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' Deti a mladi fudigf
jednoducho potg@buju
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CO ROBIA DETI PRE ZMENU SVETA

-

WE CAN CHANGE
e WORLD

& St Vi

Premena Zachovanie Navrhovanie Zbieranie
vzdeldvacich centier  tradi¢nych alternativ pre finanénych

na prijemnejsie kultar balené prostriedkov pre
miesta potraviny obete povodni

Spolo¢na praca Starostlivost Premena Travenie Bojovat proti

na ukonéeni o Zivotné skladok na ¢asu so Sikane a rodovo
detského prostredie detské ihriska starsimi podmienenému
manzelstva nasiliu

Dizajn pre zmenu (DFC) V tomto navode vam prezradime, o com
Spanielsko patri ku globalnym je DFC a predovsetkym vam vysvetlime,
neziskovym hnutiam, ktoré ako proces implementovat so skupinami
posiliiuje socidlne podnikanie. deti a mladych ludi.
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Co je Dizajn pre
zmenu (DFC)
Spanielsko?
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Mozeme zmenit svet

DIZAJN PRE ZMENU SPANIELSKO

Nasim ciefom je podporovat socialne podnikanie tym, ze davame detom
amladym fudom prilezitost realizovat ich vlastné myslienky, ktoré menia
svet, po¢nuc ich okolim.

Zaujemcovia o rozvijajuce sa vzdelavanie su skoleni v naSom pévodnom
pedagogickom ramci, uc¢ia sa metodiku DFC a implementuju ju s detmi a
mladeZou; vyvoj trvalého modelu zaloZzeného na | CAN (JA M6ZEM).
Pevne verime, Zze maju pravo vystudovat s | CAN nastavenim mysle.

Co je Dizajn pre zmenu (DFC) Spanielsko? 4
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SVET POTREBUJE SVOJE DETI

S DFC deti a mladi ludia skuto¢ne menia svet. Nesmieme zabudnut na
potencial, ktory maju ti najmladsi. Ramcom kazdého projektu su ciele
trvalo udrzatelného rozvoja (TUR) Organizacie Spojenych narodov
(OSN), pomocou ktorych sa svet uz meni.

Co je Dizajn pre zmenu (DFC) Spanielsko? 5
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PRILEZITOST ZISKAT

DOVERU A POROZUMENIE

Prostrednictvom zazZitku z kolektivnej Kazdy projekt im umozriuje déverovat vlastnym
participacie deti z celého sveta rozvijaju napadom na zlepSenie reality okolo seba a
skutocné projekty na zlepSenie svojho inSpirovat ostatné deti, ktoré to nedokazu, a
prostredia, pochopenie a rieSenie preniest na ne ducha | CAN.

situdcii, ktoré ich ovplyvruju..

o < DESIGN /o
Co je Dizajn pre zmenu (DFC) Spanielsko? 6 )
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PROSTREDNICTVOM EXPERIMENTALNEHO

Proces je strukturovany do piatich
krokov: identifikacia vyzvy, generovanie
napadov, ¢innost, reflexia a komunikacia

projektov.

Co je Dizajn pre zmenu (DFC) Spanielsko?

Nas pristup ucenia sa praxou podporuje
experimentovanie a konverzaciu v
kazdej faze. Chyby su nevyhnutnym
prvkom procesu ucenia.



INY A NAPLNUJUCI

PRISTUP

Metodolégia DFC ako vzdeldvacirdmec  Deti a mladi [udia, ktori sa zucastnuju,

je inSpirovana dizajnovym myslenim. Je hladaju vyzvy vo svojom okoli, hladaju a
to Strukturovany pristup ku generovaniu  vyberaju kreativne rieSenia v skupinach,
a vyvoju myslienok, zalozeny na zavadzaju ich do praxe, reflektuju proces
schopnosti vnimat, interpretovat a svoj projekt a zdielaju ho, aby
pozorované a rozvijat vyznamné inSpirovali ostatnych.

myslienky a konanie.

N - DESIGN for
Co je Dizajn pre zmenu (DFC) Spanielsko? 8 CHANGE



SO ZAPOJENIM

KAZDEHO

Utast studentov je podporovana
pomocou nastrojov, procesov a
sposobov chapania a tvorivého rieSenia
problémov v skupine, aby mohli tieto
zruénosti vyuzivat nielen v Skole, ale aj
mimo ne;j.

Co je Dizajn pre zmenu (DFC) Spanielsko?

Su Studenti, ktorych perspektivy a
pristupy dosahuju lepsie vysledky mimo
triedy ako v nej. To je dévod, prec¢o nase
projekty otvaraju kazdému dvere, ako
prispiet svojim vlastnym sposobom.

DESIGN o

!
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TENTO PROJEKT JE MOZNY
VDAKA TEBE

Vasa praca v Design for Change Spanielsko (DFC Spain) je klti¢ova. Najprv
predstavenie navrhu a potom podpora projektu kazdého timu. Budte optimisticki a
uzivajte si vSetko, ¢o robite, vneste do svojej skupiny pozitivny, otvoreny a
flexibilny pristup a ukazte im, ze vSetko je mozné.

Vasi Studenti maju moznost byt zodpovedni za svoje vlastné projekty. Medzi ich ulohy patri
interpretacia diania v ich prostredi, generovanie napadov, rozhodovanie... Ulohou utitelov je
ulahéovat im pracu, sprevadzat ich procesom a vytvarat potrebné podmienky na rozvijanie ich
projektov.

Je to vzrusujuca cesta, ktora si vyZzaduje vela pozornosti a pritomnosti a zahfna velmi r6znorodé
ulohy. Mozno im budete musiet pomoct lepSie komunikovat v ramci timu, rozhodnut sa alebo mozno
len potrebujete pripravit materialy, ktoré budu pouzivat.

Sme zvyknuti riesit problémy linearnym spésobom, prejst priamo od problému k rieSeniu, pomocou
logického myslenia, prostrednictvom konvergentnych procesov, niekedy az prilis rychlo. Filozofia,
na ktorej je zalozeny DFC Spain, podporuje kvality, ktoré potrebuju konvergenciu aj divergenciu,
ako je kreativita. Divergencia, aby sa zvacsil rozsah dostupnych moznosti, a potom konvergencia,
aby sa vybrali tie najlepsie.

Ked sa rozsah moznych moznosti rozsiruje, zvysuje sa neistota a méze to byt neprijemné, pretoze to
posobi ako akasi ,hmla“, v ktorej je prirodzené mysliet si, Ze sme zabludili alebo nie sme na spravne;j
ceste. Akokolvek sa to mbze zdat prekvapujuce, prave toto je znak toho, Ze ste na spravnej
ceste.Stravte dostatok ¢asu na kazdom kroku bez toho, aby ste sa nim unahlili, pretoze niektoré veci
potrebuju ¢as. Doverujte procesu: neistota zmizne s pokrokmi projektu.

for
Aké st klticové body na rozvoj projektu? 12 DéaﬁsGE



Je dolezité, aby deti dokazali vidiet veci z
perspektivy inych fudi. To im pomdze pochopit a
predstavit si rieSenia zaloZzené na empatii.

Pred zacatim projektov navrhnite svojim
Studentom cvicenie. Poziadajte ich, aby
sledovali, aky typ batohu nosia a ako ho
pouzivaju. Neskér, rozdeleni do dvojic, sa
pokusia pochopit, ako ich partner vyuziva ten
ich batoh. Kde ho necha, ked pride do Skoly?
Kedy ho pouziva? Ako ho nesie? Co sa meni zo
dna naden? Nosi ho inak?

Praca v time je vzrusujuca a obohacujuca: kazdy
tim je silnejsi ako jeden ¢lovek. Nie vZdy je to
vSak jednoduché. Musite uzatvarat dohody a
robit rozhodnutia, ktoré sa pacia vsetkym, a to
znamena robit kompromisy.

Pre vasich Studentov moze byt niekedy tazké
podddat sa tomu. Pre jedného ucitela sa oplati
pracovat so skupinami 20-30 Studentov,
vytvarat nie prilis velké timy 4-6 Studentov, aby
sa sami vedeli zmanaZovat.

Vo velkych skupinach aj v malych timoch
musime pocuvat ostatnych a povazovat ich
nazory a napady za rovnako platné ako nase
vlastné, dokonca aj ked nesuhlasime.

Povzbudzujte svojich studentov, aby sa medzi
sebou pomiesali a pozorne pocuvali,
vysvetlovali svoj sposob chapania veci a zdielali
svoj pohlad so skupinou.

Dajte im pocitit, Ze su sucastou nie¢oho
vacSieho a nechajte ich pochopit, ze hlavny
doéraz nie je kladeny na realizaciu ibaich
napadov, ale na realizaciu napadov celého timu.

Aké st klticové body na rozvoj projektu?

DESIGNfor
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PRICHYSTAJTE PODIUM

VOPRED

Pocas dni, v ktorych realizujete projekt DFC Spain, je najpravdepodobnejsie, ze
dynamika prace bude ina ako zvyé¢ajna: vykonajte potrebné pripravy, aby ste si
mohli svoje projekty uzit naplno.

Pri planovani prace st rézne
moznosti podla ¢asu, ktory ste
sa rozhodli nim stravit. TyZden
venovania sa (pat dni) s 5-6
hodinami denne je dostatoény
na to, aby ste presli vSetkymi
fazami bez priliSného zhonu a
vyuzili kazdy krok.

Vytvorte si pracovny plan,
ktory pomdéze vsetkym timom
orientovat sa v procese v
podobnom rytme, aby sa mohli
spojit a tak zdielat skupinové
momenty.

Neskor najdete odhadovany
¢asovy ramec pre kazdy krok.

Vasi Studenti vyvinu projekty
na zlepSenie sveta poénucich
vlastnym prostredim. Aby
nebolo prilis Siroké, odporuca
sa obmedzit ho na konkrétny
ramec.

Vyber Sirokého a atraktivneho
ramca, ktory im umozni
identifikovat niekolko
moznych zamerani ¢innosti.

Ramcom moze byt fyzické
miesto (okolie Skoly alebo
susedstva...) alebo mozete
najst aj iné motivujuce ramce
(spolupraca medzi skolami,
participacia deti...).

Pocas vyvoja projektov bude
kazdy den iny.VyuZitie
priestoru a ¢asu sa zrejme
zmeni.

Niektoré skoly vyuzili velké
priestory, ako je telocvicna ¢i
ihrisko, a dokonca upravili
rozvrhnutie vyucovacich
hodin. Vasi studenti sa budu
spravat nezavislejSie a budu sa
pohybovat flexibilnejSie v ¢ase
a priestore, ako je Skola
zvyknuta.

Podelte sa o projekt, ktory sa
chystate realizovat s celym
ucitelskym zborom a
upozornite ho namozné
zmeny.

Aké st klticové body na rozvoj projektu?
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Pripravuje triedu spésobom,
ktory ulah¢uje timovu pracu a
spolupracu, identifikuje
spolo¢né oblasti pre vsetky
timy a vlastné oblasti pre
rozvoj ich projektov.

Pouzite svoju fantaziu: ten
najnormalnejsi priestor sada
zmenit na nieco iné
jednoduchym premiestnenim
jeho obvyklych prvkov.

Bude pre Vas uzito¢né mat
velké stoly (alebo zoskupené
malé stoly) na spoloénu pracu,
volny priestor pre veci a
dokonca aj miesto na oddych.

Aké st klticové body na rozvoj projektu?

Pracovny proces nie je
linedrny: p6jdete dopredu a
vratite sa k predchadzajucej
veci, aby ste ju zrevidovali. Ak
si informacie moze zobrazit
kazdy, v pripade potreby
budete moct vylepsit
predchadzajuce fazy.

Vizualizacia procesuvam a
vasim Studentom pomé6ze mat
na pamati kazdu fazu ako
sucast celku. Je pohodIné a
praktické vyuzivat steny na
zdielanie vSetkého, ¢o
vytvorite.

15

Pred zacatim projektu majte
pripraveny potrebny material,
aby bol dostupny pre kazdého.

Materialy, ktoré budete
potrebovat su

Farebné poznamkové stitky
Velké listy papiera

Kartén

Lepiaca paska

Fixy

Modelovacia hmota
Noznice

Nalepky
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PREDSTAVTE NAPAD
STUDENTOM

Aby projekty fungovali, je nevyhnutné, aby vasi studenti vedeli, Ze su
protagonistami, a preto sa musia rozhodnut, ¢i sa chcu ztastnit: je ¢as pozvat ich,

aby sa stali su¢astou DFC Spain.

Dajte im vediet, ¢o je DFC Spain, ukazte im
video, v ktorom Kiran Bir Sethi, zakladatel
Design for Change, vysvetluje, kto sme:

Dalsie vided, ktoré projekt vysvetlia a nadchnu
Studentov najdete na:

Mnohé z tychto videi su pribehy deti, ktoré uz
maju vypracované projekty. Po ich zhliadnuti sa
ich opytajte, ¢o si o nich mysleli a ¢i by chceli
vediet viac.

Aké st klticové body na rozvoj projektu?

Prejdite si so svojimi studentmi, ¢o je DFC:
Design for Change je celosvetové hnutie, ktoré
ponuka detom moznost realizovat svoje
vlastné napady na zmenu sveta, poéntc ich
vlastnym prostredim.

V kaZdej ¢asti definicie su dolezité spravy.
Nasledujuce otazky vam méZu pomoct dobre im
porozumiet.

Co je cielom projektu?

Jeho hlavnym ciefom je zmenit svet.

Kto to marobit?

Prevezmite vedenie!

Je to povinné?

Je to prilezitost, chceli by ste sa zGcéastnit?
Co treba robit?

Uvadzanie napadov do praxe: ide o ,konanie®,
nie o ,musiet robit*.

Sme sami?
Zucastnuje sa 70 krajin.

Co ocakavame, Ze poviete, ked dokon¢ite svoje
projekty?

DESIGNfor
CHANGE


https://www.youtube.com/watch?v=1Mtxh5qXpN4
http://dfcworld.com/dfc/SPAIN/
http://www.youtube.com/user/D4CSpain

Vysvetlite svojim Studentom pat krokov, ktorymi prejdua pri vyvoji
svojich projektov: Citit, Predstavovat si, Robit, Ohodnotit a Zdielat.

Na nasledujucich stranach tohto dokumentu najdete podrobny popis
kazdého kroku.

PREDSTAVIT SI

ZDIELAT

VYHODNOTIT

Povzbudzujte svojich studentov, aby fotografovali, natacali videa, kreslili...
zostavovali frazy a magické momenty... Cokolvek, ¢o im poméze vybudovat pribeh,
ktory im umozZni porozpravat svoje projekty inym ludom vo faze zdielania.

Bude velmi uzito¢né mat fotoaparaty a videokamery. V stcasnosti vsak mame
moznost fotit a natacat vided pomocou nasich mobilnych telefénov. Vyuzite ich!

Ak si vSimnete, Ze niektoré deti st pocas projektov nemotivované, mézete to vyuZit tak, Ze im navrhnete, aby
sa ujali ulohy dokumentovat vsetko, ¢o sa deje.

DESIGN for
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Ako su projekty
Strukturované?
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ROZDELENE DO

PIATICH KROKOV

CITITY

PREDSTAVIT SI

ZDIELAT KONAT

VYHODNOTIT

Ako su projekty struktirované? 20



Kazdy krok v sebe zahfria maly proces

@

Co viete o svojom okoli?
Usporiadajte informdcie
Identifikujte ohniskd ¢innosti
Vyberte si zameranie
Ziskajte porozumenie
Syntetizujte, éo ste sa naucili
Vytvorte vyzvu

Navrhnite vela ndpadov
Vyberte si najlepsie rieSenia
Urobte prototyp

Uvedte svoj ndvrh
Vypracujte akény pldn

Konaijte

Zamyslite sa nad svojimi
skusenostamiNechajte svoj projekt
vyvijat

Prezentujte svoj
projektZdielajte svoj projekt

Ako su projekty struktirované?

21

Toto je krok, v ktorom deti identifikuji mozné
ohniska konania zo situacii vo svojom okoli,
ktoré by chceli zmenit.

Zahfnia generovanie a rozvijanie napadov na
zlepsenie situacii analyzovanych v
predchadzajucich krokoch a pripravu naich
uvedenie do praxe.

Implementovat akény plan tak, aby sa navrhy na
zmenu zrealizovali.

Toto je moment, ked uvaZujeme o nasich
skusenostiach a predstavujeme si mozné
buduce ¢iny. Inymi slovami: hodnotenie +
evolucia.

Povzbudzujte deti, aby rozpravali ostatnym o
svojich projektoch a svojich skisenostiach a
zdoéraznovali, ¢o fungovalo dobre a ¢o by sa dalo
zlepsit.

DESIGNfor
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Ako pouzit
tento navod?
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Nasledujuce stranky
popisuju podrobne
pracovny proces krok
za krokom.

V kazdej faze najdete titulnu stranu,
vSeobecné vysvetlenie a podrobne vysvetleny
kazdy krok.

Tento proces je navrhnuty tak, aby sa:

* Roazvijali projekty s detmi a mladymi ludmi
vo veku od 8 do 14 rokov. DFC Spanielsko
je vSak platnou iniciativou pre kazdu
skupinu a vek.

* Boli vykonavané pocéas celého tyzdna.
Podla nasich skusenosti je tyzden
adekvatny c¢as na to, aby ste mohli prejst
vSetkymi fazami bez toho, aby ste sa
museli ponahlat. Casovy ramec viak
moZete skratit alebo prediZit ako chcete:
vyskusajte si to sami!

Dufame, Ze vam bude uzito¢nd v prvom rade
ako navod na vyvoj projektov a vdruhom rade
ako vychodiskovy bod pre budovanie dalSich
procesov, ktoré su lepsSie prispdésobené
charakteristikam skupiny, s ktorou pracujete.

Ako pouzit tento navod?

24

TO FEEL IT IS NECESSARY

TO PERCEIVE, INTERPRET AND UNDERSTAND

THEWORLD WE LIVE IN

WHAT DO YO KNOW ABOUT

YOUR SURROUNDINGS?
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Kazdy krok je uvedeny na
stranke usporiadanej takto:

~ Titulok oznatuje fazu
-~y ramci celkového

. procesu.

WHAT DO YOU KNOWABOUT “- - ____

8 YOUR SURROUNDINGS? S —m

Based on the propased framework, encourage your students to think
abaut actions, situations and behaviours i the environment that
affect them, worry them, that they like or dislike: things they have

|
|

|

|

|

] - = = YWhbpop gemas = 4
| phserved or experienced refated to the framewark.

|

|

|

|

|

|

. .'.'X'l'lh'_lq e
% .
Prepare a large sheet of paper and place it on the board or wall. Ask uvp;avom St’pCije ]
them to write down in farge. clear Jetters anything they think i edan, . o0 ‘
m to write down in large, clear Jetters anything they think is e eny Pocet “

redevant, noting each abservation on a post-it. Have them stick the
post-its on the paper you prepared. The process is very simple: *§

| Uastnikoy, ,

i —__ y-nething,write it down, say it out lowd and stick it on. |
|
| ule disagree with some of the observations. and they may even |
| \/ tOmto b\Ok ] is rue to you. Dan't warry and let it flow, because now is the J'
‘ uveden? nazov a pop itu let them think and feel freely. |
|
r v Sa irtant to be aware that this is the space to find 'facts’ and ot |
| krOkU’ kto y fcourage them to concentrate on what they know, think or |
| ChyStéte Vykona ning the search for solutions far the Imagine step.
\ v

T Y

____________________ ! Prézdnemiestoje oo
- urcenénato, aby stesj | |
- zapisali postrehy 3 1 |
- Napady stvisiace s J
- kazdym cvicenim, J E

DESIGN for
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Pracovny
postup
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ROZVOJ

V PIATICH KROKOCH

PREDSTAVIT SI

ZDIELAT KONAT

VYHODNOTIT

Pracovny postup 29
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ABY SME CITILI JENEVYHNUTNE

VNIMAT, INTERPRETOVAT A POROZUMIET

SVET,V KTOROM ZIJEME

V prvom kroku sa deti pokusia identifikovat situacie, ktoré ovplyviuju ich okolie a tie, ktoré by
chceli, aby fungovali lepsie.

Krok CITIT je momentom vyskumu, v ktorom si deti rozsiria svoje vedomosti o sebe a svojom okoli
prostrednictvom pozorovania, po¢lvania a analyzy.

Daijte svojim Studentom pocit, ze to, ¢o saich tyka, je skuto¢ne dolezité a Ze stoji za to ist hlbSie, aby
ste im lepSie porozumeli.

Pracovny postup 32 CHANGE
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COVIETEO

VASOM OKOLI?

Na zaklade navrhovaného ramca povzbudte svojich Studentov, aby
premyslali o ¢innostiach, situaciach a spravani v prostredi, ktoré ich
ovplyviuje, znepokojuje ich, ktoré sa im paci alebo nepaci: veci, ktoré
pozorovali alebo zazili v suvislosti s tymto ramcom.

Pripravte si velky list papiera a polozte ho na dosku alebo stenu.
Poziadajte ich, aby napisali velkymi a jasnymi pismenami vsetko, ¢o si
myslia, ze je relevantné, a kazdé pozorovanie si poznacili na plagat.
Nechajte ich nalepit nalepky na papier, ktory ste si pripravili. Postup
je velmi jednoduchy: ,Nieco si myslim, napis to, povedz nahlas a nalep
to.

S niektorymi postrehmi mézete nesuhlasit a dokonca sa vam mozu
zdat nepravdivé. Nebojte sa a nechajte to plynut, pretoze teraz je cas
nechat ich slobodne mysliet a citit sa tak.

Je dolezité si uvedomit, Ze toto je priestor na hladanie ,faktov a nie
,2napadov*. Povzbudzujte ich, aby sa sustredili na to, ¢o vedia, myslia
alebo citia, a odkladajte hladanie rieSeni pre krok Predstavit si.

Pracovny postup 33

g0

Cela skupina (20-30
ucastnikov)

30 min.-2 hodiny

4

Velky list papiera
Lepiaca paska
Farebné stitky
Fixy




ZORGANIZUJTESI

INFORMACIE

Teraz sa budete pozerat na vela chaotickych Stitkov.
Moznost 1

Poziadajte svojich Studentov, aby vysli k tabuli a preusporiadaliich,
zhromazdili vSetky pozorovania, o ktorych si myslia, Ze suvisia. Kazdé
dieta si spoji nejaky stitok a iny oddeli, a m6zu byt aj taki, ktori chcu dat
nejaké postrehy dokopy, zatial ¢o iné si myslia, Ze by mali byt oddelené.
Povzbudzujte ich, aby si navzajom vysvetlili, pre¢o uvazuju tak ¢i onak.
Toto je dobry ¢as zacat a viest dobry rozhovor.

Tato dynamika je zrejme chaotickd, kedzZe vSetky deti konaju sucasne,
ale plynie rychlo a lahko a je to velmi dobry ¢as na viacsmernu
komunikaciu.Na konci najdete vSetky pozorovania zoskupené v
»oblakoch informdcii“, ktoré vyplyvaju z vlastnych kritérii skupiny.

MozZnost 2

Poziadajte svojich Studentov, aby vysli k tabuli a aspor 10 minut si
precitali prilepené stitky. Zo vSetkych uvedenych faktov by si mal
kazdy vybrat dva klt¢ové aspekty, ktoré povazuje na skimanom rame
za najdolezitejSie a zapisat ich na dva nové Stitky inej farby.

Potom sa stretnu vo dvojiciach a budd mat 5 minut na to, aby sa
porozpravali o dvoch Post-itoch, ktoré si kazdy z nich vybral. Budu sa
musiet rozpravat, kym sa medzi sebou nerozhodnu o dvoch
najrelevantnejSich faktoch, ktoré si chcu ponechat, zo Styroch, ktoré
maju. M6zu preformulovat napisané, ak to povazuju za potrebné.

V dalSom kole sa stretnu dve dvojice a vSetky Styri sa budu musiet
dohodnut na dvoch vrcholoch.V tomto bode sa cela skupina 20 ludi
spoji a budd mat 10 - 12 pozorovani, ktoré spolo¢ne povazovali za
dolezité pre pochopenie arieSenie ramca. Je ¢as sadnut si do kruhu a
porozpravat sa o svojich rozhodnutiach. Mate 10 minut na to, aby ste
sarozhodli, ¢i chcete tychto 10-12 faktov ponechat, alebo ktorékolvek
Z nich zmenit.
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IDENTIFIKUJTE

ZAMERANIA CINNOSTI

Ak ste si vybrali MozZnost 1...

Kazdy ,oblak" odraza subor situacii, ktoré su z pohladu vasich ziakov
nejakym spdésobom protichodné. Prejdite z oblaku do oblaku a
komentujte, ¢o je v kazdom z nich. Pri kazdom z nich sa ich opytajte,
ako by mohli v skratke vyjadrit, ¢o obsahuje. Je velmi uzito¢né opisat
ho vetou so subjektom a objektom. Bude uzitoéné vyskusat niekolko
moznosti.

Ked ste identifikovali frazu, ktora jasne syntetizuje oblak, napiste ju
na velky harok papiera a prilepte vedla prislusného oblaku.
Pravdepodobne to bude pre nich zdihavy krok a mozno vas to
privedie k tomu, aby ste to rychlo presli. Budte trpezlivi a
povzbudzujte ich, aby vydrzali, kym nenajdu vetu, ktord im vyhovuje,
pretoze je uzito¢né identifikovat mozné zamerania ¢innosti na rozvoj
projektov. Pouzite svoju intuiciu a pomézte im identifikovat, na ¢com
im skutocne zalezi, aby ich motivacia rastla a ovela viac sa zapajali do
dalSich krokov.

Ak ste si vybrali MozZnost 2...

Dvojice si vyberu jeden z 10 stitkov a budd mat 15 minut na
vytvorenie jednoduchého nakresu znazorrujuceho to, ¢o je napisané,
a navlozenie motivujucej vety, ktora ich vyzve k akcii. Kazda kresba
so svojou vetou bude stredobodom akcie, ¢o je konkrétny a
relevantny aspekt ramca problému, ktory otvara cestu k jeho
rieSeniu. Preto je dolezité neostat povrchny a snazit sa ist
hlbsie.Potom to spoja so zvysSkom.
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VYBERTE S|

ZAMERANIE

Po identifikacii moznych zamerani na rozvoj projektov je dolezité
vybrat si, na ktorom (ktorych) sa bude pracovat.

Dvojstupriovy systém hlasovania pomaha robit lepSie rozhodnutia.
Poziadajte ich, aby hlasovali o dvoch alebo troch problémoch, ktoré
povazuju za najpritazlivejSie/dolezitejSie. Vyberte tie s najvyssim
poc¢tom hlasov a poziadajte ich o druhy hlas, tentoraz len s jednym
hlasom na osobu.

Nie je podstatné vybrat si jedno zameranie, no majte na pamati, Ze
¢im viac si vyberiete, tym to bude zlozZitejSie.Uistite sa, Ze sa rozhodli
pracovat na nie¢com, na ¢om im skutoéne zalezi: opytajte sa ich, ako
ich to ovplyvriuje, preco je to pre nich dolezité, preco to chcu
riesit...Ak chcete hlasovat, je to rychle a jednoduché vstat a nalepit
znacku alebo nalepku na moznosti, ktoré si vyberiete.
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ZISKAT

POCHOPENIE

Nastal ¢as, aby rozsirili a obohatili svoj pohlad na situaciu, ktoru sa j&l
rozhodli zlepsit.

Timy 4-6 Ucastnikov
Je nevyhnutné, aby pochopili, ako a preco tieto situacie vznikaju a ¢o
si myslia ini ludia. Ak sa napriklad chcu dozvediet viac o tom, preco su
parky Spinavé, mali by ist do parku a pozorovat, ako sa znecisti a
preco, a pytat sa ludi, ktori ho pouzivaju, aj tych, ktori sa or staraju.

Opytajte sa svojich Studentov, ktori [udia si myslia, ze mézu byt 1-3 hodiny
ovplyvneni situaciou, a ked v tom budu mat jasno, povzbudte ich, aby
sa s nimi isli porozpravat, aby zistili, ako tito fudia prezivaju situaciu,

ktoru vysSetruju. y

Nejde o to vediet, ¢i su ostatni spokojni s tym, ¢o si mysleli, ale vediet, Eloteblc()ok
¢o si o danej téme myslia: je lepsie klast otazky s otvorenym koncom, Fotoapart
ktoré podnietia konverzaciu, aby mohli poéuvat. na anekdoty a Videokamera

zazitky, vyhybajuc sa uzavretym otazkam.

Poziadajte ich, aby si zapisali vietko, ¢o uputalo ich pozornost, bez
toho, aby ¢okolvek prehliadli, ¢o najlepsie zdokumentovali svoj
vyskum (tvorba kresieb, fotografii, videi...) Pripomerite im, Ze ak sa
chystaju fotografovat alebo natacat videa, musia si najskor opytat
povolenie.

] DESIGN for
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ZOSUMARIZUIJTE, CO

STE SA NAUCILI

Nechajte im nejaky ¢as, aby sa podelili o to, ¢o pozorovali ako tim.
Ked skoncite, poziadajte ich, aby zhrnuli vSetko, ¢o vedia, a vysvetlili:

Aka je situacia.

Je pravdepodobné, ze vytvorili novu interpretaciu zaloZzenu na tom,
¢o sa naucili, takze zameranie ich prace sa vyvinulo. Ak dno,
poziadajte ich, aby preformulovali vetu, ktora pévodne vyjadrovala
to, ¢o bolo v oblaku, aby vyjadrili zameranie tak, ako tomu rozumeju
teraz, a napisali to velkymi pismenami na novy list papiera.

Koho to ovplyviiuje a ako ich ovplyviuje.

Co si tito ludia myslia, citia, robia... o probléme. Pripomerite im, Ze ¢im
jasnejSie a nazornejsie je to vyjadrené, tym lepsSie. Kresba funguje
velmi dobre. Ponuknite im karty na zachytenie tychto informacii vo
velkej velkosti.

Ak na rovnakej situacii pracuje niekolko timov, navrhnite im, aby si
pomocou tohto materialu navzajom vysvetlili svoje zistenia.
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VYTVORTE

Ak zameranie prace zvolené a/alebo preformulované v 5&1
predchadzajicom kroku motivuje vasich Studentov, mozete tento
krok preskocit. Ak naopak zameranie (vyjadrené vetou) pre nich nie Timy 4-6 Géastnikov

je motivujuce, navrhnite ich premenit na vyzvu. K tomu moZete
pouzit "Ako by sme mohli...?" stratégiu nasledujicim spésobom.

Predstavte si, Ze situacia, ktoru riesite, je taka, Ze parky su Spinavé a
nemozetes a hrat pohodlne. OkamzZite vyvstava vyzva: Ako by sme
mohli urobit parky menej Spinavymi? Aj ked sa mozete pokusit najst 30min.-2 hodiny

dalSie suvisiace vyzvy:
Ako by sme mohli ?

... prinatit f'udi, aby udrziavali parky ¢&isté? y

... dosiahnut, aby sa parky ¢istili?

... premenit odpad na nieco, ¢o nie je odpad? Egapierovélisty
ixy

... premenit odpad na hojdaéky?

Poziadajte ich, aby vytvorili niekolko vyziev a vybrali tu, ktora je
najatraktivnejsia a najmotivujuicejSia. Vybranu vyzvu napiste velkymi
pismenami na papier a prilepte ju spolu s materialmi, ktoré ste
vytvorili.
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KVYBUDOVANIU NOVEJ REALITY

V tomto kroku deti vymyslia spésoby, ako vyriesit problém, ktory skimali.
PREDSTAVIT Sl je tvorivym a kooperativnym krokom, v ktorom sa vynori mnoZstvo netusenych
zruénosti Ucastnikov, ktoré sa dostanu do skupiny.

Doverujte schopnosti svojich Studentov predstavit si tisice Uzasnych rieSeni a premenitich na
zivotaschopné a hodnotné navrhy.

; DESIGN for
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PRICHADZAJTES

MNOHYMI NAPADMI

Najlepsi spésob, ako najst dobré napady, je vytvorit ich vela.
Navrhujeme dva spbsoby, ako ulahcit generovanie napadov v
zavislosti od toho, ako bola skupina rozdelena na pracu.

Ak si kazdy zvolil rovnaké
zameranie

PolozZte velky list papierana
dosku alebo stenu a zostavte
skupinu pred riou. PoZiadajte
deti, aby nahlas povedali
akékolvek napady, ktoré mézu
mat. Zapiste si vSetky navrhy
velkym pismom ako zoznam na
papier tak, ako su uvedené.

Ak bolo vybranych viacero
zamerani

Poziadajte kazdy tim, aby vzal
harky papiera pre vsetkych
¢lenov a posadili sa do kruhu.
Cvicenie pozostava z toho, ze
kazdy ¢len timu napiSe pat
napadov na harok papiera a
odovzda ho osobe po svojej
pravici, ktora na tento harok
papiera napise pat novych

napadov a pokracuje, kym vsetci

nenapisu na vsetky harky
papiera.

Povzbudzujte skupinu, aby vyuzivala svoju predstavivost, davala

odvazne, blaznivé, ndpadité napady; bez posudzovania akéhokolvek

navrhu a stavania na ndpadoch inych. M6zu vziat myslienku, ktora
bola vyslovena, rozdelit ju na dve ¢asti, zvelicit, transformovat,

poskladat s ostatnymi... Aby to bolo mozné, je nevyhnutné navzajom
sa pocuvat: poziadat ich, aby reSpektovali ich ¢as na slovo a pokusit sa

vyjadrit svoje myslienky jednoduchym a jasnym sp6sobom.

Ked'sa zac¢ne brainstorming, na zaciatku pridu niektoré navrhy
nesmelo (mrholi), potom ich pride vela (dazd!) a nakoniec opat za¢ne
mrholit. Budte trpezlivi a déverujte svojim Studentom: napady pridu!
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VYBERTE
NAJLEPSIE RIESENIA

Vasi Studenti budu teraz celit mnohym moznym napadom, takze si
musia vybrat, ktory z nich zrealizuju.

Je dolezité, aby verili ndpadom, ktoré sa chystaju rozvinut: poZiadajte
ich, aby jednotlivo hlasovali o navrhoch, ktoré sa im pacia a ktoré su
zaujimavé... Stacia 3 alebo 4 hlasy na osobu, aj ked'to zavisi od toho,
kolko napadov bolo vymyslenych. Vyberte napady, ktoré ziskali od
skupiny najviac hlasov, a diskutujte o nich so vsetkymi, povzbudzujte
ich, aby si predstavili, ktoré z nich mézu najlepsie pomoct vyriesit
problém.

Potom urobte druhé hlasovanie s pouzitim jedného hlasu na osobu. V
tomto druhom kole mézZete stanovit nové kritéria, napriklad ¢i ide o
origindlne rieSenia, ¢i maju potencial zlepsit Zivoty mnohych ludi, ¢i su
udrzatelné, ¢i sa daju lahko implementovat atd.

Ak cela skupina pracuje s rovnakym zameranim, vyberte napady s
najvyssim poétom hlasov a rozdelte ich do timov, ktoré budu
pracovat na réznych napadoch.

Ak uz bola skupina rozdelena do timov na pracu na réznych
zameraniach, poZiadajte kazdy tim, aby vybral ndpad s najvaésim
poc¢tom hlasov.
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VYTVORTE
PROTOTYP

Prototyp je prvym modelom alebo verziou napadu, krokom k jeho
realizacii. Vytvaranie prototypov je velmi uzitoéné na lepsie
pochopenie vizie, ktord ma kazdy ¢lovek o ndpade, a tiez mu pomébze
lepSie definovat, ¢o chce robit.

Existuje mnoho réznych prototypov: kresby, modely, kolaze...
(nezabudnite, Ze ,aj ruky myslia“) aj malé divadelné predstavenie
moze velmi dobre fungovat. Cokolvek, ¢o pomdze myslienke ,ponorit
sa do reality”.

Prototypy by mali byt jednoduché a uzito¢né, pretoze zdmerom nie je
vytvarat umelecké diela, ale komunikovat medzi timom a lepsie
definovat myslienku:

Poziadajte kazdy tim, aby vytvoril prototyp svojho navrhu a aby
medzi ¢lenmi vysvetlil svoju vlastnu viziu ndpadu, ktory si vybrali.

OG-@f%

g0

Timy 4-6 Ucastnikov
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Papier

Kartén

Lepiaca paska
Ceruzky

Fixy

Modelovacia hmota
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SPECIFIKUJTE
SVOJ NAVRH

Ked deti dokoncia svoje prototypy, poziadajte ich, aby definovali: S&l

Népad Timy 4-6 Gcastnikov
Kratka veta, ktora zhrnie navrh.

Naco toje

Co chcti dosiahnut, ked sa to zrealizuje.

Co je potrebné na to, aby sa to stalo. 30min.-2 hodiny
Potreba, ako materidlnych zdrojov, tak aj spoluprace inych ludi mimo
timu. y

Kartén

Fixy

Napiste to na velky kus karténu, aby to mali neustale na pamati.
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VYTVORTE
PLAN AKCIE

Poslednym krokom pred realizaciou myslienky je planovanie akcie. 5&1
Poziadajte kazdy tim, aby napisal na farebné stitky vsetky kroky,
ktoré si myslia, Ze je potrebné urobit, aby sa napad stal realitou Tim 4-6 GZastnikov

(jeden krok na jeden stitok), a nalepil ich na panel alebo na stenu.
Po dokonceni ich pozZiadajte, aby si ich zoradili postupne a ur¢ili,
kolko ¢asu na to budu potrebovat.

30min.-2 hodiny

Farebné stitky
Fixy
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KONAT
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NAJCENNEJSIE UCENIE POCHADZA

DOSIAHNUTIM ZMENY REALNYM ¢INOM

V tomto kroku budu deti vykondavat akcie v redlnom svete a uvidia, Ze m6zu sposobit vyznamné
zmeny vo svete a obohatit svoje prostredie.

mm obzvlast vzrusujuce: teraz je vSetka vykonana praca zhmotnena a deti citia, ze skutoéne
MOZU zmenit svet.

Podporte skupinu v ¢innostiach, ktoré sa chystaju vykonat, a uzite si tuto chvilu, pretoze prave vtedy
sa napady stavaju skutoénostou.
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Jediné, ¢o musite urobit, je prejst si akény plan a... 5&1
Ist na to!

Tim 4-6 G¢astnikov
Je mozné, Ze akcie nemusia dopadnut tak, ako si predstavovali.
Nenechajte ich prepadnut frustracii, ak sa to stane, pretoze toto je
prvy krok, ,prva forma“, ktorti ma ich projekt.

Neskdr ho mbzete vylepsit a vykondvat prepracovanejsie akcie:
dolezZité je, Ze vas projekt nezostane len napadom. 1-3 hodiny

4
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VYHODNOTIT
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REFLEXIOU NASICH CINOV

V tomto kroku budu deti reflektovat sklsenost, ktoru prezili.

mje etapa, ktora kombinuje evollciu a hodnotenie, v ktorej je cielom premietnut

pohlad do buduicnosti s cielom predstavit si nové akcie, ktoré mézu obohatit vykonanu pracu.

Ulah¢i to vasim Studentom reflektovat osobne aj v ramci skupiny a tesit sa z ¢cohokolvek, ¢o sa moze
objavit.

0
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ZAMYSLITE SANAD

SVOJIMI SKUSENOSTAMI

Navrhujeme dva jednoduché nastroje na hodnotenie, ktoré vam 5&1
umoznia reflektovat a predstavit si vase projekty aj mimo pritomny Celé skupina
okamih. (20-30 tgastnikov)

Anekdoty

Poziadajte svojich Studentov, aby nakreslili anekdotu, ktora saim

stala pocas projektu a ktora v nich vzbudi emdcie. Ked'su kresby 1-3hodiny

hotové, mézete ich zdielat komentovanim kazdej anekdoty alebo
ich prilepenim na panel, aby ich videla cela skupina.

Iné, tazkeé, nauéené y

Papierové listy

Rozdeleni do skupin po troch navrhnu, aby dosiahli timovy Eiil;luzky
konsenzus v nie¢om, ¢o povazovali za odliSné, nieco tazké a nieco, Farebné &titky

¢o sa naucili. Poziadajte ich, aby to napisali na farebny stitok a
nalepili na tri panely s otazkami: V ¢om sme sa lisili, ¢o bolo pre nés
tazké a ¢o sme sa naucili? Potom si ich mozete precditat nahlas a
diskutovat o nich s celou skupinou.

Tieto dva nastroje hodnotenia ulah¢uju zavere¢nu skupinovu
reflexiu, v ktorej mézu neformalnejsie zdielat, ¢o chcu. Najdite si ¢as
na tento posledny skupinovy moment, pretoZe tu sa pravdepodobne
objavia najcennejsie Gvahy.
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ZAPOJTE

SVOJ PROJEKT

Je velmi konstruktivne identifikovat tie aspekty, ktoré fungovali
lepSie alebo horsie. Na tento ucel navrhujeme nasledujuci hodnotiaci
nastroj:

Zacat / Zastavit / Pokracovat

Rozdeleni do skupin po troch navrhnu, aby dosiahli timovy
konsenzus v troch aspektoch. Po prvé, nieco, ¢o sa pocas projektov
neurobilo a ¢o by boli radi, keby boli schopni urobit (START); po
druhé, nieco, ¢o uz bolo urobené a povazuju za lepSie prestat robit
(STOP); koneéne nieco, ¢o sa urobilo a stoji za to v tom pokradovat
(POKRACOVAT).

Poziadajte ich, aby napisali kazdy aspekt na post-it a prilepili ho na
tri panely, z ktorych kazdy patri ku kazdému bloku
(ZACAT/ZASTAVIT/POKRACOVAT). Potom si ich mdZete precitat
nahlas a diskutovat o nich s celou skupinou.

Tato dynamika im moze pomoct pochopit, ¢o v ich ndvrhoch na
zlepsSenie prostredia fungovalo a ¢o nefungovalo. Je to skvely ¢as na
skupinovu reflexiu a moéze byt velmi uzitoény pri vytvarani zakladov
pre buduce projekty.

Pamatajte, Ze projekty sa daju zlepsit a Ze pracovny proces mozete
vykonat tolkokrat, kolkokrat uznate za potrebné. Zruénost pochadza
z praxe, takze ¢im viackrat to urobite, tym lepsie vysledky
dosiahnete.
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Cela skupina
(20-30 uastnikov)

30min-3 hodiny

4

Fixy
Farebné stitky
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ZDIELANIE NASICH SKUSENOSTI

VYTVARA NAS PRIBEH

Nakoniec deti realizuju svoje projekty a ich skisenosti sa dostanu k dalSim fudom.
rAR)I 50| je oslavou a spdsobom zdielania spokojnosti, ktord pochadza z usilia a obetavosti.

Zdoraznite hodnotu toho, ¢o urobili. Stoji za to to povedat a m6ze inSpirovat ostatnych, pretoze
obsahuje silné posolstvo: "Mézem... M6zes!"
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PREZENTUJTE

SVOJ PROJEKT

Toto je velky moment!

Deti vykonali svoje ¢iny, aby zmenili svet, a je dolezité, aby sa podelili
o svoje skusenosti.PoZiadajte ich, aby ako tim uvazovali o vysledku
svojho konania a premyslali o tom, ¢o oc¢akavali a ¢o sa stalo.

Poziadajte ich, aby si pripravili kratku prezentaciu, v ktorej
porozpravaju zvysku skupiny o svojich projektoch.

Povzbudzujte ich, aby si preStudovali vSetok material, ktory vytvorili,
a pripravili atraktivne, jednoduché a nie prilis dIhé prezentacie, ktoré
jasne vyjadruju posolstva, ktoré chcu vyjadrit. Na uputanie
pozornosti skupiny velmi dobre funguje zdielanie skisenosti vo
forme pribehu, ktorého boli hlavnymi hrdinami.

Pripravte priestor, kde budu prezentovat svoje projekty, aby mali
pocit, Ze ide o vynimoc¢ny a hodnotny moment, v ktorom je délezité
pocuvat jeden druhého.

Ked prezentujete projekty, vyzvite zvysok skupiny, aby polozil
akékolvek otazky, ktoré moézu mat, a snazte sa kazdému projektu ¢o
najlepsie porozumiet.

Pracovny postup 59

g0

Tim 4-6 Géastnikov

1-3 hodiny

4

Kartén
Fixy
Pocitace
Projektor

DESIGN for
CHANGE
ESPARA



ZDIELAJTE

SVOJ PROJEKT

Je na éase zdielat to, ¢o ste vytvorili, so svetom! 5&1

Tak ako vas inSpirovali projekty, ktoré realizovali ini, teraz mate
prileZitost inSpirovat ostatnych posolstvom: MézZzeme! DFC Spain a
Design for Change by neboli mozné bez zapojenia vsetkych, preto je
tento krok taky délezity: zucastnit sa sutaze | CAN Challenge.

Zo vSetkého materidlu, ktory ste pocas procesu nazbierali (fotky,

kresby, videa...) a pripadne s niekolkymi kratkymi rozhovormi potom,

aby ste zistili, ako sa vasi studenti citili, natoc¢te s nimi kratke video, v 1-3 hodiny

ktorom porozpravate o svojich skdsenostiach a o vasom projekte v

réznych fazach.

Pripomerite im, Ze to uvidia deti na celom svete: ¢im vizualnejSie, tym y

lepSie. V kazdom pripade na nasledujucich strankach najdete o .
o . ;e N , ve . Dokumentujici material

vysvetlené tipy a indicie, ako vytvorit video, ktoré bude urcite velmi zhromazdeny pocas

uzitoéné. projektov

Okrem toho sa pocas celého procesu piatich krokov mézete podelit o
momenty, ktoré povaZujete za najvyznamnejsie na socialnych sietach
(Facebook, Twitter, Instagram, Youtube) oznaéenim @dfcspain, aby
sa vas projekt rozsiril a mohol inSpirovat napr. ¢o najviac ludi.
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ZDIELAJTE

SVOJ PROJEKT

Zudastnite sa | CAN Challenge!

Aby bolo moZné projekty vyhodnotit a ¢o najlepsie zviditelnit, je
potrebné ich zdielat prostrednictvom platformy. Je dostupny na
webe:

Ked dori vstupite, musite vybrat krajinu (Spanielsko), vybrat jazyk (ak
uprednostriujete iny jazyk ako Spaniel¢inu, bude to musiet byt s
anglickymi titulkami) a zaregistrovat sa.

V idedlnom pripade by mala mat kazda vzdelavacia organizacia
jedného pouzivatela a upravit kazdy pribeh, doplnit informacie pre
kazdy krok a pridat odkaz na video pre kazdy projekt.

Projekty sa musia dat zaélenit do jedného (alebo viacerych) cielov
trvalo udrzatelného rozvoja (SDG) Organizacie Spojenych narodov.
Tu je priklad sutaze | CAN Challenge 2018 a jej rozdelenie podla tém

Produccion y
consumo Agua limpia y 4
. Ti
responsables Redumo;’ de las saneamliento mf:;,:f:::: Y
19 desigualdades 1% e Alianza para los
10% econémico %
) objetivos
Paz, Justicia e 1% 8%

instituciones sélidas
1%

Buenasalud y

blenestar
22%

Industria,
innovacién e
infraestructura
5%

lguaidad de género
7%

Cambio climético
12%

\

Hambre cero

< \. Cludades y
-
Educacién de comunlc‘jadcs
calidad sostenibles
2% ™%
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http://www.dfcspain.org/comparte-tu-proyecto/

ZDIELAJTE

SVOJ PROJEKT

Pod'me oslavovat!

Ucast v sutazi | CAN Challenge vam dava $ancu vybrat si svoj projekt
z jedného z desiatich finalistov, ktori kazdoro¢ne prezentuju svoj
pribeh o zmene na | CAN Gala.

Je to oslava, na ktorej sa zdielaju projekty na pocest deti a mladych
[udi za ich vytrvalost a silu pri realizacii projektov DFC, s ktorymi sa
rozvija | CAN Mindset. Hoci mdze byt vystavenych len 10 finalistov;
je to party, na ktorej sa stretdva cela rodina DFC, zdielaju sa pribehy
a ucia sa aoslavuje sa, Ze zmena je mozna!Toto podujatie je ramcom
na oznamenie toho, ktory projekt pocestuje reprezentovat DFC
Spanielsko na medzinarodnom podujati Be the Change Celebration
(BTC Gala), ktoré sa kona kazdy rok v inej krajine.

; DESIGN for
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PRILOHA 1
VIDEO NAHRAVKA

TIPY

1. UHOL POHLADU

Pri praci s detmi je idedlne, aby
bola kamera v Urovni o¢i
protagonistov.

2.STATICKE ZABERY

Venujte ¢as nahravaniu
statickych zaberov
vSeobecnych akcii, ktoré mézu
byt pokojné.

3.ZABER Z POHIADU

Je zaujimavé sledovat nejaku
akciu tak, Ze sprevadzame
dieta v prvom rade, ako keby
bol fotoaparat jeho tieriom.

4.Z00M

PribliZenia s neprijemné a pri
Upravach nefunguju velmi
dobre; pokial nemate dobré
nahrdvacie zariadenie. S
fotoaparatom je lepSie sa
fyzicky priblizit.

5.DLHE ZABERY

Pre pripad straty detailov je
vhodnejsie zaznamenavat
dlhsie. Poskytuju tiez vacsiu
kontinuitu, a preto
odporucame nestrihat zabery
neustdle.

Pracovny postup

6.ZDROJE

Nechajte nejaky ¢as na
opatovné vykonanie
niektorych akcii.

Ak nie je vela ¢asu, mozete
dosiahnut podobné vysledky
tak, ze poziadate
protagonistov, aby akciu ¢o
najviac opakovali.

7. PRIBLIZENIA

Niektoré akcie mbzete
ilustrovat detailnymi zabermi a
detailnymi zabermi. Divak tak
bude mat viac informAcii a
dokaze ocenit veci, ktoré na
SirSich zadberoch nevidno.

8. POHYBY KAMEROU

Osoba zodpovedna za
Zaznamenavanie musi
vykondvat plynulé pohyby,
ktoré nie su prudké, pricom
musi udrZiavat vyvazenu
polohu.

9. OSVETLENIE

Je velmi dolezité, aby boli podia
dobre osvetlené, inak stracate
kvalitu.

63

10. CELE ZABERY

Takmer nepostradatelnym
zdrojom su celé zabery, v
ktorych niektori protagonisti
hovoria na kameru ako
rozhovor.Je preto vhodné
hladat tiché, presvetlené
prostredie bez velkého hluku.
Ak je to mozné, nahrajte zvuk
na kameru pomocou
mikrofénu.
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PRILOHA 2

\ 4

0%

o

INSTRUKCIE K UPRAVE VIDEA

PLANOVANIEA
DEFINICIA CIELA

Zacnite tym, Ze si vycistite
hlavu. Musite sa zamysliet nad
tym, ¢o chcete robit a ¢o
chcete dosiahnut. Preto je
potrebné jasne definovat, ¢o
chcete komunikovat, komu a
ako.

KRATKA DIZKA

Ak sa chystate vilozit iba
obrazky a videoklipy, v
idealnom pripade by video
malo trvat 2-3 minuty.

Ak pridavate rozhovory, moze
to trvat aj 5 minut.Pamatajte,
ze je lepSie byt struc¢ny a
vystizny.

Video, ktoré je prilis dlhé a
plné informacii, spésobuje, ze
sa divak odpoji.

TYPVIDEA

V tomto pripade ziadame skoér
nazorné video, ktoré
vysvetluje proces vytvarania
zmeny prostrednictvom
hlavnych krokov: Citit,
Predstavit si, Konat,
Vyhodnotit a Zdielat.

Pracovny postup

PRIPRAVA SCENARU

Nesnazte sa povedat prilis vela
veci a budte opatrni s poradim

akcii. Zhrnte aktivitu do hlavnych

pojmov a nechajte obrazky
doplnit posolstva, ktoré chcete
odovzdat.

Tieto otazky vdm mbéZu pomoct
pripravit skript:

Aky je problém, ktory chceme

vyriesit? Jednou vetou definujte
vyzvu/problém, s ktorym ste sa

stretli. Veta ma podmet (alebo
pouzivatela), sloveso (alebo
zistenu potrebu) a predmet
(objaveny aspekt).

Aké je nami navrhované
rieSenie?

Pre¢o? Co ziskate a preco tento

napad a nie iny.

Aby bol pribeh putavy, snaZte sa,
aby bol jednoduchy, neocakavany,

hmatatelny, déveryhodny a

emotivny. Zahrrite kontext, vyzvu

a poriadnu davku kreativity,

snazte sa zachytit spojenia medzi

réoznymi (mladi a stari, mesto a
priroda atd.). Takto dosiahnete
velkolepy scendr.

KOMENTARE

Ak ich chcete zahrnut, vyberte
hlas, ktory najlepSie
reprezentuje projekt. Dietas
dobrymi ¢itatelskymi
schopnostami doda videu
l[askavy tén a vacsiu
doveryhodnost.
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HUDBA

Je to vietko o vyuziti vietkej
komunikaénej sily, ktoru video
poskytuje.

Je dolezité, aby melddia bola
bez licen¢nych poplatkov.
Niektoré najdete
tu:https://www.youtube.com/
audiolibrary/music; or pay for
its license.

UPRAVAA
POSTPRODUKCIA

Najprv vytvorte hudbu, ktora
vydrzi tak dlho, ako vydrzi
video. Okrem toho by mal
strihac upravit zabery a akcie
tak, aby ladili so zmenami
zaberu alebo sekvencie,
nechat hudbu obcas dychat a
pridat komentare (stredné
zabery) protagonistov pred
kamerou.

Je atraktivne nechat pocut
akciu, aj ked' nejde o prejavy na
kameru. Preto musite hudbu
stiahnut na druht Uroven.

TITULKY A PODAKOVANIE

Nazvy sluzia na predstavenie
¢asti videa a poskytuju
dodatoéné informacie.
Ukoncite kredity, aby ste
spomenuli tych, ktori sa
podielali na projekte. Ak
chcete tieto texty animovat
alebo pridat grafiku, eSte
lepsie.
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M6ZEME

ZMENIT SVET

ratme sa na zaciatok 66




Prilezitost ziskat sebadoveru a pochopenie...

Po tom, ¢o bolo dieta aktivnou sucastou projektu, v
ktorom boli kiti¢ové pozorovanie, poclvanie, respekt
atimova praca, je kazdé dieta povzbudzované, aby
zaclenilo myslienku ,M6zem®, aby sa posilnilo a stalo
sa tou zmenou, ktoru chce vidiet vo svete.

...iny a naplfujuci pristup

Deti st protagonistami, a preto preberaju
zodpovednost za svoje vlastné uéenie, ako aj za
zvysovanie ich oddanosti komunite. U¢itelia na
druhej strane preberaju ind tulohu a umozriuju
projektom plynut.

Vratme sa na zaéiatok

...procesom experimentovania

Pocas celého procesu si Studenti aj ucitelia rozvijaju
zruénosti ako je empatia, kreativita, kritické
myslenie, zvladanie neistoty alebo riesenie
problémov bez toho, aby sa ponahlali priamo s
hladanim rieSenia, ¢im sa uprednostriuje vznik lidrov
s roznymi profilmi v kazdej faze procesu.

... S0 zapojenim vsetkych

Kazdy u¢astnik ma moznost prispiet vlastnym
sposobom. Vsetky témy maju svoje miesto a
vzhladom na globalny charakter hnutia sa
podporuje rozmanitost a multikulturalizmus.

DESIGN for
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Vyskusajte to ©é?

Uz sme to povedali: nejde o to povedat, ¢o treba
urobit, ale urobit to. Odporuc¢ame vam, aby ste
sa pustili do tohto dobrodruzstva a uskutoénili
prvy projekt, ktory mbzete povazovat za
Lprototyp” toho, ¢o mézete dosiahnut touto
metodikou, kym sa nepripojite k | CAN
nastaveniu mysle.

Poslite nam projekty svojich studentov podla
krokov ZDIELAJTE SVOJ PROJEKT. Od
spolo¢nosti DFC Spain budeme moct zviditelnit
to, ¢o ste urobili, na ndrodnej a medzinarodnej
urovni. Zucastnite sa | CAN Challenge a oslavite
svoje skusenosti na | CAN Gala.Niektoré z
pribehov z kazdej krajiny su navyse zahrnuté v
knihe ,MOZEM", ktoru vydala Cambridgeska
univerzita.

Okrem toho sa protagonisti jedného z pribehov
vybranych na galaveceri | CAN zu¢astriuju na
medzinarodnom podujati BE THE CHANGE
CELEBRATION, na ktorom zdielaju svoje
napady na zmenu a skusenosti v projekte Design
for Change s detmi z inych krajin.

Na zaver vdm chceme povedat, Ze Design for
Change ma podporu prestiznych organizacii ako
IDEO, Stanford School of Design a National
Institute of Design (NID). Podla spravy The
Good Project z Harvard Graduate School of
Education sa potvrdil vplyv metodolégie DFC na
rozvoj zruc¢nosti, akymi su spolupraca, kreativne
myslenie, empatia a rieSenie problémov.
Zvysenie ich kapacit ma priamy vplyv na
zlepSenie sebaddvery a znamok Studentov.

Vratme sa na zaéiatok
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3
Podzte nam, ¢o si

&
o tom myslite

Co si myslite o tomto navode?
Ako vam to pomohlo?
Zmenili by ste nie¢o?

Boli by sme radi, keby ste ako uéitel
mohli pouzit nauéenu/tazku/ind
techniku a poslat nam vysledky.

Velmi by sme to ocenili, pretoze by nam
to pomohlo zlepsit sa:)

Od Design for Change nas tento projekt
inSpiroval k tomu, aby sme sa pustili do nasich
vlastnych dobrodruZstiev, a to prostrednictvom
pracovnej filozofie, ktoru navrhuje, takze vam
odporucame, aby ste urobili to isté. Skuste to a
uvidite, ako by ste mohli zlepsit pracovny
proces, lepSie ho prisp6sobit svojim Studentom
alebo preskimat, kde inde by ste mohli vyuzit
tato filozofiu.

Mimochodom, eSte sme sa nepredstavili... Tim
DFC Spain je skupina fudi s roznym zazemim a
trajektoriou, ktori sa zjednotili v tomto
vzrusujucom projekte inovacie vzdelavania a
sociadlneho podnikania. Ak sa chcete dozvediet
viac alebo sa s nami chcete stretnut, navstivte
nas na www.dfcspain.org, sledujte nas na
socidlnych sietach cez @dfcspain alebo ndm
poslite email na spain@dfcworld.com, radi sa s
vami porozpravame a objavovime nové cesty.

Vela stastia a do skorého videnia!

DESIGN for
CHANGE



spain@dfcworld.com
www.dfcspain.org

DESIGN FOR CHANGE SPAIN
Guide to facilitate projects
Version7/Jun 2021

Photography: Samuel Bregolin y Jesus Alegria

This work is licensed under the Creative Commons Attribution-Noncommercial-ShareAlike 4.0 International
License. To view a copy of this license, visit http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/.

DESIGN for
CHANGE

ESPANA

4



