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Siowo od autorow

Czym jest metoda design thinking?

Czy design thinking to dobra metoda dydaktyczna
na kierunkach studiow nauk spolecznych?

Jak wybrac¢ problem do rozwiazania metoda design thinking?



Jak zbudowac zespoly do pracy metoda design thinking?
Jak zapoznac studentow z procesem design thinking?
Jak oceniac efekty pracy metoda design thinking?

Jak przygotowac przestrzen do metody design thinking?

Odkrywanie
Po co odkrywac?
Jak pobudzic¢ studentéw do wspélnego odkrywania?
Jak zgromadzi¢ informacje?
Jak uporzadkowaé zgromadzone informacje?
Jak zrozumie¢ zachowania i uczucia odbiorcow?
Na jakie trudnos$ci warto sie przygotowac na etapie odkrywania?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu odkrywania?



Diagnoza
Po co diagnozowac?
Jak pobudzic¢ studentow do wspdlnego diagnozowania?
Jak dokona¢ syntezy zgromadzonych informacji?
Jak postawi¢ diagnoze?
Na jakie trudnos$ci warto sie przygotowac na etapie diagnozy?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu diagnozy?

Pomysi
Po co tworzy¢ wiele pomystow?
Jak pobudzi¢ nieszablonowe my$lenie?
Jakie sg rodzaje burzy mozgow oraz inne metody tworzenia pomystow?
Jak przejsc od pomysiow do pomystu?
Na jakie trudnos$ci warto sie przygotowac na etapie pomystu?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu pomystu?

Prototyp
Po co prototypowac?
Jak pobudzic¢ studentéw do prototypowania?
Jakie sq cechy i formy prototypu?
Jak wykonac prototyp?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac podczas prototypowania?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu prototypowania?



Test

w

Po co testowac?

Jak przygotowac studentow do testowania?

Jak testowac?

Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie testowania?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu testowania?

drazanie rozwiazan

Dlaczego warto wdraza¢ rozwigzania?

Czym jest service learning i jak taczy sie z design thinking?

Jak zrealizowac zajecia z wykorzystaniem service learning?

Jak service learning wdraza¢ w praktyce?

Na jakie trudnosci warto sie przygotowac podczas wdrazania rozwigzan?

Slowniczek

Przypisy
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Edukacja to obecnie wielkie wyzwanie. Je$li nie
zmienimy sposobu nauczania, za 30 lat bedziemy
mieli klopoty. Metody nauczania i rzeczy, ktérych

uczymy, pochodza sprzed 200 lat.
Jack Ma

W dziecinstwie Ma Yun mieszkat w poblizu Jeziora Zachodniego w Chinach, w regionie,
ktory byt czestym celem wycieczek, rowniez wsrod zagranicznych turystow. Od 12 roku
zycia regularnie dojezdzat na rowerze do najwigkszego hotelu w poblizu i jako przewodnik
oprowadzat zachodnich turystow po okolicy. Swoje ustugi oferowat za darmo, jednak dzieki
rozmowom z obcokrajowcami opanowat jezyk angielski.

Wejscie w doroste zycie nie byto dla Yuna tatwe. Trudnosci z matematyka sprawity, ze po-
mysIne zdanie egzaminow do szkoty wyzszej zajeto mu trzy lata. Po ukonczeniu studiow
licencjackich wielokrotnie prébowat dostac sie do stynnej Harvard Business School, jednak
za kazdym razem jego aplikacja byta odrzucana. Na $ciezce zawodowej tez nie szto mu
najlepiej. Z 31 zgtoszen do pracy kazde zostato odrzucone. Nie dostat posady ani w miej-
scowej policji, ani w restauracji fast food.



Niezrazony licznymi niepowodzeniami Yun postanowit sprobowac swoich sit jako przed-
siebiorca i zatozyt biuro ttumaczen. W ramach kontraktu od lokalnego samorzadu odbyt
podroz do USA i tam dowiedziat sie o raczkujagcym dopiero wowczas internecie. Razem
z przyjacielem zbudowat pierwsze strony internetowe zorientowane na kontakt z zagra-
nicznymi inwestorami i szybko sie przekonat, jak ogromne mozliwosci oferuje globalna
siec. Niemal 30 lat pdzniej Ma Yun - znany juz powszechnie jako Jack Ma (Jack to pseudo-
nim nadany mu w dziecinstwie przez jednego z turystéw), tworca internetowej platformy
Alibaba i jeden z najbogatszych Chinczykéw - podczas Swiatowego Forum Ekonomicznego
wypowiedziat stowa, od ktdrych rozpoczeliSmy wstep do tej ksiazki. Jak widac, Jack Ma do-
skonale dostrzega, ze umiejetnosci i cechy, ktdre (przy pewnej dozie szczescia) pozwolity
mu odnies$¢ sukces, nie sa w wystarczajacy sposob rozwijane w systemie szkolnictwa. Jed-
noczesnie nie jest on jednym z tych, ktdrzy po odniesieniu sukcesu dezawuuja znaczenie
szkoty i podkreslaja, ze przyszli innowatorzy i przedsiebiorcy wszystkiego musza nauczyc
sie sami. Wrecz przeciwnie, Ma - podobnie jak autorzy tego podrecznika - gteboko wierzy
w potrzebe i mozliwosci edukacii.

Czy jednak w ramach edukacji formalnej mozna zdobyc¢ umiejetnosci potrzebne do osiagnie-
cia sukcesu? Kompetencje takie jak rozwigzywanie problemow, kreatywnos¢, kompetencje
komunikacyjne, budowanie relacji czy zdolnos¢ do dalszego samodzielnego doksztatcania
sie nie tylko pomogty bohaterowi tego wstepu w karierze przedsigbiorcy, ale sg rowniez
powszechnie wymieniane jako tzw. kompetencje przysztosci, a wiec takie, ktorych bedzie-
my potrzebowac najbardziej w najblizszych latach, biorac pod uwage zarowno wyzwania
rynku pracy, jak i problemy, z jakimi przyjdzie nam sie zmierzy¢. Czy zajecia szkolne i aka-
demickie moga pomac w rozwoju takich umiejetnosci? Nasze doswiadczenia dydaktyczne,
podobnie jak badania naukowe oraz przyktady z catego $wiata, ktore przytoczymy w dalszej
czesci ksigzki, wskazuja, ze jedna z najlepszych drdg do takiego ksztatcenia w szkole jest
metoda projektowa, a w szczegdlnosci bedaca w centrum zainteresowania naszej publika-
cji - metoda design thinking.

Stowo od autordw



Stowo od autordw

To wtasnie z ta mysla powstato Laboratorium Design Thinking, ktore jest innowacja spo-
teczna skierowang do nauczycieli akademickich nauk spotecznych. Celem Laboratorium jest
rozpowszechnienie stosowania design thinking jako metody dydaktycznej na zajeciach aka-
demickich z zakresu nauk spotecznych, dostarczenie wiedzy i wskazowek, jak w praktyce
realizowac takie zajecia, oraz przyczynienie sie do rozwoju umiejetnosci metodycznych na-
uczycieli akademickich w zakresie prowadzenia zajec. Mamy gteboka nadzieje, ze rezultatem
tego bedzie lepsze przygotowanie studentow do wyzwan wspotczesnego swiata. W sktad
innowacji wchodza podrecznik ,Laboratorium Design Thinking. Kurs design thinking dla
nauczycieli akademickich nauk spotecznych” oraz podcasty poswiecone wdrozeniu metody
design thinking na uniwersytecie. Materiaty zawarte w tej ksigzce bazuja na doswiadczeniu
i wiedzy zwiazanej z wdrazaniem metod projektowych - w tym tytutowej design thinking
- w dwdch os$rodkach akademickich, w ktérych pracujemy, tj. na Katolickim Uniwersyte-
cie Lubelskim Jana Pawta Il oraz Uniwersytecie Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie. Cho¢
podrecznik jest skierowany gtéwnie do nauczycieli akademickich, to z powodzeniem moga
z niego korzystac takze studenci chcacy poznac prace metoda design thinking oraz inne
osoby zainteresowane ta tematyka.

Metode design thinking mozna stosowac do rozwigzywania réznego rodzaju problemow.
Jej wprowadzenie pomoze nie tylko rozwija¢ wyzej przytoczone kompetencje przysztosci,
ale takze wspierac aktywnosc¢ spotecznosci akademickiej w dazeniu do lepszej przysztosci.
Problemy, przed ktérymi stoimy jako ludzkos¢, zostaty w najpetniejszy sposob wyrazone
w przyjetej przez kraje cztonkowskie ONZ Agendzie na rzecz zréwnowazonego rozwoju
2030, ktora przedstawia postulaty dotyczace realizacji 17 celow w tym zakresie. Warto
zaznaczyc, ze zapewniaja one rownowage pomiedzy trzema interdyscyplinarnymi aspek-
tami: rozwojem gospodarczym, spotecznym oraz ekologicznym. Natomiast ich nadrzedna
wartoscia jest dziatalnos¢ na rzecz ludzi, naszej planety i dobrobytu.

Przyktadem takich aktywnosci moze by¢ uniwersytecka inicjatywa service learning, czyli
ksztatcenie przez zaangazowanie, w ramach ktorej projekty moga byc realizowane razem
z organizacjami partnerskimi przy wsparciu programu Erasmus+. Ta innowacyjna strate-
gia, na temat ktorej wydano juz szereg publikacji dla nauczycieli i innych interesariuszy,
upowszechniana jest obecnie na $wiecie. W naszym przypadku inspiracja do opisania tego



procesu jest dziatalnos$é¢ laboratorium Integration Lab (i-lab), ktore funkcjonuje w Keough
School Integration w Notre Dame University w USA. W ramach laboratorium studenci po-
dejmuja dziatania, do ktdrych rozwiazania niezbedne sa interdyscyplinarne podejscie oraz
duze umiejetnosci spoteczne. Z tego wzgledu realizowane przez nich projekty nierzadko
wymagaja wysoce zintegrowanego sposobu myslenia i profesjonalnych umiejetnosci.
W prezentowanym podreczniku podjeli$my probe opisu metody i narzedzi, ktére umozli-
wiaja przeprowadzenie wtasnie takich zajec.

Marlena Gotebiowska, Bartosz Jozwik,
Grzegorz Kwiatkowski, Jakub Czerniak, Jan Kaminski

W podreczniku przekierowujemy niekiedy gosci Laboratorium Design Thinking do dwdch
miejsc. Sa to:
Narzedziownik - ktory jest zbiorem gotowych narzedzi do bezposredniego wy-
korzystania na zajeciach. Znajduje sie on na koncu naszego podrecznika.
Linkownik - ktory obejmuje namiary na materiaty zewnetrzne, z ktorymi warto
sie zapoznac, zeby wzhogaci¢ swoja wiedze.
Przejs¢ do nich mozna na trzy sposoby: klikajac w ikonke 7, skanujac kod QR smart-
fonem albo uruchamiajac wskazany adres w przegladarce internetowej. Kazdy z tych
sposobdw przenosi nas na wybrana zaktadke strony www.design-lab.pl, gdzie znajduje
sie przekierowanie do materiatow zewnetrznych oraz ich krétkiego opisu, czasami wzbo-
gaconego o dodatkowe informacje. W ten sam sposab przechodzimy takze do podcastow.

Stowo od autordw



Stowo od autordw

Nasze poczatki

i inspiracje

Czym jest metoda design thinking

i dlaczego warto ja stosowac? Marle-
na Gotebiowska i Bartosz Jozwik opo-
wiadaja, gdzie pierwszy raz sie z nia
zetkneli i co spowodowato, ze zdecy-
dowali sie ja zastosowac podczas swo-
ich zaje¢ akademickich.

design-lab.pl/historia

Historia naszego Laboratorium Design Thinking zaczyna sie od mojego pobytu w Keough
School Integration w Notre Dame University w USA. W wolnych chwilach odwiedzatem
funkcjonujace tam laboratorium Integration Lab (i-lab). Tak poznatem profesora Ste-
ve'a Reifenberga, ktory wezesniej przez prawie dwie dekady pracowat na Uniwersytecie
Harvarda, gdzie byt m.in. dyrektorem Centrum Studiow Latynoamerykanskich im. Davida
Rockefellera. Na pierwszych zajeciach laboratorium studentéw poproszono o odpowiedz
na krotkie pytanie, ktory z problemoéw $wiata chcieliby rozwigzac¢: What problem do
you want to solve in the world? Na kolejnych obserwowatem ich wielkie zaangazowanie
w rozwiazywanie realnych problemoéw. Kazda grupa miata swoja misje, ktora realizo-
wata w przerwach semestralnych, czesto podrdzujac po $wiecie. Pamietam prezentacje
innowacyjnego projektu badawczego, ktory miat na celu poprawe lokalnych systemow
wodociggowych, sanitarnych i higienicznych w Arcabuco w Kolumbii. Studentki Sonia
Gonzales, Sarah Pieslak i Colleen Ballantyne, wspierane przez The Notre Dame Initiative
for Global Development, postawity sobie cel: Jak mozemy pomaoc zbadac i poprawic sy-
tuacje w zakresie dostepu do wody, warunkow sanitarnych i higienicznych, aby promo-
wac zdrowie spotecznosci lokalnej w Arcabuco w Kolumbii (ang. How might we identify
and catalyze behavior to improve water, sanitation and hygiene conditions to promote
community health in Arcabuco, Colombia?). Zaskakujace byto to, ze proste dziatania -
badanie jakosci wody papierkiem lakmusowym, wyposazenie szkot w tanie czajniki do
gotowania wody, a takze w mydta do mycia rak - doprowadzity do znaczacej poprawy
zdrowia i jakosci zycia spotecznosci wioski. Niewiarygodne, w jak nieskomplikowany
sposab mozna rozwiazywac wspotczesne problemy na swiecie. Dlatego nasz podrecznik
podpowiada, jak poprowadzi¢ zajecia metoda design thinking, aby nasi studenci mieli
szanse kiedys odpowiedzie¢ na pytanie: What problem have you solved in the world?

Bartosz Jozwik


http://design-lab.pl/historia 
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Czesc 1.
Przygotowanie
do zajec metoda
design thinking

Abraham Lincoln



Jedna z najwazniejszych zasad w Swiecie gastronomii zawiera sie we francuskim zwrocie mise en place. Jego
znaczenie w luznym ttumaczeniu mozna ujac jako ,wszystko na swoim miejscu”. Zwrot ten odnosi sie do ogdtu
dziatan, jakie sa podejmowane, zanim jeszcze gotowanie sie rozpocznie. W kuchni oznacza to przygotowanie
niezbednych sktadnikdw i urzadzen oraz umieszczenie ich w odpowiednim miejscu. Takie czynnosci sprawiaja,
ze przygotowanie positku jest mozliwie wydajne, jesli chodzi o zuzycie sktadnikdw i czas, a ryzyko popetnienia
btedu zostaje zmniejszone do minimum. W gastronomii jest to niezwykle wazne, poniewaz koszty btedéw to
nie tylko zmarnowane sktadniki i czas, ale takze brak zadowolenia gosci.

Przygotowanie do zaje¢ uniwersyteckich rzadzi sie podobnymi prawami. Jesli nieodpowiednio dobierzemy
metody dydaktyczne, to zajecia nie zrealizuja postawionych przed nimi celéw ksztatcenia. Podobnie, jesli nie
rozplanujemy dobrze czasu, ktéry przeznaczamy na kolejne etapy zajec i omawiane tematy, w pewnym mo-
mencie tego czasu moze nam zabraknac. A jesli popetnimy btad w konstruowaniu zasad oceniania, moze to
negatywnie oddziatywac na motywacje lub poczucie sprawiedliwosci u uczestnikow zajec.

Z punktu widzenia studenta poczatek zajec stanowi wejscie do sali. Dla nauczyciela akademickiego zaczyna sie
to znacznie wczesniej. Ta czes¢ podrecznika opisuje proces przygotowania zajec¢ akademickich metoda design
thinking, tak aby wszystko byto mise en place. W szczegolnosci chodzi tu o wyjasnienie:

Czym jest metoda design thinking?

Czy design thinking to dobra metoda dydaktyczna na kierunkach studiow nauk spotecznych?
Jak wybrac problem do rozwigzania metoda design thinking?

Jak zbudowac zespoty do pracy metoda design thinking?

Jak zapoznac studentéw z procesem design thinking?

Jak oceniac efekty pracy metoda design thinking?

Jak przygotowac przestrzen do metody design thinking?



Czym jest metoda
design thinking?

Design w jezyku polskim bywa utozsamiany z cecha produktu. Stowo to, zaczerpniete z je-
zyka angielskiego, pojawito sie wraz z naptywem produktéw zagranicznych o nowoczesnym
wzornictwie. Dzi$, uzywajac w codziennym jezyku stow ,design” czy ,designerskie”, mamy
na mysliwyglad, forme, ksztatt lub wzornictwo. W jezyku angielskim design definiowany jest
jednak znacznie szerzej i odnosi sie do catego procesu projektowania - wyobrazania sobie,
planowania i tworzenia. Bywa, ze design okresla sie nawet jako ogot dziatan o charakterze
twarczym. Noblista Herbert Simon pisat pod koniec lat 60. XX wieku, ze kazda osoba, kto-
ra opracowuje dziatania ukierunkowane na poprawe istniejacej sytuacji, jest projektantem
(ang. ,everyone designs who devises courses of action aimed at changing existing situations
into preferred ones”)'. To wtasnie w tamtym czasie zwrdcono sie w kierunku designu jako
sposobu, ktory pozwoli zmierzyc¢ sie z wyzwaniami coraz szybciej zmieniajacej sie rzeczy-
wistosci. Dato to podstawy do powstania design thinkingu. Warto przy tym wspomniec,
ze design thinking ttumaczony jest jako myslenie projektowe lub projektanckie, jednak to
angielski termin na state zagoscit w polskiej literaturze (i takiej tez formy bedziemy uzy-
wali w podreczniku).



.

Design thinking to sposob my$lenia, ktory wspiera
rozwigzywanie problemow i tworzenie nowych, innowacyjnych
rozwigzan w oparciu o gtebokie zrozumienie potrzeb tych,
ktorzy majg z nich skorzysta¢. Najwazniejsze w design
thinking sa koncentracja na potrzebach cztowieka,
zrozumienie, otwarto$¢ i wspolpraca.

Proces design thinkingu $wietnie ilustruje historia zawarta w ksiazce ,Twoércza odwaga’,
autorstwa braci Kelley - Davida i Toma?.

Doug Dietz, pracownik firmy General Electrics, kierowat zespotem projektujacym urza-
dzenie stuzace do obrazowania medycznego za pomoca rezonansu magnetycznego (ang.
magnetic resonance imaging, MRI). Po dwdch latach intensywnej pracy nad tym projek-
tem, gdy urzadzenie byto wdrazane do pracy przychodni, Doug, ktory czut sie niejako
ojcem tego sukcesu, chciat zobaczyé, jak sprawuije sie ono w rzeczywistym srodowisku.
Na miejscu udato mu sie porozmawiac z techniczka ktora obstugiwata urzadzenie. Rozmo-
wa nie trwata jednak dtugo, bo zjawita sie pacjentka - przerazona, trzymajaca sie kurczo-
wo rodzicow dziewczynka, ktora po chwili zalata sie tzami. Po kilku nieudanych prébach
przekonania jej do poddania sie badaniu, techniczka wyciagneta telefon, aby zadzwonic¢
po anestezjologa. Podawanie dzieciom Srodkow uspokajajacych przed wykonaniem re-
zonansu magnetycznego - o czym wiasnie dowiedziat sie Doug - byto nagminne. To cat-
kowicie zmienito perspektywe, z jakiej patrzyt na to urzadzenie: ,zamiast eleganckiego,
ISnigcego technologicznego cudenka, zastugujacego na najwyzsze zaszczyty i podziw,
zobaczyt - oczyma matego dziecka - skaner MRI jako wielka, przerazajaca maszyne, do
wnetrza ktorej trzeba dac sie wtozy¢™. Znajomy zaproponowat mu, aby sprobowat ten
problem rozwigzac¢ podczas warsztatow dla menedzerow na Uniwersytecie Stanforda.

Czym jest metoda design thinking?

1.1.



Czesc 1. Przygotowanie do zaje¢ metoda design thinking

Doug Dietz zmienia sposéb badania
dzieci rezonansem magnetycznym

Tam poznat podejscie w projektowaniu nowych rozwigzan koncentrujace sie na cztowie-
ku. Po tygodniowych warsztatach zdecydowat sie rozpoczac projektowanie od poznania
perspektywy matych pacjentow. Spotykat sie i rozmawiat z nimi, a takze z pediatrami.
W ten sposob stworzyt rozwigzanie, ktore pozwolito odwrdci¢ uwage dzieci od badania
i przekierowac ja na wspaniata przygode: zegluge pirackim statkiem czy misje na statku
kosmicznym. Zaprojektowano nowe wersje urzadzen i catych pokoi, w ktorych urzadzenia
miaty stana¢ w taki sposdb, aby opowiadaty te historie. Jaki byt efekt? Wskaznik zado-
wolenia pacjentow wzrost o 90%. Jednak tym, co najbardziej ucieszyto Douga, nie byty
statystyki. Byto to pytanie ustyszane od jednej z dziewczynek po przebytym badaniu:
czy jutro tez mozemy tu przyjs¢? O tym, jakie emocje towarzyszyty wowczas Dougowi,
mozna sie przekonac, ogladajac jego wystapienie podczas konferencji TED Talk.

Historia Douga wskazuje kluczowe przestanie design thinking: przetomowe innowacje po-

design-lab.pl/dietz

wstaja na styku nie tylko wykonalnosci i optacalnosci, ale takze - a moze nawet przede

wszystkim - potrzeb.
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http://design-lab.pl/dietz

Definicja z tzw. Podrecznika Oslo przedstawia innowacje jako ,nowy lub ulepszony pro-
dukt lub/i proces, ktory razni sie znacznie od wczesniejszych produktow lub/i procesow
i ktdry zostat udostepniony potencjalnym odbiorcom lub wprowadzony do uzycia przez
jednostke™. Innymi stowy innowacja to wprowadzenie nowego, innego niz dotychczas
rozwigzania. To zmiana na lepsze.

Czym jest metoda design thinking? 1.1.

Promotorem idei méwiacej o tym, ze innowa- Stopniowo zaczatem dostrzega¢ moc designu, ktory jest nie
cje powstaja w wyniku taczenia potrzeb ludzi, | tyle ogniwem w lancuchu, ile piasta w kole.

optacalnosci biznesowej i wykonalnosci tech-

nicznej, stata sie - zatozona przez jednego ze

wspomnianych braci Kelley - firma IDEO. Zapoczatkowata ona komercyjne zastosowanie
metody design thinking do projektowania produktow, a takze doradztwa strategicznego
dla firm w zakresie organizacji, zarzadzania zmiana, sprzedazy, marketingu czy komuni-
kacji. Skutecznos¢ procesu tworzenia nowych rozwigzan z pomoca firmy IDEO odbita sie
szerokim echem w Swiecie biznesu. Na liscie firm, ktore korzystaty z jej ustug, znalazto sie
wielu gigantdw, takich jak: Acer, Citibank, Coca-Cola, General Motors, Google, Ford, HBO,
IKEA, Lufthansa, Microsoft, Samsung, Sony, Toyota czy Visa.

IDEO dowodzi, ze metoda design thinking jest z powodzeniem wykorzystywana w firmach
w celu ich rozwoju, zwiekszenia poziomu sprzedazy i podniesienia poziomu innowacyjnosci.
Nie oznacza to jednak, ze jej zastosowanie ogranicza sie wytacznie do celow biznesowych.
Jest to uniwersalna metoda rozwiazywania problemow, stosowana rowniez w réznego
rodzaju organizacjach non profit do realizacji postawionych przed nimi celéw. Co wiece;j,
w podreczniku prezentujemy, ze jest to rowniez dobra metoda na odejscie od tradycyjnego
modelu edukacji, ktdry polega na przekazywaniu wiedzy (metoda podawcza), i oparcie pro-
cesu uczenia sie na zadawaniu pytan, poszukiwaniu problemow i kreatywnym tworzeniu
oryginalnych rozwiazan (metoda aktywizujaca).

Tim Brown, prezes zarzadu IDEO
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Zbyt czesto dajemy dzieciom odpowiedzi do zapamietania,
a nie problemy do rozwigzania.

Roger Lewin

Powyzsze stowa Rogera Lewina mozna odnies¢ nie tylko do wychowania najmtodszych
dzieci, ale rowniez do catego systemu edukacji. Od wczesnych lat uczniowie sg w szkole
chwaleni za wskazywanie ,poprawnych odpowiedzi”. To wtasnie ,poprawne odpowiedzi”
stanowia dla nich przepustke do lepszej szkoty oraz na wybrang uczelnie. W trakcie edu-
kacji uczniowie przesiakaja takim mysleniem i zaczynaja niemal utozsamiac proces uczenia
sie z dawaniem poprawnych odpowiedzi. Takie podejscie nie jest jednak spojne z aktualna
wiedza z zakresu efektywnego uczenia sie. W niczym nie przypomina tez sytuacji, z jakimi
beda sie musieli zetkna¢ poza murami szkoty czy uczelni, gdy rozwiazania problemoéw nie
beda wyrazne okreslone i beda wymagaty opracowania, czasami od podstaw.

Metode design thinking do programéw nauczania wtaczono po raz pierwszy na amerykan-
skim Uniwersytecie Stanforda, gdzie pracowat profesor David Kelley. To wtasnie tam miata
miejsce opisana wyzej sytuacja, w ktorej Doug Dietz w czasie warsztatdw opracowat roz-
wigzanie dotyczace aranzacji maszyny MRI przeznaczonej do badania dzieci. To réwniez tam
powstata d.school (petna nazwa: Hasso Plattner Institute of Design), ktora postawita przed
swoimi studentami wyzwanie ,zmierzenia sie z wybranymi z najpilniejszych problemow
$wiata” (ang. ,we challenge students to tackle some of the world'’s most urgent problems”).
Studenci realizuja w niej projekty metoda design thinking dla réznego typu organizacji, in-
stytucji, firm, fundacji czy dla spotecznosci lokalnych. Oto przyktad jednego z projektow,
przygotowanego przez studentow w odpowiedzi na istniejacy problem:



Indie przezywaja kryzys dotyczacy opieki zdrowotnej. Gtéwnym problemem jest niedo-
bor pracownikdw - wedtug szacunkdw brakuje okoto 2 miliondw 0séb z wyksztatceniem
lekarskim oraz kolejne 2,4 miliona z wyksztatceniem pielegniarskim. Brak wyszkolonego
personelu oznacza, ze wiekszos¢ pacjentow powracajacych do zdrowia po interwencjach
medycznych musi polegac¢ przede wszystkim na opiece zapewnianej przez cztonkow
rodziny, ktorzy najczesciej nie maja zadnego przygotowania medycznego. W odpo-
wiedzi na te sytuacje na d.school powstata firma Noora Health, ktora spojrzata na ten
problem z innej perspektywy - potraktowata cztonkdw rodziny pacjenta jako cenny za-
sob w systemie opieki zdrowotnej. Poprzez proces szkolenia i certyfikacji uczynita ich
$wiadczeniodawcami opieki szpitalnej, na ktorych przeniesiono proste, ale czasochtonne
zadania. Efekt: zmniejszenie odsetka powiktan po zabiegach chirurgicznych oraz liczby
ponownych hospitalizacji - w pilotazowym badaniu kolejno o 36% i 24%°.

Powyzsze przyktady pokazuja, ze design thinking to podejscie wartos$ciowe, odpowiadajace
na wyzwania XX| wieku poprzez skuteczne wprowadzanie innowacji. Dotyczy to zwtasz-
cza rozwigzywania tzw. wicked problems (przettumaczenie tego terminu na jezyk polski
jest - nomen omen - dos¢ trudne; w literaturze spotyka sie rozne warianty, m.in. problemy
zawite, problemy okropne lub ztosliwe problemy), czyli problemdw, ktore nie maja jedne-
g0 oczywistego rozwiazania czy sztywnych ramé. Edukacja potrzebuje nowych sposohow
przygotowania jednostek i spoteczenstw na te problemy. Dotyczy to zwtaszcza studentow
kierunkéw nauk spotecznych - o czym opowiemy w kolejnym rozdziale.

Czym jest metoda design thinking?

1.1.



Czy design thinking

to dobra metoda dydaktyczna
na kierunkach studiow

nauk spotecznych?

Design thinking to metoda, ktéra ze wzgledu na swoj uniwersalny charakter ma szerokie
zastosowanie. Jest uzyteczna wszedzie tam, gdzie mamy do czynienia ze wspominanymi
wczesniej wicked problems. Waobec tego z powodzeniem moze by¢ stosowana na kierun-
kach nauk spotecznych, gdzie nie brakuje problemowych obszarow, np.:

na ekonomii podczas zaje¢ Ekonomia miedzynarodowa, gdzie studenci moga zaprojek-
towac rozwiazanie jednego ze wspotczesnych problemow globalnych, np. degradacji
Srodowiska przyrodniczego przez korporacje miedzynarodowe w panstwach rozwija-
jacych sie,

na psychologii na zajeciach z Psychologii spotecznej, na ktérych studenci moga tworzy¢
rozwigzania problemu rosnacej polaryzacji we wspotczesnym spoteczenstwie,

na politologii podczas ¢wiczen z przedmiotu Bezpieczenstwo w cyberprzestrzeni, w czasie
ktorych studenci moga zaprojektowac rozwiazanie zaadresowane do konkretnej grupy
spotecznej (np. do dzieci, 0s6b starszych) i bedace odpowiedzia na zagrozenia w sieci,
na pedagogice na zajeciach Przeciwdziatanie zachowaniom agresywnym u dzieci, w ra-
mach ktérych mozna zacheci¢ studentéw do opracowania dziatan profilaktycznych
w tym zakresie,



Czy design thinking to dobra metoda dydaktyczna na kierunkach studiéw nauk spolecznych?

na socjologii podczas zaje¢ z Rynku pracy, gdzie studenci moga zaprojektowac narzedzia
motywujace osoby bezrobotne do podjecia pracy, w tym do podniesienia kwalifikacji
i zmiany wykonywanego zawodu,
na zarzadzaniu podczas zaje¢ z Zarzqgdzania strategicznego, w czasie ktorych studenci
moga tworzy¢ rozwiazania dotyczace mozliwosci pogodzenia realizacji celéw przedsie-
biorstwa z odpowiedzialnym oddziatywaniem na otoczenie w wymiarze spotecznym
i Srodowiskowym,
na dziennikarstwie na przedmiocie Tworzenie i moderowanie internetowego portalu,
gdzie studenci moga przedstawia¢ pomysty na zmniejszenie poziomu dezinformacji
pojawiajacej sie w komentarzach do artykutdw oraz na zachecenie czytelnikow do pu-
blikowania bardziej wartosciowych komentarzy i prowadzenia konstruktywnej dyskusji,
na prawie na zajeciach z Prawa o ruchu drogowym, podczas ktérych studenci moga
szukac rozwiazan zwiekszajacych bezpieczenstwo konkretnych grup (pieszych, rowe-
rzystow) lub na konkretnych drogach (szybkiego ruchu, miejskich, osiedlowych).
Oparcie zaje¢ na metodzie design thinking moze jednak wywotywac u prowadzacego pewne
obawy. Jesli zajecia poswiecimy procesowi rozwiazywania problemow, to czy jednoczesnie
wystarczy czasu na opanowanie niezbednej wiedzy teoretycznej?

Zacznijmy od ograniczenia, jakie dotyczy znaczacej wiekszosci przedmiotdw, a w szczegol-
nosci tych, ktore sa bliskie zainteresowaniom naukowym prowadzacego: niemal zawsze
godzin jest za mato. Przyktadowo przedmiot Ekonomia sektora publicznego realizowany
jest czesto w ciagu 15 godzin wyktadow i 15 godzin ¢wiczen. Jednoczesnie podstawowy
podrecznik akademicki do tego przedmiotu liczy 28 rozdziatéw i blisko 1000 stron. Nawet
prowadzac zajecia za pomoca tradycyjnych metod, takich jak wyktad informacyjny, dys-
kusja czy rozwigzywanie zadan, stajemy przed dylematem, ktére zagadnienia omowic,
w jakim zakresie i z jakiej perspektywy. W takiej sytuacji prowadzacy ma uzasadnione
obawy dotyczace mozliwosci zrealizowania catego materiatu. Co zatem bedzie w przypad-
ku, gdy zdecyduje sie na metode design thinking, ktora koncentruje uwage na wybranym
do rozwiazania problemie?

1.2.
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W przypadku zaje¢ prowadzonych metoda design thinking odwracamy proces uczenia sie.
Takie zdobywanie wiedzy jest znacznie bardziej ukierunkowane, a rolg nauczyciela jest nie
tyle podawanie wiedzy, co wskazywanie, jakiego rodzaju informacji poszukiwac. Studenci
nie sa zasypywani dtuga lista koncepcji teoretycznych, ktore powinni opanowac, aby zali-
czy¢ dany przedmiot. Z pomoca prowadzacego szukaja takich teorii i pojec, ktore pomoga
im w rozwigzaniu okreslonego problemu.

’rmdycyjne metody nauczania

I TEOKIE“I | PROBLEMY l

Aesign ’(hinkinq

Zalety wyboru design thinking

1.

2.

Nawet jesli studenci nie poznaja wszystkich teorii z danego zakresu, to dos¢ doktadnie
poznaja wybrane zagadnienia.

Te zagadnienia, z ktérymi sie zapoznaja, nie beda dla nich abstrakcyjne i oderwane od
rzeczywistosci. Beda za to praktycznymi narzedziami do rozwiazywania okreslonych
problemow, dzieki czemu ich znajomos¢ utrwali sie znacznie lepiej.

Dobrze poznajac wybrane koncepcje w trakcie zaje¢, moga w razie potrzeby - wyposazeni
w pewne elementy wiedzy z danego zakresu tematycznego - samodzielnie opanowac
pozostate. Nie jestesmy w stanie przekazac¢ wszystkich teorii, ale jesteSmy w stanie
pokazaé, jak wykorzystac te poznane i gdzie szukac innych, jesli beda potrzebne.

| wreszcie, jesli uda nam sie zacheci¢ uczestnikdw do uwaznego zapoznania sie z efek-
tami pracy innych grup, to w rezultacie w efektywny sposéb mozemy zrealizowac
znaczna ilos¢ materiatu, obejmujaca rowniez te czes¢, ktdra nie zostata wykorzystana
w realizacji projektu danej grupy.



Czy design thinking to dobra metoda dydaktyczna na kierunkach studiéw nauk spotecznych? 1.2.

Rozwazajac decyzje o wyborze sposobu prowadzenia zajec, warto réwnoczesnie zadac sobie
pytanie: po co w ogdle prowadzimy zajecia? Czy w czasach, gdy niemal wszystkie informa-
cje sa dostepne wtasciwie na wyciagniecie reki, powinnismy poprzestac na ich przekazaniu
jako gtéwnym celu? | czy takie podejscie jest efektywne? Jak pokazuja badania, metody
podajace w potaczeniu z testem jako egzaminem nie sg zbyt skuteczne w opanowaniu ma-
teriatu - znaczaca jego cze$¢ zostaje zapomniana po kilku miesigcach (stynne 3xZ: zakug,
zdac i zapomniec). Znacznie wieksza skutecznoscia w uczeniu cechuja sie metody aktywi-
zujace, a wiec takie, do ktorych nalezy design thinking’.

0 eksperymencie na kursie programowania komputerowego
Studenci Uniwersytetu Nigeryjskiego bioracy udziat w kursie z programowania kom-
puterowego zostali podzieleni na dwie grupy. Jedna przez dziesiec tygodni brata udziat
w klasycznych wyktadach, druga zapoznawata sie z tymi samymi materiatami poprzez
metody aktywizujace, w tym nauczanie problemowe. Wyniki eksperymentu pokazaty,
ze druga grupa znacznie lepiej przyswoita wiedze. Wyniki studentow z tej grupy byty
wyraznie wyzsze zarowno w tescie, ktory odbyt sie tuz po zakonczeniu kursu, jak i w ko-
lejnym, przeprowadzonym piec¢ tygodni pozniej®.
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Uruchamianie
projektowej wyobrazni
Innowacyjne metody dydaktyczne,
entuzjazm prowadzacych zajecia - czy
to wystarczy, by studenci w petni za-
angazowali sie w zajecia i w rezultacie
wykorzystali swoj potencjat? Nieko-
niecznie. O tym, jak przekonac uczest-
nikow zajec¢ do aktywnego udziatu

i jak wybrac problemy, ktdre studenci
beda probowali rozwigzac, opowiada-
ja - Jakub Czerniak i Grzegorz Kwiat-
kowski.

design-lab.pl/projekty

Postuzmy sie przyktadem z prowadzonych przez nas zaje¢. W czasie kursu z Ekonomii
sektora publicznego koncepcja tragedii zasobow wspdlnych jest jednym z wielu zagadnien
poruszanych za zajeciach. W ujeciu metody projektowej moze stac sie narzedziem do roz-
wiazania roznych problemow, a takze - niejako przy okazji - do zdobywania przez uczest-
nikdw zajec niezbednej wiedzy teoretycznej, wykraczajacej poza kwestie gospodarowania
zasobami wspalnymi. Moze to wygladac tak:

Studenci pracuja nad rozwigzaniem problemu zanieczyszczenia powietrza w miescie,
w ktorym mieszkaja lub studiuja. W procesie design thinking dostajg zadanie, by dowie-
dziec sie jak najwiecej o tym zagadnieniu. W tym celu, naprowadzeni przez prowadza-
cego, zapoznaja sie ze zjawiskiem tragedii zasobdw wspélnych: z jego podrecznikowym
opisem, a nastepnie z bazowym tekstem G. Hardina i pracami E. Ostrom, pokazujacymi,
jak mozna ten problem rozwigzywa¢ w matych spotecznosciach za pomoca zwyczajow
i tradycji. W kolejnych etapach studenci zastanawiaja sie nad adaptacja zdobytej wie-
dzy do lokalnej specyfiki (np. czy w zaleznosci od wielkosci spotecznosci i sity wiezi
spotecznych zwyczaje i tradycje moga byc¢ skuteczne). Nastepnie poszukuja rozwigzania
tego problemu w oparciu o zdobyta wiedze i zgromadzone informacje, tworza prototyp
i — w miare mozliwosci - przeprowadzaja testy. W rezultacie zdobywaja wiedze nie tyl-
ko o tragedii zasobow wspolnych, ale i o cechach spotecznosci, dla ktdrej rozwiazanie
projektuja, o roli kultury w procesach ekonomicznych, jak réwniez o tym, ze nie kazde
rozwiazanie dziatajace w jednym miejscu zadziata jednakowo dobrze w innym.

Jak wynika z powyzszego przyktadu, wybdr problemu do rozwigzania metoda design thin-
king jest kluczowy z punktu widzenia wykorzystania tej metody na kierunkach studiow
nauk spotecznych. W kolejnym rozdziale podpowiadamy, jak taki problem wybrac.


http://design-lab.pl/projekty
http://design-lab.pl/historia 




Jak wybrac problem
do rozwiazania metodsa
design thinking?

Najlepsze tematy projektdw (czyli problemy do rozwiazania) tacza w sobie nastepujace
kryteria:
Dotycza zagadnien powiazanych z przedmiotem zaje¢ (cho¢ niekoniecznie sa kopia pro-
blemow zawartych w podreczniku lub omawianych w trakcie wyktadu).
Sa powiazane z zainteresowaniami cztonkow grupy (takie ujecie pokazuje, ze omawiane
na zajeciach tematy sa bliskie ich codziennemu zyciu).
Sa aktualne lub beda najprawdopodobniej nabierac znaczenia w najblizszej przysztosci
(ten warunek wskazuje, ze dany problem nie zostat jeszcze rozwiazany lub sposoby jego
rozwigzania sa wciaz dyskutowane; jednoczesnie studenci zapoznaja sie z problemami
wspatczesnymi i takimi, ktore beda wyzwaniem w kolejnych latach).

Powigzanie
2 przedmiotem zajed

PROBLEM

.~

Znaczenie
w Spoteczenstwie

Zainteresowania
uczestnikéw
2aje




Jak wybrac¢ problem do rozwigzania metodg design thinking?

Oczywiscie nie w kazdym przypadku mozliwe bedzie spetnienie wszystkich kryteriow.

Przyktadowo na kierunkach zwiazanych z naukami historycznymi trzecia z wymienionych

cech bedzie duzo trudniejsza do uwzglednienia. Ponadto z perspektywy realizacji celow

zajec pierwsze kryterium wydaje sie nienaruszalne. Niemniej, po pierwsze, warto pamigtac

o wszystkich kryteriach i decydujac sie na wybdr problemu do rozwigzania, w mozliwie jak

najwiekszym stopniu je uwzgledniac. Po drugie, kazde z tych kryteriow moze by¢ punktem

wyjscia do wyboru tematu (t]. inspiracja na poczatku procesu wyboru tematu, a nastepnie

staramy sie uwzglednic réwniez inne kryteria). Mozemy wiec:

1. siegnac do podrecznika lub sylabusa zajec,

2. zapytac uczestnikdw zajec o zdanie,

3. poszukac sondazy, analiz lub miernikéw, ktére wskaza, jakie sa aktualnie palace pro-
blemy w danym spoteczenstwie.

W odniesieniu do ostatniego kryterium mozna wskazac, ze w wielu obszarach nauk spotecz-
nych zrodtem inspiracji do wyboru probleméw do rozwiazania - zaréwno dla prowadzacych,
jak i dla studentow - moga by¢ cele zrownowazonego rozwoju ONZ. 17 celéw zrownowa-
Zonego rozwoju oraz 169 powiazanych z nimi zadan opiera sie na niezwykle ambitnej wizji
ukierunkowanej na zmiany. Wsrdd nich znajduja sie takie, jak: promowanie stabilnego,
zrownowazonego wzrostu gospodarczego, petnego i produktywnego zatrudnienia, godne;j
pracy dla wszystkich ludzi oraz pokojowych i inkluzywnych spoteczenstw, wspieranie
innowacyjnosci, promowanie, zapewnienie wszystkim ludziom dostepu do wymiaru spra-
wiedliwosci oraz budowanie na wszystkich szczeblach skutecznych i odpowiedzialnych
instytucji, sprzyjajacych wtaczeniu spotecznemu.

1.3.
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W ramach wymienionych celéw mamy wiele mozliwosci zdefiniowania probleméw przy
zastosowaniu metod opisanych w podreczniku. Na stronach ONZ mozemy znalez¢ szereg
przydatnych informacji, pogtebiajacych nasza wiedze o regionach, panstwach czy tez o zja-
wiskach spotecznych. Dla przyktadu i na rozgrzewke podajemy kilka haset, ktore moga
pobudzi¢ kreatywnos¢ naszych stuchaczy na zajeciach:
W jaki sposdb osiagnac i utrzymac wysoki wzrost produktu krajowego brutto w kra-
jach najmniej rozwinietych?
W jaki sposob dywersyfikowac¢ i modernizowac technologie oraz jakie wprowadzac
innowacje, aby osiagnac¢ wyzszy poziom wydajnosci gospodarczej w danym panstwie?
W jaki sposob zwiekszaé efektywnos¢ wykorzystania bogactw naturalnych i zerwac
z zaleznos$cig miedzy wzrostem gospodarczym i degradacja Srodowiska?
W jaki sposdb zmniejszy¢ odsetek mtodych ludzi pozostajacych bez pracy badz nie-
uczestniczacych w edukacji i szkoleniach?
Jak wyeliminowac przymusowa prace, wspotczesne formy niewolnictwa i handel ludz-
mi? Jak zakazac i wyeliminowac najgorsze formy pracy dzieci?
Jak zwiekszy¢ zdolnos¢ krajowych instytucji finansowych, by utatwic i rozszerzy¢ do-
step do bankowosci, ubezpieczen i ustug finansowych dla wszystkich?
Jak zwiekszy¢ dostep matych i Srednich przedsiebiorstw, w szczegélnosci w krajach
rozwijajacych sie, do ustug finansowych i przystepnych kredytow? Jak wtaczy¢ je
w miedzynarodowe (globalne) tancuchy wartosci i zapewnié¢ udziat w rynku?
Jak wspierac¢ krajowy rozwoj technologiczny, badania i innowacyjnos$¢ w krajach roz-
wijajacych sig?
Jak zmniejszy¢ o potowe globalna ilos¢ marnowanej zywnosci?
W jaki sposob zapewnic dostep do istotnych informacji i podnies¢ $wiadomosé wszyst-
kich ludzi na catym swiecie w zakresie zrownowazonego rozwoju i stylu zycia w zgo-
dzie z natura?
W jaki sposob zracjonalizowac nieefektywne subwencje na paliwa kopalne, sprzyjajace
ich zbednemu zuzyciu, poprzez usuniecie nieprawidtowosci rynkowych?

Lista problemow, ktdre mozemy zdefiniowac na podstawie celéw zréwnowazonego rozwoju
ONZ, moze byc¢ bardzo dtuga. Podali$my przyktady, aby utatwic¢ przyblizenie studentom
tej problematyki.



Jak wybrac¢ problem do rozwigzania metodg design thinking? 1.3.

Innym rozwiazaniem jest wybor indeksu tematycznie bliskiego danemu przedmiotowi za- Cele zrownowazonego rozwoju ONZ
je¢, sprawdzenie wartosci sktadowych tego indeksu i wybar kategorii z niskimi poziomami
wartosci w danym kraju. Przyktadowe wskazniki to m.in. Indeks Lepszego Zycia tworzony
przez Organizacje Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju, Wskaznik Rozwoju Spotecznego
przygotowany przez Organizacje Narodow Zjednoczonych, Indeks Wolnosci Pracy two-
rzony przez organizacje Reporterzy bez Granic oraz Wskaznik Rzadow Prawa opracowany
przez World Justice Project.

Wskaznik Rozwoju Spotecznego

design-lab.pl/cele-onz

Swiatowy Indeks Wolnosci Prasy

Indeks Lepszego Zycia Wskaznik Rzadéw Prawa

design-lab.pl/hdr

design-lab.pl/rsf

design-lab.pl/better-life design-lab.pl/rule-of-law


http://design-lab.pl/cele-onz
http://design-lab.pl/better-life
http://design-lab.pl/rule-of-law
http://design-lab.pl/hdr
http://design-lab.pl/rsf
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Pozostaje jeszcze kwestia swobody wyboru tematu przez studentéw. Mamy w tym przy-
padku spektrum mozliwosci - od autorytatywnego wskazania problemu przez prowadza-
cego do pozostawienia uczestnikom zaje¢ wolnej reki przy jego wyborze. W pierwszym
przypadku zaleta bedzie odpowiednie dopasowanie problemu do przedmiotu, na ktérym
realizujemy zajecia metoda design thinking. Z kolei minusem moze by¢ mniejsze identyfi-
kowanie sie studentow z tematem, co niestety moze sie przetozy¢ na nizszy poziom zaan-
gazowania w jego realizacje. Z kolei w drugim wariancie (tj. w przypadku pozostawienia
swobody uczestnikom zajec) plusem jest wspomniane zaangazowanie. Jednak wada tego
rozwigzania moze by¢ pewne zagubienie studentow dotyczace tego, jaki problem wybrac,
albo wybdr problemu, ktory aktualnie skupia uwage opinii publicznej i jest komentowany
w mediach tradycyjnych i spotecznosciowych, lecz niekoniecznie jest najbardziej istotny
w dtugim okresie lub z perspektywy realizacji celow zaje¢. Posrednim, kompromisowym
rozwigzaniem jest przygotowanie zestawu probleméw, z ktérych studenci beda mogli wy-
brac jeden, nad ktorym beda pracowac.






Jak zbudowac zespoly
do pracy metod3
design thinking?

Tworzac zespoty projektowe, a wiec grupy, w jakich studenci beda pracowac nad rozwia-
zaniem problemu, musimy rozstrzygnac¢ pewne dylematy:
Jak liczne powinny by¢ zespoty?
Czy ustalac sktady grup na podstawie cech poszczegdlnych osab czy w sposéb losowy?
Czy moze uczestnicy zaje¢ powinni swobodnie dobierac sie w grupy?
W kazdym z tych dylematow nie ma uniwersalnych wyboréw, a ich rozstrzygniecie bedzie
zalezato od specyfiki grupy, z ktdra pracujemy, oraz od celdw, jakie stawiamy przed zajeciami.

LiczebnosSc zespolow

Zazwyczaj grupa pracujaca metoda design thinking obejmuje od 8 do 16 osob, ktdre na-
stepnie dzielone sa na mniejsze, 4-8-osobowe zespoty. Sposrad wszystkich form zajec¢ na
uczelni optymalne pod wzgledem liczebnosci grup zajeciowych sg zatem laboratoria lub
warsztaty. Wowczas mozna pracowac z niewielka liczbg matych zespotow, co jest najbar-
dziej efektywnym rozwiazaniem. W przypadku pracy na ¢wiczeniach lub konwersatoriach
grupy zajeciowe sa jednak przewaznie liczniejsze. Wowczas musimy zdecydowac, czy two-
rzymy wieksze zespoty i w efekcie mniejsza liczbe grup czy mniejsze zespoty i wieksza
liczbe grup (niezaleznie od liczebnosci grup zalecamy tworzenie - w miare mozliwosci - ze-
spotéw o jednakowej liczbie cztonkow). Z jednej strony wieksza liczba grup powoduje, ze
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mamy mniej czasu dla poszczegdlych grup i wieksza liczbe projektow do oceny. Z drugie;
strony mniejsza liczba zespotow oznacza oczywiscie bardziej liczne zespoty. Jaka jest wiec
optymalna wielkos¢ zespotu?

Jak pokazuja nasze doswiadczenia oraz wiekszos¢ badan naukowych?®, optymalne sa zespo-
ty liczace 3-5 cztonkdw. Pozornie wydaje sie, ze im liczniejsze beda poszczegolne zespoty,
tym wigksze ich ,moce przerobowe”, tym wigkszym doswiadczeniem oraz wiedza bedzie
dysponowac grupa i wiecej pojawi sie pomystow. Jednak w przypadku liczniejszych zespo-
téw pojawiaja sie trudnosci w organizacji i koordynacji, a takze ryzyko wystapienia pro-
blemu, ktory w psychologii spotecznej nazywany jest prozniactwem spotecznym, a przez
ekonomistow okreslany efektem gapowicza, tj. braku zaangazowania w prace zespotowa
niektérych osaéb.

Woyobraz sobie nastepujaca sytuacje: student bierze udziat w biegu sztafetowym. Jesli po-
stanowitby w ogdle nie angazowac sie w prace zespotu, to brak wktadu w osiagniety rezul-
tat bytby doskonale widoczny. W pracy intelektualnej najczesciej nie jest to jednak takie
oczywiste, gdyz zaangazowanie w prace zespotowa nie jest czesto w sposob oczywisty
dostrzegalne w trakcie pracy, ani tez wktad tych oséb w rezultat koncowy nie jest mozliwy
do jednoznacznego okreslenia. W rezultacie niektdrzy moga mie¢ mniejsza motywacje do
wykonywania pracy. Problem ten mozna zniwelowac poprzez:
Zwiekszenie poczucia odpowiedzialnosci poprzez przydzielanie wszystkim studentom
matych zadan, ktore maja zaprezentowac swoim zespotom. Dla przyktadu jako prace
domowa studenci moga otrzymac zadanie przygotowania informacji na wybrany temat,
a w ramach zaje¢ obowiazek przedstawienia tego sobie nawzajem w zespotach. W tej
sytuacji, gdy student zgtositby prowadzacemu, ze nie przygotowat pracy domowej, na-
lezy przekazac, aby swoje wyjasnienia skierowat nie do prowadzacego, lecz do zespotu,
z ktorym pracuje. W ten sposob buduje sie zespotowa odpowiedzialnosc.
Zwiekszenie przekonania, ze wktad kazdego studenta jest wartosciowy i niepowtarzalny.
Jeszcze przed powotaniem zespotdw warto podkresli¢, ze pomysty kazdego studenta
w zespole moga okazac sie kluczowe dla stworzenia ostatecznego rozwigzania. Kazda
kolejna mysl i kazdy kolejny pomyst moze bowiem zainspirowac zespét i przyblizyc go
do stworzenia ostatecznego rozwigzania.

1.4.
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Zwiekszenie wagi zadania. Problem ten zanika bowiem przy zadaniach bardzo angazu-
jacychitrudnych. Warto zatem, aby wszystkie zadania zespotowe, ktore studenci beda
wykonywac w ramach procesu design thinking, przedstawiac jako kluczowe na danym
etapie i wyjasniac ich znaczenie dla catego procesu projektowania.

Odpowiednie ustalenie sktadu grup, o czym szerzej ponizej.

Ustalanie skladu grup

0 ile nie prowadzimy zaje¢ w pierwszym semestrze pierwszego roku studiow, to studenci
choc troche wzajemnie sie znaja, co oznacza tez, ze moga mie¢ pewne preferencje dotycza-
ce tego, z kim chca wspdlnie pracowac w grupie, a takze - co moze by¢ destrukcyjne dla
przebiegu pracy w grupie - z kim nie chca wspélnie pracowac. Losowanie grup spotyka sie
wiec czasami z niechecia i zwieksza ryzyko pojawienia sie konfliktdw. Jednoczesnie, jesli
istotnym celem naszych zaje¢ jest rowniez ¢wiczenie umiejetnosci pracy w grupie, a wiec
przygotowanie do sytuacji, z jakimi studenci beda spotykac sie w pracy zawodowej poza
murami uczelni, to mozna postrzegac¢ wyzej opisane zagrozenia jako szanse. Wowczas warto
wprost przedstawi¢ grupie argumenty przemawiajace za losowaniem.

Istnieje rowniez trzecia opcja, ktdra jest blizsza zasadom pracy metoda design thinking, ale
tez bardziej czasochtonna. Zasadniczo w przypadku stosowania metody design thinking
w biznesie czy organizacjach non profit taczy sie osoby o roznych umiejetnosciach, do-
$wiadczeniu, perspektywach i przygotowaniu zawodowym (rozwiazanie wielu problemoéw
wymaga taczenia roznych perspektyw i interdyscyplinarnej wiedzy). Na jednym roku stu-
didw osoby maja relatywnie podobny zakres wiedzy z przedmiotu zajec, ale rozna wiedze
z innych obszarow, réznorodne uzdolnienia oraz cechy osobowosci. Dobdr celowy, tak aby
stworzy¢ grupy cechujace sie réznorodnoscia, wymaga wiec zdobycia takich informacji.
W prostym wariancie mozemy oprzec ustalenie sktadu grup na krétkich rozmowach i wy-
powiedziach osab z grupy.
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W bardziej rozbudowanej wersji mozna siegnac po testy psychologiczne, takie jak np. test
16 osobowosci (16 personalities), testy osobowosci Myers-Briggs (MBTI) czy test Belbina.
Zastosowanie podziatu na bazie wynikdw takich testow powinno tez zmniejszy¢ potencjalne
niezadowolenie, wynikajace z tego, ze nie pracuje sie z wybranymi przez siebie osobami.

W przypadku niektorych problemoéw, szczegdlnie takich, ktore w istotny sposob dotycza
kwestii Swiatopogladowych, mozna réwniez rozwazy¢ przeprowadzenie testow Swiato-
pogladowych, takich jak np. 8values. Z jednej strony uwzglednienie w jednej grupie osob
rozniacych sie $wiatopogladowo (np. 0sdb o pogladach konserwatywnych razem z osobami
o pogladach progresywnych) moze prowadzi¢ do sporéw w ramach grupy (zob. fragment
,Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie odkrywania?”). Z drugiej strony roz-
wiazanie wypracowane w tak réznorodnej grupie z wiekszym prawdopodobienstwem be-
dzie oryginalne, a nie oparte na utartych schematach myslowych. Ponadto twdrcza praca
zespotowa z osobami réznigcymi sie Swiatopogladowo moze zwiekszac poziom tolerancji
i rozszerzac horyzonty uczestnikow zajec.

Przyktadowe testy swiatopogladowe

design-lab.pl/testy
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Jak zapoznac studentow
Z procesem design thinking?

Design thinking to proces, na ktory sktada sie piec¢ etapow: odkrywanie, diagnoza, pomyst,
prototyp i test. Etapy te czesto przedstawia sie w postaci modelu double diamond, czyli
naprzemiennego cyklu rozszerzania i zawezania, myslenia dywergencyjnego i konwer-
gencyjnego.

MySlenie dywergencyjne, rozbiezne - poszukiwanie wielu mozliwych
drég rozwiktania problemu, patrzenie na problem z réznych perspektyw. Wymaga kre-
atywnosci, otwartosci i elastycznosci.

MysSlenie konwergencyjne, zbiezne - poszukiwanie jednego rozwigzania.
Wymaga koncentracji uwagi, metodycznego dziatania i doprecyzowania szczegotow.

Y/

ODKRYWANIE =
TeST

N 4

PROBLEM PYTANIE RoZWIAZANIE
GENERATYWNE

PROTOTYP

POTRZEBA == = WIROZENIE
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Pierwszy etap procesu design thinking rozpoczynamy od rozszerzenia perspektywy. Wy-
maga to myslenia dywergencyjnego i pobudzenia ciekawosci. To czas na odkrywanie, po-
znawanie i gtebokie zrozumienie zagadnienia. Nastepnie, w drugim etapie, analizujemy
i systematyzujemy dotychczas zebrane informacje. Poprzez zawezenie i myslenie kon-
wergencyjne precyzyjnie nazywamy problem. Bogatsi o dotychczas zdobyta i juz upo-
rzadkowana wiedze wchodzimy w etap trzeci, w ktérym szukamy pomystéw bedacych
odpowiedzig na precyzyjnie okreslony problem. Generujemy wowczas jak najwieksza
liczbe pomystow, ktore moga ten problem rozwiazac, wracajac ponownie do myslenia
tworczego, dywergencyjnego. Kolejny etap pracy to ponownie zawezenie naszego pola
uwagi i skupienie sie tylko na jednym, najlepszym rozwiazaniu. Naszym celem jest zbu-
dowanie prototypu, ktory pozwoli nada¢ pomystowi konkretng, namacalna postac, a na-
stepnie przetestowanie go, by sprawdzic, jak opracowane rozwiazanie dziata (lub mogtoby
dziata¢) w rzeczywistosci. To etap, w ktdrym wyobrazenie twdrcow o produkcie zostaje
zweryfikowane przez potencjalnych odbiorcow. Proces design thinking konczy sie wdro-
zeniem, czyli implementacja rozwiazania.

Jak rozplanowac¢ metode design thinking

na zajeciach uczelnianych?

Zajecia na uczelniach odbywaja sie przewaznie w ramach 15- lub 30-godzinnych kursow
na studiach dziennych (9- lub 18-godzinnych w przypadku studiéw zaocznych). W naszym
podejsciu do metody design thinking wyrdzniamy piec etapow. Jeszcze przed pierwszymi za-
jeciami nalezy zdecydowac, ile czasu przeznaczymy na prace w ramach poszczegaélnych eta-
pow. Nasze Laboratorium zaprojektowalismy tak, aby proces projektowania przeprowadzic¢
na 10 godzinach zajeciowych (po 2 godziny na kazdy etap, tj. 5 etapow x 2 x 45 minut). Tak
zaplanowany proces projektowania rozwigzania z wykorzystaniem metody design thinking
Z powodzeniem mozna zatem przeprowadzi¢ na wiekszosci zajec¢ akademickich. W kolej-
nych latach na bazie zdobytego doswiadczenia mozna modyfikowac to podejscie i dosto-
sowywac do specyfiki danego przedmiotu - rozszerzajac lub skracajac poszczegolne etapy.

1.5.
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Warto rowniez pamietac, ze w swojej istocie design thinking to proces iteracyjny. Oznacza
to, ze proces projektowania czesto powtarzamy kilkukrotnie. Jesli dysponujemy wieksza
liczba spotkan, to mozemy uwzgledni¢ w planie zaje¢ powtdrne przejscie przez wybrane
etapy procesu projektowania. Ponadto warto na koniec zaje¢ wspomniec studentom o tym,
ze pierwsze wersje projektow z reguty wymagaja dalszego dopracowania i udoskonalenia
w kolejnych iteracjach metody design thinking. Co wiecej, mozna nawet zacheci¢ tworcow
danego rozwiazania do udoskonalenia go juz po zakonczeniu zajec i podjecia proby wciele-
nia go w zycie, ewentualnie oferujac w tym zakresie pomoc merytoryczna i organizacyjna.
0 tym, na czym polegaja poszczegolne etapy i jak pracowac podczas nich ze studentami,
opowiadamy szczegdtowo w poszczegdlnych rozdziatach (od 2. do 5.). Warto jednak po-
znac istote catosci procesu design thinking, zanim zapoznamy sie szczegdtowo ze specyfika
kazdego z etapéw. Dzieki spojrzeniu na caty proces z lotu ptaka, bedziemy lepiej rozumiec
poszczegolne etapy.

W podobny sposob na wstepie warto zaprezentowac studentom w skroconej formie caty
proces design thinking. Jeszcze lepszy efekt osiagniemy, gdy uczestnicy zaje¢ przejda na
poczatku caty taki proces w skroconej formie. Mozna go przeprowadzi¢ w czasie pierw-
szych, organizacyjnych zajec. Przygotowalismy w tym celu makiety, ktare umiesciliSmy
w naszym narzedziowniku. Wydrukuj ich tyle, ilu studentéw znajduje sie w danej grupie.

W trakcie tego ¢wiczenia studenci beda pracowali w parach. W przypadku nieparzyste;j
liczby oso6b w grupie, prowadzacy pracuje z osoba, ktora pozostata bez pary.

Celem design thinking jest zaprojektowanie nowego rozwigzania w taki sposob, aby byto
ono lepsze od obecnie istniejacych. Zatem na samym poczatku studenci musza zapoznac
sie z rozwigzaniami istniejacymi w danym momencie. Prowadzacy powinien zaproponowac
temat, wokot ktorego studenci beda rozmawiali o swoich doswiadczeniach w zakresie ist-
niejacych rozwiazan. Moga to by¢ np. zakupy przez internet, nauka jezyka obcego, dawanie
prezentéw, ogladanie filméw czy tez organizowanie imprezy urodzinowe;j.

Prowadzacy rozpoczyna ¢wiczenie prezentujace caty proces design thinking!


http://design-lab.pl/proces
http://design-lab.pl/better-life

Jak zapoznac studentow z procesem design thinking?

1. Odkrywanie
12 minut

Pierwszym elementem procesu jest poznanie problemow drugiej osoby. Postuzy do tego
wywiad, jaki studenci wzajemnie ze soba przeprowadza. Celem takiego wywiadu jest roz-
poznanie potrzeb drugiej osoby i znalezienie kwestii problemowej w doswiadczeniu wska-
zanym przez prowadzacego. Przyktadowo, jezeli tematem przewodnim sa zakupy przez
internet, to zadaniem studentdw jest dowiedzenie sig, co drugiej osobie nie podobato sie
w tym procesie, co byto Zle zaplanowane, co pochtaniato niepotrzebnie czas i energie oraz
co prowadzito do frustracji. W ten sposdb najpierw pierwsza osoba przeprowadza wywiad
z druga - przez 3 minuty, nastepnie druga z pierwsza - przez kolejne 3 minuty. Swoje spo-
strzezenia studenci zapisuja w polu oznaczonym numerem 1. Warto zacheci¢ studentow
przeprowadzajacych wywiad do zadawania pytan otwartych, ktore beda wymuszaty bar-
dziej rozbudowana wypowiedz: ,kto”, ,co”, ,gdzie", ,jak", ,kiedy”, ,ktory” itd.

Kolejnym zadaniem jest pogtebienie wywiadu. Studenci, po zebraniu pierwszych spostrze-
zen, maja za zadanie je rozszerzyC. Zndw najpierw jedna osoba przeprowadza wywiad
z druga - 3 minuty, nastepnie zamieniaja sie rolami - kolejne 3 minuty. Swoje spostrzezenia
studenci zapisuja w polu oznaczonym numerem 2. W tym przypadku warto zachecic oso-
by przeprowadzajace pogtebiony wywiad, by po ustyszeniu odpowiedzi zadawaty pytanie
,dlaczego”, aby dojs¢ do zrodta problemu i gruntownie zbadac jego przyczyne.

2. Diagnoza

3 minuty
Kolejny etap to przeanalizowanie tego, co rozmowcy od siebie ustyszeli. Ich zadaniem be-
dzie nazwanie zidentyfikowanego problemu oraz wskazanie potencjalnej korzysci z jego
rozwigzania. Tymi wnioskami uzupetniaja pole 3. Nastepnie na podstawie syntezy uzupet-
niaja pole z numerem 4, tak aby stworzy¢ pytanie generatywne.

1.5.
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Przyktadowo, jezeli w polu oznaczonym numerem 3 jako kluczowy problem wskazano
,brak mozliwosci ocenienia realnego koloru produktu, np. szminki, podczas zakupow inter-
netowych”, a jako potencjalna korzysc, ktora moze wynikac z rozwigzania tego problemu,
.czestsze kupowanie takich produktéw online”, pytanie powinno brzmiec - ,Jak moge poméc
Natalii rozwigzac problem braku mozliwosci ocenienia koloru produktu podczas zakupéw
internetowych, tak aby czesciej kupowata takie produkty online?”.

Przy tym zadaniu studenci pracuja samodzielnie - otrzymuja na nie 3 minuty.

3. Pomysi

12 minut
Nastepnym krokiem jest stworzenie pomystow, jak rozwigza¢ wybrany problem. Na po-
stawione przed chwilg pytanie generatywne studenci powinni przygotowac od 3 do 5 jak
najbardziej roznych sposobow rozwiazania wskazanego problemu i zapisa¢ je w polu 5.
Warto zacheci¢ uczestnikdw zaje¢ do zwieztego przedstawiania pomystow i do - jeszcze
bardziej - nieszablonowego myslenia! Studenci pracuja samodzielnie przez 6 minut.

Po uptywie tego czasu przedstawiaja sobie nawzajem stworzone przed chwilg pomysty
i wspdlnie wybieraja najlepsze rozwiazania. Najpierw pierwsza osoba przedstawia swoje
pomysty drugiej osobie i decyduja o jednym rozwiazaniu (co powinno trwac 3 minuty), a na-
stepnie druga osoba przedstawia pierwszej i decyduja o drugim rozwiazaniu - ponownie
przeznaczamy na to 3 minuty. Uwagi do poszczegdlnych pomystow nalezy zapisa¢ w polu
numer 6. Od tej pory kazdy ze studentow bedzie pracowat tylko nad jednym (najlepszym)
pomystem.
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4, Prototyp
5 minut

Celem kolejnego etapu jest zaprojektowanie najlepszego rozwigzania. Polecenie dla uczestni-
kow zajec polega na tym, aby narysowali to rozwigzanie w polu numer 7. Rysunek powinien
w jasny i szczegdtowy sposob przedstawia¢ mechanizm dziatania rozwiazania. Przyktadowo,
w przypadku ,aplikacji do sprawdzania koloru zamawianego produktu przy wykorzystaniu
funkcji aparatu w telefonie” potencjalny odbiorca tego rozwigzania powinien dowiedziec sie
z prototypu, ,jak aplikacja bedzie dziatac?, jakie bedzie miata funkcje?, czy bedzie wymaga-
ta okreslonych warunkéw oswietlenia?” itp. Czas na przygotowanie prototypu to 5 minut.

5. Test
6 minut

Wreszcie, ostatnim krokiem jest poddanie wymyslonego rozwiazania jego weryfikacji przez
odbiorce. Kazdy powinien przedstawic prototyp i zapytac: ,Co zadziatato? Co poprawic?
Jakie pytania sie pojawity? Jakie sg nowe pomysty?”. W ten sposéb twdrca pomystu otrzy-
muje feedback i nastepnie w parze z odbiorca zastanawia sie nad ulepszeniem finalnego
rozwigzania. Uwagi zapisywane sa w polu numer 8. Uczestnicy zajec¢ przez pierwsze 3 mi-
nuty dyskutuja o pierwszym prototypie, a potem przez kolejne 3 o drugim.

W ten sposob w ciggu 38 minut” przeprowadzimy studentow przez caty proces design
thinking. W rezultacie juz na wstepie zajec¢ uczestnicy wiedza, jak wyglada caty proces
i jak moze wzbogacic generowanie pomystow, rozumieja tez istote poszczegolnych etapow
i zasadnosc ich okreslonej kolejnosci.

* nie wliczajgc wyjasniania polecen, przeciggania przez studentow zadar, a w przypadku
zajec zdalnych - tgczenia sie w osobnych kanatach i powrotéw do gtéwnego w celu wystu-

chania kolejnej instrukcji

Cwiczenie przygotowane w oparciu o Virtual Crash Course Video, d.school.

1.5.



Jak oceniac efekty pracy
metoda design thinking?

Wystawienie stopni po przeprowadzeniu egzaminu jest dos¢ oczywiste, szczegolnie jesli
byt to test z pytaniami zamknietymi. Osoba egzaminowana otrzymuje taka ocene, jaka wy-
nika z wczesniej ustalonych kryteridw, ktdrymi najczesciej sa progi punktowe. Te kryteria
sa jasne i wzglednie (a moze pozornie?) obiektywne. W przypadku metody design thinking,
czy szerzej - w przypadku projektu, sytuacja moze by¢ trudniejsza. Praca o charakterze
tworczym wymyka sie bowiem budowaniu jednoznacznych i obiektywnych kryteriow
oceny. Jednak nie jest to zadanie niemozliwe (gdyby tak byto, nie mieliby$my zwyciezcow
Konkursu Chopinowskiego ani laureatow Nagrody Literackiej Nike).

Jak zatem zbudowac system oceniania na takich zajeciach? Mamy kilka opcji do wyboru.
1. Pierwszym rozwigzaniem jest ocenienie projektu stworzonego metoda design thin-
king po jego zakonczeniu. Wazne jest przy tym przedstawienie przez prowadzacego
kryteriow oceny juz na samym poczatku pracy nad projektem, tak aby byto wiado-
mo, na czym konkretnie nalezy sie skupi¢. Na poczatku powinnismy zdecydowac,
czy chodzi o efekt, czy wazniejsze sg raczej podejmowane wysitki, proby i - nawet
jesli niekoniecznie udane - oryginalne rozwigzania. Jesli przyjmiemy, ze ocenianie
ma byc¢ oparte na efektach, to wsrod kryteriow moga znalez¢ sie np. oryginalnosc
rozwiazania, podejmowanie ryzyka (tj. wybor niekoniecznie najbardziej oczywistych
i najtatwiejszych w realizacji rozwiazan), wykorzystanie wiedzy teoretycznej i fak-
tow, staranno$¢ wykonania oraz sposdb zaprezentowania rozwigzania na koncu zajec.



Jak oceniac efekty pracy metoda design thinking?

Jednoczesnie, choc jestesmy swiadomi tego, ze tatwiej ocenia sie efekty, zachecamy do
oceniania rowniez przez pryzmat staran, co takze nalezy wskazac na poczatku zajec
i przypominac podczas nastepnych spotkan. Wowczas wsrdad kryteriow oceny moga
znalez¢ sie takie kategorie, jak uwzglednienie uwag przekazywanych przez prowadza-
cego w trakcie kolejnych zaje¢ oraz ocena zaangazowania grupy na podstawie obser-
wacji pracy nad rozwigzaniem problemu. Przyktadowy arkusz oceny umieszczamy
w naszym narzedziowniku.

Innym rozwigzaniem jest wystawianie ocen czastkowych po kazdych zajeciach lub po
danym etapie zajec¢ (ktory moze trwac kilka kolejnych spotkan). Dobre efekty przyno-
si informowanie zespotow projektowych o ocenach czastkowych. Daje to motywacje,
a takze swiadomosc oceny swojej pracy na poszczegélnych etapach.

Kolejna opcja jest oddanie pewnej dozy odpowiedzialnosci za ocene samym ocenia-
nym. Poniewaz praca metoda design thinking czesto polega na podziale grupy zajecio-
wej na mniejsze zespoty, z ktérych kazdy przygotowuje wtasny projekt, to mozemy
zorganizowac (jawne lub niejawne) gtosowanie i wzajemne ocenianie sie zespotow.
Jednoczesnie odradzamy ustalanie ostatecznej oceny wytacznie na podstawie ankiet
innych osab z grupy zajeciowej. Istnieje bowiem dos$¢ duze prawdopodobienstwo, ze
doprowadzi to do poczucia niesprawiedliwosci oceny, do réznego rodzaju strategicz-
nego oceniania, oceniania przez pryzmat sympatii, co moze wywotac¢ nawet konflikty
w grupie. Warto jednak ustali¢, ze pewna czes¢ punktow sktadajacych sie na ocene
koncowa bedzie wynikata z gtosowania innych osob, najlepiej z krotkim uzasadnie-
niem. Dzieki temu cata grupa z wieksza uwaga bedzie zapoznawata sie z efektami
pracy innych zespotow.

Narzedziownik 2

Przykiadowy arkusz oceny

design-lab.pl/arkusz
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Narzedziownik 3

Przyktadowy
raport studentow

1 Odkrywanie - poznajemy wyzwanie!
2 Diagnoza - defininjemy wyzwanie!

oic
3 Pomyst - wymyslamy rozwiazanie!

Vistavcie swoja burze mozgow po dokonanej slekci

4 Prototyp - projektujemy rozwiazanie!

5 Test - sprawdzamy rozwiazanie!

NARZEDZIOWNIK 3

[m] 7= m]

Sz

(=] crry 2

design-lab.pl/raport

Niezaleznie od przyjetego sposobu oceniania mozna zaproponowac studentom prowadzenie
raportow projektowych. Po kazdym etapie procesu design thinking studenci umieszczaja
efekty swojej pracy w ramach zaje¢ we wspotdzielonym z prowadzacym pliku. Jest to roz-
wiazanie korzystne z punktu widzenia zaréwno studentow, jak i prowadzacego. Studentom
raport pozwala uporzadkowac proces projektowania i w razie potrzeby daje tatwy dostep
do skondensowanych wynikéw dotychczasowych etapow. Prowadzacy zyskuje natomiast
dokumentacje wszystkich etapéw pracy projektowej, co moze znacznie utatwic ocenianie
- zarowno w przypadku wyboru oceny catego projektu, jak i przyznawania ocen czastko-
wych. Przyktadowy plan takiego raportu do uzupetnienia przez studentéw umieszczamy
w narzedziowniku.

Co zrobi¢ w sytuacji, gdy studenci otrzymaja oceny,

ktore nie beda ich satysfakcjonowac?

Ocena nizsza od oczekiwanej moze wynikac z tego, ze studenci nie do konca odnalezli sie
w pracy kreatywnej. Moze byc¢ to rowniez skutek przynaleznosci do zespotu, w ktorym
czes¢ osob wykazywata mate zaangazowanie. Aby nie zniecheca¢ studentéw do metody
design thinking, czy szerzej - do pracy projektowej, mozna rozwazy¢ zaproponowanie
chetnym wykonanie dodatkowego, skromniejszego projektu, ktory pozwoli podnies¢ im
oceny. Prace taka moga wykonac w kilka osob lub indywidualnie, jesli pozostali studenci
nie s zainteresowani poprawa swoich wynikow. Sugerujemy, zeby o takiej mozliwosci nie
informowac na poczatku semestru, aby nie obniza¢ motywacji i zaangazowania studentow
(na zasadzie ,nie musimy sie za bardzo przyktadac do gtéwnego projektu, najwyzej potem
sie poprawi”). W naszej pracy ze studentami taka opcja ewentualnej poprawy, proponowa-
na pod koniec semestru, sprawdza sie bardzo dobrze.


http://design-lab.pl/raport
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Czy w przypadku zaje¢ opartych na metodzie design thinking
warto robic¢ dodatkowo egzamin?

Przy zajeciach opartych na metodzie design thinking przeprowadzanie egzaminu nie jest
konieczne, choc jednoczesnie nie jest tez wykluczone. Nie jest konieczne, poniewaz mamy
podstawe do oceny studentdw, czyli projekt. Nie jest jednoczesnie wykluczone, poniewaz
czesto projekt bedzie realizowany na zajeciach, ktorym towarzysza bardziej klasyczne for-
my przekazywania wiedzy, np. podczas wyktadow. Mozemy w takim przypadku zaznaczy¢,
Ze pytania egzaminacyjne beda dotyczyty zagadnien poruszanych w projektach, co moze
sprawic, ze studenci beda z wieksza uwaga obserwowali prace innych grup i ich efekty. To
z kolei moze wptyna¢ motywujaco na przygotowanie poszczegdlnych projektow.

Innym rozwiazaniem moze by¢ realizacja na wyktadach czesci zagadnien podstawowych,
a wiec wchodzacych w zakres materiatu do egzaminu. W ten sposab przyktadowo na eg-
zaminie z Mikroekonomii moze pojawic sie pojecie efektdw zewnetrznych. Z kolei projekty
moga dotyczy¢ konkretnych obszaréw, w ktérych one wystepuja (od $miecenia poprzez
hatas po zanieczyszczenie powietrza). Takie podejscie da efekt synergii miedzy wyktadami
a ¢wiczeniami opartymi na metodzie design thinking.

Alternatywne systemy oceniania
W ramach zaje¢ wprowadzajacych mozemy zaproponowac studentom ¢wiczenie podob-
ne do rozgrzewek, ktore beda statym elementem naszych zaje¢ w ramach procesu design
thinking. Studenci dostaja liste alternatywnych systemow oceniania, np.:

ocena zalezy wytacznie od tego, ile stron bedzie miat projekt,

ocena zalezy wytacznie od liczby ilustracji zawartych w projekcie,

ocena zalezy wytacznie od liczby obecnosci itd.
Ich zadanie polega na tym, aby sprobowali przewidziec, jak to wptynie na ich zachowanie
w ramach pracy projektowe;j i jak mogtyby wyglada¢ wowczas projekty. Takie ¢wiczenie
ma na celu pokazanie znaczenia odpowiednich kryteriéw oceniania.

Oceny nie sa
najwazniejsze

Jak oceniac prace nad projektem?
Wystawienie samego stopnia to zde-
cydowanie za mato - uwazaja eksperci
stosujacy metode design thinking. Kaz-
da prace warto omowic i dostarczyc
szczegotowa informacje zwrotna, naj-
lepiej na kazdym etapie prac. Ta infor-
macja zwrotna moze stuzyc zarowno
poprawie projektu, jak i motywacji do
dalszej pracy - podkreslaja Grzegorz
Kwiatkowski i Jakub Czerniak.

design-lab.pl/ocena

']
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Jak przygotowac przestrzen
do metody design thinking?

Przestrzen, w ktérej pracujemy, ma ogromne znaczenie. Dobrze zaprojektowane otoczenie
moze zachecac do okreslonych dziatan i pobudzac kreatywnosc. Z kolei zle zaprojektowana
przestrzen moze by¢ zrodtem rozproszenia, ttumic¢ kreatywnosc¢ i przeszkadza¢ w twor-
czej i efektywnej pracy. Nie bez powodu malarze czuja sie Swietnie w petnych artystycz-
nego chaosu pracowniach, modernistyczni architekci w funkcjonalistycznych budynkach
Bauhausu, a czarodzieje w Hogwarcie!

Przyktadem wptywu otoczenia na efekty pracy jest historia Building 20, opisana przez Cala
Newporta w ksiazce ,Praca gteboka™°. Building 20 zbudowano podczas Il wojny Swiatowe;
w kampusie stynnego Massachusetts Institute of Technology (MIT) jako prowizoryczny
obiekt, w ktorym przez krotki okres mieli pracowac naukowcy z innych, przepetnionych
juz budynkow. Przekonanie o jego tymczasowosci spowodowato, ze nie dostat nawet ofi-
cjalnej nazwy - poczatkowo nieoficjalnie zwano go ,patacem z dykty”. Jednak budynek ten
nie tylko przetrwat kolejne 60 lat, ale stat sie centrum innowacji i generowania nowych,
odwaznych pomystow, a potoczne okreslenie ,patac z dykty” zostato zastgpione przez
znacznie bardziej nobilitujace - ,magiczny inkubator”.

Po zakonczeniu wojny liczba naukowcow w MIT ciagle wzrastata, przez co wstrzymano decyzje
o rozbidrce obiektu. Umieszczano w nim naukowcdw z najrdzniejszych, czesto nowych i dopiero
tworzacych sie dyscyplin wiedzy. W efekcie na korytarzach Building 20 mozna byto spotkac
zarowno fizykow jadrowych, jezykoznawcdw, jak i inzynieréw zajmujacych sie komputerami.



Jak przygotowac przestrzen do metody design thinking?

W ten sposob uzyskat on pierwsza wyrézniajaca go ceche - interdyscyplinarnosé. Dodat-
kowo budynek nie byt optymalnie zaprojektowany pod szybkie i bezproblemowe prze-
mieszczanie sie od drzwi wejsciowych do okreslonego pokoju. Dzieki temu pracujacy tam
specjalisci z réznych dziedzin nieustannie na siebie wpadali, co stwarzato okazje do krotkich,
nieformalnych rozmow o pracy. Takie luzne pogawedki skutkowaty wymiana idei i byty
okazja do podejmowania interdyscyplinarnej wspotpracy.

Inng kluczowa cecha Building 20 byta mozliwo$¢ swobodnego aranzowania przestrzeni.
Poniewaz byt to obiekt tymczasowy, dozwolone byto jego modyfikowanie wtasciwie bez
zadnych konsultacji i formalnosci. Jesli kto$ potrzebowat przewiercic $ciane, by poprowa-
dzi¢ przewody z jednego laboratorium do drugiego, to po prostu to rohit. Podobnie byto,
gdy potrzebowano postawi¢ lub wyburzy¢ jakas $ciane (nie trzeba byto pytac o zgode,
a ponadto $ciany byty zbudowane z nietrwatych materiatéw), a nawet cate pietro (podczas
pracy nad pierwszym zegarem atomowym usunieto cate dwa pietra, aby zainstalowac zaj-
mujacy trzy kondygnacje cylinder, ktdry byt potrzebny do eksperymentéw). W rezultacie
naukowcy dostosowywali przestrzen do swoich potrzeb, ksztattujac optymalne warunki
do pracy zaréwno zespotowej, jak i indywidualne;j.

Unikatowe cechy Building 20, ktére prowadzity do pobudzenia innowacyjnosci, byty dzie-
tem przypadku i niejako efektem ubocznym. Historia tego budynku pokazuje jednak, jakie
znaczenie dla kreatywnej pracy i innowacyjnosci ma otoczenie oraz jakie cechy tej kreatyw-
nosci sprzyjaja (swoboda eksperymentowania, mozliwo$¢ wymiany pomystow).

Powyzszy przyktad dowodzi, ze warto sie zastanowic, w jakiej przestrzeni przyjdzie nam
pracowac podczas zaje¢ z wykorzystaniem metody design thinking. Jakie cechy przestrze-
ni beda pomagac, a co warto bytoby zmieni¢? Cze$¢ modernizacji mozna wprowadzi¢ od
razu, zmieniajac uktad sali, sposob ustawienia stolikdw i wykorzystujac to, co juz w niej
mamy. Inne zmiany beda wymagaty niewielkich srodkdw i kilku godzin pracy, np. zmiana
koloru $cian. Do jeszcze innych konieczne beda wieksze naktady finansowe. W niektaérych
przypadkach potrzebne beda nowe krzesta lub stoliki, w innych - gruntowna renowacja
pomieszczenia lub nawet jego zmiana.

1.7.
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Najwazniejsze jednak, by intencjonalnie zdecydowac, czego potrzebujemy, jakie mamy
mozliwosci i co chcemy osiagnac. Dzieki temu przestrzen, w ktorej bedziemy sie spotykac
i pracowac, bedzie dla nas przyjazna, bedziemy czuli sie w niej dobrze i w rezultacie pro-
jektowanie w ramach design thinking bedzie efektywne i kreatywne.

Wyglad sali

Na poczatku warto przyjrzec sie temu, jak wyglada miejsce, w ktorym chcemy prowadzic¢
zajecia metoda design thinking, oraz sprawdzic, czy cechy tej przestrzeni sprzyjaja wspot-
pracy i kreatywnosci'. Wazna jest wielko$¢ pomieszczenia - przestrzenie wieksze i wyzsze
sprzyjaja swobodnemu i tworczemu mysleniu. Podobnie biate Sciany zachecaja do formu-
towania twarczych idei, natomiast ornamenty i detale nas stymuluja™. Korzystne bedzie
dobre oswietlenie Swiattem dziennym, a w razie potrzeby réwniez odpowiednio dobrane
oswietlenie sztuczne. Nie bez znaczenia jest rowniez widok z okna - czy jest to daleka
i otwarta przestrzen? A moze zielen pobliskiego parku?'® Pamietac tez nalezy o mozliwosci
zastoniecia okien. Nie zawsze mamy wptyw na wybdér pomieszczenia, ale mozemy zadbac
o kolorystyke $cian, wystrdj, a takze o to, co znajdzie sie na podtodze. Przestrzenie do de-
sign thinking znane sa z intrygujacych materiatow oraz wyrazistych, czesto zaskakujacych
kolorow. Gtadkie powierzchnie sa tatwe w utrzymaniu, ale zwykle ,zimne” w odbiorze.
Znacznie przyjemniej sie pracuje, gdy na podtodze jest parkiet lub miekka wyktadzina.
Inna jest tez wowczas akustyka pomieszczenia.

miasto park inne buo\gnki
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Przestrzen elastyczna

Praca metoda design thinking odbywa sie zaréwno w duzym zespole, jak i w matych gru-
pach, w parach lub indywidualnie. Dobrze, jesli przestrzen stwarza warunki do efektywne;
pracy w kazdej z tych konfiguracji. Tradycyjny uktad sali - zorientowany na nauczyciela
- raczej sie nie sprawdzi. Potrzebne bedzie miejsce, gdzie mozna wspdlnie dyskutowac,
prezentowac pomysty, a takze miejsca do pracy w grupach oraz zakamarki, umozliwiajace
indywidualne skupienie. Kluczowa role odgrywaja tu tawki, ktére mozna dowolnie taczyc
lub przestawiac w zaleznosci od potrzeb, oraz wygodne krzesta. Nawet zwykte tawki mozna
ustawic w inny sposob. Szczegdlnie duze mozliwosci daja jednak tawki o ksztatcie trapezu.

Stoly w ksztalcie prostokatow

2wylde stoliki mozna potaczy¢,
Azieki czemun zmienia Sig charaktey pracy

/\

1.7.



Czesc 1. Przygotowanie do zaje¢ metoda design thinking

Stoly w ksztalcie trapezow

Swietnym rozwiazaniem sa stoliki i krzesta o zmiennej wysokosci, ktére mozna dostoso-
wac do wzrostu uzytkownikdéw lub podniesc, by pracowac na stojaco. Mozna zastosowac
takze taborety do pracy oraz wygodne fotele lub siedziska do swobodnej dyskusji lub od-
poczynku podczas przerw.

Mozemy takze zwiekszy¢ elastycznosé przestrzeni poprzez wykorzystanie kurtyn lub lek-
kich scianek, najlepiej wyposazonych w kotka. Dzieki temu bedziemy mogli dostosowy-
wac przestrzen jeszcze swobodniej niz wspomniani na poczatku tego rozdziatu naukowcy
z Building 20. Takie mobilne elementy moga stuzy¢ rowniez jako tablice do notowania lub
przyczepiania plansz. Warto wiec myslec o rozwigzaniach elastycznych, wielofunkcyjnych
i mobilnych!™
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taboret fotel of? kubik

tron

(/) o 3
Zapisywanie i prezentowanie
Podczas pracy powstaja setki plansz, notatek, karteczek, sche- |
matow. Dobra pracownia design thinking nie moze obejsc sie bez Py
flipchartéw, zaczepow, pinezek oraz tablic, na ktérych mozna J "”- O
zapisywac pomysty i gdzie przyczepia sie plansze w taki spo- y ﬂﬂ'. oo O
s6b, by byty widoczne dla wszystkich uzytkownikow. Dzigki v, V! o O

takim rozwiazaniom wyeksponujemy to, nad czym aktual- - Og

nie pracujemy. Swietnym rozwiazaniem jest $ciana petniaca /‘ (T

jednoczesnie role tablicy, po ktdérej mozna swobodnie pisac .
i rysowac. To tutaj studenci beda prezentowac¢ swoje pomy- Q’/"'

sty i rozwiazania. Sciana bedzie takze doskonatym miejscem \

do projekcji - warto od razu zaplanowac miejsce do montazu

rzutnika, oczywiscie z mozliwoscia przeniesienia go, jesli zaj-
dzie taka potrzeba. &
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Rola medidw

Komputery, rzutniki, routery wi-fi, kamery, mikrofony i inne urzadzenia petnia kilka funk-
cji. Podczas pracy umozliwiaja szybki dostep do zradet i danych. Stuza do opracowywania
pomystow, modelowania i do prezentacji. Beda takze umozliwia¢ wspdlna prace w formie
hybrydowe;j lub zdalnej. Elementem pomocnym podczas pracy moze by¢ tez muzyka. Jesli
aranzujemy pomieszczenie od podstaw, warto zadba¢ o duza liczbe gniazdek elektrycz-
nych i internetowych.

Przechowywanie i nie tylko

Proces design thinking to takze materiaty: papier w réznych formatach, markery, przybory
plastyczne, otowki, kredki. Do tego dochodza ksigzki, czasopisma, wydruki, ulotki, a takze
wiele innych przedmiotow, ktdore przydaja sie w procesie twdrczym. Dobrym rozwigza-
niem bedzie umieszczenie w pracowni roznej wielkosci pétek, schowkoéw i szafek, ktore
umozliwiag zapanowanie nad tworczym chaosem. W projektowaniu wykorzystujemy takze
makiety i modele. Do ich powstawania warto zaplanowac przestrzen, gdzie mozna bedzie
ciac, klei¢ i montowac, innymi stowy - majsterkowac i brudzic¢'. Takie miejsce ,brudne;j”
pracy moze by¢ szalenie inspirujace i pobudza¢ wyobraznie.

Czas na przerwe — przestrzen wspomagajaca

Wielkie znaczenie w procesie tworczym ma to, co dzieje sie podczas przerw. Czesto rodza
sie wowczas wielkie idee! Idealnym rozwigzaniem jest zaplecze kuchenne - wspdlna kawa,
herbata i rozmowy uwalniaja nowe pomysty. Do przerwy zacheca¢ moga takze nietypowe
meble: fotele, siedziska o dziwnym ksztatcie, hamaki itp.



Jak przygotowac przestrzen do metody design thinking?

Nie wszystko musi by¢ idealnie

Przestrzen bedzie ewoluowac razem z uzytkownikami. Zmiany bedzie mozna wprowadzac

w trakcie pracy, tak by lepiej dostosowac pomieszczenie do waszych potrzeb. Pojawia sie

tez elementy oryginalne, wprowadzone przez uzytkownikow przestrzeni, ktore nadadza

jej osobisty charakter i stworza niepowtarzalng atmosfere. Warto wiec pozwoli¢ na twor-

cza ekspresje uzytkownikow i niestandardowe pomysty! Przestrzen nie musi by¢ idealna

niczym z katalogu lub z ponizej zamieszczonych przyktadéw. Od perfekcji wazniejsze jest ) .

. . y . . . . , . Przestrzen ma znaczenie

to, ze bedzie to ,nasza” przestrzen i to my bedziemy sie w niej dobrze czu¢, a w rezultacie Czy przestrzen, w ktorej uczymy, ma

efektywnie i tworczo pracowac. znaczenie? Marlena Gofebiowska
i Jan Kaminski wskazuja, ze dobrze
zaprojektowane otoczenie moze zache-
. cac do okreslonych dziatan, na przy-
Przyklady przestrzeni kreatywnych ktad pobudza¢ kreatywnosc.

design-lab.pl/przestrzen

d.school Stanford University of St. Gallen

Notre Dame

https:/dschool.stanford.edu/ design-lab.pl/st-gallen

www.design-lab.pl/notre-dame
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Wspominalismy juz, ze wejscie do sali to poczatek zajec z punktu widzenia studenta. Zatem
odpowiednio przygotowani do zaje¢ otwdrzmy symboliczne drzwi i zaprosmy studentow na
zajecia prowadzone z wykorzystaniem metody design thinking. Ta czesS¢ podrecznika prze-
prowadza nauczyciela akademickiego przez poszczegolne etapy procesu design thinking:
1. Odkrywanie

2. Diagnoza

3. Pomyst

4. Prototyp

5. Testowanie



Poszczegolne etapy beda zawieraty kolejno:
Opis i cel etapu - na wstepie wyjasniamy, czemu stuzy konkretny etap. Wskazujemy,
jaka niesie wartosc¢ dla catego procesu projektowania i jak go przeprowadzi¢ w warun-
kach uniwersyteckich.
Kreatywne rozgrzewki - nastepnie proponujemy rozgrzewki, ktore warto przeprowadzi¢
ze studentami na poczatku zaje¢. Maja one rozne cele. Czasem bedzie to budowanie
odp0W|ed.n|e.J atmosfery do F)racy projektowej, |'nnym razem przygotowan!e doldanegcll R TG
etapu, a niekiedy... pobudzenie sennych studentéw o poranku lub po przerwie obiadowe;. do sukcesu
Metody i narzedzia dydaktyczne - w kolejnym punkcie prezentujemy propozycje metod Jak pobudzi¢ aktywnos¢ uczestnikow
i narzedzi dydaktycznych, ktére mozna wykorzystaé na danym etapie projektowym zajec? Na to pytanie r)ieljednokrot_nie
, . . staraja sie odpowiedzie¢ nauczyciele
w trakcie zasadniczej pracy na zajeciach. akademiccy. Okazuje sie, ze sprawdzo-
Porady, jak przygotowac sie do trudnosci, ktére moga wystapic¢ na danym etapie - ba- nym sposobem sa rozgrzewki
zujac na naszym doswiadczeniu, prezentujemy tez zestaw odpowiedzi na trudnosci, i odrobina humoru. O szczegétach
z ktorymi mozemy sie zmierzyc¢ jako nauczyciele akademiccy na poszczegdlnych eta- %%?;\Q%dvaigjakm Czerniak i Marlena
pach pracy projektowe;.
Scenariusz zajec - na koncu przedstawiamy przyktadowe scenariusze zaje¢ do wyko-
rzystania na poszczegolnych etapach pracy projektowe;.
Ponadto w ostatnim rozdziale Wdrozenie rozwigzan przedstawiamy potencjat, jaki tkwi
w szeroko rozumianej realizacji pomystow wypracowanych podczas zajec uniwersyteckich

metoda design thinking.

design-lab.pl/rozgrzewki
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Odkrywanie

-
Prawdziwa podrdz nie polega na szukaniu
nowych lagddéw, lecz na nowym spojrzeniu.
Marcel Proust
\,

Projektowanie w ramach metody design thinking polega na tworzeniu rozwiazan problemow
z rzeczywistego Swiata. Nie uda nam sie zaprojektowac dobrego rozwiazania, jesli nasza
wiedza na temat danego problemu bedzie oparta na btednych przekonaniach, stereotypach
i powierzchownej wiedzy. Aby stworzy¢ najlepsze rozwiazanie, musimy dowiedziec sie jak
najwiecej o specyfice problemu, grupie osob lub organizacji, ktdrej ten problem dotyczy,
oraz o mozliwosciach poprawy sytuacji w tym zakresie. W tym celu w niniejszym rozdziale
pokazemy, jak zbiera¢ potrzebne informacje, jak je porzadkowac, a takze jak je wykorzystac,
aby zrozumie¢ nie tylko zachowania, ale takze uczucia i emocje osob, dla ktorych projek-
towane bedzie rozwiazanie. Pierwszy etap polega wiec na odkrywaniu, tj. na zdobywaniu
wiedzy, patrzeniu na problem z réznych perspektyw oraz poszukiwaniu wielu mozliwych
drog rozwiktania problemu (mys$lenie dywergencyjne).



Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Po co odkrywac?
Jak pobudzi¢ studentéw do wspdlnego odkrywania?
Jak zgromadzi¢ informacje?
Jak uporzadkowac zgromadzone informacje?
Jak zrozumie¢ zachowania i uczucia odbiorcow?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie odkrywania?
Jak przeprowadzic¢ zajecia z etapu odkrywania?

Po co odkrywac?

Do wypetnienia mamy test z zakresu wiedzy o Swiecie, sktadajacy sie z pytan typu: ,jaki
procent ludzkosci ma dostep do elektrycznosci?” oraz ,jaki odsetek dziewczat w krajach
o niskich dochodach konczy szkote podstawowa?”. Test sktada sie z 12 pytan, a do kazdego
z nich sa podane 3 odpowiedzi, z ktérych mamy wybra¢ poprawna. Jak sadzisz, jaki wynik
uzyska przecietny cztowiek? O ile punktow wiecej powinni w tym tescie uzyskac¢ naukow-
cy? Czy jest mozliwe, by szympansy (odpowiadajac losowo, np. przez wybor pozywienia
oznaczonego jedna z trzech liter symbolizujacych odpowiedzi w tescie) poradzity sobie
z testem lepiej nie tylko od zwyktych ludzi, ale i od naukowcow?

Od takiego wtasnie testu rozpoczyna sie ksiazka ,Factfulness™®, autorstwa Hansa Roslinga,
Oli Roslinga oraz Anny Rosling Ronnlund. Czytelnik najpierw moze samodzielnie odpowie-
dziec¢ na pytania, a nastepnie sprawdzi¢ odpowiedzi i skonfrontowac swoje wyniki z rezul-
tatami przytoczonych wyzej grup. Autorzy ksiazki zadali pytania z tego testu 14 tysigcom
0s6b z roznych krajow. Wyniki byty zdumiewajace - przecietnie 2 odpowiedzi poprawne.
Ponadto nikt sposrod badanych nie udzielit 12 odpowiedzi prawidtowych (tylko jedna osoba
osiagneta wynik na poziomie 11 trafnych wskazan). Jak sie wiec okazuje, niemal wszyscy
postugujemy sie obrazem $wiata opartym na btednych lub zdezaktualizowanych faktach.
Co wiecej, gdy odpowiedzi na pytania udzielali naukowcy z réznych dziedzin, ich wyniki
najczesciej byty nizsze od przecietnych w spoteczenstwie.

Odkrywanie

2.1.
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Quiz z ksiazki ,Factfulness”

design-lab.pl/factfulness

A co ze wspomnianymi szympansami? Przy 12 pytaniach i 3 mozliwych opcjach wyboru
odpowiedzi do kazdego z nich, udzielajac odpowiedzi na zasadzie losowego wskazania, po-
winnismy osiagna¢ wynik na poziomie 4 punktow. Nasz obraz Swiata nie wynika wiec - jak
przekonuja autorzy ksiazki - z czystej niewiedzy (gdyby tak byto, to wiele oséb wskazy-
watoby odpowiedzi wtasnie losowo), ale z btednych przekonan i dezinformacji.

Dodatkowo, jak udowadnia Daniel Kahneman w ksiazce ,Putapki myslenia’”, nasze btedne
przekonania nie wynikaja wytacznie z braku szczegotowej i aktualnej wiedzy, ale rowniez
z ewolucyjnie uwarunkowanej specyfiki funkcjonowania naszego mazgu. Autor przekonuje,
ze w naszym mysleniu postugujemy sie dwoma odmiennymi systemami myslenia, ktore
okresla jako system 1 oraz system 2. Pierwszy z nich oznacza myslenie szybkie, emocjo-
nalne, automatyczne i dokonywane bez wysitku. Drugi - to myslenie powolne, analityczne,
rozwazne, intencjonalne i wymagajace wysitku. Przewazajaca wigkszos¢ naszych decyzji
opiera sie na systemie 1, ktory wykorzystuje heurystyke (uproszczone, skrotowe rozumo-
wanie), wobec czego popetniamy btedy w rozumowaniu. Przyktadem jest nastepujace za-
danie: ,Kij bejsbolowy i pitka kosztuja razem 1,10 dolara. Kij kosztuje o 1 dolara wiecej niz
pitka. lle wobec tego kosztuje pitka?”. Gdy udzielamy odpowiedzi btyskawicznie (system
1), to najczesciej jest to 10 centow”. Jednak gdy zastanowimy sie uwaznie lub rozpiszemy
to zadanie w dziataniach matematycznych (system 2), to okaze sie, ze prawidtowa odpo-
wiedzia jest - oczywiscie - ,5 centow”.

Dlatego pierwszym krokiem w procesie design thinking jest zdobycie odpowiednich informa-
cji natemat zagadnienia, wokot ktérego studenci beda koncentrowac swojg uwage. Chodzi
o to, by proces projektowania rozwiazania opierat sie na faktach i zweryfikowanej wiedzy.
Niemniej dla uporzadkowania procesu gromadzenia informacji warto zacza¢ od wstepnych
hipotez, ktore mozemy sformutowac na temat danego problemu, jeszcze bez siegania do
zrodet i bez weryfikacji faktow.

Cwiczenie, ktore warto wykonac, polega na zrobieniu listy wstepnych hipotez. Zadaniem
studentéw jest zapisanie najwazniejszych stwierdzen dotyczacych danego tematu. Zebra-
ne w ten sposob hipotezy staja sie ,punktem zaczepienia’, tj. ukierunkowuja na to, jakich
informacji poszukiwac i jakie pytania stawiac na etapie gromadzenia wiedzy.


http://design-lab.pl/factfulness

Przyktadowo, gdy w czasie jednej z prowadzonych przez nas lekcji wyzwaniem byto stwo-
rzenie rozwigzan majacych na celu zmniejszenie poziomu przestepczosci, to pojawiaty sie
m.in. takie hipotezy:

Zwiekszenie dtugosci kar wiezienia spowoduje zmniejszenie poziomu przestepczosci.
Gorsze warunki w wiezieniu beda odstraszaty od popetniania przestepstw.
Utatwienia w osiedlaniu sie i podejmowaniu pracy w danym kraju beda skutkowac
wzrostem poziomu przestepczosci, poniewaz imigranci czesciej popetniaja przestepstwa.

Konfrontujac powyzsze stwierdzenia z wynikami badan naukowych i faktami, studenci do-
wiedzieli sie jednak, ze wedtug badan pewnosc¢ otrzymania kary jest skuteczniejsza w zmniej-
szaniu poziomu przestepczosci niz czas trwania tej kary, poprawa warunkdw w wiezieniach
moze zmniejszy¢ poziom recydywy, a tym samym obnizy¢ poziom przestepczosci, a bycie
imigrantem nie oznacza wiekszego prawdopodobienstwa popetnienia przestepstwa (istot-
nym czynnikiem okazuja sie za to materialne warunki zycia, np. ubdstwo). Takie éwiczenie
pokazuje, ze pewna cze$¢ powszechnych przekonan jest nieprawdziwa. Zatem, przyste-
pujac do stworzenia nowego rozwiazania, musimy dobrze zweryfikowac wszystkie tego
typu hipotezy. Dlatego tak wazne w odkrywaniu istoty problemy jest zbieranie informacji.

W czasie typowych zaje¢ uniwersyteckich w celu poznania i gtebokiego zrozumienia jakiegos
problemu siegamy przede wszystkim do faktow, danych i statystyk. Nastepnie probujemy
znalez¢ odpowiednie koncepcje i teorie, ktdre moga postuzy¢ do analizy tego problemu i do
wskazania mozliwych rozwiazan. To wszystko bedzie bardzo przydatne w czasie projekto-
wania metoda design thinking, jednak nie mozemy zapominac o jeszcze jednym kluczowym
~sktadniku” odkrywania - o empatii.

Odkrywanie

2.1.
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Empatia w komiksie

design-lab.pl/empatia

Empatia to zdolnos¢ do rozumienia i wspotodczuwania emocji osab, dla ktérych projek-
tujemy rozwiazanie. Innymi stowy, chodzi o spojrzenie z perspektywy odbiorcow na-
szego projektu. Na poczatku projektowania metoda design thinking jest ona wazna do
tego stopnia, ze niektore poradniki tytutuja pierwszy etap projektowania wtasnie jako
.empatie”. Spojrzenie z perspektywy odbiorcéw sprawia, ze mozemy petniej zrozumiec,
na czym polega problem, oraz pozby¢ sie wczesniejszych, btednych przekonan na jego
temat. W dos¢ prze$miewczy, ale jednoczesnie bardzo trafny sposdb obrazuje to pewien
popularny komiks. Na pierwszym obrazku ukazani sa zachwyceni rodzice, zagladajacy
do tézeczka niemowlaka z przekonaniem, ze podoba mu sie karuzela ze zwierzakami.
Drugi obrazek przedstawia te sama scene z perspektywy dziecka, ktore widzi... ,miejsca
mocowania ogona” zwierzat.

Poniewaz w warunkach uniwersyteckich do realizacji celéw ksztatcenia (zdobycie wiedzy
z danego zakresu tematycznego oraz wybranych umiejetnosci, np. poszukiwania i weryfiko-
wania informacji) sama empatia nie jest wystarczajaca, postanowilismy okresla¢ pierwszy
etap projektowania jako odkrywanie i poszerzy¢ jego tematyke o rézne aspekty zbierania
informacji. Niemniej warto pamietac, ze - jak zaznaczono powyzej - umiejetnos$¢ wczucia
sie w sytuacje innych oséb i spojrzenia z ich perspektywy jest waznym narzedziem etapu
odkrywania.

Jak pobudzi¢ studentow
do wspolnego odkrywania?

Ponizej znajduja sie propozycje szybkich rozgrzewek kreatywnych do przeprowadzania na
poczatku tego etapu zajec. Zalecamy wybranie co najmniej jednej z nich.


http://design-lab.pl/empatia
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30-sekundowy portret

Jako rozgrzewke na etapie odkrywania mozemy wykorzystac ¢wiczenie przywotane przez
Tima Browna na konferencji Serious Play. Polega ono na narysowaniu w bardzo krotkim
czasie osoby siedzacej obok. Brown przeznacza na to 30 sekund. Zwykle efekt tej pracy
tworczej wywotuje fale przeprosin. Brown wyjasnia, ze przedstawianie wtasnych pomy-
stéw innym osobom bywa krepujace. W przypadku tego ¢wiczenia efekt ten jest dodatko-
wo spotegowany tym, ze przedstawiamy nasze - czesto niezbyt zgrabne - rysunki wtasnie
portretowanym osobom. Co ciekawe, taka reakcja wystepuje przede wszystkim u osob
dorostych. Dzieci nie maja poczucia, ze musza przepraszac za swoje prace, niezaleznie od
efektu koncowego. Tim Brown przedstawia to jako dowod wskazujacy na to, ze nawet jesli
bedziemy mie¢ dobre pomysty, to czesto bedziemy obawiac sie pokazania ich innym ludziom
z uwagi na strach przed byciem ocenianym. Warto przypominac studentom o istnieniu tego
efektu, dzieki czemu beda oni mogli sprobowac wyzby¢ sie uczucia skrepowania w czasie
projektowania i uwolnic¢ petnie swojej kreatywnej mocy!

Historia z oktadki

Popros$ studentow, aby pomysleli o przysztosci, w ktdrej zakonczyli przygotowanie projek-
tu. Zostat on wdrozony i... odniost spektakularny sukces. Z tego powodu wybrany przez
nich magazyn (niech to bedzie jakie$ stynne czasopismo, np. Time lub New Yorker, lub
najwazniejszy magazyn specjalistyczny w danej dziedzinie) przeprowadza z nimi obszer-
ny wywiad i umieszcza ich zdjecie na oktadce. Studenci maja narysowac oktadke, zapisac¢
duze nagtowki wywiadu oraz dodac najwazniejsze cytaty Swiadczace o sukcesie projektu.

To ¢wiczenie jest oparte na przewodniku liderow The Grove Consultants International. Po-
zwala studentom zwizualizowac potencjalny sukces juz na wczesnym etapie pracy projek-
towej, dzieki czemu zwieksza sie ich zaangazowanie.

Odkrywanie

Tim Brown proponuje 30-sekundowy
portret na rozgrzewke

design-lab.pl/brown
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Czesc 2. Prowadzenie zaje¢ metoda design thinking

Tworzenie memow
@ Inna propozycja rozgrzewki jest tworzenie memow dotyczacych rozwiazywanego proble-
~ mu. Wiekszo$¢ osdb, styszac stowo ,mem”, w pierwszym skojarzeniu mysli o popularnych
internetowych zartach, czesto sktadajacych sie z obrazka z charakterystycznym podpisem.
Nie wszyscy jednak zdaja sobie sprawe z tego, ze geneza stowa ,mem” jest stricte nauko-
wa. Tym terminem Richard Dawkins, jeszcze przed powstaniem i popularyzacja Internetu,
okreslit kulturowy odpowiednik genu. Analogicznie, tak jak w biologii wspomniany gen jest
nosnikiem informacji, tak i mem jest nosnikiem informacji w odniesieniu do kultury. Przy
czym, o ile geny przenosza informacje o organizmach zywych, tak memy sg nosnikiem idei
i symboli. | podobnie jak geny moga by¢ powielane, podlega¢ mutacjom oraz zdobywac

Tworzenie memow .popularnosc” lub zanikac.

Wraz z rozwojem komunikacji internetowej pojawit sie i zdobyt popularnos$é nowy sposob
humoru, polegajacy wtasnie na wspomnianym taczeniu obrazu z tekstem (przede wszyst-
E = ' . E kim, cho¢ nie wytacznie). Jak kazdy nowy fenomen, potrzebowat nazwy, poniewaz nikt nie
chciat ciagle powtarzac: ,zobacz ten zabawny obrazek potaczony z tekstem”. Ten rodzaj
tworczosci i komunikacji ,przywtaszczyt” sobie stworzona wczesniej przez Dawkinsa nazwe.
E :5?. Co ciekawe, sam naukowiec stwierdzit pozniej, ze nowe znaczenie stowa ,mem” wcale nie
jest tak dalekie od pierwotnego. Memy sa narzedziem komunikacyjnym, wyrazaja skroto-
wo, szybko i kreatywnie okreslona tresc. Wspotczesnie sa juz nie tylko humorystycznymi
btahostkami, ale staty sie jednym z elementdw komunikacji publicznej. Za ich pomoca stu-
denci moga wiec przekazywac informacje o problemach, ktorych rozwigzywaniem - przy
design-lab.pl/memy zastosowaniu metody design thinking - beda sie zajmowac. Tworzone memy moga dotyczy¢
zarowno przyczyn danego problemu, jak i mozliwych efektéw jego rozwiazania. Celem tego
¢wiczenia jest z jednej strony rozluznienie atmosfery, a z drugiej pobudzenie do refleks;ji,
co juz wiemy o problemie, jakie jego aspekty sa istotne, jakie moga byc¢ korzysci z jego
rozwiazania itp. Aby wykonac takie zadanie, mozemy skorzystac¢ z programu graficznego
albo z jednego z internetowych narzedzi do tworzenia meméw. Namiary na przyktadowe

narzedzia mozna znalez¢ w zamieszczonym obok linku.
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Jak zgromadzic¢ informacje?

W czasie pracy w ramach tego etapu mozemy stosowac szeroka game narzedzi do uzyski-
wania informacji. Metody zaleza od specyfiki danych zajec i powinny by¢ dostosowane do
wyzwania, nad ktorym pracowac beda studenci. W warunkach uniwersyteckich etap ten
przyjmuje najczesciej forme posredniego zdobywania informacji, np. poszukiwania w bazach
danych oraz siggania po opracowania przygotowane przez inne osoby (np. specjalistyczne
raporty i badania naukowe). Jesli jest to mozliwe, warto réwniez siegnac po metody bezpo-
Sredniej interakcji z osobami, ktorych problemy beda rozwigzywane, albo ze specjalistami
z danej dziedziny, np. przeprowadzajac wywiady i obserwacje.

Posrednie zdobywanie informacji

Czy wszystkie zrodta informacji sg jednakowo dobre? Niestety, dos¢ czesta praktyka w po-
szukiwaniu informacji przez studentdw jest ograniczenie sie do wpisania hasta w popular-
na wyszukiwarke internetowa, nastepnie przejrzenie kilku lub kilkunastu poczatkowych
wynikow i - jesli praca odbywa sie w grupach - wklejenie linkdw lub skopiowanych frag-
mentow tekstu do udostepnionego wszystkim pliku. Problemy wynikajace z takiej praktyki
sg oczywiste: uzyskane informacje sg czasem niezweryfikowane, a studenci niekoniecznie
docieraja do réznych perspektyw danego problemu (np. przez dos¢ dtugi czas po wpisaniu
w wyszukiwarke hasta ,poziom nieréwnosci w Polsce” pierwsze wyniki w wyszukiwarce
nie obejmowaty badan zawierajacych uwagi do poprawnosci metodologicznej uzyskiwania
oficjalnych statystyk z zakresu poziomu nieréwnosci). Ponadto takie dziatanie w matym
stopniu przyczynia sie do zrozumienia danego problemu. Mozna je pordéwnac raczej do
praktyki okreslanej w jezyku japonskim stowem tsundoku - co oznacza czynnos$c kupo-
wania ksigzek, ktorych sie nie przeczyta, a jedynie gromadzi na potce lub stosie - niz do
rzeczywistego studiowania danego problemu.

Odkrywanie

2.1.
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Eurostat Czy to oznacza, ze nalezy ograniczyc¢ poszukiwanie informacji wytacznie do wyszukiwarek
tekstdw naukowych takich jak Google Scholar? Z jednej strony na pewno warto przekazac
uczestnikom zajec zalecenie, aby publikacje naukowe i specjalistyczne raporty znalazty sie
wsrod zebranych materiatow, a nawet zeby od tego wtasnie rozpoczac proces gromadzenia

E E informacji. Z drugiej strony pewna wartos¢ dodana moze pochodzic¢ z uwzglednienia innych

zrodet wiedzy, takich jak podcasty, artykuty prasowe i teksty blogowe, wypowiedzi roz-

I nych osob w mediach spotecznosciowych. Tego rodzaju materiaty moga zawierac ciekawe
E_.._ opinie, inspirujace spostrzezenia i nowe perspektywy.

Zachecamy tez do skorzystania z baz danych, w ktorych mozna znalez¢ przydatne statystyki
i raporty. Sa to m.in. zasoby znajdujace sie na stronach: Eurostatu, Swiatowej Organizacji
Handlu, Banku Swiatowego, Europejskiego Banku Odbudowy i Rozwoju czy tez Konferencji

design-lab.pl/eurostat Narodéw Zjednoczonych ds. Handlu i Rozwoju.
Konferencja
. o Narodéw Zjednoczonych
Swiatowa Organizacja Handlu ds. Handlu i Rozwoju
- Europejski Bank
Bank Swiatowy 0dbudowy i Rozwoju

design-lab.pl/wto design-lab.pl/unctad

design-lab.pl/world-bank design-lab.pl/ebrd


http://design-lab.pl/eurostat
http://design-lab.pl/world-bank
http://design-lab.pl/wto
http://design-lab.pl/ebrd
http://design-lab.pl/unctad

Metody bezposSredniej interakcji

WSsrod metod bezposredniej interakcji mozna wymieni¢ przede wszystkim przeprowadza-

nie pogtebionych wywiadow z osobami, ktérych problemy beda rozwigzywane, albo ze

specjalistami z danej dziedziny wiedzy. Dobre praktyki w czasie prowadzenia wywiadow,

ktdére mozna przekazac studentom:

1. Zaznacz intencje rozmowy i sposob, w jaki beda uzyte zebrane w czasie rozmowy in-
formacije.

2. Rab notatki.

3. Zapytaj o zgode, jesli zamierzasz zarejestrowac rozmowe.

4. Zadawaj pytania otwarte.

5. Staraj sie nie przerywac rozmowcy. Odczekaj kilka sekund, nawet gdy skonczy
wypowiedz, poniewaz moze dopowiedzie¢ co$ po czasie.

6. Nawiazuj do wczesniejszych wypowiedzi rozmoéwcy, rozwijaj watki, ktore zostaty
wprowadzone przez rozméwce. Nie trzymaj sie wytacznie przygotowane;j listy pytan.

Wartos$ciowym narzedziem jest metoda 5 whys, czyli ,5 razy dlaczego”. Pozwala ona na
ominiecie powierzchownych wyjasnien i siegniecie do gtebszych przyczyn danego proble-
mu, mechanizmow stojacych za okreslonych zjawiskiem lub motywacji do okreslonego
dziatania. W praktyce polega ona na tym, ze siegamy po problem, zjawisko lub pytanie
i zadajemy kilka (w standardowej wersji zgodnie z nazwa piec) razy pytanie ,dlaczego?”,
odnoszac sie do odpowiedzi udzielonej poprzednio. Kazda kolejna odpowiedz jest proba
uszczegotowienia i lepszego zrozumienia przyczyn. W rezultacie to ¢wiczenie prowadzi do
lepszego zrozumienia istoty problemu, ktorym sie zajmujemy.

Odkrywanie

2.1.
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Pytania te mogtyby brzmiec¢ na przyktad tak:

1. Dlaczego w godzinach szczytu centrum miasta jest zakorkowane samochodami?
(Odpowiedz: bo mato 0s6b wybiera inne $rodki transportu)

2. Dlaczego mato oséb wybiera inny Srodek transportu, np. rower?
(Odpowiedz: bo jest to niebezpieczny $rodek transportu)

3. Dlaczego uwazasz, ze jazda rowerem do pracy lub na uczelnie jest niebezpieczna?
(Odpowiedz: bo istnieje zagrozenie ze strony kierowcow)

4. Dlaczego postrzegasz kierowcow jako zagrozenie dla rowerzystow?
(Odpowiedz: bo kierowcy nie postrzegaja rowerzystow jako petnoprawnych uzytkow-
nikow drdg: nie udzielaja rowerzystom pierwszenstwa przejazdu, nieprawidtowo ich
wyprzedzaja, nie zachowuja bezpiecznej odlegtosci)

5. Dlaczego kierowcy nie postrzegaja rowerzystéw jako petnoprawnych uzytkownikéw
drog?
(Odpowiedz: wciaz powszechne jest przekonanie, ze droga jest dla samochodow, a nie
dla rowerow). Itd.



Jak uporzadkowac
zgromadzone informacje?

Po zebraniu informacji nalezy je odpowiednio uporzadkowac. Jak podkresla Lynell Burmark,
specjalistka od wizualizacji w edukacji - o ile nie zahaczymy naszych stéw, pojec, idei o ja-
ki$ obraz, to wejda one jednym uchem, przeptyna przez mozg i wyjda drugim®. Dlatego
tez cennym narzedziem do realizacji tego zadania jest mapa mysli.

Spopularyzowat ja Tony Buzan - swiatowej stawy autorytet w dziedzinie technik uczenia
sig, tworca Memoriady, znanej rowniez jako Pamieciowe Igrzyska Olimpijskie. Mape mysli
zaprezentowat szerokiej publicznosci w 1974 roku w programie telewizyjnym BBC - Use Your
Head. Przedstawit ja jako nowy rodzaj diagramu w postaci kolorowej struktury przypomina-
jacej drzewo, ze stowami rozchodzacymi sie promieniscie od idei gtdwniej. Jednak diagramy,
ktdre wizualnie odwzorowuja informacje, istniaty na dtugo przed tym. Moc przedstawiania
mysli w postaci schematow dostrzegat juz w 11l wieku Porfiriusz, ktory w swoim dziele ,In-
troductio in Praedicamenta” graficznie przedstawit tres¢ traktatu ,Kategorie” Arystotelesa.

Odkrywanie

2.1.
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Mapa mysli

Tworzenie map mysli przy gromadzeniu informacji ma dwie gtéwne zalety. Po pierwsze -
wymusza uporzadkowanie zgromadzonych danych, poniewaz aby przedstawic je na kart-
ce, musimy je pogrupowac, ustali¢ ich hierarchie i okresli¢ relacje oraz powiazania miedzy
nimi. Po drugie - wykorzystanie rysunkow i elementow wizualnych pobudza kreatywnosc,
twarcze myslenie i zapamietywanie. Taka mapa moze by¢ wykonana recznie lub w specjal-
nych aplikacjach komputerowych. Ten pierwszy sposab jest wprawdzie najczesciej zalecany
w poradnikach do robienia map mysli, jednak drugi moze rowniez okazac sie przydatny,
szczegdlnie w przypadku zaje¢ w formie zdalnej (przyktadowe aplikacje, ktére mozna zna-
lez¢ w linkowniku, to Miro, Mural, Coggle oraz Ayoa, ponadto mozliwe jest wykorzystanie
w tym celu wirtualnej tablicy, np. w MS Teams).

Wybrane zasady robienia map mysli:
Na $rodku kartki umieszczamy hasto i obrazek z nim zwigzany.
Uzywamy roznych obrazéw i symboli.
Wyrodzniamy najwazniejsze hasta wielkoscia, kolorem lub w inny sposab.
Uzywamy wielu koloréw.
Umieszczamy na mapach nie tylko fakty, ale tez problemy.
Szukamy potaczen miedzy hastami i staramy sie przekazac je za pomoca elementow
graficznych.
Ponizej nasza przyktadowa mapa mysli, przedstawiajaca zasady tworzenia mapy mysli.

Warto, aby wszystkie zespoty projektowe przedstawity swoje mapy mysli w trakcie zajec¢
przed przejsciem do kolejnej czesci etapu odkrywania - zrozumienia zachowan i uczuc osob,
ktorych problemy beda rozwigzywane.



Odkrywanie .
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Czesc 2. Prowadzenie zaje¢ metoda design thinking

Narzedziownik 4
Mapa empatii

Mapa empatii

(o méwi/robi? (o myﬂli/ cauje?

NARZEDZIOWNIK 4

design-lab.pl/mapa-empatii

Jak zrozumie¢ zachowania
i uczucia odbiorcow?

Odkrywanie w warunkach uniwersyteckich - jak wspomnieliSmy na poczatku tego rozdzia-
tu - oznacza przede wszystkim gromadzenie i analizowanie danych. Podczas tego etapu
nie mozemy jednak zapominac o tym, co jest kluczem projektowania w oparciu o metode
design thinking - o empatii, czyli zdolnosci do rozumienia oraz wspétodczuwania uczuc
i emocji osob, dla ktorych projektujemy rozwiazanie, do postrzegania ich doznan, zacho-
wan i decyzji swoimi oczyma. Narzedziem, ktdre moze pomoc studentom zrozumiec tych,
dla ktérych projektuja, jest mapa empatii.

Mapa empatii

Mapa empatii to narzedzie, ktére pomaga zsyntetyzowac dotychczasowe obserwacje
badawcze, a rownoczesnie wejs¢ w Swiat potencjalnych odbiorcéw projektowanego roz-
wiazania. To uproszczony model zachowan i postaw osob, dla ktérych projektujemy. Naj-
popularniejsza forma mapy empatii sktada sie z czterech elementdw, odzwierciedlajacych
podstawowe aspekty zachowarn osdb, dla ktérych projektujemy: co te osoby mdwia i robia,
co mysla i czuja, co widza oraz co stysza. Na zajeciach mozna uprosci¢ te mape do dwdch
pierwszych kategorii.

Mapowanie empatii rozpoczynamy od ustalenia, kim jest odbiorca naszego rozwigzania,
i ,zwizualizowania” tej osoby poprzez umieszczenie prostego rysunku jej twarzy na mapie.
Ma to na celu przyblizenie tej postaci i wykazanie pewnych jej cech juz poprzez rysunek.
Nastepnie z jednej strony zapisujemy podejmowane przez odbiorce dziatania i potencjalne
wypowiedzi, a z drugiej odczucia i potencjalne mysli. Studenci kazda taka wypowiedz/mys|
moga zapisac na pojedynczej karteczce post-it i przykleja¢ do schematu.


http://design-lab.pl/mapa-empatii

co méwi/robi? ) mg'sli/ czuje?

Przyktadowe post-ity studentdw ekonomii, ktérzy przygotowywali mape empatii przedsie-
biorcy stojacego przed decyzja o otworzeniu sie na rynki zagraniczne:

Co mowi/robi? Co mysli/czuje?
Podejmuje ryzyko. Czy podotam?
Szukam informacji o rynkach zagranicznych. Czy to na pewno dobry pomyst?

Opracowuje bilans zyskow i strat. Czy to przyniesie mi zysk?

Przygladam sie konkurencji. Ile moge stracic?
Szukam partnerow do wspotpracy. Chce osiagnac sukces.
Pokazuje pewnosc siebie. Odczuwam stres.
Dam rade. Jestem zdeterminowany.

Mam watpliwosci.
Czuje ekscytacje.

Odkrywanie

2.1.
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Uzupetnienie obiektywnych, naukowych informacji na temat analizowanego problemu
0 odczucia osob, dla ktérych studenci projektuja rozwigzanie, pozwoli im w petni zrozu-
miec i w wigkszym stopniu zaangazowac sie w prace projektowa. W tym miejscu warto
przypomniec¢ definicje metody design thinking - to sposob myslenia, ktory wspiera rozwia-
zywanie problemow i tworzenie nowych, innowacyjnych rozwiazan w oparciu o gtebokie
zrozumienie potrzeb tych, ktorzy maja z nich skorzystac.

Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
na etapie odkrywania?

Problemy dotyczace wspolpracy

Nieodtacznym elementem pracy grupowej jest mozliwos$¢ pojawienia sie konfliktdw lub
wzajemnej niecheci. Jak unikna¢ sporow wystepujacych podczas zaje¢ w wyniku Sciera-
nia sie perspektyw studentow? | czy w ogole ich unikac? Eric Weiner w ksiazce ,Genial-
ni. W pogoni za tajemnica geniuszu” argumentuje, ze to wtasnie spory i towarzyszace
im napiecie sa podstawa postepu cywilizacyjnego i innowacji. Jako przyktady $rodowisk,
w ktorych spory - nawet gwattowne i emocjonalne - byty nie tylko akceptowane, ale
takze bardzo doceniane, wymienia m.in. starozytne Ateny, o$wieceniowy Edynburg czy
wspotczesna Doline Krzemowa. Z kolei miejsca, w ktorych nie dopuszczano do sporéw, to
miejsca stagnacji. Jak opisuje Edward Grant w ksiazce ,Sredniowieczne podstawy nauki
nowozytnej”, w Cesarstwie Bizantyjskim owczesni intelektualisci cenili i uprawiali przede
wszystkim pochlebstwo, a sporéw unikali za wszelka cene. Nie oznacza to oczywiscie, ze
powinnismy zachecac studentow do wzajemnego obrazania sie (cho¢ we wspomnianym
Edynburgu upokarzanie stowne przeciwnikow w dyskusji byto na tyle popularne, ze prak-
tyka ta doczekata sie specjalnego okreslenia - ,flyting”; trzeba przy tym dodac, ze spor
konczyto pogodzenie sie stron w pubie, a zwyciezca otrzymywat puchar piwa lub miodu
pitnego i zapraszat przegranego, by rowniez sie napit).



= Y

= Y

Juz samo uswiadomienie studentom wartosci Scierania sie réznych perspektyw i opinii
moze sprawic, ze praca zespotowa bedzie efektywniejsza. Innym argumentem przeciwko
minimalizowaniu ryzyka pojawienia sie sporow jest to, ze tego rodzaju praca w grupach
w praktyce przygotowuje studentow do sporow i konfliktow, z jakimi pdzniej beda mierzy¢
sie w zyciu zawodowym badz w réznych innych obszarach zycia.

Brak identyfikacji z rozwiazywanym problemem

Brak identyfikacji, poczucia zwigzku z rozwigzywanym problemem czy nieuznawanie go
za istotny moze sprawiac, ze praca bedzie mniej efektywna nie tylko na tym etapie, ale
i na kazdym kolejnym. Takie trudnosci moga pojawic sie w szczegolnosci wowczas, gdy
rozwiazywany problem nie zostat wybrany przez grupe, ale przydzielony przez prowadza-
cego. Dlatego wazne jest, by sprobowac zaadresowac to juz na poczatku pracy w ramach
metody design thinking. Niewatpliwie pomocne moga by¢ tu wspdtuczestnictwo studen-
téw w wyborze problemu do rozwiazania oraz bezposrednia interakcja z osobami, ktérych
problemy beda rozwigzywane.

Zebranie informacji niskiej jakosci

Problemem moze by¢ zgromadzenie informacji niskiej jakosci, nieopartych na rzetelnych
badaniach, zdezaktualizowanych oraz brak weryfikacji zbieranych informacji. Rozwia-
zaniem moze by¢ wskazanie konkretnych zrdadet, w ktorych studenci beda zobowigzani
poszukiwaé informacji, lub okreslenie cech tych zrodet (np. artykut naukowy, publikacja
w okreslonych latach).

Odkrywanie

2.1.
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Jak przeprowadzic zajecia
z etapu odkrywania?

Przyktadowy scenariusz zajec¢ etapu odkrywanie
90 minut (2 godziny lekcyjne)

Materialy potrzebne do zajec:
kartki do rozgrzewki (moga byc¢ As),
flipcharty (mozna je zastapi¢ wiekszymi arkuszami papieru),
co$ do pisania - najlepiej flamastry w réznych kolorach,
karteczki post-it.

Etap .

i zadanie Czas Opis

Praca domowa Przed zajeciami Studenci, pracujac nad danym zagadnieniem, musza sie z nim zapoznac. Podczas pierwszych organizacyj-

Dokonanie nych zaje¢ warto poprosic ich o dokonanie ,researchu” tematu, w ramach ktérego beda pracowac.

sresearchu Przyktadowo - jezeli projektuja rozwiazanie, ktdre mogtoby pogtebi¢ wzajemne relacje handlowe i in-
westycyjne pomiedzy dwoma panstwami, moga w ramach pracy domowej otrzymac polecenie przy-
gotowania informacji o strategiach wejscia na rynki zagraniczne, determinantach lokalizacji inwestycji
zagranicznych itp.
Mozna tez na pierwszych, organizacyjnych zajeciach przygotowac kilka hipotez, zgodnie z ¢wiczeniem
wspomnianym we fragmencie Po co odkrywac?, i poprosi¢ studentdw o zweryfikowanie tych tez.
Nalezy zacheci¢ studentow do poszukiwania informacji w odpowiednich miejscach - warto strescic stu-
dentom informacje zawarte we fragmencie Posrednie zdobywanie informacii.

Przygotowanie Przed zajeciami Studenci zajmuja miejsca zgodnie z powotanymi zespotami projektowymi wokaét przyporzadkowanego do

sali dydaktycznej zespotu flipchartu lub tawki.

Harmonogram 5 minut Z tych zaje¢ studenci maja wyjsc¢ z gtowa petna wiedzy na temat danego problemu. W tym celu:

;a’e‘; o Rozgrzejemy sie - poprzez rozgrzewki kreatywne stworzymy odpowiednia atmosfere, aby bez skrepo-

rze stGIernle wania dzieli¢ sie swoja wiedza.
planu zaje¢

Stworzymy mape mysli - skoncentrujemy wysitki na tym, aby uzyskac jak najwieksza wiedze o obsza-
rze, w ramach ktorego bedziemy projektowac rozwigzanie. Dzieki temu oprzemy nasza prace projektowa
na faktach, a nie domystach.

Stworzymy mape empatii - spojrzymy na Swiat oczyma osob, dla ktorych projektujemy rozwiazanie.




Odkrywanie

Rozgrzewka
Przygotowanie
do pracy w grupie

10 minut

(2 minuty 30 sekund

- przedstawienie

zasad i przygotowanie
materiatow,

30 sekund - zadanie,

7 minut - ogladanie
fragmentu filmu i dyskusja)

Rozdaj studentom kartki papieru. Ich zadanie polega na narysowaniu w krotkim czasie osoby siedzacej
po ich prawej stronie.

Daj studentom 30 sekund na to zadanie (i poczekaj chwile, az przestana sie $miac i przepraszac za swo-
ja tworczose).
Nastepnie zaprezentuj fragment wystapienia Tima Browna Tales of creativity and play z konferencji Ted

Talks (fragment 1:40 - 3:20), w ktorym zgromadzona publicznos¢ miata dokfadnie takie samo zadanie. Po-
rozmawiaj ze studentami o lekcjach ptynacych z tej rozgrzewki, nawiazujac do obejrzanego wystapienia.

Powiedz studentom, Ze te lekcje powinny nam towarzyszy¢ przez wszystkie zajecia projektowe: chcemy
podczas nich swobodnie dzieli¢ sie swoimi pomystami i wiedza, bez skrepowania i poczucia wstydu.

Mapa mysli 35 minut Przechodzimy do zasadniczego etapu odkrywania. Przypomnij studentom, jak wazna jest empatia, kto-
Oparcie pracy (10 minut - przedstawienie  ra w procesie design thinking rozumiemy jako zdolno$¢ do postrzegania roznych doznan oczyma innej
projektowej ogolnych zasad odkrywania osoby.
na faktach igaz tlworzema map mysl, Zanim jednak studenci rozpoczna empatyzacje, musza oprzec prace projektowa na faktach. W tym celu
minut - ) przygotuja mape mysli w oparciu o wszystko, co wiedza na zadany temat (dzielg sie przy tym wiedza ze-
prZYlt?OtOWVWé‘”'e map brang w ramach pracy domowej).
mysli,
10 minut - prezentacjamap Zanim przystapia do pracy, przedstaw im konkluzje z fragmentu podrecznika Po co odkrywac?, a na-
myéli) stepnie z fragmentu Mapa mysli. Przypomnij, ze mapa mysli jest nie tylko nosnikiem tresci, ale tez sys-
temem skojarzen, ktary umozliwi im na pézniejszych etapach przywotanie zdobytych informacji.
Mapa mysli moze byc¢ stworzona z wykorzystaniem flipchartow lub wiekszych kartondw - oraz flama-
strow (najlepiej w réznych kolorach).
Daj studentom 15 minut na to zadanie.
Nastepnie popros wszystkie zespoty projektowe o przedstawienie swoich map mysli.
Mapa empatii 35 minut Mamy bardzo duzo zgromadzonych informacji. Teraz czas rozpoczac kluczowy moment etapu odkrywa-
Odkrycie (10 minut - przedstawienie  nia.
prawdziwych znaczenia etapu empatll, To niezwykle wazny moment w procesie design thinking, w ktérym niefortunnie mozna zle odczytac po-
potrzeb 10 minut - selekcja

pomystow,
15 minut - prezentacja map
empatii).

trzeby tych, dla ktarych projekt powstaje. Warto przypomniec o tym studentom. Nastepnie przedstaw
zasady tworzenia mapy empatii z fragmentu Mapa empatii.

Mapa empatii moze by¢ tworzona z wykorzystaniem flipchartow lub wiekszych kartondw. Dodatkowo
potrzebne beda karteczki post-it, na ktorych zapisywane beda poszczegdlne wypowiedzi/mysli tych, dla
ktorych projektujemy.

Czas na to zadanie to 10 minut.

Na koniec popro$ wszystkie zespoty projektowe o przedstawienie swoich map empatii.

Podsumowanie
zajec

5 minut

| w ten oto sposoh studenci zebrali wiele cennych informacji 0 wyzwaniu projektowym. Czas dokonac ich
syntezy, ale to juz na nastepnych zajeciach!

Pamietaj, aby zada¢ prace domowa (przestawiong w scenariuszu do kolejnego etapu).

2.1.



Diagnoza

Problem dobrze sformutowany to problem

W polowie rozwigzany.
John Dewey

Pierwszy etap metody design thinking pozwolit nam zebrac informacje o problemie, ktore-
go rozwiazania bedziemy szukac, oraz o jego odbiorcach. Informacje te mogty byc podane
w sposab chaotyczny, nieuporzadkowany. Celem kolejnego etapu jest postawienie diagnozy,
a wiec przeanalizowanie i usystematyzowanie dotychczas uzyskanych informacji oraz ich
synteza. To istotny moment procesu design thinking. Jesli bowiem problem trafnie ziden-
tyfikujemy, to - zgodnie ze stowami Johna Deweya - bedzie on juz w potowie rozwigzany.
To zadanie wymaga koncentracji, metodycznego dziatania i zwracania uwagi na szczegoty
(myslenie konwergencyjne).



Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Po co diagnozowac?
Jak pobudzi¢ studentéw do myslenia syntetycznego?
Jak dokona¢ syntezy zgromadzonych informacji?
Jak postawic diagnoze?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie diagnozy?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu diagnozy?

Po co diagnozowac?

The Behavioural Insights Team to zesp6t naukowcdw pracujacy dla rzadu Wielkiej Brytanii.
Zajmuije sie on przektadaniem pomystow ekonomii behawioralnej na konkretne rozwigzania
gospodarcze. Nieformalnie nazywany jest Nudge Unit - od tytutu ksigzki Richarda Thalera
i Cassa Sunsteina. Polskie ttumaczenie tego tytutu to ,Impuls”, cho¢ precyzyjniej mozna by
przettumaczyc to stowo jako ,szturchniecie”, ,popchniecie” czy ,tracenie tokciem” - chodzi
o ukierunkowanie do podjecia lepszej decyzji. Prace zespotu najczesciej skupiaja sie bo-
wiem na niewielkich usprawnieniach, ktére ostatecznie przynosza duze efekty. Ciekawy
przyktad dziatan Nudge Unit dotyczy rozwiazania problemu matej popularnosci ocieplania
domodw, mimo ze przez lata mozna byto uzyskac na ten cel znaczace dofinansowanie. Na-
ukowcy zidentyfikowali jedna z gtdwnych przeszkad, ktorg w tym przypadku byty... pet-
ne starych rupieci strychy. Ocieplenie domu wymagato izolacji poddaszy, a zatem wigzato
sie z koniecznoscia pozbycia sie zalegajacych tam rzeczy lub chocby ich uporzadkowania.
Wiele osob postrzegato to jako zadanie ogromnie ktopotliwe i rezygnowato z uzyskania
doptat na izolacje domu. Nudge Unit zaproponowat wiec zmniejszenie uciazliwosci tego
dziatania przez zorganizowanie wsparcia finansowego dla sprzatania strychdow - mozliwe
byto uzyskanie doptaty do wynajecia firmy, ktdra sie tym zajmowata. Pomyst okazat sie
skuteczny - wstepne testy wskazaty kilkukrotny wzrost liczby ocieplanych poddaszy. Ta
historia pokazuje, jak wazne jest poprawne okreslenie potrzeb i problemoéw osdb, dla kto-
rych projektujemy rozwiazanie.

Diagnoza
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Dan Gilbert o pieniadzach,
ktore nie daja szczescia

design-lab.pl/gilbert

Innym przyktadem potrzeby dobrego diagnozowania jest refleksja Daniela Gilberta na te-
mat relacji miedzy poziomem dochoddw a poczuciem szczescia. Cho¢ wiele os6b uwaza,
ze wyzsze dochody zwiekszytyby ich zadowolenie z zycia, to duza czes¢ literatury nauko-
wej wskazuje, ze tak by sie najprawdopodobniej nie stato. Wedtug tych badan powigzanie
poziomu szczescia z wysokoscia dochodow istnieje tylko do pewnego poziomu zarobkow.
Moze to prowadzi¢ do wniosku, ze pienigdze szczescia nie dajg, jednak - zdaniem Gilber-
ta - problem nie tkwi w poziomie dochoddw, tylko w tym, jak te pieniadze wydajemy. Na
podstawie swoich badan, prowadzonych razem ze wspotpracownikami, sporzadzit on li-
ste zasad, ktorym powinno podlega¢ wydawanie pieniedzy, tak aby przyczyniato sie do
zwiekszenia poziomu zadowolenia z zycia. Obejmuja one m.in. wydawanie w wiekszym za-
kresie na przezycia niz na dobra materialne, przeznaczenie pieniedzy bardziej na potrzeby
innych niz na swoje wtasne oraz unikanie kupowania poréwnawczego (tj. kupowanie np.
wiekszego nowego samochodu, poniewaz sasiedzi sprawili sobie nowe auto). Podazajac za
radami Gilberta, jesli pragniemy by¢ szczesliwsi, to powinnismy wtasciwie zdiagnozowac
narzedzie, jakim mozemy to osiaggnac¢. Narzedziem tym nie beda wysokie wynagrodzenia,
a odpowiednie ich wydawanie.

0 tym, jak wtasciwie zdefiniowac problem do rozwigzania w pracy metoda design thinking,
opowiada niniejszy rozdziat. Celem etapu jest usystematyzowanie dotychczas uzyskanych
informacji oraz ich synteza. Jesli bowiem postawimy btedna diagnoze, to moze sie okazac,
ze rozwigzemy nie ten problem, ktory byt kluczowy, nie ten, na ktérego rozwigzaniu na-
prawde zalezato naszym odbiorcom.


http://design-lab.pl/gilbert

Jak pobudzié¢ studentow
do wspolnego diagnozowania?

Ponizej znajduja sie propozycje szybkich rozgrzewek kreatywnych do przeprowadzania na
poczatku tego etapu zajec. Zalecamy wybranie co najmniej jednej z nich.

Bezludna wyspa

Zadanie to polega na wskazaniu trzech rzeczy, ktore studenci zabraliby ze soba na bezludna
wyspe. Maja to by¢ przedmioty, ktore pozwola im przetrwac w skrajnie trudnych warunkach.
Kazdy ze studentéw sam zastanawia sig, jakie to mogtyby byc¢ rzeczy. W prostym warian-
cie tej rozgrzewki po 2-3 minutach studenci przedstawiaja swoje propozycje. W rozbudo-
wanym propozycje wpisywane sa do wspolnego formularza, ktéry nauczyciel akademicki
wyswietla przy pomocy rzutnika (w tym celu mozna wykorzystac np. serwis Mentimeter).

Etap diagnozowania wymaga dokonania syntezy dotychczas zebranej wiedzy. Celem tej
rozgrzewki jest przygotowanie studentéw do tego zadania poprzez dokonanie syntezy
wiedzy zdobytej w czasie... catego zycia!

Jedno nieziemskie pytanie

Studenci dostaja nastepujace zadanie - moga zadac jedno pytanie zaawansowanej formie
inteligencji (moze byc¢ to obca cywilizacja z innej planety albo sztuczna inteligencja prze-
wyzszajaca znaczaco kazdy z aktualnie dostepnych algorytmow). Zaktadamy, ze odpowiedz
na to pytanie bedzie poprawna. Jakie pytanie zdecyduja sie zadac rozne grupy? Jak wyle-
czyc raka? A moze jaki jest klucz do niesmiertelnosci? Jak rozwiazac problemy zwigzane ze
zmianami klimatycznymi? A moze jak uzyskac nieograniczone i darmowe zrodto energii?
Rozgrzewka ma za zadanie ukaza¢ wartosc dobrze zadanego pytania.

Diagnoza
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U106z historie

Nalezy przygotowac zdjecia lub rysunki miejsc, przedmiotow, zwierzat i ludzi wykonuja-
cych rézne czynnosci. Im bardziej beda one od siebie odlegte (np. krawiec, rakieta NASA,
paczek), tym lepiej - zwieksza to szanse, ze ilustracje pobudza do kreatywnego myslenia.
Zadaniem studentow bedzie wylosowanie trzech obrazkéw i utozenie spojnej historii,
wykorzystujacej wszystkie wylosowane elementy. W najprostszej wersji wystarczy, jesli
kazdy 4-5-osobowy zespot studentow szybko wymysli jedna krotka historie, tak aby cata
rozgrzewka nie przekraczata 10-12 minut. Jesli dysponujemy wieksza iloscia czasu, moz-
na zwigkszac liczbe losowanych obrazkow, tym samym wydtuzajac i utrudniajac zadanie,
a jednoczesnie zwiekszajac szanse na pojawienie sie tworczych pomystow.

Celem tej rozgrzewki jest nie tylko pobudzenie kreatywnosci, budowanie atmosfery
otwartosci, zaufania czy nawet zabawy, ale takze przygotowanie do zadania czekajacego
studentdw na etapie diagnozy. Budujac mozliwie spdjna opowies¢ z luzno powigzanych
elementow, studenci ¢wicza zdolnos$c syntezy, ktora jest niezbedna na tym etapie proce-
su design thinking.

Jak dokonac syntezy
zgromadzonych informacji?

W usystematyzowaniu dotychczas uzyskanych informacji moze pomoc matryca propozycji
wartosci (ang. value proposition canvas). Po raz pierwszy przedstawili ja i opisali Alexander
Osterwald, Yves Pigneur, Greg Bernarda oraz Alan Smith. Ich rozwigzanie miato stuzyc gtow-
nie celom biznesowym - dopasowaniu produktu do oczekiwan konsumentow. Elementem
propozycji doktora Osterwalda i jego wspotpracownikdw byto budowanie profilu klienta.
W tym celu wyodrebniali trzy kluczowe elementy wymagajace okreslenia: problemy klien-
tow (ang. customer pains), potrzeby klientow (ang. customer jobs) oraz oczekiwane przez
klientéw korzysci (ang. customer gains)™®. Wskazanie tych elementéw przez studentow
dla grupy osaéb lub instytucji, dla ktérej projektuja rozwigzanie, moze by¢ pomocne przy
dokonywaniu syntezy.



Matryca propozycji wartosci

Matryca propozycji wartosci to narzedzie, ktore pomaga sprecyzowac problemy, potrzeby
i korzysci potencjalnych odbiorcow projektowanego rozwiazania. Podczas zaje¢ przepro-
wadzimy ja w dwoch etapach. W pierwszym popros studentow, aby na potowie flipchar-
tu lub kartonu narysowali koto i podzieli je na trzy czesci. Nastepnie studenci, dokonujac
syntezy, wklejaja kluczowe problemy, potrzeby i korzysci potencjalnych odbiorcow pro-
jektowanego rozwigzania.

Obszar problemy to miejsce, w ktdrym powinny znalez¢ sie post-ity opisujace trudno-
Sci, jakie obecnie dotykaja grupe oséb lub instytucje, dla ktdrej studenci projektuja - to
przeszkody, irytacje, obawy, negatywne odczucia.

W obszarze potrzeby studenci powinni przykleic¢ te post-ity, ktére nawiazuja do tego,
co grupa o0s6b lub instytucja, dla ktdrej projektuja, chciataby osiaggna¢ poprzez rozwia-
zanie ich problemu - to oczekiwania, cele, wizje i dazenia.

W obszarze korzysci w matrycy propozycji wartosci powinny zosta¢ umieszczone stwier-
dzenia odnoszace sie do efektow, jakie chciataby uzyskac¢ grupa oséb lub instytucja,
dla ktdrej projektuja - to spodziewane efekty, rezultaty, zyski.

Kazdy problem, potrzeba lub korzy$¢ powinny byc¢ zapisane na oddzielnej karteczce post-it,
a nastepnie przyklejone w odpowiednim miegjscu.

PROBLEMY

POTRZERY

KoKZYf(I

Diagnoza
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Zdania, ktore pojawia sie na karteczkach, beda roznic¢ sie w zaleznosci od rozwigzywanego
problemu. W celu lepszego zrozumienia poszczegdlnych trzech obszardw ponizej przedstawio-
no przyktadowe zdania odnoszace sie do kazdego z nich. Jesli problemem bytby niski odsetek
mieszkancow duzych miast wykorzystujacych rower jako srodek codziennego transportu, to:

wsrod potrzeb mogtyby zostac¢ przyklejone post-ity ze stwierdzeniami: ,chciatbym
bez problemow jezdzi¢ do pracy rowerem”, ,chciatabym wybiera¢ zdrowszy i bardzie;
ekologiczny Srodek transportu niz samochod”, ,chce zaoszczedzic troche pieniedzy”,
wsrdd problemow spodziewac sie mozna zdan: ,boje sie kradziezy roweru”, ,w zderzeniu
z samochodem rowerzysta nie ma szans”, ,nie cierpig jezdzi¢ w deszczu”,

z kolei w obszarze korzysci mogtyby sie znalez¢ nastepujace stwierdzenia: ,cenie sobie
niezaleznosc¢”, ,dbam o przyrode”, ,moje zdrowie jest dla mnie wazne”.

Drugi etap przygotowywania matrycy propozycji wartosci rozpoczyna sie od zalecenia,
by studenci narysowali trzy osie - osobne dla potrzeb, problemow i korzysci. Krance osi
najprosciej opisa¢ znakami plus i minus, ale mozemy je takze nazwac konkretnymi cecha-
mi. W przypadku potrzeb: wazne - niewazne, przy problemach: ekstremalnie dokuczliwe
- umiarkowanie dokuczliwe, a w odniesieniu do korzysci: kluczowe - dodatkowe (albo bar-
dzo istotne - mato istotne)?. Zadaniem studentéw bedzie przeklejenie karteczek z kota
i umieszczenie ich na osi.

PGTRZEBY ~ PROBLEMY  KoRZYS(I

WAZNE DoKU(ZLIWE KLUCZOWE
& L o
= =

. N  m—
NIEWAZNE UMIARKOWANIE

DoKV(ZLIWE DoDATKoWE



Po przeprowadzeniu powyzszego uszeregowania, zwanego takze priorytetyzacja, mozemy
zmierzac do sformutowania pytania generatywnego.

Jak postawié¢ diagnoze?

Usystematyzowanie dotychczas uzyskanych informacji - w czym pomocna mogta sie oka-
za¢ matryca propozycji wartosci - powinno zakonczyc sie trafnym postawieniem diagnozy.
Diagnoza ta ma postuzy¢ studentom do generowania pomystow, ktdre maja potencjalnie
rozwiazac zidentyfikowany przez nich problem. Dlatego tez nie zostanie ona postawiona
w formie twierdzenia, lecz w formie pytania. Oryginalna nazwa pytania generatywnego
- how might we - od razu kieruje nasza uwage na sposéb, w jaki my moglibysmy poméc
rozwiazac problem.

Dlatego tez zamiast stawiac tezy:
W duzych miastach stosunkowo niewielki odsetek os6b wybiera rower jako srodek
transportu.
W krajach rozwijajgcych sie istnieje wysoki odsetek mtodych oséb pozostajgcych
bez pracy.

pytamy:
Jak mozemy pomdc rowerzystom bezpieczniej i spokojniej przemieszczac sie rowe-
rem w duzych miastach, tak aby czesciej wybierali ten srodek transportu z korzyscig
dla srodowiska?
Jak mozemy pomdc mtodym osobom w krajach rozwijajgcych sie uzyskac zatrudnie-
nie, tak aby zwiekszyc ich dobrobyt?

Diagnoza
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Narzedziownik 5 Pytanie generatywne po raz pierwszy miato postuzy¢ za narzedzie pracy w firmie Procter
Pytanie generatywne & Gamble, kiedy konkurencyjna firma Colgate-Palmolive wypuscita na rynek cieszace sie
duzym zainteresowaniem klientéw mydto Irish Spring. Wéwczas w P&G zastanawiano

PYTANIE LENERATYWNE . ‘?'" sie - jak stworzy¢ mydto lepsze niz Irish Spring? Jednak na tak postawione pytanie trud-
L o no byto znalez¢ odpowiedz. Pracownicy P&G, zamiast odpowiadac na potrzeby klienta,
JAK MOiEMY POMé( bezskutecznie probowali nasladowac konkurencje. Okazato sie, ze za sukcesem Irish
Spring stato od$wiezenie, jakie zapewniato. Tego wtasnie oczekiwali klienci. Gdy to zro-
r zumiano, postawiono kolejne pytanie - jak mozemy zrobic wtasne, bardziej odswiezajgce
RoZWI QZA( I 2ASpokol( 8 mydto? (ang. how might we be making a more refreshing soap of our own?). Tak posta-
PKoBLEM PoTRZEBE wione pytanie otworzyto twarcze pomysty pracownikow. Inspiracja do jednego z nich
stato sie zdanie wypowiedziane przez pracownika podczas kreatywnej sesji generowania
pomystow - Lubie jezdzi¢ na wybrzeze. Efektem byta produkcja mydta Coast o morskim
— zapachu, ktdre okazato sie wielkim rynkowym sukcesem.
T apy_ &
L Pytanie generatywne
osiagn korayfé

jak potoczy sie praca w kolejnym etapie - pomystu. Dobrze sformutowane pytanie powin-
no jasno wskazywac problem i powodowac, ze niemal automatycznie generowac sie beda
odpowiedzi stanowigce pomysty na jego rozwigzanie.

NARZEDZIOWNIK 5

Sposob wyrazenia pytania generatywnego odbywa sie wedle okreslonego schematu, w kto-
rym pytamy, jak pomdc wybranej grupie oséb lub organizacji rozwiazac jasno okreslony
problem, tak aby osiagnety one konkretna korzysc.

design-lab.pl/pytanie Cwiczenie przygotowane w oparciu o Poradnik design thinking - czyli jak wykorzystac¢
myslenie projektowe w biznesie?'.


http://design-lab.pl/pytanie

PYTANIE 4GENERATYWNE @ .
JAK MoZEMY POMo(

RoZWIAZA | ZASPoKol( 8
PROBLEM | PoTRZEBE

problem/potrzeba

osiggnaf korzyié

Diagnoza

Utworzenie pytania generatywnego
z jednej strony pozwala usystematy-
zowac dotychczas zdobyte informacje
w zakresie analizowanego problemu,
azdrugiej utatwia proces generowania
pomystéw rozwigzania tego problemu.
To wazny moment, decydujacy o tym,

2.2.
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W pracy studentow nad sformutowaniem pytania generatywnego przydatne moze sie
okazac rozdanie gotowej formatki takiego pytania z pozostawionymi miejscami do uzu-
petnienia. Studenci w zespotach tworza pytania generatywne, a nastepnie je prezentuja.
Jesli wszystkie zespoty pracuja nad rozwiagzaniem tego samego problemu, pytania ge-
neratywne nie musza brzmiec¢ identycznie - wazne jednak, aby byty poprawnie skon-
struowane (nie moga byc¢ zbyt szerokie ani zbyt waskie i musza by¢ sformutowane
poprawnie gramatycznie). Nalezy zatem oméwic je ze studentami. Beda one bowiem
punktem wyjscia w kolejnym etapie pracy metoda design thinking - etapie pomystu.

Na jakie trudnosSci warto sie przygotowac
na etapie diagnozy?

Postrzeganie problemu odbiorcy

z perspektywy studentow szukajacych rozwiazania

Zamiast zastanawiac sie nad problemami, potrzebami i korzysciami potencjalnego odbiorcy
rozwigzania, studenci moga miec pokuse przedstawienia swojego punktu widzenia. Przyje-
cie takiej egocentrycznej perspektywy jest zagrozeniem zaréwno przy budowaniu matrycy
propozycji wartosci, jak i przy nastepujacej po nim priorytetyzacji. Rola prowadzacego jest
przypominanie studentom, aby wykorzystywali informacje zebrane na etapie odkrywania
i patrzyli na problem oczami odbiorcow. Uniknigciu tego btedu stuzy takze trzymanie sie
sztywnych konstrukcji matrycy propozycji wartosci, jak np. pytania generatywnego.



= Y

= Y

Zbyt szybkie formulowanie pytania generatywnego

i podawanie propozycji rozwiagzan

Podczas etapu diagnozy czes¢ studentow moze uznac, ze wszystko jest jasne, a problem
oczywisty i w zwigzku z tym moze chcie¢ przyspieszyc¢ prace. Co wiecej, moga nie poprze-
sta¢ na przedwczesnym formutowaniu pytania, ale juz na tym etapie przejs$¢ do udzielania
odpowiedzi, czyli podawac rozwigzania problemu naszego odbiorcy. Konsekwencja takiego
pospiesznego postepowania moze by¢ zasugerowanie najbardziej oczywistego rozwiaza-
nia, ktdrego nie bedzie cechowac kreatywnosc i ktore ma mate szanse, aby dobrze spetnic¢
oczekiwania odbiorcow. Jako osoby prowadzace zajecia metoda design thinking powinnismy
studzic¢ takie zapedy, przypominajac, ze metoda ta ma swoje kolejne etapy i na zajeciach
postepujemy zgodnie z nimi. Aby zbytnio nie ostabia¢ entuzjazmu studentéw, mozemy
uzywac zdan typu: ,to ciekawy pomyst, obecnie jeszcze wprawdzie nie formutujemy roz-
wiazan, ale prosze o nim pamietac, gdy przejdziemy do wtasciwego etapu”.

Niewlasciwe sformulowanie pytania generatywnego

Inny rodzaju btedu, ktory moze wystapi¢ podczas etapu diagnozy, dotyczy niewtasciwe-
go ujecia problemu. Z jednej strony moze to polegac na zbyt szerokim podejsciu i oparciu
diagnozy na pytaniu, ktdre nie wskazuje precyzyjnie, na czym polega problem (np. ,Jak
mozemy sprawié, aby wiecej 0s6b jezdzito na rowerze?"). Z drugiej strony istnieje takze
ryzyko zbyt waskiego sformutowania pytania (,Jak mozemy sprawi¢, aby kierowcy nie
zachowywali sie agresywnie wobec rowerzystow?” - naszym celem nie jest przeciez wy-
tacznie zmiana zachowan kierowcow).

Diagnoza
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Jak przeprowadzic zajecia z etapu diagnozy?

Przykladowy scenariusz zajec etapu diagnozy
90 minut (2 godziny lekcyjne)

Materialy potrzebne do zajec:
flipcharty (mozna je zastapi¢ wiekszymi arkuszami papieru),
cos do pisania - najlepiej flamastry,
karteczki post-it,
wydrukowane szablony pytania generatywnego dla kazdego zespotu.

Etap Czas Opis

i zadanie

Praca domowa Przed zajeciami Po zajeciach odkrywania warto pogtebic ,research” zagadnienia, w ramach ktérego studenci beda projek-
Pogtebienie towac. Tym razem zadanie powinno by¢ bardziej szczegotowe, doprecyzowane.

,researchu”

Moze to by¢ pogtebienie informacji:

teoretycznych - np. wyszukiwanie szczegotowych danych statystycznych w bazach danych lub publika-
cjach naukowych,

lub praktycznych - w przypadku projektowania rozwiazania dla konkretnych grup oséb np. przeprowa-

dzenie pogtebionych wywiaddw lub w przypadku projektowania rozwiazania dla konkretnych instytucji
np. przeglad ich aktywnosci w sieci, w tym w mediach spotecznosciowych.

Przygotowanie
sali dydaktycznej

Przed zajeciami

Studenci zajmuja miejsca zgodnie z powotanymi zespotami projektowymi wokot przyporzadkowanego do
zespotu flipchartu lub tawki.

Harmonogram
zajec
Przedstawienie
planu zajec

5 minut

7 tych zajec studenci maja wyjsc z synteza wiedzy na temat danego problemu. W tym celu:
Rozgrzejemy sie - poprzez rozgrzewki kreatywne stworzymy odpowiednia atmosfere do diagnozowa-
nia.

Stworzymy matryce propozycji wartosci - skoncentrujemy wysitki na tym, aby usystematyzowac do-
tychczas uzyskane informacje w obszarze, w ramach ktdrego bedziemy projektowac rozwiazanie.
Stworzymy pytanie generatywne - dobrze przygotujemy sie do procesu generowania pomystow roz-
wiazania tego problemu.




Diagnoza

Rozgrzewka
Przygotowanie do
pracy w grupie

10 minut

(3 minuty - przedstawienie
zasad i zastanowienie sie,
7 minut - przedstawianie
pomystow studentow

i dyskusja)

Popros studentow o wskazanie trzech rzeczy, ktore zabraliby ze soba na bezludna wyspe. Maja to by¢
przedmioty, ktore pozwolg im przetrwac w skrajnie trudnych warunkach.

Daj studentom 2 minuty na zastanowienie sie.

W prostym wariancie, po zastanowieniu sig, studenci przedstawiaja swoje propozycje. W wariancie
uatrakcyjnionym studenci wpisuja swoje propozycje do wspdlnego formularza, ktory nauczyciel akade-
micki wy$wietla na rzutniku (np. przy wykorzystaniu serwisu Mentimeter).

Nastepnie wyjasnij studentom znaczenie tej rozgrzewki. Jej celem byto syntetyzowanie wiedzy zdobytej

w czasie catego zycia. Etap diagnozowania wymaga natomiast dokonania syntezy dotychczas zebranej
wiedzy w zakresie tematu projektu.

Matryca 35 minut Przechodzimy do zasadniczego etapu diagnozy.
propozycji (15, minut - przedstawienie  7anim studenci przystapia do pracy, przedstaw im konkluzje z fragmentu podrecznika Po co diagnozo-
wartosci 0_30|”Wh zasgd wacé?, a nastepnie z fragmentu Matryca propozycji wartosci.
Synteza diagnozowania . e . . , .
. . Matryca propozycji wartosci moze by¢ stworzona z wykorzystaniem flipchartow lub wiekszych karto-
dotychczas I przygotowywania matrycy now
zebranych propozycji wartosci, o . ) . o
informacji 10 minut - pierwszy Pierwszy etap przygotowywania matrycy propozycji wartosci: popros studentéw, aby na potowie flip-
etap tworzenia matrycy chartu/kartonu narysowali koto i podzieli je na trzy czesci. Nastepnie studenci, dokonujac syntezy, za-
propozycji wartosci, pisuja kluczowe problemy, potrzeby i korzysci potencjalnych odbiorcow projektowanego rozwiazania
10 minut - drugi etap - koniecznie na karteczkach post-it.
tworzenia matrycy Daj studentom 10 minut na to zadanie.
propozycji wartosci) Etap drugi przygotowywania matrycy propozycji wartosci: popro$ studentéw, aby na drugiej potowie flip-
chartu/kartonu narysowali trzy osie problemdw, potrzeb i korzysci oraz dokonali ich priorytetyzacji - tzn.
ustawili wezesniej przyklejone post-ity wedtug kolejnosci: od najwazniejszych u gory do mniej waznych
na dole.
Daj studentom 10 minut na to zadanie.
Pytanie 35 minut Dokonalismy syntezy. Teraz czas rozpoczac kluczowy element etapu diagnozy.
generatywne (15 minut - przedstawienie 1, niezwykle wazny moment w procesie design thinking, decydujacy o tym, jak potoczy sie praca w ko-

Przygotowanie
do generowania
pomystéw

znaczenia etapu empatii,

5 minut - przygotowywanie
pytan,

15 minut - prezentacja

i ustalenie ostatecznej wersji
pytan).

lejnym etapie - pomystu. Przygotowywac bedziemy bowiem pytanie generatywne. Dobrze sformutowane
pytanie powinno jasno wskazywac problem i powodowac, ze niemal z automatu generowac sie beda od-
powiedzi stanowiace pomysty na jego rozwiazanie. Warto o tym przypomnie¢ studentom, przedstawiajac
zasady tworzenia pytania generatywnego z fragmentu Pytanie generatywne.

Pytanie generatywne moze by¢ tworzone z wykorzystaniem wydrukowanego schematu.
Czas na to zadanie to 5 minut.

Na koniec popro$ wszystkie zespoty projektowe o przedstawienie swoich pytan generatywnych. W razie
potrzeby (pytanie zbyt waskie, zbyt szerokie, niepoprawnie sformutowane gramatycznie) wspdlnie doko-
najcie ich korekty.

Podsumowanie
zajec

5 minut

| w ten oto sposdb studenci dokonali syntezy i przygotowali sie do tworzenia pomystéw. Czas je wygene-
rowac, ale to juz na nastepnych zajeciach!

Pamietaj, aby zada¢ prace domowa (przestawiong w scenariuszu do kolejnego etapu).

2.2.
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Kreatywno$c¢ jest najwazniejsza
kompetencja przywodcza?®.
Wniosek z badania przeprowadzonego
przez firme IBM wérdod 1500 prezesow firm z 60 krajow.
\_

Na tym etapie studenci juz doskonale wiedza, dlaczego i dla kogo projektuja. Zdiagnozowali
problemy i potrzeby oraz szczegdtowo okreslili wyzwanie projektowe poprzez stworzenie
pytania generatywnego. Czas wiec na kolejny etap procesu design thinking, ktorym jest
znalezienie rozwiazania. Tylko jak to zrobi¢? Dwukrotny noblista, jeden z najwybitniej-
szych chemikow XX wieku? - Linus Carl Pauling - twierdzit, Ze najlepszym sposobem na
znalezienie dobrego pomystu jest... posiadanie wielu pomystow. Takie bedzie jedno z klu-
czowych zadan tych zajec. Na poczatku stworzymy odpowiednia atmosfere do nieszablo-
nowego myslenia, nastepnie skoncentrujemy wysitki na tym, by uzyskac jak najwieksza
liczbe pomystow, a gdy bedziemy ich juz mieli wystarczajaco duzo, rozpoczniemy selekcje,
aby wybrac ten jeden, najlepszy. Podczas tych zaje¢ bedziemy starali sie pobudzi¢ kre-
atywnos¢ studentow, czyli ich zdolnos¢ do tworzenia nowych idei, pomystow, rozwigzan
(myslenie dywergencyjne).



Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Po co tworzy¢ wiele pomystow?
Jak pobudzi¢ nieszablonowe myslenie?
Jakie sa rodzaje burzy mozgéw oraz inne metody tworzenia pomystow?
Jak przejs¢ od pomystow do pomystu?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie pomystu?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu pomystu?

Po co tworzy¢ wiele pomysiow?

[Burza mdzgow] czyli burzliwa, nieskrepowana dyskusja, ktdra ma wytoni¢ najlepsze
pomysty. Wiara, ze najlepsze pomysty moga wziac sie raczej z chaosu niz z porzadnego,
zaplanowanego przedstawienia racji, sama wydaje sie produktem myslenia beztadnego.
Przy tym nieco paradoksalne jest to, ze ten chaos ma by¢ jednak na pewien sposob
kietzany przez organizatorow: burze mézgdw sa przeciez wtasnie celowo urzadzane.

Jerzy Bralczyk

W fazie generowania pomystéw najczestszym wyborem jest burza mdézgéw (ang.
brainstorm). Pierwsze odnotowane uzycie okre$lenia brainstorm datowane jest na
1861 rok. Oznaczato wowczas ,gwattowny, przejsciowy atak szalenstwa”. Wspotczesnie
w metodzie burzy mdézgow roéwniez chodzi o pewna doze szalenstwa, jednak zgod-
nie ze stowami Jerzego Bralczyka, szalenstwo to powinno by¢ kontrolowane i stuzy¢
konkretnemu celowi.

Pomysi
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Metoda generowania nowych pomystow za pomoca burzy mézgéw po raz pierwszy zostata
opisana w 1948 roku w ksigzce ,Your Creative Power” Alexa Oshorna. Narodzita sie z jego
doswiadczen nabytych w toku dtugoletniej pracy w agencji reklamowej B.B.D.O. Pierwsza
burze maézgow zorganizowat w niej w 1939 roku, a z czasem stata sie ona - jego zdaniem
- najwazniejszym zrodtem sukcesow?. Pisat, ze metoda ta polega na pracy grupowej, pod-
czas ktdrej uczestnicy uzywaja umystow, aby zaatakowac problem wymagajacy kreatyw-
nosci. Warto dodac, ze ksigzka Osborna byta bestsellerem, sama jednak idea burzy mozgow
byta tylko jednym z wielu poruszonych w niej tematow - stanowita jeden z 41 rozdziatow.

Do popularyzacji idei burzy mézgdw bardzo przyczynita sie publikacja w 1958 roku ksiaz-
ki Charlesa Clarka w catosci poswieconej tej metodzie: ,Brainstorming: The Dynamic New
Way to Create Successful Ideas”. Dwa lata wczes$niej magazyn ,Life” przytoczyt stowa Clar-
ka, Swietnie oddajace idee burzy mézgow: ,mysl| szeroko i swobodnie, poprawia¢ mozesz
potem” (ang. Think wildly and freely. You can improve later)?>. Taka tez jest filozofia burzy
mozgow - uwolni¢ kreatywnosé, generowac duzo réznorodnych pomystéw, nie zajmowac
sie drobiazgami, na nie czas przyjdzie pozniej.

Mozna wymienic liczne zalety stosowania burzy mazgow, przy czym nie chodzi tylko o ko-
rzysci wynikajace z samego generowania wyjatkowo licznych, nowatorskich pomystow.
Udziat w burzy mézgdw integruje, buduje ducha zespotu. Doswiadczenie burzy mozgow
sprawia, ze jej uczestnicy silniej identyfikuja sie z organizacja, sa bardziej zmotywowani,
a sama praca nad danym zagadnieniem staje sie bardziej atrakcyjna i pociagajaca. Ponad-
to zastosowanie w praktyce powstatej w ten sposob idei daje cztonkom zespotu poczucie
satysfakcji?®. Takie ,odblokowanie” kreatywnosci moze pozostac z uczestnikami burzy mo-
zgow na dtuzej. Moga oni nabrac przekonania, ze takze moga by¢ autorami wartosciowych
pomystow oraz ze problemow nie do rozwiazania jest znacznie mniej, niz im sie wczesniej
wydawato. Z punktu widzenia organizacji wykorzystujacej metode burzy mazgow - takze
grupy zajeciowej - plusem jest wykorzystanie potencjatu uspionego dotychczas w ludziach.
Czes¢ z nich miata by¢ moze ciekawe pomysty, ale nie czuta, ze ktokolwiek oczekuje od
nich nowych idei.



=)

Jak pobudzié¢ nieszablonowe mys$lenie?

Ponizej znajduja sie propozycje szybkich rozgrzewek kreatywnych do przeprowadzania na
poczatku tego etapu zajec. Zalecamy wybranie co najmniej jednej z nich.

30 okregow

Uczestnicy dostaja od prowadzacego kartke papieru z narysowanymi trzydziestoma iden-
tycznymi okregami (np. 6 rzedéw po 5 okregdéw). Zadanie studentéw polega na tym, aby
w krétkim czasie dorysowac do jak najwiekszej liczby okregéw elementy czyniace z nich
obrazki. Dla przyktadu, moze byc to twarz, jesli dorysujemy dwie kropki i linie symbolizujaca
usmiech, albo jabtko, jesli dodamy szyputke i listek. Moga pojawi¢ sie i bardziej nieszablo-
nowe rozwiazania, np. gdy dana osoba potaczy dwa okregi, do kazdego dorysuje zauszni-
ki i w rezultacie otrzymamy okulary. W podobny sposob z kilku okregéw mozna uzyskac
rower, samochad czy choinke, jesli potagczymy prostymi liniami wieksza liczbe okregow.
W trakcie realizacji tego zadania wazne jest, zeby nie sugerowac studentom, ze powinni
zmiescic sie wewnatrz okregow, ale jednoczesnie nie mowic im tez wprost, ze moga taczyc
poszczegolne okregi. Im bardziej ogolnie sformutujemy polecenie, tym wieksze sa szanse
na kreatywne pomysty.

Dziwne zastosowania

Zadanie polega na wynajdywaniu jak najwiekszej liczby zastosowan (innych niz domysine)
dla wybranego przedmiotu codziennego uzytku (np. dla butelki PET, opony samochodo-
wej, tekturowego pudetka, agrafki). Dobrym pomystem jest przyniesienie takiego przed-
miotu na zajecia i rozdanie studentom (tutaj raczej nie sprawdza sie opony samochodowe,
ale juz agrafki jak najbardziej). Mozemy poprosi¢ studentéw, aby pracowali sami i swoje
pomysty zapisali na kartce, ale jeszcze lepszym rozwigzaniem jest proba pracy grupowej,
czy to w zespotach projektowych, czy w parach. To ¢wiczenie sprzyja nieszablonowemu
mysleniu, rozbudza kreatywnosc.

Pomysi
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Zmiana reguly

Uczestnicy zajec¢ otrzymuja zadanie zmiany jakiej$S powszechnej reguty, a nastepnie za-
stanawiaja sie, do czego taka zmiana moze doprowadzic¢. Dla przyktadu: w meczu pitki
noznej graja jednoczesnie nie dwie, a trzy druzyny, samochodami mozna jezdzi¢ tylko na
wstecznym biegu, sklepy moga by¢ otwarte tylko w weekendy, pamietamy nasze zycie tyl-
ko jeden rok wstecz. Po takim ¢wiczeniu nieszablonowe pomysty same przyjda do gtowy!

Szalona historia

Uczestnicy krotko opowiadaja, co najbardziej szalonego zrobili w zyciu. Moze to by¢ skok
na bungee, pomylenie pociaggdw, zmiana kierunku studiow na rok przed obrona... Dobrym
pomystem jest, aby to prowadzacy zajecia rozpoczat, opowiadajac co$ ze swojego zycia.
Wskazane takze, aby w swojej historii zaprezentowat siebie od strony bardziej humory-
stycznej niz bohaterskiej (czyli bardziej pomylenie pociagéw niz skok na bungee). Rozluzni
to atmosfere w grupie, pozwoli na zmniejszenie dystansu, stworzy przestrzen do zgtaszania
pomystow bez obaw o ,popetnienie btedu”



Jakie sa rodzaje burzy mozgow
oraz inne metody tworzenia pomysltow?

W literaturze przedmiotu z zakresu generowania pomystow znajdziemy ogromna liczbe
mniej lub bardziej réznigcych sie od siebie metod. Czes¢ z nich to warianty burzy mazgow,
inne z kolei sg zupetnie odmiennymi metodami generowania pomystow. Niektore maja
wzglednie proste reguty i moga by¢ stosowane w grupach, ktore nie maja duzego doswiad-
czenia pracy z tego rodzaju metodami, inne maja ztozone zasady i wieloetapowa procedure.
Czesc jest przeznaczona dla wiekszych grup, czesc¢ dla mniejszych, czes¢ do pracy indywi-
dualnej. Wreszcie, niektore mozna zastosowac wtedy, gdy mamy do dyspozycji tylko kilka
minut, a inne wymagaja wiekszej ilosci czasu.

Ktéra z tych metod jest najlepsza? Robienie jakiegokolwiek rankingu mija sie z celem, ponie-
waz kazda z metod ma okreslone zalety, ale tez i pewne ograniczenia. Powinnismy dobierac
metode do warunkow, w ktdrych pracujemy (grupa uczestnikdw zajec, czas, przestrzen,
temat problemu, nad ktorego rozwiazaniem pracujemy), oraz do swoich preferencji, a takze
w oparciu o wtasne doswiadczenie (ktora metoda sie sprawdzita, a ktora nie).

Zasady burzy mozgow

Zanim jednak przejdziemy do omdwienia poszczegdlnych sposobow generowania pomystow,

przedstawmy to, co je taczy - zasady. Przed rozpoczeciem pracy tworczej warto zapoznac

z nimi studentow. Oto one:
Nie ma ztych pomystow. Gdybysmy mieli wskazac tylko jedna zasade, ktdra mieliby
sie kierowac studenci podczas sesji generowania pomystow, z pewnoscia bytaby to
wtasnie ta. Na etapie generowania pomystow staramy sie przekonac¢ studentow do
wytaczenia wewnetrznych krytykow i odwaznego dzielenia sie swoimi pomystami.
Selekcja, a tym samym ocena pomystow, to dopiero kolejny etap. Jego za wczesne
wdrozenie moze spowodowac, ze studenci zblokuja swoja kreatywnosc¢. Jak podkreslat
Alex Oshorn, ktory jako pierwszy przedstawit zasady burzy mozgéw we wspomniane;j
publikacji ,Your Creative Power”, ludzie, ktérzy sie boja, ze powiedza co$ niemadrego,
zwykle decyduja sie nie mowic niczego.

Pomysi
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Wymyslamy na ilos¢, a nie na jakos¢. W burzy mozgdw chodzi o to, aby w jak najkrot-
szym czasie wpasc na jak najwieksza liczbe pomystow. A zatem przekazmy studentom,
aby na tym etapie nie przejmowali sie ich jakoscia. By¢ moze to wtasnie jeden z nienaj-
lepszych pomystéw stanie sie inspiracja do tego najlepszego.

Nie ma krytyki. Charles Clark przestrzegat przed wypowiadaniem podczas burzy mo-
zgow tzw. zabojczych zwrotdw (ang. killer phrases). Wyrazenia w rodzaju ,to sie nie
uda” znaczaco ostabiaja chec uczestnikow do dzielenia sie swoimi pomystami w obawie
przed narazeniem sie na $miesznosc czy przed popetnieniem btedu?’.

Nie wygtaszamy opinii. Powiedzmy studentom, aby podczas generowania pomystow
powstrzymali sie od wydawania opinii. Nie oznacza to jednak, ze maja oni nie zwra-
ca¢ uwagi na pomysty innych. Wrecz przeciwnie. Maja stucha¢ ich uwaznie, bo moga
stac sie inspiracja do kolejnych. Budowanie na pomystach innych nie powinno jednak
brzmie¢: ,Mam cos$ lepszego...". Zdecydowanie lepiej powiedziec¢: ,Twdj pomyst nasunat
mi kolejny...".

Staramy sie wyjs¢ poza schemat. Zache¢my studentow, aby nie ograniczali sie do sztam-
powych odpowiedzi na dany problem. Poprowadzmy ich w kierunku nieszablonowego
myslenia. To wtasnie tak tworzy sie innowacje!

Pomysty musza by¢ zapisane. Burza mdzgow czesto przeradza sie w bardzo dynamiczna
dyskusje. Nie pozwol, aby w jej trakcie studentom umknat jaki$ pomyst. Dopilnuj, aby
wszystkie zostaty zapisane. Najlepszym rozwigzaniem sa karteczki post-it, uzupetniane
zgodnie z zasada jeden pomyst = jedna karteczka post-it. Po pierwsze sa one do$¢ mate, co
wymusza rekomendowana na tym etapie synteze idei. Po drugie, z uwagi na mozliwosc¢
ich przeklejania w dowolne miejsca, Swietnie sprawdzaja sie na etapie selekcji i wyboru.

Co istotne, nie chodzi tylko o to, aby prowadzacy przekazat zasady studentom, ale takze
aby upewnit sie, ze uczestnicy dobrze je rozumieja, by czuwat z boku i dyskretnie suge-
rowat: ,na tym etapie jeszcze nie oceniamy pomystow”, ,jest pomyst, teraz szybko go za-
piszcie, bo ucieknie”.

Teraz przejdzmy do omdwienia poszczegolnych sposobdéw generowania pomystow. Bez
wzgledu na to, ktéra metode wybierzemy, studenci przez caty czas trwania burzy mézgéw
powinni mie¢ widoczne przed soba pytanie generatywne ustalone na poprzednim etapie -
mozna je wydrukowac lub napisa¢ na flipcharcie/kartonie.



Klasyczna burza mozgow i jej modyfikacje

Najpopularniejsza i jedna z najprostszych metod jest klasyczna (grupowa) burza mozgow.
Polega ona na tym, ze grupa pracuje wspodlnie nad opracowaniem jak najwiekszej liczby
oryginalnych pomystow. Na wstepie nalezy okresli¢, a nawet zapisa¢ w widocznym miejscu,
gtéwne zasady, tj. czas pracy i sposob zapisywania pomystow. Nastepnie studenci rozpo-
czynaja burze moézgow - dyskutuja, przerzucaja sie pomystami bedacymi odpowiedzia na
pytania generatywne, zapisuja je na karteczkach post-it i przyklejaja do tablicy. Gtownym
zadaniem prowadzacego w przypadku tej metody jest zadbanie o mozliwos¢ wypowiedze-
nia sie wszystkich osob oraz pilnowanie przestrzegania zasad burzy mazgow.

W przypadku zaje¢ zdalnych zachecamy do wykorzystania wirtualnej tablicy (np. White-
board w MS Teams albo serwisy takie jak Mural czy Miro). Za jej posrednictwem studenci
moga korzysta¢ z wirtualnych post-itéw niemal doktadnie w taki sam sposéb, jak przy
pracy w rzeczywistosci.

Pomysi
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Wsrdod zmodyfikowanych wariantow tej metody warto wskazac:

Cicha burze mézgéw - kazdy z uczestnikow pracuje indywidualnie (bez interakcji z ze-
spotem) nad generowaniem pomystow, co moze by¢ lepsze w przypadku grupy, ktorej
cztonkowie jeszcze nie znaja sie zbyt dobrze (a wiec moga by¢ mniej otwarci), lub ta-
kiej, o ktdrej wiemy, ze istotna jej cze$¢ stanowia introwertycy lub osoby kreatywne,
ale nieco mniej $miate.

Mieszana burze mozgow - a wiec potaczenie dwoch wyzej opisanych metod. Organi-
zujemy naprzemiennie (raz lub wiecej razy) sesje cichej i klasycznej burzy mozgow,
aw kolejnych sesjach korzystamy z opracowanych uprzednio pomystow. To, od ktorego
wariantu zaczniemy, jest dowolne, warto jednak zaznaczyc, ze pomysty sa ,wspolne”,
tj. kazdy moze korzystac z juz zapisanych pomystéw, rozwijajac je lub modyfikujac.
Odwrécong burze mézgéw - w tym przypadku odwroceniu ulega temat. Problem for-
mutujemy w sposdb negatywny, a wiec np. nie ,jak sprawic, zeby dzieci i mtodziez od-
zywiaty sie zdrowiej”, ale ,jak zacheci¢ dzieci i mtodziez do niezdrowego jedzenia”. Po
zebraniu pomystow przeksztatcamy je w przeciwienstwa.

»0despana” burze mézgow - po opracowaniu pomystéw w ramach klasycznej burzy
mdzgow wracamy do nich kolejnego dnia. Kazdy z uczestnikdw otrzymuije liste opraco-
wanych pomystdw oraz zalecenie, aby przeczytac ja bezposrednio przed snem. Nastepnie
rano powinien poswiecic¢ ok. 15 minut na spisanie nowych pomystoéw. Jak pokazuja ba-
dania, nasze mozgi sa aktywne w pewnych fazach snu i rozwiazuja wowczas problemy,
pracujac zupetnie inaczej, niz gdy myslimy ,najawie” w sposob skoncentrowany. Dzieki
temu pojawia sie szansa na nowatorskie i oryginalne rozwigzania. W warunkach uni-
wersyteckich taki sposéb prowadzenia burzy mézgdw moze byc¢ praca domowa, ktora
nastepnego dnia nalezy przestac prowadzacemu lub wpisac¢ do przygotowanego w tym
celu wspolnego zespotowego pliku.

Wsrod odkryc¢, wynalazkdw i dziet sztuki, ktére zostaty zainspirowane snami, znajduja
sie m.in. koncepcja DNA, ogolna teoria wzglednosci, maszyna do szycia, wyszukiwarka
Google, odkrycie struktury atomu, powiesc ,Frankenstein” i - nomen omen - piosenka
Yesterday” The Beatles.



Spacerowa burza mézgow. Badania naukowe dowodza, ze korzystny wptyw na funkcjo-
nowanie naszych umystow maja spacery. Dzieki umiarkowanej dozie wysitku fizycznego
dotleniamy modzg, co wspomaga dziatanie obu potkul i w konsekwencji sprzyja kre-
atywnosci. Szczegolnie efektywne sa spacery w otoczeniu przyrody. W burzy mozgow
ze spacerem zaczynamy od jej klasycznego wariantu, a wiec wspolnego generowania
pomystow. Po zakonczeniu tego etapu porzadkujemy i spisujemy zgromadzone pomy-
sty, ktore nastepnie rozdajemy osobom uczestniczacym w zajeciach. Wyposazonych
w kartki z pomystami wysytamy na spacer (kazdy spaceruje w samotnosci), ktéry moze
trwac od kilkunastu do kilkudziesieciu minut, w zaleznosci od tego, jakim czasem dys-
ponujemy. Po powrocie organizujemy ponowna dyskusje o zgromadzonych pomystach
oraz tych, ktére pojawity sie w czasie spacerow.

Charles Dickens, jeden z najwybitniejszych angielskich pisarzy, spacerowat po Londynie
catymi przedpotudniami i pozwalat myslom btadzi¢. Dopiero popotudniami - peten ob-
serwacji i pomystow - siadat do pisania. Steve Jobs, jeden z twdrcow koncepcji iPhone’a,
organizowat w Apple chodzone zebrania. Starozytni Rzymianie mieli nawet specjalne
okreslenie na rozwigzywanie problemdw przez spacerowanie - solvitur ambulando.

£
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i

Pomysi

2.3.



Czesc 2.

Prowadzenie zaje¢ metodg design thinking

Ustrukturyzowane burze mozgow

Ten zestaw metod przeznaczony jest dla grup z wiekszym doswiadczeniem w pracy oparte;j
na metodzie burzy mozgow. Dla grup poczatkujacych zasady moga wydawac sie skompli-
kowane, co moze zniechecac do pracy i odwracac¢ uwage od gtownego celu, tj. tworczego
generowania pomystow.

Jako wybrang metode w tej grupie przedstawiamy tzw. metode ambasadorow. Do prze-
prowadzenia takiej burzy mozgow niezbedne jest dysponowanie drugim pomieszczeniem,
poniewaz ta metoda wymaga podzielenia grupy na dwie mniejsze, ktore nie powinny sie
ze sobg komunikowac ani bezposrednio obserwowac swojej pracy. Dostepnos¢ drugiej sali
jest oczywiscie ograniczona warunkami, w jakich pracujemy. Planujac przeprowadzenie
burzy mézgéw w takim wariancie, warto wiec sprawdzi¢ uprzednio dostepnosc innej sali
i ewentualnie ja zarezerwowac.

Procedura:
Dzielimy grupe zajeciowa na dwie mniejsze grupy, ktére rozmieszczamy w dwach po-
mieszczeniach.
Pierwszy zespot pracuje w ciszy. Kazda osoba zapisuje samodzielnie swoje pomysty.
Praca drugiego zespotu to klasyczna burza mozgow, w ktdrej pomysty sa wypowiada-
ne na gtos i zapisywane na tablicy lub na post-itach. Mozemy pozwoli¢ uczestnikom
na swobodny wybor, w ktorej grupie wolg pracowac, przy czym nieréwna liczebnosc
grupy nie stanowi tu problemu. Ta faza moze potrwac od 5 do 15 minut.
Na kolejnym etapie prac obie grupy porzadkuja pomysty (,cicha” grupa moze teraz
rozmawiac). Porzadkowanie polega na uktadaniu ich tematycznie i ewentualnie dopre-
cyzowaniu tych, ktérych brzmienie nie jest wystarczajaco jasne.
Nastepnie kazda grupa nominuje ambasadora, ktory przemieszcza sie do drugiej grupy
i tam przedstawia opracowane pomysty.
Po tej rundzie kazdy moze zmienic zespot. Przechodzimy do kolejnego etapu, w ktérym
pracujemy ponownie wedtug tej samej procedury, po ktérej wybierani sa nowi amba-
sadorowie. Proces mozna powtarzac wielokrotnie.



Wsrdd zalet tej metody warto wskazac to, ze kazdy moze wybrac sposob pracy odpowia-
dajacy jego preferencjom (introwertycy moga pracowac indywidualnie w ciszy, a osoby
preferujace prace grupowa - moga wybrac uczestnictwo w klasycznej burzy mozgow),
a potem ewentualnie zmienic tryb pracy. Ponadto ta metoda taczy rozne sposoby myslenia
(nasze mozgi dziataja inaczej, gdy pracujemy indywidualnie w ciszy, inaczej, gdy myslimy
w grupie, a jeszcze inaczej, gdy stuchamy pomystow innych).

W przypadku tej metody gtéwnym zadaniem prowadzacego jest pilnowanie przestrzegania
zasad burzy mozgow (ramy czasowe, zapisywanie pomystow, brak oceny pojawiajacych
sie opcji) oraz koordynacja prac obu zespotow.

Wsréd alternatywnych rodzajéw ustrukturyzowanej burzy mézgéw warto wymienic:

Phillips 66 Buzz Session - w czasie pracy w ramach tej metody wieksza grupe osdb
dzielimy na 6 mniejszych i kazda pracuje osobno przez 6 minut. Nastepnie poszczegdlne
grupy spotykaja sie i wymieniaja pomystami. Procedure mozna powtarzac wielokrotnie.
Metode 6-3-5 - 6" z nazwy metody oznacza liczbe osob pracujacych nad rozwiazaniem,
3" - liczbe pomystow, ktore powinny powstac, a 5" - liczbe minut pracy nad generowa-
niem pomystow. Kazdy pracuje indywidualnie nad pomystami, zapisujac je na kartce,
ktdra nastepnie trafia do osoby siedzacej po prawej stronie. W ciaggu kolejnych 5 minut
trzeba dopisa¢ nowe pomysty lub rozwinac te juz istniejace. Procedure powtarzamy
do czasu, az kartki zatocza ,petne koto”, a wiec gdy trafig do ich pierwszych tworcow.
W bazowym wariancie tej metody powstaje 108 roznych pomystow. Parametry metody
mozna modyfikowac, np. 4-4-3 albo 5-2-2.
Metode wozka - jest ona zalecana w przypadku duzych grup i gdy jest wiecej niz jeden
problem do rozwigzania. Dzielimy wszystkich uczestnikow na 5-6-osobowe zespoty,
w ktorych jedna osoba petni role moderatora. Po uptywie okreslonego czasu (10-15-mi-
nutowe bloki) moderatorzy zmieniaja grupe. W nowych zespotach ulepszamy i mody-
fikujemy pomysty.

Pomysi
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Metody tworzenia pomystow

polegajace na zmianie perspektywy

Te metody sa zalecane, gdy mamy trudnosci z opracowaniem rozwigzania, a wiec gdy zma-
gamy sie z wyjatkowo ztozonym lub trudnym problemem albo gdy prostsze metody nie
zdaty uprzednio egzaminu. Polegaja one na wprowadzeniu pewnego rodzaju (tworczego)
ograniczenia w mysleniu. Wybrane ograniczenie ukierunkowuje myslenie, co sprzyja ge-
nerowaniu pomystow. Czes¢ z tych metod wprowadza jedno ograniczenie, a inne - bardziej
ztozone - polegajg na sekwencyjnym przyjmowaniu odmiennych perspektyw.

Jedna z ciekawszych metod tego rodzaju jest metoda Walta Disneya. Legenda gtosi, ze Di-
sney w swoim biurze ustawit trzy biurka i siadajac przy kazdym z nich przyjmowat inng
postawe tworcza (ta historia nie jest potwierdzona przez zrodta, ale stanowi intrygujaca
perspektywe w odniesieniu do myslenia o przestrzeni jako o czynniku wspomagajacym
proces tworczy). Pierwsze biurko to miejsce marzyciela, ktéry nie ma zadnych ograniczen,
ani finansowych, ani technologicznych, ani jakichkolwiek innych. Drugie biurko to miejsce
realisty, ktory uwzglednia ograniczenia i ma za zadanie przeksztatci¢ marzenia w reali-
styczne plany. Wreszcie, trzecie to miejsce krytyka, ktory stara sie doszuka¢ w planach
stabych stron.

W tym przypadku procedura polega na tym, ze grupy (lub poszczegolne osoby) weielaja

sie kolejno w wyznaczone role. Zadaniem prowadzacego jest wyjasnienie zasad poszcze-
golnych etapdw i sprawne zarzadzanie zamiana rol.

‘ !
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Wsrod alternatywnych metod tego rodzaju warto wskazac:

Metode kapeluszy de Bono - w ktdrej naktadajac (metaforycznie lub - je$li mamy taka
mozliwo$¢ - dostownie) kapelusze rdznego koloru, przybieramy sposdb myslenia zwiaza-
ny z tymi kolorami. W ten sposdb kolejno (jako zespot lub jako osoba) przygladamy sie
kontroli procesu (kapelusz niebieski), korzysciom i szansom (zotty), emocjom (czerwo-
ny), ryzyku i zagrozeniom (czarny), faktom (biaty), pomystom i kreatywnosci (zielony).
Pracujemy przez okreslony czas z perspektywy ,wyznaczonej” przez kolor kapelusza,
a nastepnie wymieniamy sie kapeluszem z inng grupa (osoba).

O M > &b

Metode analogii - w ktorej przyjmujemy sposob rozwiazywania problemoéw analogicz-
ny jak w danej firmie lub organizacji. Znane wielkie korporacje i organizacje kojarzone
sg z okreslonym stylem myslenia, cechami produktéw lub sposobem dziatania. W re-
zultacie staramy sie rozwiazac problem ,tak kreatywnie, jak...", ,tak szybko, jak..." albo
W stylu..”. Przyktadowo Apple kojarzone jest z naciskiem na design i dopracowanie
produktow, a jednoczesnie z relatywnie wysokimi cenami produktow, z kolei lkea ko-
jarzy sie z niedrogimi rozwigzaniami w potaczeniu z modnym wzornictwem.

Metode ,,co by byto, gdyby...” - w ktdrej przyjmujemy wybrane ograniczenie lub moz-
liwos¢. Np. co by byto, gdybysSmy mieli nieograniczony budzet? Albo co by byto, gdy-
by$smy musieli zrealizowac dane rozwigzanie bez wydawania pieniedzy.

Metode SCAMPER - nazwa tej metody to akronim ztozony z pierwszych liter an-
gielskich stow: substitute (podmieniamy co$ na co$ innego), combine (taczymy réz-
ne rzeczy), adapt (adaptujemy i wykorzystujemy je do czego$), modify (zmieniamy,
modyfikujemy), put to another use (zmieniamy sposéb korzystania z danej rzeczy),
eliminate (rezygnujemy z czego$) oraz reverse (odwracamy co$ lub zmieniamy ko-
lejnoscé). Kazda grupa dostaje jedna z liter-etapdw metody i kolejno pracuje zgodnie
z przydzielonym ograniczeniem.



Czesc 2.

Prowadzenie zaje¢ metodg design thinking

Wirtualne kostki

design-lab.pl/story-dice

Oblique Strategies

design-lab.pl/oblique-strategies

Metody tworzenia pomysiow oparte na grach i rekwizytach
Ostatnia z grup metod przedstawionych w tej czesci obejmuje wykorzystanie réznego
rodzaju gier i rekwizytow jako inspiracji do stworzenia zupetnie nowych pomystow. Jed-
nym z pionierdw tego rodzaju rozwiazania byt muzyk i producent muzyczny Brian Eno,
ktory w latach 70. XX wieku razem z malarzem Peterem Schmidtem przygotowat zestaw
kart zatytutowany ,0blique Strategies” (co mozna przettumaczy¢ jako ,niejednoznaczne
strategie” lub ,niewyrazne strategie”). W tej metodzie, podobnie jak i w podobnych do
niej, wykorzystujemy site naszych skojarzen, ktdre sie pojawia, gdy popatrzymy na co$
niekonkretnego, otwartego czy niejasnego. W przypadku ,Oblique Strategies” polecenia
sa celowo niejasne (np. ,przypomnij sobie ciche wieczory” albo ,najbardziej wazna rzecz to
ta, o ktorej najtatwiej sie zapomina”) i nie prowadza do konkretnego rozwiazania. Mozemy
skorzystac z oryginalnych kart, stron internetowych badz aplikacji maobilnych z tekstami
przygotowanymi przez duet Eno/Schmidt lub stworzy¢ i wydrukowac dla studentdw karty
z przygotowanymi przez nas alternatywnymi tekstami.

Procedura uzalezniona jest od tego, jak ta metoda zostanie wykorzystana - osobno czy
w potaczeniu z przedstawionymi wyzej metodami (np. z klasyczna burza mozgow). Za-
daniem prowadzacego jest przygotowanie kart, wyjasnienie, dlaczego taka metoda moze
byc¢ skuteczna, oraz nadzorowanie zapisywania pomystow.
Losowa strona z Wikipedia
Alternatywnie, zamiast kart ,Oblique Strategies”, mozemy
wykorzystac karty do gier planszowych, takich jak np. ,Story
Dice”, lub specjalne kostki do gry wspomagajace tworzenie
historii czy nawet wylosowac kilka zdje¢ z Wikimedia (ewen-
tualnie mozemy przygotowac dla studentow wybrane zdjecia
z darmowych serwisow, takich jak wspomniane Wikimedia
czy np. Unsplash).

design-lab.pl/wikipedia


http://design-lab.pl/story-dice
http://design-lab.pl/oblique-strategies
http://design-lab.pl/wikipedia

Tabela podsumowujaca
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Czasochtonnosc

Liczebnos¢ grupy

Inne uwarunkowania i zalety

Jak duzo czasu po-
trzeba do wykorzy-

Dla jakich grup, wg kryte-
rium liczby uczestnikadw,

Do grupy o jakich cechach pasuje okreslona metoda? W przypad-
ku jakich pomystow sie sprawdzi? Jakie ma inne zalety?

stania metody? metoda jest zalecana?

Klasyczna burza mézgow Mata Mniejsze grupy Sprawdzi sie w poczatkujacych grupach, poniewaz zasady sa relatyw-
nie dobrze znane

Cicha burza mézgow Mata Dowolnie Pasuje do grup, w ktdrych uczestnicy jeszcze nie znaja sie zbyt do-
brze, i do takich, w ktdrych jest istotny udziat introwertykow

Odwrdcona burza mozgow Mata Mnigjsze grupy Whprowadza troche wiecej zabawy i humoru

Mieszana burza mézgow Srednia Mniejsze grupy taczy pozytywne cechy klasycznej i cichej burzy mozgow

Spacerowa burza mozgéw Wysoka Mniejsze grupy Wymaga odpowiedniej przestrzeni, a takze warunkow pogodowych

»0despana” burza mézgow  Wysoka Mniejsze grupy Czesc pracy kreatywnej wykonywana jest poza zajeciami, wiec zalezy
od dyscypliny grupy

Metoda ambasadorow Srednia Wieksze grupy Sprawdzi sie w grupach dobrze zaznajomionych z klasycznymi meto-
dami, wymaga dysponowania druga sala

Phillips 66 Buzz Session Mata Wigeksze grupy Zwieksza dynamike pracy, sprawdzi sie u osob dobrze radzacych so-
bie z presja czasu

Metoda 6-3-5 Srednia Mnigjsze grupy Zalecana, gdy potrzebujemy duzej liczby pomystow w krotkim czasie,
sprawdzi sie grupach z istotnym udziatem introwertykow

Metoda wozka Srednia Wieksze grupy Sprawdzi sie, gdy mamy do rozwiazania wiecej niz jeden problem

Metoda kapeluszy de Bono ~ Wysoka Dowolnie Pasuje do ztozonych i trudnych problemow

Metoda analogii Mata Mniejsze grupy Sprawdzi sie w przypadku blokady tworczej

Metoda ,,.Co by byto, gdyby” Mata Mniejsze grupy Sprawdzi sie w przypadku blokady tworczej

Metoda SCAMPER Srednia Dowolnie Pasuje do ztozonych, trudnych problemdw, sprawdzi sie w przypadku
blokady twdrczej

Metody oparte Mata Mniejsze grupy Sprawdzi sie, gdy grupa napotkata blokade twdrcza oraz gdy pojawita

na grach i rekwizytach

sie pewna doza znuzenia lub marazmu
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Jak przejsc od pomysiow do pomysiu?

Selekcja i wyhor pomystow to niezwykle wazny moment w procesie design thinking,
w ktorym niefortunnie mozemy odrzucic Swietng idee. Historia obfituje w przypadki, gdy
powszechnie dzi$ wykorzystywane rozwigzania poczatkowo spotykaty sie ze zwatpieniem
nawet samych tworcow: ,cztowiek nie bedzie latat przez piec¢dziesiat lat” - powiedziat
bratu Wilbur Wright na dwa lata przed startem ich pierwszego samolotu, ,ludzie wkrotce
zmeczg sie wpatrywaniem co noc w pudto ze sklejki” - mowit o telewizji Darryl Zanuck,
wspottworca wytworni filmowej 20th Century Pictures, ,nie ma zadnego powodu, dla kto-
rego ktokolwiek chciathy mie¢ komputer w domu” - kwitowat Ken Olsen, zatozyciel DEC,
swego czasu drugiego producenta komputerédw na Swiecie.

Zadanie, przed ktorym stang studenci, bedzie dodatkowo trudniejsze, gdyz nie beda oni
dokonywac selekcji i wyboru rozwigzania w pojedynke. Beda pracowac zespotowo. Teraz
pomys| o swojej ostatniej decyzji podjetej wspodlnie z innymi osobami. Niezaleznie od tego,
czy jest to decydowanie o planach obiadowych, czy tez o kluczowych elementach wspal-
nego projektu, zapewnie sie zgodzisz, ze zespotowe podejmowanie decyzji bywa ktopotli-
we. Zlecajac studentom to zadanie, sprobuj pamietac o swoich wtasnych doswiadczeniach
w tym zakresie.

Przed dokonaniem wyboru warto uporzadkowac pomysty. Dlatego tez najpierw prezentu-
jemy rozne sposoby ich selekcji, a dopiero nastepnie wyboru.



Sposoby selekcji pomysiow

Matryca wplywu i wysilku

Ten sposodb selekcji pomystow stuzy do uszeregowania pomystow pod katem dwach kry-
teriow wyboru - spodziewanych efektéw (w jakim stopniu ten pomyst przyczyni sie do
rozwiazania problemu?) i potencjalnych naktadow (jak wiele czasu/pieniedzy/zaangazo-
wania potrzeba, aby wdrozyc¢ to rozwiazanie?). Zadaniem studentow bedzie ocena zgto-
szonych pomystow pod katem tych kategorii i umieszczenie ich w odpowiednim miejscu
na wykresie dwdch przecinajacych sie osi. Pionowa o$ oznaczamy jako ,wptyw”, pozioma
jako ,wysitek”. Do stworzenia osi mozna wykorzystac flipchart lub inng tablice, na ktérej
studenci je narysuja, albo tez dwa takiej samej dtugosci sznurki, ktore potoza na tawce.
W nastepnym etapie studenci powinni rozwazy¢ wybhor pomystow z lewej gérnej cwiartki
do doprecyzowania. Moga tez rozwazy¢ pomysty z dwoch sasiadujacych ¢wiartek. Odrzucié
powinni jednak te, ktére wymagaja duzego wysitku przy matym wptywie.

WYSILEK
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Matryca Now, Wow, How

Innym przyktadem selekcji pomystéw jest tzw. matryca Now, Wow, How, ktora réwniez
prezentuje na osiach dwie kategorie - trudno$¢ wdrozenia (jak wiele naktadow/wyzwar/
komplikacji moze pojawic sie przy tym rozwiazaniu?) i stopien innowacyjnosci (jak bardzo
oryginalne jest to rozwigzanie?). Zadaniem studentéw bedzie ocena zgtoszonych pomy-
stéw pod katem tych kategorii i umieszczenie ich w odpowiednim miejscu na wykresie
dwach przecinajacych sie osi. Na skrajnych koncach pionowej osi umieszczamy pomysty
niemozliwe oraz tatwe do wdrozenia, natomiast na poziomej - normalne i oryginalne. W tym
przypadku rowniez mozna wykorzystac flipchart lub sznurki.

W nastepnym etapie studenci powinni rozwazy¢ wybor pomystow ,Wow!”, ewentualnie
,How?" oraz ,Now". Odrzuci¢ powinni pomysty z pustej ¢wiartki.

niemozliwe
o wdrozenia

HON ¢
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Diagram podobienstwa

Stuzy do grupowania i klasyfikowania pomystow podobnych lub majacych ze soba zwiagzek.
Studenci dokonuja sortowania intuicyjnie. Jezeli jakis pomyst nie pasuje do zadnej kate-
gorii - moze zostac odrzucony, jezeli pasuje do kilku kategorii - mozna go umiesci¢ w kil-
ku poprzez skopiowanie post-itow. Korzystanie z tej metody pozwala na analize i synteze
zgromadzonych pomystow.

PROBLEM

kad’eqoria kad’eqoria kad’egoria
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Sposoby wyboru pomysiu

Wspolna decyzja

Ten sposob wyboru pomystu polega na podjeciu wspdlnej decyzji. Nie potrzeba tutaj zad-
nych dodatkowych materiatéw ani przygotowan. Prosimy studentow, aby razem podjeli
decyzje, nad ktérym rozwiazaniem chca dalej pracowac, ktdre jest tym najlepszym.

Glosowanie kropkami

W tym rozwigzaniu kazda osoba w grupie otrzymuje pewna liczbe kropek. Dobra zasada
jest to, ze kazdy dostaje liczbe kropek réwna 25% wszystkich opcji. Przyktadowo, jezeli
studenci wygenerowali wspdlnie 20 pomystow, to kazdy w procesie gtosowania otrzyma
5 kropek, ktére bedzie mogt przypisac do poszczegdlnych rozwigzan. Mozna tez zapropono-
wac system wazony, w ktorym kazdy ze studentow bedzie miat do dyspozycji kilka gtosow
o roznych wagach, przyktadowo 3 gtosy o wagach odpowiednio: 3, 2 i 1. Jezeli pierwsze
glosowanie nie przyniesie satysfakcjonujacego wyniku (remis lub niewielka przewaga punk-
tow), mozna przeprowadzac kolejne rundy z pominieciem pomystow, ktére nie uzyskaty
zadnych gtosow lub zdobyty ich niewiele.

Sam proces przypisywania moze odbywac sie z wykorzystaniem naklejek albo po prostu
markerow, ktorymi poszczegolni uczestnicy beda przyznawac gtosy.
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Tabela podsumowujaca

Pomysi

SELEKCJA POMYSEOW

Czasochtonnosé

Liczebnos¢ grupy

Inne uwarunkowania i zalety

Jak duzo czasu potrze- Dla jakich grup, wg kryterium
liczby uczestnikow, metoda

ba do wykorzystania

Do grupy o jakich cechach pasuje okreslona metoda? W przypad-
ku jakich pomystow sie sprawdzi? Jakie ma inne zalety?

metody? jest zalecana?
Matryca wptywu i wy- Mata Wieksze grupy Zalecana, gdy w realizacji pomystow kluczowa jest relacja naktadéw
sitku do efektow
Matryca Now, Wow, How Mata Wigksze grupy Zalecana, gdy poszukujemy pomystow wysoce innowacyjnych
Diagram podobienstwa Srednia Mniejsze grupy Pozwala dostrzec mozliwe obszary dziatan, na ktorych nalezy sie
skupi¢, aby rozwigzac dany problem
WYBOR
Wspdlna decyzja Wysoka Mniejsze grupy Skuteczna w przypadku niewielkiej liczby pomystow
Gtosowanie kropkami Mata Wieksze grupy Sprawdzi sie niemal w kazdych warunkach, pozwalajac na szybki

wybor
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Na jakie trudnosSci warto sie przygotowac
na etapie pomysiu?

Polecenie moze bycC nieodpowiednio przedstawione

Eksperyment przeprowadzony przez badaczy z holenderskiego Uniwersytetu Radboud
wykazat, ze jezeli poprosimy o wybieranie pomystow w sposdb intuicyjny (ang. intuitively),
to otrzymamy pomysty bardziej kreatywne, oryginalne i uzyteczne niz przecietny pomyst,
jezeli natomiast zalecimy wybieranie pomystéw w sposob przemyslany (ang. deliberatively),
beda one jedynie bardziej uzyteczne, ale nie bardziej kreatywne ani oryginalne niz przeciet-
ny pomyst?8, Zatem juz w momencie przekazywania studentom zasad selekcji pomystow
mozemy nakierowac ich na nienajlepsze wybory. Inni holenderscy badacze z Uniwersytetu
w Groningen, ktorzy starali sie odpowiedziec¢ na pytanie: dlaczego czesto pomija sie Swietne
pomysty - ,\Why great ideas are often overlooked?”, wskazali wprost, ze wyrazne instrukcje
kreatywne moga stymulowac wyhor kreatywnych pomystow?.

= Y

. KenRobinson twierdzi,
e szkoty zabijaja kreatywnos¢

Nie wszyscy uczniowie w swojej opinii sa kreatywni

To moze blokowac ich che¢ udziatu w burzy mozgow. Celem zaje¢ opartych na metodzie
design thinking nie powinno by¢ utwierdzenie ich w takiej samoocenie, a wrecz odwrotnie.
Matym krokiem w tym kierunku jest zalecenie, by przed zajeciami studenci obejrzeli stynne
wystapienie Kena Robinsona z konferencji TED Talks. W inspirujacy i peten humoru sposéb
Robinson opowiada m.in. dlaczego - jesli chcemy by¢ kreatywni - musimy by¢ przygotowani
na popetnianie btedow, dlaczego tradycyjny system edukacji czesto ogranicza w uczniach
wrodzong kreatywnosc. Wskazuje tez, jak to zmienic.

= Y

design-lab.pl/robinson


http://design-lab.pl/robinson

I

= Y

W pracy grupowej rozmywa sie odpowiedzialnos¢

W przypadku, gdy poszczegolni studenci maja poczucie, ze ich zaangazowanie i wysitek
tylko w niewielkim stopniu przetoza sie na koncowe rezultaty (np. na efekty burzy mo-
zgow), moze malec¢ ich zaangazowanie w prace zespotu. Wyrdzni¢ mozna kilka mechani-
zmow powodujacych takie zachowania. Po pierwsze, motywacja maleje, gdy nie widzimy
bezposredniego przetozenia naszych wysitkow na rezultaty. Po drugie, moze wystapic efekt
,gapowicza”. Niektdre osoby moga przyjac strategie ,podrozujacego na gape” (ang. free ri-
der) i nie angazowac sie zbytnio w prace grupy, zaktadajac, ze nawet bez ich udziatu praca
zostanie wykonana, a wiec bez ich indywidualnego wysitku uda im sie uzyskac korzysci
wynikajace z realizacji zadania przez caty zespot. Po trzecie, tacy ,gapowicze” nie tylko
sami mato lub nic nie wnosza do pracy grupy, ale takze obnizaja motywacje pozostatych,
z poczatku bardzo zaangazowanych studentéw. Moze bowiem pojawic sie myslenie: ,sko-
ro on sie nie stara, to dlaczego mi ma zalezec¢” lub ,nie jestem naiwniakiem, nie bede na
wszystkich pracowac”. Recepta na takie zagrozenie moze by¢ ustalenie reguty, ze efektem
burzy mézgéw ma by¢ zaproponowanie nie ogdlnie minimum 20 pomystow przez zespot,
ale po minimum 5 pomystéw przez kazdego (1) z 4 cztonkow zespotu. Aby byto wiadomo,
ktore osoby wywiazaty sie z zadania, mozna kazdej z nich przypisac innych kolor post-itow
lub - w innej wersji - wszystkim przypisac ten sam kolor, ale poprosic, by na karteczkach,
poza pomystem, znajdowaty sie takze proste symbole (np. na post-itach z pomystami Alek-
sandry w rogu sa kwadraty, a na post-itach Filipa - gwiazdki). Réwnoczesnie jednak takie
przypisanie proponowanych rozwigzan do ich autoréw moze powodowac nasilenie sie ko-
lejnego problemu wystepujacego w fazie selekcji pomystéw - zbyt mocna identyfikacje
Z wtasnymi propozycjami.

Studenci moga byc¢ zbyt mocno przywiazani

do pierwszych pomysiow

Nie bytoby to wielkim problemem, gdyby nie to, ze - jak pokazuja badania - pierwsze po-
mysty czesto uznawane sa pdzniej przez autorow za najlepsze, niezaleznie od ich jakosci,
co blokuje generowanie kolejnych, w tym rowniez tych bardziej nowatorskich i ciekaw-
szych®. Ponadto czesto im wiecej 0sdb bierze udziat w burzy mézgéw, tym - paradoksal-
nie - pojawia sie mniej dobrych pomystow, w dodatku z wezszego zakresu tematycznego®'.

Pomysi
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Studenci moga by¢ zbyt mocno przywiazani

do swoich pomysitow

Moze to sprawic, ze nie beda nawet specjalnie zainteresowani szczegdtami pomystow
pozostatych osab, a skupia sie na promowaniu lub obronie wtasnych propozycji. To przy-
wiazanie do swoich pomystow nalezy - i do pewnego stopnia mozna - ostabic. Jesli kartki
Z pomystami zawieraty oznaczenie osoby zgtaszajacej, to po zebraniu wszystkich pomy-
stow z grupy nalezy takie oznaczenia (kwadraty, gwiazdki) odciaé. Oczywiscie uczestnicy
beda pamietac, ktore pomysty byty ich autorstwa, ale bez symbolu do nich przypisanego
beda one nieco mniej ich, a bardziej wspolne. By¢ moze nawet sam widok czynnosci odci-
nania bedzie pod$wiadomie wptywat na uczestnikow, jakby odcinajac ich wigz z wtasnymi
propozycjami. W przypadku pracy zdalnej i korzystania z réznokolorowych wirtualnych
karteczek ten sam efekt mozna osiagnac, ujednolicajac kolory kilkoma kliknieciami juz po
etapie zgtaszania, a przed selekcja i wyborem pomystow.

W takiej sytuacji mozna skorzystac z doswiadczen funduszy venture capital. Fundusze
takie inwestuja kapitat w mtode przedsiebiorstwa o duzym potencjale wzrostu. Czasem
jednak inwestycja okazuje sie nietrafiona i fundusz rozwaza wycofanie sie z niej, nawet
kosztem poniesienia straty. Wowczas taka decyzje podejmuje inna osoba lub osoby niz
te, ktorych pomystem byto zaangazowanie kapitatu w konkretna spotke. Osoby te mo-
gtyby bowiem by¢ emocjonalnie przywiazane do danej inwestycji i nawet pod$wiado-
mie szukatyby argumentdw potwierdzajacych stusznosc ich decyzji o zaangazowaniu
kapitatu. Przektadajac to na metode design thinking i wybor najlepszego pomystu, war-
to zasugerowac, aby poszczegdlne osoby nie mogty gtosowac na swoj wtasny pomyst.



I

= Y

Efekt HiPPO

Nalezy uwazac na znany z hiznesowego $rodowiska efekt HiPPO (ang. Highest Paid Per-
son’s Opinion), czyli sugerowanie sie opinia osoby najwyzej wynagradzanej. W przypad-
ku studentéw moze to byc efekt sugerowania sig opinig studenta z najlepszymi ocenami.
Praca w grupie z takim studentem nie zawsze sprzyja wigkszej kreatywnosci, co jednak
nie oznacza, ze powinnismy catkowicie z niej rezygnowac. Optymalne efekty mozemy uzy-
skac dzieki potaczeniu pracy indywidualnej i grupowe;j. Z jednej strony dobrym pomystom
sprzyja mozliwosc¢ skupienia sie na wtasnych pomystach. Z drugiej strony dobre pomysty
powstaja ze spotkania sie z nowymi informacjami, a wiec czesto pochodzacymi od innych
osob. Natomiast uniknieciu efektu HiPPO podczas etapu selekcji wyboru sprzyja zabieranie
gtosu/oddawanie gtosdw w kolejnosci alfabetycznej albo losowe;.

Postawa , wybierzmy cokolwiek, zeby bylo z glowy”

Moment wyboru ostatecznego rozwiazania jest z perspektywy procesu design thinking
kluczowy. W koncu to ten pomyst studenci beda dalej rozwija¢. Réwnoczesnie jest to jed-
nak ostatnie zadanie na danych zajeciach. Uwazajmy zatem, aby nie powiedzie¢ - ,grupy,
ktore wybiora, maja juz wolne”. Wowczas moze sie okazac, ze czes¢ studentow bedzie
chciata mie¢ juz z gtowy to zadanie i wybierze cokolwiek. Ci natomiast, ktdrzy chcieliby
jeszcze przedyskutowac wybor, maja dodatkowe pytania lub watpliwosci, moga sobie w ta-
kiej sytuacji odpuscic. Podobne sytuacje wystepuja na konferencjach naukowych, gdzie
zdarza nam sie pomyslec: ,zbliza sie przerwa kawowa, wiec nie bede juz zadawac swojego
pytania”. Aby rozwiazac ten problem, wystarczy da¢ studentom okreslony czas na proces
decyzyjny. Bez wzgledu na to, czy bedzie to wspdlna decyzja, czy gtosowanie kropkami,
jezeli dostang przyktadowo 10 minut na to zadanie, to nie beda mieli pokusy podejmowa-
nia decyzji pochopnie.

Pomysi
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Jak przeprowadzic zajecia z etapu pomysiu?

Przykladowy scenariusz zajec etapu pomysiu
90 minut (2 godziny lekcyjne)

Materiaty potrzebne do zajec:
karteczki post-it,
cos do pisania - dtugopisy lub flamastry,
flipcharty (mozna je zastapic kartkami, na ktdrych studenci zapisza pytania generatywne,
badz sznurkiem, ktdry przyda sie do stworzenia na tawkach matrycy Now, Wow, How),
co$ do zaznaczania gtoséw - naklejki, magnesy albo po prostu flamastry.

Etap Czas Opis
i zadanie
Praca domowa Przed zajeciami Nie wszyscy uczniowie w swojej opinii sa kreatywni. Celem zajec¢ opartych na metodzie design thinking

Obejrzenie wystgpienia
Kena Robinsona
z konferencji TED Talks

nie powinno by¢ utwierdzenie ich w takiej samoocenie, ale wrecz odwrotnie - pokazanie, ze moga by¢
kreatywni. Matym krokiem w tym kierunku jest zalecenie obejrzenia przed zajeciami stynnego wystapie-
nia Kena Robinsona z konferencji TED Talks. Niech to bedzie praca domowa w ramach przygotowania do
tych zajec. Link znajdziesz we fragmencie etapu Pomystu - Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
na etapie pomystu?

Woprowadzenie
Dyskusja: czy szkota
zabija kreatywnos$c?

10 minut Zajecia rozpocznij od pytania nawiazujacego do filmu. Porozmawiaj ze studentami o znaczeniu kreatyw-
nosci:
w edukacji,
a nastepnie:
we wspotczesnym swiecie,
z perspektywy waszego przedmiotu,
w waszej dyscyplinie naukowe;j.

Harmonogram zaje¢
Przedstawienie planu
zajec

5 minut 7 tych zaje¢ studenci maja wyjs¢ z nowatorskim pomystem na rozwigzanie problemu. W tym celu:
Rozgrzejemy sie - poprzez rozgrzewki kreatywne stworzymy odpowiednia atmosfere do nieszablono-
wego myslenia.

Stworzymy pomysty - skoncentrujemy wysitki na tym, aby uzyskac jak najwieksza liczbe pomystow
podczas burzy mozgow. A gdy bedziemy mieli ich juz wystarczajaco wiele...
Wybierzemy najlepszy - poprzez selekcje, a nastepnie wspolng decyzje.




Pomysi

Rozgrzewka
Przygotowanie do pracy
tworczej

10 minut

(2 minuty -
przedstawienie
zasad,

3 minuty - zadanie,
5 minut -
prezentacja)

Rozdaj studentom kartki papieru z narysowanymi trzydziestoma identycznymi okregami (mozesz je wy-
drukowac, korzystajac z naszego narzedziownika, ktory jest dodatkiem do podrecznika ,Laboratorium
Design Thinking"). Zadanie studentow polega na tym, aby w krétkim czasie dorysowac do jak najwiek-
szej liczby okregéw elementy czyniace z nich obrazki. Dla przyktadu, moze by¢ to twarz, jesli dorysuje-
my dwie kropki i linie symbolizujaca usmiech, albo jabtko, jesli dodamy szyputke i listek. Moga pojawic
sie takze nieszablonowe rozwiazania, np. gdy osoba potaczy dwa okregi, do kazdego dorysuje zauszniki
- w rezultacie otrzymamy okulary. W podobny sposob z kilku okregéw mozna uzyskac rower, samochdd
czy choinke, jesli potaczymy prostymi liniami wieksza liczbe okregow. W trakcie realizacji tego zadania
wazne jest, zeby nie sugerowac studentom, ze powinni zmiescic sie wewnatrz okregow, ale jednoczesnie
nie mowic im tez wprost, ze moga taczy¢ poszczegolne okregi. Im bardziej ogélnie sformutujemy polece-
nie, tym wieksze sg szanse na kreatywne pomysty.

Daj studentom 3 minuty na to zadanie.
Nastepnie niech studenci zaprezentuja swoje prace. Po takim ¢wiczeniu nieszablonowe pomysty same
przyjda do gtowy!

Porada: w przypadku zaje¢ zdalnych zaproponuj studentom dwie formy wykonania tego zadania. Przeslij

studentom plik. Ci, ktdrzy wola pracowac przy pomocy myszki i programoéw graficznych, niech go edytu-

jaw komputerze. Ci, ktérzy wola pracowac przy pomocy otowka i kartki, moga go wydrukowac lub samo-
dzielnie narysowac okregi na kartce i ozdabiac je recznie.

Burza moézgow
Wygenerowanie wielu
pomystow

30 minut

(10 minut -
przedstawienie
ogolnych zasad burzy
mozgow oraz zasad
pierwszej sesji burzy
mozgow,

10 minut - pierwsza
sesja burzy mozgow,
5 minut -
przedstawienie zasad
drugiej sesji burzy
maozgow,

5 minut - druga sesja
burzy mozgéw)

Zapowiedz przejscie do rozwigzywania wybranego przez studentéw problemu. Ale oczywiscie z takim
samym poziomem kreatywnosci. Do tego postuzy nam burza mdzgow, podczas ktdrej grupa bedzie praco-
wac wspdlnie nad opracowaniem jak najwiekszej liczby oryginalnych pomystow.

Zanim jednak studenci rozpoczna prace, musza dowiedziec sie, po co tworzy¢ wiele pomystow, a takze
poznac zasady burzy mozgow. W tym celu przedstaw im konkluzje z fragmentu podrecznika Po co two-
rzy¢ wiele pomystéw?, a nastepnie z fragmentu Jakie sa rodzaje burzy mézgéw oraz inne metody
tworzenia pomystow? Przypomnij sposdb zapisywania pomystow - na karteczkach post-it, ktore roz-
daj wszystkim zespotom. W przypadku dysponowania flipchartami, przed rozpoczeciem burzy mozgow
popros$ studentow o zapisanie na srodku pytania generatywnego. W przypadku braku flipchartéw rozdaj
kartki, na ktorych studenci napisza pytanie i potoza na tawce. To pomoze im koncentrowac sie na poszu-
kiwaniu odpowiednich rozwigzan. Post-ity naklejaja wokot pytania.

Nastepnie przechodzimy do pierwszej sesji burzy mazgéw. Daj studentom 10 minut na to zadanie.
To juz wszystkie pomysty? Nic z tych rzeczy!

Zaproponuj studentom, aby sprobowali wzniesc sie jeszcze na wyzyny swojej kreatywnosci. Daj im do-
datkowe 5 minut na poszukanie pomystow inspirowanych losowymi obrazkami na kostkach. Podyktuj
lub wyslij im link do strony (podajemy go ponizej). Niech kazdy student na swoim laptopie/telefonie wy-
losuje obrazki i sprobuje na ich podstawie dodac jeszcze jakis pomyst. Link znajdziesz w podrozdziale
Metody tworzenia pomystow oparte na grach i rekwizytach.

Tym sposobem przechodzimy do drugiej sesji burzy mozgow.

Daj studentom 5 minut na to zadanie.
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Selekcja pomystow 15 minut 0k, mamy bardzo duzo pomystow. Teraz zastanowmy sie, ktory jest najlepszy.

Uporzgdkowanie (5 minut -

pomystow przed wyborem przedstawienie
znaczenia etapu
wyboru pomystu,
10 minut - selekcja Dlatego tez przed dokonaniem wyboru warto uporzadkowac pomysty. Zrobimy to przy wykorzystaniu
pomystow). Matrycy Now, Wow, How, opisanej szczegétowo w podrozdziale Sposoby selekcji pomystow.

To niezwykle wazny moment w procesie design thinking, w ktérym niefortunnie mozemy odrzucic¢
Swietna idee. Powiedz o tym studentom, ilustrujac to przyktadami takich historii z rozdziatu Od pomy-
stow do pomystu.

Zadaniem studentow bedzie ocena zgtoszonych pomystow pod katem dwach kategorii: trudnosci wdro-
zenia (jak wiele naktaddw/wyzwan/komplikacji moze pojawic sig przy tym rozwigzaniu?) oraz stop-

nia innowacyjnosci (jak bardzo oryginalne jest to rozwiazanie?). Nastepnym zadaniem studentdw jest
umieszczenie tych pomystow w odpowiednim miejscu na wykresie dwadch przecinajacych sie osi. W przy-
padku gdy dysponujemy flipchartem, studenci rysuja osie, w przypadku, gdy go nie mamy, otrzymuja
dwa sznurki, ktore ktada na tawce, tak aby stworzyc osie.

Czas na to zadanie to 10 minut.

Nastepnie przedstawiamy studentom, ktore pomysty zabieraja do kolejnego etapu. To przede wszystkim
pomysty Wow, ale moga tez rozwazy¢ pomysty How? oraz Now. Tutaj, niestety, zegnaja sie z pomysta-
mi z pustej cwiartki.

Wybor pomystu 20 minut Ostatnim etapem zajec jest wybdr pomystu. Aby go dokonac, postuzymy sie gtosowaniem kropkami.
Wytonienie (5 minut - praca
najlepszego pomystu indywidualna,

5 minut - gtosowanie

i wybor pomystu,

10 minut - Niech studenci poswigca na to zadanie 3 minuty pracy indywidualnej, w ciszy.

Zadaniem studentow jest oddanie gtoséw na najlepsze pomysty w ramach liczby kropek, jaka kazdy
uczestnik dysponuje (o liczbie kropek przeczytaj ponizej w poradzie). Aby unikna¢ sugerowania sie gtosa-
mi innych, popro$ studentow, aby zapisali swoja punktacje na kartce, nie konsultujac sie z zespotem.

przedstawienie pracy Porada: Dobra zasada jest to, ze kazda osoba otrzymuje liczbe kropek rowna 25% wszystkich opcji. Przy-
domowej na kolejne  ktadowo, jezeli studenci wygenerowali wspdlnie 20 pomystéw, kazdy w procesie gtosowania otrzyma
zajecia) 5 kropek, ktore moze przyznac poszczegolnym rozwigzaniom. Mozna tez zaproponowac system wazony,
w ktarym kazdy ze studentow bedzie miat do dyspozycji kilka gtosow o réznych wagach, przyktadowo
3 gtosy o wagach 3,21 1.

Nastepnie studenci informuja o przyznanej samodzielnie punktacji i zaznaczaja ja przy pomystach. Sam
proces przypisywania moze odbywac sie z wykorzystaniem naklejek, magneséw albo po prostu flama-
strow, ktdrymi poszczegolni uczestnicy beda przyznawac gtosy.

Porada: Jezeli pierwsze gtosowanie nie przyniesie satysfakcjonujacego wyniku (remis lub niewielka prze-
waga), mozna przeprowadzac kolejne rundy z pominieciem pomystdw, ktore nie uzyskaty zadnych gto-
sow lub uzyskaty ich niewiele.

Na wybranie pomystu studenci maja 5 minut.

| w ten oto sposob z wielu roznych pomystéw studenci wybrali jeden, najlepszy! Czas go stworzyc, ale to
juz zadanie do przeprowadzenia na nastepnych zajeciach!

Pamigtaj, aby zadac prace domowa (przestawiong w scenariuszu do kolejnego etapu).







Prototyp

Prototyp to po prostu wizja tego,

jak wyobrazasz sobie przysztosc.
David Kelley

Na tym etapie studenci wybrali juz jedno, najlepsze w ich odczuciu, rozwigzanie. Czas na
kolejny etap procesu design thinking, ktorym jest prototypowanie. To, co dotychczas znaj-
dowato sie wytacznie w gtowach studentow, przybierze namacalna forme. Motto etapu
prototypowania brzmi: ,pokaz to, zamiast o tym opowiadac”. Dzieki prototypowi studenci
beda mieli szanse sprawdzi¢ rozne aspekty funkcjonowania rozwiazania, jeszcze przed za-
inwestowaniem czasu i energii w ukonczenie wersji finalnej.

Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Po co prototypowac?
Jak pobudzi¢ studentow do prototypowania?
Jakie sa formy prototypu?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie prototypowania?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu prototypowania?



Po co prototypowac?

Jes$li obraz jest wart 1000 stow, to
prototyp jest wart 1000 spotkan.

David Kelley

Ile czasu mogtoby zaja¢ stworzenie prototypu okularéw o rozszerzonej rzeczywistosci?
| jak dtugo mogtoby trwac zaprojektowanie takiej wersji tego prototypu, ktéra pozwala-
taby potencjalnemu uzytkownikowi wej$¢ w interakcje z tym urzadzeniem? Takie pytania
zadat Tim Chi podczas wystapienia Rapid prototyping Google Glass. Okazuje sie, ze pierw-
szy z tych etapow zajat zaledwie jeden dzien, a drugi... 45 minut. Chi przekonuje, ze proto-
typowanie w ten niesamowicie szybki sposab pozwala projektujacym wiele sie nauczyc,
bo - jak mowi - ,robienie jest najlepszym sposobem uczenia”.

Prototypowanie polega na pewnej formie materializacji pomystu. Najlepiej stworzy¢ taka
wersje, z ktdra mozna wej$¢ w interakcje i zobaczyc, jak zadziata ona w rzeczywistosci. Po-
zwala to na wczesnym etapie wykry¢ problemy z uzytecznosciag lub wady projektowe, atym
samym obnizyc¢ ryzyko porazki ostatecznego produktu. To czas na zmiany, na popetnianie
bteddw i wycigganie z nich wnioskéw. Co wiecej, prototypowanie znacznie przyspiesza pro-
ces tworzenia rozwigzan w mys| zasady: ,nie dyskutuj za duzo, po prostu zacznij budowac
i zobacz, co sie stanie” (ang. Don't over-discuss! Just start building and see what happens!).

Prototyp

Tom Chi prezentuje
prototypowanie Google Glass

design-lab.pl/chi
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Jak robisz tostx?
Tom Wujec pokazuje, jak to pytanie
pomaga rozwiazywac ztozone problemy

[=] 4[]

o

design-lab.pl/tost
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W warunkach uniwersyteckich warto nieco uporzadkowac ten proces. Inspiracja moze by¢
zespotowe ¢wiczenie projektowe zaprezentowane przez Toma Wujca w wystapieniu Got
a wicked problem? First, tell me how you make toast. Poczatkowo kazda osoba w zespole
ma za zadanie narysowac, w jaki sposob robi tosty. Nastepnie proces przygotowywania
tostdw ma pokazac z wykorzystaniem karteczek post-it, zachowujac przy tym zasade, ze
kazda karteczka obrazuje jeden etap tego procesu. Trzecie i ostatnie zadanie polega na
tym, by na bazie wielu karteczek przygotowanych przez poszczegolnych cztonkow zespo-
tu stworzy¢ wspolne rozwiazanie. W ten sposob wytania sie model taczacy réznorodnosé
indywidualnych punktéw widzenia. Cwiczenie to poczatkowo - podobnie jak wiele tego
typu ¢wiczen - wydaje sie trywialne. Ptyna jednak z niego trzy istotne lekcje.

Pierwsza dotyczy procesu rysowania, ktory okazuje sie pomocny w przedstawieniu
rozwigzania przy pomocy systemu weztow i potaczen.

Druga - wykorzystania pojedynczych karteczek, ktére pozwalaja na stworzenie lepszych
modeli ze wzgledu na mozliwosc¢ ich swobodnego przestawiania.

Trzecia - pracy w grupie, ktdra pozwala uzyskac znacznie lepsze rezultaty, poniewaz

taczy wiele punktow widzenia.



http://design-lab.pl/tost

Schemat pracy zaprezentowany w powyzszym ¢wiczeniu z powodzeniem moze by¢ wyko-
rzystany do prototypowania rozwiazan przez studentéw. W ramach pracy domowej stu-
denci samodzielnie przygotowuja wizje wybranego na poprzednich zajeciach rozwigzania
w postaci prostego modelu przedstawiajacego doswiadczenia osob, ktore miatyby z niego
korzystac, i przenosza swoje pomysty na karteczki. Nastepnie juz podczas zaje¢ tworza
z nich wspdlne rozwiazanie.

Waznym elementem prototypowania jest przedstawienie pomystow przez wszystkich
cztonkow zespotu projektowego. Zdarza sie bowiem, ze ich wizja projektowanego rozwia-
zania bywa poczatkowo odmienna. Dlatego budowanie prototypu to czas na to, aby kazdy
z cztonkdw zespotu pokazat, jak widzi rozwiazanie. Scieranie sie pomystow i wypracowy-
wanie wspolnego na bazie wielu jest waznym momentem pracy projektowe;j.

Prototyp
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Jak pobudzié¢ studentow do prototypowania?

@ Marshmallow challenge
7w ciagu 18 minut kazda grupa za pomoca 20 patyczkow spaghetti, jednego metra tasmy
malarskiej, jednego metra sznurka i jednej pianki marshmallow ma zbudowac najwyzsza
konstrukcje z tytutowa pianka na gorze. Wygrywa ten zespot, ktorego budowla bedzie
najwyzsza. Uwaga: konstrukcja ta musi utrzymac sie bez niczyjej pomocy. Tak wyglada
klasyczna wersja marshmallow challenge. Z tej rozgrzewki ptyna trzy wazne, z punktu wi-

dzenia prototypowania, lekcje.

Po pierwsze - w pracy zespotowej wazna jest wspotpraca i wspolna koncentracja na
celu. Studenci szybko dojda do wniosku, ze przy tworzeniu tej konstrukcji dwie rece to
za mato. To wyzwanie zmusza ich do wspoétpracy, do reagowania na wzajemne polece-
nia i wspdlnego rozwazania, co robi¢ dalej. Nieprzypadkowo wystapienie Toma Wujca
z konferencji TED Talks poswiecone temu éwiczeniu ma tytut Build a tower, build a team.
Po drugie - musimy mie¢ $wiadomos$¢ ograniczen projektowanego rozwiazania. Po-
wszechna mysla na poczatku wyzwania jest to, ze pianki marshmallow sa wystarczajaco
lekkie, aby mozna je byto podtrzymywac patyczkami do spaghetti. W trakcie budowy
okazuje sie jednak, ze wcale nie sg az tak lekkie. Wyzwanie marshmallow uswiadamia
potrzebe bycia swiadomym ograniczen dotyczacych projektu - kosztow, preferencji
osob, dla ktérych tworzymy rozwiazanie, czasu na jego przygotowanie.

Po trzecie - prototypowanie ma ogromne znaczenie. Jak wspomina Tom Wujec w przy-
toczonym filmie, z tym zadaniem lepiej niz studenci studiow hiznesowych radza sobie...
przedszkolaki. Z czego to wynika? Dzieci od razu przechodza do zadania. Czesto budowe
rozpoczynaja od whbicia spaghetti w pianke. Dorosli rozpoczynaja od ustosunkowania
sie do zadania, nastepnie szczegdtowego planowania, ktore zajmuje im tak wiele czasu,
Ze nie wystarcza go na dopracowanie projektu.

Marshmallow Challenge

design-lab.pl/marshmallow
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Sita twérczych ograniczen

Brandon Rodriguez z NASA, wyjasniajac, dlaczego ograniczenia w pracy tworczej po-
magaja napedzac¢ odkrywanie i innowacje, proponuje wykona¢ nastepujace zadanie.
Wyobraz sobie, Ze poproszono cie o wymyslenie czegos nowego. Moze to byc co tylko
zechcesz, wykonane z czegokolwiek zechcesz, w dowolnym ksztatcie i rozmiarze. Ten
rodzaj twdrczej swobody brzmi wyzwalajgco, prawda? A moze nie?

Bezgraniczna swoboda nie zawsze pomaga. Okazuje sie, ze takie zadanie moze przy-
ttoczy¢. W rzeczywistosci kazdy projekt ma pewne ograniczenia. Sg one nieodzowna
czescig procesu projektowania i bardzo czesto sita napedowa odkryc¢ i wynalazkow.

Prototyp

Sita tworczych ograniczen

OEY=+0

design-lab.pl/sila-ograniczen
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Narzedziownik 7 @ Dokoncz obrazek

Dokonicz obrazek Studenci dostaja kartki z poczatkiem prostego rysunku - moze to by¢ kwadrat, a w nim
prostokat, dwa okregi, duza litera D lub W. Nastepnie kazdy samodzielnie dokancza obrazek
i pokazuje go pozostatym. Zapewne uzyskane rysunki beda przedstawiaty rozne obiekty -
pokazuje to, ze mozna widzie¢ rozne rzeczy, patrzac na to samo. Przy okazji tych odmien-
nych rysunkow warto przekazac¢ studentom uwage, ze to jest wtasnie jedno z uzasadnien
pracy w grupie i wspolnego prototypowania - rézni ludzie w rozny sposob postrzegaja ten
sam, wydawatoby sie, rysunek.

0 ans

Studenci dobieraja sie w pary. W kazdej parze jedna z osob ,przeniosta sie w czasie” do
1713 roku i nie ma pojecia o dzisiejszym Swiecie. Druga osoba wybiera produkt/ustuge/
koncepcje, ktdra nie istniata w XVIII wieku (np. ubezpieczenie smartfonu, bezprzewodowe
stuchawki, kryptowaluta, drukarka 3D) i prébuje wyjasni¢ swojemu towarzyszowi z prze-
sztosci, jak dziata to rozwiazanie i do czego jest wykorzystywane. Ta rozgrzewka pozwala
studentom skupic¢ sie na podstawowych funkcjonalnosciach produktu, co przygotowuje
ich do procesu prototypowania swoich wtasnych rozwigzan.

NARZEDZIOWNIK 7

design-lab.pl/obrazek
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Jakie sa cechy i formy prototypu?

Celem prototypowania jest jak najszybsze sprawdzenie swojego rozwiazania i zdobycie in-
formacji, w jaka strone warto je rozwijac. Aby osiagnac te cele, tworzone prototypy musza
spetnia¢ pewne kryteria.

Cechy prototypu

Szybki i tani. W prototypowaniu nie chodzi o to, aby utkna¢ na wiele godzin, pracujac
nad dopracowaniem kazdego szczegotu projektowanego rozwigzania. Wrecz przeciw-
nie. Czesto pierwszym prototypom przyswieca idea ,w minute za ztotowke”. Im szybciej
stworzymy pierwszy prototyp, tym szybciej sprawdzimy w praktyce nasze rozwiaza-
nie i tym samym dowiemy sig, czy dziata ono tak, jak to zaplanowalismy. Co jezeli sie
okaze, ze tak nie jest? Na tym bardzo wczesnym etapie nie zaangazowaliSmy sie w to
rozwiazanie na tyle, aby z trudem przyszta nam jego gruntowna modyfikacja. Bo o to
wtasnie chodzi - o zauwazenie btedow na dtugo przed przekazaniem odbiorcom final-
nego rozwiazania.

Umozliwiajacy przetestowanie rozwiazania. Mimo ze pierwsze prototypy sa szybkie,
powinny jak najwiecej mowic o projektowanym rozwiazaniu. Do tej pory rozwiazanie
byto tylko abstrakcja. Teraz trzeba tchnac w nie zycie. ldea, ktora chcemy pokazac po-
przez prototyp, musi by¢ widzialna, namacalna i w petni zrozumiata. Tim Brown pod-
kresla: ,udany prototyp, to nie ten, ktéra dziata bez zarzutu. Udany prototyp to ten,
dzieki ktéremu czegos sie dowiadujemy - o naszych celach, procedurach i o nas samych”.
Interaktywny, czyli pozwalajacy na aktywne uczestniczenie i wzajemne oddziatywa-
nie. Zagarazowanie odbiorcy i wzbudzenie interakcji juz na etapie prototypu pozwala
w petni sprawdzi¢ funkcjonalnos¢ rozwigzania.

Prototyp
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Aby pokazaé, jak mozna spetnic te trzy kluczowe cechy prototypu, przywotamy opowies¢
z cytowanej juz ksiazki ,Tworcza odwaga”, autorstwa braci Davida i Toma Kelleyow. To hi-
storia o prototypie EImo's Monster Maker — aplikacji na iPhone’a dla dzieci, za pomoca
ktorej projektuja one swojego bohatera z bajki Swiat Elmo. Na poczatkowym etapie two-
rzenia aplikacji dwoje cztonkow zespotu projektowego - wynalazca zabawek Adam Skaates
i ekspertka od gier Coe Leta Staffotd - chciato wzbogacic ja o0 mozliwos¢ uczenia bohatera
ruchow tanecznych. Nie wszyscy byli jednak przekonani do tego pomystu i pojawita sie
obawa, ze nie trafi on do finalnego produktu. Wtedy Adam i Coe Leta zdecydowali sie na
stworzenie prototypu z materiatow, ktore mieli pod reka. Wydrukowali wielki model tele-
fonu i wycieli otwor na ,ekran”, za ktorym stanat Adam. Nastepnie Coe Leta udawata, ze
korzysta z telefonu i poprzez dotkniecie ,ekranu” aktywowata ruchy Adama - w taki sam
sposab, jak dzieci miatyby aktywowac ruchy swojego bohatera. Ostatecznie ich prototyp
przekonat partneréw z zespotu i rozwigzanie trafito do aplikacji.

Kluczowe elementy, ktére warto uwzglednic¢ w prototypie, to:
sposob dziatania,
wartos$¢ dla odbiorcy,
wszystkie inne elementy, ktdre chcemy sprawdzic!



Minimum Viable Product

Koncepcja zwiazana z prototypowaniem jest MVP, czyli minimum viable product (produkt
minimalnej wartosci). To pierwsza dziatajaca wersja produktu, majaca wystarczajaca funk-
cjonalnosc¢ do zaspokojenia potrzeb potencjalnych odbiorcow projektowanego rozwigzania
oraz do gromadzenia i analizowania ich opinii. To wersja testowa, ktora tworzy sie przy
minimalnym wysitku i zasobach. Koncepcja MVP wykorzystywana jest czesto przez fir-
my dziatajace w branzy nowych technologii (lecz z powodzeniem znajduje zastosowanie
niemal w kazdym biznesie). Mozna ja zilustrowac stowami Reida Hoffmana, zatozyciela
portalu LinkedIn: ,Jesli nie jestes zawstydzony pierwsza wersja swojego produktu, wypu-
Scites go zbyt pozno’”.

Jak wykonac prototyp?

Nie ma jednej uniwersalnej formy tworzenia prototypdw, niemniej wtasciwie kazdy proto-
typ zawiera co najmniej jedna z ponizszych cech w relacji do finalnej wersji rozwiazania:
prototyp moze by¢ opowiescia o naszym pomysle,
prototyp moze przedstawia¢ pomyst w pomnigjszeniu,
prototyp moze by¢ uproszczeniem wersji finalnej.

Prototyp jako opowies¢. W tym przypadku przedstawiamy nasz pomyst na schemacie,
storyboardzie, za pomoca scenki, filmiku lub komiksu.

Przyktad: Projekt rozwigzan zwiekszajacych efektywnoscé funkcjonowania rejestracji w przy-
chodni zdrowia.

Czego potrzebujemy do przedstawienia pomystu w formie scenki: zwykle wystarcza sami
studenci i odrobina wyobrazni. Utatwieniem moga by¢ akcesoria, takie jak okulary, kom-
putery, telefony, segregatory, biurka, fotele, fartuchy itd.

Prototyp jako pomniejszenie. Ten rodzaj prototypdw sprawdzi sie w szczegélnosci w przy-
padku projektowania przestrzeni oraz rzeczy, gdy nasz pomyst moze zostac przedstawiony
w postaci makiety.

Prototyp

2.4.



Czesc 2.

Prowadzenie zaje¢ metodg design thinking

Przyktad: Projekt nowego biura obstugi klienta, w ktérym odpowiednia aranzacja prze-
strzeni zmniejszy problemy wynikajace z oczekiwania w kolejce.

Czego potrzebujemy do wykonania makiety: kartony, tektury, farby, pedzle, nozyczki oraz
klej biurowy.

Prototyp jako uproszczenie. W takim wariancie prototypowania konstruujemy co$ po-
dobnego do finalnej wersji pomystu, jednak nie wyposazamy go we wszystkie docelowe
cechy, a czes¢ funkcjonalnosci moze byc¢ jedynie zapowiedziana, jeszcze bez jej faktycz-
nego wdrozenia.

Przyktad: Projekt aplikacji mobilnej rozwiazujacej problem marnowania zywnosci.

Czego potrzebujemy do wykonania prototypu: jeden z programéw umozliwiajacych two-
rzenie aplikacji mobilnych bez koniecznosci programowania - opisany szerzej na nastepnej
stronie.

Aplikacje mobilne jako formy projektow

i prototypowanie aplikacji

Jedna ze zmian technologicznych, ktére w XXI wieku miaty najwiekszy wptyw na nasze
codzienne zycie, a takze na procesy gospodarcze i spoteczne, byto upowszechnienie smart-
fonoéw. Te miniaturowe komputery z natychmiastowym dostepem do internetu dzis$ towa-
rzysza nam niemal na kazdym kroku, przez co wptynety na wiele obszardéw naszego zycia.
Odpowiednie oprogramowanie komputerowe pomaga nam robi¢ wiele rzeczy w sposob
szybszy, wygodniejszy lub efektywniejszy. Aplikacje tak bardzo wkroczyty w nasze zycie,
ze popularny stat sie zwrot there’s an app for that, ktory oznacza, ze cokolwiek zamierza-
my zrobi¢ - poczawszy od zamawiania jedzenia, skonczywszy na poszukiwaniu mitosci -
mozemy znalez¢ aplikacje, ktora nam w tej czynnosci pomoze.

Z tego wtasnie powodu proponujemy studentom projektowanie aplikacji mobilnych jako for-
me pracy projektowej. Aplikacje maja bowiem duzy potencjat w rozwigzywaniu problemow
naszego codziennego zycia, od niewielkich ucigzliwosci, jak chociazby droga do kiosku po
bilet autobusowy, az do fundamentalnych kwestii, takich jak bezpieczenstwo czy zdrowie.



Pierwsze reakcje studentow zwykle sa petne obaw, co nie powinno dziwic¢. Pojawiaja sie
wypowiedzi typu: ,nie jestesmy informatykami” czy ,nigdy nie tworzyli$my aplikacji”.
Zaznaczamy wowczas na poczatku zajec, ze do realizacji projektu majacego na celu roz-
wigzanie wybranego problemu spotecznego niezbedny jest dobry pomyst i jego komuni-
katywne zaprezentowanie, dziatajaca na smartfonach i w petni funkcjonalna aplikacja nie
jest konieczna. Projekt - nawet w wersji finalnej - moze wowczas przyjac¢ forme rysunku
lub makiety aplikacji.

Jednoczesnie zachecamy do tego, by podjac probe zrobienia takiej aplikacji, i prezentuje-
my narzedzia pomagajace w tworzeniu dziatajacych aplikacji, nawet bez znajomosci pod-
staw programowania. Przyktadowo jeden z serwiséw, na ktory namiary mozna znalezé
w linkowniku obok, umozliwia tworzenie w petni funkcjonalnych aplikacji, gotowych do
zainstalowania w telefonach (jako tzw. progressive web application), na podstawie danych
zamieszczonych w arkuszach kalkulacyjnych.

W najprostszym wariancie wystarczy, ze wybierzemy jeden z dostepnych szablonéw, pod-
mienimy dane w arkuszu i - voila - mozemy instalowac aplikacje w naszym telefonie, a po-
tem uzywac jej w codziennym zyciu. W wariancie bardziej skomplikowanym i wymagajacym
wiecej czasu mozna przegryz¢ sie przez dostepne na stronie poradniki i dzieki zdobyte;j
wiedzy wyposazy¢ nasza aplikacje w wieksza liczbe zaawansowanych funkcji. Z jedne;j
strony, nalezy zastrzec, ze czasem bedziemy ograniczeni mozliwosciami wspomnianego
serwisu i do przedstawienia pomystu bardziej zaawansowanych aplikacji odpowiedniejsze
moga sie okazac rysunki i makiety aplikacji. Z drugiej strony, reakcja studentéw na zain-
stalowang we wtasnych telefonach, samodzielnie wykonang aplikacje mobilng to czesto
radosc czy wrecz duma, a takze znacznie bardziej dostrzegalne poczucie opanowania nowe;
umiejetnosci i ksztatcenie postawy growth mindset. Takie reakcje niewatpliwie pomagaja
w pobudzeniu zaangazowania studentoéw w dalsza prace na zajeciach.

Prototyp 2.4.
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Makiety aplikacji

design-lab.pl/makiety

Warto rowniez w tym miejscu wskazac, jaka jest relacja miedzy aplikacja jako ostateczna
forma projektu (a wiec gdy ma juz dziatac tak, aby rozwigzywaé wybrany problem) a pro-
totypem aplikacji. Nawet gdy studenci decyduja sie na wykonanie dziatajacej aplikacji mo-
bilnej, to zalecamy rozpoczecie procesu prototypowania od wykonania rysunku na kartce
papieru lub w aplikacji, ktéra umozliwia tatwe tworzenie makiet i schematdw z gotowych
elementow, réwniez dostepnej w linkowniku, ktory zamieszczamy obok. Dzieki temu nie
jestesmy ograniczeni mozliwosciami serwisu do tworzenia aplikacji i tatwiej przychodzi
nam przedstawienie kreatywnych rozwigzan. Czasami nie wszystkie z tych pomystow uda
sie potem zaimplementowac do naszej dziatajacej aplikacji, jednak w nastepnej wersji pro-
totypu mozemy postawic kolejny krok, np. tworzac ,klikalng” aplikacje, w ktérej w niekto-
rych miejscach zamiast rzeczywiscie dziatajacej funkcji zamiescimy jej opis lub wczesniej
wykonany do prototypu rysunek. Nastepnie, jesli pozwola na to warunki czasowe oraz be-
dziemy dysponowac odpowiednia wiedza techniczna, mozemy sprobowac zamienic te opisy
i rysunki (lub ich cze$¢) na dziatajace elementy aplikacji. Podobnie jak w przypadku catego
procesu design thinking prototypowanie ma czesto charakter iteracyjny, a wiec tworzymy
wiele wersji, z ktorych kazda kolejna jest blizsza wersji koncowe;j.


http://design-lab.pl/makiety
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Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
podczas prototypowania?

Zbytnie przywiazanie do pomysiu

Jak juz podkreslilismy, idea prototypowania polega na tym, by przedstawi¢ pomysty tanio
i szybko, dzieki czemu mozna sprawdzi¢, jak dany pomyst bedzie funkcjonowat w prakty-
ce. Opisany przez psychologow i ekonomistow behawioralnych ,efekt posiadania” polega
na tym, ze przypisujemy wieksza wartosc rzeczom i pomystom tylko dlatego, ze juz sa na-
sze. Koszykarskie mecze uniwersyteckiego zespotu Duke University cechuje specyficzny,
obejmujacy m.in. losowanie, system dystrybucji biletow. Dzieki temu badacze Dan Ariely
i Ziv Carmon mogli - udajac sprzedawcow biletéw - zapytac osoby, ktdre nie miaty szcze-
$cia w losowaniu, o to, za ile bytyby sktonne taki bilet kupic. Z kolei dzwoniac do tych,
ktdrzy wylosowali bilet, pytali, za ile byliby sktonni go odsprzedac. Réznice miedzy obiema
grupami w wycenie takiego samego biletu byty ogromne. Pierwsza grupa oferowata sred-
nio (mediana) ok. 170 dolardw, z kolei druga - ok. 2400 dolaréw?2. Podobne wyniki dawaty
eksperymenty z mniej cennymi towarami, np. wycena wartosci kubka goracej czekolady.
Taki efekt przywiazania moze wystepowac rowniez w przypadku pomystu, szczegdlnie jesli
jest on nasz i zainwestowali$my juz troche czasu w budowe prototypu. Dlatego wtasnie
najlepsze sa szybkie i tanie prototypy.

Koncentracja na dopracowaniu prototypu,

a nie rozwoju rozwigzania

Podczas pracy nad prototypem istnieje ryzyko, ze studenci skupia sie na tym, zeby dobrze
wygladat, zamiast na tym, aby dobrze przedstawiat rozwigzanie. Tu nie chodzi o precyzyjnie
zmontowany filmik, swietnie wygladajaca aplikacje czy dopracowana makiete. Chodzi o to,
aby sprawdzic, czy pomyst bedzie rozwigzywat problemy osob, dla ktérych projektujemy.
Rozwigzaniem, ktore ogranicza ryzyko takiego podejscia studentdw, jest przypomnienie im
podczas prototypowania o pytaniu generatywnym. Powrot do sformutowania: ,jak mozemy
pomoc rozwiazac¢ problem/zaspokoi¢ potrzebe, tak aby osoby, dla ktérych projektujemy,
zyskaty okreslong korzy$é?” pozwala powraci¢ do myslenia o funkcjonalnosci rozwiazania.

Prototyp
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Zniechecenie, gdy efekt prototypu nie zadowoli studentow
Zdarza sie, ze studenci nie sa zadowoleni z pierwszego prototypu. Moze sie okazac, ze
inaczej postrzegali swoje rozwiazanie i dyskutowanie o jego wizji zajeto im tak wiele cza-
su podczas zajec, ze nie wystarczyto go na jej zmaterializowanie. Moze sie takze okazac,
ze chociaz wtozyli sporo pracy podczas tworzenia prototypu, efekt nie byt dla nich zado-
walajacy. |... to bardzo dobrze! Wielcy innowatorzy moéwia: ,Gdy wszystko ci sie udaje, to
znaczy, ze jestes zbyt mato innowacyjny” - przekonuje Elon Musk, a Sergey Brin wtoruje
- ,Jedyna droga do sukcesu prowadzi przez liczne wczesniejsze porazki”.

My natomiast dodajemy: gdyby wszystkie pierwsze rozwigzania dziataty, to jaki bytby sens
prototypowania? Co wiecej, nauka, ktéra ptynie z porazki, z perspektywy studentéw moze
by¢ nawet wazniejsza niz sukces pozostatych zespotow. Ci pierwsi nauczyli sie dzieki temu
myslec¢ o niepowodzeniu jako o lekcji lub cennej informacji zwrotne;j.



Prototyp

Jak przeprowadzic zajecia z etapu prototypowania?

Przykladowy scenariusz zajec¢ etapu prototyp
90 minut (2 godziny lekcyjne)

Materiaty potrzebne do zajec:
uzupetnione karteczki post-it z pracy domowej,
to, co potrzebne do prototypowania (o ré6znych formach prototypow piszemy we frag-
mencie Jak wykona¢ prototyp?).

Etap Czas Opis
i zadanie
Praca domowa Przed zajeciami Przed zajeciami z prototypowania warto przemyslec, jak chcemy, aby ten prototyp wygladat. Inspiracja,

Obejrzenie wystgpienia
Toma Wujca z konferencji
TED Talks

jak przygotowac sie do tego zadania, moze byc obejrzenie wystapienia Toma Wujca z konferencji TED
Talks, podczas ktérego przedstawia on zespotowe ¢wiczenie projektowe. Niech to bedzie pierwsza czes¢
pracy domowej w ramach przygotowania do tych zajec. Link znajdziesz we fragmencie etapu Prototyp -
Po co prototypowac?

Druga czes¢ to samodzielne przygotowanie wizji wybranego na poprzednich zajeciach rozwiazania w po-
staci prostego modelu przedstawiajacego doswiadczenia osdb, ktore miatyby z niego korzystac. Model
powinien by¢ przygotowany w formie karteczek - przy zachowaniu zasady, ze kazda obrazuje jeden etap
tego doswiadczenia.

Harmonogram zajeé¢ 5 minut Z tych zaje¢ studenci maja wyjsc z pierwszym prototypem rozwigzania problemu. W tym celu:
Pr;efjstaWIeme planu Rozgrzejemy sie - poprzez rozgrzewki kreatywne stworzymy odpowiednia atmosfere do prototypowa-
zajec nia.
Stworzymy prototypy - skoncentrujemy wysitki na tym, aby stworzy¢ prototypy, ktore pozwola na jak
najszybsze sprawdzenie rozwiazan i zdobycie informacji, w jaka strone warto je rozwijac.
Rozgrzewka 25 minut Kazdy zespot studentow otrzymuje 20 patyczkow spaghetti, 1 metr tasmy malarskiej, 1 metr sznurka
Przygotowanie do pracy (2 minuty - przedsta- i 1 pianke marshmallow. Zadaniem jest zbudowanie przy wykorzystaniu tych materiatow jak najwyz-
tworczej wienie zasad, szej konstrukeji z pianka umieszczona na gorze. Wygrywa ten zespot, ktorego budowla bedzie najwyz-

18 minut - zadanie,
5 minut - prezen-
tacja)

sza. Uwaga: konstrukcja ta musi utrzymac sie bez niczyjej pomocy. To klasyczna wersja marshmallow
challenge.

Daj studentom 18 minut na to zadanie.

Nastepnie wyjasnij, jakie lekcje ptyna z tej rozgrzewki. Sa one opisane w czesci Jak pobudzi¢ studen-
tow do prototypowania?
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Wizja prototypu
Stworzenie wspdlnej wizji
prototypu

20 minut

(10 minut - przedsta-
wienie ogdlnych za-
sad prototypowania,
10 minut - stworze-
nie wizji prototypu)

Prototypowanie polega na materializacji pomystu. Pozwala to na wczesnym etapie wykry¢ problemy
7z uzytecznoscia lub wady projektowe, a tym samym obnizyc¢ ryzyko porazki ostatecznego produktu. To
czas na zmiany, na popetnianie btedéw i wyciaganie z nich wnioskow.

Zanim jednak studenci rozpoczna prace, musza dowiedziec sie, po co prototypowac, a takze poznac cechy
dobrych prototypow. W tym celu przedstaw im konkluzje z fragmentu podrecznika Po co protetypo-
wac?, a nastepnie z fragmentu Jakie sa cechy i formy prototypu?

Nastepnie rozpoczynamy tworzenie wizji prototypu. Studenci najpierw dzielg sie swoimi propozycjami,
przygotowanymi w ramach pracy domowej. Nastepnie na koniec tworza z nich wspdlng wizje prototypu.

Daj studentom 10 minut na to zadanie.

Stworzenie prototypu
Szybkie prototypowanie

20 minut

(5 minut - przedsta-
wienie ogdlnych za-
sad prototypowania,
15 minut - stworze-

0k, mamy wizje prototypu.

Czas na kolejny, niezwykle wazny moment w procesie design thinking, w ktérym studenci beda tworzy¢
pierwszy prototyp. Warto ich uprzedzic, jakich btedow na tym etapie unikac, przedstawiajac krotkie pod-
sumowanie fragmentu Na jakie trudnosci warto sie przygotowac podczas prototypowania?

nie prototypu) Nastepnie zadaniem studentéw bedzie przygotowanie pierwszych, szybkich prototypdw. Nie ma jednej
uniwersalnej formy tworzenia prototypow, dlatego nie rekomendujemy tu jednego sposobu stworzenia
pierwszych prototypow. O tym, z jakich form prototypowania mozna skorzystac podczas zajec, informu-
jemy w czesci Jak wykonaé prototyp?
Czas na prototypowanie to 15 minut.
Przedstawienie prototy- 15 minut Ostatnim etapem zajec jest zaprezentowanie swojego rozwigzania pozostatym zespotom.

pu na forum grupy zaje-
ciowej
Pierwsza prezentacja

(przedstawienie pre-
zentacji)

Czas na to zadanie to 15 minut (w zaleznosci od liczby grup czas na prezentacje jest jasno okreslony, np.:
2 grupy - po 7,5 minuty, 3 grupy - po 5 minut itd.)

Pamigtaj, aby zadac prace domowa (przestawiona w scenariuszu do kolejnego etapu).

Porada: Zajecia z prototypowania sa wyjatkowo intensywne. Z naszego doswiadczenia wy-
nika, ze warto rozbic je na dwie jednostki po 90 minut (4 godziny lekcyjne). W ten sposch
wydtuzamy czas na etap stworzenie prototypu, rozpoczynajac go na pierwszych zajeciach
(wowczas praca domowa moze by¢ dopracowanie pewnych elementdw) i kontynuujac na
nastepnych. Gdy projektujemy aplikacje, warto jej prosta makiete przygotowac na pierw-
szych zajeciach, a na kolejnych - po przygotowaniu w ramach pracy domowej - przenies¢
do odpowiedniego programu do tworzenia aplikacji. Jezeli nie ma mozliwosci wydtuzenia
czasu, zachecamy do skrdcenia tego etapu poprzez wybranie krotszej rozgrzewki (propo-
zycje rozgrzewek zawarte sa we fragmencie Jak pobudzié¢ studentow do prototypowania?).






Test

Nie szukaj pochwat. Szukaj krytyki.
Paul Ardena

Studenci maja juz prototyp rozwigzania. Rozpoczynamy zatem kolejny etap procesu design
thinking, ktérym jest testowanie. To czas na sprawdzenie, jak rozwiazanie postrzegane jest
przez innych, jakie sa jego mocne, a jakie stabe strony i co mozna w nim poprawic.

Rozdziat ten zawiera odpowiedzi na pytania:
Po co testowac?
Jak testowac?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac?
Jak przygotowac studentéw do testowania?
Jak przeprowadzi¢ zajecia z etapu testowania?



Po co testowac?

Innowacja wymaga porazki

Powyzsze stwierdzenie jest jednym z pierwszych zdan, na jakie natkniemy sie na stronie
Muzeum Porazki (ang. Museum of Failure). To nietypowy zbidr nieudanych produktéw
i ustug z catego swiata. Wsrod nich sa:
Nike Magneto - okulary bez zausznikow, ktore miaty trzymac sie na twarzy dzieki
magnesom przyklejonym do skroni, co z punku widzenia uzytkownikow okazato sie
rozwiazaniem nietrafionym,
Sony Google TV Pilot - praba integracji telewizji i internetu za pomoca pilota posiada-
jacego... 88 oddzielnych przyciskéw i kontrolek, co znacznie komplikowato korzystanie
Z tego rozwiazania,
Microsoft Bob - alternatywa dla typowego interfejsu komputerowego pulpitu, ktory
tym razem przedstawiony byt w postaci wirtualnego pokoju i miat utatwiac¢ korzysta-
nie z komputera uzytkownikiem poczatkujacym, okazat sie jednak znacznie bardziej
zagmatwany i do tego nieco infantylny.

Kazda z wyzej wymienionych firm postrzegana jest jako lider innowacji i uznana marka.
Jak to mozliwe, ze wszystkie one majg na koncie tak bardzo nietrafione rozwiazania? Wy-
jasnieniu tego stuzy wtasnie Muzeum Porazki, czyli instytucja gromadzaca przyktady nie-
udanych innowacji. Maja one przypominac, ze za kazdym udanym rozwiazaniem stoi wiele
takich, ktore skonczyty sie niepowodzeniem, byty przekombinowane, Zle przetestowane
albo po prostu nie trafity w odpowiedni moment. Warto o tym pamietac, bo - jak podkresla
Samuel West, tworca tego nietypowego muzeum - strach przed porazka jest jedna z naj-
wiekszych barier innowacji.

Test

Muzeum Porazki

deisgn-lab.pl/muzeum-porazki
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Cho¢ innowacja wymaga otworzenia sie na mozliwos¢ porazki, istnieja na szczescie spo-
soby, ktore pozwalaja popetnia¢ mniej btedow lub powoduja, ze potencjalna porazka jest
zdecydowanie mniej kosztowna. W przypadku metody design thinking szczegdlnie wazne
i przydatne w tym zakresie jest testowanie. Etap testowania stanowi moment, w ktérym
przekazujemy prototypowe rozwiagzanie naszemu odbiorcy, obserwujemy, w jaki sposob
z niego korzysta i doktadnie wypytujemy go o wszelkie odczucia zwigzane z proponowa-
nym rozwigzaniem. Zasada, ktdra przyswieca temu etapowi, brzmi: ,nie zaktadaj, pytaj!”.

Wrtasciwe testowanie moze pomdc nam unikna¢ dwoch rodzajow btedow. Po pierwsze, moze
nas powstrzymac przed odrzuceniem czegos wartosciowego, do czego poczatkowo nie byli-
$Smy przekonani. Po drugie, pomoze nam w odrzuceniu pomystu, ktéry aktualnie uwazamy
za Swietny, ale ma on fundamentalne wady, ktérych w danym momencie nie dostrzegamy.

Pierwszy rodzaj btedu ilustruje historia zmagan J.K. Rowling z wydaniem ksigzek o Harrym
Potterze. W poczatkach kariery pisarka miata ogromne problemy ze wzbudzeniem zain-
teresowania wydawcow powiesciami o mtodym czarodzieju. Wydawnictwo za wydawnic-
twem dawato autorce odpowiedz odmowna. Przetom nastapit dopiero, gdy Nigel Newton,
zatozyciel - wowczas niewielkiego - wydawnictwa Bloomsbury Publishing, dat publikacji
.Zielone swiatto”.




Co jednak istotne w kontekscie omawianego testowania, kluczowe w tej decyzji okazato
sie nie wrazenie Newtona po przeczytaniu manuskryptu ksiazki, lecz... jego 8-letniej wow-
czas corki Alice. Mtoda ,recenzentka” po przeczytaniu fragmentu ksiazki zachwycita sie
opowiescia i nieustannie domagata kolejnych czesci. Sktonito to wydawce do wyptaty pi-
sarce wzglednie niewielkiej (szczegdlnie w poréwnaniu do pdzniejszych zyskow ze sprze-
dazy) zaliczki, a nastepnie do wydania serii powiesci. Reszta historii jest doskonale znana.
Podobnie jak Alice, miliony dzieci (a takze dorostych) na catym $wiecie zaczytywaty sie
w kolejnych ksiazkach, ktore w rezultacie staty sie najlepiej sprzedajaca sie serig powiesci
w historii. Z kolei w tych kilkunastu wydawnictwach, ktére odrzucity propozycje wydania
ksiazek o Harrym Potterze, z pewnoscia pojawity sie przemyslenia na temat tego, czy pro-
ces testowania byt wtasciwie przeprowadzony.

Przyktadem drugiego rodzaju btedu moze by¢ natomiast historia produktu Gerber Singles.
Firma specjalizujaca sie w produkcji jedzenia dla niemowlat zdecydowata sie na przygo-
towanie podobnych dan dla dorostych. Produkt byt ukierunkowany na studentow oraz
osoby, ktare po raz pierwszy i od relatywnie niedtugiego czasu mieszkaty same. Chodzito
wiec o dostarczenie tym, ktorzy nie sa jeszcze wprawieni w samodzielnym przyrzadzaniu
positkdw, szybkiego w przygotowaniu i odzywczego dania. Pomyst sam w sobie nie byt
zty, jednak wykonanie - positki o gtadkiej konsystencji, umieszczone w matych, szklanych
stoiczkach - juz tak. Nie dos¢, ze wspomniana konsystencja raczej nie wzbogacata samego
doswiadczenia positku, to dodatkowo opakowanie i cato$¢ pomystu nie byty atrakcyjne,
za to bardzo mocno kojarzyty sie z produktami dla niemowlat, co w tym przypadku byto
najwiekszym problemem. Z pewnoscia osoby, ktore po raz pierwszy zamieszkaty bez rodzi-
cow, wolatyby poczuc sie jak ktos dorosty i niezalezny. Positki przypominajace jedzenie dla
niemowlat raczej nie byty w tym pomocne. Dobrze zaprojektowane testy konsumenckie,
uwzgledniajace nie tylko smak produktu, ale i psychologiczny oraz spoteczny kontekst
dokonywania zakupdw przez osoby z grupy docelowej, niewatpliwie ujawnityby wszelkie
niedoskonatosci tego pomystu. Powstrzymatoby to firme przed wypuszczeniem produktu
na rynek lub sktonito do gruntownej modyfikacji pomystu. W rezultacie Gerber Singles nie
zagoscitoby w mato chlubnym Muzeum Porazki ani tez na liscie ,11 najwiekszych wpadek
w branzy spozywczej wszechczaséw” Business Insider, a sama firma nie poniostaby strat
finansowych zwigzanych z wprowadzeniem produktu na rynek®3.

Test
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Warto zatem testowac:
aby dowiedziec sig, czy prototyp odpowiada na potrzeby odbiorcow rozwiazania,
aby zebrac¢ dodatkowe pomysty na podstawie prototypu,
aby podjac decyzje o dalszym udoskonalaniu lub porzuceniu rozwiazania.

Testy podrecznika

Podrecznik ,Laboratorium Design Thinking” powstawat zgodnie z metoda design thinking.
Odkrywalismy potrzeby nauczycieli akademickich, diagnozowali$my je, generowaliSmy
pomysty bedace odpowiedzia na te problemy. Nastepnie stworzyliSmy prototyp, ktory
poddali$my testom. Wéweczas jako narzedzie wykorzystywalismy badania jakosSciowe -
~ _— indywidualne, pogtebione wywiady z nauczycielami akademickimi.

/ ) N\ Nasz scenariusz pogtebionego wywiadu zawierat m.in. pytania:
Jakie jest Twoje ogdlne wrazenie na temat prototypu podrecznika?
Ktore rozwiazania w prototypie podrecznika uwazasz za najlepsze? Dlaczego?
Ktore rozwiazania w prototypie podrecznika uwazasz za najgorsze? Dlaczego?
Czego, Twoim zdaniem, brakuje w podreczniku? O jakie elementy powinien on zostac
poszerzony? Dlaczego?
Czego, Twoim zdaniem, w podreczniku nie powinno by¢? Z czego powinnysmy zrezy-
gnowac? Dlaczego?
Czy zauwazytes/as jakies$ btedy w prototypie podrecznika? Jakie?
Czy potwierdzasz gotowos¢ do zastosowania prototypu w $rodowisku akademickim?
Dlaczego tak, dlaczego nie?
Czy opisane w prototypie podrecznika metody i narzedzia umozliwiaja nabycie niezbed-
nej wiedzy z zakresu design thinking? Dlaczego tak, dlaczego nie?



=)

Jak przygotowac studentow do testowania?

Ponizej znajduja sie propozycje szybkich rozgrzewek kreatywnych do przeprowadzania na
poczatku tego etapu zajec. Zalecamy wybranie co najmniej jednej z nich.

Trzy stowa z przysztosci

W ramach tej rozgrzewki prosimy, by kazdy ze studentow wyobrazit sobie, ze moze od-
by¢ podrdz w czasie i przekazac dziesiecioletniemu sobie informacje, przestanie lub motto
zyciowe. Ograniczenie polega na tym, ze moze to byc tylko jedna informacja i sktadac sie
z maksymalnie trzech stow (w wariancie tatwiejszym mozna dopuscic¢ ich nieco wiecej).
Wyobrazi¢ mozna sobie tutaj odpowiedzi: ,Zyj odwaznie”, ,Dbaj o rodzicow”, ale takze:
,2021 sprzedaj bitcoiny” czy ,Inwestuj w Tesle”. Zadanie, poza tym, ze zwykle jest kreatywna
zabawa, ¢wiczy w wybieraniu tego, co najwazniejsze, oraz w precyzyjnym formutowaniu
mysli. Obie te umiejetnosci beda przydatne zaréwno podczas uktadania pytan do kwestio-
nariusza, jak i przy odpowiadaniu na nie.

Rozpoznaj wymarzony urlop

W tym przypadku zaczynamy od przedstawienia studentom listy 30 r6znych pomystow na
urlop. Mogga sie wsrad nich znalez¢ np. wycieczka objazdowa po Wtoszech, plazowanie we
Wrtadystawowie, tramping po Gruzji, wyjazd rowerowy trasa Greenvelo, luksusowy hotel
na Lazurowym Wybrzezu, remont mieszkania, zagraniczny kurs jezykowy, odpoczynek we
wtasnym mieszkaniu z duza iloscig snu, ogladaniem filméw i czytaniem ksigzek, odwiedziny
u znajomych w Krakowie, tydzien u babci na wsi, podréz mobile home po Skandynawii, do-
rywcza praca jako kierowca Bolta czy program work&travel. Nastepnie taczymy studentow
w pary. Jedna z osob z pary wybiera najbardziej odpowiednia dla siebie forme spedzania
urlopu. O swoim wyborze nie informuje jednak drugiej osoby z pary, gdyz jej zadaniem
jest wtasnie odgadniecie dokonanego wyboru. Osoba zgadujaca moze zada¢ maksymalnie
trzy pytania (np. Wczasy aktywne czy bardziej leniuchowanie? Cisza i spokdj czy energia
miasta? Kraj czy zagranica?). Na podstawie uzyskanych odpowiedzi pytajacy probuje od-
gadnac, jakiego wyboru dokonata druga osoba z pary.

Test
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Cwiczenie ma za zadanie uzmystowi¢ studentom, jak wazne jest formutowanie dobrych
i precyzyjnych pytan. Ograniczenie liczby pytan w tej zabawie upodabnia ja do ankietowa-
nia, w ktorym dobra praktyka jest unikanie zbyt duzej liczby pytan, a juz zwtaszcza pytan
dublujacych sie, gdyz zwykle irytuje to respondentow.

Jak testowac?

Na etapie testowania mozemy siegna¢ zarowno po metody ilosciowe, jak i jakosciowe. Stosu-
jac te pierwsze, bedziemy szukali roznego rodzaju danych pochodzacych od odbiorcow (np.
satysfakcja ze stosowania prototypu w skali od 1 do 10), jak i korzystali z r6znego rodzaju
obserwacji (np. liczba potencjalnych odbiorcow prototypu). W przypadku badan jakoscio-
wych bedziemy poszukiwac nie tyle wartosci liczbowych, ile pogtebionych odpowiedzi na
pytania ,jak”i,dlaczego” poprzez pytania lub poréwnanie do wzorca. Wspotczesnie znacznie
wieksza popularnoscia i - w pewnym sensie zaufaniem - ciesza sie metody ilosciowe. Wiele
0s6b woli odwotywac sie do liczb i danych niz do opinii i subiektywnych ocen. W przypad-
ku procesu design thinking sposoby testowania oparte na metodach ilosciowych moga miec¢
pewne zastosowanie, jednak gtéwna role beda odgrywaty metody jakosciowe. Jak wspomi-
namy wielokrotnie w tresci tego podrecznika, sita metody design thinking jest pogtebione
poznanie potrzeb odbiorcow rozwigzania, specyfiki ich sytuacji i schematéw zachowania.
Réwniez na etapie testowania tego rodzaju wglad bedzie szczegdlnie cenny. Naszym celem
jest poznanie mysli, odczuc oraz wrazen i dlatego wartosciowe beda zwtaszcza wywiady.

TeSTowANIE

N

jako’s(iowe ilofciowe
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W warunkach uniwersyteckich proces testowania odbywac sie bedzie najczesciej bez docie-
rania do ostatecznego odbiorcy rozwigzania. Mimo to studenci maja szanse przeprowadzic
takie testy - poprzez wzajemne przetestowanie projektowanych przez siebie rozwiazan. Przy
testowaniu, nawet takim w uczelnianych murach, warto pamietac o pewnych zasadach:

Miejsce spotkania powinno byc¢ ciche, pozbawione dystraktorow, spokojne - tak aby oso-
by z zewnatrz nie przeszkadzaty w rozmowie lub w samodzielnym wypetnianiu ankiety.
Warto zarezerwowac odpowiednig ilos¢ czasu - z zapasem, aby ankietowani przy udzie-
laniu odpowiedzi nie musieli sie spieszyc.

Rozmowe/ankiete nalezy rozpoczac od najprostszych pytan - tak by rozmowca tatwo ,wszedt
w tryb odpowiadania”. Przyktadowo mozna zapytac: ,Jakie widzisz mocne strony prototypo-
wanego rozwiazania? Jakie widzisz stabe strony prototypowanego rozwiazania? Czego bra-
kuje prototypowanemu rozwigzaniu? Co mozna poprawi¢ w prototypowanym rozwigzaniu?”,
W przypadku rozmowy wazne jest skupienie uwagi na respondencie, nieocenianie jego
wypowiedzi i zachecanie do ich rozwijania.

Pytan nie powinno by¢ zbyt wiele, tak by nie zmeczy¢ ankietowanych (jednoczesnie nie
moze ich by¢ zbyt mato - musimy zebra¢ wszystkie potrzebne informacje).

W jednym pytaniu pytamy o jedna rzecz, poniewaz tatwiej bedzie nie tylko udzieli¢ od-
powiedzi, ale tez przetworzyc¢ i zinterpretowac uzyskane wyniki.

Pytania powinny by¢ pozbawione zabarwienia emocjonalnego, wartosciujacego, aby nie
sugerowac odpowiedzi. Dla przyktadu nie pytamy: ,Czy sadzisz, ze nasze innowacyjne
i przetomowe rozwiazanie moze realnie zmienic¢ sposob dojazdow ludzi do pracy?”, bo
w ten sposob sugerujemy odpowiedz ,Tak”.

Nalezy dobrze rozwazy¢, czy wszystkie pytania musza by¢ obowigzkowe. Szczegdlnie
w przypadku pytan, ktére mogtyby zostac odebrane jako zbyt osobiste, warto dac opcje
ich pominiecia. Moze pozbawic to nas niektdrych informacji, ale dzigki temu zmniejszamy
ryzyko utraty wszystkich odpowiedzi danego respondenta w sytuacji, gdyby zrezygnowat
z kontynuacji wypetniania i przestania ankiety:.

Niezaleznie od tego, czy informacje zwrotng zbhieramy poprzez samodzielnie uzupetniang
ankiete, czy poprzez rozmowe, dobrze jest na koniec da¢ respondentowi mozliwos¢ swo-
bodnej wypowiedzi na temat naszego prototypu. To moment, w ktérym moze pojawic sie
wazna informacja, o ktorg nawet nie pomysleliSmy, zeby zapytac.

Test
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Alternatywna forma do wywiadow w warunkach uniwersyteckich jest przygotowanie an-
kiet do uzupetnienia online. Konstruujac taka ankiete, studenci moga wykorzysta¢ Micro-
soft Forms lub Formularze Google. Wyhor tej formy testowania ma zaréwno mocne, jak
i stabe strony. Staba jest brak mozliwosci pogtebienia wywiaddw, co moze spowodowac, ze
pewne informacje, o ktore studenci mogliby jeszcze dopyta¢, moga umknac w formularzu.
Mocna strona jest natomiast wieksza swoboda wypowiedzi, ktora testujacym studentom
moze dac przekazywanie swoich opinii za pomoca formularza, a nie prosto w oczy - szcze-
golnie gdy ankieta jest anonimowa. Taka forma testowania pozwala takze tatwo gromadzic¢
wszystkie odpowiedzi oraz przegladac ich rezultaty. Nalezy bowiem pamietac, ze proces
testowania nie konczy sie na przeprowadzeniu testow. Wyniki trzeba opracowac, zagrego-
wac - przyktadowo w postaci krotkiego raportu z testowania - a nastepnie wykorzystac do
ulepszenia prototypu albo nawet do powrotu do etapu pomystu, tym razem z nowa wiedza
o0 oczekiwaniach odbiorcow.



= Y

= Y

Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
na etapie testowania?

Niewlasciwie zbudowany formularz kwestionariusza

Studenci, przygotowujac formularz kwestionariusza, popetni¢ moga pewne btedy, ktore
utrudnia uzyskiwanie odpowiedzi lub obniza ich wartos$¢ informacyjna. Do takich btedow
mozna zaliczy¢ m.in.: zbyt duza liczbe pytan, pytania dublujace sie, brak pytan dotyczacych
waznych obszaréw prototypu, mato przejrzyste odpowiedzi w pytaniach zamknietych, nie-
jasne pytania otwarte, ktore zostana przez respondentdw zrozumiane inaczej, niz oczeki-
wali tego tworcy ankiety. Dobrym sposobem na unikniecie takiej sytuacji, poza oczywiscie
starannoscia studentow na etapie opracowywania pytan, bedzie przeprowadzenie prébne;j
ankiety. Inna mozliwoscia jest ewentualna rozmowa z ankietowanymi o samej ankiecie. Po
uwzglednieniu uwag i wnioskéw z ankiety probnej - jej ulepszona wersje mozna skierowac
do wtasciwych respondentdéw.

Niereprezentatywna grupa respondentow

Jedna z najwazniejszych kwestii przy przeprowadzaniu badan ankietowych jest dobor wta-
Sciwej grupy respondentow. Wazne, aby ankietowani byli reprezentatywni dla catej grupy
docelowej naszego projektu. Oczywiscie w warunkach zaje¢ na uczelni naszymi ankietowa-
nymi beda najczesciej studenci z innych zespotow projektowych. Warto jednak pamigtac
o wynikajacych z tego faktu ograniczeniach w uogoélnianiu otrzymanych wynikéw oraz
uswiadomic te ograniczenia studentom.

Test
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e

=L ),

Ankietowani nie zapoznali sie z prototypem

lub zrobili to bardzo powierzchownie

Brak odpowiedniego zapoznania sie ankietowanych z prototypem sprawi, ze informacja
zwrotna na jego temat bedzie mato wartosciowa. W tej sytuacji mozna dac¢ im wiecej czasu
i powtorzy¢ rozmowe. Aby uniknac takich sytuacji, warto poprosic, aby ankietowani sami
wyznaczyli dogodny dla nich termin spotkania. Mozna sie umowic, ze rozmowa o terminie
spotkania nastapi wtedy, gdy ankietowany poinformuje o zapoznaniu sie z prototypem.
Odpowiednio wczesniej przed spotkaniem nalezy sie upewnic, czy ankietowani mieli juz
okazje poznac prototyp.

Ankietowani odpowiadaja na pytania w sposob zdawkowy
Uniknieciu sytuacji, w ktérej ankietowani odpowiadaja zdawkowo, sprzyjac¢ bedzie tworzenie
przyjaznej atmosfery podczas wywiadu. Mozna takze poprosi¢ o rozwinigcie wypowiedzi:
,Jo ciekawe, czy magtbys to szerzej przedstawic?”, ,\W jakich innych stowach moglibySmy
to ujac?”, ,Czy dobrze zrozumiatem, ze chodzi 0 ...?".



Test

Jak przeprowadzic zajecia z etapu testowania?

Przykladowy scenariusz zajec etapu test
90 minut (2 godziny lekcyjne)

Materiaty potrzebne do zajec:
w przypadku wyboru bezposrednich wywiadow - materiaty do zapisywania wnioskow

Z testow,

w przypadku wyboru internetowych formularzy - urzadzenia elektroniczne, np. kom-

putery lub telefony.

Etap Czas Opis

i zadanie

Praca domowa Przed zajeciami Przed testowaniem warto przygotowac studentdw do tworzenia odpowiednich pytan, ktdre zidentyfikuja
kluczowe mocne i stabe strony projektowanych rozwiazan. W tym celu mozna wykorzystac prace domo-
wa, polegajaca na zapoznaniu sie z Muzeum Porazki, o ktorym piszemy we fragmencie Po co testowac?,
a nastepnie wybraniu jednego ze znajdujacych sie w nim ,eksponatow” i przygotowaniu kilku przykta-
dowych pytan, ktdre mogtyby pojawic sie w testach prowadzonych wsréd potencjalnych uzytkownikdw,
zanim produkt trafitby na rynek.

Harmonogram zajec 5 minut Z tych zajec studenci maja wyjsc z przetestowanym rozwigzaniem. W tym celu:

zP ;.ze:stawreme planu Rozgrzejemy sie - poprzez rozgrzewki kreatywne stworzymy odpowiednia atmosfere do testowania,

e Przeprowadzimy testy - skoncentrujemy wysitki na tym, aby przeprowadzic testy, ktore pozwola nam
dowiedziec sie, jakie sa mocne i stabe strony projektowanych przez nas rozwiazan, w jakim kierunku je
rozwijac i co mozna w nich poprawic.

Rozgrzewka 10 minut Kazdy student otrzymuje zadanie polegajace na wyobrazeniu sobie, ze moze odby¢ podréz w czasie
Przygotowanie do testo- (2 minuty - przedsta- i przekazac dziesiecioletniemu sobie informacje lub przestanie, motto zyciowe. Trudno$c polega na tym,
wania wienie zasad, ze moze to by¢ tylko jedna informacja i sktadac sie z maksymalnie trzech stow.

3 minuty - zadanie,
5 minut - prezenta-
cja i omowienie lekcji
z rozgrzewki)

Daj studentom 3 minuty na to zadanie.

Nastepnie wyjasnij, jakie lekcje ptyna z tej rozgrzewki. Sa one opisane w czesci Jak przygotowac stu-
dentow do testowania?
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Przygotowanie testow
Stworzenie pytan do te-

25 minut
(10 minut - przed-

Testowanie przeprowadza sie w celu sprawdzenia, czy prototyp odpowiada na potrzeby odbiorcow roz-
wigzania, a takze zebrania dodatkowych pomystéw oraz podjecia decyzji o dalszym udoskonalaniu lub

stowania stawienie zasad porzuceniu rozwiazania.
.tworlzer.na Itestowd Zanim jednak studenci rozpoczna prace, musza sie dowiedziec, po co testowac, a takze poznac zasady do-
: omowLeme prac do- brego testowania. W tym celu przedstaw im konkluzje z fragmentu podrecznika Po co testowac?, a na-
mowycn, stepnie z fragmentu Jak testowa¢? Omawiamy tez prace domowa.
10 minut - stworze- . . . . .
nie pytan do testo-  Nastepnie rozpoczynamy tworzenie testow. Studenci przygotowuja w zespotach scenariusz testow do
wania) swojego prototypu.

Daj studentom 10 minut na to zadanie.
Testowanie 35 minut 0Ok, mamy przygotowane testy.

Szybkie prototypowanie

(5 minut - przedsta-
wienie trudnosci pod-
czas testowania,

30 minut - stworze-
nie testowania)

Czas na kolejny, niezwykle wazny moment w procesie design thinking, w ktérym studenci beda podda-
wac prototypy testom. Warto ich uprzedzi¢, jakich btedéw na tym etapie unikac, przedstawiajac krotkie
podsumowanie fragmentu Na jakie trudnosci warto sie przygotowac podczas testowania?

Teraz czas na testowanie. Jezeli jako sposob testowania wybieramy badania jakosciowe w postaci bezpo-
$rednich wywiadow, co jest rekomendowane w przypadku metody design thinking (o czym piszemy we
fragmencie Jak testowac¢?), to nalezy dokona¢ wyboru zasady testowania - czy bedzie to ,kazdy z kaz-
dym”, czy ,kazdy ze wszystkimi”.

Pierwsza zasade warto zastosowac w przypadku parzystej liczby zespotow. Przeprowadzamy wéwczas
kilka trwajacych tyle samo czasu rund testowania w okreslonej konfiguracji, np. jesli sa 4 zespoty, to naj-
pierw wzajemnie testuja swoje rozwigzania zespoty 1i2 oraz 3 i 4, nastepnie 1i 3 oraz 2 i 4 i na koniec
lidoraz2i3.

Druga zasade warto zastosowac w przypadku nieparzystej liczby zespotdw. Przeprowadzamy wdowczas
rowniez kilka trwajacych tyle samo czasu rund testowania w okreslonej konfiguracji, np. jesli sa 3 ze-
spoty, to najpierw 1 testuje swoje rozwigzania z 2 i 3, nastepnie 2 testuje z 1 3, a na koniec 3 testuje
z1i3.

Czas na testowanie to 30 minut.

W przypadku wyboru testowania przy zastosowaniu internetowych formularzy (Microsoft Forms lub For-
mularze Google) czas na to testowanie réwniez wynosi 30 minut, przy czym pierwsze 15 minut dajemy
studentom na stworzenie formularza, a kolejne 15 minut na przesytanie odpowiedzi do wszystkich roz-
wigzan.

Wyniki testowania

15 minut

Opracowanie wynikow te- (podsumowanie te-

stowania

stow)

Ostatnim etapem zajec jest podsumowanie testow. Zadaniem studentdw jest przygotowanie raportu z te-
stowania.

Czas na to zadanie to 15 minut.




Porada: W swojej istocie design thinking to proces iteracyjny. Oznacza to, ze proces pro-
jektowania lub jego czesci powtarzamy kilkukrotnie. Po testowaniu warto zatem powrd-
ci¢ do etapu prototypowania i powtdrzyc¢ go, bazujac na wiedzy zdobytej podczas testow,
a nastepnie poddac kolejnym testom. W zaleznosci od liczby dostepnych godzin proces ten
mozna dowolnie wydtuzacé. Mozna tez, o czym piszemy w kolejnym rozdziale, zdecydowac
sie na wdrozenie tego rozwiazania. O tym jednak nalezy pomyslec¢ juz na samym poczatku
projektowania tego typu zajec.

Test
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Wdrazanie rozwiazan

f
Pomysty sg bezuzyteczne, jeSli nie zostang
wykorzystane. Dowodem ich warto$ci jest ich
wdrozenie. Do tego czasu pozostaja w zawie-
szeniu.

Theodore Levitt

\,

Design thinking to metoda pracy, ktora zostata opracowana do tworzenia realnych rozwia-
zan i produktow. Przy jej zastosowaniu podczas zaje¢ uniwersyteckich, warto zastanowic
sie nad mozliwosciag wdrozenia wypracowanych przez studentow pomystow. Taka imple-
mentacja rezultatow pracy projektowej moze przybiera¢ rdzna postac: poczawszy od za-
mieszczenia pomystow studentow w sieci po przekazanie ich partnerom zewnetrznym lub
nawet wspdlne z nimi dziatanie w celu petnowymiarowego wdrozenia rozwigzania.



Perspektywa, w ktdrej zewnetrzni odbiorcy beda przygladac sie pomystowi studentéw albo
nawet wcielg go w zycie, stawia jasny cel tworcom rozwiazania i juz na samym poczatku
wptywa na to, jak podejda do pracy, jak ja zaplanuja oraz czy utrzymaja entuzjazm i za-
angazowanie nawet po pojawieniu sie pewnych trudnosci. Swiadomos¢, e to, co studenci
wymyslaja, zostanie wdrozone, radykalnie zmienia ich sposob pracy.

Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Dlaczego warto wdrazac rozwigzania?
Czym jest service learning i jak taczy sie z design thinking?
Jak zrealizowa¢ zajecia z wykorzystaniem service learning?
Jak service learning wdraza¢ w praktyce?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac podczas wdrazania rozwigzan?

Dlaczego warto wdrazac rozwiazania?

W przypadku zaje¢ akademickich osoba ogladajaca i oceniajaca efekty pracy jest prowa-
dzacy zajecia. W przypadku zaje¢ metoda design thinking warto sie jednak zastanowi¢, czy
nie zdecydowac sie na poszerzenie tego grona, a w najpetniejszym wariancie - nawet na
wdrozenie wypracowanych rozwiazan wspolnie przez studentow i partnerow zewnetrznych.

Taka perspektywa ma trzy gtowne zalety:

1. Zwieksza motywacje do uczenia sie i podejmowania wysitku. Jesli wiemy, ze nasze
pomysty bedziemy prezentowac konkretnemu odbiorcy, mobilizujemy sie, by to, co
wypracujemy, byto funkcjonalne, atrakcyjne i zrozumiate. Studenci, ktorzy czasem
postrzegaja cele nauki i tres¢ materiatu jako abstrakcyjne i nieprzydane, uzyskuja per-
spektywe, w ktorej wiedza zdobywana na zajeciach staje sie uzyteczna.

2. Zwieksza efektywnos¢ uczenia sie. Dzieki wiekszemu zaangazowaniu studentow nie
tylko wyniki edukacyjne beda lepsze, ale tez takie dziatanie jest po prostu skuteczniej-
sze w utrwalaniu zdobywanej wiedzy oraz podnoszeniu poziomu umiejetnosci, zgodnie
z klasycznym powiedzeniem Konfucjusza: ,powiedz mi, a zapomne, pokaz mi, a zapa-
mietam, pozwal mi zrobi¢, a zrozumiem”.

Wdrazanie rozwigzan
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3. Poprawiamy w ten sposdb swiat, chocby odrobine. Stwierdzenie, ze dzigki projektom
realizowanym na zajeciach rozwiazemy wielkie swiatowe problemy, bedzie przesada.
Jednak szereg przyktadow pokazuje, ze mozemy dzieki nim poprawiac rzeczywistosc,
chocby w niewielkim zakresie (warto pamietac, ze kropla drazy skate). Co wiecej, za
ich sprawa ksztatcimy u studentow postawe i wiare, ze moga i powinni pozytywnie
wptywac na rzeczywistosc i tak jak potrafiag pomagac spotecznosciom, w ktorych zyja.

Réwnoczesnie taka perspektywa niesie ze sobg pewne zagrozenia: moze pojawic sie stres

zwiazany z dzieleniem sie efektami naszej pracy, a ponadto niekiedy trzeba przestrzegac

ustalonych terminow. Dobra praktyka jest ustalenie juz na poczatku mozliwosci zespotu

w zakresie tego, czy jest gotowy podjac sie danego wyzwania tacznie z jego wdrozeniem.

Wiecej na ten temat w sekcji Na jakie trudnosci warto sie przygotowac?

Czym jest service learning
i jak 1aczy sie z design thinking?

Service learning (w jezyku polskim uzywa sie rowniez okreslen ,nauka poprzez stuzbe” lub
,nauka przez zaangazowanie”) to idea, ktora wiaze zajecia dydaktyczne ze stuzba na rzecz
spotecznosci. Dzieki tej metodzie studenci w ramach zaje¢ akademickich nie tylko groma-
dza wiedze z danej dziedziny nauki, ale takze:

zdobywaja kompetencje spoteczne z zakresu komunikowania sie, budowania relacji,

radzenia sobie ze stresem oraz rozwigzywania problemaow,

ksztattuja w sobie wartosciowe postawy spoteczne, takie jak stuzba drugiemu cztowie-

kowi, bezinteresownos¢ oraz gotowosc do pomocy,

dziataja na rzecz rozwigzania problemow wybranej spotecznosci.
Idea service learning stopniowo zdobywa popularnosc i obecnie zarowno wiele uczelni, jak
i szkot na nizszych poziomach edukacji ma w swoich programach obowigzkowe lub dodat-
kowe zajecia prowadzone zgodnie z tg idea.



Choc service learning ma duzo wspolnego z wolontariatem czy praktykami studenckimi,
to istotnie sie od nich rézni. Po pierwsze service learning jest to uporzadkowany proces
dydaktyczny. Po drugie jest ukierunkowany na problemy lokalnych spotecznosci, a nie tyl-
ko - czy przede wszystkim - na rozwaj indywidualny uczestnikow zajec. Studenci pracuja
dla dobra osob zagrozonych wykluczeniem, doswiadczajacych ubdstwa, oséb z niepetno-
sprawnosciami i innych potrzebujacych wsparcia. Staraja sie poprawic ich sytuacje zyciowa
i rozwigzac istotne dla nich problemy.

Do najwazniejszych zatozen service learning naleza:
Odpowiedz na potrzeby - rozwigzywanie problemoéw lub zaspokajanie potrzeb spo-
tecznosci.
Stuzba - rozwijanie odpowiedzialno$ci i zaangazowania obywatelskiego studentow.
Nauka - zintegrowanie z programem akademickim i wzbogacenie go.
Refleksja - przeznaczenie czasu na refleksje nad doswiadczeniami studentow3.

SERVICE
LEARNING
4@
A8 LZ%\
Q S

Metoda design thinking jest z powodzeniem wykorzystywana w zajeciach service learning,
poniewaz Swietnie sprawdza sie jako sposob pracy w grupach oraz metoda kreowania po-
mystow i opracowywania rozwiagzan. Warto wiec nie tylko mysle¢ o pracy metoda design
thinking, lecz powiazac ja z rzeczywistoscia poza uczelnia - poprzez idee service learning.

Wdrazanie rozwigzan
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Przyjrzymy sie blizej aktorom i elementom procesu service learning.

Odbiorca

To kluczowa postac procesu, jesli zaktadamy realizacje wypracowanych pomystéw. Od-
biorca moze by¢ konkretna osoba, grupa osob, organizacja, instytucja czy spotecznosc.
Najlepiej, jesli mamy juz nawiazana relacje z odbiorca, znamy tych, dla ktorych pracujemy,
oraz rozumiemy ich potrzeby. Dodatkowym celem podejmowanych dziatan, poza rozwia-
zaniem konkretnego problemu, moze by¢ tez zwrocenie szerszej uwagi spotecznej na jakis
problem i wskazanie jego rozwigzan.

Potrzeba/problem

Proces design thinking jest odpowiedzig na konkretne potrzeby i problemy. Ich dobre roz-
poznanie i nazwanie stanowi podstawe do poszukiwania odpowiednich rozwiazan. Warto
pamietac, ze po dobrej analizie problem moze okazac sie inny, niz poczatkowo nam sie wy-
dawato. Nieustannie warto zadawac sobie pytanie, co jest przyczyna problemu, a co jedynie
jego skutkiem. Nasze dziatanie powinno odnosic sie do przyczyn. Oprocz rozwiazywania
problemow konkretnych osob i zaspokajania ich potrzeb, mozemy réwniez badac proble-
my, ktore maja charakter systemowy, a wiec nie dotycza odbiorcy bezposrednio. Chodzi
o trudnosci, jakich doswiadczamy wspalnie jako spoteczenstwo. Naleza do nich np. kwe-
stie ekologiczne czy ztozone problemy spoteczne. W takich przypadkach praca w ramach
service learning moze przybrac charakter np. kampanii spotecznej. Warto jednak zawsze
pokazac, jak systemowy problem wptywa na funkcjonowanie indywidualnych oséb i od-
nosic te problemy do sytuacji konkretnych ludzi.

Zespol projektowy

Design thinking to praca zespotowa. W przypadku poszerzenia pracy ta metoda o idee servi-
ce learning nalezy pamigtac, ze praca zespotow bedzie wymagata wiekszej elastycznosci,
a czasem dostosowania sie do mozliwosci odbiorcy, np. w zakresie termindw. Dlatego klu-
czowe jest to, zeby wszyscy mieli $wiadomos¢ tego i to akceptowali.



Rozwiazanie

Celem procesu jest zaprojektowanie pomystu, ktéry bedzie odpowiedzia na potrzebe od-
biorcy lub problem systemowy. Realizacja tego pomystu moze odbywac sie w trakcie zajec,
jednak - w niektérych przypadkach - moze wykraczac poza nie. Warto uzmystowic uczest-
nikom zaje¢, ze sytuacja, w ktorej widzimy efekty naszej wspolnej pracy, daje nie tylko naj-
wiece] korzysci edukacyjnych, ale takze najwiecej satysfakcji z podejmowanego wysitku.

Jak zrealizowac zajecia z wykorzystaniem
service learning?

Realizacja zaje¢ we wspdtpracy z odbiorca, ktére zakoncza sie konkretnymi rezultatami
przeznaczonymi do wdrozenia, jest sporym wyzwaniem. Dlatego tez wiele uczelni ma jed-
nostki odpowiedzialne za stuzbe i wspotprace ze spotecznoscia, ktore koordynuja tego typu
zajecia i wspieraja w tym zakresie nauczycieli akademickich. Jednak nawet jesli na dane;j
uczelni nie ma odpowiedniej jednostki, to warto podja¢ wysitki na rzecz wdrozenia takich
zaje¢ we wtasnym zakresie.

Zazwyczaj jest to proces ewolucyjny, w ktdrym powoli zmieniamy nasze programy i zajecia.
Warto zaczac od matych krokdw, ktore pozwalaja - w mniejszym lub wiekszym stopniu - po-
wiazac zajecia z realnymi potrzebami spotecznosci. Jak moga wygladac takie drobne kroki?

Zamieszczenie rezultatow w sieci. Juz sama $wiadomosc tego, ze rozwigzania studen-
toéw zostana upublicznione, powoduje, ze zmieniaja oni sposob pracy nad nimi. Zadaja
sobie wowczas pytania: czy odbiorca je zrozumie, jak na nie zareaguje i czy beda one
przydatne. Od tego kroku najtatwiej zaczac przygode z service learning, szczegolnie
jesli zajecia dotycza problemow globalnych, a naszym odbiorca jest opinia publiczna.

Wdrazanie rozwigzan

Dzialania na rzecz
spolecznosSci

Dzieki metodzie design thinking mo-
zemy wprowadzac konkretne roz-
wigzania na rzecz spotecznosci lub
wybranych osob. Takie dziatania okre-
Sla sie jako service learning. Czym jest
ta idea - nauki poprzez stuzbe drugie-
mu cztowiekowi - opowiadaja Marlena
Gotebiowska i Jan Kaminski.

design-lab.pl/service-lear-
ning
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Prezentacje publiczne. Zajecia moga konczyc¢ sie publiczng prezentacja rozwiazan.
Moze sie ona odby¢ na uczelni, w zaprzyjaznionej instytucji lub online. Prezentacja pu-
bliczna moze by¢ rozbudowana o zaproszenie oraz przestanie efektow do konkretnych
0s6b czy instytucji w celu zainteresowania ich poruszanymi problemami. Jesli od po-
czatku studenci pracuja ze $wiadomoscia, ze pomysty beda prezentowac publicznie, to
staraja sig, aby byty one bardziej zrozumiate dla odbiorcéw oraz bardziej angazuja sie
w dopracowanie ich jakosci. Wymaga to jednak zwiekszonej elastycznosci zaréwno od
studentow, jak i prowadzacego zajecia - takie projekty wymagaja licznych konsultacji,
zwtaszcza na koncowym etapie projektowania rozwigzan.
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Wydarzenie. Rozbudowang formuta prezentacji publicznej moze by¢ wydarzenie, takie
jak konferencja, dzien tematyczny, akcja, festiwal. Organizacja wydarzenia jest mozli-
wa, gdy zespot jest duzy, a na organizacje mamy sporo czasu. Zyskiem sa korzysci dla
studentow, wynikajace z wielu umiejetnosci, ktore w ten sposdb zdobywaja.
Przekazanie do wdrozZenia rozwiazania partnerowi. Jesli pracujemy dla konkretnego
odbiorcy, to zajecia moga obejmowac przekazanie rozwigzania. Najlepiej, jesli ma ono
forme spotkania i prezentacji rozwigzan. Ich realizacja moze wykraczac poza czas i moz-
liwosci zajec. Warto jednak zadbac o to, by studenci otrzymali informacje zwrotng, co
stanie sie z ich pomystami, jak beda one wykorzystane, jaki bedzie efekt. Dobrze, jesli
po wdrozeniu studenci beda mogli zobaczyc¢ efekty, a autorstwo ich jako pomystodaw-
cow zostanie odnotowane.

Realizacja rozwiazania przez studentow. Jesli dysponujemy odpowiednimi Srodkami
i mozliwosciami, zajecia moga obejmowac wykonanie zaprojektowanych rozwiazan.
Sposdb realizacji zalezy od specyfiki problemu. Moze to by¢ wspdlna akcja, np. prze-
prowadzenie warsztatéw dla konkretnej instytucji.

Wdrazanie rozwigzan

2.6.
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Dziatanie wspolne z odbiorca. Najwiecej korzysci i satysfakcji daja dziatania, ktore
realizujemy wraz z odbiorcami jako inicjatywy wspdlne. Warsztaty, projekty pomocy,
wdrazanie innowacyjnych rozwiazan w instytucji realizuja w petni idee service learning.
Szczegolnie cenne jest tu indywidualne spotkanie z drugim cztowiekiem, zrozumienie
jego potrzeb, a takze wspdlna praca. Warto systematycznie rozwijac zajecia i dazy¢ do
coraz wiekszego powigzania ich z odbiorcami zewnetrznymi.

Niezaleznie od stopnia powigzania z odbiorca zajecia nie powinny konczy¢ sie na przeka-
zaniu czy prezentacji rozwigzan. Waznym etapem jest refleksja odbywajaca sie w trakcie
oraz - koniecznie - po zakonczeniu dziatania. Na tym etapie mamy czas, by zastanowic
sie nad przeprowadzonym procesem i ocenic: co poszto dobrze, a co sie nie udato, gdzie
popetniliSmy btedy, co warto rozwingc, a z czego zrezygnowac, czy faktycznie rozwiazali-
Smy problem, jak zareagowali odbiorcy, czy nasze dziatanie przyniosto pozytywny efekt,
a moze byty tez negatywne skutki uboczne, czego sami sie nauczyliSmy, jaka wiedze za-
stosowalismy, czego dalej nie wiemy i nie umiemy. Taka zorganizowana refleksja zapewnia
Swiadome powiazanie teorii z praktyka, zrozumienie przezytego doswiadczenia, utrwalenie
zdobytej wiedzy i wyciagniecie wnioskow, ktére wspomoga i ukierunkuja dalsza edukacje.



Jak service learning wdrazac w praktyce?

Wiele uczelni na $wiecie posiada zorganizowane programy service learning oraz instytucje
odpowiedzialne za ich prowadzenie i wspotprace z partnerami. Na Uniwersytecie Stanforda
dziata Haas Center for Public Service, ktdre koordynuje dziatalnos¢ uniwersytetu na rzecz
spoteczenstwa. Z jego kurséw korzysta okoto 2000 studentéw rocznie. Na Uniwersytecie
Buenos Aires powotano Department of Student Welfare and University Extension, ktory
koordynuje oraz finansuje $ciezki aktywnosci spotecznej uniwersytetu, w szczegolnosci
najwazniejszy program skierowany do mieszkancow spotecznosci ubogich i zagrozonych.

Service learning na _ Service learning
Uniwersytecie Stanforda na Uniwersytecie Buenos Aires

design-lab.pl/stanford design-lab.pl/buenos-aires

Idee service learning wdrazaja takze katolickie uczelnie na Swiecie, m.in. Uniwersytet Notre
Dame oraz Katolicki Uniwersytet Ukrainski we Lwowie. Rowniez na Katolickim Uniwersy-
tecie Lubelskim, gdzie pracuje cze$¢ autoréw tego podrecznika, wdrazana jest idea service
learning na roznych kierunkach i przedmiotach, w tym z zakresu nauk spotecznych.

Wdrazanie rozwigzan
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Przyktady realizacji takich dziatan:

Wsparcie psychologiczne w czasie pandemii COVID-19. W trakcie pandemii studenci
psychologii, pod opieka doswiadczonych i wykwalifikowanych prowadzacych, oferowali
wsparcie rowiesnicze uczniom i studentom doswiadczajacym trudnosci psychicznych.
Akcja pod hastem ,PoMOC Mtodych” pozwolita studentom zastosowac w praktyce wie-
dze zdobyta na zajeciach, a takze zmierzyc¢ sie z niektérymi wyzwaniami, jakie stawia
zawdd psychologa.

Pomysty na Lublin. W ramach zajec¢ studenci architektury krajobrazu rozpoznawali pro-
blemy przestrzenne na terenie miasta, projektowali rozwiazania, a nastepnie prezentowa-
li je publicznie oraz sktadali oficjalne wnioski do instytucji miejskich odpowiedzialnych
za jakosc przestrzeni. Dziatanie to pozwolito studentom zastosowac zdobywana wiedze
w rozwigzywaniu konkretnych problemoéw. Byto takze okazja do kontaktu z instytu-
cjami miejskimi, poznania ich specyfiki i trybu dziatania. Co wiecej, cze$¢ wnioskéw
studentow zostata uwzgledniona i zrealizowana w praktyce.

PoMOC Mtodych na KUL Pomysty na Lublin

[=]

design-lab.pl/pomoc-mlodych design-lab.pl/pomysly-na-lublin
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Nowe idee dla Ambasady Estonii w Polsce. Studenci ekonomii pracowali w zespotach
badawczych nad projektem rozwiazania, ktdre miato za zadanie pogtebic polsko-eston-
ska wspotprace gospodarcza. Zajecia prowadzone byty z wykorzystaniem metody de-
sign thinking. Odbiorca wypracowanych rozwigzan byta Ambasada Estonii w Polsce.
Efektem tej wspotpracy po stronie studentdw byta mozliwosc zapoznania sie ze specy-
fika pracy w Srodowisku miedzynarodowym oraz uznanie znaczenia wiedzy z zakresu
ekonomii miedzynarodowej w rozwigzywaniu praktycznych problemow, natomiast po
stronie obiorcy - uzyskanie pomystéw na innowacyjne rozwiazania, ktore wptywaty na
zwiekszenie relacji handlowych i inwestycyjnych pomiedzy Polska a Estonia.
Ponadto dziatania w duchu service learning obejmowaty m.in.: zajecia w przedszko-
lach i szkotach wspdlnie z dzie¢mi, zajecia z osobami z niepetnosprawnoscia, dziatania
skierowane do seniordw, klinike prawna, wspotprace z instytucjami dziatajagcymi na
rzecz spoteczenstwa, a takze zajecia odpowiadajace na biezace wyzwania, takie jak
sytuacja uchodzcow.

Wdrazanie rozwigzan 2.6.

Nowe idee dla Ambasady Estonii
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Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
podczas wdrazania rozwiazan?

Opor uczestnikow zaje¢ przed kontaktami z odbiorcami i brak
elastycznego podejscia

Na samym poczatku nalezy uzgodni¢ z uczestnikami, czy akceptuja fakt, ze praca moze
wygladac nieco inaczej niz na zwyktych zajeciach, ze bedzie wymagata wiecej elastycz-
nosci, kontaktow z odbiorcami, by¢ moze dostosowania sie do ich wymogéw. Warto jed-
nak przedstawic korzysci z uczestnictwa w takich zajeciach, ktore przypominaja realne,
zyciowe sytuacje.

Nieprzewidziane reakcje ze strony odbiorcy

Dobrze, jesli zespot ma swiadomosc, ze odbiorca to partner zewnetrzny, ktéry moze zmie-
ni¢ swoje priorytety lub nawet wycofac sie ze wspotpracy. Musimy by¢ gotowi na nieprze-
widziane sytuacje, czasem na zmiane strategii dziatania, ale takze na to, ze sami rowniez
mozemy wycofac sie ze wspotpracy, jesli partner nie wywiazuje sie ze zobowiazan.

Czasochlonnosc

Czas jest czesto najwiekszym ograniczeniem procesu. Warto poszczegolne etapy realnie
zaplanowac i przewidziec, ze niektore dziatania zajma wiecej czasu, niz poczatkowo zato-
zylismy. Szczegolnie wazne jest, by zaplanowac czas na refleksje, gdyz tatwo moze by¢ on
wykorzystany na inne, z pozoru wazniejsze, dziatania.

Kosztochlonnos¢

Idea service learning zaktada, ze pomoc drugiemu cztowiekowi jest nieodptatna, a zajecia
maja uczy¢ bezinteresownosci. Jednak przygotowanie rozwigzan czesto wymagac bedzie
poniesienia pewnych naktadéw. Uczelnia moze wesprzec takie zajecia - w wielu jednostkach
funkcjonuja specjalne fundusze na podobne cele. Rdwniez instytucja, z ktora wspdtpracujemy;,
moze wesprzec¢ w tej kwestii uczelnie, np. zapewniajac studentom transport czy materiaty.






Slowniczek

Cele zrownowazonego rozwoju ONZ - postulaty zawarte w Agendzie na rzecz
Zrownowazonego rozwoju 2030, przyjete przez panstwa cztonkowskie ONZ Rezolucja Zgro-
madzenia 0goélnego z 25 wrzesnia 2015 roku.

Burza mozgow - narzedzie, ktdre pomaga generowac nowe pomysty rozwigzan oraz
wybierac najlepsze opcje. To jedna z metod heurystycznych tworczego rozwiazywania pro-
blemow, polegajaca na pracy w grupie.

Design thinking - sposob myslenia, ktory wspiera rozwigzywanie probleméw i two-
rzenie nowych, innowacyjnych rozwigzan w oparciu o gtebokie zrozumienie potrzeb tych,
ktorzy maja z nich skorzystac. Niekiedy ttumaczone w jezyku polskim jako myslenie pro-
jektowe lub projektanckie.

Double diamond - model przedstawiajacy proces design thinking w postaci naprze-
miennego cyklu rozszerzania i zawezania, myslenia dywergencyjnego i konwergencyjnego.

Innowacja - wprowadzenie nowego, innego niz dotychczas rozwiazania. Zgodnie z defi-
nicja miedzynarodowego podrecznika metodologicznego z dziedziny badan statystycznych
innowacji (Podrecznik Oslo) jest to nowy lub ulepszony produkt lub/i proces, ktéry rozni
sie znacznie od wczesniejszych produktow lub/i procesdw i ktoéry zostat udostepniony po-
tencjalnym odbiorcom lub wprowadzony do uzycia przez jednostke.



Mapa empatii - narzedzie pomagajace zsyntetyzowa¢ dotychczasowe obserwacje
badawcze, a réwnoczesnie wejs¢ w swiat potencjalnych odbiorcéw projektowanego roz-
wigzania. To uproszczony model zachowan i postaw osob, dla ktorych projektujemy.

Mapa mys$1i - narzedzie pomagajace przedstawi¢ mysli w postaci uproszczonego sche-
matu, prezentujacego hierarchie lub relacje miedzy poszczegdlnymi elementami catosci.

Matryca propozycji wartoesci - narzedzie pomagajace sprecyzowac problemy,
potrzeby i korzysci potencjalnych odbiorcéw projektowanego rozwiazania oraz dokonac
ich priorytetyzaciji.

Myslenie dywergencyjne - poszukiwanie wielu mozliwych drog rozwiktania pro-
blemu, patrzenie na problem z roznych perspektyw. Wymaga kreatywnosci, otwartosci,
elastycznosci.

Myslenie konwergencyjne - poszukiwanie jednego rozwiazania. Wymaga kon-
centracji uwagi, metodycznego dziatania i doprecyzowania szczegotow.

Pytanie generatywne - narzedzie pomagajace z jednej strony usystematyzowac
dotychczas zdobyte informacje w zakresie analizowanego problemu, a z drugiej - utatwic
proces generowania pomystow rozwigzania tego problemu. Pytanie zadane wedle okreslo-
nego schematu: jak pomdc wybranej osobie, grupie osob lub organizacji rozwiazac jasno
okreslony problem, tak aby osiggna¢ konkretna korzyscé.

Service learning - idea i metoda dydaktyczna, w ktorej uczniowie/studenci, pod
opieka nauczyciela, nabywaja wiedze i doswiadczenie poprzez stuzbe na rzecz spotecznosci
oraz refleksje nad podejmowanymi dziataniami.

Wicked problems - problemy, ktdre nie maja jednego oczywistego rozwiazania czy
sztywnych ram. W ttumaczeniu: zawite/okropne/ztosliwe problemy.




Przypisy koncowe

H.A. Simon (1969), The Sciences of the Artificial, MIT Press, Cambridge.

T. Kelly, D. Kelly (2019), Twdrcza odwaga. Otwdrz sie na design thinking, MT Biznes Sp.
7 0.0., Warszawa.

Ibidem.

OECD, Eurostat (2018), Oslo Manual 2018: Guidelines for Collecting, Reporting and Using
Data on Innovation, www.oecd.org/science/oslo-manual-2018-9789264304604-en.htm.
d.school, Our impact, www.dschool.stanford.edu/our-impact.

H. Rittel, M. Webber (1973), Dilemmas in a General Theory of Planning, ,Policy Scien-
ces’, nr 4.

S. Freeman i in. (2014), Active Learning Increases Student Performance in Science,
Engineering, and Mathematics, ,Proceedings of the National Academy of Sciences”,
nr 111(23); L. Deslauriers i in. (2019), Measuring actual learning versus feeling of lear-
ning in response to being actively engaged in the classroom, ,Proceedings of the Na-
tional Academy of Sciences”, nr 116(39).

C.B. Omeh, C.J. Olelewe (2021), Assessing the Effectiveness of Innovative Pedagogy
and Lecture Method on Students Academic Achievement and Retention in Computer
Programming, ,Education Research International”, vol. 2021.

N. Fay, S. Garrod, J. Carletta (2000), Group discussion as interactive dialogue or as serial
monologue: The Influence of Group Size, ,Psychological science”, nr 11(6), s. 481-486;
0.S. Akinola, B.I. Ayinla (2014), An Empirical Study of the Optimum Team Size Require-
ment in a Collaborative Computer Programming/Learning Environment, ,Journal of
Software Engineering and Applications”, nr 7(12), s. 1008; X. Lin, J. Connors, C. Lim,
J.R. Hott (2021), ,How Do Students Collaborate? Analyzing Group Choice in a Collabo-
rative Learning Environment”. In Proceedings of the 52nd ACM Technical Symposium
on Computer Science Education, s. 212-218.

C. Newport (2018), Praca gteboka. Jak odnies¢ sukces w swiecie, w ktérym ciggle cos
nas rozprasza, Wydawnictwo Studio EMKA, Warszawa.

S. Doorley, S. Witthoft (2012), Make Space: How to Set the Stage for Creative Collabo-
ration, John Wiley & Sons, Hoboken.

K. Thoring, P. Desmet, P. Badke-Schaub (2019), Creative Space: A Systematic Review
Of The Literature, International Conference On Engineering Design, Iced19, 5-8 August
2019, Delft, The Netherlands.

N. Bagheri, S.A. Nouri (2016), The Role of Physical Environment in the Creative Spa-
ce of the Architecture, International Journal of Humanities and Cultural Studies,
nr 2(4), s. 1602-1616.

S. Sayner (2015), Physical Space Drives Innovation: How the Environment Can Incre-
ase an Organisation's Productivity, Creativity and Innovation, Intersect: The Stanford
Journal of Science, Technology and Society 1-18.

K. Thoring, C. Luippold, R.M. Mueller (2012), Creative Space in Design Education: a ty-
pology of space functions, International Conference on Engineering and Product De-
sign Education, Artesis University College, Antwerp.

H.Rosling, 0. Rosling, A. Rosling Ronnlund (2018), Factfulness: dlaczego swiat jest lep-
szy, niz myslimy, czyli jak stereotypy zastapic realng wiedzg, Media Rodzina, Poznan.

170

30

31

32

33

34

D. Kahneman, A. Tversky (2012), Putapki myslenia: o mysleniu szybkim i wolnym, Me-
dia Rodzina, Poznan.

L. Burmark (2002), Visual Literacy: Learn to See, See to Learn (ist ed.), Association for
Supervision & Currculum.

A. Osterwald i in. (2014), Value Proposition Design, John Wiley & Sons, Hoboken, s. 9.
Ibidem, s. 20.

B. Michalska-Dominiak, P. Grocholinski, Poradnik design thinking - czy jak wykorzy-
stac myslenie projektowe w biznesie, Helion 2019, Gliwice.

IBM Corporation (2010), IBM Corporation. Capitalizing on complexity, IBM Institute
for Business Value.

).D. Dunitz (1997), Linus Carl Pauling, 1901-1994. A Biographical Memoir, National Aca-
demic Press, Washington, s. 221.

A. Osborn (1949), Your Creative Power. How to Use Imagination, Charles Scribner’s
Sons, New York, s. 265; ). Lehrer (2012), Groupthink. The brainstorming myth, ,New
Yorker”, January 30.

Ch.H. Clark (1956), Visual Spur to Wild Ideas, ,Life”, June 11, s. 20.

). Hawkins (2019), Brainstorming: Become a Brainstorming Facilitator by Learning The-
se Techniques, Scribl.

Ch.H. Clark (1956), op. cit., s. 21.

Y. Zhu i in. (2017), Creativity: Intuitive Processing Outperforms Deliberative Processing
in Creative Idea Selection, ,Journal of Experimental Social Psychology”, nr 73, s. 180-
188.

E.F. Rietzschel, B.A. Nijstad, W. Stroebe (2019), Why Great Ideas Are Often Overlooked:
A Review and Theoretical Analysis of Research on Idea Evaluation and Selection. The
Oxford Handbook of Group Creativity, New York.

F. Strack, Th. Mussweiler (1997), Explaining the Enigmatic Anchoring Effect: Mechanisms
of Selective Accessibility, ,Journal of Personality and Social Psychology”, nr 73(3), . 437-
446.

B. Mullen, C.Johnson, E. Salas (1991), Productivity Loss in Brainstorming Groups: A Me-
ta-Analytic Integration, ,Basic and Applied Social Psychology”, nr 12(1), s. 3-23.

Z. Carmon, D. Ariely (2000), Focusing on the forgone: How value can appear so diffe-
rent to buyers and sellers, ,Journal of consumer research”, nr 27(3), s. 360-370.
Business Insider, The 11 Biggest Food Flops of All Time, https://www.businessinsider.
com/food-failures-2012-1?IR=T#new-coke-2.

S.A. Rusu (2019), Educational practices for civic engaged students: Service-Learning -
from general to applied values in animal-oriented professions, ,Journal for Educational
Sciences and Psychology”, t. IX (LXXI), nr 1/201, s. 29; H.S. Billing (2000), Research on
K-12 School-Based Service-Learning: The Evidence Builds, ,Phi Delta Kappan”, t. 81, s. 658-
664; A.B. Gregorova (2020), Service-Learning for Teachers in Higher Education Institu-
tions, Argonaut, Cluj-Napoca.



v
(™ 4

Mgr Marlena Golebiowska, koordynatorka grantu i wspdtautorka podrecznika Laborato-
rium Design Thinking. Do zespotu wnosi doswiadczenia pracy ze studentami metoda design thinking
oraz wiedze o tej tematyce zdobyta podczas szkolen, m.in. na Zurich University of Applied Sciences
w Szwajcarii. Obecnie pracuje w Instytucie Ekonomii i Finanséw na Katolickim Uniwersytecie Lubel-
skim Jana Pawta II. Ponadto jest analitykiem w Instytucie Europy Srodkowej oraz doktorantka na
Wydziale Ekonomicznym Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej.

Dr hab. Bartosz Jozwik, prof. KUL, koordynator grantu i wspotautor podrecznika
Laboratorium Design Thinking. Do zespotu wnosi wieloletnie dosSwiadczenie wspotpracy z mie-
dzynarodowymi zespotami. Pracowat, wyktadat, prowadzit badania, seminaria i konferencje m.in.
w Notre Dame University w USA, Cambridge University w Wielkiej Brytanii, National University of
Ostroh Academy na Ukrainie oraz na Wydziale Ekonomicznym Uniwersytetu Marii Curie-Sktodow-
skiej. Obecnie jest kierownikiem Katedry Ekonomii Miedzynarodowej na Katolickim Uniwersytecie
Lubelskim Jana Pawta I1.

Dr Grzegorz Kwiatkowski, wspotautor podrecznika Laboratorium Design Thinking. Do
zespotu wnosi doswiadczenie wieloletniej pracy metoda projektowa ze studentami oraz wiedze
w zakresie przygotowania podrecznikow akademickich. Jest autorem kilku podrecznikow o tematy-
ce ekonomicznej. Obecnie pracuje w Katedrze Polityki Gospodarczej i Regionalnej na Uniwersytecie
Marii Curie-Sktodowskiej.

Dr Jakub Czerniak, wspotautor podrecznika Laboratorium Design Thinking. Do zespotu wnosi
doswiadczenie wieloletniej i cenionej pracy ze studentami. W roku akademickim 2020/2021 byt najlepiej
ocenionym przez studentow wyktadowca Wydziatu Ekonomicznego Uniwersytetu Marii Curie-Skto-
dowskiej. Obecnie pracuje na tym uniwersytecie w Katedrze Mikroekonomii i Ekonomii Stosowane;.

Dr inz. Jan Kaminski, wspotautor podrecznika Laboratorium Design Thinking oraz autor
zawartych w nim ilustracji. Do zespotu wnosi doswiadczenie w stosowaniu metody dydaktycznej
service learning. Jest koordynatorem projektu ,Uniservitate” na KUL, a takze architektem krajobra-
zu, cztonkiem Forum Kultury Przestrzeni. Obecnie pracuje w Instytucie Architektury Krajobrazu na
Katolickim Uniwersytecie Lubelskim Jana Pawta |I.






Laboratorium Design Thinking pomaga nauczycielom akademickim
lepiej przygotowac studentow na wyzwania wspoélczesnego swiata!

Prowadzenie zaje¢ metoda design thinking moze nie tylko utatwic Podrecznik moze by¢ rekomendowany nie tylko dla nauczycieli
i uatrakcyjni¢ sam proces studiowania, ale z pewnoscia pozwoli akademickich pracujacych ze studentami kierunkdw spotecznych,
absolwentom na tworcze rozwigzywanie problemdéw ale rowniez dla dydaktykow realizujacych zajecia w obszarach innych nauk,
W pozniejszej pracy zawodowej. dla nauczycieli szkot srednich i pomaturalnych oraz dla samych studentow.
dr hab. Wiestaw Partyka, Instytut Pedagogiki, dr hab. Iwona Mendryk, Instytut Nauk o Zarzadzaniu i Jakosci,
Katolicki Uniwersytet Lubelski Jana Pawta Il Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej
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