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0d autorow

Sala wyktadowa. Dziesiatki krzeset w rownych rzedach. Kazdy rzad w réwnej linii.
Kazde krzesto w rownej odlegtosci od nastepnego. Wszystkie skierowane w jedna
strone, ku katedrze. Podwyzszenie symboliczne, lecz kluczowe. Uktad tak naturalny

i tak gteboko zakorzeniony w tradycji akademickiej, ze niepoddawany refleksji.
Przekazywanie wiedzy ex cathedra - od wiedzacych do tych, ktérzy maja sie dowiedziec.

Studenci siedza w milczeniu. Nie pytaja - bo nie ma czasu na pytania. Nie
eksperymentuja - bo mogliby popetnic¢ btad. Nie popetniaja btedéw - bo btedy oznaczaja
gorsze oceny. Nie wspotpracuja - bo licza sie tylko indywidualne oceny. Nie mysla
krytycznie - bo krytyka moze by¢ uznana za brak szacunku. Nie kwestionuja status

quo - bo to nie jest ich rola. Ucza sie jednej fundamentalnej lekcji: ze ich zadaniem jest
dostosowanie sie do systemu, a nie jego kwestionowanie czy przeksztatcanie.

| system dziata. Produkuje absolwentdw, ktorzy potrafig odtworzyc to, czego sie
nauczyli. Ktorzy znaja odpowiedzi na pytania, jakie im zadano. Ktorzy bez szemrania
wykonuja polecenia i przestrzegaja procedur. Idealnych ludzi, obywateli, pracownikow -
dla swiata, ktdry juz nie istnieje.
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Dlaczego zmiana jest potrzebna?

Zyjemy w $wiecie, ktory zmienia sie z zawrotna predkoscia. Tradycyjny model
edukacji akademickiej - oparty na przekazywaniu gotowej wiedzy i sprawdzaniu jej
mechanicznego przyswojenia - przestaje nadazac za rzeczywistoscia. Studenci
wychodza z uczelni z gtowami petnymi faktéw, ale czesto bezradni wobec ztozonych
problemow prawdziwego $wiata. Jednoczesnie jako spoteczenstwo stoimy przed
wyzwaniami bez precedensu. Kryzys klimatyczny, rosnace nierownosci spoteczne,
starzenie sie spoteczenstw, cyfrowe wykluczenie - to tylko wierzchotek gory lodowe;j
globalnych problemdw. A obok nich - setki lokalnych wyzwan naszych miast

i spotecznosci, ktdre czekaja na Swieze spojrzenie i innowacyjne rozwiazania. Kto ma te
problemy rozwigzywac? Czy to moga by¢ nasi studenci - jesli odpowiednio ich
przygotujemy?

Design thinking to jedna z metod, ktore moga w tym pomac. To sposdb myslenia
stawiajacy cztowieka w centrum procesu projektowania rozwigzan. Zamiast od razu
szukac odpowiedzi, uczy najpierw zadawac wtasciwe pytania. Zamiast projektowac

w prozni, kieruje ku poznawaniu potrzeb prawdziwych ludzi. Zamiast unikac btedow,
pokazuje, jak sie z nich uczy¢ - i traktuje je jako niezbedne w tym procesie. Ta metoda
buduje most miedzy teoria a praktyka, udowadniajac studentom, ze wiedza akademicka
moze stuzy¢ rozwigzywaniu realnych probleméw. W czasach, gdy kazda informacja jest
na wyciagniecie smartfona, rolg uczelni staje sie nie tylko przekazywanie faktow, ale
uczenie, jak je wykorzystywac do tworzenia rozwigzan, ktorych swiat naprawde
potrzebuje.
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Co mozesz osiagnac dzieki tej ksiazce?

Podrecznik Laboratorium Design Thinking to nie jest kolejny teoretyczny traktat

o metodach dydaktycznych. To praktyczne narzedzie powstate z rzeczywistej

potrzeby - z przekonania, ze zajecia akademickie moga by¢ bardziej inspirujace,
angazujace i skuteczne. Ksigzka ta umozliwia prawdziwe wprowadzenie design thinking
do codziennej praktyki dydaktycznej. Dzieki niej odkryjesz, jak przeksztatcic tradycyjne
zajecia w warsztaty projektowe, gdzie studenci nie tylko ucza sie teorii, ale aktywnie
mierza sie z rzeczywistymi problemami i tworza rozwigzania, ktére moga zmienic¢

czyjs Swiat.

Ksiazka powstata z doswiadczen autordw, ktérzy od lat prowadza zajecia metoda
design thinking na roznych kierunkach studiow i nieustannie doskonalg swoj
warsztat dydaktyczny. To takze efekt badania potrzeb srodowiska akademickiego,
rozmow z dziesigtkami nauczycieli i analizy tego, co rzeczywiscie dziata w praktyce
dydaktycznej. Laboratorium Design Thinking zawiera konkretne, przetestowane
rozwigzania: gotowe scenariusze - od pojedynczych spotkan po catosemestralne
projekty, kilkadziesiat rozgrzewek kreatywnych, praktyczne narzedzia do pracy
zespotowej oraz wskazowki dotyczace wykorzystania sztucznej inteligencji jako
wsparcia procesu projektowego. Prezentuje takze, jak taczy¢ design thinking z ideg
service learning, aby projekty studentéw mogty by¢ wdrazane w rzeczywistosci

i przynosic realne korzysci spoteczne. Szczegdlng wartoscia ksiazki jest jej
uniwersalnos¢ - przedstawione metody mozna stosowac na réznych kierunkach studiow,
od nauk spotecznych przez techniczne po humanistyczne.
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Jak zorganizowana jest ta ksiazka?

Ksiazka sktada sie z dwdch gtownych czesci, prowadzacych czytelnika od podstaw
teoretycznych po praktyczne zastosowanie. Cze$¢ pierwsza: Przygotowanie do zajec
metodg design thinking wprowadza w filozofie metody, wyjasnia jej wartos¢ w kontekscie
edukacyjnym oraz pokazuje, jak zaplanowac zajecia, dobrac problemy do rozwigzania,
zbudowac zespoty, przygotowac przestrzen do pracy kreatywnej i jak wspomagac
proces projektowy sztuczng inteligencja. Czes¢ druga: Prowadzenie zaje¢ metodg design
thinking to praktyczny przewodnik po pieciu etapach procesu - odkrywanie, diagnoza,
pomyst, prototyp, test - oraz wdrazaniu rozwiazan. Kazdy etap zawiera: opis celow,
kreatywne rozgrzewki, metody i narzedzia dydaktyczne oraz wskazowki dotyczace
typowych trudnosci. Ksiazka wzbogacona jest o liczne przyktady z praktyki, narzedzia
z szablonami do pobrania, odnosniki do dodatkowych materiatow oraz podcasty

z ekspertami. Taka struktura pozwala zaréwno na liniowe czytanie, jak i sieganie

po konkretne rozdziaty w zaleznosci od potrzeb.

Jak powstala ta ksiazka?

Ksiazka jest kontynuacja projektu, ktory rozpoczat sie w 2021 roku, gdy dwoje
pracownikow Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego Jana Pawta Il - Marlena
Gotebiowska i Bartosz Jozwik - postanowito zgtehi¢ potrzeby polskiego sSrodowiska
akademickiego. Ubiegajac sie o dofinansowanie w ramach inkubatora Popojutrze,

w trakcie intensywnych prac projektowych odkryli, ze wielu nauczycieli akademickich
poszukuje praktycznej wiedzy o innowacyjnych metodach dydaktycznych, ktore
pozwolityby im uczyni¢ zajecia bardziej angazujacymi i skutecznymi. Szczegodlnie
wyrazna okazata sie potrzeba dotyczaca design thinking - metody, ktora zyskata
popularnos$¢ na wielu uniwersytetach swiata, ale wciaz rzadko pojawiata sie w polskich
salach wyktadowych. Tak narodzit sie pomyst na podrecznik, ktory wypetnitby
istniejaca luke w polskiej literaturze dydaktycznej. Do pierwotnego zespotu autorow
dotaczyli Grzegorz Kwiatkowski, Jakub Czerniak oraz Jan Kaminski - przynoszac swoje
doswiadczenia z prowadzenia zajec i wtasna perspektywe. Owocem tej wspotpracy byta
pierwsza czes¢ ksiazki, ktora ujrzata $wiatto dzienne w 2022 roku.
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Lata, ktdére minety od pierwszego wydania, staty sie czasem intensywnego uczenia

sie i doskonalenia. Nauczyciele akademiccy z catej Polski dzielili sie z nami swoimi
doswiadczeniami z wdrazania design thinking - opowiadali o sukcesach, ale takze

o wyzwaniach i przypadkach, na ktore pierwsza wersja ksiazki nie dawata
wystarczajacych odpowiedzi. Ten zywy dialog pokazat, w ktérych obszarach podrecznik
mozna wzbogacic i jak uczynic go jeszcze bardziej uzytecznym. Na tej podstawie zespot
w sktadzie: Marlena Gotehiowska, Grzegorz Kwiatkowski i Marcin Bielicki - ktory juz
od poczatku wywart ogromny wptyw na ksztatt catego projektu dzieki swojej pracy

w inkubatorze -zdecydowat sig na gruntowna aktualizacje materiatu. Rozszerzona
wersja, ktdrg masz przed soba, to odpowiedz na rzeczywiste potrzeby Srodowiska
akademickiego.

W tym nowym sktadzie sktadamy serdeczne podziekowania autorom pierwszej czesci za
ich pionierski wktad, wszystkim testerom tego wydania za cenne uwagi oraz wszystkim
tym, ktorzy juz siegneli, wtasnie siegaja lub dopiero siegna po Laboratorium Design
Thinking, czyniac te metode czescia polskiej edukacji akademickie] i doktadajac cegietke
do lepszej dydaktyki oraz - mamy nadzieje - lepszego spoteczenstwa.

Marlena Gotebiowska, Grzegorz Kwiatkowski, Marcin Bielicki

PODCAST

Laboratorium Design Thinking. Nasze poczatki i inspiracje

Czym jest metoda design thinking i dlaczego warto ja stosowac? Marlena Gotebhiowska
i Bartosz Jozwik opowiadaja, gdzie pierwszy raz sie z nig zetkneli i co spowodowato,
ze zdecydowali sie jg zastosowac podczas swoich zajec¢ akademickich.

design-lab.pl/historia


https://www.design-lab.pl/historia




Czesc 1.
Przygotowanie

do zajec metoda
design thinking

Daj mi szeéé godzin na éciecie drzewa,
a pierwsze cztery spedze na ostrzeniu siekiery.




Jedna z najwazniejszych zasad w gastronomii brzmi po francusku mise en place -
,umieszczenie na miejscu”. Obejmuje to przygotowanie sktadnikow i narzedzi przed
rozpoczeciem gotowania. Dzieki temu kucharz ma pod reka wszystko, czego potrzebuje,
a proces przygotowania positkow staje sie sprawny i kontrolowany. W profesjonalne;j
kuchni takie podejscie decyduje o sukcesie - pozwala unikna¢ chaosu, zmarnowania
sktadnikow i niezadowolenia gosci.

Zajecia uniwersyteckie potrzebuja podobnego podejscia do etapu przygotowania. Kazdy
element ma znaczenie: dostosowane do tematu i celow zaje¢ metody, ciekawe tresci

i zrozumiate przyktady, realistyczny podziat czasu oraz jasne kryteria oceniania. Jesli
jednego z tych sktadnikow nie przygotujemy, to nawet najlepsze akademickie ,danie” moze
okazac sie ,niestrawne”.

Odpowiednie przygotowanie do zajec jest szczegolnie waznie w przypadku stosowania
mniej standardowych metod dydaktycznych, do jakich nalezy design thinking. W tym
przypadku zaréwno sposob realizacji tresci, zadania, jak i forma oceniania sa czesto

nowe dla studentdw, ktdrzy potrzebuja szczegdtowych instrukcji, jasnych wytycznych

i cierpliwego wprowadzenia w kazdy etap procesu. Brak ktdregos z tych elementéw moze
prowadzi¢ do dezorientacji i frustracji.

W tym kontekscie dla studentow zajecia zaczynaja sie z chwilg wejscia do sali. Dla
prowadzacych - znacznie wczesniej. Ta czes¢ podrecznika pokazuje, jak przygotowac
zajecia metoda design thinking, aby wszystko byto mise en place.

Dzieki lekturze tego rozdziatu dowiesz sie:

Czym jest design thinking?

Czy design thinking to dobra metoda na zajecia akademickie?

Jak wybrac problem do rozwiagzania metoda design thinking?

Jak zaplanowac zajecia metoda design thinking?

Jak zbudowac i wspierac¢ zespoty w pracy metoda design thinking?
Jak oceniac efekty pracy wytworzone metoda design thinking?

Jak przygotowac przestrzen do pracy metoda design thinking?

Jak Al moze wspomadc proces design thinking?



Czym jest design thinking?

Rozejrzyj sie wokat siebie.

Przyjrzyj sie chociazby krzestu. Ten pozornie prosty przedmiot codziennego uzytku

to efekt ogromnej liczby przemyslanych decyzji. Wysokos$¢ siedziska dobrano tak, by
stopy wygodnie spoczywaty na podtodze. Oparcie nachylono pod katem wspierajacym
naturalna krzywizne plecow. Kazdy szczegét stuzy jednemu celowi: komfortowi
siedzenia.

A to dopiero poczatek. Rozszerz perspektywe. Uktad pokoju. Ksztatt klamki. Kierunek
otwierania drzwi. Rozmieszczenie gniazdek elektrycznych. Wysokos¢ sufitu. Potozenie
okien. Plan mieszkania. Uktad przyciskow w windzie. Normy budowlane. Infrastruktura
osiedla. Sie¢ drog lokalnych. Rozktad miejsc parkingowych. Formularze administracyjne.
Sygnalizacja $Swietlna. Rozmieszczenie przystankow. Interfejs biletomatu. Harmonogram
wywozu $mieci. Linie energetyczne. Kodeks prawny. Progi podatkowe. Rozmieszczenie
miejsc w sali sadowej. Protokoty badan klinicznych. Standardy publikacji naukowych.
Uktad stref czasowych. System patentowy. Protokoty dyplomatyczne. Kolejnos¢ stopni
wojskowych. Sposdb oznaczania alergenow. Standardy emisji spalin. System edukacji.
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Czym jest design thinking?

Wszystko to - od prostego krzesta po ztozone systemy spoteczne - powstato przez
Swiadome decyzje projektowe. Ma spetniac przyjete standardy i zaspokajac okreslone
potrzeby. Projektantem jest, jak ujat to noblista Herbert Simon, kazdy, kto tworzy
rozwiazania majace przeksztatcic istniejaca rzeczywisto$é w bardziej pozadana (ang.
everyone designs who devises courses of action aimed at changing existing situations into
preferred ones)'. Zatem projektowanie - design - znacznie wykracza poza powszechnie
kojarzone z nim aspekty estetyczne, forme czy wzornictwo. To droga do rozwigzywania
problemow.

Gdy design zawodzi

Paradoksalnie, najlepszy design czesto pozostaje niewidoczny - zauwazamy go bowiem
dopiero wtedy, gdy co$ nie dziata. Przypomnij sobie ten frustrujacy moment, gdy

stojac przed drzwiami, chwytasz pewnie za klamke i prébujesz je otworzy¢, lecz one

ani drgna. Po chwili zauwazasz napis: ,PCHAC”". Donald Norman, kognitywista, ekspert
od projektowania zorientowanego na uzytkownika i autor ksigzki The Design of Everyday
Things, uczynit z tej sytuacji symbol btedéw w designie?. Jak podkresla, w takim
przypadku to nie my popetniamy btad - to drzwi zostaty Zle zaprojektowane. Przedmiot
powinien komunikowac sposob uzycia poprzez sama forme, bez potrzeby umieszczania
dodatkowych znakéw czy napisow.

Ten przyktad odstania szerszy, fundamentalny problem w naszym otoczeniu. Rozejrzy;j
sie znow, ale tym razem krytycznie. Zwrdc uwage na te same przedmioty, ktore
wymienialiSmy wczesniej. Krzesto, ktdre zamiast wspierac, zmusza do ciagtej korekty
postawy. Formularz urzedowy peten skomplikowanych terminéw. Harmonogram
wywozu $mieci tak zawity, ze potrzebujesz kalendarza, by go $ledzi¢. Wreszcie system
edukacyjny zaprojektowany dla wygody instytucji, a nie z uwzglednieniem prawdziwych
potrzeb ucznidw i spoteczenstwa. Kazdy taki element zmusza nas do rozwigzywania
tamigtowek zamiast realizowania rzeczywistych celéw. To nie sa drobne

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

2 D. Norman (2018), Dizajn na co dzieri, Wydawnictwo Krater, Krakdw. — /] /




Czesc 1. Przygotowanie do zaje¢ metoda design thinking

niedogodnosci - to btedy projektowe, ktére marnuja nasz czas i energie, negatywnie
wptywaja na samopoczucie oraz poteguja problemy badz powoduja, ze nasze potrzeby
nie sa zaspokajane.

Czilowiek w centrum

Z takich codziennych frustracji wyrosto design thinking - podejscie stawiajace cztowieka
w centrum procesu projektowego. To nie zestaw sztywnych regut, lecz sposdb myslenia
(dlatego wtasnie przy design pojawia sie thinking). Caty proces zaczyna sie od prostego,
a jednoczesnie rewolucyjnego pytania: czego naprawde potrzebuje cztowiek? Design
thinking zacheca do odrzucenia wtasnych zatozen i spojrzenia na $wiat oczami drugiej
osoby. Do dostrzezenia nie tylko oczywistych potrzeb, ale tez gteboko ukrytych
pragnien, obaw czy ograniczen.

Kiedy projektujemy z taka Swiadomoscia - czy to system segregacji $mieci, aplikacje
motywujaca do uprawiania sportu, czy zajecia akademickie - tworzymy rozwigzania,
ktdre naturalnie wpisuja sie w sposab, w jaki ludzie mysla i dziataja. Dobrze
zaprojektowane przedmioty i systemy nie wymagaja instrukcji obstugi ani szkolen. Sa
intuicyjne i pozwalaja skupic sie na celu, a nie na narzedziu. Po prostu dziataja.
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Czym jest design thinking?

Etapy design thinking

Jak juz wspomnielismy, design thinking w centrum stawia ludzi i ich potrzeby. Ale

jak to robi¢ w praktyce? Nasze mdzgi maja przeciez naturalng tendencje do szukania
szybkich rozwiazan - gdy widzimy problem, natychmiast chcemy go usunac. Przychodza
nam do gtowy pierwsze pomysty i od razu jestesmy przekonani, ze to wtasnie

zatatwi sprawe. Takie podejscie czesto prowadzi do sytuacji, w ktorej opracowujemy
rozwiazanie, implementujemy je, a nastepnie staramy sie przekonac ludzi, ze tego
wtasnie potrzebowali. A jesli to nie dziata, ttumaczymy odbiorcom naszego rozwiazania,
ze robig cos$ Zle, ze powinni te metaforyczna klamke pchac, a nie ciggnac do siebie.

Dlatego, zanim ruszymy do tworzenia rozwigzania, najpierw trzeba sie zatrzymac

i spojrze¢ - naprawde uwaznie - na rzeczywistosc z czyjej$ perspektywy. Design thinking
zaczyna od wnikliwego badania potrzeb ludzi, aby skonczy¢ na odpowiadajacych na nie
przetestowanych rozwigzaniach. Wszystko to zebrane jest w uporzadkowany schemat,
sktadajacy sie z pieciu gtdwnych etapow: odkrywanie, diagnoza, pomyst, prototyp i test.
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Te etapy czesto przedstawia sie w postaci modelu double diamond - naprzemiennego
cyklu myslenia dywergencyjnego i konwergencyjnego:
Myslenie dywergencyjne (rozbiezne) - poszukiwanie wielu mozliwych drog rozwiktania
problemu, patrzenie na problem z roznych perspektyw. Wymaga kreatywnosci, otwartosci
i elastycznosci. Zbieramy jak najwiecej informacji i pomystow.
Myslenie konwergencyjne (zbiezne) - poszukiwanie optymalnego rozwiazania. Wymaga
koncentracji uwagi, metodycznego dziatania i doprecyzowania szczegdtow. Wyciskamy
z zebranych informacji i pomystow to, co najwazniejsze i najlepsze.

V.
potrzeba ——> /\ ~ rozwigzanie

Pierwszy etap procesu design thinking rozpoczynamy od rozszerzenia perspektywy.
Wymaga to myslenia dywergencyjnego i pobudzenia ciekawosci. To - ten wspomniany
juz i z punktu widzenia catego procesu projektowania kluczowy - czas na odkrywanie,
poznawanie i gtebokie zrozumienie. Nastepnie na etapie diagnozy, analizujemy

i systematyzujemy dotychczas zebrane informacje. Poprzez zawezenie i myslenie
konwergencyjne precyzyjnie nazywamy problem. Bogatsi o dotychczas zdobytg i juz
uporzadkowana wiedze wchodzimy w etap trzeci, w ktorym szukamy pomystow
bedacych odpowiedzig na dobrze zdefiniowany problem. Generujemy wowczas jak
najwieksza liczbe pomystow, ktore moga to wyzwanie rozwigzac¢, wracajac ponownie
do myslenia tworczego, dywergencyjnego. Kolejny etap pracy to zndw zawezenie
naszego pola uwagi i skupienie sie tylko na jednym, najlepszym rozwigzaniu. Naszym
celem jest zbudowanie prototypu, ktory pozwoli nada¢ pomystowi konkretna, namacalng
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postac, a nastepnie przetestowanie go, by sprawdzic, jak opracowane rozwiazanie

dziata (lub mogtoby dziatad) w rzeczywistosci. To etap, w ktdrym wyobrazenie twércow
zostaje zweryfikowane przez potencjalnych odbiorcéw. Proces design thinking konczy sie
wdrozeniem, czyli implementacja rozwiazania.

Dlaczego ta struktura dziata?

Kazdy z tych etapow opiera sie na poprzednim. Bez odkrywania - nazywanego niekiedy
w literaturze ,empatig” - diagnozujemy zte problemy. Bez diagnozy generujemy
pomysty, ktore nie adresuja najwazniejszych potrzeb, bolaczek i korzysci odbiorcow. Bez
etapu generowania pomystu - okreslanego czesto jako ,ideacja” - tworzymy rozwiazanie
opierajace sie na pierwszym koncepcie, ktory przyszedt nam do gtowy. Czesto jest

on mato oryginalny i byt juz wczesniej wcielany w zycie, a wiec nie rozwiazywat

w petni tego problemu. Bez prototypowania testujemy niedopracowane i abstrakcyjne
pomysty. Wreszcie, bez testowania tworzymy rozwiazania, ktore - z duzym
prawdopodobieristwem - nie zadziataja i nie rozwiaza problemu.

Pozornie taka struktura wydtuza czas opracowania rozwiazania, jednak w ostatecznym
rozrachunku znacznie go skraca. Dzieje sie tak, poniewaz eliminuje ona kosztowne

i czasochtonne modyfikacje na koncu procesu i zmniejsza ryzyko opracowania
rozwigzania, ktore od poczatku byto skazane na porazke, poniewaz opierato sie

na btednych zatozeniach.

Ten naprzemienny rytm zmiany sposobu myslenia ma konkretny cel: chroni nas

przed przedwczesnym skokiem do rozwiazan, ale jednoczesnie nie pozwala utknac

w niekonczacych sie analizach. Koresponduje to z filozofia myl sie szybko, myl sie czesto
(ang. fail fast, fail often). Im wczesniej bowiem zauwazymy, ze gdzie$ popetnilismy btad,
tym mniej czasu i pozostatych zasobow zmarnujemy na kolejnych etapach i szybciej
bedziemy w stanie zaproponowac dziatajace rozwiazanie.
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Wazna cecha design thinking jest jego iteracyjny, nieliniowy charakter. Tych piec etapéw

to nie kolejne punkty na liscie do jednokrotnego odhaczenia, lecz petle poprawek i ciggtego
doskonalenia rozwiazania. Bywa, ze po testowaniu wracamy nawet do samego poczatku
procesu, jesli odkryjemy, ze rozwigzywalismy tak naprawde niewtasciwy problem.

Po prototypowaniu powinnismy wraci¢ do generowania pomystow, jesli sie okazato, ze wybrany
przez nas sposob nie jest wykonalny. Podobnie wrécimy do generowania po testowaniu,

jesli sie okaze, ze taki sposob rozwigzania po prostu nie zadziata. Ta elastycznosc¢ chroni nas
przed najgorszym ze wszystkich projektowych grzechow: upartym trwaniem przy pomysle,
ktory nie dziata, tylko dlatego, ze juz w niego zainwestowalismy. W tradycyjnym podejsciu
zmiana kierunku na poznym etapie oznacza porazke i strate. W design thinking to dowad,

ze proces dziata - ze rzeczywiscie stuchamy uzytkownikdw i reagujemy na uzyskiwane od nich
informacje.

potrzeba ——> —> rozwigzanie

Potencjat metody design thinking w tworzeniu innowacyjnych rozwigzan swietnie ilustruje
historia Douga Dietza, opisana w ksigzce Twdrcza odwaga przez braci Kelley - Davida i Toma®.

3 T Kelly, D. Kelly (2019), Tworcza odwaga. Otwérz sie na design thinking, MT Biznes, Warszawa.
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Degign thinking to sposéb myélenia,

ktéry wepiera rozwigzywanie probleméw

i tworzeniernowych, innowacyjnych rozwigzan
w oparciu o.gtebokie zrozumienie potrzeb tych,
ktérzy majg z nich skorzystaé.

\\

Doug Dietz z General Electric kierowat zespotem projektujacym urzadzenie do rezonansu
magnetycznego (ang. magnetic resonance imaging, MRI). Po dwach latach intensywne;j
pracy, gdy urzadzenie trafito do placéwek medycznych, Dietz chciat zobaczy¢, jak
sprawdza sie ono w codziennej praktyce medycznej. Problem ujawnit sie niemal
natychmiast. W czasie krotkiej rozmowy z pracownikami obstugujacymi maszyne Dietz
dostrzegt przerazona dziewczynke, ktéra trzymata sie kurczowo rodzicow i po chwili
zalata tzami. Po kilku nieudanych probach przekonania jej do badania, wykonano telefon
do anestezjologa. Podawanie dzieciom srodkow uspokajajacych przed rezonansem - jak
sie okazato - byto bardzo czeste.

To doswiadczenie catkowicie zmienito perspektywe Dietza: ,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 wtozyc¢™.

4 |bidem.
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W czasie, gdy Dietz rozmyslat nad tym problemem, znajomy zaproponowat mu,

by sprobowat rozwigzac go podczas warsztatow na Uniwersytecie Stanforda. Tam
Dietz poznat podejscie do projektowania rozwiazan koncentrujace sie na cztowieku.
Rozpoczat zatem prace od poznania perspektywy matych pacjentow. Spotykat sie

z dzie¢mi i pediatrami, stuchat ich potrzeb. Efekt? Zaprojektowat nowe wersje urzadzen,
ktore odwracity uwage dzieci od badania i przekierowaty jg na wspaniata przygode:
zegluge statkiem pirackim czy misje kosmiczna. Urzadzenia i pokoje zaprojektowano
tak, by opowiadaty te historie. Wskaznik zadowolenia pacjentow wzrost o 90%.

Ale tym, co najbardziej ucieszyto Dietza, nie byty statystyki. Byto to pytanie: ,Czy
jutro tez mozemy tu przyjsc?”, zadane po badaniu przez jedna z dziewczynek, ktore
ustyszat, gdy ponownie wybrat sie do placéwki medycznej. O tym, jakie emocje
towarzyszyty mu wéwczas, mozesz sie przekonac, ogladajac jego wystapienie podczas
konferencji TED Talk.

¥

I\

Doug Dietz zmienia sposdb
badania dzieci rezonansem
magnetycznym

Of=]00
EJ L}

design-lab.pl/dietz
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Tworzenie innowacji

Historia Douga Dietza to co$ wiecej niz opowiesc¢ o sukcesie jednego inzyniera.

To ilustracja istoty innowacji. Doug nie wynalazt nowej technologii. Nie opracowat
przetomowego rozwigzania w sensie technicznym. Zrobit cos innego - przesunat punkt
ciezkosci. Zamiast skupiac sie na funkcjonalnosci maszyny, zapytat: jak czuje sie dziecko,
ktore ma do niej wejsc? | to wystarczyto, by catkowicie zmieni¢ doswiadczenie pacjenta.
Ten przyktad pokazuje co$ bardzo waznego - innowacja nie zawsze jest efektem
btyskotliwego odkrycia. Czesto zaczyna sie od zmiany spojrzenia. Od proby zrozumienia,
co naprawde przezywa druga osoba.

Nie oznacza to jednak, ze kazda drobna poprawka to juz innowacja. Podrecznik

Oslo - miedzynarodowy standard badan nad innowacjami - definiuje innowacje jako
,nowy lub ulepszony produkt lub proces (lub ich kombinacje), ktory znaczaco rozni

sie od wczesniejszych produktow lub proceséw i ktory zostat udostepniony lub
wprowadzony do uzytku”. Innymi stowy - to nie tylko pomyst, ale tez jego zastosowanie.
To realna zmiana na lepsze.
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Mit spektakularnych wynalazkow

W tym miejscu moze pojawic sie watpliwosc¢. Panuje powszechne przekonanie,

ze innowacje to cos$ spektakularnego, ze trzeba byc¢ wizjonerem, mie¢ wielki budzet,
zespot ekspertow i dostep do laboratoriow. Taka mys| czesto towarzyszy zwtaszcza
studentom, ktdrzy moga miec¢ poczucie, ze brak im odpowiedniej wiedzy i umiejetnosci,
ze tworzenie innowacji jest dla ,innych” - wiekszych, madrzejszych, bardziej
doswiadczonych. Nic bardziej mylnego!

Innowacje to nie tylko spektakularne wynalazki czy rewolucyjne technologie. To przede
wszystkim zdolnos$¢ dostrzegania problemow i tworzenia wartosciowych rozwiazan,
ktore sprawiaja, ze czyjes zycie staje sie lepsze, prostsze, bardziej satysfakcjonujace.

To umiejetnosc spojrzenia Swiezym okiem na codzienne wyzwania i znalezienia nowych
sposobow ich przezwyciezenia.

Aplikacja Be My Eyes to doskonaty przyktad innowacji zrodzonej z empatii i prostej
obserwacji. Stworzyt ja Hans Jergen Wiberg, Dunczyk, ktéry stopniowo tracit
wzrok z powodu choroby oczu. Osobiscie doswiadczajac codziennych wyzwan osob
niedowidzacych, dostrzegt, jak wiele dotad prostych czynnosci z czasem staje sie
trudnych: ,Czy to mleko sie przeterminowato?”, ,Jakie to lekarstwo?", ,Czy to kabel
czerwony czy zielony?". Te codzienne problemy staty sie impulsem do stworzenia
aplikacji, ktora przez potaczenie wideo taczy osoby niewidome z widzacymi
wolontariuszami. Wystarczy nacisnac przycisk, by kto$ po drugiej stronie opisat,

co widzi przez kamere smartfona.

Pomyst byt prosty. Nie byto tu potrzeby odkrywania nowych technologii czy budowania
skomplikowanych systemow. Wiberg wykorzystat to, co juz istniato, ale potaczyt

to w nowy, znaczacy sposob. To przyktad, ze innowacja moze powstac z jednego,
prostego pytania: ,Jak moge pomac?”.

W momencie powstawania tej ksigzki aplikacja ma ponad 9 milionéw wolontariuszy
(w tym jej autorow!) i setki tysiecy niewidomych uzytkownikow.
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Kazdy moze zosta¢ innowatorem?

Aby sie przekonaé, ze odpowiedz na powyzsze pytanie brzmi - ,kazdy” - stworzylisSmy
Przewodnik innowatora. Pokazujemy w nim, ze aby by¢ innowatorem, potrzeba

jedynie wtasciwego nastawienia, wiedzy o procesie i narzedzi pomocnych w tworzeniu
rozwiazan, ktore naprawde odpowiadaja na problemy ludzi. Odsytamy do niego zaréwno
studentow, jak i Ciebie, Czytelniku, jezeli powatpiewasz w swoje tworcze mozliwosci.

Przewodnik innowatora bedzie takze uzupetnieniem zaje¢ prowadzonych metoda
design thinking. To tam mozesz odsytac studentow po zajeciach, by w oparciu o szerszy
materiat mogli pogtebiac wiedze i dalej rozwija¢ swoj potencjat innowacyjny.

Laboratorium Design Thinking.
Przewodnik innowatora

design-lab.pl/przewodnik

—
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Innowacje stworzone przy wykorzystaniu
design thinking

)

Stopniowo zaczgtem dostrzegaé moc designu,
ktry jest nie tyle ogniwem w taricuchu, ile piastg w kole.

Tim Brown

Pionierem komercyjnego zastosowania design thinking stata sie firma IDEQ, zatozona
przez jednego ze wspomnianych wczesniej braci Kelley. Firma stosuje te metode

nie tylko do projektowania produktéw, ale takze do rozwigzywania réznego rodzaju
problemow biznesowych. Efekty szybko przekonaty swiat biznesu - na liscie klientow
IDEO znalazty sie takie firmy jak Google, Microsoft, IKEA, Toyota, Coca-Cola czy
Samsung. Najlepiej pokazuja to konkretne historie:

pomystow, ktore zaczety sie od prostej obserwacji, a ich rezultatem stat sie przetom
w catej branzy,

projektow, ktore rozwiazaty problemy dotykajace miliony ludzi,

oraz firm, ktore odwrocity swoje losy w momentach kryzysowych.
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Bank of America: suma malych oszczednoSci, ktore przyniosty
ogromny sukces

W 2004 roku Bank of America stanat przed problemem, ktory trapit cata branze
bankowa: ludzie po prostu nie oszczedzali pieniedzy. Konta oszczednosciowe sie
kurczyty, a Amerykanie zyli od wyptaty do wyptaty. Dla banku oznaczato to mniej
depozytow i mniej stabilnych relacji z klientami. Dla zwyktych ludzi - brak poduszki
finansowej i ciagty stres zwiazany z pieniedzmi. Zamiast wprowadzac kolejng kampanie
reklamowa czy podnosi¢ oprocentowanie, bank podjat nietypowa decyzje: zwrdcit sie
do firmy IDEO z prosha o pomoc w zrozumieniu, dlaczego tak sie dzieje i co z tym zrobic.
To miato byc¢ cos$ wiecej niz zwykte badanie rynku - prawdziwe zagtebienie sie w to, jak
ludzie mysla o pieniadzach i oszczedzaniu.

Zespot projektowy przeprowadzit dogtebne badania, obserwujac nawyki finansowe
rodzin zwiazane z wydawaniem i oszczedzaniem pieniedzy. Przetozyto sie to na dwa
kluczowe odkrycia:

1. Problem z duzymi kwotami. Wielu klientéw czuto sie przyttoczonych planem
oszczedzania wiekszych sum. Zdawali sobie sprawe, ze powinni czes$¢ pieniedzy
odktadac, ale trudno im byto wecieli¢ to w zycie. Byli przekonani, ze nie maja
wystarczajacych dochodéw ani czasu.

2. Strategie radzenia sobie. Niektdrzy klienci, szczegolnie znajdujacy sie w trudne;j
sytuacji finansowej, wypracowali wtasne metody oszczedzania. Jedna z nich polegata
na odktadaniu drobnych reszt. Przyktadowo, jesli ptacili w sklepie 18,50 dolara,
to zaokraglenie (w tym przypadku do , 20", czyli 1,50 dolara) trafiato do skarbonki.
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To proste odkrycie zainspirowato zesp6t do stworzenia programu Keep the Change (ang.
zachowaj reszte). System automatycznie zaokraglat kazda transakcje karta do petnego
dolara, a roznice przelewat na konto oszczednosciowe. To innowacyjne rozwiazanie
eliminowato koniecznosc podejmowania decyzji - klienci nie musieli sie zastanawiac, czy
i ile oszczedzic. Caty proces stat sie praktycznie bezwysitkowy.

Sukces programu przewyzszyt oczekiwania:
W ciggu pierwszego roku z programu skorzystato ponad 2 miliony klientow,
zaoszczedzono tacznie setki milionow dolardw,
bank odnotowat wzrost liczby kont oszczednosciowych,
zwiekszyta sie lojalnosc klientow - osoby korzystajace z programu znacznie rzadziej
przenosity sie do innych bankdw.
Historia ta pokazuje, jak pozornie drobna zmiana moze rozwiazac problem dotykajacy
miliony ludzi, jednoczesnie przynoszac korzysci biznesowe. Kluczem do sukcesu byto
uwazne obserwowanie tego, co ludzie juz robia, i utatwienie im tego procesu.

Warto dodac, ze przyjete rozwiazanie byto jedna z 80 () propozycji wypracowanych
przez zespot - co pokazuje znaczenie metodycznego testowania réznych opcji
w design thinking.
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Airbnb: odblokowanie potencjailu przelomowego pomysiu
Wspdtczesnie Airbnb to jedna z najwiekszych platform wynajmu krotkoterminowego
na $wiecie, wyceniana na miliardy dolaréw i dziatajaca niemal we wszystkich krajach.
Jednak droga do sukcesu nie byta tatwa.

W 2009 roku start-up Briana Chesky'ego, Joego Gebbii i Nathana Blecharczyka znajdowat
sie na skraju bankructwa: przychody osiaggaty poziom zaledwie 200 dolaréw tygodniowo,
nie zwiekszata sie liczba nowych uzytkownikow i coraz trudniej byto utrzymac
dotychczasowych klientow. Zatozyciele wierzyli jednak w potencjat swojego pomystu -
internetowej platformy umozliwiajacej wynajem prywatnych mieszkan. Postanowili
wykorzysta¢ metode design thinking, aby zidentyfikowac i rozwigzac kluczowy problem.

Zespot rozpoczat od dogtebnego zrozumienia perspektywy uzytkownikdw poprzez
bezposrednie rozmowy z klientami. Te badania ujawnity kluczowy problem: brak
zaufania do ofert na stronie. Gtdwna przyczyna byta niska jakos¢ zdjec¢ nieruchomosci
prezentowanych na platformie. Czesto byty one niedoswietlone, zle skadrowane i nie
oddawaty rzeczywistego charakteru mieszkan.

Na zidentyfikowany problem zespot Airbnb znalazt stosunkowo proste rozwiazanie:

1. profesjonalne zdjecia - zatrudniono fotografow, ktorzy robili wysokiej jakosci
zdjecia mieszkan,

2. przeprojektowanie prezentacji ofert - zmieniono sposdb wyswietlania ofert
na stronie, skupiajac sie na budowaniu zaufania,

3. uzupetnienie informacji - dodano szczegdtowe dane o nieruchomosciach,
gospodarzach, okolicy i dostepie do transportu publicznego.

Rozwiazanie przetestowano najpierw w kilku wybranych miastach. Rezultaty byty
spektakularne:

gospodarze zanotowali znaczacy wzrost rezerwacji,

wyraznie wzrosta satysfakcja uzytkownikdw,

inni gospodarze zaczeli dostrzegac znaczenie dobrej jakosci zdjec,

dobre fotografie staty sie stopniowo standardem na platformie.
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Zmiany wypracowane dzieki design thinking pozwolity Airbnb przejs¢ droge od startupu
na skraju bankructwa do globalnej marki wartej miliardy dolaréw. W 2024 roku firma
osiaggneta przychody przekraczajace 10 miliardow dolardw. Ta historia pokazuje, jak
zrozumienie potrzeb uzytkownikdw i odpowiedni dobor rozwigzania moga odblokowac
potencjat swietnego pomystu i catkowicie odmienic losy firmy.

Przyktady innych zastosowan design thinking w biznesie i rozwigzywaniu probleméw
spotecznych prezentujemy ponizej.
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EMRACE INFANT WARMER

PROBLEM

Brak inkubaktora dla wezeéniakéw, dziatajgcego takze
w miejecach odlegtych od ezpitali, bez dostepu do
elektrycznoéci.

ROZWIAZANIE

Przenoény ogrzewacz dla niemowlgt w ksztatcie épiwora
z wktadem parafinowym, ktéry po podgrzaniu
utrzymuje statq temperature przez 4 godziny. Koszt
stanowi zale-dwie 1% ceny tradycyjnego inkubatora..
Podczas testéw odkryto, ze wyéwietlanie konkretnej
temperatury sktania. matki do ustawiania zbyt niskich
wartoéci z obawy przed ,przegrzaniem”. Dlatego
zastgpiono wyéwietlacz z liczbami prostym
komunikatem ,,0K”. Opracowano réwniez wersjg,
aktywowang gorgcq wodg, niewymagajgeq dostepu do
elektrycznoéci. Urzgdzenie uratowato zycie wielu
wezeéniakdw w krajach rozwijajgeych sie.
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Czym jest design thinking?

Przedstawione historie taczy jeden wspolny watek - we wszystkich przypadkach
przetom nastapit dzieki fundamentalnej zmianie perspektywy. Twaércy innowacji przestali
patrzec¢ na problem z wtasnego punktu widzenia i skoncentrowali sie na odbiorcach,
ktorzy mieli skorzystac z rozwigzania.

Design thinking jako demokratyzacja innowacji
W tym kontekscie design thinking okazuje sie metoda, ktdra w pewnym stopniu
demokratyzuje innowacje. Nie wymaga dostepu do kosztownych laboratoriow
badawczych ani milionowych budzetow. Wymaga natomiast:

gotowosci do stuchania i obserwowania innych ludzi,

pokory wobec wtasnych zatozen,

odwagi do wielokrotnego testowania pomystow,

uczenia sie od uzytkownikow.
Warto tez zwrdci¢ uwage na to, jak duze znaczenie w kontekscie zrozumienia potrzeb
uzytkownikéw oraz zaprojektowania intuicyjnych i wartosciowych rozwigzan ma
$Swiadomos¢ btedow poznawczych i automatyzmaow, ktdrymi kierujemy sie jako ludzie®.

5 Wigcej na ten temat np. w: D. Kahneman (2022), Putapki myslenia. O mysleniu szybkim i wolnym,
Wydawnic-two Media Rodzina, Poznan.



Czesc 1.

Przygotowanie do zaje¢ metodg design thinking

Zawile problemy

Powyzsze przyktady pokazuja, ze design thinking to podejscie szczegolnie wartosciowe
w przypadku 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. Stowem - s3 to takie
problemy, ktore nie maja jednego oczywistego rozwigzania ani sztywnych ram.

Design thinking sprawdza sie wtasnie w takich przypadkach - tam, gdzie tradycyjne
podejscia zawodza. Szczegodlnie wartosciowe okazuje sie w obszarach wymagajacych
gtebokiego zrozumienia ludzkiej natury i ztozonych potrzeb uzytkownikéw. Metoda

ta znajduje zastosowanie w szerokim spektrum dziedzin: od projektowania produktow
technologicznych, przez rozwigzywanie wyzwan biznesowych az po kwestie spoteczne.
Im bardziej problem jest wielowymiarowy i nieprzewidywalny, tym wieksza wartos¢
ma podejscie, ktore stawia cztowieka w centrum i pozwala na iteracyjne doskonalenie
rozwiazan.

To wszystko prowadzi nas do pytania o potencjat tej metody w jeszcze jednej dziedzinie:

Czy design thinking moze stac sie wartosciowym narzedziem w rekach dydaktykow?

YozZwigzanie

Yozwigzanie
problem

Yozwigzanie

6 H.Rittel, M. Webber (1973), Dilemmas in a General Theory of Planning, ,Policy Sciences”, nr 4.

Nota terminologiczna

Design thinking ttumaczone jest

na jezyk polski jako mySlenie
projektowe Lub mySlenie projektanckie.
Jednak termin angielski na state
zagoscit w polskiej literaturze

i takiej formy bedziemy uzywac w tym
podreczniku.






Czy design thinking to dobra
metoda na zajecia akademickie?

»)

Zbyt czesto dajemy odpowiedzi do zapamietania,
a nie problemy do rozwigzania..
Roger Lewin
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Czy design thinking to dobra metoda na zajecia akademickie?

0d najmtodszych lat dzieci w szkole ucza sig, ze najszybsza droga do uznania jest
udzielanie poprawnych odpowiedzi. System nagradza tych, ktérzy trafnie odczytuja
oczekiwania - podczas sprawdziandw, egzaminow, rekrutacji. W efekcie proces
uczenia sie czesto bywa utozsamiany z dopasowywaniem sie do ,klucza”. Taki model
moze sprawdzac sie w sytuacjach, gdy liczy sie precyzyjne odtworzenie wiedzy.
Traci jednak swoja skutecznos$¢ tam, gdzie problemdw nie da sie rozwiaza¢ wedtug
gotowego schematu.

W pracy zawodowej, w dziataniach spotecznych czy w projektowaniu nowych rozwigzan
kluczowa okazuje sie umiejetnos¢ zadawania pytan, analizowania ztozonych zaleznosci

i elastycznego reagowania na zmiany. Sa to kompetencje, ktore tradycyjna szkota

czesto spycha na margines, promujac myslenie wedtug zasady ,jesli A, to B". To nie
znaczy, ze wiedza faktograficzna przestaje byc potrzebna. Raczej - ze sama wiedza nie
wystarcza, jesli nie towarzyszy jej zdolno$¢ do samodzielnego myslenia, wspotpracy

i dziatania w warunkach niepewnosci. A tych kompetencji nie da sie rozwija¢ wytacznie
w oparciu o jedna stuszna odpowiedz. Zmiana w tym zakresie wymagataby jednak
modyfikacji sposobu myslenia o edukacji - odejscia od kultury poprawnosci i jedne;j
wtasciwej odpowiedzi w strone kultury pytan, refleks;ji i twérczego dziatania.

Warto sie zastanowic: po co w ogéle prowadzimy zajecia? Czy w czasach, gdy informacje
sa na wyciagniecie reki, powinni$my poprzestac na ich przekazaniu? Tym bardziej

ze szereg badan dowodzi nieskutecznosci metod podajacych. Znaczaca czes$¢ materiatu
zostaje zapomniana po kilku miesiacach (stynne ,3xZ": zakug, zdac i zapomniec). Duzo
skuteczniejsze sa metody aktywizujace’.

7 S. Freeman i in. (2014), Active Learning Increases Student Performance in Science, Engineering, and Mathe-
matics, ,Proceedings of the National Academy of Sciences”, nr 111(23); L. Deslauriers i in. (2019), Measuring
actual learning versus feeling of learning in response to being actively engaged in the classroom, ,Proceedings
of the National Academy of Sciences”, nr 116(39).
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Przykiad z kursu programowania

Studenci Uniwersytetu Nigeryjskiego bioracy udziat w kursie z programowania
komputerowego zostali podzieleni na dwie grupy. Jedna przez dziesie¢ tygodni
uczestniczyta w klasycznych wyktadach, druga zapoznawata sie z tymi samymi
materiatami poprzez metody aktywizujace, w tym nauczanie problemowe. Eksperyment
pokazat, 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 kolejnym, przeprowadzonym pigc tygodni pozniej®.

8  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 Internatio-
nal”, vol. 2021.
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Ten eksperyment dowodzi empirycznie tego, co design thinking stawia w centrum
swojej filozofii - uczenie przez dziatanie jest skuteczniejsze niz przekazywanie gotowej
wiedzy. Wykorzystujac te metode, stawiamy pytania przed odpowiedziami, proces
przed schematem, a cztowieka przed teoria. W edukacji design thinking wprowadza
nowa jakosc: pozwala studentom i uczniom pracowac nad rzeczywistymi problemami,
testowac wtasne pomysty, wspotpracowac w roznorodnych zespotach i uczyc sie
poprzez dziatanie. Dzigki temu edukacja staje sie nie tylko bardziej angazujaca, ale

tez adekwatna do wyzwan w $wiecie zdominowanym przez problemy bez gotowych
rozwiazan, czyli wspomniane juz wicked problems.
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Stanfordzkie poczatki

Design thinking po raz pierwszy zostato wtaczone do edukacji akademickiej

na Uniwersytecie Stanforda. To tam profesor David Kelley - wspotzatozyciel firmy
IDEO - powotat d.school, czyli Hasso Plattner Institute of Design. Nie byta to klasyczna
szkota w rozumieniu wydziatu uniwersyteckiego, lecz interdyscyplinarne centrum
edukacyjne, ktdore stworzyto nowy sposob uczenia: przez kreatywne rozwigzywanie
realnych problemow.

0d samego poczatku d.school postawito przed studentami ambitne wyzwanie:
wykorzystac design thinking do tworzenia rozwigzan dotyczacych najpilniejszych
wyzwan wspotczesnego Swiata - dla roznego typu organizacji, instytuciji, firm, fundacji
czy dla spotecznosci lokalnych. Nie jest to miejsce, w ktorym wyktada sie teorie
projektowania. To przestrzen eksperymentu, dziatania, testowania i wspotpracy, gdzie
nauka dzieje sie poprzez doswiadczenie. Ponizej przedstawiamy jeden z projektow
realizowanych w d.school.

Projekt Noora Health to tylko jeden z wielu przyktadow pokazujacych, jak studenci
dzieki pracy metoda design thinking moga realnie wptywac na rzeczywistosc. Taka forma
ksztatcenia, oparta na dziataniu, pozwala rozwijac¢ nie tylko wiedze, ale tez umiejetnosci

i postawy, kluczowe w dynamicznie zmieniajacym sie $wiecie.
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Odwrocenie procesu uczenia

Wielu wyktadowcow akademickich po raz pierwszy poznajacych metode design thinking ma
watpliwosci: ,Jesli zajecia poswiece procesowi rozwiazywania problemow, to czy wystarczy
czasu na przekazanie wiedzy teoretycznej? Czy zdaze powiedzie¢ wszystko?”. Takie pytania
odzwierciedlaja fundamentalna putapke w mysleniu o procesie dydaktycznym. Skupiamy sie
nie na tym, ile studenci zrozumieja i trwale zapamigtaja, ale na tym, ile zdazymy im przekazac.

Zacznijmy od podstawowego ograniczenia dotyczacego wiekszosci przedmiotdw, szczegolnie
tych bliskich zainteresowaniom naukowym prowadzacego: godzin zawsze jest ,za mato”.
Nawet zajecia prowadzone tradycyjnymi metodami - wyktad informacyjny, dyskusja czy
rozwigzywanie zadan - wymagaja ciagtych wyborow: ktére zagadnienia omowic, w jakim
zakresie i z jakiej perspektywy. Przyktadowo, przedmiot Ekonomia sektora publicznego
realizowany jest czesto podczas 15 godzin wyktadow i 15 godzin ¢wiczen, podczas gdy
podstawowy podrecznik akademicki z tego zakresu liczy 28 rozdziatéw i blisko 1000 stron (1).

Warto w tym kontekscie zadac sobie pytanie: ,Na czym mi zalezy podczas prowadzenia
zajec?”. Wierzymy, ze skoro czytasz te ksiazke, nie chodzi Ci wytacznie o ,odhaczanie”
wszystkich punktow z podrecznika czy sylabusa - wskazanych ex cathedra. Chcesz, zeby
studenci byli jak najlepiej przygotowani do funkcjonowania w otaczajacym ich swiecie.

Metoda design thinking oferuje inne podejscie. Zamiast martwic sie o ilo$¢ przekazywanej
wiedzy, odwra¢my proces uczenia sie. Zadaniem studentow nie bedzie zatem
zapamietanie dtugiej listy koncepcji i teorii. Wspierani przez nauczyciela akademickiego
maja oni poszukiwac takich zagadnien, ktore pomoga rozwiazac konkretne wyzwanie.

To fundamentalna zmiana perspektywy. Kiedy studenci maja do rozwiazania realny
problem, sami zaczynaja aktywnie poszukiwac wiedzy, ktorej potrzebuja. Przestaja by¢
biernymi odbiorcami informacji, a staja sie zaangazowanymi poszukiwaczami rozwigzan.
W takim podejsciu rola nauczyciela réwniez sie zmienia - zamiast by¢ ,dostarczycielem
tresci”, staje sie przewodnikiem pomagajacym studentom znalez¢ wtasciwe zrodta wiedzy,
umiejetnosci i postaw.
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tradyeyjne metody nauczania

4 WV \/_\
teorie problemy

Zalety takiego podejScia:

gtebsze zrozumienie - studenci doktadnie poznaja wybrane zagadnienia, zamiast
powierzchownie przegladac¢ wiele tematdw. Teoria przestaje by¢ abstrakcyjng wiedza
,na zapas”, a staje sie narzedziem do konkretnego dziatania,

praktyczne zastosowanie - teoria nie jest abstrakcyjna i oderwana od rzeczywistosci,
to narzedzie do rozwigzywania problemdéw, a poprzez zastosowanie w praktyce, wiedza
lepiej sie utrwala i zostaje ze studentami na dtuzej,

samodzielnos¢ uczenia sie - dobrze poznajac wybrane koncepcje w trakcie realizacji
projektow, mozna podzniej z wieksza tatwoscig poznac pozostate, jesli bedzie taka
potrzeba,

uczenie sie od innych - jesli r6zne grupy pracuja nad réznymi problemami, mozna
zrealizowac znaczna czes¢ materiatu poprzez zapoznanie sie studentow z projektami
innych osob.

Design thinking pozwala studentom nie tylko poznac teorig, ale praktycznie

ja zastosowac do rozwigzywania rzeczywistych problemow. Postuzmy sie przyktadem
jednego z zagadnien omawianych podczas wspomnianych juz zajec¢ z przedmiotu
Ekonomia sektora publicznego - tragedii zasobdw wspaélnych.
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Czy design thinking to dobra metoda na zajecia akademickie?

Design thinking a problem-based learning
Design thinking nalezy do szerszej rodziny metod, ktdre stawiaja realne problemy
w centrum procesu uczenia. Wykorzystanie tej metody w kontekscie edukacyjnym
mozna potraktowac jako specyficzna forme problem-based learning (PBL).

Problem-based learning to podejscie dydaktyczne obejmujace rézne metody, ktore taczy
kilka kluczowych elementow:
realny problem jako punkt wyjscia do uczenia sie zamiast koncepcji teoretycznych,
aktywnosc studentow zamiast biernego stuchania wyktadow,
poszukiwanie informacji przez studentdw zamiast ich podawania przez wyktadowcow,
uczenie sie przez dziatanie i refleksje nad doswiadczeniem zamiast zapamigtywania
dla samego zapamigtywania,
wspotpraca zespotowa.

Design thinking to odmiana problem-based learning, ktora charakteryzuje sie trzema

kluczowymi wyroznikami:
cztowiek w centrum procesu - w design thinking kazdy problem jest analizowany
z perspektywy osob, ktorych dotyczy - zamiast zaczynac¢ od abstrakcyjnej analizy,
studenci poznaja potrzeby, obawy i pragnienia konkretnych uzytkownikow,
orientacja na rozwiazanie - podczas gdy niektdre formy PBL skupiaja sie na zrozumieniu
i analizie problemu, design thinking zawsze dazy do stworzenia konkretnego rozwigzania,
odpowiadajacego na potrzeby prawdziwych uzytkownikow i z nimi testowanego,
iteracyjny proces tworzenia - ten podtyp PBL wtacza prototypowanie i testowanie
jako integralna czes¢ procesu uczenia - studenci nie zatrzymuja sie na teorii, ale tworza
namacalne rozwigzania.
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Kiedy wybrac ,tradycyjny” problem-based learning? Sprawdzi sie on szczegdlnie dobrze,
gdy priorytetem jest gteboka analiza teoretyczna i dogtebne zrozumienie problemu,

a takze gdy chcesz u studentow rozwijac przede wszystkim umiejetnosci badawcze

i analityczne. To podejscie doskonale nadaje sie do sytuacji, gdy gtéwnym celem jest
poznanie ztozonosci zagadnienia i opanowanie szerokiej wiedzy z danej dziedziny.

Kiedy wybrac problem-based learning z wykorzystaniem design thinking? Gdy
potrzebujesz metody zwiekszajacej zaangazowanie i motywacje do nauki, chcesz
rozwijac¢ u studentow kompetencje migkkie wymagane na wspotczesnym rynku

pracy, w tym myslenie krytyczne i umiejetnosc rozwiazywania problemow. Ta metoda
szczegolnie dobrze realizuje efekty uczenia sie zwigzane z kreatywnoscig, wspotpraca
zespotowa i komunikacja interpersonalna. Doskonale sprawdza sie rowniez w sytuacjach,
gdy chcesz przygotowac studentéw do pracy w srodowisku interdyscyplinarnym

i nauczyc ich elastycznego podejscia do wyzwan zawodowych.

Design thinking nie konkuruje z innymi formami problem-based learning - to po prostu
jedna z dostepnych opcji w bogatym spektrum metod PBL, szczegolnie przydatna, gdy
chcemy potaczyé rozwoj wiedzy i umiejetnosci.
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Co zyskuja studenci?

Kazde zajecia akademickie maja okreslone cele, ktére w naszym systemie edukacji

lokuja sie w trzech kategoriach: zdobywanie wiedzy, rozwoj umiejetnosci i ksztattowanie
postaw. Wszystkie te obszary powinny jak najlepiej przygotowywac do wymagan rynku
pracy, wspomagac rozwdj osobisty 0séb studiujacych oraz stuzyc¢ temu, czego potrzebuje
wspotczesne spoteczenstwo. Dodatkowo w otoczeniu podlegajacym dynamicznym
zmianom - szczegodlnie pod wptywem technologii - powinnismy uwzgledniac nie tylko
to, co jest potrzebne tu i teraz, ale przede wszystkim patrze¢ w kierunku tego, co dopiero
nadjedzie.

W swoich raportach Swiatowe Forum Ekonomiczne (Future of Jobs Report), OECD
(Future of Education and Skills), McKinsey Global Institute (A New Future of Work)

czy UNESCO (Reimagining our futures together: A new social contract for education)
podkreslaja, ze przysztosc pracy i edukacji bedzie wymagac szeregu kompetencji, ktére
obecnie edukacja - w tym takze akademicka - czesto zaniedbuje. Liste kompilujaca

te kompetencje i opisujaca, w jaki sposob design thinking wspomaga ich rozwoj,
przedstawiamy ponize;.



KOMPETENCIJE
. Kompetencje przysztoéei i ich wspomaganie
PRZYSZ‘{’_OQCI dzieki pracy metodg design thinking
<N
0 D

WIEDZA UMIETETNOSCI POSTAWY

IWYSZUKIWANIE | ANALIZA INFORMACTI

Efektywne zbierania i przetwarzania danych oraz ich analiza
w celu identyfikagji kluczowych spostrzeze.

GROWTH MINDSET

Uezenie sig na btedach i ciggte doskonalenie
rozwigzahi keztattuje nastawienie na rozwéj i przekonanie,
e umigjebnoéci mozna rozwijaé poprzez wytrwatoéé
i otwartoéé na feedback.

WIEDZA PRZEDMIOTOWA

Abg tworzyé wartoéciowe rozwigzania,
niezbedne jest glebokie zrozumienie obszaru,
w ramach ktérego pracujemy.

KRYTYCZNE MYSLENIE

Krytyczna ocena informacji, zatozen i proponowanych
rozwigzah na kazdym etapie procesu.

INNOWACYINOSC
| PRZEDSIEBIORCZOSC

Przedsiebiorcze podejécie do tworzenia
nowych, oryginalnych rozwigzasi probleméw.

INTERDYSCYPLINARNE
tACZENIE FAKTOW | KONCECTI

tqezenie wiedzy z réznych dziedzin prowadzi
do innowacyjnych rozwigzah wykraczajgcych
poza. pojedyncze dyscypliny.

KREATYWNOSE

Rozwéj twérezego myélenia, przetamywanie
utartych schematéw i poszukiwanie
nieszablonowych rozwigzad.

ODPOWIEDZIALNOSE SPOLECZNA

Praca. nad realnymi problemami spotecznymi rozwija
wrazliwoéé na potrzeby réznych grup epotecznych
i éwiadomoéé etycznych
konsekwencji proponowanych rozwigzas.

ROZUMIENIE GLOBALNYCH
WSPOLZALEZNOSCI

Zrozumienie, jak lokalne rozwigzania wptywajg
na globalne systemy i odwrotnie.

PRACA W GRUPIE

Praca. w zespotach uczy efektywnego podziatu zadas,
wykorzystania réznorodnych kompetencii
i wepélnego dgzenia do celu.

GOTOWOSC DO WSPOPRACY
Otwartoéé na rézne perspektywy
i style pracy w zespole.

KOMUNIKACJA

Prezentowanie pomyetéw, prowad: ywiadbw,
dyskusje w zespole oraz przekazywanie feedbacku
rozwijajq zdolnoéci komunikacyjne.

WIEDZA 0 NOWYCH TECHNOLOGIACH
| ICH WPEYWIE

Integrowanie technologii w ramach procesu tworzenia.
igzasi, wymaga ciggtego aktuali i, wiedzy
0 jej mozliwoéciach i ograniczeniach.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Poznanie struktury i narzedzi do radzenia sobie
z nigjedr i, wielowymiarowymi problemami.

g

Zrédto: Opracowanie wtasne m.in. na podstawie raportéw Future of Jobs Report, Future of Education and Skills
2030/2040, A New Future of Work i innych.
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Jak studenci rozwiazali problem seniorow?
Grupa studentow kierunku praca socjalna podczas zajec staneta przed wyzwaniem: jak
utatwic¢ seniorom codzienne zycie? W ramach przedmiotu Metodyka pracy socjalnej
wykorzystywali oni metode design thinking, a proces projektowania rozwiazania
wygladat nastepujaco:

Odkrywanie. Studenci zadali sobie pytanie: Co naprawde trapi senioréw? Zamiast
zgadywac lub opierac¢ sie na stereotypach, studenci wyszli w teren. Przeprowadzili
wywiady z 10 seniorami i przeanalizowali profesjonalne raporty o jakosci zycia osob
starszych. Nauczyli sie stuchac - naprawde stuchac, zadawac pytania, ktore docieraja
do sedna problemu, a takze krytycznie podchodzi¢ do swoich przekonan. Rozwineli tez
empatie, rozmawiajac z ludzmi, ktérych codziennos¢ znacznie rézni sie od ich wtasne;j.
Diagnoza. Z chaosu informacji (seniorzy wymieniali ogromna liczbe rzeczy, ktdre
wptywaja na jakos$¢ ich zycia) wytonit sie jeden szczegdlny watek: seniorzy toneli
w nawale wizyt lekarskich. Nie potrafili skoordynowac terminow u réznych specjalistow,
gubili zalecenia, zapominali o waznych badaniach. Ten pozornie prosty problem generowat
lawine frustracji i zaniedban zdrowotnych. Studenci uczyli sie tu myslec analitycznie -
jak z setek szczegotow wytowic to, co jest naprawde wazne.

Generowanie pomystow. Podczas burzy mozgow studenci wygenerowali duza liczbe
pomystow: od aplikacji mobilnych po kolorowe kalendarze, od systemu przypomnien
SMS-owych po specjalne zeszyty. Jeden pomyst byt inspiracja dla kolejnych. Nauczyli sie,
ze zaden nie jest zty, a kreatywnos$c¢ rodzi sie ze swobodnego myslenia bez ograniczen,
taczenia wiedzy z roznych dyscyplin i wspdtpracy.

Prototypowanie. Studenci stworzyli pierwsze wersje swoich rozwigzan - najpierw
na papierze, w formie scenariuszy, potem jako projekt systemu wsparcia, ktory mozna
byto przetestowa¢ w praktyce. Tu nauczyli sie, ze dazenie do perfekcji moze by¢
nieefektywne. Lepiej stworzyc co$ niedoskonatego, ale namacalnego, mozliwego
do przetestowania, niz dtugo myslec o idealnym rozwigzaniu czy nawet pracowac nad
nim.

Testowanie. Na tym etapie okazato sie, ze rozwigzanie byto... zbyt skomplikowane.
Niektore funkcje nie trafiaty w rzeczywiste potrzeby uzytkownikow. Niemniej studenci
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nauczyli sie, ze porazka to nie koniec, lecz - informacja. Wykorzystujac iteracyjny

charakter design thinking, zespot zrewidowat swoje zatozenia i dopracowat projekt.
Przez caty okres trwania projektu studenci nie tylko poznawali metode design thinking,
ale takze rozwijali kluczowe umiejetnosci:

prace w zespole przy ztozonych wyzwaniach,

nastawienie na rozwaj (growth mindset) - przekonanie, ze mozna sie uczyc i poprawiac,

odpowiedzialno$¢ spoteczng - swiadomosc, ze ich praca moze realnie wptynac na zycie

innych ludzi.

Rownolegle wyktady dostarczaty fundamentu teoretycznego - od modeli pracy socjalnej
przez etyke zawodowa az po teoretyczne podstawy partycypacji spotecznej. Dzieki temu
projekt byt lepiej podbudowany wiedza, a poznawane zagadnienia naukowe zyskaty dla
studentow gtebszy sens i praktyczny wymiar.

Ten przyktad pokazuje site design thinking w edukacji. Metoda ta nie jest zarezerwowana
tylko dla projektantéw czy profesjonalnych zespotow - jej uniwersalny charakter
sprawia, ze sprawdzi sie wszedzie tam, gdzie ludzie staja przed wyzwaniami
wymagajacymi kreatywnych, zorientowanych na cztowieka rozwigzan. A to oznacza
praktycznie kazda dziedzine nauki i zycia.
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Czy design thinking to dobra metoda na zajecia akademickie?

Przyklady wykorzystania design thinking

na roznych kierunkach studiow

Design thinking jest cenna metoda, ktora moze byc¢ szeroko wykorzystywana

w dydaktyce akademickiej i odpowiada¢ na wyzwania wspotczesnej edukacji. Zamiast
ograniczac sie do przekazywania gotowych odpowiedzi, w ramach tej metody uczymy
studentow zadawania wtasciwych pytan i rozwiazywania ztozonych problemdw

w nieprzewidywalnych okolicznosciach. Metoda ta nie zastepuje catkowicie
tradycyjnego nauczania, lecz je wzbogaca - studenci zdobywaja wiedze teoretyczna
w kontekscie praktycznych wyzwan, co sprawia, ze jest ona lepiej zapamietywana

i rozumiana. Kluczowa zaleta design thinking jako metody dydaktycznej jest jej
struktura, ktora chroni przed typowymi putapkami projektowej pracy studentow -

od przedwczesnego skoku do rozwigzan po utknigcie w niekonczacych sie analizach.
Iteracyjny charakter procesu uczy akceptowania niepewnosci i traktowania btedow jako
Zrédta cennych informacji.

Decyzja o wykorzystaniu design thinking w nauczaniu akademickim nie jest jednak
oczywista. Wymaga przemyslenia wielu aspektow, poczawszy od najwazniejszego -
wyboru odpowiedniego problemu do rozwigzania. Problem ten musi by¢ na tyle
inspirujacy, by zaangazowac studentdéw, na tyle ztozony, by wymagat zastosowania
wiedzy teoretycznej, a jednoczesnie na tyle realny, by jego rozwiazanie miato sens. Jak
dokonac takiego wyboru?









Jak wybrac problem
do rozwiazania metoda
design thinking?

W pracy metoda design thinking wybdr problemu to fundament catego procesu.

To od niego zalezy, czy studenci beda zaangazowani, czy potacza teorie z praktyka i czy

osiagna zamierzone cele edukacyjne. Problem jest nie tylko pretekstem do nauki metoda
design thinking - to punkt odniesienia dla kazdej decyzji studentow. To on okresla, z kim

beda rozmawiac podczas wywiaddw, jakie zrodta analizowac, jakiej wiedzy teoretycznej

potrzebowac i jakie rozwigzania proponowac.
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Jak wybrac¢ problem do rozwigzania metodg design thinking?

Cechy ,,dobrego’” problemu
Najlepsze problemy do zajec¢ design thinking maja trzy wspdlne cechy:

1.

Powiazanie z przedmiotem zajec. Problem powinien wymagac zastosowania wiedzy
teoretycznej z danej dziedziny, a jednoczesnie nie musi by¢ kopia przyktadow

z podrecznika.

Przyktad: Na zajeciach z psychologii spotecznej studenci moga pracowac nad
problemem polaryzacji opinii w mediach spotecznosciowych. To pozwoli im
zastosowac teorie wptywu spotecznego, formowania postaw czy dynamiki grupowe;j.
Problem brzmi $wiezo i wspotczesnie, ale jego rozwigzanie wymaga siegnigcia

do klasycznych koncepcji psychologicznych.

Zgodnosc¢ z zainteresowaniami uczestnikow zaje¢. Studenci powinni mac sie
identyfikowac z tematyka. Wazne, zeby nie byt to problem abstrakcyjny ani banalny,
lecz by ta tematyka byta im bliska.

Przyktad: Studenci informatyki tatwiej zaangazuja sie w projekt dotyczacy poprawy
aplikacji transportowych uzywanych przez studentéw niz systemoéw zarzadzania
flota w transporcie miedzynarodowym. Gdy sami rozumiemy kontekst problemu,
tatwiej dostrzegamy wazne niuanse i proponujemy trafne rozwiazania.

Znaczenie w spoteczenstwie. Rozwiazujac problemy, chcemy pracowac nad czyms,
co ma znaczenie - nie tylko dla nas samych, ale dla naszego otoczenia, a nawet

dla catego swiata. Problem powinien by¢ realny i jeszcze nierozwiazany. Warto
identyfikowac tez problemy, ktorych znaczenie moze rosnac¢ w najblizszych latach.
Przyktad: Studenci ekonomii moga pracowac nad problemem dostepnosci mieszkan
dla mtodych ludzi w ich miescie. Pozwoli im to zastosowac w praktyce wiedze

o rynkach, polityce mieszkaniowe;j i planowaniu urbanistycznym, ale takze zmierzy¢
sie z realnym wyzwaniem, ktdre dotyka ich samych i ich rowiesnikéw. Dodatkowo
kryzys mieszkaniowy to jeden z kluczowych problemow spotecznych XXI wieku.
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PRZEDMIOT

ZNACZENIE
W SPOtECZE
STWIE

ZAINTERESOWANIA
STUDENTOW

Nie zawsze mozliwe bedzie spetnienie wszystkich kryteriow w réwnym stopniu.
Niemniej przy wyborze problemu warto o nich wszystkich pamietac i starac sie
uwzgledniac je w mozliwie wysokim stopniu. Kazde z tych kryteriow moze rowniez
stuzy¢ jako punkt wyjscia do wyboru tematu - mozemy zaczac od jednego kryterium,
ktore wydaje sie najwazniejsze w danym kontekscie, a nastepnie starac sie uwzglednic
pozostate elementy.

Warto tez podkreslic, ze najwieksza wartosc design thinking zyskuje wtedy, gdy
wybrany problem umozliwia realne badanie i testowanie. Studenci powinni mie¢
mozliwos¢ bezposredniego kontaktu z osobami doswiadczajgcymi danego problemu -
tak by mogli przeprowadzi¢ z nimi wywiady, dokona¢ obserwacji, a nastepnie
przetestowac opracowane prototypy.
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Trzy Sciezki do dobrego problemu
Istnieja sprawdzone sposoby na znalezienie problemu spetniajacego powyzsze kryteria.

0d przedmiotu do problemu

Zacznij od przejrzenia sylabusa i gtownych zagadnien do zrealizowania w semestrze.
Zastanow sie, ktore dotycza rzeczywistych wyzwan spotecznych i mozna je przetozyé
na konkretne problemy.

Przyktad: Prowadzisz zajecia z zarzadzania strategicznego, a jednym z tematow

jest teoria konkurencji. Popro$ studentéw o prace nad problemem matych lokalnych
sklepdw konkurujacych z wielkimi sieciami. Studenci poznaja mechanizmy konkurencji,
ale jednoczesnie porozmawiaja z wtascicielami sklepow oraz klientami, dzieki czemu
zrozumieja lokalne uwarunkowania.

0d studentow do problemu

Porozmawiaj ze studentami lub przeprowadz krétka ankiete. Popros$ o wskazanie
problemow, ktore studenci dostrzegaja w swoim otoczeniu, lub o wypisanie rzeczy, ktore
najbardziej ich frustruja w codziennym zyciu. Te pozornie przyziemne problemy czesto
mozna potaczyc z tematyka przedmiotu w zaskakujacy sposab.

Przyktad: Studenci zgtaszaja problem ze znajdowaniem informacji o lokalnych
wydarzeniach kulturalnych. To doskonaty punkt wyjscia dla zajec¢ z:
marketingu (jak skutecznie komunikowa¢ informacje o wydarzeniach?)
socjologii kultury (dlaczego mtodzi ludzie przestaja uczestniczy¢ w zyciu kulturalnym?)
zarzadzania informacja (jak zaprojektowac system, ktory bedzie rzeczywiscie uzyteczny?)
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0d wyzwan spolecznych do problemu

Sprawdz wazne spotecznie rankingi i wskazniki dotyczace twojego regionu lub kraju.
Szukaj obszarow z niskimi czy niezadowalajacymi wynikami, ktére mozna potaczyc
z przedmiotem zajec.

Przyktad: 17 celow zrownowazonego rozwoju ONZ oraz 169 powiazanych z nimi
zadan to doskonate zrodto problemow do rozwigzania. Wsrod nich znajdziesz takie
cele jak promowanie stabilnego wzrostu gospodarczego i godnej pracy, wspieranie
innowacyjnosci, zapewnienie dostepu do wymiaru sprawiedliwosci czy budowanie
skutecznych i odpowiedzialnych instytucji.

Przyktadowe problemy do opracowania wynikajace z analizy celdw i zadan:
Jak zmniejszy¢ ilo$¢ marnowanej zywnosci?
W jaki sposab zmniejszy¢ bezrobocie wsrdéd mtodych ludzi?
Jak podnies¢ Swiadomos¢ w zakresie zréwnowazonego rozwoju?

Inne opracowania, rankingi czy wskazniki badz ich sktadowe réwniez moga by¢
zrodtem identyfikacji probleméw. Moga to byé np. Indeks Lepszego Zycia tworzony
przez Organizacje Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju, Wskaznik Rozwoju Spotecznego
przygotowany przez Organizacje Narodow Zjednoczonych, Indeks Wolnosci Pracy
tworzony przez organizacje Reporterzy bez Granic czy Wskaznik Rzaddw Prawa
opracowany przez World Justice Project. Kazdy z nich moze by¢ brama do zdefiniowania
problemu, ktory potaczy teorie z praktyka i zaangazuje studentéw w znalezienie
odpowiedzi na rzeczywiste wyzwania.
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Cele zrownowazonego Wskaznik Indeks
rozwoju ONZ Rozwoju Spotecznego Lepszego Zycia

Oie

Bt ek,

design-lab.pl/cele-onz design-lab.pl/hdr design-lab.pl/better-life

Wskaznik Swiatowy Indeks
Rzadéw Prawa Wolnosci Prasy

design-lab.pl/rule-of-law design-lab.pl/rsf


http://design-lab.pl/better-life
https://www.design-lab.pl/cele-onz
https://www.design-lab.pl/hdr
https://www.design-lab.pl/better-life
https://www.design-lab.pl/rule-of-law
https://www.design-lab.pl/rsf
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Balans miedzy kontrola a swoboda
Pozostaje jeszcze kwestia swobody wyboru szczegotowego problemu do opracowania
przez studentdw. Masz do dyspozycji spektrum mozliwosci - od autorytatywnego
wskazania problemu poprzez ograniczenie listy tematéw do wybranych przez Ciebie az
po pozostawienie uczestnikom catkowitej wolnosci wyboru. Porownanie ich zalet i wad

przedstawiamy w tabeli.

PODEJSCIE

(prowadzgcey wybiera problem)

(studenci wybierajq
dowolny problem)

(studenci wybierajq problem

ZALETY

* dopasowanie

do przedmiotu i celéw

* pewnoéé kompatybilnoéei
z design thinking

* osobisty

zwigzek z tematem

* wysokie zaangazowanie
studentéw

* kontrola nad spéjnoécig
tematyczng

WADY

* mnigjeze identyfikowanie
sig

studentéw z temakem

* potencjalnie nizsze
zaangazowanie studentéw

* zagubienie przy wyborze
tematu

* problemy niepasujgce
do celéw zajeé

* ograniczona lista
opeji do wyboru

KIEDY |
STOSOWAC?

* pierwsze zajecia z design
thinking

* bardzo konkretne cele
merytoryczne zajeé

* elastycznoéé tematyczna
przedmiotu

* nacisk na opanowanie
metody design thinking

* zalecane dla wigkszodci
przypadkéw

* tgczenie celdw merytorycznych

* zwigkszone zaangazowanie g
z zaoangazowaniem studentéw

spoéréd zaproponowanych przez wybér

przez prowadzgcego)
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PODCAST

Laboratorium Design Thinking. Uruchamianie projektowej wyobrazni

Innowacyjne metody dydaktyczne, entuzjazm prowadzacych zajecia - czy to wystarczy,
by studenci w petni zaangazowali sie w zajecia i w rezultacie wykorzystali swoj
potencjat? Niekoniecznie. O tym, jak przekonac uczestnikow zaje¢ do aktywnego udziatu
i jak wybrac problemy, ktére studenci beda probowali rozwiagzac, opowiadaja - Jakub
Czerniak i Grzegorz Kwiatkowski.

Indeks
Lepszego Zycia

design-lab.pl/projekty


https://www.design-lab.pl/projekty

Jak zaplanowac zajecia metoda
design thinking?
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Design thinking to metoda wyjatkowo elastyczna - mozna ja zastosowac kompleksowo
(i to jest zawsze najlepsza opcjal), ale takze fragmentarycznie wszedzie tam, gdzie
tworzymy nowe rozwiazania, rowniez w ramach zajec¢ akademickich. Mozesz poswiecic¢
jej caty semestr (i to jest zawsze najlepsza opcjal) badz stosowac ja kilka tygodni,

a nawet wprowadzi¢ podczas jednego spotkania, wyodrebniajac z procesu tylko te
elementy, ktore sa potrzebne w danym kontekscie. Ta elastycznos¢ pozwala Swiadomie
wplata¢ w strukture kursow wybrane etapy design thinking, a nawet pojedyncze
narzedzia stosowane w tej metodzie. Nie musisz od razu rewolucjonizowac catego
programu - wystarczy, ze wybierzesz to, co najbardziej odpowiada twoim celom
dydaktycznym i potrzebom studentow.

Podejscie fragmentaryczne — wybor etapow

Koncentracja na odkrywaniu i diagnozie

Mozesz skupic sie wytacznie na pierwszej fazie procesu, wykorzystujac narzedzia takie
jak wywiady pogtebione, obserwacje czy mapy empatii. Dzieki temu nauczysz studentow
gtebszego rozumienia perspektywy uzytkownika w kontekscie analizowanego problemu.

Skupienie na generowaniu pomysiow

Zajecia moga koncentrowac sie na etapie tworzenia rozwiazan, wprowadzajac
techniki pracy kreatywnej. To $wietny sposob, aby nauczyc¢ studentow myslenia
dywergencyjnego - umiejetnosci patrzenia na problem z wielu stron i znajdowania
niestandardowych rozwiazan.

Prototypowanie i testowanie w praktyce

Mozesz wykorzystac te etapy w ramach projektdw semestralnych, nawet jesli nie byty
poprzedzone petnym cyklem design thinking. Popro$ studentdw o szybkie tworzenie
ich koncepcji - ustug, produktéw czy rozwiagzan procesowych. Nastepnie niech zbiora
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informacje zwrotna od potencjalnych uzytkownikéw. To uczy iteracyjnego podejscia
i pokazuje wartosc uczenia sie na btedach.

Korzysci z fragmentarycznego stosowania
Nawet czesciowe wykorzystanie design thinking wnosi do dydaktyki cenne elementy:
promuje orientacje na cztowieka (stawianie ludzi w centrum rozwiazan),
rozwija umiejetnosc pracy zespotowej,
wzmacnia krytyczne myslenie,
uczy rozwiazywania ztozonych problemow.
Kluczem jest Swiadomy wybdr tych etapow i narzedzi, ktére najlepiej odpowiadaja
celom Twojego kursu. Wazne jest tez komunikowanie studentom logiki stojacej za ich
zastosowaniem. Dzieki temu, nawet bez przeprowadzania petnego procesu, skutecznie
rozwiniesz u studentdw znajomo$c tej metody i kompetencje wazne w pracy z nia.

PodejsScie kompleksowe — pelny proces

Oczywiscie jest wiele korzysci wynikajacych ze stosowania w ramach prowadzonego
przedmiotu wszystkich etapow procesu design thinking - uwzgledniajac zaréwno
synergie miedzy kolejnymi etapami, jak i iteracyjny charakter catego procesu.
Kompletny proces pozwala studentom doswiadczy¢ prawdziwe;j sity tej metody: jak
informacje pozyskane z etapu odkrywania wptywaja na definiowanie problemu, jak
dobrze zdefiniowany problem inspiruje kreatywne rozwiazania, a prototypy i testy
weryfikuja lub kwestionuja wczesniejsze zatozenia. To holistyczne podejscie rozwija nie
tylko konkretne umiejetnosci, ale przede wszystkim sposdb myslenia charakterystyczny
dla innowatordw.
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Scenariusze zajec

Bazujac na wspomnianej elastycznosci metody design thinking, przygotowalismy $ciezki
jej wykorzystania w 90-minutowych blokach - od jednego do pietnastu. Stanowia one
wskazdowke, za pomoca ktorej mozna wdrozyc¢ te metode zaréwno czesciowo w ramach
swoich zajec, jak tez wykorzystac jej petny potencjat. Podobnie jak istota design thinking
jest poszukiwanie wartosci dla uzytkownika, a takze ciagte iteracje, prototypowanie

i eksperymentowanie z réznymi podejsciami. Z tego wzgledu warto prébowac réznych
Sciezek. Pamietaj jednak przede wszystkim o celu poszczegolnych zajec, a ostateczna
Sciezke dostosuj elastycznie do grupy, preferencji oraz czasu, jaki masz do dyspozyciji.

Jak czytac schemat Sciezek

Schemat prezentuje kolejno$¢ realizowanych blokéw 90-minutowych (od lewe;j

do prawej) dla wybranej liczby zaje¢ (0$ pionowa). W przypadku zajec o innej dtugosci
niz standardowe 90 minut, bloki mozna taczy¢ lub dzieli¢ wedtug potrzeb.



Czesc 1.

Przygotowanie do zaje¢ metodg design thinking

Liczba zajeé na realizacje design thinking
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Etapy design thinking
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Przyklady zastosowania Sciezek

Przykiad 1: Intensywne spotkanie
W przypadku jednego spotkania trwajacego 180 minut warto skorzystac ze sciezki
z poziomu 2 (dwa bloki po 90 minut).

Przyklad 2: Dwudniowe warsztaty
Dla dwoch dni warsztatowych, kazdy po sze$¢ godzin (po 45 minut), wybierz $ciezke
z poziomu 6 (6 blokéw po 90 minut).

Co sie dzieje, gdy masz wiecej czasu?

Im wiecej blokéw masz do dyspozycji, tym wiecej dodatkowego czasu otrzymuja
studenci na prace w zespotach oraz gtebsze zanurzenie sie w proces. Pojawiaja sie tez
dodatkowe, istotne elementy:

0d 4 blokoéw: Studenci prezentuja swoje rozwiazania. To kluczowy moment, ktdry uczy
komunikowania wynikow pracy projektowej, buduje pewnos¢ siebie oraz pozwala
na otrzymanie wartosciowej informacji zwrotnej od innych zespotow i prowadzacego.
0d 10 blokow: Wprowadzenie bloku na budowanie zespotow. Studenci ucza sie
efektywnej wspotpracy projektowej, poznaja swoje role w zespole i buduja atmosfere

sprzyjajaca kreatywnosci.

0d 11 blokow: Wprowadzenie etapu refleksji po finalnej prezentacji. Studenci analizuja
caty proces, wyciagaja wnioski z doswiadczen i buduja Swiadomos¢ wtasnego rozwoju

w design thinking.

0d 12 blokéw: Dodatkowa prezentacja wynikow diagnozy. Studenci ucza sie komunikowac
odkrycia badawcze i zdefiniowane problemy, co jest fundamentalne dla uzasadnienia

dalszych dziatan projektowych.



Jak zbudowac 1 wspierac zespoly
w pracy metoda design thinking?

Masz przed soba grupe studentow, ktorzy za chwile beda musieli wspalnie rozwiazac
skomplikowany problem. Jak sprawi¢, by ich wspétpraca byta efektywna, a nie
chaotyczna? Odpowiedz lezy w przemyslanym podejsciu do budowania zespotow.

Tworzac zespoty projektowe do pracy metoda design thinking, stajemy przed trzema
kluczowymi pytaniami:

[le oséb powinno pracowac w jednym zespole?

Kto z kim ma wspotpracowac?

Czy z gory przypisywac role, czy pozwoli¢ zespotom na samoorganizacje?
Nie ma tutaj uniwersalnych recept - kazda decyzja zalezy od Twoich celdw i specyfiki
grupy, z ktdra pracujesz.



1.5.

Jak zbudowac i wspiera¢ zespoty w pracy metoda design thinking?

Liczebnosc¢ zespolow

Kwestia optymalnej wielkosci zespotu w pracy metoda design thinking wzbudza
ozywione dyskusje wsrdad praktykow i badaczy. Argumenty przemawiaja zaréwno za
zespotami mniejszymi, jak i wiekszymi, przy czym kazde rozwigzanie niesie ze soba
okreslone korzysci i wyzwania.

Zalety wiekszych zespotow sg oczywiste - szerszy zakres kompetencji i doswiadczen
przektada sie na bogatszy repertuar pomystow i rozwiazan. Wieksza liczba osob oznacza
tez mozliwosc¢ lepszego podziatu pracy i specjalizacji w poszczegolnych obszarach
projektu. Roznorodnosc perspektyw, ktora naturalnie wynika z liczniejszej grupy,

moze prowadzi¢ do bardziej innowacyjnych i kompleksowych rozwigzan. Wyzwania
towarzyszace wiekszym zespotom sg jednak rownie znaczace. Koordynacja dziatan staje
sie bardziej skomplikowana, a proces podejmowania decyzji moze sie znacznie wydtuzyc.
W wiekszych grupach niektore gtosy moga zosta¢ zagtuszone przez bardziej dominujace
osobowosci, co prowadzi do nieréwnomiernego udziatu w dyskusji. Pojawia sie takze
ryzyko efektu gapowicza (ang. free rider effect), czy tez prozniactwa spotecznego (ang.
social loafing) - zjawisk, w ktorych niektorzy cztonkowie zespotu zmniejszaja swoje
zaangazowanie, liczac na to, ze pozostali wykonaja wiekszo$¢ pracy. Mniejsze zespoty

z kolei charakteryzuja sie wieksza zwinnoscia i efektywnoscia komunikacyjna. Kazdy
cztonek ma realny wptyw na kierunek prac, a decyzje moga by¢ podejmowane szybcie;j.
Jednak ograniczona liczba 0s6b moze oznacza¢ mniejsza réznorodnosc perspektyw

i kompetencji.
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Na podstawie naszych doswiadczen, jak i wynikdw badan naukowych, jako

optymalna mozna wskaza¢ wielkos$¢ zespotu wynoszaca od 3 do 5 0s6b®. Ten zakres
pozwala zachowac rownowage miedzy roznorodnoscia pomystow a efektywnoscia
wspotpracy. Warto jednak pamietac, ze nawet w tak stosunkowo niewielkich zespotach
moga wystapic istotne roznice w dynamice pracy miedzy zespotem 3-osobowym

a 5-osobowym:

9

zespoty 3-osobowe beda lepiej radzity sobie z koordynacja i planowaniem pracy, ale moga
wymagac wiecej narzedzi i wsparcia w zakresie generowania roznorodnych pomystow
czy spojrzenia na problem z wielu perspektyw,

zespoty 4-osobowe zapewniaja dobra réznorodnos¢ przy zachowaniu efektywnosci
w koordynacji,

zespoty 5-osobowe maksymalizuja réznorodnosé perspektyw, ale wymagaja wiecej
narzedzi do efektywnego zarzadzania zespotem (w tym gtownie podziatu zadan).

L

AN

liczebnoéé zespotu
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N. Fay, S. Garrod, J. Carletta (2000), Group discussion as interactive dialogue or as serial monologue: The Influ-
ence 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 Requirement in a Collaborative Computer Programming/Learning Environ-
ment, ,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 Collaborative Learning

Environment, [w:] Proceedings of the 52nd ACM Technical Symposium on Computer Science Education,
S. 212-218.
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Jednoczesnie wskazowki te nie oznaczaja, ze stosowanie metody design thinking
w wiekszych grupach jest catkowicie wykluczone. Mozliwe jest zaadaptowanie pracy
ta metoda do wiekszych grup ¢wiczeniowych, a nawet - przy pewnych modyfikacjach
i wykorzystaniu odpowiednich narzedzi - wyktaddw. Pomocne beda wowczas narzedzia
takie jak:
Mentimeter - do generowania pomystow, tworzenia mapy mysli, gtosowania na najlepsze
koncepcje czy najwazniejsze problemy,
Padlet lub Miro - do roznych technik z kategorii burzy maozgow,
Mural - do zajec online prowadzonych z duza grupa, gdzie kazdy ma swojg wczesniej
przygotowana przestrzen do pracy.

Ustalanie skiadu grup

Design thinking opiera sie na procesie tworczym, ktéry wymaga réznorodnych
perspektyw i umiejetnosci. Sukces tej metody w kontekstach edukacyjnych zalezy

w znacznym stopniu od tego, jak zespoty sa formowane i w jaki sposob sa wybierane
przez prowadzacego w trakcie zajec. Poprzez odpowiednie strategie i techniki facylitacji
mozna sformowac grupy studentow tworzace dobrze funkcjonujace zespoty projektowe,
zdolne do innowacyjnego myslenia i wspotpracy przy rozwigzywaniu problemaéw.

W praktyce edukacyjnej wyrdznia sie cztery podejscia do tworzenia zespotow:
samodzielny wybdr uczestnikow zajec,
dobdr przez prowadzacego,
warianty hybrydowe,
losowanie.
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Dlaczego studenci wola wybierac samodzielnie

(ale niekoniecznie powinni)

Gdy pytamy studentow o sposéb dobory sktadu grupy, to wiekszos¢ bez zawahania
odpowiada, ze chce dobrac sie samodzielnie. To naturalne - kazdy woli pracowac

z osobami, ktore zna i lubi. Problem w tym, ze takie zespoty czesto przypominaja echo
chamber - wszyscy mysla podobnie, maja podobne umiejetnosci i widza problemy

z tej samej perspektywy.

Co sie dzieje, gdy studenci dobieraja sie sami: powstajg homogeniczne grupy myslace
jednakowo, umiejetnosci rozktadaja sie nieréwnomiernie, a niektore osoby zostaja
wykluczone. Z kolei dobrze skomponowane, rznorodne zespoty generuja niezbedne
kreatywne zderzenia (ang. creative collisions), ktore napedzaja innowacje. Celowe
formowanie zespotéw moze by¢ kluczem do lepszych rezultatéw edukacyjnych

i przygotowania studentéw do rzeczywistosci zawodowe;.

Na co zatem zwracac¢ uwage przy celowym doborze oséb do zespotdw?

Réznorodnos¢ kompetencji i mocnych stron. Zespoty powinny taczy¢ komplementarne
umiejetnosci - analityka z kreatywnym myslicielem, osobe techniczng z komunikatorem,
stratega z wykonawca. Mozesz np. wykorzysta¢ formularz kompetencji, w ktérym
studenci okresla swoje mocne strony, doswiadczenie i obszary, w ktorych chca sie
rozwijac. To pozwoli na $wiadome budowanie zespotow, gdzie kazdy wnosi unikalna

wartosc.

Zbalansowanie stylow pracy i temperamentow. tacz introwertow z ekstrawertami,
osoby preferujace szczegdtowa analize z tymi, ktore mysla szeroko i koncepcyjnie. Mozna
wykorzystac narzedzia takie jak test Belbina (badajacy role zespotowe), kwestionariusz

Myers-Briggs (postrzeganie i podejmowanie decyzji) czy DISC (style zachowan).

Wspolne obszary zainteresowan jako katalizator motywacji. Cho¢ réznorodnosc
jest kluczowa, warto znalez¢ wspalny mianownik, ktory bedzie motywowat zespot.
Moze to by¢ wspdlna pasja (sport, technologia, zréwnowazony rozwaj) lub podobne
cele zawodowe. To daje zespotowi poczucie wspolnej misji i zwieksza zaangazowanie

w projekt.
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Dostepnosc i logistyka wspotpracy. Uwzglednij praktyczne ograniczenia studentow -
grafiki pracy, miejsca zamieszkania, obowiazki rodzinne. Zespot, ktéry nie moze sie
spotykac, nie bedzie efektywnie wspdétpracowac, niezaleznie od idealnego sktadu

kompetencyjnego.

Strategiczne zapobieganie wykluczeniu spotecznemu. Unikaj sytuacji, w ktorej
pojedyncze osoby moga zosta¢ zmarginalizowane ze wzgledu na roznice kulturowe,

jezykowe, neurordznorodnosc czy inne cechy wyrozniajace.
Istniejg takze inne sposoby tworzenia zespotéw - hybrydowe, ktore tacza elementy
doboru celowego dokonywanego przez prowadzacego z samodzielnym doborem
studentdw.
Np. mozemy zaleci¢ uczestnikom zajec¢ dobranie sie pary, a nastepnie pary te taczyc

w wieksze zespoty 4-osobowe lub 5-0sobowe (jezeli pojawity sie osoby bez par lub grupa

jest nieparzysta). Takie rozwiazanie z jednej strony sprawia, ze studenci maja wiekszy
wptyw na to, z kim beda pracowac, a z drugiej strony pozwala zadbac o réznorodnosc¢
zbudowanego zespotu.

Ostatnim ze sposobow tworzenia zespotow jest losowanie. To rozwigzanie rowniez
ma swoje zalety - najlepiej symuluje rzeczywiste warunki zawodowe, gdzie rzadko
mamy wptyw na sktad zespotu projektowego. Wptywa to na rozwoj umiejetnosci
adaptacyjnych studentéw, komunikacji z réznymi typami osobowosci i znajdowania
wspalnego jezyka z osobami o odmiennych stylach pracy. Istotna zaleta tej metody
jest szybkosc i prostota jej wykorzystania. Jednoczesnie jest to sposob, ktéry ma
takze wady. Moze przyktadowo prowadzi¢ do stworzenia homogenicznych zespotaw,
ktdre jednoczesnie sktadaja sie z osob, ktore sie nie lubia. W zwigzku z tym najlepiej
ograniczy¢ wykorzystanie losowania tylko do krotkich form edukacyjnych.
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DOBOR NAUCZYCIELA

DOBOR HYBRYDOWY

T

DOBOR LOSOWY

wysokie zaufanie i motywacja,
dobra. komunikacja

od poczqtku, szybkie przejécie
do efekbywnej pracy,
satysfakeja z autonomii

homogeniczne zespoty,
utrwalanie grup gpotecznych,
wykluczenie niektérych oséb,
ograniczona réznorodnoéé
perspektyw

gdy chcesz zmakeymalizowaé
poczgtkowq motywacje

i ezybkoéé startu projektu, lub
gdy grupa ma.juz ustalone
pozytywne relacje

komplementarne
umiejetnoéci, réznorodnoéé
perspektyw, rownomierny
rozktad kompetencji,
zapobieganie wykluczeniu
spotecznemu

mozliwy opér studentéw,
dtuzeze budowanie
zaufania, postrzegane jako
ograniczenie autonomii,
wymaga znajomoéci grupy

gdy réznorodnoéé

i komplementarnogé
umiejetnoéci g kluczowe
dla celéw dydakbycznych,
lub gdy w grupie wystepujg

podziaty spoteczne

balane migdzy komfortem

a réznorodnoéciq, czedciowa
sprawczoéé studentdw,
tatwiejsza integracja,
mniejeze ryzyko wykluczenia

ztozonoéé organizacyjna,
mozliwe napigcia. midey
parami, ryzyko tworzenia
podgrup, ograniczona

kontrola sktadu

gdy chcesz potgezyé
korzyéci komfortu z celowg
réznorodnoéciq, lub

gdy tectyjesz przejécie

od doboru samodzielnego
do nauczycielskiego

petna. obiektywnoéé,
ekepozycja na réznorodnoéé,
rozwéj umiejetnoéci
adaptacyjnych, prostota
implementacji

ryzyko konfliktowych styléw
pracy, dtuzsze budowanie
wspétpracy, brak strategii
skfadu

gdy chcesz zasymulowaé
rzeczywiste warunki
zawodowe
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Jak wspierac zespoly

w pracy metoda design thinking?

Samo utworzenie grupy nie oznacza oczywiscie, ze stanie sie ona efektywnym zespotem.
Proces ten wymaga swiadomego wsparcia ze strony prowadzacego. Efektywny

zespot charakteryzuje sie wspdlnym celem, wzajemnym wsparciem, podziatem rol,
otwartg komunikacja i umiejetnoscia konstruktywnego rozwiazywania konfliktow.

W kontekscie design thinking, gdzie proces wymaga znacznej elastycznosci, otwartosci

i eksperymentowania, stworzenie bezpiecznej i wspierajacej atmosfery w zespole jest
kluczowe dla kreatywnosci i podejmowania ryzyka®.

0 B, Oakley, R. Brent, R. Felder, I. Elhajj (2004), Turning student groups into effective teams, ,Journal of Student
Centered Learning” nr 2(1).
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Krok 1: Ustalenie oczekiwan i zasad
0d pierwszego spotkania ustal jasne zasady gry. Pomocny moze by¢ w tym celu
Jkontrakt zespotowy” - dokument stworzony wspalnie przez grupe, ktéry definiuje
sposob wspdtpracy i moze zawierac np.:
Tozsamos¢ zespotu i role. Nazwa zespotu wzmacnia poczucie wspdlnej tozsamosci
i buduje zaangazowanie. Role, takie jak analityk danych, koordynator projektu czy
menedzer komunikacji, pomagaja w organizacji pracy. Wazne: przypisanie roli oznacza
odpowiedzialnos¢ za koordynacje danego obszaru, a nie wytacznosé¢ w wykonywaniu
zadan.
Zasady efektywnych spotkan. Kazde spotkanie powinno mie¢ cel, agende i konczy¢ sie
konkretnymi ustaleniami. Warto, aby studenci zadbali m.in. o przygotowanie agendy,
prowadzenie dyskusji, dokumentowanie ustalen i przydzielanie zadan.
Procedury rozwiazywania konfliktow. Zespdt powinien z gory ustalic, jak bedzie radzic¢
sobie z nieangazujacymi sie cztonkami, konfliktami czy réznicami zdan. Moze to by¢
system ostrzezen, mediacje w ramach zespotu czy - wreszcie - kontakt z prowadzacym.
Proaktywne ustalenie tych zasad redukuje stres i zwigksza poczucie bezpieczenstwa.
Taki kontrakt to inwestycja czasu na poczatku, ktora oszczedza mnostwo problemow
pozniej i uczy studentow profesjonalnego podejscia do pracy zespotowej. Warto, zeby
byt przygotowany w dwdch fizycznych wersjach - dla wszystkich cztonkéw zespotu
oraz prowadzacego - i zawierat podpisy cztonkow zespotu.



1.5. Jak zbudowac i wspiera¢ zespoty w pracy metoda design thinking?

Krok 2: Wskazowki dotyczace efektywnej pracy

Przed rozpoczeciem projektu przekaz zespotom kilka waznych wskazdwek:
Traktujcie role powaznie. To nie tylko podziat obowiazkdw, ale sposob na rozwdj réznych
umiejetnosci.
Unikajcie strategii ,,dziel i rzadz". Samo podzielenie zadan i ztozenie ich w catos$¢ bez
dyskusji oraz wzajemnego zrozumienia ogranicza nauke i jest sprzeczne z metody
design thinking.
W niektorych sytuacjach pracujcie najpierw indywidualnie, potem wspdlnie. Przy
zadaniach kreatywnych, wymagajacych wielu perspektyw do rozwiazania problemadw,
zachec studentow, by najpierw kazdy samodzielnie sprébowat naszkicowac rozwigzanie,
a dopiero potem zespot spotkat sie, by je oméwic i dopracowac. Stanowi to gwarancje,
ze kazda osoba przejdzie przez caty proces samodzielnie.
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Krok 3: Reaguj na konflikty
Konflikty i problemy sa naturalng czescia pracy zespotowej, a ich pojawianie sig nie
oznacza porazki zespotu, lecz mozliwos$c rozwoju umiejetnosci wspotpracy. Kluczowe
jest wyposazenie studentow w narzedzia do konstruktywnego radzenia sobie
z wyzwaniami. Najczestsze sytuacje wymagajace uwagi to odmienne style komunikacji,
rozhiezne wizje projektu, trudnosci w znalezieniu wspolnego jezyka czy réznice
W poziomie zaangazowania - wspomniani juz ,pasazerowie na gape”. Sugerujemy
nastepujace podejscia:
Wprowadz regularne monitorowanie wspotpracy zespotowej. Mozesz wykorzystac
dziennik projektowy, wktorym studenci opisuja postepywyzwania, lub narzedzie
,Evaluation of Progress Toward Effective Team Functioning” do samooceny zespotu.
Udostepnij studentom materiat ,Radzenie sobie z pasazerami na gape” (oryg. Coping
with Hitchhikers and Couch Potatoes on TeamgP. Moze to uswiadomic¢ studentom,
Ze maja prawo reagowac na nieakceptowalne zachowania i ze czesto sami
(nieswiadomie) daja przyzwolenie czy nawet umozliwiaja takie zachowania. Warto
poprosic¢ o krotka pisemna refleksje na temat tego materiatu.
Przeprowadzaj krdtkie check-iny zespotowe. Co 2-3 tygodnie poswiec 10-15 minut
na poczatku zaje¢ na rozmowe o tym, jak funkcjonuja zespoty. Popros o krotkie
odpowiedzi na pytania: ,Co idzie dobrze?”, ,Z czym sie zmagacie?”, ,Czego
potrzebujecie od prowadzacego?”. To pozwala na wczesne wykrycie problemdw
i pokazuje studentom, ze majg wsparcie.
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Przed budowaniem zespolow

Zanim zespoty przystapia do wtasciwej pracy nad projektami, warto poswieci¢ czas

na przetamanie lodow i budowanie atmosfery wspotpracy. Rozgrzewki - bo takie
bedziemy proponowac w kolejnym rozdziale zaréwno przy budowaniu zespotow,

jak i przy poszczegolnych etapach design thinking - to nie tylko przyjemny sposdb

na rozpoczecie zajec. To forma przygotowania studentéw do efektywnej pracy
zespotowej, zwtaszcza jesli sa stosowane na samym poczatku procesu. Po pierwsze,
obnizaja poziom stresu i niepewnosci, ktore sa naturalne na poczatkowym etapie

pracy z nowymi osobami. Po drugie, pozwalaja uczestnikom poznac sie w nieformalne;j
atmosferze, co utatwia pézniejsza komunikacje podczas intensywnej pracy projektowe;.
Po trzecie, wprowadzaja element zabawy i spontanicznosci, co jest istotne w procesie
design thinking, gdzie kreatywnosc i otwartosé na eksperymenty sg kluczowe.
Dodatkowo rozgrzewki ucza waznych umiejetnosci zespotowych - aktywnego stuchania,
komunikacji niewerbalnej, adaptacji do nieoczekiwanych sytuacji i wspdtpracy

w warunkach ograniczen czasowych. Te kompetencje przydadza sie pdzniej w kazdej
fazie projektu.

Prezent-Identyfikator

Ta rozgrzewka jest pomocna, gdy uczestnicy w ogole sie nie znaja. Zamiast tworzy¢
standardowe identyfikatory, studenci przygotowuja je dla siebie nawzajem jako prezent.
Studenci dobieraja sie w pary (w przypadku nieparzystej liczby 0sob prowadzacy dobiera
sie w pare ze studentem). Kazdy ma 5 minut, aby przeprowadzi¢ krotki wywiad ze swoim
partnerem. Celem jest nie tylko poznanie jego imienia, ale takze jednej pasji lub ukrytego
talentu. Majac te wiedze, kazdy uczestnik projektuje dla swojego partnera identyfikator.
Musi on zawierac imie oraz symbol lub prosty rysunek nawigzujacy do odkrytej pasji.

Do konca zajec (albo i przez caty semestr!) wszyscy nosza identyfikatory stworzone
przez partnerow.

Cwiczenie to zmusza do aktywnego stuchania i wyjscia poza powierzchowne interakcje.
Sprawia, ze od samego poczatku kazdy postrzegany jest jako wielowymiarowa osoba
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z wtasnymi, unikalnymi zainteresowaniami. Wizualny element na identyfikatorze staje sie tez Swietnym pretekstem
do dalszych rozmdéw w grupie.

Sygnal w kregu

Ta rozgrzewka wyostrza zmyst obserwacji, koncentracje i komunikacje niewerbalng w zespole. Grupa staje w kregu.
Prowadzacy inicjuje sygnat - np. delikatne dotkniecie ramienia osoby po prawej stronie. Sygnat jest przekazywany dalej.

W pewnym momencie prowadzacy wysyta inny sygnat w drugg strone, np. stowo ,pies”, a osoba, ktdra to ustyszy,
przekazuje kolejnej swoje skojarzenie (np. ,buda”). Raz na jakis czas sygnaty ,zderzaja sie” u pewnych osdb, co wymaga
duzej uwaznosci, aby je dobrze przekazac. Prowadzacy moze wysytac kolejne sygnaty (np. dodawanie, np. ,0 3"), a z kazdym
z nich wzrasta poziom trudnosci.

Dwie prawdy i jedno ktamstwo
Kazdy podaje trzy informacje, z ktorych dwie sa prawdziwe, a jedna jest catkowicie zmyslona. Zadaniem reszty grupy jest
odgadniecie, ktdéra informacja jest fatszywa. Ta gra umozliwia poznanie sie grupy i wprowadza elementy humoru.

Znajdz kogos, kto...

Ta rozgrzewka sprawdza sie w grupach, ktore dopiero sie poznaja. Kazdy uczestnik otrzymuje liste zadan typu: ,Znajdz
kogos, kto byt kiedys w Azji", ,Znajdz kogos, kto gra na instrumencie”, ,Znajdz kogos, kto ma wiecej niz jedno zwierze
domowe”. Uczestnicy swobodnie poruszaja sie po sali, zadaja sobie pytania i przy kazdym trafieniu zapisuja imie osoby obok
odpowiedniego punktu na liscie. Cwiczenie to tamie bariery w sposéb naturalny, dajac konkretny pretekst do inicjowania
rozmow, co pomaga takze osobom niesmiatym w nawiazywaniu kontaktow.

Ciche urodziny

Zadaniem grupy jest ustawienie sie w jednej linii wedtug daty urodzenia - od 1 stycznia do 31 grudnia. Haczyk polega

na tym, ze przez caty czas trwania zadania nie wolno wypowiedzie¢ zadnego stowa ani pokazywac liczb za pomoca palcow.
Uczestnicy musza wykazac sie kreatywnoscia, uzywajac gestow, odgrywajac scenki symbolizujace pory roku lub znaki
zodiaku, aby przekazac¢ informacje i znalez¢ swoje miejsce w szeregu.
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W 2001 roku polska reprezentacja w pitce noznej mezczyzn U-18 triumfowata

na Mistrzostwach Europy w Finlandii, pokonujac zespoty petne przysztych gwiazd
Swiatowej pitki. W turnieju mierzyli sie z zespotami, w ktorych sktadzie byli m.in.

Victor Valdés, pozniejszy szesciokrotny mistrz Hiszpanii, wieloletni zawodnik Barcelony

i trzykrotny zwyciezca Ligi Mistrzow, oraz Albert Riera, ktory grat dla takich klubéw

jak Liverpool czy Manchester. Polscy triumfatorzy, mimo spektakularnego sukcesu, nie
zrobili poréwnywalnych karier. Wiekszosc z nich pozostata w cieniu swoich réwiesnikow
z innych krajow.

Ten przypadek ilustruje szerszy problem polskiej pitki mtodziezowej. Po 1990 roku
nasze reprezentacje odnosity liczne sukcesy: trzecie miejsce w mistrzostwach Europy
U-16 w 1990 roku, srebrny medal U-23 na igrzyskach olimpijskich w 1992 roku,
mistrzostwo Europy U-16 w 1993 roku, wicemistrzostwo Europy U-16 w 1999 roku,
wspomniane mistrzostwo Europy U-18 w 2001 roku, a takze udziat w potfinatach
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mistrzostw Europy U-17 w latach 2012 i 2023. Nie przektadato sie to jednak na sukcesy
w seniorskiej pitce. Przyczyny tego zjawiska sa ztozone, a czesto wskazywanym
czynnikiem jest to, ze polscy trenerzy junioréw przez lata ktadli relatywnie wiekszy
nacisk na przewage fizyczna. Umiejetnosci czysto pitkarskie schodzity na drugi plan,

co prowadzito do sytuacji, w ktdrej zawodnicy rozwijajacy sie szybciej fizycznie
dominowali w mtodszych kategoriach. Potem jednak czesto nie przektadato sie to na ich
dalszy rozwoj i rywalizacje na najwyzszym poziomie seniorskiej pitki. W rezultacie
zdolni technicznie zawodnicy bywali pomijani, a cata struktura szkolenia nie wspierata
w wystarczajacym stopniu rozwoju umiejetnosci pitkarskich.

Jaki ma to zwigzek z ocenianiem pracy studentdw na zajeciach? W edukacji mamy
podobne dylematy dotyczace tego, co i jak powinnismy oceniac. Czy nalezy premiowac
rezultat pracy tu i teraz, czy moze dziatania potencjalnie przynoszace najwiekszy rozwoj
w przysztosci? Czesto z uwagi na tatwos¢ mierzenia i zakorzeniong w catym systemie
edukacji kulture testowania skupiamy sie na tatwych do zmierzenia ,przewagach” -
takich jak zdolnos$¢ do zapamietywania faktéw czy wykonywania standardowych,
powtarzalnych zadan. Oceniamy to, co jest prostsze do oceny (zarowno z perspektywy
nauczyciela, jak uczniéw czy rodzicoéw), a nie to, co jest najwazniejsze dla przysztego
rozwoju studenta. Natomiast prawdziwe umiejetnosci XXI wieku - kreatywnosc,
myslenie krytyczne, zdolnos¢ do rozwiazywania ztozonych problemoéw czy wspétpracy
w zespole - sa trudniejsze do zmierzenia niz wynik testu wielokrotnego wyboru. Ale

to wtasnie one decyduja o sukcesie w dalszej karierze i realizacji potencjatu danej osoby.

W tej czesci wyjasniamy dylematy zwiagzane z ocenianiem pracy studentow na zajeciach
realizowanych przy wykorzystaniu metody design thinking. Staramy sie odpowiedzie¢
na nastepujace pytania dotyczace oceny pracy tworczej:

Jak oceniac - i czy sie w ogodle da?

Co oceniac - projekt, proces czy postawe?

Kiedy oceniac - na koniec semestru czy na kazdym etapie prac?

Kto ma ocenia¢ - prowadzacy czy sami studenci?

Jak rozwigzywac konflikty i problemy w ocenianiu?
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Paradoks oceniania pracy tworczej

Wyobraz sobie, ze jest poczatek drugiej dekady XXI wieku, a Ty jestes odpowiedzialny
za projekty w firmie gamingowej. Na biurku leza foldery z propozycjami: strzelanki

z kinowymi scenami przerywnikowymi, RPG-i z rozgatezionymi fabutami i setkami
postaci, gry akcji rozgrywajace sie w otwartych Swiatach petnych misji pobocznych.
A miedzy nimi - skromna propozycja: gra sktadajaca sie z kwadratowych blokow, bez
fabuty, bez jasnych celow, bez zakonczenia. Grafika przypomina lata osiemdziesiate,
mechanika jest banalna - stawiasz bloki, burzysz bloki. Tyle. Odrzucasz projekt

bez wahania.

A potem ten projekt staje sie Minecraftem - najlepiej sprzedajaca sie gra w historii. Te
ponad 300 miliondéw sprzedanych egzemplarzy to jednak dopiero poczatek.
Prawdziwy wptyw gry wykracza daleko poza komercyjny sukces. Minecraft wszedt
do szkot jako narzedzie edukacyjne, do muzedw jako medium artystyczne,

do pracowni architektdw jako sposdb wizualizacji projektow. Ludzie odtwarzajg w nim
rzeczywiste miasta, buduja repliki zabytkow, ucza sie programowania. Gdyby w 2009
roku kto$

z branzy gamingowej otrzymat zadanie wyboru najbardziej obiecujacego projektu
sposrod tworzonych wowczas gier, czy wybratby te blokowa, prosta, bez fabuty?
Prawdopodobnie nie. Szukathy zaawansowanej grafiki, innowacyjnej mechaniki,
przemyslanej narracji - wszystkiego tego, czego Minecraft pozornie nie miat.

[
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Ten przyktad pokazuje fundamentalny problem w ocenianiu pracy tworczej. Ocena
ta wymyka sie budowaniu jednoznacznych i obiektywnych kryteridw.

A teraz wyobraz sobie, ze semestr dobiega konca, a Twoi studenci wtasnie
zaprezentowali rozwiazania stworzone metoda design thinking. Zamiast tradycyjnego
zestawu odpowiedzi na egzaminie, masz przed soba kreatywne projekty rozwiazan. Jak
je ocenic, skoro studenci:

Pracuja nad roznymi problemami. Kazdy zespdt moze badac inne zagadnienie,
co uniemozliwia zastosowanie jednolitych kryteriow oceny koncowego rozwigzania.
Podazaja roznymi sciezkami. Porazki sa integralna czescig procesu i nie oznaczaja
niepowodzenia. Iteracyjny charakter procesu oznacza, ze droga do rozwigzania moze
by¢ réwnie wazna jak sam rezultat.

Rozwijaja rozne kompetencje. Jeden student moze wykazac sie doskonatg umiejetnoscia
prowadzenia wywiadow, inny - kreatywnoscia w prototypowaniu.

Jesli zastosujemy do tak ztozonego procesu prosta skale ocen od 2 do 5 wytacznie
na podstawie efektu koricowego pracy projektowej, stracimy ogromna czes¢
wartosci edukacyjnej tej metody. | jest jeszcze jeden, podstepny efekt. Gdy studenci
beda wiedziec, ze liczy sie tylko wynik, zaczna optymalizowac swoja prace pod
ocene. Wybiora bezpieczne, oczywiste problemy zamiast tych, ktore naprawde
wymagaja kreatywnego myslenia, nie beda chcieli ryzykowac $miatych pomystow,
a w catym procesie skupia sie tylko na ostatecznej prezentaciji, jezeli to od nigj
bedzie najwiecej zalezec. Paradoksalnie - im wazniejsza jest ocena, tym mnie;
innowacyjne staja sie rozwiazania.
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Trojkat oceniania: projekt, proces, postawa
Zatem zamiast szukac uniwersalnej miary ,jakosci pracy” metoda design thinking, warto
obserwowac trzy rozne, ale wzajemnie powiazane wymiary: projekt, proces i postawe.

Ocena projektu

To wymiar najblizszy tradycyjnemu ocenianiu - patrzymy na rozwiazanie, ktore
zespot wypracowat. Ale nawet tutaj musimy odejs$¢ od prostego ,dobre-zte” na rzecz
zniuansowanych kryteriow, ktdre uwzgledniaja specyfike kreatywnego procesu.

Co ocenic:
Adekwatnos¢ rozwigzania. Czy zespdt rzeczywiscie zrozumiat problem, ktory miat
rozwigzac? Czy wypracowane rozwigzanie odpowiada na zidentyfikowane potrzeby
uzytkownikéw? To nie jest ocena ,poprawnosci” w matematycznym sensie, ale raczej
sprawdzenie, czy istnieje logiczny zwiazek miedzy problemem a propozycja jego
rozwigzania.
Oryginalnos¢ rozwiazania. Czy to rozwiazanie pokazuje, ze zespot myslat poza
schematami? Moze podeszli do problemu od strony, ktora inni ignoruja? Moze
potaczyli rozwigzania z roznych dziedzin w sposab, ktdry wczesniej nie byt oczywisty?
To najtrudniejszy element oceny, bo tatwo wpasé w putapke ,nowosci”. Nalezy jednak
pamietac, ze prawdziwa innowacyjnos¢ w design thinking nie polega na wymyslaniu
czego$ catkowicie bezprecedensowego, ale na swiezym spojrzeniu.
Wykorzystanie wiedzy teoretycznej. Czy w swoim rozwigzaniu wykorzystali pojecia
i narzedzia poznane na zajeciach? Czy widac, ze rozumieja kontekst teoretyczny tego,
co robig? Nie chodzi o sztuczne wpychanie termindw do prezentacji, ale o Swiadome
uzywanie wiedzy jako fundamentu dla kreatywnych decyzji.
Potencjalny wptyw kieruje nasza uwage na realnosc rozwigzania. Czy mozna je wdrozyc?
Co by sie stato, gdyby rzeczywiscie zostato wprowadzone? Jakie mogtoby miec
konsekwencje? To pytanie chroni nas przed oceng projektdw tylko przez pryzmat ich
kreatywnosci, zmuszajac do myslenia o praktycznych aspektach implementacji.
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Prezentacja rozwiazania dopetnia ocene projektu. Czy zespot potrafi jasno i przekonujaco
opowiedzie¢ o swojej pracy? Czy to, co zaprezentowali jako efekt koncowy, pokazuje
zrozumienie problemu i rozwiazania? Czy forma prezentacji wspiera tre$¢, czy moze
ja przestania?
Te czes¢ mozna oceniac na podstawie finalnej prezentacji projektu, dokumentacji
rozwiazania, prototypow, portfolio projektu lub raportéw podsumowujacych. Warto tez
uwzgledni¢ efekty narzedzi, ktore zespot wykorzystywat w trakcie procesu twadrczego.

Ocena procesu

Tu lezy serce design thinking - w sposobie dochodzenia do rozwiazan. Czasem zespot,
ktéry wypracowat stabsze rozwiazanie koncowe, przeszedt znacznie cenniejszy proces
uczenia sie niz ten z efektownym projektem. Dla prowadzacego jest to trudniejsze

do zauwazenia, jednak taka ocena ma ogromne znaczenie rozwojowe.

Co ocenic:
Empatyczne odkrywanie potrzeb to fundament catego procesu. Czy zespét rzeczywiscie
zgtebit problem? Czy studenci siegneli do materiatdw zrodtowych? Czy przeprowadzili
wywiady lub obserwacje?
Definiowanie problemu pokazuje, czy zespdt potrafi przejs¢ od chaosu informacji
do jasnej syntezy. Czy problem zostat nazwany w sposob, ktéry otwiera przestrzen
dla rozwigzan?
Generowanie pomystow ujawnia zdolnos¢ zespotu do kreatywnego myslenia. Czy
powstata szeroka paleta rozwigzan? Jak zespdt radzit sobie z technikami kreatywnymi?
Czy pomysty ewoluowaty, taczyty sie, transformowaty?
Prototypowanie i testowanie wskazuje, czy zespot potrafi przetozy¢ koncepcje
na potencjalne rozwiazanie i zweryfikowac jego skutecznosc. Czy zespot zbudowat
cos, co mozna byto przetestowac z uzytkownikami?
Iteracje pokazuja dojrzatosé myslenia projektowego. Czy projekt ewoluowat na podstawie
informacji zwrotnej? Czy widac slady kolejnych wers;ji?
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Te czes¢ mozna oceniac na podstawie dokumentacji procesu: dziennikow projektowych,
plansz procesowych, prezentacji etapéw pracy. Mozna tez poprosi¢ zespoty o krotka
narracje projektu - opowiesc¢ o tym, jak doszli do ostatecznego rozwiazania, co ich
zaskoczyto po drodze, gdzie musieli zmieni¢ kierunek. Takze prowadzacy w trakcie
trwania semestru moze odnotowywac informacje o tym, jak na poszczegolnych etapach
radzity sobie zespoty w pracy projektowe;j.

Ocena postawy i uczenia sie

Ten wymiar jest czesto pomijany w tradycyjnym ocenianiu, a w design thinking moze
by¢ najcenniejszy. Chodzi o to, jak proces wptynat na studentow. Czy potrafili potaczy¢
teorie poznang na zajeciach z praktyka projektowa? Jakie nowe umiejetnosci rozwineli?
W czym czuja sie pewniej niz na poczatku kursu? Czy widza zastosowanie nabytych
kompetencji w innych kontekstach?

Refleksja nad procesem pokazuje zdolnos¢ do metakognicji - myslenia o mysleniu. Czy
studenci potrafia opowiedziec, czego sie nauczyli? Co byto dla nich trudne i dlaczego?
Co zrobiliby inaczej, gdyby mieli zacza¢ od nowa? Czy potrafia wskaza¢ momenty
przetomowe w swoim mysleniu? Gteboka refleksja to oznaka prawdziwego uczenia sie.
Praca zespotowa w design thinking ma szczegdlny charakter - wymaga zaréwno
indywidualnej kreatywnosci, jak i kolektywnego budowania rozwigzan. Czy zespot
potrafit wykorzysta¢ réznorodnos¢ perspektyw? Jak radzili sobie z konfliktami
i réznicami zdan? Czy kazdy cztonek zespotu miat szanse sie wykazac? Czy potrafig
oceni¢ wtasny wktad i doceni¢ wktad innych?

Samoocena i uczenie sie od innych. Czy studenci potrafig szczerze ocenic¢ swoje mocne
i stabe strony? Czy dostrzegaja, czego moga nauczyc sie od innych osob z zespotow?
Czy sg otwarci na krytyke i potrafia z niej skorzystac?
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Te czes¢ mozesz oprzec na krotkiej ankiecie refleksyjnej, rozmowie podsumowujace;
albo oddzielnej ocenie indywidualnej - nawet w formie dziennika projektowego lub

eseju. Mozesz ja tez potaczyc z ocena kolezenska, gdzie studenci opisuja wktad swoich
kolegow z zespotu.

Szczegdlnie pomocne moga by¢ ,Trzy zwroty refleks;ji”

zaskoczyto mnie, ze... - odkrycia i przetomy, momenty, gdy rzeczywistos$c okazata sie
inna niz oczekiwania,

nauczytam/em sie, Ze... - osobisty rozwdj, nowe umiejetnosci, zmiana spojrzenia
na problem lub metode,

nastepnym razem... - lekcje na przysztosc, rzeczy do poprawy, nowe strategie dziatania.
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Model 3P: projekt, proces, postawa

Dla utatwienia zapamietania - i zaprojektowania arkusza ocen - mozna catos¢ oceny

ujac¢ w prosty model 3P - projekt, proces i postawa. Warto kazdemu z komponentow
przypisa¢ wage procentowa, zaleznie od celdw zajec. Np. jezeli prowadzisz kurs
wprowadzajacy do design thinking, wiekszy nacisk mozesz potozy¢ na proces i postawe -
studentom zalezy wowczas bardziej na opanowaniu metody niz na perfekcyjnym
rozwiazaniu. Elastycznos¢ tego modelu pozwala tez na dostosowanie do specyfiki
przedmiotu. Np. na zajeciach z psychologii wieksza wage moze mie¢ empatyczne
rozumienie uzytkownikdw, na informatyce - jakos¢ prototypowania, na zarzadzaniu -
analiza wykonalnosci rozwigzania.

PROJEKT

PROCES

POSTAWA



1.6.

Jak oceniac efekty pracy wytworzone metoda design thinking?

W jaki sposob wprowadzic¢ te elementy do oceny?

Dzienniki projektowe dokumentuja proces w czasie rzeczywistym. Nie musza by¢
obszerne - nawet kilka zdan po kazdej sesji roboczej moze da¢ wglad w sposdb myslenia
zespotu. Wpisy powinny odpowiadac na pytania: co dzi$ robilismy, co odkryli$my, co nas
zaskoczyto, z czym mieli$my problem, co planujemy dalej. Regularne prowadzenie
dziennika rozwija umiejetnosc refleksji i pozwala sledzi¢ ewolucje myslenia. Dla
prowadzacego to okno na rzeczywisty przebieg pracy, nie tylko na jej efekt koncowy.

Portfolio to forma dokumentacji, w ktorej zesp6t zbiera artefakty swojej pracy w trzech
sekcjach odpowiadajacych wymiarom oceny. ,Projekt” zawiera koncowa prezentacje
rozwiazan. ,Proces” gromadzi notatki z wywiadow, zdjecia z sesji burzy mozgow,
dokumentacje prototypow i testow. ,Postawa” to przestrzen na refleksje, autoanalize,
obserwacje dotyczace wtasnego uczenia sie. Portfolio pozwala oceni¢ nie tylko efekt
koncowy, ale cata podrdz projektowa, a jednoczesnie uczy systematycznej dokumentacji
pracy twarczej.

Prezentacje to forma tradycyjnego przedstawienia wynikow swojej pracy - przy czym
znow z uwzglednieniem poszczegolnych sekcji. ,Projekt” to sesja skupiona na problemie
i rozwigzaniu - zespot pokazuje, co zidentyfikowat i jak to adresuje. ,Proces” to opowies¢
o drodze, ktora przeszli - co ich zaskoczyto, gdzie musieli zmieni¢ kierunek, jakie btedy
popetnili i czego sie z nich nauczyli. ,Postawa” to refleksja nad tym, jak projekt wptynat
na sposob myslenia zespotu. Taki format zmusza do precyzji i pozwala lepiej dostrzec
roznice miedzy zespotami.



Czesc 1.

Przygotowanie do zaje¢ metodg design thinking

Ocenianie koncowe vs. czastkowe
Kolejna wazna decyzja w obszarze oceniania dotyczy tego, jak zaplanowac system
oceniania w czasie - mamy w tym zakresie do wyboru dwie Sciezki.

Ocena calosciowa na koncu

Polega na ocenieniu projektu stworzonego metoda design thinking po jego zakonczeniu.
Kluczowe jest przy tym przedstawienie przez prowadzacego kryteriow oceny juz

na samym poczatku pracy nad projektem, tak aby byto wiadomo, na czym konkretnie
nalezy sie skupic.

Zalety tej strategii:
pozwala na catosciowa ocene efektu koncowego,
daje studentom swobode w ksztattowaniu procesu pracy,
nie zaktdca rytmu pracy nad projektem czestymi ocenami.

Wady tej strategii:
nie pozwala na korygowanie btedow w trakcie pracy,
moze prowadzi¢ do frustracji studentow, ktdrzy nie wiedza, jak oceniana jest ich
aktualna praca,
utrudnia uczenie sie na kazdym etapie procesu.



1.6.

Jak oceniac efekty pracy wytworzone metoda design thinking?

Oceny czastkowe po kazdym etapie

Innym rozwiazaniem jest wystawianie ocen czastkowych po kazdych zajeciach lub

po danym etapie zajec, ktory moze trwac kilka kolejnych spotkan. Dobre efekty przynosi
informowanie zespotdw projektowych o ocenach czastkowych.

Zalety tej strategii:
daje motywacje i Swiadomosc oceny swojej pracy na poszczegolnych etapach,
pozwala na korygowanie kierunku pracy w trakcie trwania projektu,
wspiera iteracyjny charakter metody design thinking,
redukuje stres zwigzany z ,oceng na koncu”.

Wady tej strategii:
moze prowadzi¢ do nadmiernego koncentrowania sie na ocenach kosztem kreatywnosci,
wymaga wiecej czasu i uwagi ze strony prowadzacego,
moze zaktdcac naturalny rytm pracy projektowe;.

Znaczenie informacji zwrotnej niezaleznie od strategii

Kluczowym elementem oceniania w design thinking jest rozbudowana informacja
zwrotna, niezaleznie od wybranej strategii czasowej. Wystawienie wytacznie liczbowe;j
oceny za projekt, ktory studenci robili przez kilka tygodni, to olbrzymia nieréwnowaga
miedzy ich praca a ocena wstawiona do indeksu lub systemu.
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Kto ocenia - prowadzacy czy sami studenci?
Kolejne pytanie dotyczy tego, kto powinien by¢ odpowiedzialny za ocenianie.

W tradycyjnym modelu edukacyjnym ta odpowiedzialno$¢ spoczywa wytacznie
na prowadzacym, ale metoda design thinking otwiera przestrzen dla bardziej
partycypacyjnych form oceniania, cho¢ niosa one ze soba pewne ryzyka.

Ocenianie przez prowadzacego
To najbardziej tradycyjne podejscie, w ktorym prowadzacy ponosi petng
odpowiedzialno$¢ za ocene. Ma ono swoje zalety:
zapewnia wieksza obiektywnosé i spojnosc kryteridw,
prowadzacy ma najlepsze przygotowanie merytoryczne do oceny,
minimalizuje potencjalne konflikty miedzy studentami,
studenci moga sie skupi¢ na pracy, a nie na polityce oceniania.

Kluczowe zasady efektywnego oceniania przez prowadzacego:

Indywidualne podejscie do zespotow. Bardzo wazne jest, aby do zespotow podchodzi¢
indywidualnie. Studenci czuja sie wtedy jak indywidualne osoby, ktore sa dostrzegane
i zapamietane, a nie jak zbiorowosc.

Wiasciwy jezyk informacji zwrotnej. Kwestia uzywanego jezyka ma ogromne znaczenie.
Zamiast mowic: ,teraz sie pokrytykujemy”, lepiej powiedziec: ,opowiemy, co mozna
poprawic”. W projektach zawsze nalezy pamietac, ze pewne elementy sa bardzo dobre,
a inne - mozna poprawic. To nie znaczy, ze sa zte, tylko ze studenci mogliby wykonac

je lepiej. Nalezy unikac kategorycznych wypowiedzi typu: ,to jest zle zrobione” na rzecz
bardziej konstruktywnych: ,rozwazcie, czy nie bytoby lepiej, gdybyscie to zrobili w taki
sposob albo zadbali o takie detale”.

Dokumentowanie informacji zwrotnej. \Wazna rada dla nauczycieli jest notowanie sobie
tego, co powiedzieli studentom. Po pierwsze, mozna pdzniej przypomnie¢ studentom ich
postepy - czuja sie wtedy zauwazeni. Po drugie, utatwia to ocenianie, bo prowadzacy ma
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informacje z catego semestru o tym, co powiedziat, jakie byty efekty pracy, jakie byto
zaangazowanie na réznych etapach.

Wspolocenianie przez studentow

Kolejna opcja jest oddanie pewnej dozy odpowiedzialnosci za ocene samym ocenianym.
Poniewaz praca metoda design thinking czesto polega na podziale grupy zajeciowej

na mniejsze zespoty, z ktdrych kazdy przygotowuje wtasny projekt, mozna zorganizowac
(jawne lub niejawne) gtosowanie i wzajemne ocenianie sie zespotow.

Zalety wspotoceniania:

Studenci staja sie bardziej uwaznymi obserwatorami pracy innych zespotow.

Rozwija umiejetnosci krytycznego myslenia i oceniania.

Zwigksza zaangazowanie w prezentacje innych grup.

Uczy odpowiedzialnosci za swoje opinie i decyzje.
Ostrzezenia przed wspotocenianiem. Jednoczesnie odradzamy ustalanie ostatecznej
oceny wytacznie na podstawie ankiet innych oséb z grupy zajeciowej. Istnieje bowiem
prawdopodaobienstwo, ze doprowadzi to do roznego rodzaju strategicznego oceniania, np.
przez pryzmat sympatii, a w konsekwencji poczucia niesprawiedliwosci oceny.

PodejsScie hybrydowe

Mozna ustali¢, ze pewna czes¢ punktow sktadajacych sie na ocene koncowa bedzie
wynikata z gtosowania innych osob, najlepiej z krotkim uzasadnieniem. Dzieki temu cata
grupa z wieksza uwaga bedzie zapoznawata sie z efektami pracy innych zespotow, ale
ostateczna decyzja pozostanie w rekach prowadzacego.

Przyktadowy udziat wag sktadowych oceny:
60% oceny - ocena prowadzacego
20% oceny - ocena innych zespotow (z uzasadnieniem)
20% oceny - samoocena zespotu (z uzasadnieniem)
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Typowe pulapki w ocenianiu i jak ich unika¢
Jak unikac lub radzi¢ sobie z - czesto nieuniknionymi - problemami zwiazanymi
z ocenianiem projektow tworczych.

Putapka rozbieznosci w percepcji sprawiedliwosci. Jest to szczegolnie problematyczne
w przypadku prac kreatywnych, bo ocena z testu wydaje sie studentom obiektywna -
Jtak wyszto z testu, na tyle zapracowatem”. Objawy: ,przeciez prowadzacy mogthy
postawic o pot stopnia wyzej”, ,nie ma progow punktowych”. Rozwigzanie: To przede
wszystkim przejrzystosc kryteriow - jasne okreslenie i komunikowanie zasad oceny
na poczatku semestru. Istotna jest tez regularna informacja zwrotna, czyli unikanie
odktadania wszystkich uwag na koniec procesu projektowego.

Putapka jednej prawdy. Studenci porzucaja autentyczne rozwiazywanie problemdw

na rzecz odgadywania oczekiwan prowadzacego, traktujac projekt jak zagadke z ukryta
.poprawng” odpowiedzig. Objawy: studenci pytaja ,czy to jest to, o co chodzito?”,
skupienie na tym ,co chce ustysze¢ prowadzacy”. Rozwigzanie: Publiczne docenianie
odmiennosci podejs¢ podczas prezentacji - pozytywne komentowanie roznych sposobow
myslenia. Pokazywanie konkretnych przyktaddéw, ze rézne zespoty moga mie¢ réwnie
wartosciowe, ale rézne rozwiazania tego samego problemu. Zadawanie pytan otwartych
zamiast sugerowania kierunku pracy.

Putapka konkursu prezentacji. Studenci koncentruja sie na jakosci prezentacji

finalnej kosztem rzetelnego procesu projektowego. Objawy: perfekcyjnie wykonane
slajdy z efektownymi animacjami lub wizualnie dopracowany raport projektowy, ale
powierzchowne zrozumienie problemu i analiza rozwiazania. Rozwigzanie: Dokumentacja
procesu powinna by¢ oceniana rownie wysoko jak prezentacja koncowa - warto
wprowadzi¢ osobne punkty za kazdy etap pracy. Ponadto regularne punkty kontrolne

w trakcie semestru pozwalaja prezentowac postepy w procesie.
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Cwiczenie uéwiadamiajace znaczenie kryteridéw
W ramach zaje¢ wprowadzajacych mozna zaproponowac studentom ¢wiczenie podobne
do rozgrzewek, ktore pokazuje znaczenie odpowiednich kryteriow oceniania. 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.
Ich zadanie polega na przewidzeniu, jak to wptynie na ich zachowanie w ramach pracy
projektowej i jak mogtyby wyglada¢ wowczas projekty. Takie ¢wiczenie ma na celu
pokazanie znaczenia odpowiednich kryteriow oceniania i tego, jak system motywacji
wptywa na zachowania.

Egzamin jako uzupeilnienie czy alternatywa?
Przy zajeciach opartych na metodzie design thinking przeprowadzanie egzaminu nie jest
konieczne, choc jednoczesnie nie jest tez wykluczone. Egzamin nie jest konieczny, gdyz
projekt stanowi podstawe oceny, ale moze by¢ uzupetnieniem, szczegoélnie jesli kurs
zawiera czes¢ wyktadowa. Nie jest wykluczony, poniewaz czesto projekt realizowany
jest na zajeciach, ktorym towarzysza bardziej klasyczne formy przekazywania wiedzy.

Mozna zaznaczy¢, ze pytania egzaminacyjne beda dotyczyty zagadnien poruszanych

w projektach, co moze sprawic, ze studenci beda z wieksza uwaga obserwowali prace
innych grup. Innym rozwigzaniem moze byc realizacja na wyktadach czesci zagadnien
podstawowych, wchodzacych w zakres materiatu do egzaminu, podczas gdy projekty
dotycza konkretnych zastosowan tej wiedzy. Takie podejscie daje efekt synergii miedzy
wyktadami a ¢wiczeniami opartymi na metodzie design thinking.
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Ocenianie jako czeSc¢ procesu uczenia

Najlepsze systemy oceny w design thinking to te, ktore same staja sie narzedziem
uczenia sie. Wartos$c¢ tej oceny nie konczy sie wraz z zakonczeniem kursu, lecz ujawnia
sie w przysztej karierze studentéw - w ich zdolnosci do rozwiazywania ztozonych
problemow, wspotpracy w zespotach, adaptacji do zmian. Dlatego najwazniejsze moze
by¢ nie to, jaka ocene dostali, ale to, czy nauczyli sie uczy¢ na porazkach, zadawac dobre
pytania i myslec kreatywnie.

Ostatecznie najlepszy system oceniania w design thinking to ten, ktory sam ewoluuje -
na podstawie informacji zwrotnej od studentoéw i obserwacji prowadzacego. Jak kazdy

dobry projekt, powinien by¢ testowany, iterowany i ulepszany. | w tym tkwi cata idea:

oceniajac proces design thinking, sami musimy myslec jak designerzy.
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PODCAST

Oceny nie sa hajwazniejsze

Jak oceniac prace nad projektem? Wystawienie samego stopnia to zdecydowanie za
mato - uwazaja eksperci stosujacy metode design thinking. Projekty warto omawiac
na kazdym etapie, dostarczajac feedback. Ta informacja zwrotna moze stuzyc
zarowno poprawie projektu, jak i motywacji do dalszej pracy - podkreslaja Grzegorz
Kwiatkowski i Jakub Czerniak.

design-lab.pl/ocena


https://www.design-lab.pl/ocena

Jak przygotowac przestrzen
do metody design thinking?

Przestrzen, w ktdrej pracujemy, ma ogromne znaczenie. Dobrze zaprojektowane
otoczenie moze zachecac do okreslonych dziatan i pobudzac kreatywnos$é. Z kolei
Zle zaprojektowana przestrzen moze by¢ zrodtem rozproszenia, ttumic¢ kreatywnosé
i przeszkadzac¢ w tworczej i efektywnej pracy. Nie bez powodu malarze czuja sie
Swietnie w petnych artystycznego chaosu pracowniach, modernistyczni architekci
w funkcjonalistycznych budynkach Bauhausu, a czarodzieje w Hogwarcie!
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Building 20 i znaczenie przestrzeni

Przyktadem wptywu otoczenia na efekty pracy jest historia Building 20, opisana przez
Cala Newporta w ksiazce Praca gfeboka". Building 20 zbudowano podczas Il wojny
$wiatowej w kampusie stynnego Massachusetts Institute of Technology (MIT) jako
prowizoryczny obiekt, w ktorym przez krétki okres mieli pracowac naukowcy z innych,
przepetnionych juz budynkow. Przekonanie o jego tymczasowosci spowodowato, Ze nie
dostat nawet oficjalnej 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 pomystéw, a potoczne okreslenie ,patac z dykty”
zostato zastagpione przez znacznie bardziej nobilitujace - ,magiczny inkubator”.

Po zakonczeniu wojny liczba naukowcéw w MIT ciaggle wzrastata, przez co wstrzymano
decyzje o rozbidrce obiektu. Umieszczano w nim naukowcow z najrézniejszych, czesto
nowych i dopiero tworzacych sie dyscyplin wiedzy. W efekcie na korytarzach

Building 20 mozna byto spotkac zaréwno fizykdw jadrowych, jezykoznawcdw, jak

i inzynieréw zajmujacych sie komputerami. W ten sposob uzyskat on pierwsza
wyrdzniajaca go ceche - interdyscyplinarnos¢ oséb w nim pracujacych. Co wiece;j,
budynek nie byt optymalnie zaprojektowany pod szybkie i bezproblemowe
przemieszczanie sie od drzwi wejsciowych do okreslonego pokoju. Ta pozorna wada
dawata nieoczekiwanie ciekawe rezultaty. Dzieki tej specyfice pracujacy tam specjalisci
z roznych dziedzin nieustannie na siebie wpadali, co stwarzato okazje do krotkich,
nieformalnych rozméw o pracy. Takie luzne pogawedki skutkowaty wymiang idei i byty
okazja do podejmowania interdyscyplinarnej wspotpracy.

Inna wazna 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 przewierci¢ Sciane, by
poprowadzi¢ przewody z jednego laboratorium do drugiego, to po prostu to robit.
Podabnie byto, gdy potrzebowano postawi¢ lub wyburzyc¢ jakas $ciane - nie trzeba byto

T C. Newport (2018), Praca gteboka. Jak odnies¢ sukces w $wiecie, w ktorym ciggle cos nas rozprasza, Wydaw-
nictwo Studio EMKA, Warszawa.
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nikogo pytac o zgode, a Sciany byty zbudowane z nietrwatych materiatow. Co wiecej,
modyfikowano nawet cate pietra - podczas pracy nad pierwszym zegarem atomowym
usunieto dwa pietra, aby zainstalowac¢ zajmujacy trzy kondygnacje cylinder, ktory

byt potrzebny do eksperymentow. W rezultacie naukowcy dostosowywali przestrzen
do swoich potrzeb, ksztattujac optymalne warunki do pracy zaréwno zespotowej, jak
i indywidualnej.

Unikatowe cechy Building 20, ktére prowadzity do pobudzenia innowacyjnosci,

byty dzietem przypadku i niejako efektem ubocznym jego pozornych wad. Historia
tego budynku pokazuje jednak dobitnie, jakie znaczenie dla kreatywnej pracy

i innowacyjnosci ma otoczenie oraz jakie cechy tej kreatywnosci sprzyjaja (swoboda
eksperymentowania, mozliwos$¢ wymiany pomystow).

Modyfikacja przestrzeni

- jakie mamy mozliwosci

Powyzszy przyktad dowodzi, ze warto sie zastanowic, w jakiej przestrzeni przyjdzie
nam pracowac podczas zaje¢ z wykorzystaniem metody design thinking. Jakie cechy
przestrzeni beda pomagac, a co warto bytoby zmieni¢? Cze$¢ modernizacji mozna
wprowadzi¢ od razu, zmieniajac uktad sali, sposéb ustawienia stolikow 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 niektorych przypadkach potrzebne beda nowe krzesta lub stoliki,

w innych - gruntowna renowacja pomieszczenia lub nawet jego zmiana.

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 projektowanie w ramach design thinking bedzie efektywne i kreatywne.
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Wyglad sali

Na poczatku warto przyjrzec sie temu, jak wyglada miejsce, w ktorym chcemy prowadzi¢
zajecia metoda design thinking, oraz sprawdzic, czy cechy tej przestrzeni sprzyjaja
wspotpracy i kreatywnosci'?. Choc¢ rzadko mamy mozliwo$¢ modyfikacji pomieszczenia,
czesto mozemy wybiera¢ sposrod dostepnych sal - i ten wybdr ma kluczowe znaczenie
dla efektywnosci pracy zespotu.

Wazna jest wielkos¢ pomieszczenia - przestrzenie wieksze i wyzsze sprzyjaja
swobodnemu i tworczemu mysleniu. Réwnie istotna jest kolorystyka - jasne
pomieszczenia zachecajg do formutowania twarczych idei, natomiast ornamenty

i detale nas stymuluja®. Znacznie przyjemniej sie pracuje, gdy na podtodze jest parkiet
lub miekka wyktadzina. Inna jest tez wowczas akustyka pomieszczenia. Nie mozna

tez pominac¢ znaczenia dobrego o$wietlenia, najlepiej $wiattem dziennym, a w razie
potrzeby rowniez odpowiednio dobranym os$wietleniem sztucznym. Warto takze zadbac
o odpowiednie wyposazenie - rosliny, flipcharty czy ksiazki. Nie bez znaczenia jest
rowniez widok z okna. Mozliwos$¢ zerkniecia na daleka i otwarta przestrzen albo zielen
pobliskiego parku bedzie pozytywnie wptywac na procesy tworcze™.

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

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

4 N. Bagheri, S.A. Nouri (2016), The Role of Physical Environment in the Creative Space of the Architecture, ,In-
ternational Journal of Humanities and Cultural Studies”, nr 2(4), s. 1602-1616.
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Przestrzen elastyczna

Praca metoda design thinking odbywa sie w duzej mierze w zespotach, ale niekiedy takze
w parach lub indywidualnie. Dobrze, jesli przestrzen stwarza warunki do efektywnej
pracy w kazdej z tych konfiguracji. Tradycyjny uktad sali, czyli taki, w ktérym osoby
stuchajace sa kierowane ku wyktadowcy, utrudnia wspotprace w grupie. Potrzebne sa
zatem miejsca do pracy wspolnej oraz zakamarki, umozliwiajace indywidualne skupienie.
Kluczowa role odgrywaja tu tawki, ktdre mozna dowolnie taczy¢ lub przestawiac

w zaleznosci od potrzeb, oraz wygodne krzesta. Nawet zwykte tawki mozna ustawic

w inny sposoh. Szczegodlnie duze mozliwosci daja jednak tawki o ksztatcie trapezu.
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Stoly w ksztalcie prostokatow

zmiana uktadu tawek i krzeset
zmienia charakter pracy
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Stoly w ksztalcie trapezow

Swietnym rozwiazaniem sa stoliki i krzesta o zmiennej wysokosci, ktore mozna
dostosowac do wzrostu uzytkownikow lub podniesc, by pracowac na stojaco. Mozna
zastosowac takze taborety do pracy oraz wygodne fotele lub siedziska do swobodne;
dyskusji lub odpoczynku podczas przerw.
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Mozemy takze zwigkszyc elastycznos$¢ przestrzeni poprzez wykorzystanie kurtyn
lub lekkich $cianek, najlepiej wyposazonych w katka. Dzieki temu bedziemy mogli
dostosowywac 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®™. Do korzystnego dla kreatywnosci
odpoczynku zacheca¢ moga takze nietypowe meble: fotele, siedziska o dziwnym
ksztatcie, hamaki itp.

5 S, Sayner (2015), Physical Space Drives Innovation: How the Environment Can Increase an Organisation’s Pro-
ductivity, Creativity and Innovation, ,Intersect: The Stanford Journal of Science, Technology and Society"
nr 8(2), s. 1-18.
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Zapisywanie 1 prezentowanie

Podczas pracy powstaja setki plansz, notatek, karteczek, schematdw. Dobra pracownia
design thinking nie moze obejs¢ sie bez flipchartéw czy tablic, na ktérych mozna
zapisywac pomysty i gdzie przyczepia sie plansze w taki sposdb, by byty widoczne dla
wszystkich uzytkownikow. Dzieki takim rozwigzaniom wyeksponujemy to, nad czym
aktualnie pracujemy. Swietnym rozwiazaniem jest $ciana petniaca jednoczesnie role
tablicy, po ktérej mozna swobodnie pisac i rysowac.
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Rola mediow

Komputery, rzutniki, routery wi-fi, kamery, mikrofony i inne urzadzenia petnia

kilka funkcji. Podczas pracy umozliwiaja szybki dostep do Zrodet i danych. Stuza

do opracowywania rozwiazan i do prezentacji. Moga takze umozliwia¢ wspdlng prace
w formie hybrydowej lub zdalnej. Elementem pomocnym podczas pracy moze by¢
tez muzyka. Jesli aranzujemy pomieszczenie od podstaw, warto zadbac o duza liczbe
gniazdek elektrycznych i internetowych, a takze przedtuzaczy i listew zasilajacych.

Materialy i panowanie nad nimi

Proces design thinking to takze intensywne wykorzystanie roznego rodzaju materiatéw

i przybordéw: papieru w réznych formatach, markeraw, otéwkow, kredek i post-

itéw. Do tego dochodza ksiazki, czasopisma, wydruki, ulotki, a takze wiele innych
przedmiotow, ktére przydaja sie w procesie twérczym. Dobrym rozwigzaniem bedzie
umieszczenie w pracowni roznej wielkosci potek, schowkdw i szafek, ktore umozliwig
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 ,brudnej” pracy
moze by¢ szalenie inspirujace i pobudza¢ wyobraznie.

6 K.Thoring, C. Luippold, R.M. Mueller (2012), Creative Space in Design Education: a typology of space functions,
International Conference on Engineering and Product Design Education, Artesis University College, Antwerp.
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Czas na przerwe - przestrzen wspomagajaca
Wielkie znaczenie w procesie tworczym ma to, co dzieje sie podczas przerw. Czesto

to wowczas rodza sie wielkie idee i naprawde oryginalne pomysty. Idealnym
rozwigzaniem jest posiadanie zaplecza kuchennego - rozmowy przy kawie, herbacie czy
ciastku uwalniaja nowe pomysty.

Nie wszystko musi byc¢ idealnie

Przestrzen bedzie ewoluowac razem z uzytkownikami. Zmiany bedzie mozna
wprowadzac w trakcie pracy, tak by lepiej dostosowac pomieszczenie do Waszych
potrzeb. Pojawig sie tez elementy oryginalne, wprowadzone przez uzytkownikéw
przestrzeni, ktdre nadadza jej osobisty charakter i stworza niepowtarzalng atmosfere.
Warto wiec pozwoli¢ na tworcza ekspresje uzytkownikow i niestandardowe pomysty!
Przestrzen nie musi byc¢ idealna niczym z katalogu lub z ponizej zamieszczonych
przyktadow. Od perfekcji wazniejsze jest to, ze bedzie to ,nasza” przestrzen i to my
bedziemy sie w niej dobrze czuc, a w rezultacie efektywnie i twérczo pracowac.
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Przykiady przestrzeni kreatywnych

d.school Stanford Notre Dame University of St. Gallen
]
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dschool.stanford.edu/ design-lab.pl/notre-dame design-lab.pl/st-gallen

PODCAST

Przestrzen ma znaczenie

Czy przestrzen, w ktorej uczymy, ma znaczenie? Marlena Gotebiowska i Jan Kaminski
wskazuja, ze dobrze zaprojektowane otoczenie moze zachecac do okreslonych dziatan,
na przyktad pobudzac¢ kreatywnosc.
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design-lab.pl/przestrzen


https://dschool.stanford.edu/
https://www.design-lab.pl/notre-dame
https://www.design-lab.pl/st-gallen
https://www.design-lab.pl/przestrzen

Jak AI moze wspomaoc
proces design thinking?

Sztuczna inteligencja (Al") staje sie narzedziem tak powszechnym jak edytor tekstu
czy wyszukiwarka internetowa. Odpowiednio wykorzystana, moze znaczaco wesprzec
proces rozwigzywania problemow metoda design thinking. Jednoczesnie jej niewtasciwe
uzycie moze zaszkodzi¢ samemu procesowi uczenia sie, ktory jest przeciez gtownym
celem stosowania tej metody w dydaktyce akademickiej.

7" Pod parasolem Al mieszcza sie rozne technologie - duze modele jezykowe, generatywne sieci przeciwstawne
czy systemy rozpoznawania mowy. Kazda z nich ma swoja specyfike, niemniej dla prostoty przekazu w pod-
reczniku traktujemy je jednolicie.
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Kluczowa w tej kwestii jest roznica miedzy ,postugiwaniem sig”
a ,2wystugiwaniem sig” Al.
»Postugiwanie sie” Al oznacza swiadome wykorzystywanie jej jako narzedzia
wspomagajacego prace, np. do poszukiwania informacji, analizy danych czy generowania
pomystow. To partnerstwo, w ktdrym ostateczne decyzje i odpowiedzialnos¢ pozostaja
po stronie cztowieka.
+~Wystugiwanie si¢” Al to bezrefleksyjne przerzucanie na nia odpowiedzialnosci za
proces tworczy i bezkrytyczne przyjmowanie wygenerowanych tresci. Prowadzi
to do powierzchownych rozwigzan i, co gorsza, sprawia, ze studenci nie zdobywaja
kluczowych kompetencji.
Mozna to przyréwnac do przenoszenia ciezkich przedmiotdw - technologia jest
nieoceniona, gdy celem jest sprawne przetransportowanie czegos. Nie bedzie to jednak
miato sensu, gdy podnoszenie ciezaréw jest celem samym w sobie, np. na sitowni, aby
¢wiczy¢ miesnie. Podobnie w edukacji - jesli celem jest nabycie kompetencji, zbyt duze
poleganie na technologii i cedowanie na nig pracy moze ten proces utrudnic.




Przygotowanie do zaje¢ metoda design thinking

Integracja Al z metoda design thinking otwiera nowe mozliwosci, ale stawia tez przed
nami wyzwania. Ponizsza tabela przedstawia ogdlne zestawienie szans i zagrozen.

N

Szybka analiza informacji i synteza danych. Al potrafi w kilka
sekund przetworzyé ogromne iloéci danych (raporty,
trangkrypcje wywiadéw), identyfikujge wzorce i kluczowe
informacje.

Symulowanie perspektyw i éwiczenie empatii. Mozliwoéé
~rozmowy” z persong (np. seniorem, studentem) pozwala.
przeéwiczyé prowadzenie wywiaddw i lepiej zrozumieé rézne
punkty widzenia.

Weparcie kreatywnoécei i generowanie pomygtéw. Al moze
stuzyé jako partner w burzy mézgéw, przetamywaé blokady
twércze i sugerowaé nieoczywiste potgczenia.

Automatyzacja i przyspieszenie prototypowania. Al
moze btyskawicznie generowaé kod, makiety aplikacji
czy wizualizacje, co radykalnie skraca czas tworzenia
namacalnych prototypéw.

Demokratyzacja dostepu do zaawansowanych narzedzi.
Zeepoty bez programistéw czy grafikéw mogg tworzyé
zaamansowane technicznie i wizualnie projekty,
wyréwnujge szange.

Ryzyko powierzchownoéci i btedy merytoryezne.
Al moze generowaé przekonujgco brzmigee, lecz nieprawdziwe
informacje (halucynacje) lub upraszezaé ztozone problemy.

Utrata autentycznego kontaktu z ludzmi i pomijanie waznych
niuanséw. Symulacja nigdy nie zastgpi prawdziwej interakeji, z
ktérej ptyng emocje. Al moze nie wychwycié eubtelnych
emocji, ironii czy kontekstu kulturowego, co sptyca. empatie,

Nadmierne poleganie na Al. Moze to ostabié krytyczne
myélenie i krupulabnoéé zespotu, prowadzge do
bezreflekeyjnego akceptowania propozycji wygenerowanych
przez Al (,zasypianie za kétkiem”).

Kwestie etyczne — prywatnoéé danych i prawa autorskie.
Wprowadzanie do narzedzi Al wrazliwych danych (np. z
wywiadéw) rodzi pytania. o prywatnoéé danych. Niejasny
bywa. tez status prawny wtasnoéci intelektualnej dziet
stworzonyceh przez Al.

Wzmacenianie istniejgcych uprzedzeri (biases). Al jest
trenowane na danych stworzonych przez ludzi i opisujgeych
ludzkie zachowania, moze wigc powielaé i wzmaceniaé istniejgce
w epoteczeristwie stereotypy (np. pteiowe, racowe, kulturowe).
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Jak AI moze wspomocproces design thinking?

Jak wykorzystac szanse i uniknac¢ zagrozen? Przed wykorzystaniem Al zapytaj:

Czy Al wspiera proces uczenia sie, czy go zastepuje?

Czy mam kompetencje do krytycznej oceny wynikow Al?

Czy rozumiem ograniczenia tej technologii?
W réznych miejscach podrecznika przedstawiamy wskazowki i inspiracje, jak
efektywnie wykorzystywac Al na roznych etapach procesu design thinking, a takze
wyzwania i ograniczenia, jakie moga sie pojawi¢. Dynamiczny charakter rozwoju
sztucznej inteligencji sprawia, ze czesto pojawiaja sie nowe narzedzia i zmieniaja sie
funkcjonalnosci tych juz dostepnych. Z tego powodu, jak rowniez ze wzgledu na wygode
korzystania, liste proponowanych narzedzi zamieszczamy na naszej stronie internetowe;.

Narzedzia AI

design-lab.pl/narzedzia_ai


https://www.design-lab.pl/narzedzia_ai
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Sztuczna inteligencja w przygotowaniu zajec

Etap przygotowania zaje¢ mozna znacznie usprawnic dzieki umiejetnemu zastosowaniu
Al. Narzedzia te moga petnic role asystenta badawczego i kreatywnego partnera,
pomagajac w tworzeniu angazujacych i merytorycznych materiatow.

Poszukiwanie probleméw do rozwiazania. Mozna poprosi¢ Al o stworzenie listy
potencjalnych problemow do rozwiazania, ktore tacza tematyke kursu z realnymi
wyzwaniami spotecznymi.

Struktura promptu:

KONTEKST: [Kim jestes$ i co robisz]

ZADANIE: [Czego konkretnie potrzebujesz]

FORMAT: [Jak ma wygladac odpowiedz]

OGRANICZENIA: [Czego unikad]

Przyktad:

KONTEKST: Jestem studentem ekonomii pracujacym nad projektem o zréwnowazonym
rozwoju

ZADANIE: Zidentyfikuj 5 problemow taczacych teorie tragedii wspdlnego pastwiska
z polityka miejska Warszawy

FORMAT: Lista z krotkim opisem (2-3 zdania) i przyktadem konkretnej lokalizacji
OGRANICZENIA: Skup sie na problemach mozliwych do rozwigzania przez studentow
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Tworzenie studiow przypadku. Al moze szybko wygenerowac zwiezte i angazujace
studia przypadku (case studies), ktore ilustruja kluczowe pojecia teoretyczne. Mozna
poprosi¢ o stworzenie historii fikcyjnej firmy lub analize rzeczywistego przyktadu (np.
,Stwarz studium przypadku firmy, ktéra zbankrutowata przez brak dostosowania sie
do zmieniajacych sie warunkow rynkowych”).

Przygotowywanie materiatow dydaktycznych. Mozna wykorzysta¢ Al do tworzenia
pierwszych wersji sylabusow, scenariuszy zajec lub opisow ¢wiczen. Wygenerowane
materiaty nalezy nastepnie dopracowac i zweryfikowac. To o0szczedza czas i pozwala
skupic sie na merytorycznych aspektach kursu.

Wyszukiwanie inspiracji. Mozna poprosic¢ Al o znalezienie inspirujacych przyktadoéw,
ktdre sa zwigzane z tematyka Twoich zajec.

Na co uwazac?

Weryfikacja faktow. Al moze generowac przekonujace, ale nieprawdziwe informacje
(tzw. halucynacje). Zawsze nalezy weryfikowac dane, statystyki i opisy w wiarygodnych
Zrodtach.

Uprzedzenia (biases). Modele Al ucza sie na istniejacych danych, co oznacza, ze moga
powielac stereotypy. Analizujac wygenerowane problemy czy studia przypadku, nalezy
zwracac uwage, czy nhie zawieraja one owych szkodliwych uproszczen.
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Prowadzenie zajec
metoda design thinking

Jak juz wczesniej podkreslalismy, przekroczenie progu sali to dla studentow sygnat:
zajecia sie rozpoczynaja. Zatem odpowiednio przygotowani do zaje¢ otworzmy
symboliczne drzwi i zaprosmy ich na zajecia. Ta czes¢ podrecznika przeprowadza
nauczyciela akademickiego przez poszczegolne etapy metody design thinking:

1.

VW

Odkrywanie
Diagnoze
Pomyst
Prototyp
Testowanie



Poszczegolne rozdziaty zawieraja kolejno:

e QOpis i cel etapu - na wstepie wyjasniamy, czemu stuzy dany etap. Wskazujemy, jaka
niesie wartosc dla catego procesu projektowego i jak go przeprowadzi¢ w warunkach
uniwersyteckich.

e Kreatywne rozgrzewki - nastepnie proponujemy zroznicowane rozgrzewki do wyboru,
ktore warto przeprowadzi¢ ze studentami na poczatku zajec. Maja one rézne cele.
Czasem jest to budowanie odpowiedniej atmosfery do pracy projektowej, innym razem
przygotowanie do danego etapu, a niekiedy... pobudzenie sennych studentéw o poranku
lub po przerwie obiadowe;.

e Metody i narzedzia dydaktyczne - w kolejnym punkcie prezentujemy propozycje metod
i narzedzi dydaktycznych, ktdre mozna wykorzysta¢ na danym etapie projektowym
w trakcie zasadniczej pracy na zajeciach.

e Porady, jak przygotowac sie do trudnosci, ktére moga wystapi¢ na danym etapie -
bazujac na naszym doswiadczeniu, prezentujemy tez zestaw odpowiedzi na trudnosci,
z ktorymi mozemy sie zmierzyc¢ jako nauczyciele akademiccy na poszczegolnych etapach
pracy projektowe;.

Ponadto w ostatnim rozdziale - Wdrozenie rozwiazan - przedstawiamy potencjat,

jaki tkwi w szeroko rozumianej realizacji pomystow wypracowanych podczas zaje¢

uniwersyteckich metoda design thinking.

PODCAST

Rozgrzewki kluczem do sukcesu

Jak pobudzi¢ aktywnosc uczestnikow zajec? Na to pytanie niejednokrotnie staraja sie
odpowiedzie¢ nauczyciele akademiccy. Okazuje sie, ze sprawdzonym sposobem sa
rozgrzewki i odrobina humoru. O szczegétach opowiadajg - Jakub Czerniak i Marlena
Gotebiowska.



https://www.design-lab.pl/rozgrzewki

Odkrywanie

»)

Prawdziwa podréz nie polega na szukaniu nowych lgdéw,
lecz na. nowym spojrzeniu.

Marcel Proust




2.1.

Odkrywanie

Design thinking zostato stworzone z mysla o rozwigzywaniu rzeczywistych, czesto
ztozonych i niejednoznacznych, problemow. Skutecznosc tego procesu zalezy w duzym
stopniu od naszej wiedzy o sytuacji, z ktora sie mierzymy. Btedne przekonania,
stereotypy i powierzchowne obserwacje prowadza do rozwigzan, ktore mijaja sie

Z rzeczywistymi potrzebami. Prawdziwe zrozumienie wymaga wnikliwosci, cierpliwosci

i systematycznosci. Musimy poznac nie tylko sam problem, ale cata sie¢ powigzan, ktéra
go otacza: ludzi, ktérzy go doswiadczaja, kontekst organizacyjny, w ktdrym sie pojawia,
dotychczasowe proby jego rozwiazania.

Ten rozdziat prowadzi przez pierwszy, fundamentalny etap design thinking - odkrywanie.
Pokazemy, jak zbiera¢ informacje, jak je porzadkowac i interpretowac, a przede
wszystkim - jak rozwija¢ myslenie dywergencyjne, ktdre pozwala dostrzec problem

z wielu perspektyw.

Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Po co odkrywac?
Jak pobudzi¢ studentéw do wspdlnego odkrywania?
Jak zgromadzi¢ informacje?
Jak uporzadkowac zgromadzone informacje?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie odkrywania?
Jak Al moze wspomoc odkrywanie?
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Po co odkrywac?

Woyobraz sobie test o wspotczesnym Swiecie sktadajacy sie z dwunastu pytan. Kazde

ma trzy mozliwe odpowiedzi. Pytania dotycza podstawowych faktéw: ,Jaki procent
ludzkosci ma dostep do elektrycznosci?” czy ,Jaki odsetek dziewczat w krajach

o niskich dochodach konczy szkote podstawowa?”. Nie wydaje sie trudne, prawda?

lle poprawnych odpowiedzi uzyska w takim tescie przecietny cztowiek? Jaki wynik
osiagna naukowcy? A czy to mozliwe, zeby szympansy - wskazujac odpowiedzi zupetnie
losowo, np. przez wybor pozywienia o0znaczonego jedna z trzech liter symbolizujacych
odpowiedzi w tescie - osiaggnety lepsze wyniki niz ludzie?

0d takiego wtasnie testu Hans Rosling wraz z Ol Roslingiem i Anna Rosling Ronnlund Quiz z ksiazki Factfulness
rozpoczynajg swoja ksiazke Factfulness®. Czytelnik najpierw moze samodzielnie
odpowiedzie¢ na pytania, a nastepnie sprawdzi¢ odpowiedzi i skonfrontowac swoje
wyniki z rezultatami przytoczonych wyzej grup. Autorzy ksigzki zadali pytania z tego
testu kilkunastu tysigcom oséb z réznych krajow. Wyniki byty zdumiewajace - $rednio
dwie poprawne odpowiedzi na dwanascie. Nikt nie udzielit wszystkich poprawnych
odpowiedzi i tylko jedna osoba zdobyta jedenascie punktéw. Co wiecej, naukowcy -

ci, od ktorych oczekiwalibysmy najwiekszej wiedzy - najczesciej wypadali gorzej niz
przecietni ludzie. A co ze wspomnianymi szympansami? Przy dwunastu pytaniach

i trzech mozliwych odpowiedziach losowy wybdr powinien da¢ wynik czterech

trafien. Nasz obraz Swiata nie wynika wiec - jak przekonuja autorzy ksiazki - z czyste;j
niewiedzy (gdyby tak byto, to wiele osdb wskazywatoby odpowiedzi wtasnie losowo),
ale z btednych przekonan i dezinformacji.

design-lab.pl/factfulness

8 H. Rosling, 0. Rosling, A. Rosling Rénnlund (2018), Factfulness: dlaczego swiat jest lepszy, niz myslimy, czyli
jak stereotypy zastapic realng wiedzg, Media Rodzina, Poznan.


https://www.design-lab.pl/factfulness
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Ponadto, jak udowadnia Daniel Kahneman w ksiazce Putapki myslenia®, nasze

btedy poznawcze wynikaja z samej architektury ludzkiego umystu - z ewolucyjnie
uksztattowanych mechanizmow przetwarzania informacji. Autor wyréznia dwa systemy
myslenia. System 1 dziata szybko, automatycznie i bez wysitku - to nasza intuicja,
emocje i natychmiastowe skojarzenia. System 2 to myslenie powolne, analityczne

i wymagajace koncentracji. Zdecydowana wiekszos¢ naszych decyzji opiera sie

na systemie 1, ktory - cho¢ ewolucyjnie przydatny - czesto nas myli. Przyktad? Pytanie:
,Kij bejsbolowy i pitka kosztuja razem 1,10 dolara. Kij kosztuje o dolara wiecej niz

pitka. lle kosztuje pitka?”. Twdj mdzg natychmiast podpowiada: ,10 centow”. To system
1w akcji - szybki, pewny siebie i... btedny. Jesli uruchomisz system 2 i rzeczywiscie
przeliczysz, odkryjesz, ze pitka kosztuje 5 centow. To wtasnie te mentalne skroty
myslowe - heurystyki - sprawiaja, ze w tescie o Swiecie wybieramy odpowiedzi gorsze
niz losowe.

Dlatego design thinking rozpoczyna sie od czegos, co moze wydawac sie oczywiste, ale
w praktyce bywa zaniedbywane - od zdobycia rzetelnej, gtebokiej wiedzy o problemie,
ktéry studenci beda rozwigzywac. Paradoksalnie, aby skutecznie zbiera¢ informacje,
warto zaczac od... nieuporzadkowanej intuicji. Zanim studenci siegna do zrodet

i rozpoczna weryfikacje faktow, przydatne jest sformutowanie wstepnych hipotez

o problemie. Te pierwsze, spontaniczne przypuszczenia pomagaja uporzadkowac
pozniejszy proces odkrywania - staja sie ,punktem zaczepienia”, tj. ukierunkowuja na to,
jakich informacji poszukiwac i jakie pytania stawiac na etapie gromadzenia wiedzy.

Zobaczmy, jak to dziata w praktyce. Podczas jednych z naszych zaje¢ studenci mieli
za zadanie zaprojektowac rozwigzania majace zmniejszy¢ poziom przestepczosci. Ich
spontaniczne hipotezy brzmiaty nastepujaco: ,Dtuzsze wyroki wiezienia odstrasza

od popetniania przestepstw”, ,Gorsze warunki w wiezieniu beda skuteczniejsze

w zapobieganiu przestepczosci”, ,Imigranci czesciej popetniaja przestepstwa, wiec
ograniczenie imigracji zmniejszy przestepczosc”. Brzmi logicznie? To wtasnie putapki
systemu 1 - intuicyjne odpowiedzi, ktére wydaja sie oczywiste, ale okazuja sie btedne.

9 D. Kahneman, A. Tversky (2012), Putapki myslenia: o mysleniu szybkim i wolnym, Media Rodzina, Poznan.
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Konfrontacja z faktami przyniosta zaskakujace odkrycia. Wedtug badan pewnosc¢

kary jest skuteczniejsza niz jej surowosc. Lepsze warunki w wiezieniach zmniejszaja
recydywe i tym samym obnizaja przestepczosc. A status imigranta? Nie ma zwiazku

z przestepczoscia - kluczowe okazuja sie warunki materialne, szczegdlnie ubdstwo.

To ¢wiczenie uswiadamia studentom site dezinformacji i stereotypdw. Pokazuje, dlaczego
weryfikacja kazdej hipotezy jest fundamentem skutecznego projektowania.

Zajecia projektowe opieraja sie na podobnym modelu: najpierw zhieramy fakty

i analizujemy dane, potem szukamy teorii wyjasniajacych problem i wskazujacych
rozwigzania. Ten tok rozumowania pozostaje fundamentem takze w design thinking,
jednak nie mozemy zapominac o jeszcze jednym kluczowym ,sktadniku” pierwszego
etapu tego procesu - o empatii. To umiejetnosc¢ spojrzenia na problem oczami tych,
ktdrzy go doswiadczaja. To zdolnos$é do zrozumienia nie tylko tego, co ludzie robig, ale
takze tego, co czuja i dlaczego tak postepuja. Dlaczego empatia ma taka moc? Pozwala
nam porzuci¢ wtasne zatozenia i zobaczyc rzeczywistosc taka, jaka ona jest dla oséb
doswiadczajacych problemu.

Nieco przesmiewczo, ale jednoczesnie dobrze ilustruje to pewien internetowy

komiks. Pierwszy kadr pokazuje rozczulonych rodzicéw zagladajacych do tézeczka,
przekonanych, ze ich maluch uwielbia wiszaca nad nim karuzele ze zwierzatkami. Drugi
kadr ukazuje te sama scene z perspektywy dziecka, ktdre widzi... tylne czesci ciat
zwierzat zwrdcone w jego strone.

Niektore podreczniki design thinking nazywaja pierwszy etap procesu wprost ,empatia” -
to pokazuje, jak kluczowa jest ta perspektywa. My jednak uzywamy szerszego terminu -
odkrywanie. W kontekscie akademickim empatia, cho¢ niezbedna, to tylko jeden

z elementow realizacji celow ksztatcenia na pierwszym etapie procesu projektowego
(zdobycie wiedzy z danego zakresu tematycznego oraz wybranych umiejetnosci,

np. poszukiwania i weryfikowania informacji). Niemniej warto pamietac, ze - jak
zaznaczono powyzej - umiejetnos$¢ wezucia sie w sytuacje innych osob i spojrzenia z ich
perspektywy jest niezwykle waznym elementem etapu odkrywania.

Empatia w komiksie

design-lab.pl/empatia


https://www.design-lab.pl/empatia
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Jak pobudzic studentow

do wspolnego odkrywania?

Etap odkrywania wymaga szczegolnej atmosfery - otwartosci na nowe perspektywy,
gotowosci do zadawania pytan i wspolnego poszukiwania niuansoéw problemu. Studenci
czesto przychodza na zajecia z gotowymi opiniami o tym, czym sie beda zajmowac.
Zadaniem prowadzacego jest wiec zachecenie ich do Swiezego spojrzenia. Krotkie
¢wiczenia rozgrzewkowe pomagaja przetamac rutynowe myslenie i wprowadzaja
studentow w odpowiedni nastroj przed rozpoczeciem pracy projektowej. To proste
aktywnosci, ktore zachecaja do obserwacji, eksperymentowania z perspektywa

i odkrywania ukrytych wymiarow problemow.

Ponizej znajduja sie propozycje takich rozgrzewek. Zalecamy wybranie jednej z nich -
kazda ma nieco inny charakter i moze by¢ dostosowana do specyfiki grupy oraz
problemoéw, nad ktérymi pracuja studenci.

Spacer obserwacyjny

Popros studentow o dziesieciominutowy spacer po najblizszej okolicy - korytarzach
uczelni, dziedzincu, parkingu czy pobliskich ulicach. Ich zadaniem jest odnalezienie
kilku przyktadow ,designu, ktory nie dziata” - rozwiazan podobnych do stynnych
drzwi Normana, ktore sprawiaja trudnosci uzytkownikom. Najwazniejsze sg jednak nie
same przyktady, lecz proces myslenia, ktéry za nimi stoi. Cwiczenie wyostrza zmyst
obserwacji i pozwala dostrzec, ze problemy projektowe czaja sie wszedzie wokot nas -
czesto sa tak powszechne, ze przestajemy je dostrzegac.

Eancuch skojarzen

Pierwsza osoba mowi stowo zwigzane z wybranym problemem. Nastepna osoba mowi
stowo, ktore kojarzy jej sie z poprzednim, i tak dalej, tworzac dtugi tancuch skojarzen.
Po kilku minutach zespdt analizuje powstaty tancuch w poszukiwaniu nieoczywistych
potaczen i inspiracji. Cwiczenie pomaga studentom zrozumie¢, ze problemy czesto maja
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wielowarstwowa nature. Spontaniczne skojarzenia czesto prowadza do rzeczywistych
trosk ludzi, ktdre pozostaja niewidoczne przy powierzchownej analizie.

Dzien z zycia

Studenci losuja postac (np. samotna osoba starsza, student z zagranicy w pierwszym
roku pobytu, osoba niepetnosprawna ruchowo). Pracujac w parach, jedna osoba
szczegotowo opisuje typowy poranek tej postaci - od pobudki do wyjscia z domu,
skupiajac sie na konkretnych czynnosciach, emocjach i wyzwaniach. Druga osoba
uwaznie stucha. Nastepnie role sie odwracaja. Osoba, ktdra stuchata, przejmuje te sama
postac i opisuje jej popotudnie - od powrotu do domu do poéjscia spac. Probuje odkryc,
jakie sytuacje, frustracje i mate radosci mogty sie pojawic¢, bazujac na tym, co ustyszata
o poranku. Cwiczenie uczy aktywnego stuchania oraz wchodzenia w czyja$ perspektywe.

Tworzenie memow Tworzenie memow
Innym sposobem na rozpoczecie etapu odkrywania jest tworzenie memow dotyczacych -4
rozwigzywanego problemu. Ta forma ekspresji, cho¢ kojarzona gtéwnie z internetowa E I_:E
rozrywka, ma naukowa geneze. Termin ,mem” pochodzi od Richarda Dawkinsa, ktdry

jeszcze przed erg internetu okreslit nim kulturowy odpowiednik genu. Podobnie jak geny

przenosza informacje biologiczng, memy sa nosnikami idei i symboli. Internetowe memy, E:&-_
taczace obraz z tekstem, realizuja te sama funkcje: przekazuja tresci w skondensowanej
formie. Dawkins uznat pozniej, ze takie uzycie jego terminu wcale nie odbiega od jego
pierwotnej koncepcji.

design-lab.pl/memy

Dlaczego memy sprawdzaja sie w design thinking? Zmuszaja do destylacji problemu
do jego najistotniejszych elementéw. Aby stworzyc¢ trafny mem, studenci musza
odpowiedzie¢ sobie na pytanie: co wiemy o danym problemie? Ten proces wymaga
gtebokiej refleksji ukrytej pod pozornie lekka forma. Ponadto rozluzniajg atmosfere

i buduja wspolne zrozumienie problemu w zespole. Do tworzenia memow wystarcza
proste narzedzia online lub podstawowe programy graficzne. Przyktadowe narzedzia
mozna znalez¢ w zamieszczonym linku.


https://www.design-lab.pl/memy
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Historia z oktadki

Popro$ studentow, aby pomysleli o przysztosci, w ktorej zakonczyli przygotowanie
projektu. Zostat on wdrozony i odniost spektakularny sukces. W uznaniu tego
osiagniecia redakcja prestizowego magazynu (np. ,Time”, ,The New Yorker” lub
najwazniejszy magazyn specjalistyczny w danej dziedzinie) przeprowadza z nimi
obszerny wywiad i umieszcza ich zdjecie na oktadce. Zadaniem studentow jest
przygotowanie tej oktadki: narysowanie grafiki, sformutowanie gtownych nagtowkow
oraz napisanie najwazniejszych cytatow, ktore swiadcza o sukcesie projektu.

To ¢wiczenie jest oparte na przewodniku liderdw The Grove Consultants International.
Pozwala studentom zwizualizowac potencjalny sukces juz na wczesnym etapie pracy
projektowej, dzieki czemu zwigksza sie ich zaangazowanie.
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Jak zgromadzic¢ informacje?

W ramach etapu odkrywania mozemy stosowac szeroka game metod do uzyskiwania
informaciji. Zaleza one od specyfiki danych zajec¢ i powinny by¢ dostosowane

do problemu, nad ktérym pracowac beda studenci. W warunkach uniwersyteckich
dominuja zazwyczaj metody posrednie - przeszukiwanie baz danych, analiza
specjalistycznych raportow i przegladanie badan naukowych lub opracowan
przygotowanych przez ekspertow w danej dziedzinie. Jednak wszedzie tam,

gdzie to mozliwe, warto siega¢ po metody bezposrednie - rozmowy z osobami
doswiadczajacymi danego problemu lub ze specjalistami z danej dziedziny. Najlepsze
rezultaty przynosi potaczenie obu podejsc - solidne przygotowanie merytoryczne
uzupetnione o bezposredni kontakt z ludzmi, ktorzy doswiadczajg problemu.

Jednoczesnie warto - bez wzgledu na wybrang forme zdobywania informacji -
na kazdym etapie pracy zadawac pytania: ,Dlaczego tak sie dzieje?”, ,Z czego
to wynika?”, ,Jakie moga by¢ gtebsze przyczyny?”. Takie aktywne dopytywanie
stopniowo uczy studentéw, by nie zadowalali sie pierwszymi, oczywistymi
odpowiedziami, ale dazyli do odkrycia prawdziwych zradet problemaw.
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PoSrednie zdobywanie informacji

Czy wszystkie zrodta informacji sa jednakowo wartosciowe? Niestety, studenci czesto
ograniczaja sie do wpisania hasta w wyszukiwarke lub skorzystania z narzedzi sztucznej
inteligencji i - w przypadku pracy grupowej - wklejenia linkdw lub wygenerowanych

odpowiedzi do wspdlnego pliku. Problemy wynikajace z takiej praktyki sa oczywiste: Eurostat
uzyskane informacje sg czasem niezweryfikowane, a studenci niekoniecznie docieraja
do réznych perspektyw danego problemu. Co wiecej, takie powierzchowne zbieranie E E

materiatow niewiele wnosi do zrozumienia problemu. Przypomina to japonska praktyke
tsundoku - gromadzenie ksigzek, ktore zamierza sie przeczytac, ale nigdy tego nie robi.

=]

Dobre badanie problemu wymaga odpowiedniego podejscia do zrodet. Fundament design-lab.pl/eurostat

powinny stanowic¢ publikacje naukowe i specjalistyczne raporty - zapewniaja one
rzetelno$¢ metodologiczna i szeroki kontekst. Warto rowniez korzystac¢ z baz danych
zawierajacych przydatne statystyki i raporty, takich jak zasoby Eurostatu, Swiatowe;j Bank Swiatowy
Organizacji Handlu, Banku Swiatowego, Europejskiego Banku Odbudowy i Rozwoju

czy Konferencji Narodow Zjednoczonych ds. Handlu i Rozwoju. Cenna wiedza kryje E E
sie tez w podcastach, artykutach prasowych, tekstach blogowych czy wypowiedziach :
w mediach spotecznosciowych. Te mniej formalne zrédta czesto ujawniaja emocjonalne
aspekty problemu, aktualne trendy i perspektywy, ktorych nie znajdziemy w oficjalnych
dokumentach.

design-lab.pl/world-bank

Konferencja Narodow Zjednoczonych

Swiatowa Organizacja Handlu Europejski Bank Odbudowy i Rozwoju ds. Handlu i Rozwoju

[=]jS=l=]

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


https://www.design-lab.pl/eurostat
https://www.design-lab.pl/world-bank
https://www.design-lab.pl/wto
https://www.design-lab.pl/ebrd
https://www.design-lab.pl/unctad
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BezpoSrednie zdobywanie informacji

Najcenniejsze spostrzezenia czesto pochodza z bezposredniego kontaktu z ludzmi,
ktorzy doswiadczaja danego problemu. Metody bezposredniego zbierania danych -
wywiady i obserwacje - ujawniaja emocje, motywacje, niuanse codziennego
doswiadczenia i ukryte potrzeby, ktorych nie znajdziemy w zadnych raportach czy
statystykach. Pozwalaja zrozumiec nie tylko to, co ludzie robia, ale tez dlaczego to robia
i jak sie przy tym czuja.

Poglebione wywiady

Najwazniejszym narzedziem bezposredniego zdobywania informacji sa pogtebione
wywiady z osobami doswiadczajacymi danego problemu lub ze specjalistami z danej
dziedziny.

Ich skuteczno$c¢ zalezy jednak od tego, w jaki sposdb beda prowadzone. Ponizej
prezentujemy dobre praktyki w tym zakresie.

A

Ladawaj pytania otwarte.

Nie zadawaj pytan zamknietych.
- Czy przeszkadza. Ci...

Nie odpowiada j za rozméwcee.
- Pewnie denerwuje Cig to, ze...

Pytaj o konkretne historie.

Zachecaj do pogtebiania.. Nie zadawaj pytasi sugerujgeych odpowiedz.
- Czy nie sqdzisz, ze...
Szukaj emocji. Nie generalizuj.
- Wezyscy zawsze...
Nie bgj sig ciszy. Nie narzucaj swojego tempa. rozmowy.
- Dobrze, juz przejdzmy dale;j...



Odkrywanie

Wartosciowa metoda stuzaca do pogtebienia zrozumienia probleméw podczas
wywiadow jest ,5 Why". Pozwala ona na ominiecie powierzchownych wyjasnien

i siegniecie do gtebszych przyczyn stojacych za okreslonym zjawiskiem lub motywacji
do okreslonego dziatania. Metoda polega na zadawaniu kolejnych pytan ,dlaczego?”

w odpowiedzi na kazda otrzymana odpowiedz, az do momentu, gdy docieramy

do podstawowej przyczyny. W rezultacie to ¢wiczenie prowadzi do lepszego zrozumienia
istoty problemu, ktorym sie zajmujemy.

Oto przyktad rozmowy z wykorzystaniem tej metody w rozmowie ze studentka, ktdra
nie korzysta z biblioteki:

- Zauwazytam, ze nie korzystasz z biblioteki uniwersyteckiej. Dlaczego tak jest?

- Szczerze mowigc, nie czuje potrzeby.

- Rozumiem. Dopytam, dlaczego jej nie odczuwasz?

- Bo wiele ksigzek moge znalez¢ w internecie. Wpisuje hasto i mam to, czego szukam.
Szybko. Choc nie wszystkie.

- A dlaczego korzystanie z biblioteki nie wydaje Ci sie réwnie szybkie?

- Bo nie wiem doktadnie, jak z niej korzystac. Jak znalez¢ ksigzke, sprawdzic, czy jest,
gdzie jej szukac. Na pierwszym roku byt jakis obowigzkowy kurs biblioteczny, ale nic
Z hiego nie pamietam.

- Rzeczywiscie, nasza uczelnia ma taki kurs. Ale dlaczego nic z niego nie pamietasz?
Co to spowodowato?

- Szczerze? Przeklikatam go, zeby tylko zaliczyc.

- Dlaczego wtasnie tak?

- Wtedy bytam swiezo po maturze, wszystko byto nowe i przyttaczajgce. Ten kurs
byt kolejnym zadaniem do odhaczenia, a nie pomocg. Nie czutam, Ze robie go jako
potencjalna uzytkowniczka biblioteki, tylko jak ktos, kto musi cos , zaliczyc”. Byt tez
potwornie nudnyi...

Ten przyktad pokazuje, jak ta metoda odkrywa wielowarstwowa nature problemow.
Dopiero pogtebione pytania ujawnity prawdziwa przyczyne: nieudany proces
wprowadzania studentéw do korzystania z biblioteki. To odkrycie otwiera droge

do znacznie skuteczniejszych rozwigzan: przeprojektowania kursu bibliotecznego,
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lepszego dostosowania go do momentu w zyciu akademickim studentow lub stworzenia
bardziej praktycznych, opartych na konkretnych potrzebach form wsparcia.

Obserwacja

Obserwacja to metoda zbierania danych, ktora polega na uwaznym przygladaniu sie
zachowaniu ludzi w ich naturalnym srodowisku. Czesto ujawnia réznice miedzy tym,
co mowig, ze robig, a tym, co rzeczywiscie robia. Te rozbieznosci nie wynikaja ze ztej
woli - po prostu wiele naszych codziennych dziatan jest tak zautomatyzowanych,

ze sami ich nie dostrzegamy lub nie pamietamy wszystkich szczegétow. Wartosc
obserwacji tkwi w tym, ze pozwala ona dostrzec nieSwiadome zachowania, ktore
uzytkownicy wypracowali sobie w codziennym funkcjonowaniu. Czesto to wtasnie te
niestandardowe sposoby radzenia sobie wskazuja na rzeczywiste problemy i potrzeby,
ktére moga byc¢ niewidoczne podczas wywiadow.

Ze wzgledu na role badacza wyrézniamy:

Obserwacje uczestniczaca - badacz $wiadomie wchodzi w $rodowisko badanych
0s0b i przyjmuje w nim okreslona role, aby z perspektywy uczestnika doswiadczyc
codziennych zadan, interakgji i problemoéw. Dzieki temu moze uchwycic¢ szczegaty, ktore
pozostaja niewidoczne przy obserwacji z zewnatrz, oraz zrozumiec¢ kontekst w sposab
pogtebiony. Takie podejscie niesie jednak ryzyko utraty obiektywizmu - badacz moze
nieswiadomie dostosowywac swoje spostrzezenia do przezywane;j roli lub wptywaé
na zachowania innych uczestnikow.

Obserwacje nieuczestniczaca - badacz pozostaje obserwatorem zewnetrznym, nie
wchodzac w interakcje ani nie ingerujac w przebieg zdarzen. Moze obserwowac zaréwno
w naturalnym $rodowisku (np. w miejscu pracy), jak i w warunkach zaplanowanego
badania (np. w sali testowej). Zachowuje wiekszy dystans analityczny, ale moze umknac
mu czes¢ kontekstu i motywacji uczestnikow, ktore tatwiej dostrzec ,od Srodka”.
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Z kolei ze wzgledu na jawnosc:
Obserwacje jawna - uczestnicy sa Swiadomi, ze sa obserwowani, a badacz otwarcie
informuje o celu i zakresie badania. Taki sposob pracy sprzyja budowaniu zaufania
i pozwala w razie potrzeby zadawac pytania lub prosi¢ o dodatkowe wyjasnienia
w trakcie obserwacji. Jednoczesnie sama $wiadomosc obecnosci badacza moze wptywac
na zachowania uczestnikdw - moga starac sie wypasc ,lepiej” lub unika¢ pewnych
dziatan, co okreslane jest mianem efektu Hawthorne'a.
Obserwacje ukryta - jest prowadzona w taki sposdb, ze osoby obserwowane nie wiedza
0 obecnosci badacza lub nie sa swiadome jego roli. Pozwala uchwyci¢ zachowania
w ich najbardziej naturalnej formie, poniewaz uczestnicy dziataja tak, jakby nie byl
obserwowani. Wymaga jednak szczegdlnej ostroznosci pod wzgledem etycznym
i prawnym.
Bez wzgledu na wybrana forme obserwacji skutecznosé tej metody zalezy od sposobu
rejestrowania informacji. Najwazniejsze jest dokumentowanie faktow, a nie
interpretacji - tego, co rzeczywiscie mozna zaohserwowac, przy unikaniu przypisywania
znaczen, ktérych nie potwierdzono. Zamiast odnotowywac, ze obserwowany ,byt
sfrustrowany”, lepiej dostrzegac¢ konkretne zachowania: ,uderzyt w biurko i westchnat”.
Szczegdlna uwaga powinna byc skierowana na szczegdty, ktore moga wydawac sie
nieistotne - czas trwania poszczegalnych czynnosci, ich kolejnosé, sposob wykonania,
powtarzalno$¢ oraz odstepstwa od typowego wzorca. Rownie istotne jest obserwowanie
kontekstu catej sytuacji: warunkow fizycznych, obecnosci i interakcji z innymi osobami,
a takze wydarzen w tle, ktore mogty wptywac na zachowania. Kontekst jest kluczowy
dla prawidtowego zrozumienia obserwacji - to samo zachowanie moze mie¢ zupetnie
inne znaczenie w réznych okoliczno$ciach.
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Jak uporzadkowaé¢ zgromadzone informacje?

Po zebraniu danych z réznych zrodet - zaréwno posrednich (raporty, badania, artykuty),
jak i bezposrednich (wywiady, obserwacje) - nadchodzi moment ich uporzadkowania

i gtebszej analizy. Informacje, nawet te najcenniejsze, pozostaja bezuzyteczne, dopoki
nie przeksztatcimy ich w zrozumiate wzorce i spostrzezenia. Dlatego etap odkrywania
wymaga narzedzi, ktore nie tylko strukturyzuja wiedze, ale takze pomagaja ja zrozumiec
i zapamietac. Przedstawiamy zestaw narzedzi, ktore mozna wykorzystywac w dwdch
roznych sytuacjach:

Gdy studenci przeprowadzili wywiady i obserwacje - narzedzia te staja sie metodami
analizy zebranych danych. Pomagaja przetworzy¢ surowe wypowiedzi, cytaty

i obserwowane zachowania w uporzadkowane spostrzezenia. Zamiast chaosu notatek

i transkrypcji otrzymujemy strukturalne zrozumienie tego, co ludzie rzeczywiscie mysla,
czuja i robia. To proces destylacji - od szczegdtow do wzorcow.

Gdy wywiady nie byty mozliwe - z powodu niedostepnosci uzytkownikéw, ograniczen
czasowych lub hipotetycznego charakteru problemu - te same narzedzia staja sie
metodami systematycznego ,wchodzenia w buty” uzytkownikéw. Pomagaja myslec z ich
perspektywy w oparciu o dostepna wiedze, badania wtorne i wtasne doswiadczenia.
Kluczowe jest przy tym, ze wymuszaja wyjscie poza wtasne zatozenia i stereotypy;,
prowadzac przez strukturalny proces empatycznego myslenia.

Narzedzia te wzajemnie sie uzupetniaja i mozna je stosowac¢ w roznych konfiguracjach,
w zaleznosci od specyfiki problemu i dostepnych danych. Kluczowe jest, aby
traktowac je nie jako jednorazowe ¢wiczenia, ale jako zywe narzedzia, do ktérych

w trakcie zaje¢ studenci bedg wracac i ktére bedziesz doskonali¢ w miare pogtebiania
zrozumienia problemu.
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Mapa mysSli

Jak podkresla Lynell Burmark, specjalistka od wizualizacji w edukacji - o ile nie
,zahaczymy” naszych stéw, pojeé, idei o jakis$ obraz, to informacje te ,wejda jednym
uchem, przeptyna przez mozg i wyjda drugim”. Dlatego cennym narzedziem

do realizacji tego zadania jest mapa mysli. Spopularyzowat ja Tony Buzan - Swiatowej
stawy autorytet w dziedzinie technik uczenia sie, twérca Memoriady, znanej rowniez
jako Pamigciowe lgrzyska Olimpijskie. Po raz pierwszy zaprezentowat mape mysli
szerokiej publicznosci w 1974 roku w programie BBC - Use Your Head. Przedstawit

ja jako nowy rodzaj diagramu w postaci kolorowej struktury przypominajacej drzewo,
ze stowami rozchodzacymi sie promieniscie od idei gtéwniej. Jednak diagramy, ktére
wizualnie odwzorowuja informacje, istniaty na dtugo przed tym. Moc przedstawiania
mysli w postaci schematdw dostrzegat juz w |11 wieku Porfiriusz, ktéry w swoim
dziele Introductio in Praedicamenta graficznie przedstawit tresc traktatu Kategorie
Arystotelesa.

Tworzenie map mysli ma dwie gtéwne zalety. Po pierwsze, wymusza uporzadkowanie
zgromadzonych informacji - aby przedstawic je wizualnie, musimy je pogrupowac,
ustali¢ hierarchig i okresli¢ relacje miedzy nimi. Po drugie, wykorzystanie rysunkow

i elementdw wizualnych pobudza kreatywnos$c oraz wspomaga zapamietywanie. Taka
mapa moze by¢ wykonana recznie lub w specjalnych aplikacjach komputerowych. Ten
pierwszy sposab jest wprawdzie najczesciej zalecany w poradnikach do robienia map
mysli, jednak drugi moze rowniez okazac sie przydatny, szczegolnie w przypadku zaje¢
w formie zdalnej (przyktadowe aplikacje to Miro, Mural, Coggle oraz Ayoa, ponadto
mozliwe jest wykorzystanie w tym celu wirtualnej tablicy, np. w Microsoft Teams).

20 | Burmark (2002), Visual Literacy: Learn to See, See to Learn (1st ed.), Association for Supervision & Curriculum.
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Wybrane zasady robienia map mysli:
Centralny punkt - w $rodku umiesc gtowne hasto wraz z obrazkiem, ktéry je reprezentuje.
Wizualizacja - uzywaj réznorodnych obrazow, symboliiikon dla lepszego zapamietywania.
Hierarchia wizualna - wyrdzniaj najwazniejsze elementy wielkoscia czcionki, kolorem
lub ramkami.
Kolory - stosuj rozne kolory dla réznych kategorii lub poziomdw informacji.
Szeroka perspektywa - umieszczaj na mapie nie tylko fakty, ale takze problemy, pytania
i watpliwosci.

Ponizej nasza przyktadowa mapa mysli, przedstawiajaca zasady tworzenia mapy mysli.
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do ezczegétu

hasta
od ogétu
pytania
KLUCZOWE
POTECIA
waznhe
zakreélié
dobrze ZAPIS
widoezne

wielkoéé MA znaczenie

podkreélone

daje obraz

zrozumienie zagadanienia
retencja pamiegci

uktada PowWigzania

zrozumiate dla Was

SYNTEZA
SKOJARZENIA
MAPA MYSLI
logiczne
mapowanie

STRUKTURA DRZEWA

: Myélenie o myéleniu.
linie strzatki J J
A mind map is the GPS of your thoughts.
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Mape mysli mozna stosowac na dwoch etapach pracy z problemem.

Przed rozpoczeciem zbierania informacji pomaga zebrac i uporzadkowac dotychczasowa
wiedze zespotu - intuicje, przypuszczenia, fragmenty informacji, ktore kazdy z cztonkdw
zespotu juz posiada. W tej roli dziata jak burza mozgow wizualizujaca stan wiedzy przed
rozpoczeciem systematycznego badania.

Po zakonczeniu zbierania informacji mapa mysli staje sie narzedziem syntezy - pomaga
uporzadkowac wszystkie zebrane fakty, dane, cytaty z wywiadow i obserwacje w spojna
catos¢. Studenci zapisuja na mapie wszystko, co wiedza o problemie: kluczowe fakty
i statystyki, gtownych aktorow i interesariuszy, kontekst spoteczny i ekonomiczny,
istniejace rozwigzania i ich ograniczenia, przyczyny problemu i jego konsekwencje. Jesli
maja dane z wywiaddw, umieszczajg tez najwazniejsze cytaty i spostrzezenia z rozmaow.
Réwnie wazne jest zapisywanie pytan, watpliwosci i luk w wiedzy - pokazuja one obszary
wymagajace dalszego zbadania.
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Zadania do wykonania

Kiedy kto$ kupuje wiertarke, tak naprawde nie chce wiertarki. Chce dziury w Scianie.
Zapisujac sie na kurs jezyka obcego, nie chce lekcji - chce swobodnie rozmawiac

z partnerem hiznesowym i podrézowac bez barier. Pobierajac aplikacje fitness, nie
chce aplikacji - chce zadbac o zdrowie, poprawic¢ kondycje. To jest istota koncepcji
,zadania do wykonania” (ang. jobs to be done) - ludzie ,zatrudniaja” produkty i ustugi
do wykonywania konkretnych zadan w swoim zyciu. Narzedzie to wprowadza
fundamentalng zmiane perspektywy - od myslenia o tym, kim jest dana osoba,

do zrozumienia, co probuje osiagnac i dlaczego. W kontekscie akademickim narzedzie
to rozwija u studentow umiejetnos¢ myslenia o potrzebach w sposob funkcjonalny

i kontekstualny.

Kazde zadanie do wykonania ma kilka poziomdw:

Funkcjonalny poziom to konkretne zadanie do zrealizowania. Co osoba prébuje
wykonac? Jakie praktyczne problemy rozwiazac¢? Osoba kupujaca wiertarke - jak juz
wspomnieli$my - chce zrobi¢ dziure okreslonej wielkosci w konkretnym materiale.
Emocjonalny poziom dotyczy tego, jak osoba chce sie czuc w trakcie wykonywania pracy
i po jej zakonczeniu. Kupujacy wiertarke moze chciec czuc sie kompetentnie i niezaleznie.
Spoteczny poziom opisuje, jak osoba chce byc¢ postrzegana przez innych w kontekscie
wykonywanej pracy. Wiertarka moze by¢ sposobem pokazania sie jako osoba praktyczna
i zaradna. Ludzie czesto wybieraja rozwigzania nie tylko ze wzgledu na to, jak dobrze
wykonuja prace, ale takze ze wzgledu na to, co méwig o nich inni.
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Proces pracy z tym narzedziem rozpoczyna sie od precyzyjnego zdefiniowania osoby

i problemu. Pierwszym krokiem jest opisanie osoby, ktorej problem rozwigzujemy -

kim jest, w jakiej znajduje sie sytuacji. Drugi krok to zdefiniowanie samego problemu -
co konkretnie nie dziata, co frustruje, jakie sa obecne rozwiazania i dlaczego nie sa
wystarczajace. Nastepnie studenci analizuja trzy kluczowe poziomy tego, co osoba chce
osiagnac: funkcjonalny, emocjonalny i spoteczny.

Praca z tym narzedziem zmusza do precyzyjnego myslenia o potrzebach osab,

ktorych problem rozwigzujemy. Studenci podczas pracy z nim czesto odkrywaja,

ze to, co wydawato sie prostym problemem funkcjonalnym, ma gtebokie wymiary
emocjonalne i spoteczne. Kluczowe jest przy tym uzywanie jezyka rezultatow, nie
procesow. Zamiast: ,chce kupi¢ jedzenie”, lepiej powiedziec: ,chce szybko i wygodnie
najesc sie sytym positkiem”. Zamiast: ,chce skorzystac z transportu”, lepiej: ,chce dotrzec
do celu punktualnie i bez stresu”. Takie sformutowania otwieraja pole do réznych,
nieoczywistych rozwigzan.

Proces pracy z tym narzedziem rozni sie w zaleznosci od dostepnych danych.

Gdy studenci przeprowadzili wywiady, zadania do wykonania staja sie narzedziem
analizy zebranych informacji. Przegladaja transkrypcje rozmaw, szukajac momentow,
gdy rozmowcy opisywali konkretne sytuacje wymagajace rozwigzania. Analizuja nie
tylko to, co ludzie wprost mowili o swoich potrzebach, ale takze frustracje, obejscia
i niestandardowe sposoby radzenia sobie z problemami. Te sygnaty czesto ujawniaja
gtebsze prace do wykonania.

Gdy wywiady nie byty mozliwe, narzedzie zmusza do systematycznego myslenia
z perspektywy osob, dla ktdrych projektuja. Na podstawie dostepnej wiedzy, obserwacji
i badan wtdrnych studenci rekonstruuja prawdopodobne potrzeby i motywacje. Kluczowe
jest aktywne kwestionowanie wtasnych zatozen - zamiast projektowac dla kogos
podobnego do siebie, probuja zrozumiec rézne perspektywy i sposoby funkcjonowania.
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Mapa empatii

Czy pamietasz moment btednej oceny czyichs potrzeb? Moze to byta rada, ktora zostata
odebrana jako krytyka? Albo sytuacja, gdy entuzjastycznie przedstawione rozwiazanie,
ktore wydawato sie idealne, okazato sie zupetnie nietrafione? Niestety, tak sie zdarza,
gdyz czesto podejmujemy decyzje w oparciu o wtasne doswiadczenia, zaktadajac, ze inni
mys$la i czuja podobnie. Mapa empatii (ang. empathy map) stanowi lekarstwo na ten
powszechny btad poznawczy. To narzedzie, ktore zmusza nas do systematycznego
wyjscia poza wtasna perspektywe i spojrzenia na problem oczami innych.

Kluczowy w pracy z mapa empatii jest wybdr jednej, konkretnej osoby, dla ktore;
projektujemy. Nie ,wszystkich doswiadczajacych niepetnosprawnosci” czy ,0soby
starsze”, ale np. kobiete niedowidzaca, ktora probuje samodzielnie zatatwi¢ sprawy

w urzedzie, lub emeryta, ktory probuje nauczyc sie korzystac z bankowosci
elektronicznej. Dlaczego jedna osoba? Bo gdy prébujemy projektowac dla wszystkich,
konczymy projektowaniem dla nikogo. Konkretna osoba zmusza nas do myslenia o jej
rzeczywistych potrzebach.

Mapa sktada sie z szesciu obszardw, z ktorych kazdy odpowiada na konkretne pytania:
Co widzi? - Gdzie sie znajduje? Jak wyglada jego otoczenie? Co ma przed oczami?
Co styszy? - Z kim rozmawia? Jakie otrzymuje komunikaty? Co mowia inni ludzie
wokdt niego?
Co mowi? - Jakich uzywa stow? Co konkretnie wyraza? Czy wystepuja sprzecznosci
miedzy tym, co mowi, a tym, co mysli?
Co mysli i czuje? - Jakie emocje nim kieruja? O czym mysli? Jakie ma przekonania,
obawy i nadzieje?
Jakie sa bolaczki? - Z jakimi problemami sie mierzy? Co go frustruje? Czego sie obawia?
Jakie napotyka bariery?
Jakie sa potrzeby? - Jakie chciatby osiggnac korzysci? Do czego aspiruje? Co pragnie
0siagnac?
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Mapa empatii ujawnia ukryte wymiary doswiadczenia uzytkownikdw. Czesto to,
co wydaje sie oczywiste z naszej perspektywy, okazuje sie zupetnie inne z punktu
widzenia osoby do$wiadczajacej problemu.

Praktyczny proces tworzenia mapy empatii najlepiej prowadzi¢ z uzyciem karteczek
post-it. Na duzej kartce - najlepiej wielkosci bloku do flipchartow - rysujemy
cztowieka i dzielimy przestrzen wokot niego na szes¢ obszardw. Studenci zapisuja
swoje spostrzezenia na karteczkach i przyklejaja je w odpowiednich miejscach.
Jedna obserwacja to jedna karteczka. Dzieki temu mozna tatwo przenosic, grupowac
i reorganizowac spostrzezenia w trakcie pracy.

Co studenci zapisujg?

Gdy maja informacje z wywiadéw, mapa empatii staje sie narzedziem ich analizy
i kategoryzacji. Konkretne cytaty z rozmoéw umieszczaja w odpowiednich sekcjach -
wypowiedzi rozméwcow w ,co mowi”, ich opisane emocje w ,co czuje”, obserwacje
dotyczace otoczenia w ,,co widzi”. To pomaga wydoby¢ wzorce z chaotycznych danych
jakosciowych i przeksztatcic¢ je w zrozumiate spostrzezenia.

Gdy nie maja informacji z wywiadow, mapa staje sie narzedziem empatycznego myslenia.
Na podstawie dostepnej wiedzy probuja systematycznie przeanalizowac kazdy aspekt
doswiadczenia osob, ktére mierza sie z danym problemem. Kluczowe jest aktywne
kwestionowanie wtasnych zatozen - zamiast wypetnia¢ mape pierwszymi, oczywistymi
odpowiedziami, warto zastanowic sie nad alternatywnymi perspektywami i roznymi
mozliwymi reakcjami.
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Persony

Persony sa narzedziem, ktore porzadkuje i kondensuje zebrana na wczesniejszych
etapach procesu wiedze o osobach, ktorych dotyczy badany problem. Uzupetniajac
persony, studenci opisuja fikcyjne postacie, ale na podstawie catosciowej wiedzy

z procesu odkrywania. W odroznieniu od mapy empatii, ktora jest zbiorem
szczegotowych obserwacii i wnioskow, persona jest syntetycznym profilem -
uproszczonym, ale wystarczajaco bogatym, by sta¢ sie punktem odniesienia przy
tworzeniu i ocenie pomystow. W procesie design thinking niekiedy tworzy sie kilka
person, aby uwzgledni¢ réznorodnosc i uniknac¢ tworzenia rozwigzan ,dla wszystkich”,
ktore zazwyczaj nie spetniaja w petni potrzeb nikogo.

W praktyce tworzenie persony polega na uzupetnianiu zestawu pdl, ktore pozwalaja
zbudowac petny, wiarygodny obraz osoby, dla ktérej bedziemy projektowac. Obejmuje
to jej zdjecie - stockowe, ale realistyczne, ktore pomaga zespotowi wizualizowac
konkretnego cztowieka - oraz kilka gtéwnych obszardw informacji.

Podstawowe dane tworza bazowy kontekst: imie i nazwisko, wiek, miejsce zamieszkania,
wyksztatcenie, zawod i stanowisko. Te informacje nie sa przypadkowe - kazda wptywa
na sposob podejmowania decyzji. 34-letnia menedzerka z Warszawy bedzie miata inne
priorytety niz 28-letni programista z Krakowa, nawet jesli oboje naleza do kategorii
,mtodych profesjonalistow”.

Historia pokazuje do$wiadczenia zyciowe i zawodowe, ktore uksztattowaty obecne
postawy. Osoba, ktdra zmienita kilka miejsc pracy, bedzie inaczej podchodzita do nowych
rozwiazan niz ktos, kto przez cate zycie pracowat w jednej firmie.

Cele opisuja, do czego ta osoba dazy - zarowno w perspektywie krotkoterminowej, jak
i dtugofalowej. To nie tylko ambicje zawodowe, ale takze zyciowe aspiracje, konkretne
rezultaty, ktore chce osiggnac. To pomaga zrozumiec, jak projektowane rozwiazanie
bedzie mogto w tym pomdc.

Pragnienia siegaja gtebiej niz racjonalne cele. To emocjonalne potrzeby, czesto
nieuswiadomione: potrzeba bezpieczenstwa, uznania, autonomii, przynaleznosci.
Pragnienia to motor napedowy zachowan, czesto wazniejszy niz racjonalne cele.
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Obawy ujawniaja, co powstrzymuje osobe przed dziataniem. Niepokdj zwiazany
z bezpieczenstwem, obawa przed oceng innych, strach przed popetnieniem btedu.
Zrozumienie obaw pozwala projektowac rozwiazania, ktore je rozpraszaja, a nie poteguja.
Ponadto to obszar na wszystkie inne informacje, ktdre czynia persone zywa i wiarygodna:
nawyki, preferencje komunikacyjne, sposéb spedzania czasu wolnego, stosunek
do technologii. Te szczegdty pomagaja zespotowi ,poznac” osobe w petni, nie tylko
w kontekscie projektowanego rozwigzania.

Persony - podobnie jak mapy empatii - mozna wykorzystywac zaréwno przy zbieraniu
informacji bezposrednich, jak i posrednich.
Gdy studenci przeprowadzili wywiady, persona staje sie narzedziem syntezy. Wowczas
grupuja podobne odpowiedzi, wytaniaja wzorce, tworza archetypy reprezentujace
sposoby myslenia i zachowania.
Gdy studenci nie przeprowadzili wywiaddw, persona wymusza empatyczne myslenie.
Na podstawie dostepnej wiedzy, doswiadczen i obserwacji odwzorowuja realistyczny
profil. Kluczowe jest kwestionowanie wtasnych zatozen - zamiast projektowac kogo$
podobnego do nas, szukamy réznych perspektyw i sposobdw postrzegania Swiata.

Zajecia dotyczace person najlepiej rozpoczac od analizy przyktaddw person. Warto
pokazac studentom persony, ktdre sa zbyt powierzchowne i stereotypowe, a nastepnie
te, ktore zawieraja bogactwo szczegdtow opartych na rzeczywistych danych. Takie
poréwnanie pozwala studentom zrozumiec, ze tworzenie person to nie ¢wiczenie

z kreatywnego pisania, ale systematyczny proces badawczy wymagajacy rzetelnosci

i precyzji. Szczegolng uwage nalezy poswiecic procesowi syntezy zebranych danych.
Studenci czesto maja trudnosci z przejsciem od chaosu informacji do uporzadkowanych,
spojnych charakterystyk. Mozesz wprowadzi¢ systematyczne podejscie, w ktorym
najpierw identyfikuja oni wspdlne wzorce i tematy w zebranych danych, nastepnie
grupuja podobne odpowiedzi, a dopiero potem tworza syntetyczne opisy.

Persona, podobnie jak mapa empatii, to narzedzie budowania empatii. Ale podczas gdy
mapa empatii pokazuje nam gtebie ludzkiego doswiadczenia w konkretnym momencie,
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persona uczy nas myslenia o uzytkownikach jako o petnoprawnych osobach z bogata
historia, ztozonymi motywacjami i wielowymiarowymi potrzebami.

Podroz uzytkownika

Wyobrazmy sobie podroz uzytkownika zamawiajacego taksowke podczas pobytu za
granica w czasach sprzed aplikacji do zamawiania przejazdu. Osoba bez znajomosci
jezyka musiata przejsc¢ przez sekwencje frustrujacych krokow. Najpierw znalez¢
numer telefonu - pytac na recepcji hotelu lub szuka¢ kontaktu w internecie. Potem
dzwonic¢, nie rozumiejac, co méwi dyspozytor. Nawet po udanym zamoéwieniu ustugi
przewozu pozostawata niepewnosc - czy to bezpieczna firma taksowkarska? Czy cena
bedzie uczciwa? Czy kierowca zaakceptuje karte, czy trzeba bedzie ptaci¢ gotowka?

| ostatecznie brakowato mozliwosci oceny ustugi lub ztozenia skargi.

TAK

Ta sekwencja krokdw, obaw i frustracji to doktadnie podréz uzytkownika (ang. user
journey), ktora przeszli zatozyciele Ubera - Travis Kalanick i Garrett Camp - przebywajac
w Paryzu. Gdy ja zmapowali, zrozumieli, ze kazdy etap generuje konkretne problemy:
brak informacji o dostepnosci, bariery komunikacyjne, obawy o bezpieczenstwo

i uczciwos¢ cenowa, komplikacje z ptatnoscia. Uber systematycznie rozwiazat kazdy
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z tych problemdw: aplikacja usuwa bariery jezykowe, lokalizacja GPS eliminuje problem ze znalezieniem
transportu, Sledzenie w czasie rzeczywistym redukuje niepewnosc¢, ptatnosc bezgotowkowa upraszcza
rozliczenia, system ocen buduje zaufanie.

Mapowanie podrozy uzytkownika jest cenne zwtaszcza w sytuacjach, gdy doswiadczenie rozciaga

sie w czasie. Szczegdlnie sprawdza sie przy analizowaniu ztozonych procesdw decyzyjnych, gdzie

osoby przechodza przez sekwencje etapow przemyslen, obaw i stopniowego budowania zaufania. Jest

to jednoczesnie najbardziej kompleksowe z omawianych narzedzi, taczace precyzje analizy procesowej

z gtebig wgladu w ludzkie doswiadczenia. Wymaga jednoczesnego myslenia na kilku poziomach: logicznym
(jaka jest sekwencja dziatan?), emocjonalnym (co czuje dana osoba?) i strategicznym (gdzie mozemy
interweniowac?). Podroz uzytkownika to chronologiczna mapa wszystkich doswiadczen. Od pierwszego
momentu uswiadomienia sobie potrzeby, przez poszukiwanie rozwiazan, podejmowanie decyzji, korzystanie
z produktu lub ustugi, az po dzielenie sie opinia z innymi. To narzedzie ujawnia, jak pozornie izolowane
momenty sktadaja sie na spdjna catos¢ doswiadczenia.

Rozpoczynanie pracy z mapami podrézy wymaga bardzo precyzyjnego zdefiniowania zakresu analizy.
Studenci czesto maja tendencje do wybierania zbyt szerokich obszaréw, co prowadzi do powierzchownych
map, niemozliwych do praktycznego wykorzystania. Kluczem jest zawezenie do konkretnego, mierzalnego
procesu z jasno okreslonym poczatkiem i koncem.

Struktura narzedzia sktada sie z pieciu gtéwnych warstw informacji utozonych chronologicznie.
Etapy - definiuja gtéwne fazy procesu, ktdre osoba przechodzi od poczatku do konca swojej podrozy.
Co robi? - opisuje konkretne dziatania i czynnosci wykonywane w kazdym etapie, obejmujace nie tylko
bezposrednie interakcje, ale wszystkie aktywnosci zwigzane z realizacja celu.
Co mysli? - ujawnia rozwazania, watpliwosci, proces podejmowania decyzji i racjonalne przemyslenia.
Co czuje? - pokazuje emocjonalng strone doswiadczenia - nastroje, uczucia, poziom stresu, zadowolenia lub
frustracji towarzyszace kazdemu etapowi.
Mozliwosci - wskazujg miejsca potencjalnych interwencji i usprawnien, w ramach ktorych mozna poprawic
doswiadczenia osoby w danym procesie.
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Podroz uzytkownika okazuje sie szczegolnie przydatnym narzedziem do organizowania
i analizowania danych zebranych podczas obserwacji. Po zakonczeniu sesji
obserwacyjnej - niezaleznie od tego, czy byta to obserwacja uczestniczaca,
nieuczestniczaca, jawna czy ukryta - badacz dysponuje zwykle chaotycznym zbiorem
notatek dokumentujacych fakty i zachowania. Mapa podrozy pozwala uporzadkowac
te rozproszone obserwacje w logiczna, chronologiczng sekwencje, grupujac konkretne
dziatania, czasy trwania czynnosci i kontekst sytuacyjny w poszczegolnych etapach
procesu. Dzieki takiej strukturze tatwiej dostrzec wzorce, zidentyfikowa¢ momenty
wahan, powtdrzen czy odstepstw od typowego toku dziatan, ktore czesto wskazuja

na rzeczywiste problemy i potrzeby uzytkownikow.

Jak je laczyc?

Kazde z powyzszych narzedzi mozna zastosowac samodzielnie na etapie odkrywania,
gdy czas lub zasoby ograniczaja mozliwos¢ kompleksowej analizy. Prawdziwa sita
design thinking ujawnia sie jednak w przemyslanej integracji tych narzedzi w spgjna
metodologie badania problemdw. Kazde wnosi inng perspektywe i razem tworza
wielowymiarowy obraz wyzwania projektowego.

Przyktadowo proces mozna rozpocza¢ od mapy mysli, ktéra pomaga zespotowi

zebrac i uporzadkowac dotychczasowa wiedze o problemie. Na tej podstawie

tatwiej zidentyfikowac prace do wykeonania jako najbardziej fundamentalny poziom
zrozumienia - tego, co ludzie rzeczywiscie probuja osiagnac. Nastepnie mapa empatii
pozwala zgtehi¢ emocjonalne wymiary tych prac - nie tylko co uzytkownicy chca
osiagnac, ale jak sie przy tym czuja i co o tym mysla. Te spostrzezenia sa syntetyzowane
w persony, ktore humanizuja abstrakcyjne zdania i czynia je bardziej namacalnymi

dla zespotdw projektowych. Wreszcie podréz uzytkownika rozcigga to zrozumienie

w czasie - pokazujac, jak wykonywanie pracy przebiega przez kolejne etapy

i punkty kontaktu.
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Integracja powinna by¢ procesem iteracyjnym - studenci wracaja do wczesniejszych
narzedzi w miare pogtebiania zrozumienia. Np. spostrzezenia z mapowania podrozy
moga ujawni¢ wczesniej niezauwazone zadania do wykonania, a nowe elementy empatii
moga wytonic sie z gtebszej analizy person. Ta iteracyjnosc uczy, ze design thinking

to nie liniowy proces, ale spirala pogtebiajacego sie zrozumienia.

Kluczem do skutecznej integracji jest utrzymywanie spojnosci narracyjnej - wszystkie
narzedzia powinny opowiadac te sama historie o ludziach i ich potrzebach, widziana

z roznych perspektyw. Gdy studenci opanuja te narzedzia, zyskuja kompetencje

w systematycznym, ale kreatywnym podchodzeniu do ztozonych wyzwan - umiejetnoscé
kluczowa w kazdej dziedzinie zawodowe;.

Narzedzia do etapu odkrywania
Na naszej stronie dostepne sa gotowe szablony z narzedziami do etapu odkrywania.

Narzedzia do etapu odkrywania

design-lab.pl/odkrywanie


https://www.design-lab.pl/odkrywanie

2.1. Odkrywanie

Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
na etapie odkrywania?

@ Problemy dotyczace wspolpracy

= Jak wspominaliSmy juz w rozdziale poswigeconym budowaniu i wspieraniu zespotow
projektowych - konflikty sa nieodtacznym elementem pracy grupowe;j. Jak uniknac
sporéw wystepujacych podczas zaje¢ w wyniku Scierania sie perspektyw studentow?
| czy w ogdle ich unikac? Eric Weiner w ksiazce Genialni. W pogoni za tajemnicg
geniuszu argumentuje, ze to wtasnie spory i towarzyszace im napigcie sa podstawa
postepu cywilizacyjnego i innowacji. Jako przyktady srodowisk, w ktérych spory -
nawet gwattowne i emocjonalne - byty nie tylko akceptowane, ale takze bardzo
doceniane, wymienia m.in. starozytne Ateny, oswieceniowy Edynburg czy wspotczesna
Doline Krzemowa. Z kolei miejsca, w ktdrych nie dopuszczano do sporow, 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 powinni$my zachecaé studentéw do wzajemnego obrazania sie (cho¢ we
wspomnianym Edynburgu upokarzanie stowne przeciwnikow w dyskusji byto na tyle
popularne, ze praktyka 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).

@ Brak identyfikacji z rozwigzywanym 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 szczegdlnosci wowczas,
gdy rozwigzywany problem nie zostat wybrany przez grupe, ale przydzielony przez
prowadzacego. Dlatego wazne jest, by sprobowac zaadresowac to juz na poczatku
pracy w ramach metody design thinking, o czym piszemy szczegdtowo w rozdziale
poswieconym wyborze problemu do rozwigzania. Przy etapie odkrywania zwracamy
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jednak uwage, ze niewatpliwie pomocna bedzie tu bezposrednia interakcja z osobami,
ktdrych problemy beda rozwigzywane.

Zebranie informacji niskiej jakosci

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

Opor przed prowadzeniem wywiadow i powierzchowne podejScie

Wielu studentéw moze odczuwac nieche¢ do prowadzenia wywiadéw z obcymi
osobami lub wykonywac to zadanie w sposob powierzchowny, bez préby gtebszego
zrozumienia rozmowecy. Niektorzy moga nawet nie chcie¢ rozmawiac w ogole. Aby
temu zaradzic, warto zastosowac kilka strategii. Po pierwsze, nalezy wyjasnic, dlaczego
empatia i bezposrednia rozmowa sa fundamentem catego procesu. Mozna tu przywotac
przyktady, takie jak brytyjski zespot naukowcow Behavioural Insights Team, ktorego
sukcesy opieraja sie na odkrywaniu drobnych, ludzkich motywacji, niemozliwych

do zidentyfikowania bez obserwacji i rozmowy (szerzej o tym zespole w kolejnym
rozdziale). Po drugie, aby zapewni¢ rzetelno$é, mozna poprosic¢ zespoty o dostarczenie
nagran audio (za zgoda rozmowcy) albo transkrypcje z przeprowadzonych wywiadéw.
Taki wymog mobilizuje do staranniejszego przygotowania i przeprowadzenia rozmow,

a takze utatwia pozniejsza analize w zespole.
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Paraliz analityczny (ang. analysis paralysis)

Zdarza sie, ze studenci grzezna w etapie odkrywania, gromadzac nieskonczona

ilos¢ danych, raportow i artykutdéw. Zamiast przej$¢ do syntezy, wpadaja w putapke
przekonania, ze ,jeszcze jeden raport” lub ,jeszcze jeden wywiad” dostarczy im kluczowej
wiedzy. W efekcie proces projektowy zatrzymuje sie, a zespot jest przyttoczony
nadmiarem informacji, ktorych nie jest w stanie przetworzyc. Rola prowadzacego jest

tu ustalenie jasnych ram czasowych dla etapu researchu i uswiadomienie studentom,

ze celem nie jest zostanie ekspertem w danej dziedzinie, lecz zdobycie wystarczajacej
wiedzy do zdefiniowania problemu i przejscia dale;j.

Puitapka biedu konfirmacji (ang. confirmation bias)

Studenci, czesto nieswiadomie, moga poszukiwac takich informacji i interpretowac

je w taki sposob, aby potwierdzaty ich poczatkowe hipotezy i przekonania. Ignoruja
przy tym dane, ktore sa sprzeczne z ich zatozeniami. Prowadzi to do powierzchownego
zrozumienia problemu i budowania rozwigzan na fatszywych przestankach. Warto
uczuli¢ na to studentéw i zachecac ich do aktywnego poszukiwania ,nhiewygodnych”
faktow oraz perspektyw, ktore kwestionuja ich punkt widzenia. Dobrym ¢wiczeniem jest
poproszenie zespotu, by sprébowat aktywnie obali¢ wtasna teze.
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Jak AI moze wspomoc odkrywanie?
Szybki research i synteza wiedzy. Warto poleci¢ studentom, aby wykorzystali narzedzia
Al do przeszukiwania baz naukowych i raportéw. Mozna wéwczas w krdotkim czasie
stresci¢ wiele zrodet naukowych i przedstawi¢ stan wiedzy na dany temat, co jest
pomocne na poczatku pracy z nowym zagadnieniem. Niektore aplikacje umozliwiaja
wygenerowanie podcastu na podstawie wskazanych zrodet, ktory podsumuje informacje
w nich zawarte.
Analizametoda ,,5 Why". Mozna polecic¢ studentom, aby poprosili Al o przeprowadzenie
analizy przyczyn problemu (np. ,Przeprowadz analize 5 razy dlaczego dla problemu
niskiej frekwencji na wydarzeniach kulturalnych wsrad studentow”).
Symulowanie wywiadéw z personami. Mozna poleci¢ studentom, aby wykorzystali
narzedzia Al w trybie gtosowym do przecwiczenia - lub zasymulowania - prowadzenia
wywiadow. Nalezy w tym celu poprosi¢ Al o wcielenie sie w role konkretnej persony
(np. Weciel sie w role 75-letniej seniorki, ktdra obawia sie korzystac z bankowosci online.
Bede z toba prowadzit wywiad").
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Na co uwazac?
Halucynacje i iluzja doktadnosci. Al moze generowac przekonujaco brzmiace, ale
fatszywe informacje. Cho¢ postepy w rozwoju duzych modeli jezykowych ograniczyty
istotnie ten problem, to zawsze nalezy traktowac jej odpowiedzi jedynie jako punkt
wyjscia i weryfikowac kluczowe informacje w oryginalnych zrodtach.
Brak prawdziwej empatii. Symulacja persony przez Al nigdy nie zastapi autentycznego
kontaktu z cztowiekiem. Al nie jest w stanie odda¢ subtelnych emocji, ironii czy
kontekstu kulturowego. Warto szukac¢ kontaktu z ludzmi, ktorych dotyczy problem.
Powierzchownosé¢. Ogolnie zapytana Al moze podawac¢ ogdlne, mato wnikliwe
odpowiedzi. Aby uzyskac gtebsze wglady, nalezy zadawac szczegotowe, kontekstowe
pytania.

(OOO 4
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Problem dobrze sformufowany to problem
w pofowie rozwigzany.
John Dewey
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Pierwszy etap metody design thinking pozwolit nam zebrac informacje o problemie,
ktorego rozwigzania bedziemy szukac, oraz o jego odbiorcach. 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 zidentyfikujemy, to - zgodnie ze stowami Johna Deweya - bedzie
on juz w potowie rozwiazany. 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 wspdlnego diagnozowania?
Jak dokona¢ syntezy zgromadzonych informacji?
Jak postawic¢ diagnoze?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie diagnozy?
Jak Al moze wspomac diagnoze?
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Po co diagnozowac?

The Behavioural Insights Team to zespdt naukowcdw pracujacy miedzy innymi dla rzadu
Wielkiej Brytanii. Zajmuje sie on przektadaniem pomystoéw ekonomii behawioralnej na konkretne
rozwiazania 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 bowiem

na niewielkich usprawnieniach, ktore ostatecznie przynosza duze efekty. Ciekawy przyktad
dziatan Nudge Unit dotyczy rozwiazania problemu matej popularnosci ocieplania poddaszy,
mimo ze przez lata mozna byto uzyskac na ten cel znaczace dofinansowanie. Tradycyjne
podejscie skupiatoby sie na zwiekszeniu Swiadomosci korzysci z ocieplenia lub podniesieniu
wysokosci doptat. Zespot Nudge Unit poszedt gtebiej - poprzez rozmowy z wtascicielami
domow odkryt rzeczywista przeszkode: petne starych rupieci strychy. Ocieplenie poddasza
wymagato wczesniejszego sprzatania, co ludzie postrzegali jako zadanie tak uciazliwe,

ze rezygnowali z catego przedsiewziecia. Po burzy mézgow zespot zaproponowat dodatkowa
doptate na wynajecie firmy sprzatajacej. Efekt? Kilkukrotny wzrost liczby ocieplanych poddaszy.
Ta historia pokazuje, jak kluczowa jest trafna diagnoza problemu. Bez dogtebnego zrozumienia
rzeczywistych barier - ktore czesto réznia sie od tych pozornych - nasze rozwigzania moga
mijac sie z celem. Dopiero dotarcie do sedna problemu, do prawdziwych przyczyn niecheci czy
oporu, pozwala zaprojektowac rozwiazania, ktdre rzeczywiscie dziataja.

Innym przyktadem kluczowego znaczenia wtasciwej diagnozy jest refleksja Daniela Gilberta
na temat relacji miedzy poziomem dochodow a poczuciem szczescia. Wiele oséb uwaza,

ze wyzsze dochody zwiekszytyby ich zadowolenie z zycia. Jednak duza czes¢ literatury
naukowej wskazuje, ze powigzanie poziomu szczescia z wysokoscia dochoddw istnieje tylko
do pewnego poziomu zarobkow. Powierzchowna analiza tego zjawiska mogtaby prowadzic¢
do wniosku - pienigdze szczescia nie dajg. Gilbert jednak siegnat gtebiej. Odkryt w swoich
badaniach, ze poczucie szczescia zwigzane z dochodami nie dotyczy tylko ich poziomu, lecz
takze sposobu ich wydawania. To fundamentalna réznica w diagnozie: zamiast odrzucic¢
pieniadze jako zradto poczucia szczescia, zidentyfikowat rzeczywista potrzebe - wzorce
konsumpciji, ktore wptywaja na poczucie szczescia. Obejmuja one m.in. inwestowanie

w przezycia zamiast w dobra materialne, przeznaczanie $rodkéw na innych bardziej niz na siebie
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oraz unikanie kupowania poréwnawczego. Ta zmiana perspektywy pokazuje, jak Dan Gilbert o pieniadzach,
doktadna diagnoza moze catkowicie przeksztatcic¢ nasze rozumienie problemu. Zamiast ktore nie daja szczescia

rezygnowac z dazenia do lepszej sytuacji finansowej, Gilbert wskazuje konkretna
Sciezke: nie chodzi o to, ile mamy, lecz o to, jak to wykorzystujemy. Bez dotarcia

do sedna kwestii mogliby$my btednie odrzucic¢ znaczenie czynnika finansowego dla
jakosci zycia, tracac tym samym mozliwos¢ wypracowania skutecznych rozwiazan, ktore
moga - przy obecnym poziomie dochoddw - zwiekszy¢ nasze poczucie szczescia.

. o .. ) . ) design-lab.pl/gilbert
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, ktéry byt kluczowy - nie ten,

na ktdérego rozwiazaniu naprawde zalezato naszym odbiorcom.


https://www.design-lab.pl/gilbert
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Jak pobudzic studentow

do wspolnego diagnozowania?

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

Czolko (ang. Heads Up!)

Kazdy student otrzymuje karteczke z hastem (postac, miejsce lub przedmiot), ktdra
przykleja do czota tak, aby wszyscy inni w zespole ja widzieli, ale sam pozostaje

w niewiedzy, co jest na niej napisane. Celem jest odgadniecie swojego hasta wytacznie
przez zadawanie pytan zamknietych - takich, na ktére cztonkowie zespotu (albo kto$

z pary, bo rozgrzewke mozna tez przeprowadzac¢ w dwie osoby) moga odpowiedzie¢
jedynie ,tak” lub ,nie”. Kluczem do sukcesu jest strategiczne formutowanie pytan.
Przyktadowo w kategorii znane postacie zamiast strzela¢ na $lepo, skuteczni gracze
rozpoczynaja od szerokich kategorii (,Czy jestem osoba zyjaca?”, ,Czy jestem kobieta?”),
a nastepnie systematycznie zawezaja pole poszukiwan. Kazda odpowiedz pozwala
wykluczyé cate grupy mozliwosci i precyzyjniej ukierunkowac kolejne pytania.

Ta pozornie prosta gra doskonale odzwierciedla proces diagnostyczny - pokazuje, jak
przez metodyczne zbieranie informacji i ich synteze mozna przejsc od stanu catkowite;j
niepewnosci do precyzyjnej identyfikacji. Uczestnicy ucza sie, ze jakos¢ diagnozy zalezy
nie tylko od ilosci zebranych danych, ale przede wszystkim od umiejetnosci zadawania
wtasciwych pytan we wtasciwej kolejnosci.

W przypadku zaje¢ akademickich warto przygotowac hasta dopasowane do tematyki
kursu. Na zajeciach z zarzadzania moga to by¢ znane firmy lub ich zatozyciele, na kursie
psychologii - klasyczne eksperymenty lub ich twdrcy, na studiach informatycznych -
jezyki programowania lub algorytmy. Dzieki temu gra staje sie nie tylko rozgrzewka, ale
tez okazja do powtorki materiatu.
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Chmura stow kluczowych

Rozdaj zespotom krotkie teksty opisujace konkretny problem - moga to byc¢ fragmenty
raportow z badan, recenzje produktow, opinie klientow lub artykuty prasowe. Zespoty
maja kilka minut na zapoznanie sie z materiatami i wyodrebnienie pieciu stow
kluczowych, ktore najlepiej opisuja przyczyny i mechanizmy analizowanego problemu.
To ograniczenie do kilku poje¢ zmusza do identyfikacji najwazniejszych czynnikow

i zaleznosci. Zespoty musza dyskutowac, negocjowac i uzgadniac, ktore aspekty sa
naprawde kluczowe. Po zakonczeniu pracy kazdy zespot prezentuje swoja ,chmure stow”
i uzasadnia, dlaczego te konkretne czynniki uznat za najwazniejsze dla zrozumienia
problemu. Ta rozgrzewka rozwija umiejetnosc¢ syntezy informacji z wielu zrodet -
kluczowa kompetencje na etapie diagnozy, gdy trzeba przeanalizowac zebrane dane

i zidentyfikowac gtéwne mechanizmy lezace u podstaw badanego problemu.

Oto przyktad materiatow do tego éwiczenia dotyczacy problemu niskiego zaangazowania
w zajecia akademickie prowadzone online.

Fragment raportu z badania: Badanie przeprowadzone wsréd 500 studentow wykazato,
ze 67% z nich przyznaje sie do jednoczesnego wykonywania innych czynnosci podczas
zajec online. Najczesciej wymieniane to: przeglgdanie mediéw spotecznosciowych (45%),
jedzenie (38%) i wykonywanie prac domowych (32%).

Opinie studentow z forum: Podczas zajec online trudno mi sie skupic. Mieszkam w matym
mieszkaniu z dwdjkq rodzenstwa i rodzicami, wiec czesto jest gtosno. Nie czuje potrzeby
wtgczania kamery, bo wiekszos¢ 0sob jej nie uzywa. Wyktadowca czesto mowi bez

pytan do nas, wiec mam wraZzenie, Ze nie ma sensu sie odzywac. tatwo sie rozpraszami...
troche z nudéw zaczynam przeglgda¢ media spotecznosciowe. Po zakonczeniu zaje¢ mam
poczucie, ze nic nie pamietam.

Komentarz wyktadowcy: Czuje, jakbym prowadzit monolog do pustej sali. Studenci milczg,
gdy zadaje pytania. W sali tradycyjnej widze po oczach, czy ktos nie rozumie - tutaj mam
czarne prostokgty zamiast twarzy, bo nikt nie wtgcza kamer, mimo ze zachecam do tego.



Czesc 2.

Prowadzenie zaje¢ metodg design thinking

Przyktadowe piec¢ stow-kluczy, ktore syntetyzuja gtowne przyczyny problemu, to:
jednostronny przekaz (brak interakcji miedzy prowadzacym a uczestnikami), brak kamer
(powoduje utrate kontaktu wzrokowego i poczucia obecnosci), nuda (brak stymulacji
prowadzi do poszukiwania rozrywki), rezpraszacze (media spotecznosciowe i inne
czynno$ci wykonywane w czasie zajec) oraz warunki domowe (hatas, mata przestrzen,
obecno$¢ innych osoh).

Bezludna wyspa

Kazdy student ma za zadanie wybrac trzy przedmioty, ktdre zabratby ze soba

na bezludna wyspe, aby przetrwac w skrajnie trudnych warunkach. To pozornie proste
¢wiczenie wymaga gtebokiego przemyslenia priorytetdw i dokonania syntezy catej
dotychczasowej wiedzy zebranej w zyciu. Kluczowe jest przemyslenie kazdej decyzji -
dlaczego akurat te przedmioty? Jakie potrzeby maja zaspokajac? Jak moga sie wzajemnie
uzupetnia¢? W wariancie nieco dtuzszym studenci po kolei prezentuja swoje wybory
catej grupie. W krotszym mozna wykorzystac narzedzia online (jak np. Mentimeter) -
wOwCzas Wpisuja Swoje propozycje anonimowo, a prowadzacy wyswietla wyniki

W czasie rzeczywistym, tworzac chmure najczesciej wybieranych przedmiotow.

Prawdziwa warto$¢ ¢wiczenia ujawnia sie podczas porownywania wyborow.
Rdznorodno$¢ odpowiedzi pokazuje, jak roznie ludzie hierarchizuja potrzeby i jak
odmiennie definiuja ,przetrwanie”. Niektorzy stawiaja na praktycznosc (noz, zapatki), inni
na dtugoterminowe planowanie (nasiona, liny), jeszcze inni na aspekty psychologiczne
(ksiazka, instrument muzyczny). Ta rozgrzewka doskonale przygotowuje do etapu
diagnozy, ktory wymaga syntezy zebranej wiedzy. Studenci ucza sie, jak z ogromne;j
ilosci dostepnych informacji wybrac te najwazniejsze i stworzy¢ spojna, uzasadniong
konkluzje - doktadnie tak, jak beda musieli postapi¢ z danymi zebranymi podczas badan.
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Jedno nieziemskie pytanie
Studenci otrzymuja zadanie: moga zadac jedno pytanie zaawansowanej formie

inteligencji - obcej cywilizacji z innej planety lub superinteligencji przewyzszajace;j
wszystkie dostepne technologie. Zaktadamy, ze otrzymaja catkowicie prawdziwa

i kompletna odpowiedz. Jakie pytanie wybrac? Jaki jest klucz do niesmiertelnosci? Jak
zatrzymac zmiany klimatyczne? Jak uzyskac nieograniczone zrédto energii? A moze
lepiej zapytac o fundamentalne prawa wszechs$wiata lub sens istnienia? Studenci maja
kilka minut na przemyslenie, po czym kazdy prezentuje swoje pytanie i uzasadnienie
wyboru. Rdznorodnos¢ odpowiedzi ujawnia réznice w hierarchizowaniu problemow

i sposobach myslenia o przysztosci. Ta rozgrzewka pokazuje takze, jak trudne jest
sformutowanie wtasciwego pytania - umiejetnosc kluczowa w fazie diagnozy, gdzie
jakos¢ stawianych pytan determinuje trafnosc catej dotychczasowej analizy.

@ Ul6z historie

= Nalezy przygotowac zdjecia lub rysunki miejsc, przedmiotow, zwierzat i ludzi
wykonujacych 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 obrazkow
i utozenie spojnej historii, wykorzystujacej wszystkie wylosowane elementy.
W najprostszej wersji wystarczy, jesli kazdy zespot studentdéw szybko wymysli jedna
krotka historie, tak aby cata rozgrzewka nie przekraczata kilkunastu minut. Jesli
dysponujemy wieksza iloscia czasu, mozna zwigkszac liczbe losowanych obrazkdw,
tym samym wydtuzajac i utrudniajac zadanie, a jednoczesnie zwiekszajac szanse
na pojawienie sie twdrczych pomystow.

~

Celem tej rozgrzewki jest nie tylko pobudzenie kreatywnosci, budowanie atmosfery
otwartosci, zaufania czy nawet zabawy, ale takze przygotowanie do zadania czekajacego
studentow na etapie diagnozy. Budujac mozliwie spdjna opowiesc z luzno powigzanych
elementow, éwicza zdolnos¢ syntezy, ktdra jest niezbedna na tym etapie procesu

design thinking.
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Jak dokonac syntezy zgromadzonych informacji?

W usystematyzowaniu dotychczas uzyskanych informacji moze pomac matryca propozycji
wartosci (ang. value proposition canvas) opracowana przez Alexandra Osterwaldera, Yvesa
Pigneura, Grega Bernarda oraz Alana Smitha. Cho¢ pierwotnie narzedzie to stuzyto celom
biznesowym - dopasowaniu produktu do oczekiwan konsumentow - doskonale sprawdza sie
takze w procesie diagnozy problemow spotecznych czy organizacyjnych.

Matryca propozycji wartosci

Kluczowym elementem matrycy jest budowanie profilu uzytkownika poprzez
zidentyfikowanie trzech fundamentalnych aspektéw: probleméw (ang. pains) - czyli
trudnosci, frustracji i barier, z jakimi boryka sie dana grupa; zadan (ang. jobs) - rzeczy,
ktore ludzie probuja wykonac, celdw, jakie chca osiagnac; oraz korzysci (ang. gains) -
pozytywnych rezultatow i wartosci, ktorych poszukuja?'. Systematyczne okreslenie tych
trzech wymiaréw dla osoby, dla ktorej projektowane jest rozwiazanie, pozwala studentom
uporzadkowac rozproszone informacje zebrane podczas badan i stworzy¢ spdjny obraz
sytuacji - co stanowi podstawe trafnej diagnozy problemu.

Podczas zaje¢ matryce propozycji wartosci rozktadamy na dwa etapy. W pierwszym
studenci na potowie flipchartu lub kartonu rysuja koto i dzielg je na trzy czesci. Nastepnie
dokonuja syntezy wszystkich informacji zebranych podczas wczesniejszych badan,
systematycznie rozmieszczajac najwazniejsze ustalenia w odpowiednich sekcjach kota.

Problemy - to miejsce na trudnosci osob doswiadczajacych problemu: przeszkody, irytacje,
obawy, frustracje i negatywne doswiadczenia, ktdre wymagaja rozwiazania.

Zadania - odnosza sie do tego, co te osoby prdbuja osiagnac: cele zawodowe lub osobiste,
dazenia i potrzeby.

Korzysci - pozadane efekty i rezultaty, jakie chca uzyskac: pozytywne doswiadczenia,
usprawnienia lub satysfakcja.

2 A Osterwald i in. (2014), Value Proposition Design, John Wiley & Sons, Hoboken, s. 9.
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Kazdy problem, potrzeba lub korzys¢ powinny by¢ zapisane na oddzielnej karteczce
post-it, a nastepnie przyklejone w odpowiednim miegjscu.

Problemy

Zadania

Korzyéei

Tres¢ karteczek bedzie réznic sie w zaleznosci od analizowanego problemu. Dla

lepszego zrozumienia poszczegolnych obszardw ponizej przedstawiono przyktadowe
stwierdzenia odnoszace sie do kazdego z nich. Jesli problemem bytaby niska popularnosc¢
wypozyczania ksiazek w hibliotece uniwersyteckiej, to:

W obszarze zadan mogtyby pojawic¢ sie stwierdzenia: ,znalezienie ksigzek do prac
dyplomowych”, ,przygotowanie do egzaminu”, ,poszukiwania literatury do referatu”.
Obszar probleméw zawieratby zdania typu: ,brak orientacji w zasobach biblioteki”,
,skomplikowany system wyszukiwania”, ,nieoptymalne godziny funkcjonowania”.

W obszarze korzysci znalaztyby sie stwierdzenia: ,lepsze wyniki w nauce”, ,szerszy
dostep do wiedzy”, ,0szczednos$¢ pieniedzy”.



Czesc 2.

Prowadzenie zaje¢ metodg design thinking

Drugi etap przygotowywania matrycy propozycji wartosci polega na priorytetyzacji
zebranych elementdéw. Studenci tworza trzy rankingi - osobno dla zadan,
problemow i korzysci. Zespoty wspdlnie dyskutuja i uktadaja karteczki w kolejnosci
od najwazniejszych do najmniej istotnych. Zadaniem jest przeniesienie wszystkich
karteczek z kota i utozenie ich w trzech pionowych kolumnach wedtug waznosci dla
uzytkownikéw - od gory (najwazniejsze) do dotu (najmniej istotne)?2

Zadania Problemy  Korzyéci

Po przeprowadzeniu powyzszego uszeregowania przechodzimy do sformutowania
pytania generatywnego.

22 |bidem, s. 20.
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Jak postawic diagnoze?

Usystematyzowanie dotychczas uzyskanych informacji powinno zakonczy¢ sie trafnym
postawieniem diagnozy. Diagnoza ta ma postuzy¢ studentom do generowania pomystow,
ktore maja potencjalnie rozwiazac zidentyfikowany przez nich problem. Dlatego tez nie
zostanie ona postawiona w formie twierdzenia, lecz w formie pytania.

Pytanie generatywne (ang. How might we?)

Na poczatku lat 70. XX wieku Procter & Gamble znalazto sie w trudnej sytuacji, gdy
konkurencyjna firma Colgate-Palmolive wypuscita na rynek cieszace sie duzym
zainteresowaniem klientéw mydto Irish Spring. Przez sze$¢ miesiecy zespot P&G
bezskutecznie prébowat stworzy¢ lepszy produkt, testujac kolejne mydta, ale zadne
nie pokonywato Irish Spring w $lepych testach konsumenckich. Dopiero Min Basadur,
konsultant wezwany jako ostatnia deska ratunku, zauwazyt, ze walcza z niewtasciwym
wrogiem. Zamiast pytac: ,Jak zrobi¢ lepsze mydto niz konkurencja?”, zaproponowat:
»Jak moglibySmy stworzy¢ bardziej od$wiezajace mydto?”. Tego samego popotudnia
zespot wygenerowat setki pomystow, ktore doprowadzity do powstania Coast - mydta
o morskim zapachu, ktére w koncu w testach pokonato Irish Spring.

Ten przyktad ilustruje istote i moc pytania generatywnego (ang. How might we?).
Utworzenie go z jednej strony pozwala usystematyzowac dotychczas zdobyte informacje
w zakresie analizowanego problemu (we wspomnianym przyktadzie byto to dostrzezenie
zasadniczej potrzeby, ktora miat zaspokajac produkt - od$wiezenia), a z drugiej utatwia
proces generowania pomystow na jego rozwiazanie (stad liczne pomysty na to, co moze
dac¢ od$wiezenie).

W strukturze tego pytania kazde stowo ma znaczenie: ,How"” dowodzi, ze rozwigzanie
istnieje i trzeba je tylko znalezé, ,might” usuwa presje perfekcji i pozwala

na eksperyment, ,we” oznacza, ze to my jestesmy sprawcami rozwigzania - mamy
moc i odpowiedzialno$¢ za jego znalezienie i wdrozenie. Przedstawiona formatka

Jak mozemy pomac (komu?) w (w czym?), tak aby (co?)” - to rozszerzona
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wersja klasycznego How might we?, ktora zmusza do wigkszej
precyzji w formutowaniu diagnozy.

Komu? - Wymusza konkretne wskazanie odbiorcy rozwiazania. @ precyzja pomaga
uniknac¢ tworzenia rozwiazan dla wszystkich, ktdre ostatecznie nikomu nie
odpowiadaja. Im bardziej szczegétowo opiszemy, dla kogo to ma by¢ rozwiazanie, tym
lepiej trafimy w rzeczywiste potrzeby tej osoby.

W czym? - To miejsce na zdiagnozowany problem lub zadanie do wykonania. Moze

to by¢ zaréwno cel, jaki prébuja osiaggnac osoby, dla ktdorych projektujemy, jak

i trudnosé, z ktora sie borykaja. Jezeli przed pytaniem generatywnym pracowalismy
na matrycy propozycji wartosci, to przygladamy sie wowczas dwom osiom: zadaniom
i problemom -i to z nich wybieramy ,w czym” chcemy pomac.

Tak aby co?- Okresla konkretna, namacalng korzysc. Dzieki temu jasno wida¢ wage
problemu i motywacje do jego rozwiazania. Ta cze$¢ odpowiada na pytanie:

po co w ogdle rozwigzujemy ten problem? Jaka bedzie rzeczywista wartos¢ dla
odbiorcéw? Jezeli przed pytaniem generatywnym pracowaliSmy na matrycy
propozycji wartosci - przygladamy sie wowczas osi korzysci.

Jak mozemy pomade

tak aby
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W pracy studentow nad sformutowaniem pytania generatywnego przydatne moze sie okazac
rozdanie gotowej formatki takiego pytania z pozostawionymi miejscami do uzupetnienia.
Studenci w zespotach tworza pytania generatywne, a nastepnie konsultuja je z prowadzacym.

Zatozmy, ze zespot pracuje nad problemem niskiej popularnosci biblioteki uniwersyteckie;.
Oto przyktady btednych i trafnych pytan:

Jak mozemy poméc studentom w korzystaniu z biblioteki,

tak aby przychodzili czesciej?

To pytanie ma kilka fundamentalnych wad. Odbiorca jest zbyt ogdlny - ,studenci” bez
jakiejkolwiek specyfikacji to grupa tak szeroka, ze niemozliwe jest stworzenie rozwiazania,
ktdre rzeczywiscie odpowie na ich potrzeby. Problem nie zostat zdiagnozowany - pytanie
nie wyjasnia, dlaczego studenci nie przychodza do biblioteki, tylko skupia sie na ogélnym
Jkorzystaniu z biblioteki”. Korzy$¢ koncentruje sie na perspektywie biblioteki jako instytucji -
,aby przychodzili czesciej”, a nie na wartosci dla odbiorcéw rozwiazania.

Jak mozemy pomdc wszystkim studentom w lepszym wykorzystywaniu
x zasobow bibliotecznych, tak aby byli zadowoleni?

Tutaj grupa docelowa ,wszyscy studenci” jest jeszcze szersza i bardziej nieuchwytna.
Problem opisany jako ,lepsze wykorzystywanie zasobow bibliotecznych” jest niejasny
i ogolny - nie wskazuje na konkretna trudnosc¢ ani zadanie. Korzys¢ ,byli zadowoleni” jest
powierzchowna i niemierzalna, nie mowi nic o rzeczywistej wartosci rozwigzania.

Jak mozemy pomoc studentom piszacym prace dyplomowe w poruszaniu sie

po skomplikowanym systemie katalogowania bibliotecznego, tak aby nauczyli sie

czerpac wiedze z rzetelnych zrodet?
To pytanie precyzyjnie definiuje odbiorce jako studentow piszacych prace dyplomowe,
wskazuje konkretny problem w postaci skomplikowanego systemu katalogowania
bibliotecznego i okresla wymierna korzysc - czerpanie wiedzy z rzetelnych zrodet. Kazdy
element formatki jest wypetniony konkretna trescig oparta na rzeczywistej diagnozie.
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Jak mozemy pomoc studentom preferujacym nauke poprzez dyskusje
w znalezieniu odpowiedniej przestrzeni w bibliotece, tak aby mogli efektywnie
przyswajac wiedze poprzez wymiane mysli bez zaktécania nauki innym?
To pytanie takze precyzyjnie definiuje odbiorce jako studentow preferujacych nauke
poprzez dyskusje, wskazuje konkretny problem braku odpowiedniej przestrzeni
do gtosniejszej nauki w tradycyjnie cichej bibliotece i okresla wymierna korzys¢ -
efektywne przyswajanie wiedzy poprzez wymiane mysli bez konfliktéw z innymi
uzytkownikami.

Dobrze sformutowane pytanie generatywne staje sie fundamentem dla kolejnego
etapu design thinking - generowania pomystow. To ono wskazuje kierunek poszukiwan
i sprawia, ze kreatywne rozwigzania niemal same naptywaja do gtowy zespotu
projektowego - stad nazwa tego narzedzia w jezyku polskim.

Narzedzia do etapu diagnozy
Na naszej stronie dostepne sg gotowe szablony z narzedziami do etapu diagnozy.

design-lab.pl/diagnoza
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Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
na etapie diagnozy?

Postrzeganie problemu odbiorcy ze swojej perspektywy

Zamiast zastanawiac sie nad problemami, celami i korzysciami potencjalnego odbiorcy
rozwigzania, studenci moga mie¢ pokuse przedstawienia swojego punktu widzenia.
Przyjecie takiej egocentrycznej perspektywy jest zagrozeniem zarowno przy budowaniu
matrycy propozycji wartosci, jak i przy nastepujacej po nim priorytetyzacji. Rolg
prowadzacego jest przypominanie studentom, aby wykorzystywali informacje zebrane
na etapie odkrywania i patrzyli na problem oczami odbiorcow. Warto regularnie zadawac
pytania typu: ,Skad wiecie, ze to jest dla nich wazne?”, ,Czy macie na to dowody

z badan?” czy ,Jak to sformutowali ci, dla ktorych projektujecie?”. Pomocne jest takze
zachecanie do uzywania cytatow i konkretnych wypowiedzi zebranych podczas
wywiadow - to utrzymuje zespdt w kontakcie z rzeczywistosciag odbiorcow, a nie

z wtasnymi przypuszczeniami.

Koncentracja na symptomach zamiast na przyczynach

Jednym z najczestszych bteddw na etapie diagnozy jest definiowanie problemu w oparciu
0 jego widoczne objawy, a nie gtebokie przyczyny. Na przyktad zespot moze skupic

sie na problemie ,dtugich kolejek w dziekanacie” (symptom), zamiast zdiagnozowac
rzeczywista przyczyne, ktéra moze byc¢ ,nieintuicyjny i nieefektywny system zapisow
na zajecia” (przyczyna). Aby uniknac tej putapki, nalezy nieustannie zachecac studentow
do zadawania pytan, ktore prowadza do zrodta problemu.
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©

Zbyt s_gybkie.forn}ulowanie pytania generatywnego i podawanie pro-
pozycji rozwigzan

Etap diagnozy wymaga myslenia konwergencyjnego i skupienia sie na precyzyjnym
zdefiniowaniu problemu. Jednak naturalna tendencja ludzkiego umystu pcha nas

do natychmiastowego szukania rozwiazan. Podczas etapu diagnozy czes¢ studentow
moze uznac, ze wszystko jest jasne, a problem oczywisty i w zwiazku z tym moze chcie¢
przyspieszyc¢ prace. Moga przy tym nie poprzestac na zbyt szybkim formutowaniu
pytania generatywnego, ale juz na tym etapie przej$¢ do udzielania odpowiedzi, czyli
podawac rozwigzania problemu naszego odbiorcy. Konsekwencja takiego pospiesznego
postepowania moze by¢ zasugerowanie najbardziej oczywistego rozwigzania, ktére 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 studentdw, mozemy uzywac zdan typu: ,to ciekawy pomyst,
obecnie jeszcze wprawdzie nie formutujemy rozwigzan, ale prosze o nim pamietac, gdy
przejdziemy do wtasciwego etapu”.
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Jak AI moze wspomoc diagnoze?
Analiza danych jakosciowych. Studenci moga wgrac transkrypcje wywiadow lub
notatki z obserwacji do wybranych narzedzi. Mozna poprosi¢ Al o zidentyfikowanie
powtarzajacych sie tematow, wyodrebnienie kluczowych cytatow, skategoryzowanie
problemdw i potrzeb (np. ,Na podstawie zataczonych transkrypcji zidentyfikuj 5 gtéwnych
frustracji uzytkownikow i dla kazdej podaj 3 wspierajace ja cytaty”).

Tworzenie pierwszych wersji map empatii i person. Mozna poprosic Al, by na podstawie
zebranych danych stworzyta robocza wersje mapy empatii lub profilu persony.
To znacznie przyspiesza prace i daje solidny punkt wyjscia do dalszej dyskusji w zespole.
Pomoc w formutowaniu pytania generatywnego. Gdy zespot zidentyfikuje kluczowe
problemy, moze poprosic¢ Al o wygenerowanie kilku wariantow pytania generatywnego,
aby zobaczyc¢ rézne sposoby ujecia problemu.
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Na co uwazac?

Syndrom ,zasypiania za kétkiem”. To jedno z istotniejszych ryzyk. Zbytnie zaufanie
do analizy Al moze ostabi¢ krytyczne myslenie zespotu. Al identyfikuje wzorce
statystyczne, ale nie chwyta gtebokiego kontekstu kulturowego i emocjonalnego.
Ostateczna interpretacja nalezy do ludzi.

Btad potwierdzenia (ang. confirmation bias). Mozna czasami nieswiadomie formutowaé
zapytania do Al w taki sposab, by potwierdzaty nasze wczesniejsze hipotezy. Nalezy
stara¢ sie zadawac neutralne pytania (np. ,Jakie gtéwne watki pojawiaja sie w zataczonych
danych?” zamiast ,Znajdz dowody na to, ze uzytkownicy tej aplikacji deklarujg problem
Z nawigacja”).

Utrata niuanséw. Automatyczna analiza moze przeoczy¢ subtelne sygnaty, takie
jak sarkazm, wahanie czy emocje ukryte ,miedzy wierszami” transkrypcji, ktore dla
ludzkiego badacza bywaja bezcenne.
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Kreatywnoéé jest najwazniejszg kompetencjg przywédcezg.

Wniosek z badania przeprowadzonego przez firme IBM
wéréd 1500 prezesdw firm z 60 krajow?

IBM Corporation (2010), IBM Corporation. Capitalizing on complexity, IBM Institute for Business Value.
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Na tym etapie studenci juz doskonale wiedza, dlaczego i dla kogo projektuja®*.
Zdiagnozowali problemy i potrzeby oraz szczegotowo okreslili wyzwanie projektowe
poprzez stworzenie pytania generatywnego. Czas wiec na kolejny etap procesu

design thinking, ktorym jest praca nad rozwiazaniem. Tylko jak to zrobi¢? Dwukrotny
noblista, jeden z najwybitniejszych chemikow XX wieku?® - Linus Carl Pauling -
twierdzit, ze najlepszym sposobem na znalezienie dobrego pomystu jest... posiadanie
wielu pomystow. | wtasnie na tym polegac bedzie jedno z kluczowych zadan tych
zajec. Na poczatku stworzymy odpowiednia atmosfere do nieszablonowego myslenia,
nastepnie skoncentrujemy wysitki na tym, by uzyskac jak najwieksza liczbe pomystéw,
a gdy bedziemy ich juz mieli wystarczajaco duzo, rozpoczniemy selekcje, aby wybrac
ten jeden, najlepszy. Podczas tych zaje¢ bedziemy starali sie pobudzi¢ kreatywnos$c
studentow, czyli ich zdolno$¢ do tworzenia nowych idei, pomystow, rozwiazan (myslenie
dywergencyjne).

Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Po co tworzyc¢ wiele pomystow?
Jak pobudzi¢ studentéw do nieszablonowego myslenia?
Jakie techniki kreatywne wykorzystywac do generowania pomystow?
Jak przejsc od pomystow do pomystu?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie pomystu?
Jak Al moze wspierac tworzenie pomystow?

2 A przynajmniej tak im sie wydaje w tej iteracji. Pamietajmy, ze design thinking to metoda oparta na petlach,
mozliwe, ze na tym lub kolejnych etapach dopiero zauwazymy, ze musimy wraci¢ do etapu diagnozy lub na-
wet odkrywania.

% |.D. Dunitz (1997), Linus Carl Pauling, 1901-1994. A Biographical Memoir, National Academic Press, Washington,
S. 221.
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Po co tworzyc wiele pomysiow?

Pierwsze odnotowane uzycie okreslenia ,burza mozgow” (ang. brainstorm) datowane
jest na 1861 rok i oznaczato wowczas ,gwattowny, przejsciowy atak szalenstwa’.

We wspotczesnych burzach mozgow rowniez jest pewna doza szalenstwa, choc
kontrolowanego. Jak zauwaza Jerzy Bralczyk: ,wiara, ze najlepsze pomysty moga wzia¢
sie raczej z chaosu niz z porzadnego, zaplanowanego przedstawienia racji, sama wydaje
sie produktem myslenia beztadnego”, lecz rownoczesnie dodaje, ze ,ten chaos ma by¢
jednak w pewien sposdb kietznany przez organizatoréw: burze mozgow sa przeciez
wtasnie celowo urzadzane”.

Alex Osborn wprowadzit burze mézgow do $wiata biznesu na podstawie wieloletnich
doswiadczen w agencji reklamowej BBDO, gdzie pierwsza sesje przeprowadzit w 1939
roku. Opisat ja w bestsellerowej ksigzce Your Creative Power, definiujac jako ,atakowanie
umystami” problemow wymagajacych kreatywnego rozwiazania?®. ldee burzy mézgow
Swietnie oddaja tez stowa Charlesa Clarka, przytoczone w magazynie ,Life": ,mysl
szeroko i swobodnie, poprawia¢ mozesz potem” (ang. Think wildly and freely. You can
improve later)?. Ta filozofia - uwolnienie kreatywnosci bez zajmowania sie detalami -
pozostaje sercem tej techniki kreatywnej. Dwa lata pozniej Clark rozwinat ja w ksiazce
Brainstorming: The Dynamic New Way to Create Successful Ideas.

% A, Osborn (1949), Your Creative Power. How to Use Imagination, Charles Scribner’s Sons, New York, s. 265;
J. Lehrer (2012), Groupthink. The brainstorming myth, ,New Yorker”, January 30.
27 Ch.H. Clark (1956), Visual Spur to Wild Ideas, ,Life", June 11, s. 20.
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Burza mozgdw przynosi korzysci wykraczajace daleko poza samo generowanie
pomystow. Udziat w burzy mézgow integruje, buduje ducha zespotu. Doswiadczenie
burzy mdzgow sprawia, ze jej uczestnicy silniej identyfikuja sie z zadaniem, sa bardziej
zmotywowani, a sama praca nad danym zagadnieniem staje sie bardziej atrakcyjna.
Ponadto zastosowanie w praktyce idei powstatej w ten sposob daje cztonkom

zespotu poczucie satysfakcji?®. Takie ,odblokowanie” kreatywnosci moze pozostac

z uczestnikami burzy mozgow na dtuzej. Moga oni nabrac przekonania, ze moga by¢
autorami wartosciowych pomystow oraz ze problemow nie do rozwiazania jest znacznie
mniej, niz im sie wczesniej wydawato. Z punktu widzenia organizacji wykorzystujace;
metode burzy mozgow - 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.

2 ] Hawkins (2019), Brainstorming: Become a Brainstorming Facilitator by Learning These Techniques, Scribl.
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Jak pobudzic studentow

do nieszablonowego mysSlenia?

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

@ 30-sekundowy portret

= Jako rozgrzewke na etapie pomystu mozemy wykorzystac ¢wiczenie, ktore Tim
Brown zaprezentowat na konferencji Serious Play. Zadanie jest proste: w ciggu
trzydziestu sekund narysowac osobe siedzacag obok. Co dzieje sie po zakonczeniu?
Sala wypetnia sie przeprosinami: ,Przepraszam, nie umiem rysowac!”, ,Sorki, wyszto
okropnie!”, ,Nie gniewaj sie, ale...". To pozornie proste ¢wiczenie ujawnia istotny problem
w procesie kreatywnym - dorosli wstydza sie pokazywac niedoskonate pomysty,
obawiajac sie oceny innych, podczas gdy dzieci rysuja bez skrepowania, niezaleznie
od efektu koricowego. Ten nabywany w trakcie dorastania lek przed prezentowaniem
niedoskonatych rozwigzan blokuje kreatywnos¢ takze w projektowaniu. Tim Brown
przedstawia to jako dowod wskazujacy na to, ze nawet jesli bedziemy miec¢ dobre
pomysty, to czesto bedziemy obawiac sie pokazania ich innym ludziom z uwagi na strach
przed byciem ocenianym. Dlatego warto uswiadomic¢ studentom ten mechanizm
na samym poczatku procesu, dzieki czemu beda oni mogli probowac wyzhy¢ sie uczucia
skrepowania i uwolni¢ petnie swojej kreatywnej mocy!

Tim Brown proponuje 30-sekundowy portret na rozgrzewke

A0

design-lab.pl/brown
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30 okregow

@ Uczestnicy dostaja od prowadzacego kartke z narysowanymi trzydziestoma -

~ identycznymi okregami (np. 6 rzeddw po 5 okregdw). Zadanie studentéw polega na tym, 30 okregow

aby w krotkim czasie dorysowac do jak najwiekszej liczby okregéw elementy czyniace
z nich obrazki. Dla przyktadu, moze by¢ to twarz, jesli dorysujemy dwie kropki i linie
symbolizujaca usmiech, albo jabtko, jesli dodamy szyputke i listek. Moga pojawic
sie i bardziej nieszablonowe rozwiazania, np. gdy dana osoba potaczy dwa okregi,
do kazdego dorysuje zauszniki i w rezultacie otrzyma okulary. W podobny sposéb z kilku
okregdéw mozna uzyskac rower, samochod czy choinke, jesli potaczymy prostymi liniami design-lab.pl/30
wieksza liczbe okregow. W trakcie realizacji tego zadania wazne jest, zeby nie sugerowac
studentom, ze powinni zmiesci¢ sie wewnatrz okregdw, ale tez nie mowic wprost,
ze moga taczyc¢ poszczegdlne okregi. Im bardziej ogolnie sformutujemy polecenie, tym
wieksze sg szanse na kreatywne pomysty.



https://www.design-lab.pl/30
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Dziwne zastosowania

@ Zadanie polega na wynajdywaniu jak najwiekszej liczby zastosowan (innych niz
domyslne) dla wybranego przedmiotu codziennego uzytku (np. spinacza, butelki, opony
samochodowej, tekturowego pudetka, agrafki). Dobrym pomystem jest przyniesienie
takiego przedmiotu na zajecia i rozdanie studentom (tutaj raczej nie sprawdza sie opony
samochodowe, ale juz spinacze jak najbardziej). Mozemy poprosi¢ studentow, 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.

@ Zmiana reguly

= Uczestnicy zaje¢ otrzymuja zadanie zmiany jakiej$ powszechnej reguty, a nastepnie
zastanawiaja sie, do czego taka zmiana moze doprowadzi¢. Dla przyktadu: w meczu
pitki noznej graja jednoczesnie nie dwie, a trzy druzyny, sklepy moga by¢ otwarte
tylko w weekendy, pamietamy nasze zycie tylko jeden rok wstecz. Ta rozgrzewka
rozwija umiejetnos¢ kwestionowania zatozen i myslenia poza utartymi schematami -
kompetencje niezbedne podczas generowania pomystéw. Studenci dostrzegaja,
ze rzeczywistos¢ mozna analizowac z zupetnie nowych perspektyw, co pomaga im
pozniej w tworzeniu nieszablonowych rozwiazan.
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Plakat z horroru klasy B
I/ To etapowe ¢wiczenie z rysunku improwizowanego, ktére w humorystyczny sposob uczy
e iteracyjnego budowania pomystu i odpuszczania kontroli nad wtasnym dzietem.

Krok 1: Kazdy zaczyna od narysowania na kartce dowolnego ksztattu, a nastepnie
przekazuje kartke osobie po prawej stronie.

Krok 2: Kazdy uczestnik zamienia ten rysunek w konkretny obiekt, posta¢ lub zwierze
i ponownie przekazuje kartke.

Krok 3: Do otrzymanego rysunku nalezy dorysowac tto, ktdre nadaje mu kontekst,

po czym kartka znowu wedruje dale;j.

Krok 4: Na koniec kazdy dodaje do obrazka element spektakularnej, dynamicznej akcji.
Finat: Kazdy wymysla tytut horroru lub thrillera klasy B z lat 80. dla plakatu, ktéry
otrzymat. Rozgrzewka ta jest metafora catego procesu projektowego - pokazuje,

jak z prostego zalazka, dzieki wktadowi wielu 0sdb, moze powstac co$ ztozonego,
nieoczekiwanego i petnego charakteru.

@ Szalona historia

= Uczestnicy krotko opowiadaja, co najbardziej szalonego zrobili w zyciu. Moze to by¢
skok na bungee, pomylenie pociaggow, zmiana kierunku studiow na rok przed obrona...
Dobrym pomystem jest, aby to prowadzacy zajecia rozpoczat, opowiadajac cos ze
swojego zycia. Wskazane takze, aby w swojej historii zaprezentowat siebie od strony
bardziej humorystycznej niz bohaterskiej (czyli bardziej pomylenie pociggow niz skok
na bungee). Rozluzni to atmosfere w grupie, pozwoli na zmniejszenie dystansu, stworzy
przestrzen do zgtaszania pomystow bez obaw o ,popetnienie btedu”. Rozgrzewka
ta tworzy atmosfere otwartosci i akceptacji dla nietypowych pomystow, ktora jest
kluczowa podczas generowania rozwigzan. Gdy uczestnicy dzielg sie swoimi szalonymi
doswiadczeniami, normalizuje to podejmowanie ryzyka i eksperymentowanie - doktadnie
te postawy, ktore sa potrzebne przy tworzeniu innowacyjnych pomystow.
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Jakie techniki kreatywne wykorzystywac

do generowania pomysiow?

W literaturze przedmiotu z zakresu generowania pomystow znajdziemy ogromna liczbe
technik, ktore réznia sie stopniem ztozonosci, czasem realizacji i sposobem zastosowania.
Niektore maja proste reguty i sprawdzaja sie w zespotach bez doswiadczenia, inne
wymagaja wieloetapowej procedury i zaawansowanych umiejetnosci. Czesc zostata
zaprojektowana dla wigkszych zespotdw, niektore lepiej sprawdzaja sie w pracy
indywidualnej. Do przeprowadzania niektorych wystarczy kilka minut, inne potrzebuja
Znacznie wiecej czasu.

Ktora z tych technik jest najlepsza? Robienie rankingu mija sie z celem, poniewaz kazda
ma okreslone zalety i ograniczenia. Kluczem do sukcesu jest dopasowanie techniki

do konkretnych warunkéw - charakteru uczestnikow, dostepnego czasu i specyfiki
problemu, nad ktorym pracujemy. Réwnie wazne sa nasze preferencje i doswiadczenie -
ktdre techniki sprawdzity sie w przesztosci, a ktore nie przyniosty oczekiwanych
rezultatow.
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Zasady technik kreatywnych

Zanim przejdziemy do omdwienia poszczegdlnych sposobdow generowania pomystow,
warto przedstawic¢ zasady, ktore je tacza. Zapoznanie z nimi studentow przed
rozpoczeciem pracy tworczej wptywa znaczaco na efektywnoscé catego procesu.

29

Nie ma ztych pomystoéw. Gdybysmy chcieli wskazac tylko jedna zasade, ktéra mieliby
sie kierowac studenci podczas sesji generowania pomystow, z pewnoscia bytaby to
wtasnie ta. Na tym etapie zachecamy studentow do wytaczenia wewnetrznego krytyka
i odwaznego dzielenia sie wszystkimi pomystami, ktore przychodza im do gtowy. Selekcja
i ocenato dopiero kolejny etap - jego przedwczesne wprowadzenie moze zablokowac
kreatywnosc. Jak trafnie zauwazyt Alex Oshborn - ludzie, ktdrzy boja sie powiedzie¢ co$
niemadrego, zwykle decyduja sie nie mowic niczego.

Nie ma krytyki. Wytaczamy nie tylko wewnetrznego krytyka, ale takze zewnetrznego.
Charles Clark przestrzegat przed wypowiadaniem podczas sesji kreatywnych tzw.
zahojczych zwrotow (ang. killer phrases) - wyrazen w rodzaju ,to sie nie uda” czy

,to beznadziejne”. Takie komentarze znaczaco ostabiaja che¢ uczestnikow do dzielenia sie
swoimi pomystami i moga catkowicie zatrzymac proces tworczy. Krytyka podczas pracy
kreatywnej tworzy atmosfere strachu przed btedem i oceng, przez co uczestnicy
dokonuja autocenzury, zamiast eksplorowac niestandardowe rozwigzania®.

Stawiamy na ilo$¢, a nie na jakos¢. W burzy mézgoéw chodzi o to, aby w jak najkrotszym
czasie stworzyc¢ jak najwieksza liczbe pomystow. Studenci nie powinni sie przejmowac
jakoscia swoich koncepcji - by¢ moze najgorszy pomyst stanie sie inspiracja do tego
najlepszego. Im wiecej opcji, tym wieksza szansa na odkrycie nieoczekiwanego
rozwiazania.

Nie oceniamy pomystow. Studenci podczas generowania pomystow powinni powstrzymac
sie od wydawania opinii. Nie oznacza to jednak, ze maja nie zwraca¢ uwagi na pomysty
innych. Wrecz przeciwnie. Maja stuchac ich uwaznie, bo moga stac sie inspiracja do
kolejnych. Budowanie na pomystach innych nie powinno jednak brzmiec¢: ,Mam cos$
lepszego...". Zdecydowanie lepiej powiedziec: ,Twoj pomyst nasunat mi kolejny...".

Ch.H. Clark (1956), op. cit., s. 21.
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Staramy sie wyjsc poza schemat. Wszyscy mamy tendencje do okreslonego sposobu
myslenia, do powtarzania ulubionych schematow. Tak, Ty tez. Sprobuj (i mozesz
powtorzy¢ to pozniej ze studentami) skrzyzowaé rece na klatce piersiowej. A teraz
sprobuj zrobi¢ to samo, zamieniajac reke goérna z dolna. Dziwne uczucie, prawda?
Wiele technik kreatywnych ma wtasnie na celu wyrzucenie nas z naszego ulubionego,
powtarzanego schematu. Dlatego tez szczegolnie polecamy do pracy z zespotami
techniki, ktore wprowadzaja okreslong stymulacje, aby nas z tego ,domysInego” toku
myslenia wytracic.

Pomysty musza by¢ zapisane. Techniki kreatywne czesto przeradzaja sie w bardzo
dynamiczna dyskusje. Nie pozwdl, aby w jej trakcie studentom umknat jaki$ pomyst.
Dopilnuj, aby wszystkie zostaty zapisane. Najlepszym rozwigzaniem sa karteczki post-it
z zasada ,jeden pomyst = jedna karteczka”. Sq wystarczajaco mate, by wymuszac synteze,
a jednoczes$nie mozna je swobodnie przekleja¢ podczas pdzniejszej selekcji. Warto tez
archiwizowac wszystkie pomysty, nawet te odrzucone - czasem wracaja jako inspiracja
w pozniejszych projektach.

Co istotne, nie chodzi tylko o to, aby prowadzacy przekazat zasady studentom, ale takze

aby upewnit sig, ze uczestnicy dobrze je rozumieja, i aby czuwat z boku i dyskretnie
sugerowat: ,na tym etapie jeszcze nie oceniamy pomystow”, ,jest pomyst, teraz szybko
go zapiszcie, bo ucieknie”.

Teraz przejdzmy do omowienia poszczegadlnych sposobow generowania pomystow.

Bez wzgledu na to, ktéra metode wybierzemy, studenci przez caty czas trwania

pracy kreatywnej powinni mie¢ widoczne przed soba pytanie generatywne ustalone
na poprzednim etapie - mozna je wydrukowac badz napisac na flipcharcie lub kartonie.
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Techniki pracy kreatywnej

Metody generowania pomystéw mozna podzieli¢ na cztery gtéwne grupy, ktore réznia
sie sposobem pracy i zastosowaniem. Kazda z tych kategorii odpowiada na inne potrzeby
zespotu i moze by¢ wykorzystana w zaleznosci od specyfiki problemu, doswiadczenia
uczestnikow oraz dostepnego czasu.

Pierwsza grupa to metody tworzenia pomystow polegajace na rozmawianiu (ang.
brainstorming), czyli burza mozgéw i jej odmiany. To najbardziej znane i intuicyjne
techniki, w ktdrych uczestnicy generuja pomysty poprzez dyskusje i wzajemne
inspirowanie sie.

Druga grupa obejmuje metody tworzenia pomystéw polegajace na pisaniu (ang.
brainwriting), gdzie uczestnicy przede wszystkim generuja koncepcje, piszac i rysujac,
a nie dyskutujac. Te techniki czesto sprawdzaja sie lepiej w zespotach z ré6znym poziomem
ekstrawers;ji.

Trzecia grupa to metody tworzenia pomystow polegajace na zmianie perspektywy,
zalecane, gdy zmagamy sie z wyjatkowo ztozonym problemem lub gdy prostsze
techniki nie przyniosty efektow. Wprowadzaja one okreslone ograniczenia twaorcze,
ktdre ukierunkowujg myslenie.

Czwarta grupa wykorzystuje raznego rodzaju gry i rekwizyty jako inspiracje do stworzenia
zupetnie nowych pomystow. Metody te opieraja sie na sile skojarzen i nieoczekiwanych
potaczen.
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Brainstorming

Przechodzac do omdwienia pierwszej grupy technik - najpopularniejsza i najprostsza
jest klasyczna burza mazgow. Polega na wspdlnym generowaniu jak najwiekszej liczby
oryginalnych pomystow w odpowiedzi na wczesniej sformutowane pytanie generatywne.
Sesje rozpoczynamy od ustalenia i zapisania w widocznym miejscu podstawowych
regut - czasu pracy oraz kluczowych zasad. Nastepnie studenci rozpoczynaja
wtasciwa prace - dyskutuja, wzajemnie sie inspiruja, zapisuja pomysty na karteczkach
post-it i przyklejaja je do tablicy lub flipchartu. Kluczowa rola prowadzacego jest
konsekwentne pilnowanie przestrzegania zasad burzy mézgow. Szczegolna uwage
nalezy zwrdci¢ na osoby mniej aktywne, zachecajac je do dzielenia sie pomystami, oraz
na powstrzymywanie wszelkich form krytyki czy oceniania koncepcji.

W przypadku zajec¢ zdalnych warto uzywac wirtualnych tablic (np. Whiteboard
w Microsoft Teams, Mural czy Mira), ktore umozliwiaja korzystanie z wirtualnych
post-itéw niemal identycznie jak podczas pracy stacjonarne;j.
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Ponizej wskazujemy kilka wariantow klasycznej burzy mozgow.
Odwrécona burza mézgéw - w tym przypadku odwrdceniu ulega temat. Problem
formutujemy w sposob negatywny, a wiec np. nie ,jak mozemy pomaéc mtodziezy
odzywiac sie zdrowiej”, ale ,jak zachecic dzieci i mtodziez do niezdrowego jedzenia”.
Po zebraniu pomystow przeksztatcamy je w przeciwienstwa. Ta technika czesto
prowadzi do nieszablonowych rozwigzan, poniewaz zmusza do spojrzenia na problem
z zupetnie innej perspektywy. Paradoksalnie myslenie o tym, jak pogorszyc¢ sytuacje,
czesto ujawnia ukryte mechanizmy i bariery, ktorych nie dostrzegamy przy
bezposrednim podejsciu do problemu. Dodatkowo odwracenie tematu czesto
wywotuje u uczestnikow usmiech i rozluznia atmosfere, co sprzyja kreatywnosci.
Odespana burza mdzgdw - po opracowaniu pomystéw w ramach klasycznej burzy
mdzgow wracamy do nich kolejnego dnia. Kazdy z uczestnikéw otrzymuje liste
opracowanych pomystow oraz zalecenie, aby przeczytac ja bezposrednio przed snem.
Nastepnie rano powinien poswieci¢ ok. 15 minut na spisanie nowych pomystow. Jak
pokazuja badania, nasze mézgi s aktywne w pewnych fazach snu i rozwiazuja
wowczas problemy, pracujac zupetnie inaczej, niz gdy myslimy ,na jawie” w
sposéb skoncentrowany. Dzieki temu pojawia sie szansa na nowatorskie i oryginalne
rozwigzania. W warunkach uniwersyteckich taki sposob prowadzenia burzy mézgow
moze by¢ praca domowa, ktdra nastepnego dnia nalezy przesta¢ prowadzacemu lub
wpisac do przygotowanego w tym celu wspalnego zespotowego pliku. Warto
wspomniec, ze wsrod odkryc¢, wynalazkow i dziet sztuki, ktdre zostaty zainspirowane
snami, znajduja sie m.in. koncepcja DNA, ogolna teoria wzglednosci, maszyna
do szycia, wyszukiwarka Google, odkrycie struktury atomu, powies¢ Frankensteini -
nomen omen - piosenka Yesterday The Beatles.
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Spacerowa burza mézgéw - badania naukowe dowodza, ze korzystny wptyw
na funkcjonowanie naszych umystow maja spacery. Dzieki umiarkowanej dozie wysitku
fizycznego dotleniamy mdzg, co wspomaga dziatanie obu patkul i w konsekwencji sprzyja
kreatywnosci. Szczegodlnie efektywne sa spacery w otoczeniu przyrody. W burzy mézgow
ze spacerem zaczynamy od jej klasycznego wariantu, a wiec wspolnego generowania
pomystéw. Po zakoriczeniu tego etapu porzadkujemy i spisujemy zgromadzone pomysty,
ktore nastepnie rozdajemy osobom uczestniczacym w zajeciach. Wyposazonych w kartki
z pomystami wysytamy na spacer (kazdy spaceruje w samotnosci), ktdry moze trwaé
od kilkunastu do kilkudziesigciu minut, w zaleznosci od tego, jakim czasem dysponujemy.
Po powrocie organizujemy ponowna dyskusje o zgromadzonych pomystach oraz tych,
ktore pojawity sie w czasie spacerow. Charles Dickens, jeden z najwybitniejszych
angielskich pisarzy, spacerowat po Londynie catymi przedpotudniami i pozwalat myslom
btadzi¢. Dopiero popotudniami - peten obserwacji i pomystow - siadat do pisania. Steve
Jabs, jeden z twdrcow koncepcji iPhone'a, organizowat w Apple chodzone zebrania.
Starozytni Rzymianie mieli nawet specjalne okreslenie na rozwigzywanie problemow
przez spacerowanie - solvitur ambulando.

o
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Metoda ambasadoréw - do przeprowadzenia takiej burzy mozgéw niezbedne jest
dysponowanie drugim pomieszczeniem, poniewaz wymaga podzielenia grupy na dwie
mniejsze, ktore nie powinny sie ze sobg komunikowac ani bezposrednio obserwowac
swojej pracy. Ta technika jest przeznaczona dla grup z wigkszym doswiadczeniem,
poniewaz dla zespotéw poczatkujacych zasady moga wydawac sie skomplikowane.
Procedura sktada sie z kilku etapéw. Najpierw dzielimy grupe na dwa zespoty
w oddzielnych pomieszczeniach. Pierwszy zespot pracuje w ciszy - kazda osoba
zapisuje samodzielnie swoje pomysty. Drugi zespot prowadzi klasyczna burze mézgow
z gtosna dyskusja. Ta faza trwa od 5 do 15 minut. Nastepnie obie grupy porzadkuja
pomysty - uktadaja je tematycznie i doprecyzowujg niejasne sformutowania. Kazda
grupa nominuje ambasadora, ktory przemieszcza sie do drugiej grupy i przedstawia
opracowane koncepcje. Po tej rundzie uczestnicy moga zmienic¢ zespot, a proces powtarza
sie z nowymi ambasadorami. Gtéwna zaleta tej metody jest mozliwos$¢ wyboru sposobu
pracy odpowiadajacego preferencjom - introwertycy moga pracowac indywidualnie
W ciszy, a 0soby preferujace prace grupowa uczestnicza w klasycznej burzy mozgow.
Metoda taczy rézne sposoby myslenia, poniewaz nasze mdzgi dziataja inaczej podczas
samotnej pracy, inaczej w grupie, a jeszcze inaczej podczas stuchania pomystow innych.
Gtoéwnym zadaniem prowadzacego jest pilnowanie przestrzegania zasad burzy mézgow
oraz koordynacja prac obu zespotow.
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Brainwriting

Do drugiej grupy naleza techniki tworzenia pomystow polegajace na pisaniu. Ich wspdlna
cecha jest to, ze uczestnicy generuja koncepcje przede wszystkim poprzez pisanie

i rysowanie, a nie przez dyskusje. Doswiadczenia pokazuja, ze te metody sprawdzaja

sie szczegolnie wsrdd osab, ktore mniej sie znaja. Gtéwna zaleta tych technik jest
demokratyczny charakter. Kazdy uczestnik ma réwne szanse na wyrazenie swoich
pomystow, niezaleznie od osobowosci czy pozycji w grupie. Dodatkowo metody te czesto
zapewniaja lepszy rytm pracy dzieki jasniejszej strukturze poszczegolnych aktywnosci

i wyraznie okreslonym ramom czasowym.

Ponizej wskazujemy warianty takich technik tworzenia pomystow.

Metoda 6-3-5 to technika pracy kreatywnej opracowana przez Bernda Rohrbacha
w 1968 roku, ktérej nazwa pochodzi od podstawowych parametréw: 6 oséb pracujacych
w zespole generuje po 3 pomysty w czasie 5 minut, a nastepnie przekazuje swoje karty
dalej. Proces ten powtarza sie szes¢ razy, co teoretycznie moze przyniesc¢ 108 pomystow
w ciggu zaledwie 30 minut (przy czym nalezy podkresli¢, ze metoda sprawdza sie
takze w mniejszych zespotach). Aby skutecznie ja zastosowac, nalezy odpowiednio
przygotowac przestrzen i materiaty - kazdy uczestnik potrzebuje arkusza, karteczek
samoprzylepnych oraz dtugopisu lub markera. Przed rozpoczeciem pracy trzeba jasno
sformutowac wyzwanie w postaci pytania generatywnego powstatego na podstawie
wczesniejszych faz procesu. Pierwszy etap polega na tym, ze kazdy uczestnik przez
pie¢ minut wypetnia pierwszy wiersz swojego arkusza trzema pomystami - wazne
jest podkreslenie, ze liczy sie ilo$¢ i roznorodnosc, a nie jakosc¢ czy realizowalnose,
bo nawet szalony pomyst moze by¢ inspiracja dla innych. Po uptywie czasu wszyscy
jednoczesnie przekazuja arkusze osobie siedzacej obok zgodnie z ustalonym kierunkiem.
W kolejnych rundach uczestnicy czytaja pomysty poprzednikéw i na tej podstawie
generuja nowe rozwigzania - moga rozwijac istniejace koncepcje, taczy¢ je ze soba
lub tworzy¢ zupetnie nowe, ale inspirowane przeczytanym materiatem. Ten proces
budowania na pomystach innych jest szczegdlnie cenny w design thinking, gdzie
iteracyjnosc i wspotpraca stanowia fundament innowacji. Kluczowa zaleta metody
jest strukturyzowany charakter, ktory zapobiega dominacji gtosniejszych uczestnikow
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i zapewnia réwny udziat wszystkim cztonkom zespotu, a jednoczesnie kazdy pomyst
moze byc¢ rozwijany i inspirowac kolejne osoby, co prowadzi do powstawania bardziej
ztozonych i dopracowanych rozwiazan.

Metoda galerii pomystow polega na tym, Zze uczestnicy przemieszczajg sie miedzy
roznymi stacjami jak zwiedzajacy galerie sztuki, pracujac nad tym samym problemem
z roznych perspektyw. Gtowna zaleta tej techniki jest to, ze pozwala wykorzystac
rozne sposoby wyrazania pomystow - jedni wola pisac, inni rysowac czy tworzyc
schematy. Do przeprowadzenia galerii potrzebujemy kilku flipchartow lub duzych
arkuszy przyklejonych do Scian, a kazda stacje wyposazamy w markery, karteczki
post-it i inne materiaty do wizualizacji. Na poczatku dzielimy uczestnikow na mate
grupy i przydzielamy kazdej grupie jedna stacje. Kazda grupa pracuje przez okreslony
czas nad swoja stacja, zapisujac i rysujac pomysty. Po uptywie czasu wszystkie grupy
przechodza do kolejnej stacji, gdzie czytaja pomysty poprzednikdw i je rozwijaja - czesto
Swieze spojrzenie pozwala dostrzec mozliwosci, ktorych nie widzieli wczesniejsi autorzy.
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Zmiana perspektywy

W trzeciej grupie umiesciliSmy techniki tworzenia pomystow polegajace na zmianie
perspektywy, zalecane, gdy mamy trudnosci z opracowaniem rozwigzania - gdy
zmagamy sie z wyjatkowo ztozonym problemem lub gdy pozostate metody nie
przyniosty efektow. Polegaja one na wprowadzeniu pewnego rodzaju tworczego
ograniczenia w mysleniu, ktore ukierunkowuje proces i sprzyja generowaniu pomystow.
Czesc¢ z tych metod wprowadza jedno ograniczenie, inne polegaja na sekwencyjnym
przyjmowaniu odmiennych perspektyw.

» Metoda Walta Disneya - legenda gtosi, ze Disney w swoim biurze ustawit trzy biurka
i siadajac przy kazdym przyjmowat inng postawe twarcza. Pierwsze biurko to miejsce
marzyciela, ktory nie ma zadnych ograniczen - ani finansowych, ani technologicznych,
ani jakichkolwiek innych. Drugie biurko to miejsce realisty, ktory uwzglednia
ograniczenia i przeksztatca marzenia w realistyczne plany. Trzecie to miejsce krytyka,
ktéry stara sie doszuka¢ w planach stabych stron. Procedura polega na tym, ze grupy lub
poszczegolne osoby weielaja sie kolejno w wyznaczone role, a zadaniem prowadzacego
jest wyjasnienie zasad kazdego etapu i sprawne zarzadzanie zamiana rol.
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Metoda kapeluszy de Bono - naktadajac (metaforycznie lub - jesli mamy taka mozliwosé -
dostownie) kapelusze r6znego koloru, przybieramy sposob myslenia zwiazany z tymi
kolorami. W ten sposob kolejno (jako zespot lub jako osoba) przygladamy sie kontroli
procesu (kapelusz niebieski), korzys$ciom i szansom (z6tty), emocjom (czerwony), ryzyku
i zagrozeniom (czarny), faktom (biaty), pomystom i kreatywnosci (zielony). Pracujemy
przez okreslony czas z perspektywy ,wyznaczonej” przez kolor kapelusza, a nastepnie
wymieniamy sie kapeluszem z inna grupa (osoba).
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Metoda SCAMPER - nazwa tej metody to akronim ztozony z pierwszych liter angielskich
stow: substitute (podmieniamy co$ na co$ innego), combine (taczymy rozne rzeczy), adapt
(adaptujemy i wykorzystujemy je do czego$), modify (zmieniamy, modyfikujemy), put
to another use (zmieniamy sposob korzystania z danej rzeczy), eliminate (rezygnujemy
z czego$) oraz reverse (odwracamy co$ lub zmieniamy kolejnos¢). Kazda grupa dostaje
jedna z liter-etapow metody i kolejno pracuje zgodnie z przydzielonym ograniczeniem.
Metoda analogii - polega na zapozyczeniu sposobu myslenia i dziatania od znanych
firm lub organizacji, ktdre maja ugruntowana reputacje w okreslonych obszarach.
Metoda ta wykorzystuje fakt, ze rozne marki wyksztatcity charakterystyczne podejscia
do rozwiazywania problemow, ktére mozna zastosowac jako inspiracje w zupetnie innych
kontekstach. Podczas jej stosowania zadajemy pytania typu: ,Jak rozwigzatby ten
problem Apple?”, ,Jakie podejscie zastosowatby Netflix?” lub ,W jaki sposdb podszedthy
do tego McDonald's?". Kazda z tych firm reprezentuje odmienne wartosci i strategie: Apple
stynie z perfekcjonizmu designerskiego i gotowosci do ponoszenia wysokich kosztow
w imie jakosci, Netflix z personalizacji i wykorzystania danych do dopasowania oferty,
a McDonald’s ze standaryzacji proceséw i optymalizacji kosztéw. Metoda ta pomaga
wyj$¢ poza standardowe ramy myslenia i spojrze¢ na problem z perspektywy, ktéra
normalnie mogtaby nie przyj$¢ nam do gtowy. Kluczowe jest wybranie firm, ktorych
filozofia dziatania moze zaoferowac swieze spojrzenie na rozwigzywany problem.
Metoda ,,co by byto, gdyby...” - w ktérej przyjmujemy wybrane ograniczenie lub
mozliwosc. Np. co by byto, gdyby$my mieli nieograniczony budzet? Albo co by byto,
gdybysmy musieli zrealizowac dane rozwigzanie bez wydawania pieniedzy.
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Gry i rekwizyty
Ostatnia z grup metod przedstawionych w tej czesci obejmuje wykorzystanie roznego e
rodzaju gier i rekwizytdw jako inspiracji do stworzenia zupetnie nowych pomystow.
Jednym z pionierow takiego sposobu pracy kreatywnej byt muzyk i producent muzyczny
Brian Eno, ktdry w latach 70. XX wieku razem z malarzem Peterem Schmidtem
przygotowat zestaw kart zatytutowany Oblique Strategies (co mozna przettumaczy¢
jako ,niejednoznaczne strategie” lub ,niewyrazne strategie”). W tej metodzie,

podobnie jak i w podobnych do niej, wykorzystujemy site naszych skojarzen, ktore

sie pojawia, gdy popatrzymy na co$ niekonkretnego, otwartego czy niejasnego. design-lab.pl/story-dice
W przypadku Oblique Strategies polecenia sa celowo niejasne (np. ,przypomnij sobie

ciche wieczory” albo ,najwazniejsza rzecz to ta, o ktorej najtatwiej sie zapomina”) i nie

prowadza do konkretnego rozwiazania. Mozemy skorzystac z oryginalnych kart, stron Oblique Strategies
internetowych badz aplikacji mobilnych z tekstami opracowanymi przez duet Eno/
Schmidt lub stworzyc¢ i wydrukowac dla studentéw 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).
Zadaniem prowadzacego jest przygotowanie kart, wyjasnienie, dlaczego taka metoda
moze byc¢ skuteczna, oraz nadzorowanie zapisywania pomystow.

design-lab.pl/oblique-strategies

. . ) , , . Losowa strona z Wikipedii
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 wylosowaé kilka zdje¢ z Wikimedia (ewentualnie mozemy
przygotowac dla studentéw wybrane zdjecia z darmowych serwisow, takich jak
wspomniane Wikimedia czy np. Unsplash).

design-lab.pl/wikipedia


https://www.design-lab.pl/story-dice
https://www.design-lab.pl/oblique-strategies
https://www.design-lab.pl/wikipedia
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Sila tworczych ograniczen

Brandon Rodriguez z NASA, wyjasniajac, dlaczego ograniczenia w pracy twaorczej
pomagaja napedzac odkrywanie i innowacje, proponuje wykonac 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 twérczej swobody brzmi wyzwalajgco, prawda? A moze nie?

Bezgraniczna swoboda nie zawsze pomaga. Okazuje sig, ze takie zadanie moze

przyttoczyc. W rzeczywistosci kazdy projekt ma pewne ograniczenia. Sa one nieodzowna
czescig procesu projektowania i bardzo czesto sitg napedowa odkryc¢ i wynalazkdw.

Sita twdrczych ograniczen

design-lab.pl/sila-ograniczen
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Jak przejsc od pomysiow do pomysiu?

Selekcja i wybor pomystéw to niezwykle wazny moment w procesie design thinking,

w ktérym niefortunnie mozemy odrzuci¢ swietna idee. Historia obfituje w przypadki,
gdy powszechnie dzi$ wykorzystywane rozwiazania poczatkowo spotykaty sie ze
zwatpieniem nawet samych tworcow: ,cztowiek nie bedzie latat przez piecdziesiat lat” -
powiedziat bratu Wilbur Wright na dwa lata przed startem ich pierwszego samolotu,
Jludzie wkrdtce zmecza sie wpatrywaniem co noc w pudto ze sklejki” - mowit o telewizji
Darryl Zanuck, wspottworca wytwarni filmowej 20th Century Pictures, ,nie ma zadnego
powodu, dla ktorego ktokolwiek chciatby mie¢ komputer w domu” - kwitowat Ken Olsen,
zatozyciel DEC, swego czasu drugiego producenta komputerow na Swiecie.

Zadanie, przed ktorym stang studenci, bedzie trudniejsze, gdyz nie beda oni dokonywac
selekcji i wyboru rozwiazania w pojedynke. Beda pracowac zespotowo. Teraz pomysl|

0 swojej ostatniej decyzji podjetej wspdlnie z innymi osobami. Niezaleznie od tego, czy
jest to decydowanie o planach obiadowych, czy tez o kluczowych elementach wspdlnego
projektu, zapewne sie zgodzisz, ze zespotowe podejmowanie decyzji bywa ktopotliwe.
Zlecajac studentom to zadanie, sprobuj pamietac o swoich wtasnych doswiadczeniach

w tym zakresie.

Przed dokonaniem wyboru warto uporzadkowac pomysty, dlatego tez najpierw
prezentujemy rozne sposoby ich selekcji, a dopiero potem - wyboru.
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Sposoby selekcji pomysiow

Matryca wptywu i wysitku - Ten sposob selekcji pomystow stuzy do uszeregowania
pomystéw pod katem dwadch kryteriow wyboru: spodziewanych efektéow (w jakim
stopniu ten pomyst przyczyni sie do rozwiazania problemu?) i potencjalnych naktadow
(jak wiele czasu/pieniedzy/zaangazowania potrzeba, aby wdrozy¢ to rozwiazanie?).
Zadaniem studentow bedzie ocena zgtoszonych pomystéw pod katem tych kategorii
i umieszczenie ich w odpowiednim miejscu na wykresie dwoch przecinajacych sie
osi. Pionowa o0$ oznaczamy jako ,wptyw”, pozioma jako ,wysitek”. Do stworzenia osi
mozna wykorzystac flipchart lub inng tablice, na ktorej studenci je narysuja, albo tez
dwa sznurki tej samej dtugosci ktore potoza na tawce. W nastepnym etapie studenci
powinni rozwazy¢ wybor pomystow z lewej gornej cwiartki do doprecyzowania. Moga
tez rozwazy¢ pomysty z dwoch sasiadujacych ¢wiartek. Powinni odrzucic te, ktore
wymagaja duzego wysitku przy matym wptywie.



wysitek
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Matryca How-Now-Wow - Innym przyktadem selekcji pomystow jest tzw. matryca
How-Now-Wow, ktéra rowniez prezentuje na osiach dwie kategorie - trudnos¢ wdrozenia
(jak wiele naktadéw/wyzwar/komplikacji moze pojawi¢ sie przy tym rozwiazaniu?)
i stopien innowacyjnosci (jak bardzo oryginalne jest to rozwiazanie?). Zadaniem
studentdw bedzie ocena zgtoszonych pomystow pod katem tych kategorii i umieszczenie
ich w odpowiednim miejscu na wykresie dwach przecinajacych sie osi. Na skrajnych
koncach pionowej osi umieszczamy pomysty trudne oraz tatwe do wdrozenia, natomiast
na poziomej - takie, ktore ,juz byty” lub oznaczaja ,co$ nowego”. W tym przypadku
rowniez mozna wykorzystac flipchart lub sznurki. W nastepnym etapie studenci
powinni rozwazy¢ wybor pomystéw Wow! (innowacyjne i tatwe do wdrozenia - te
maja najwiekszy potencjat), ewentualnie How? (innowacyjne, ale trudne - wymagaja
wiekszych naktadow) oraz Now (niezbyt innowacyjne, ale tatwe - mozna je szybko
wdrozyc). Odrzuci¢ powinni pomysty z pustej ¢wiartki - te, ktore sa rownoczesnie mato
innowacyjne i trudne do wdrozenia, gdyz nie oferujg ani nowosci, ani prostoty realizacji,
przez co nie przynosza wartosci dodane;.
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trudne do wdrozenia

how?

Juz byto

coé noweqo

now wow!

tatwe do wdrozenia
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Diagram podobienstwa - Stuzy do grupowania i klasyfikowania pomystéw podobnych
lub majacych ze soba zwiazek. Studenci dokonuja sortowania intuicyjnie. Jezeli jakis
pomyst nie pasuje do zadnej kategorii - moze zostac odrzucony, jezeli pasuje do kilku
kategorii - mozna go umiesci¢ w kilku poprzez skopiowanie post-itdw. Korzystanie
z tej metody pozwala na analize i synteze zgromadzonych pomystow.
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Sposoby wyboru pomysiu

Po przeprowadzeniu sesji burzy mozgow i ewentualnej wstepnej selekcji pomystow
nadchodzi moment podjecia decyzji o tym, ktdre rozwigzanie zostanie wybrane

do dalszej pracy. Istnieje kilka sprawdzonych metod, ktdre moga utatwic grupie ten
proces. Wyhor odpowiedniej techniki zalezy od wielkosci grupy, liczby wygenerowanych
pomystow, czasu pozostajacego na dyskusje oraz preferencji uczestnikow co do sposobu
podejmowania decyzji.

Wspolna decyzja - Ten sposob wyboru pomystu polega na podjeciu wspdlnej decyzji. Nie
potrzeba tutaj zadnych dodatkowych materiatow ani przygotowan. Prosimy studentdw,
aby razem podjeli decyzje, ktore rozwigzanie jest najlepsze i chca dalej nad nim pracowac.
Gtosowanie kropkami - W tym rozwigzaniu kazda osoba w grupie otrzymuje pewna
liczbe kropek. Dobra zasadg jest to, ze kazdy dostaje liczbe kropek rowna 25% wszystkich
opcji. Przyktadowo, jezeli studenci wygenerowali wspolnie 20 pomystow, to kazdy
w procesie gtosowania otrzyma 5 kropek, ktore bedzie mogt przypisa¢ do poszczegdlnych
rozwigzan. Mozna tez zaproponowac system wazony, w ktérym kazdy ze studentow
bedzie miat do dyspozyc;ji kilka gtosow o réznych wagach, przyktadowo 3 gtosy o wagach
odpowiednio: 3, 2 i 1. Jezeli pierwsze gtosowanie nie przyniesie satysfakcjonujacego
wyniku (remis lub niewielka przewaga punktéw), mozna przeprowadzac kolejne rundy
z pominieciem pomystow, ktore 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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Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
na etapie pomysiu?

Polecenie moze by¢ nieodpowiednio przedstawione

Eksperyment przeprowadzony przez badaczy z holenderskiego Uniwersytetu

Radboud wykazat, ze jezeli poprosimy o wybieranie pomystoéw w sposob intuicyjny
(ang. intuitively), to otrzymamy pomysty bardziej kreatywne, oryginalne i uzyteczne
niz przecietny pomyst, jezeli natomiast zalecimy wyhieranie pomystéw w sposob
przemyslany (ang. deliberatively), beda one jedynie bardziej uzyteczne, ale nie

bardziej kreatywne ani oryginalne niz przecietny pomyst*. Zatem juz w momencie
przekazywania studentom zasad selekcji pomystéw mozemy nakierowac ich

na nienajlepsze wybory. Inni holenderscy badacze z Uniwersytetu w Groningen, ktérzy
starali sie odpowiedzie¢ na pytanie: dlaczego czesto pomija sie Swietne pomysty - ,Why
great ideas are often overlooked?”, wskazali wprost, ze wyrazne instrukcje kreatywne
moga stymulowac wybor kreatywnych pomystow?'.

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

31 E.F. Rietzschel, B.A. Nijstad, W. Stroebe (2019), Why Great Ideas Are Often Overlooked: A Review and Theo-
retical Analysis of Research on Idea Evaluation and Selection. The Oxford Handbook of Group Creativity, New
York.
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Nie wszyscy, w swojej opinii, sg kreatywni
@ To moze blokowac ich chec¢ udziatu w burzy mézgdw. 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 sposdb Robinson opowiada m.in., dlaczego - jesli chcemy by¢ kreatywni -
musimy by¢ przygotowani na popetnianie bteddow, dlaczego tradycyjny system edukacji
czesto ogranicza wrodzong kreatywnosc u uczniow. Wskazuje tez, jak to zmienic.

Ken Robinson twierdzi,
ze szkoty zabijaja kreatywnos¢

design-lab.pl/robinson



https://www.design-lab.pl/robinson
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Studenci moga byc¢ zbyt mocno przywiazani do pierwszych pomysiow
@ Nie bytoby to wielkim problemem, gdyby nie to, ze - jak pokazuja badania - pierwsze
pomysty czesto uznawane sa pozniej przez autorow za najlepsze, niezaleznie od ich
jakosci, co blokuje generowanie kolejnych, w tym rowniez tych bardziej nowatorskich
i ciekawszych®. To zjawisko psychologiczne nazywane jest efektem zakotwiczenia
(ang. anchoring effect) - pierwsza informacja, z ktora sie stykamy, staje sie punktem
odniesienia dla wszystkich kolejnych ocen. W kontekscie burzy mozgow oznacza
to, ze studenci moga podswiadomie traktowac swoj pierwszy pomyst jako ,kotwice’
i oceniac wszystkie kolejne propozycje przez jego pryzmat. Dlatego tak wazne jest
Swiadome zachecanie studentdéw do generowania wielu réznorodnych pomystow.

~

4

32 F Strack, Th. Mussweiler (1997), Explaining the Enigmatic Anchoring Effect: Mechanisms of Selective Accessi-
bility, ,Journal of Personality and Social Psychology”, nr 73(3), s. 437- 446.
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W pracy grupowej rozmywa sie odpowiedzialnos¢

W przypadku gdy poszczegélni studenci maja poczucie, ze ich zaangazowanie i wysitek
tylko w niewielkim stopniu przetoza sie na koncowe rezultaty (np. na efekty burzy
mozgow), moze malec ich zaangazowanie w prace zespotu. Wyrdzni¢ mozna kilka
mechanizmow powodujacych takie zachowania. Po pierwsze, motywacja maleje, gdy
nie widzimy bezposredniego przetozenia naszych wysitkow na rezultaty. Po drugie,
moze wystapi¢ wspominany juz efekt ,podrozujacego na gape” - niektore osoby moga
nie angazowac sie w prace grupy, zaktadajac, ze nawet bez ich udziatu praca zostanie
wykonana, a wiec bez ich indywidualnego wysitku uda im sig 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:
,skoro on sie nie stara, to dlaczego mi ma zaleze¢” lub ,nie jestem naiwniakiem, nie
bede pracowac za wszystkich”. Recepta na takie zagrozenie moze by¢ ustalenie reguty,
ze efektem burzy mézgéw ma byc¢ zaproponowanie nie ogélnie minimum 20 pomystow
przez zespot, ale po minimum 5 pomystow przez kazdego z 4 cztonkéw zespotu. Aby
byto wiadomo, ktére osoby wywigzaty sie z zadania, mozna kazdej z nich przypisac
innych kolor post-itéw lub - w innej wersji - wszystkim przypisac ten sam kolor, ale
poprosi¢, by na karteczkach, poza pomystem, znajdowaty sie takze proste symbole.
Rownoczesnie jednak takie przypisanie proponowanych rozwigzan do ich autoréw moze
powodowac nasilenie sie kolejnego problemu wystepujacego w fazie selekcji pomystow -
zbyt mocna identyfikacje z wtasnymi propozycjami.
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Studenci moga by¢ zbyt mocno przywiazani do swoich pomysiow
@ Moze to sprawic, ze nie beda nawet specjalnie zainteresowani szczegdtami pomystow
pozostatych osob, a skupia sie na promowaniu lub obronie wtasnych propozycji.
To przywiazanie do swoich pomystow nalezy - i do pewnego stopnia mozna - ostabic.
Jesli kartki z pomystami zawieraty oznaczenie osoby zgtaszajacej, to po zebraniu
wszystkich pomystow z grupy nalezy takie oznaczenia odcia¢. Oczywiscie uczestnicy
beda pamietac, ktdre pomysty byty ich autorstwa, ale bez symbolu do nich przypisanego
beda one nieco mniej ich, a bardziej wspolne. By¢ moze nawet sam widok czynnosci
odcinania bedzie pod$wiadomie wptywat na uczestnikow, jakby odcinajac ich wiez
z wtasnymi propozycjami. W przypadku pracy zdalnej i korzystania z réznokolorowych
wirtualnych karteczek ten sam efekt mozna osiagnac, ujednolicajac kolory kilkoma
kliknigciami juz po etapie zgtaszania, a przed selekcja i wyborem pomystow.

~

Warto takze zwrdéci¢ uwage studentdw na problem emocjonalnego przywiazania

do wtasnych pomystéw, odwotujac sie do praktyk funduszy venture capital. Fundusze
te inwestuja w mtode przedsiebiorstwa o duzym potencjale wzrostu, jednak gdy
inwestycja okazuje sie nietrafiona, czesto zlecaja ocene sytuacji i decyzje o wycofaniu
sie osobom, ktore nie byty zaangazowane w pierwotna decyzje inwestycyjna. Dlaczego?
Autorzy pierwotnej decyzji mogliby by¢ emocjonalnie przywiazani do swojego wyboru
i podswiadomie szuka¢ argumentdw potwierdzajacych jego stusznos¢, nawet wobec
obiektywnych przestanek $wiadczacych o porazce projektu. Podobny mechanizm moze
dziata¢ w procesie design thinking - dlatego warto zasugerowac, aby podczas wyboru
najlepszego rozwigzania poszczegdlne osoby nie mogty gtosowac na wtasne pomysty,
co zapewni bardziej obiektywna ocene wszystkich propozycji.
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Efekt HiPPO

Nalezy uwazac na znany z biznesowego $rodowiska efekt HiPPO (ang. Highest Paid
Person’s Opinion), czyli sugerowanie sie opinia osoby najwyzej wynagradzanej.

W przypadku studentéw moze to by¢ efekt sugerowania sie opinia studenta

Z najlepszymi ocenami. Praca w grupie z takim studentem nie zawsze sprzyja wiekszej
kreatywnosci, co jednak nie oznacza, ze powinniSmy catkowicie z niej rezygnowac.
Optymalne efekty mozemy uzyskac dzieki potaczeniu pracy indywidualnej i grupowe;.
Z jednej strony dobrym pomystom sprzyja mozliwos¢ skupienia sie na wtasnych
pomystach. Z drugiej strony dobre pomysty powstaja ze spotkania sie z nowymi
informacjami, a wiec czesto pochodzacymi od innych osaéb.

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¢. Rownoczesnie jest

to jednak ostatnie zadanie na zajeciach z etapu pomystu. Uwazajmy zatem, aby nie
powiedzie¢ - ,grupy, ktére wybiora, maja juz wolne”. Wéwczas moze sie okazac,

ze czes¢ studentdw bedzie chciata miec juz z gtowy to zadanie i wybierze cokolwiek.
Ci natomiast, ktdrzy chcieliby jeszcze przedyskutowac wybodr, maja dodatkowe pytania
lub watpliwosci, moga sobie w takiej 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 dac studentom okreslony czas na proces decyzyjny. Bez wzgledu na to, czy
bedzie to wspdlna decyzja, czy gtosowanie kropkami, jezeli dostana przyktadowo 10
minut na to zadanie, to nie beda mieli pokusy podejmowania decyzji pochopnie.



2.3. Pomysi

Jak AI moze wspieraé¢ tworzenie pomystow?
Stosowanie technik kreatywnych. Mozna poleci¢ studentom, aby poprosili Al
0 wygenerowanie pomystow z uzyciem konkretnych metod, takich jak SCAMPER,
odwracona burza mozgow czy myslenie przez analogie (np. ,Zastosuj technike SCAMPER
do pomystu roweru miejskiego. Zaproponuj po 3 idee dla kazdej litery akronimu®).
Symulowanie panelu ekspertow. Studenci moga stworzy¢ wirtualny panel dyskusyjny,
proszac Al o wcielenie sie w role réznych innowatorow i wygenerowanie pomystow
z ich perspektywy (np. ,Jak do problemu marnowania zywnosci podeszliby Steve Jobs,
Maria Sktodowska-Curie i Leonardo da Vinci? Przeprowadz ich dyskusje”).
taczenie odlegtych dziedzin. Mozna wykorzysta¢ Al, aby znalez¢ inspiracje
w nieoczywistych obszarach (np. ,Zaproponuj rozwigzania problemu kolejek w urzedach,
czerpiac inspiracje z pszczelarstwa, teatréw improwizowanych i logistyki Formuty 17).
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Na co uwazac?

Putapka pierwszego pomystu. Al czesto generuje pomysty poprawne i dobrze brzmiace.
Nalezy traktowac te propozycje jako sugestie i punkt wyjscia, a nie ostateczne rozwigzanie.
Warto przeprowadzac ,ludzka” burze mozgow w zespole, a dopiero po napotkaniu bariery
twdrczej siegac po pomoc Al.

Homogenizacja rozwiazan. Zespoty korzystajace z podobnych narzedzi w podstawowy
sposdb moga dochodzi¢ do podobnych rozwigzan. Aby uzyskac unikalne pomysty, mozna
uzyc¢ Al jako ,prowokatora’, proszac o idee absurdalne, niemozliwe lub prowokacyjne,
by pobudzi¢ ludzka wyobraznie.

Paraliz decyzyjny (ang. analysis paralysis). Zdolnos¢ Al do generowania setek pomystow
moze prowadzi¢ do przeciazenia. Zamiast od razu prosic 0,100 pomystéw”, warto zapytac
0,10 najbardziej niekonwencjonalnych”, aby skupi¢ sie na jakosci i réznorodnosci, a nie
na ilosci.






Prototyp

»)

David Kelley

Prototyp to po prostu wizja tego,
Jak wyobrazasz sobie przysztoéé.
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Na tym etapie studenci wybrali juz swoje najlepsze - w ich odczuciu rozwigzanie.
Nadszedt czas na kolejny etap design thinking: prototypowanie. Abstrakcyjne pomysty,
ktore dotychczas istniaty tylko w umystach zespotu, musza teraz przybra¢ namacalna
forme. Motto tego etapu brzmi: ,Pokaz to, zamiast o tym opowiadac”. Dzieki prototypowi
studenci przetestuja podstawowe zatozenia swojego rozwigzania, zanim zainwestuja
czas i energie w tworzenie wersji finalnej - to moment, gdy teoria spotyka sie z praktyka
i czesto ujawnia problemy, ktdrych wczesniej nie dostrzegalismy.

Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Po co prototypowac?
Jak pobudzi¢ studentéw do prototypowania?
Jakie sa formy prototypu?
Na jakie trudnosci warto sie przygotowac na etapie prototypowania?
Jak Al moze wspierac prototypowanie?
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Po co prototypowac?

lle czasu mogtoby zajac¢ stworzenie okularéw o rozszerzonej rzeczywistosci? | jak
dtugo mogtoby trwac zaprojektowanie takiej wersji, ktora pozwalataby potencjalnemu
uzytkownikowi wejs$¢ w interakcje z tym urzadzeniem? Takie pytania zadat Tom Chi
podczas wystapienia o Google Glass. Okazuje sie, ze pierwszy z tych etapow zajat
zaledwie jeden dzien, a drugi... 45 minut.

To, co zespot Google Glass zrobit w tym czasie, nie byto nawet jeszcze prawdziwym
prototypowaniem. Byto pretotypowaniem - tworzeniem wstepnej i niezwykle
uproszczonej wersji rozwiazania, ktora miata odpowiedzie¢ na fundamentalne pytanie:
czy to rozwigzanie bedzie dziatato? W tym przypadku symulacja uzytkowania urzadzenia
ujawnita nieoczekiwane problemy, m.in. spoteczna niezrecznosé interakcji, ktorej

nie datoby sie przewidzie¢ bez fizycznego doswiadczenia. Pozwolito to zespotowi Tom Chi prezentuje prototypowanie
pracujacemu nad tym projektem zaoszczedzi¢ miesiace kosztownych prac nad Google Glass
skomplikowana elektronika, pokazujac brutalne prawdy o uzytkowaniu produktu. Jak
podkreslit Tom Chi w swoim wystapieniu - ,robienie jest najlepszym sposobem uczenia”.

design-lab.pl/chi



https://www.design-lab.pl/chi

2.4.

Prototyp

Alberto Savoia, byty dyrektor ds. inzynierii w Google, zauwazyt paradoks wspdtczesnego
projektowania: wiekszos¢ nowych produktéw konczy sie spektakularna porazka

nie dlatego, ze byty Zle wykonane, ale dlatego, ze od samego poczatku byty ztym
pomystem. Ta obserwacja doprowadzita go do postawienia fundamentalnego pytania:
Zbudowac cos wtasciwie czy zbudowac wtasciwg rzecz? To pytanie lezy u podstaw
pretotypowania - sposobu pracy projektowej, ktory pozwala ,upewnic sie, ze budujesz
wtasciwa rzecz, zanim zbudujesz ja wtasciwie”. Pretotyp (od angielskich stéw ,pretend” -
udawac i ,prototype” - prototyp) to najszybszy i najtanszy sposob sprawdzenia, czy nasz
pomyst ma w ogdle szanse powodzenia w rzeczywistosci. To nie jest ani zepsuty, ani
niedokonczony prototyp - to celowa symulacja, ktora testuje kluczowe zatozenia lezace
u podstaw naszego pomystu.

Idee pretotypowania dobrze ilustruje historia Jeffa Hawkinsa, tworcy Palm Pilota,

ktdry stanat przed pytaniem: czy ludzie rzeczywiscie beda chcieli nosic elektroniczny
organizer w kieszeni? Zamiast od razu budowac funkcjonalny prototyp, wyciat z drewna
klocek wielkosci planowanego urzadzenia. Przez kilka tygodni nosit go w kieszeni,
udajac, ze urzadzenie dziata. Np. gdy ktos$ pytat o spotkanie, wyciagat drewniany klocek
i ,sprawdzat” kalendarz. Ten pretotyp nauczyt go trzech kluczowych rzeczy: urzadzenie
musi by¢ na tyle mate, by wygodnie miescito sie w kieszeni, musi miec prosty sposéb
wprowadzania danych oraz musi sie btyskawicznie uruchamiac.

Podobnie idee te zastosowat Nick Swinmurn, zatozyciel Zappos, ktory w 1999 roku
chciat zweryfikowac rewolucyjna na tamte czasy idee: czy ludzie beda kupowac buty
przez internet bez mozliwosci przymierzenia? Zamiast inwestowa¢ w magazyn peten
obuwia i kosztowna infrastrukture, Swinmurn zastosowat niezwykle prosty pretotyp.
Poszedt do lokalnych sklepdw obuwniczych, poprosit o zgode na fotografowanie
butow i umiescit zdjecia na prostej stronie internetowej. Gdy ktos$ sktadat zamowienie,
Swinmurn dostownie biegt do sklepu, kupowat buty wtasna karta kredytowa i wysytat
je do klienta. Odpowiedz na jego fundamentalne pytanie byta jednoznaczna: tak, ludzie
sq gotowi kupowac obuwie online. Ten prosty eksperyment stat sie fundamentem
imperium wartego dzi$ ponad miliard dolarow i zrewolucjonizowat sposob, w jaki
kupujemy buty.
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Podczas gdy pretotyp odpowiada na fundamentalne pytanie: czy w ogéle powinnismy
tworzy¢ rozwiazanie, prototyp odpowiada na pytanie - jak je tworzyc¢. Prototypowanie
polega na pewnej formie materializacji pomystu. Najlepiej stworzyc¢ taka wersje, z ktora
mozna wej$¢ w interakcje i zobaczy¢, jak zadziata ona w rzeczywistosci. Pozwala

to na wczesnym etapie wykryc¢ problemy z uzytecznoscia lub wady projektowe, a tym
samym obnizy¢ ryzyko porazki ostatecznego produktu. Prototypowanie znacznie
przyspiesza proces 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!).
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Jak pobudzic studentow
do wspolnego prototypowania?

Marshmallow challenge

W ciagu 18 minut kazda grupa za pomoca 20 patyczkdw spaghetti, jednego metra
tasmy malarskiej, jednego metra sznurka i jednej pianki marshmallow ma zbudowac
konstrukcje z tytutowa pianka na gorze. Wygrywa ten zespot, ktérego 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
widzenia 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
polecenia i wspolnego rozwazania, co robic¢ dalej. Nieprzypadkowo wystgpienie Toma
Wujca z konferencji TED Talks poswiecone temu ¢wiczeniu ma tytut Build a tower,
build a team.

Po drugie - musimy mie¢ Swiadomos¢ ograniczen projektowanego rozwiazania.
Powszechna 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 $wiadomym ograniczen dotyczacych
projektu - kosztow, preferencji osdb, dla ktérych tworzymy rozwiazanie, czasu na jego
przygotowanie.

Po trzecie - prototypowanie ma ogromne znaczenie. Jak wspomina Tom Wujec

w przytoczonym filmie, z tym zadaniem lepiej niz studenci studiéw hiznesowych

radza sobie... przedszkolaki. Z czego to wynika? Dzieci od razu przechodza do zadania.
Czesto budowe rozpoczynaja od wbicia 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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Dokoncz obrazek Dokoncz 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 odmiennych rysunkéw warto przekazac studentom uwageg, ze to jest wtasnie jedno
z uzasadnien pracy w grupie i wspdlnego prototypowania - rozni ludzie w rézny sposob
postrzegaja ten sam, wydawatoby sig, rysunek.

@ 1725%

= Studenci dobieraja sie w pary. Zanim przedstawimy grupie zasady, polecamy, aby
w parach zdecydowano, kto jest ,1725". Ta osoba jest z 1725 roku i nie ma pojecia
o dzisiejszym $wiecie. Druga osoba losuje produkt, ustuge lub koncepcje, ktora nie

~

design-lab.pl/obrazek

istniata w XVI1I wieku (np. ubezpieczenie smartfonu, bezprzewodowe stuchawki,
kryptowaluta, drukarka 3D), i probuje wyjasni¢ swojemu towarzyszowi z przesztosci,
jak dziata to rozwiazanie i do czego jest wykorzystywane. Wazne: zamiast zagtebiac sie
w techniczne szczegdty, nalezy odpowiedzie¢ na pytania: ,po co nam to w przysztosci?”
i ,jak z tego korzystamy?”. Osoba z 1725 roku zwraca uwage na fragmenty, ktorych nie
rozumie. Rozgrzewka uczy tego, ze oryginalny pomyst, ktéry mamy, dla innych moze
by¢ niezrozumiaty (tak jakby byt z przysztosci) i trzeba skupié¢ sie na komunikatywnym
przekazaniu, na czym on polega.

* nazwe rozgrzewki mozna modyfikowacé tak, aby byta ona data sprzed réwno 300 lat
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Niewidzialny przedmiot

Zespot staje w kregu. Prowadzacy rozpoczyna, wprowadzajac w ruch pierwszy
niewidzialny przedmiot - na przyktad lekka pitke. Rzuca ja do wybranej osoby, a jego
ruchy (i reakcja osoby tapiacej) musza oddac charakterystyke przedmiotu. Osoba, ktora
ztapata pitke, rzuca ja do kogos innego i w ten sposdb pitka zaczyna krazy¢ miedzy
uczestnikami. Po chwili prowadzacy wprowadza drugi, zupetnie inny przedmiot -

na przyktad bardzo ciezki hantel. Wrecza go komus, kto akurat nie ma pitki. Teraz dwa
przedmioty kraza po grupie jednoczesnie. Stopniowo mozna dodawac kolejne rekwizyty:
walizke na kotkach, goracego ziemniaka czy delikatnego motyla. Wkrotce w kregu wiele
0s6b jednoczesnie wchodzi w interakcje, podajac i odbierajac rézne niewidzialne obiekty.
To ¢wiczenie improwizacyjne po pierwsze uczy, jak za pomoca dziatania nadac ksztatt

i znaczenie abstrakcyjnej idei, co jest esencja prototypowania. Po drugie ktadzie nacisk
na wspotprace, uwaznosc i adaptacje.

Rysunek na podstawie opisu

Uczestnicy w parach maja za zadanie narysowac znane sobie pomieszczenie (np.
kuchnie lub salon), nie pokazujac tego rysunku drugiej osobie. Nastepnie jedna osoba
szczegotowo opisuje swoj rysunek, a druga, bazujac wytacznie na tym opisie, tworzy
jego wizualizacje na swojej kartce. Nastepnie role sg zamieniane i pozniej uczestnicy
poréwnuja oryginalne rysunki z tymi odtworzonymi. Rozbieznosci miedzy nimi niemal
zawsze sg znaczace, co doskonale pokazuje, ze sam opis stowny jest niewystarczajacy
do przekazania ztozonej idei. To ¢wiczenie dowodzi, ze aby uniknac¢ kosztownych
nieporozumien, musimy tworzy¢ namacalne, wizualne reprezentacje naszych pomystow.
Prototyp staje sie wspolnym jezykiem, ktory eliminuje zgadywanie i pozwala

na konkretna dyskusje.

Ciekawa modyfikacja jest wykonanie zadania na forum grupy: jedna osoba rysuje

na tablicy to, co opisuje jej partner stojacy przed publicznoscia. Dzieki temu caty zespot
moze na zywo obserwowac, jak trudno jest przetozy¢ stowa na spojny obraz, co jeszcze
mocniej podkresla warto$¢ prototypowania.
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Kalambury z klockow

W tej rozgrzewce studenci losuja hasta do kalamburdw, a nastepnie tworzg ich proste
prototypy z klockow, zamiast rysowac lub pokazywac gestami. Dzieki temu nie tylko
dobrze sie bawia, ale tez rozwijaja umiejetnosc szybkiego wizualizowania pomystow,
co doskonale wprowadza w myslenie prototypowe i integruje grupe.
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Jakie sa cechy i formy prototypu?

Celem prototypowania jest jak najszybsze sprawdzenie swojego rozwiazania i zdobycie
informacji, w jaka strone warto je rozwijac. Podstawowa zasada tworzenia i testowania
prototypow jest realizowanie kolejnych iteracji i udoskonalanie naszego rozwiazania

na bazie uzyskanej informacji zwrotnej. Mozna przyjac generalna zasade, ze powinnismy
pracowac w nastepujacej kolejnosci:

Pretotyp (godziny-dni pracy): ,Udajemy, ze to istnieje”. To test zatozen i zainteresowania
przy minimalnych lub zadnych kosztach. Sprawdzamy fundamentalne pytanie: czy
ktokolwiek w ogole chce naszego rozwigzania? Przyktad: chcesz stworzyé aplikacje
z codziennym zadaniem budujacym kreatywnos$c¢? Drukujesz kartki z zadaniem na dzis,
rozdajesz studentom i weryfikujesz, ilu rzeczywiscie wykonuje zadania.

Prototyp lo-fi (dni-tygodnie pracy): ,Pokazujemy, jak to moze dziata¢”. Gdy pretotyp
potwierdzi zainteresowanie, budujemy podstawowa funkcjonalnosé z tanich materiatow,
skupiajac sie na dziataniu, nie na wygladzie. Przyktad: papierowa makieta aplikacji,
ktéra mozna ,przesuwac” recznie.

Prototyp hi-fi (tygodnie-miesigce pracy): ,Budujemy wersje zblizona do finalnej”.
To stadium czesto wykracza juz poza zajecia akademickie. Oferuje realistyczne
doswiadczenie uzytkownika z wybranymi kluczowymi funkcjami. Przyktad: ,klikalna”
aplikacja z podstawowymi funkcjami, ktéra pozwala uzytkownikom przejsc¢ przez
rzeczywisty proces.
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Cechy pretotypu
Dajacy konkretna odpowiedz. Pretotyp nie sprawdza, czy pomyst jest ,dobry” czy ,zty”,
ale czy ludzie faktycznie chca z niego korzystac.
Testujacy jedno zatozenie. Kazdy pomyst opiera sie na jednej fundamentalnej idei. Dla
Hawkinsa byto to: ,Ludzie beda nosi¢ elektroniczny organizer w kieszeni”. Znajdz swoje
zatozenie i testuj tylko je - nie probuj sprawdzac wszystkiego naraz.
Minimalny i btyskawiczny. Pretotyp ma powsta¢ w ciggu godzin, maksymalnie dni,
przy kosztach niemal zerowych.
W praktyce uniwersyteckiej pretotypowanie moze stac¢ sie poteznym narzedziem
edukacyjnym. Zespoty studentéw moga w ciagu jednych zajec przejsc przez caty
cykl: zidentyfikowac kluczowe zatozenie swojego pomystu, zaprojektowac prosty
pretotyp, wyjsc z sali i przetestowac go na prawdziwych ludziach, a nastepnie wrocic
z konkretnymi danymi i wnioskami. To nie tylko uczy metodyki, ale przede wszystkim
ksztattuje sposob myslenia - zamiast spekulowac, czy pomyst sie sprawdzi, studenci
ucza sie go po prostu sprawdzac. Pretotypowanie staje sie wtedy nie tylko etapem przed
prototypowaniem, ale fundamentalng umiejetnoscia: jak szybko i tanio weryfikowac
zatozenia, zanim zainwestujemy czas i energie w budowanie czegos, czego moze nikt nie
potrzebuje.

Gdy pretotyp potwierdzi, ze pomyst ma sens, nadchodzi czas na prototypowanie -
materializacje rozwiazania w namacalnej formie. Tu takze warto uporzadkowac proces
i wykorzystac sprawdzone metody pracy zespotowe;.
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Cechy prototypu
Szybki w realizacji. W prototypowaniu nie chodzi o dopracowanie kazdego szczegotu, ale
o0 sprawne przejscie od pretotypu do namacalnej formy. Czesto pierwszym prototypom
przyswieca zasada: ,lepiej niedoskonaty prototyp dzis niz idealny za miesiac”. Im szybciej
stworzymy pierwsza wersje, tym szybciej zdobedziemy cenne informacje zwrotne.
Pokazujacy rozwiazanie w dziataniu. Prototyp musi tchna¢ zycie w abstrakcyjna idee
i uczynic ja widzialna, namacalng i zrozumiata. Jak podkresla Tim Brown: ,udany prototyp
to nie ten, ktory dziata bez zarzutu, ale ten, dzieki ktoremu czegos sie dowiadujemy”.
Interaktywny. Prototyp pozwala odbiorcy na aktywne uczestniczenie i wzajemne
oddziatywanie. Zaangazowanie uzytkownika juz na tym etapie pozwala sprawdzi¢
funkcjonalnos¢ rozwiazania.
Aby pokazac, jak mozna spetnic te trzy kluczowe cechy prototypu, przywotamy
opowiesc z cytowanej juz ksigzki Twoércza odwaga, autorstwa braci Davida i Toma
Kelleyow. To historia 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 tworzenia aplikacji dwoje cztonkéw zespotu projektowego -
wynalazca zabawek Adam Skaates i ekspertka od gier Coe Leta Stafford - chciato
wzbogacic ja 0 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 telefonu i wycieli otwor na ,ekran”, za ktorym
stanat Adam. Nastepnie Coe Leta udawata, ze korzysta z telefonu i poprzez dotkniecie pa——
sekranu” aktywowata ruchy Adama - w taki sam sposob, jak dzieci miatyby aktywowaé
ruchy swojego bohatera. Ostatecznie ich prototyp przekonat partneréw z zespotu
i rozwiazanie trafito do aplikacji.
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Inspiracja dla studentéw w tym kontekscie moze by¢ takze 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 tostéw 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 poszczegdlnych cztonkdw zespotu
stworzy¢ wspolne rozwigzanie. W ten sposdb wytania sie model taczacy réznorodnosc
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, ktdre pozwalaja na stworzenie lepszych
modeli ze wzgledu na mozliwosc ich swobodnego przestawiania.

Trzecia - pracy w grupie, ktora pozwala uzyskac znacznie lepsze rezultaty, poniewaz
taczy wiele punktéw widzenia.

Jak robisz tosty? Tom Wujec pokazuje, jak to pytanie pomaga rozwiazywac
ztozone problemy

[=] 4[]

[=],

design-lab.pl/tost


https://www.design-lab.pl/tost
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Schemat pracy zaprezentowany w powyzszym ¢wiczeniu z powodzeniem moze by¢
wykorzystany do prototypowania rozwigzan przez studentow. W ramach pracy domowe;j
studenci samodzielnie przygotowuja wizje wybranego na poprzednich zajeciach
rozwiazania w postaci prostego modelu przedstawiajacego doswiadczenia osdb, ktore
miatyby z niego korzystac, i przenosza swoje pomysty na karteczki. Nastepnie juz
podczas zajec tworza z nich wspolne rozwiazanie.

Waznym elementem prototypowania jest przedstawienie pomystow przez wszystkich
cztonkow zespotu projektowego. Zdarza sie bowiem, ze ich wizja projektowanego
rozwiagzania bywa poczatkowo odmienna. Dlatego budowanie prototypu to czas

na to, aby kazdy z cztonkéw zespotu pokazat, jak widzi rozwiazanie. Scieranie sie
pomystéw i wypracowywanie wspélnego na bazie wielu jest waznym momentem pracy
projektowe;j.

Minimum viable product

Koncepcja zwigzana z prototypowaniem jest MVP, czyli minimum viable product (produkt
minimalnej wartosci). To pierwsza dziatajaca wersja produktu, majaca wystarczajaca
funkcjonalnos¢ do zaspokojenia potrzeb potencjalnych odbiorcéw projektowanego
rozwiazania oraz do gromadzenia i analizowania ich opinii. To wersja testowa, ktora
tworzy sie przy minimalnym wysitku i zasobach. Koncepcja MVP wykorzystywana

jest czesto przez firmy dziatajace w branzy nowych technologii (lecz z powodzeniem
znajduje zastosowanie niemal w kazdym biznesie). Mozna ja zilustrowa¢ stowami Reida
Hoffmana, zatozyciela portalu LinkedIn: ,Jesli nie jestes zawstydzony pierwsza wersja
swojego produktu, wypuscites go zbyt pdzno”.
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Jak wykonac prototyp?
Nie ma jednej uniwersalnej formy tworzenia prototypow, niemniej wtasciwie kazdy
prototyp zawiera co najmniej jedna z ponizszych cech w relacji do finalnej wersji
rozwiazania:

prototyp moze by¢ opowiescig o naszym pomysle,

prototyp moze przedstawia¢ pomyst w pomniejszeniu,

prototyp moze by¢ uproszczeniem wersji finalne;.

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

Przyktad: Projekt rozwiagzan zwiekszajacych efektywnosc funkcjonowania rejestracji

w przychodni zdrowia.

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

Prototyp jako pomniejszenie. Ten rodzaj prototypdw sprawdzi sie w szczegélnosci

w przypadku projektowania przestrzeni oraz rzeczy, gdy nasz pomyst moze zostac
przedstawiony w postaci makiety.

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

Czego potrzebujemy do wykonania makiety: kartonow, tektury, farb, pedzli, nozyczek
oraz kleju biurowego.

Prototyp jako uproszczenie. W takim wariancie prototypowania konstruujemy cos$
podobnego do finalnej wersji pomystu, jednak nie wyposazamy go we wszystkie
docelowe cechy, a czes¢ funkcjonalnosci moze byc jedynie zapowiedziana, jeszcze bez jej
faktycznego wdrozenia.

Przyktad: Projekt aplikacji mobilnej rozwiazujacej problem marnowania zywnosci.

Czego potrzebujemy do wykonania prototypu: jednego z programow umozliwiajacych
tworzenie aplikacji mobilnych bez koniecznosci programowania - opisanego szerze;j

na nastepnej stronie.
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Aplikacje mobilne jako formy projektow i prototypowanie aplikacji
Jedna ze zmian technologicznych, ktore w XXI wieku miaty najwiekszy wptyw na nasze
codzienne zycie, a takze na procesy gospodarcze i spoteczne, byto upowszechnienie
smartfonow. Te miniaturowe komputery z natychmiastowym dostepem do internetu
dzi$ towarzysza nam niemal na kazdym kroku, przez co wptynety na wiele obszarow
naszego zycia. Odpowiednie oprogramowanie komputerowe pomaga nam robic¢ wiele
rzeczy w sposob szybszy, wygodniejszy lub efektywniejszy. Popularny zwrot there's

an app for that doskonale oddaje skale tego zjawiska: cokolwiek zamierzamy zrobic,
prawdopodobnie znajdziemy aplikacje, ktéra nam w tym pomoze.

Z tego wzgledu studenci czesto sami proponuja projektowanie aplikacji mobilnych jako
forme swojej pracy projektowej. Dostrzegaja w nich duzy potencjat w rozwigzywaniu
problemow naszego codziennego zycia - od niewielkich uciazliwosci zwiazanych np.

z transportem miejskim, az po fundamentalne kwestie, takie jak $rodowisko czy zdrowie. Makiety aplikacji
Wspotczesnie studenci maja do dyspozycji rézne opcje tworzenia prototypow

aplikacji, kazda z wtasnymi zaletami i ograniczeniami. Papierowe szkice i makiety
mozna przygotowac btyskawicznie - wystarczy kartka i dtugopis, by w kilka minut
zwizualizowac podstawowy interfejs i przeptyw uzytkownika. Ta metoda pozwala

na szybka iteracje pomystow, ale ogranicza sie do statycznej prezentacji bez mozliwosci
przetestowania interakcji. design-lab.pl/makiety

Alternatywa sa aplikacje do tworzenia makiet, ktore umozliwiaja tatwe komponowanie
schematow z gotowych elementdw interfejsu i udostepnianie ich zespotowi (link
dostepny pod kodem QR). Ta metoda pozwala na szybka iteracje pomystéw (modyfikacje
poprzednich wersji) i lepsza wizualizacje niz papierowe szkice, ale nadal ogranicza sie

do statycznej prezentacji bez mozliwosci przetestowania rzeczywistych interakcji.

Aplikacje mobilne

Z kolei platformy no-code i low-code umozliwiaja tworzenie funkcjonalnych prototypow
bez umiejetnosci programistycznych lub przy minimalnej znajomosci kodu. Studenci
moga sktadac aplikacje z gotowych elementdw, konfigurowac logike dziatania i tworzy¢

rzeczywiscie dziatajace rozwigzania. Przyktadowo jeden z serwisow, na ktory namiary design-lab.pl/aplikacje-mobilne


https://www.design-lab.pl/makiety
https://www.design-lab.pl/aplikacje-mobilne
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mozna znalez¢ 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 szablondw,
podmienimy dane w arkuszu i - voild - mozemy instalowac aplikacje w naszym telefonie,

a potem uzywac jej w codziennym zyciu. W wariancie bardziej skomplikowanym

i wymagajacym wiecej czasu mozna przegryz¢ sie przez dostepne na stronie poradniki i dzieki
zdobytej wiedzy wyposazy¢ nasza aplikacje w wieksza liczbe zaawansowanych funkgcji. Z jednej
strony, nalezy zastrzec, ze czasem bedziemy ograniczeni mozliwos$ciami wspomnianego serwisu
i do przedstawienia pomystu bardziej zaawansowanych aplikacji odpowiedniejsze moga sie
okazac rysunki i makiety aplikacji. Z drugiej strony, reakcja studentéw na zainstalowana we
wtasnych telefonach, samodzielnie wykonang aplikacje mobilng to czesto rados$¢ czy wrecz
duma, a takze znacznie bardziej dostrzegalne poczucie opanowania nowej umiejetnosci

i ksztatcenie postawy growth mindset. Takie reakcje niewatpliwie pomagaja w pobudzeniu
zaangazowania studentéw w dalsza prace na zajeciach

Wreszcie, tworzenie prototypow za pomoca promptowania sztucznej inteligencji (tzw. vibe
coding) otwiera zupetnie nowe mozliwosci. Al potrafi elastycznie generowaé kod na podstawie
opiséw w jezyku naturalnym, co pozwala na szybkie materializowanie pomystow bez ograniczen
gotowych szablondw. Mozna poprosic¢ o stworzenie unikalnego interfejsu, specyficznej
funkcjonalnosci czy nietypowej logiki dziatania. Wyzwaniem pozostaje jednak weryfikacja

i ewentualna modyfikacja wygenerowanego kodu oraz ryzyko stworzenia rozwiazania, ktore
wyglada profesjonalnie, ale ma ukryte problemy techniczne (wracamy do tego na koncu tego
rozdziatu).

Warto rowniez w tym miejscu wskazac, jaka jest relacja miedzy aplikacja jako ostateczng forma
projektu (a wiec gdy ma juz dziatac tak, aby rozwigzywac¢ wybrany problem) a prototypem
aplikacji. Nawet gdy studenci decyduja sie na wykonanie dziatajacej aplikacji mobilnej,

to zalecamy rozpoczecie procesu prototypowania od wykonania rysunku na kartce papieru

lub w aplikacji, ktora umozliwia tatwe tworzenie makiet i schematow z gotowych elementow,
rowniez dostepnej w linkowniku, ktory zamieszczamy obok. Dzigki temu nie jestesmy
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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
prototypu mozemy postawic¢ kolejny krok, np. tworzac ,klikalng” aplikacje, w ktorej

w niektdrych miejscach zamiast rzeczywiscie dziatajacej funkcji zamiescimy jej opis

lub wezesniej wykonany do prototypu rysunek. Nastepnie, jesli pozwola na to warunki
czasowe oraz bedziemy dysponowac odpowiednia wiedza techniczng, mozemy sprébowac
zamienic te opisy i rysunki (lub ich czes$¢) na dziatajace elementy aplikacji. W przypadku
korzystania z narzedzi Al poprzednie prototypy moga postuzyc¢ jako kontekst to promptu
(np. szkice wraz opisami). Podobnie jak w przypadku catego procesu design thinking
prototypowanie ma czesto charakter iteracyjny, a wiec tworzymy wiele wersji, z ktérych
kazda kolejna jest blizsza wersji koncowe;j.

Na jakie trudnosci warto sie przygotowaé
podczas prototypowania?

Zbytnie przywiazanie do pomysiu

Jak juz podkreslilismy, idea prototypowania polega na tym, by przedstawi¢ pomysty
tanio i szybko, dzieki czemu mozna sprawdzic, jak dany pomyst bedzie funkcjonowat

w praktyce. Opisany przez psychologéw i ekonomistow behawioralnych ,efekt
posiadania” polega na tym, ze przypisujemy wieksza wartos$c¢ rzeczom i pomystom tylko
dlatego, ze juz sa nasze. 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 biletow - zapytac osoby,
ktore nie miaty szczescia w losowaniu, o to, za ile bytyby sktonne taki bilet kupic. Z kolei
dzwoniac do tych, ktorzy wylosowali bilet, pytali, za ile byliby sktonni go odsprzedac.
Roznice miedzy obiema grupami w wycenie takiego samego biletu byty ogromne.
Pierwsza grupa oferowata $rednio (mediana) ok. 170 dolaréw, z kolei druga - ok. 2400
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dolarow?3. Podobne wyniki dawaty eksperymenty z mniej cennymi towarami, np. wycena
wartosci kubka goracej czekolady. Taki efekt przywiazania moze wystepowac rowniez

w przypadku pomystu, szczegolnie jesli jest on nasz i zainwestowalismy juz troche czasu
w budowe pretotypu czy prototypu.

Pomylenie pretotypu z niedokonczonym prototypem

Kluczowa rdznica miedzy pretotypem a niedokonczonym prototypem lezy w intencji.
Pretotyp to $wiadomy, tani eksperyment, ktory celowo tylko ,udaje” funkcjonalnosc,

aby jak najszybciej i przy minimalnym koszcie przetestowac fundamentalne zatozenie -
czy ktokolwiek w ogdle chce naszego rozwigzania. Jego celem jest nauka, a negatywny
wynik testu jest sukcesem, bo chroni przed budowaniem niepotrzebnych rzeczy. Z kolei
niedokonczony prototyp to rozwigzanie, ktére miato dziatac, ale z powodu btedoéw, braku
czasu lub umiejetnosci nie zostato ukonczone. Taki prototyp pochtonat juz realne zasoby,
a jego niekompletno$¢ nie jest strategicznym wyborem, lecz po prostu niepowodzeniem,
ktdre niewiele méwi o wartosci samego pomystu.

Koncentracja na dopracowaniu proteotypu, a nie rozwoju rozwiagzania
Podczas pracy nad prototypem istnieje ryzyko, ze studenci skupia sie na tym, zeby
dobrze wygladat, zamiast na tym, aby dobrze przedstawiat rozwiazanie. Tu nie chodzi

o0 precyzyjnie zmontowany filmik, Swietnie wygladajaca aplikacje czy dopracowana
makiete. Chodzi o to, aby sprawdzi¢, czy pomyst bedzie rozwigzywat problemy osdb,
dla ktorych projektujemy. Rozwigzaniem, ktore ogranicza ryzyko takiego podejscia
studentow, jest przypomnienie im podczas prototypowania o pytaniu generatywnym.
Powrét do sformutowania: ,jak mozemy pomac rozwiazac problem/zaspokoi¢ potrzebe,
tak aby osoby, dla ktorych projektujemy, zyskaty okreslona korzy$¢?” pozwala powrocic
do myslenia o funkcjonalnosci rozwigzania.

3 7. Carmon, D. Ariely (2000), Focusing on the forgone: How value can appear so different to buyers and sellers,
Journal of consumer research”, nr 27(3), s. 360-370.
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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
czasu 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 zadowalajacy. I... to bardzo dobrze! Wielcy innowatorzy mowia: ,Gdy wszystko ci sie
udaje, to znaczy, ze jestes zbyt mato innowacyjny” - przekonuje Elon Musk, a Sergey
Brin wtéruje - ,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, ktora ptynie z porazki, z perspektywy
studentow moze by¢ nawet wazniejsza niz sukces pozostatych zespotow.

Ci pierwsi nauczyli sie dzieki temu mysle¢ o niepowodzeniu jako o lekcji lub cenne;j
informacji zwrotne;j.

@ Opor przed tworzeniem fizycznych prototypow

= Studenci, zwtaszcza z kierunkdéw humanistycznych czy spotecznych, moga
miec opor przed tworzeniem fizycznych prototypdw, makiet czy nawet prostych
wizualizacji. Czesto pojawiaja sie argumenty w stylu: ,nie jesteSmy na studiach
artystycznych/technicznych” lub ,nie umiem rysowac”. Kluczowe jest w tym przypadku
przeformutowanie ich postrzegania tego etapu. Po pierwsze, nalezy podkreslic, ze dla
wielu z nich moze to by¢ jedna z nielicznych okazji w catym toku studiow, by stworzyé
cos namacalnego - by przejs¢ od opowiadania o rozwigzaniach do ich faktycznego
zbudowania i przetestowania. To unikalna szansa na nauke poprzez dziatanie. Po drugie,
warto pokazac im proste i dostepne narzedzia, ktore nie wymagaja specjalistycznych
umiejetnosci - od papieru i nozyczek po intuicyjne aplikacje do makietowania czy
tez narzedzia oparte na sztucznej inteligencji, ktdre moga wygenerowac wizualizacje
na podstawie opisu tekstowego. Uswiadomienie sobie, ze celem nie jest dzieto sztuki,
lecz szybka materializacja idei, czesto przetamuje poczatkowa bariere.
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Pulapka nadmiernej zlozonosci (ang. scope creep)
@ Podczas pracy nad prototypem studenci moga ulec pokusie ciagtego dodawania
nowych funkcji i ulepszen. Zamiast skupic sie na zbudowaniu prostej, testowalnej wersji
kluczowej funkcjonalnosci, zaczynaja rozbudowywac swoj pomyst, co prowadzi do tzw.
petzania zakresu (scope creep). W efekcie prototyp staje sie zbyt skomplikowany,
czasochtonny i kosztowny, zaprzeczajac idei szybkiego i taniego testowania. Nalezy
przypominac zespotom, ze prototyp ma odpowiedzie¢ na jedno lub dwa kluczowe
pytania, a nie by¢ w petni dziatajaca, finalng wersja produktu.

~

Jak AI moze wspierac prototypowanie?

Prototypowanie to materializacja pomystow. Al demokratyzuje ten proces, umozliwiajac
szybkie tworzenie namacalnych rozwigzan nawet zespotom bez zaawansowanych
umiejetnosci technicznych.

Tworzenie wizualizaciji i storyboardéw. Studenci moga wykorzysta¢ modele generujace
obrazy do szybkiego tworzenia wizualizacji scenariuszy uzycia, interfejséw aplikacji czy
wygladu fizycznych produktéw. Wystarczy szczegdtowy opis tekstowy, by uzyskac
profesjonalnie wygladajaca ilustracje.

Generowanie kodu (ang. vibe coding). Narzedzia Al potrafia wygenerowaé dziatajacy
kod na podstawie opisu w jezyku naturalnym. Umozliwia to tworzenie interaktywnych
makiet stron internetowych i aplikacji bez umiejetnosci programowania.

Tworzenie przyktadowych tresci dla prototypow. Al moze btyskawicznie wygenerowac
teksty zastepcze (tzw. placeholder content) do umieszczenia w prototypie aplikacji czy
strony - opisy produktow, artykuty, posty, co sprawia, ze makieta wyglada bardzie;
realistycznie.



2.4. Prototyp

Na co uwazac?
Fiksacja nawygladzie. Al potrafi generowac piekne wizualnie projekty. Istnieje ryzyko,
ze zespot ,zakocha sie” w estetyce prototypu, ignorujac fundamentalne problemy z jego
uzytecznoscia. Nalezy pamietac, ze na tym etapie wazniejsza jest funkcjonalnosc.
Efekt ,czarnej skrzynki”. Wygenerowany kod moze dziatac, ale zespdt moze nie
rozumiec, w jaki sposdb. Utrudnia to wprowadzanie modyfikacji i tworzenie kolejnych
wersji, co jest sprzeczne z iteracyjnym charakterem metody design thinking.
Utrata szansy na ,,szczesliwe przypadki”. Praca z fizycznymi materiatami (papier, klej,
klocki) czesto prowadzi do nieoczekiwanych odkryc. Zbytnie poleganie na cyfrowych
narzedziach moze ograniczy¢ te sfere wspartej przypadkowoscig kreatywnosci.



Test

»)

Paul Arden

Nie szukaj pochwat. Szukaj krytyki.
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Studenci maja juz prototyp rozwiazania. Rozpoczynamy zatem kolejny etap procesu
design thinking, ktorym jest testowanie. To czas na sprawdzenie, jak rozwigzanie
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 trudnos$ci warto sie przygotowac?
Jak przygotowac studentéw do testowania?
Jak Al moze wspierac testowanie?
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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 produktow

i ustug z catego swiata. Wsrod nich sa:
Nike Magneto - okulary bez zausznikéw, ktore miaty trzymac sie na twarzy dzieki
magnesom przyklejonym do skroni, co z punktu widzenia uzytkownikow okazato sie
rozwiazaniem nietrafionym,
Sony Google TV Pilot - proba integracji telewizji i internetu za pomoca pilota
posiadajacego... 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 korzystanie
z komputera uzytkownikom 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 maja na koncie tak bardzo nietrafione rozwigzania?
Wyijasnieniu tego stuzy wtasnie Muzeum Porazki, kolekcjonujace przyktady nieudanych
innowacji. Maja one przypominac, ze za kazdym udanym rozwigzaniem stoi wiele takich,
ktdre 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 najwigkszych barier innowacji.

Muzeum Porazki

design-lab.pl/muzeum-porazki


https://www.design-lab.pl/muzeum-porazki
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Choc¢ innowacja wymaga otworzenia sie na mozliwosc porazki, istnieja na szczescie
sposoby, ktére pozwalaja popetnia¢ mniej btedéw 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 ktorym przekazujemy prototypowe rozwigzanie naszemu odbiorcy, obhserwujemy,

w jaki sposab z niego korzysta, i doktadnie wypytujemy go o wszelkie odczucia
Zwiazane z proponowanym rozwiazaniem. Zasada, ktora przyswieca temu etapowi,
brzmi: ,nie zaktadaj, pytaj!”.

Wtasciwe testowanie pomaga unikna¢ dwdch rodzajow btedow. Po pierwsze, moze nas
uchronic¢ przed odrzuceniem czego$ wartosciowego, do czego poczatkowo nie byliSmy
przekonani. Po drugie, pomoze nam w odrzuceniu pomystu, ktory aktualnie uwazamy
za $wietny, ale ale ktory ma fundamentalne wady, ktdérych do tej pory jeszcze nie
zauwazylismy.

Pierwszy rodzaj btedu ilustruje historia zmagan J.K. Rowling z wydaniem ksiazek

o Harrym Potterze. W poczatkach kariery pisarka miata ogromne problemy ze
wzbudzeniem zainteresowania wydawcow powiesciami 0 mtodym czarodzieju.
Wydawnictwo za wydawnictwem dawato autorce odpowiedz odmowna. Przetom
nastapit dopiero, gdy Nigel Newton, zatozyciel - wéwczas niewielkiego - wydawnictwa
Bloomsbury Publishing, dat publikacji ,zielone swiatto”.
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Co jednak istotne w kontekscie omawianego testowania, kluczowe w tej decyzji

okazato sie nie wrazenie Newtona po przeczytaniu manuskryptu ksiazki, lecz... jego
8-letniej wowczas corki Alice. Mtoda ,recenzentka” po przeczytaniu fragmentu ksigzki
zachwycita sie opowiescia i nieustannie domagata kolejnych czesci. Sktonito to wydawce
do wyptaty pisarce wzglednie niewielkiej (szczegdlnie w poréwnaniu do pdzniejszych
zyskow ze sprzedazy) 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, ktdre w rezultacie staty sie najlepiej sprzedajaca
sie serig powiesci w historii. Z kolei w tych kilkunastu wydawnictwach, ktdore odrzucity
propozycje wydania ksiazek o Harrym Potterze, z pewnoscig pojawity sie przemyslenia
na temat tego, czy proces testowania byt wtasciwie przeprowadzony.
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Przyktadem drugiego rodzaju btedu moze by¢ historia produktu Gerber Singles. Firma
specjalizujaca sie w produkcji jedzenia dla niemowlat zdecydowata sie na przygotowanie
podobnych dan dla dorostych. Produkt byt ukierunkowany na studentéw oraz osoby;,
ktore po raz pierwszy i od relatywnie niedtugiego czasu mieszkaty same. Chodzito wiec
0 to, by osobom niewprawionym jeszcze w samodzielnym przygotowaniu dostarczy¢
szybkie i odzywcze danie. 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 wzhogacata samego doswiadczenia positku,

to dodatkowo opakowanie i cato$¢ pomystu bardzo mocno kojarzyty sie z produktami
dla niemowlat, co w tym przypadku byto najwiekszym problemem. Z pewnoscia
osoby, ktore po raz pierwszy zamieszkaty bez rodzicéw, wolatyby poczuc sie jak
ktos dorosty i niezalezny. Positki przypominajace jedzenie dla niemowlat racze;
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 wszech czasow” Business Insider, a sama firma nie WJ
poniostaby strat finansowych zwiazanych z wprowadzeniem produktu na rynek3,

W\/

34 Business Insider, The 11 Biggest Food Flops of All Time, https:/www.businessin-
sider. com/food-failures-2012-1?IR=T#new-coke-2.
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Warto zatem testowac:
aby dowiedzie¢ 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, diagnozowalismy je, generowalismy
pomysty bedace odpowiedzig na te problemy. Nastepnie stworzyliSmy prototyp, ktory
poddalismy testom. Wowczas jako narzedzie wykorzystywalismy badania jakosciowe -
indywidualne, pogtebione wywiady z nauczycielami akademickimi.

Nasz scenariusz pogtebionego wywiadu zawierat m.in. pytania:
Jakie jest Twoje ogdlne wrazenie na temat prototypu podrecznika?
Ktére rozwiazania w prototypie podrecznika uwazasz za najlepsze? Dlaczego?
Ktare 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 byc¢? Z czego powinnismy
zrezygnowac? 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 niezbednej
wiedzy z zakresu design thinking? Dlaczego tak, dlaczego nie?
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Jak pobudzic studentow

do wspolnego 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 studentéw wyobrazit sobie, ze moze
odby¢ 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 dopuscié¢
ich nieco wiecej). Wyobrazi¢ mozna sobie tutaj odpowiedzi: ,Zyj odwaznie”, ,Dbaj

o rodzicow”, ale takze: ,Inwestuj w (i tu nazwa firmy lub aktywa)”. 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 kwestionariusza, jak i przy odpowiadaniu na nie.
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Rozpoznaj wymarzony urlop

W tym przypadku zaczynamy od przedstawienia studentom listy 30 roznych pomystow
na urlop. Moga sie wsrad nich znalez¢ np. wycieczka objazdowa po Wtoszech,
plazowanie we Wtadystawowie, 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 filmow

i czytaniem ksigzek, odwiedziny u znajomych w Krakowie, tydzien u babci na wsi,
podroz kamperem po Skandynawii, dorywcza praca jako kierowca Bolta czy program
work&travel. Nastepnie taczymy studentow w pary. Jedna z osob z pary wybiera
najbardziej odpowiednig 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.
Woczasy aktywne czy bardziej leniuchowanie? Cisza i spokdj czy energia miasta? Kraj
czy zagranica?). Na podstawie uzyskanych odpowiedzi pytajacy probuje odgadnaé,
jakiego wyboru dokonata druga osoba z pary.

Cwiczenie ma za zadanie uzmystowié¢ studentom, jak wazne jest formutowanie

dobrych i precyzyjnych pytan. Ograniczenie liczby pytan w tej zabawie upodabnia

ja do ankietowania, w ktérym dobra praktyka jest unikanie zbyt duzej liczby pytan, a juz
zwtaszcza pytan dublujacych sie, gdyz zwykle irytuje to respondentow.
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Roza, pak i ciern (ang. rose, bud, thorn)

Roza, pak i ciern to technika dawania informacji zwrotnej. Pokaz grupie dowolny,
neutralny obiekt (np. krzesto, dtugopis) lub prosty pomyst. Zadaniem kazdego jest
wskazanie:

1. Rozy: Jednej rzeczy, ktora mu sie w tym podoba, ktora dziata.

2. Ciernia: Jednej rzeczy, ktora jest problemem, ktora nie dziata.

3. Paka: Jednej rzeczy, ktora ma potencjat, ktora mozna by rozwingc.
Rozgrzewka uczy, jak w ustrukturyzowany i konstruktywny sposdb przekazywac
i odbierac informacje zwrotne, co jest fundamentem etapu testowania.

Mini elevator pitch

Prowadzacy krotko wyjasnia, czym jest elevator pitch - btyskawiczna, przekonujaca
prezentacja pomystu, ktdra musi zmiesci¢ sie w czasie umownej podrdézy winda.
Nastepnie uczestnicy dobieraja sie w pary. Zadaniem kazdej osoby jest - w ciaggu jednej
minuty - ,sprzedac” swojemu partnerowi ostatnio przeczytana ksiazke lub obejrzany
film/serial. Celem nie jest streszczenie fabuty od A do Z, ale wzbudzenie w stuchaczu
autentycznej ciekawosci i checi siegniecia po dana pozycje. Po minucie nastepuje zmiana
i druga osoba przedstawia swoja propozycje.

To ¢wiczenie przygotowuje do prezentowania pomystéw - zmusza do syntezy ztozonej
narracji i wydobycia z niej najbardziej intrygujacej informacji, ktdra przyciagnie
uwage odbiorcy.
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Minutowy portfel
@ Ta rozgrzewka uczy, jak szybko mozna przejsc¢ od zrozumienia potrzeby do stworzenia
fizycznego rozwiazania i zebrania na jego temat feedbacku. Uczestnicy pracuja w parach,
wyposazeni jedynie w kartke papieru i co$ do pisania. Najpierw, w ciggu zaledwie
30 sekund, jedna osoba przeprowadza wywiad z druga, by odkry¢, jak wygladathy
jej wymarzony portfel lub etui na telefon - jakie sa kluczowe funkcje i co rozwiazuje
najwieksze frustracje. Nastepnie, przez dwie minuty, ,projektant” musi za pomoca samej
kartki - sktadajac ja, drac i rysujac po niej - stworzyc¢ prototyp tego wymarzonego
przedmiotu. Ostatnie 30 sekund to prezentacja i test: ,uzytkownik” ocenia, czy prototyp
odpowiada na jego potrzeby. Po wszystkim nastepuje zamiana rél. To ¢wiczenie
pokazuje sens etapow prototypowania i testowania: nie chodzi o perfekcje, ale o szybka
materializacje pomystu w celu rozpoczecia rozmowy i zebrania informacji.
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Jak testowac?

Na etapie testowania mozemy siegnac zaréwno po metody ilosciowe, jak i jakosciowe.
Stosujac te pierwsze, bedziemy szukali réznego rodzaju danych pochodzacych

od odbiorcdw (np. satysfakcja ze stosowania prototypu w skali od 1 do 10), jak

i korzystali z r6znego rodzaju obserwacji (np. liczba potencjalnych odbiorcéw prototypu).
W przypadku badan jakosciowych bedziemy poszukiwac nie tyle wartosci liczbowych,
ile pogtebionych odpowiedzi na pytania ,jak” i ,dlaczego” poprzez pytania lub
poréwnanie do wzorca.

Wspotczesnie znacznie wigksza popularnoscia i - w pewnym sensie zaufaniem - ciesza
sie metody ilosciowe. Wiele oséb woli odwotywac sie do liczb i danych niz do opinii

i subiektywnych ocen. W przypadku procesu design thinking sposoby testowania oparte
na metodach ilosciowych moga mie¢ pewne zastosowanie, jednak gtdwna role beda
odgrywaty metody jakosciowe. Jak wspominamy wielokrotnie w tresci tego podrecznika,
sita metody design thinking jest pogtebione poznanie potrzeb odbiorcéw rozwiagzania,
specyfiki ich sytuacji i schematow zachowania. Réwniez na etapie testowania tego
rodzaju wglad bedzie szczegolnie cenny. Naszym celem jest poznanie mysli, odczu¢ oraz
wrazen i dlatego wartosciowe beda zwtaszcza wywiady.

Jjakoéciowe ilogciowe
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W warunkach uniwersyteckich proces testowania odbywac sie bedzie najczesciej
bez docierania do ostatecznego odbiorcy rozwiazania. Mimo to studenci maja szanse
przeprowadzic takie testy - poprzez wzajemne przetestowanie projektowanych przez

siebie rozwigzan. Przy testowaniu, nawet takim w uczelnianych murach, warto pamietac

o pewnych zasadach:

Miejsce spotkania powinno byc¢ ciche, pozbawione dystraktorow, spokojne - tak aby
osoby z zewnatrz nie przeszkadzaty w rozmowie lub w samodzielnym wypetnianiu
ankiety.

Warto zarezerwowac odpowiednia ilo$¢ czasu - z zapasem, aby ankietowani przy
udzielaniu odpowiedzi nie musieli sie spieszyc.

Rozmowe/ankiete nalezy rozpoczac od najprostszych pytan - tak by rozmdwca tatwo
Jwszedt w tryb odpowiadania”. Przyktadowo mozna zapytac: ,Jakie widzisz mocne strony
prototypowanego rozwiazania? Jakie widzisz jego stabe strony? Czego mu brakuje?
Co mozna w nim poprawic?".

W przypadku rozmowy wazne jest skupienie uwagi na respondencie, nieocenianie jego
wypowiedzi i zachecanie do ich rozwijania.

Liczba pytan powinna by¢ wywazona - wystarczajaca, by zebrac potrzebne informacje,
ale nie zbyt duza, aby nie zmeczy¢ respondentéw i sprawi¢ tym, ze beda odpowiadali
nierzetelnie lub niedoktadnie.

W jednym pytaniu pytamy o jedna rzecz, poniewaz tatwiej bedzie nie tylko udzieli¢
odpowiedzi, ale tez przetworzy¢ 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 dojazdéw ludzi do pracy?”, bo
w ten sposob sugerujemy odpowiedz ,Tak”™.

Nalezy dobrze rozwazy¢, czy wszystkie pytania musza by¢ obowiazkowe. Szczegolnie
w przypadku pytan, ktore mogtyby zosta¢ odebrane jako zbyt osobiste, warto dac¢
opcje ich pominiecia. Moze pozbawic¢ to nas niektorych informacji, ale dzieki temu
zmniejszamy ryzyko utraty wszystkich odpowiedzi danego respondenta w sytuacji,
gdyby zrezygnowat z kontynuacji wypetniania i przestania ankiety.

Niezaleznie od tego, czy informacje zwrotna zbieramy poprzez samodzielnie uzupetniana
ankiete, czy poprzez rozmowe, dobrze jest na koniec dac¢ respondentowi mozliwosc
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swobodnej wypowiedzi na temat naszego prototypu. To moment, w ktorym moze pojawic
sie wazna informacja, o ktora nawet nie pomyslelismy, zeby zapytac.
Alternatywna dla wywiadow w warunkach uniwersyteckich jest przygotowanie ankiet
do uzupetnienia online. Konstruujac taka ankiete, studenci moga wykorzysta¢ Microsoft
Forms lub Formularze Google. Wybdr tej formy testowania ma zaréwno mocne, jak
i stabe strony. Staba strong jest brak mozliwosci pogtebienia odpowiedzi co moze
spowodowac, ze pewne informacje, o ktdre studenci mogliby jeszcze dopyta¢, moga nie
zostac przekazane. Mocna strong jest natomiast wieksza swoboda wypowiedzi, ktorg
testujacym studentom moze dac przekazywanie swoich opinii za pomoca formularza,
a nie prosto w oczy - szczegolnie gdy ankieta jest anonimowa. Taka forma testowania
pozwala takze tatwo gromadzi¢ wszystkie odpowiedzi oraz przegladac ich rezultaty.
Nalezy bowiem pamietac, ze proces testowania nie konczy sie na przeprowadzeniu
testow. Wyniki trzeba opracowac, zagregowac - 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 o oczekiwaniach odbiorcow.

Oo
Qse
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Praktyczne metody testowania
Ponizej przedstawiamy sprawdzone metody testowania, ktére mozna zastosowac
w trakcie prowadzonych zajec:

Test ,,5 sekund” to btyskawiczne sprawdzenie, czy komunikat jest jasny. Pokazesz
prototyp przez pie¢ sekund, po czym pytasz: ,Co zapamietates? Jaki byt gtowny cel
tego rozwigzania?". Jesli odpowiedzi sg zgodne z twoja intencja, oznacza to, ze przekaz
jest czytelny.

Test ,Mys$l na gtos” (ang. Think Aloud) ujawnia rzeczywisty proces myslowy uzytkownika.
Prosisz testera o wykonanie konkretnego zadania - na przyktad znalezienie w aplikacji
sposobu na zgtoszenie awarii roweru miejskiego - ale kluczowe jest, by komentowat
na gtos wszystko, co robi i mysli. Twoja rola ogranicza sie do obserwowania i notowania,
bez udzielania pomocy.

Test ,,Pierwszego klikniecia” sprawdza intuicyjnosc interfejsu. Dajesz uzytkownikowi
konkretne zadanie i obserwujesz, gdzie kliknie w pierwszej kolejnosci. Jesli pierwsze
klikniecie jest prawidtowe, szansa na pomysIne ukoriczenie catego zadania znacznie
wzrasta.

Mapa empatii po tescie pomaga zrozumie¢ petne doswiadczenie uzytkownika.
Po zakonczeniu testu prosisz o wypetnienie krotkiej mapy: co myslat podczas
korzystania, co czut, co widziat i co robit. Ta metoda ujawnia emocjonalny wymiar
interakcji z prototypem, czesto pomijany w innych testach.
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Jak analizowat¢ wyniki testow?

Zebranie danych to dopiero potowa sukcesu. Prawdziwa wartos¢ testowania ujawnia
sie dopiero wtedy, gdy potrafisz przeksztatci¢ chaotyczne obserwacje w konkretne
dziatania.

Kategoryzacja MoSCoW jest skuteczng metoda kategoryzowania po testowaniu.

Kazdy wykryty problem przypisujesz do jednej z czterech kategorii: ,Must have”

to krytyczne btedy blokujace podstawowe funkcje - bez ich naprawienia prototyp jest
bezuzyteczny. ,Should have” obejmuje wazne problemy, ktére wyraznie obnizajg jakosc
doswiadczenia uzytkownika. ,Could have” to drobne ulepszenia, ktore bytyby dobre, ale
nie sa niezbedne. Wreszcie ,Won't have” gromadzi pomysty na przysztosc - ciekawe, ale
wykraczajace poza obecny zakres projektu.

Gdy juz pogrupujesz problemy, potrzebujesz metody ich priorytetyzacji. Sprawdza sie

tu prosty wzor: czestotliwos¢ problemu pomnozona przez jego dotkliwosc, podzielona
przez trudnos$¢ naprawy. Jesli problem dotyka wielu uzytkownikow, bardzo im
przeszkadza, a jednoczesnie jest tatwy do naprawienia - to jasny kandydat na pierwsza
poprawke. Przyktad: niewidoczny przycisk ,zaméw” vs. dodanie opcji ,chatu”. Przycisk -
wszyscy maja problem (5), bardzo przeszkadza (4), tatwe do naprawy (1). Wynik: (5x4)/1 =
20 punktow. Czat - nieliczni chca (2), mato przeszkadza jego brak (3), trudne do zrobienia
(5). Wynik: (2x3)/5 = 1,2 punktu. Najpierw naprawiasz przycisk.

Pamietaj takze o ztotej zasadzie analizy: nie ignoruj pojedynczych opinii. Powazny
problem napotkany przez jednego uzytkownika czesto dotyczy tez wielu innych, ktérzy
po prostu o nim nie wspominaja. Czasem najwieksze odkrycia kryja sie w pozornie
izolowanych komentarzach.

czestotlinoéé x dotkliwoéé

priorytet = tErudnoéé naprawy
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Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
na etapie testowania?

@ Niewlasciwie zbudowany formularz kwestionariusza

= Studenci, przygotowujac formularz kwestionariusza, popetnic moga pewne btedy,
ktore utrudniag uzyskiwanie odpowiedzi lub obnizg ich wartos¢ informacyjna. Do takich
btedéw mozna zaliczy¢ m.in.: zbyt duza liczbe pytan, pytania dublujace sie, brak pytan
dotyczacych waznych obszardw prototypu, mato przejrzyste odpowiedzi w pytaniach
zamknietych, niejasne pytania otwarte, ktore zostang przez respondentéw zrozumiane
inaczej, niz oczekiwali tego tworcy ankiety. Dobrym sposobem na unikniecie takie;
sytuacji, poza oczywiscie starannoscig studentow na etapie opracowywania pytan,
bedzie przeprowadzenie prébnej ankiety. Inng mozliwoscia jest ewentualna rozmowa
z ankietowanymi o samej ankiecie. Po uwzglednieniu uwag i wnioskow z ankiety
prébnej - jej ulepszona wersje mozna skierowac do wtasciwych respondentéw.

@ Niereprezentatywna grupa respondentow

= Jedna z najwazniejszych kwestii przy przeprowadzaniu badan ankietowych jest dobor
wtasciwej grupy respondentow. Wazne, aby ankietowani byli reprezentatywni dla catej
grupy docelowej naszego projektu. Oczywiscie w warunkach zaje¢ na uczelni naszymi
ankietowanymi beda najczesciej studenci z innych zespotéw projektowych. Warto
jednak pamietac o wynikajacych z tego faktu ograniczeniach w uogdlnianiu otrzymanych
wynikow oraz uswiadomic te ograniczenia studentom.
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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 powtorzyc 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

0 zapoznaniu sig 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 ktorej ankietowani odpowiadaja zdawkowo, sprzyja¢ bedzie
tworzenie przyjaznej atmosfery podczas wywiadu. Mozna takze poprosic o rozwiniecie
wypowiedzi: ,To ciekawe, czy mogtbys to szerzej przedstawic?”, \W jakich innych
stowach mogliby$my to uja¢?”, ,Czy dobrze zrozumiatem, ze chodzi 0 ...?".

Kierowanie ankietowanych ku odpowiedziom

To naturalne, ze chcemy ustysze¢ pochwaty dla naszego prototypu. Dlatego
podswiadomie mozemy zadawac pytania naprowadzajace na pozytywne odpowiedzi.
Problem w tym, ze takie ,wymuszone” pochwaty sa bezwartosciowe. Jak tego uniknac?
Zadawaj pytania otwarte typu: ,Co myslisz o tym rozwiazaniu?” zamiast sugerujacych:
,Czy podoba ci sie ta funkcja?”. Najpierw wystuchaj krytyki, dopiero potem pytaj

o pozytywne aspekty. Dobrym rozwigzaniem jest - jesli to mozliwe - zapewnienie
zewnetrznego, niezaleznego obserwatora testow, ktory bedzie mogt zwrdci¢ uwage

na pewne niedociagniecia.
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Jak AI moze wspierac¢ testowanie?

Testowanie to konfrontacja pomystu z rzeczywistoscia. Al moze by¢ cennym
narzedziem analitycznym i symulacyjnym, ale nigdy nie zastapi kontaktu z prawdziwym
uzytkownikiem.

Przygotowanie scenariuszy testowych. Mozna poprosi¢ Al o stworzenie szczegdtowych
scenariuszy do testow uzytecznosci dla roznych person. Al moze pomaoc zidentyfikowac
kluczowe zadania do przetestowania i sformutowac neutralne polecenia dla uzytkownikdw.
Oczywiscie scenariusze trzeba zweryfikowac i rozbudowac samodzielnie.

Analiza wynikéw testow. Mozna wgrac transkrypcje z sesji ,myslenia na gtos” lub
odpowiedzi z ankiet i poprosi¢ Al o ich analize. Moze ona zidentyfikowac najczesciej
powtarzajace sie problemy, przeanalizowac sentyment wypowiedzi i skategoryzowac
uwagi, co znacznie przyspiesza wycigganie wnioskow.

Symulowanie testow. W warunkach akademickich, gdy dostep do rozmowy
z prawdziwymi uzytkownikami jest ograniczony, mozna wykorzysta¢ Al do symulacji
sesji testowej. W tym celu nalezy poprosi¢ Al o wcielenie sie w role okreslonej persony
i zrecenzowanie prototypu na podstawie jego opisu tekstowego, zdjec lub nagrania wideo.

Na co uwazac?

Brak rozumienia kontekstu i emocji. Al moze nie by¢ w stanie odtworzyc¢ subtelnych,
niewerbalnych sygnatéw (wahania, westchnienia, btysku w oku), ktére dla badacza
sg bezcennym zZrodtem informacji. Wartosciowe testy to obserwacja ludzkich reakcji.
Ryzyko tendencyjnosci w analizie. Formutujac zapytanie do analizy feedbacku, mozna
nieswiadomie naprowadzi¢ Al na potwierdzenie swoich hipotez.

Fatszywe poczucie kompletnosci testowania. Al moze wygenerowac przekonujace
odpowiedzi, ktore wydaja sie realistyczne, ale nie odzwierciedlaja rzeczywistych
zachowan uzytkownikow. Istnieje ryzyko, ze zespot uzna symulowane testy za
wystarczajace i pominie kluczowy etap weryfikacji z prawdziwymi osobami.






Wdrazanie rozwiazan

P

Pomysty eq bezuzyteczne, jeéli nie zostang wykorzystane.
Dowodem ich wartoéci jest ich wdrozenie.
Do tego czasu pozostajg w zawieszeniu.

Theodore Levitt
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Wdrazanie rozwigzan

Design thinking to metoda pracy, ktora zostata opracowana do tworzenia realnych
rozwiazan i produktow. Przy jej zastosowaniu podczas zaje¢ uniwersyteckich, warto
zastanowic sie nad mozliwosciag wdrozenia wypracowanych przez studentdw pomystow.
Taka implementacja rezultatow pracy projektowej moze przybierac rzna postac:
poczawszy od zamieszczenia pomystow studentow w sieci po przekazanie ich partnerom
zewnetrznym lub nawet wspolne z nimi dziatanie w celu petnowymiarowego wdrozenia
rozwiazania.

Perspektywa, w ktorej zewnetrzni odbiorcy beda przygladac sie pomystowi studentéw
albo nawet wcielg go w zycie, stawia jasny cel tworcom rozwiazania. W rezultacie
wptywa na to, jak podejda do pracy, jak ja zaplanujg oraz czy utrzymaja entuzjazm

i zaangazowanie nawet po pojawieniu sie pewnych trudnosci. Swiadomosg, ze to,

co studenci wymyslaja, zostanie wdrozone, radykalnie zmienia ich sposdb pracy.

Rozdziat ten obejmuje odpowiedzi na pytania:
Dlaczego warto wdrazac 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?
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Dlaczego warto wdrazac¢ rozwiazania?

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

Taka perspektywa ma trzy gtowne zalety:

Zwieksza motywacje do uczenia sie i podejmowania wysitku. Jesli wiemy, ze nasze

pomysty bedziemy prezentowaé konkretnemu odbiorcy, mobilizujemy sie, by to,

co wypracujemy, byto funkcjonalne, atrakcyjne i zrozumiate. Studenci, ktérzy czasem
postrzegaja cele nauki i tre$¢ materiatu jako abstrakcyjne i nieprzydatne, uzyskuja

perspektywe, w ktorej wiedza zdobywana na zajeciach staje sie uzyteczna.

Zwieksza efektywnosc¢ uczenia sie. Dzieki wiekszemu zaangazowaniu studentéw nie
tylko wyniki edukacyjne beda lepsze, ale tez takie dziatanie jest po prostu skuteczniejsze
w utrwalaniu zdobywanej wiedzy oraz podnoszeniu poziomu umiejetnosci, zgodnie
z klasycznym powiedzeniem Konfucjusza: ,powiedz mi, a zapomne, pokaz mi,

a zapamietam, pozwol mi zrobic, a zrozumiem”.

Poprawiamy w ten sposob swiat, chocby odrobine. Bytoby przesada stwierdzenie,
ze projekty realizowane na zajeciach rozwiaza wielkie Swiatowe problemy. Jednak
szereg przyktaddw 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 potrafig pomagac spotecznosciom, w ktérych zyja.
Rownoczesnie taka perspektywa niesie ze soba pewne zagrozenia: moze pojawic sie
stres zwigzany 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.
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Czym jest service learning i jak 1aczy sie z de-
sign thinking?

Service learning (w jezyku polskim uzywa sie réwniez okresler ,nauka poprzez stuzbe”
lub ,nauka przez zaangazowanie”) to idea, ktéra wiaze zajecia dydaktyczne ze stuzba

na rzecz spotecznosci. Dzieki tej metodzie studenci w ramach zaje¢ akademickich nie
tylko gromadza wiedze z danej dziedziny nauki, ale takze:

zdobywaja kompetencje spoteczne z zakresu komunikowania sie, budowania relacji,
radzenia sobie ze stresem oraz rozwigzywania problemow,
ksztattuja w sobie wartosSciowe postawy spoteczne, takie jak stuzba drugiemu
cztowiekowi, bezinteresownosé oraz gotowosc do pomocy,
dziataja na rzecz rozwiazania probleméw wybranej spotecznosci.
Idea service learning stopniowo zdobywa popularnosc i obecnie zaréwno wiele uczelni,
jak i szkét na nizszych poziomach edukacji ma w swoich programach obowigzkowe lub
dodatkowe zajecia prowadzone zgodnie z ta idea.

Choc service learning ma duzo wspoélnego z wolontariatem czy praktykami studenckimi,
to istotnie sie od nich rozni. Po pierwsze service learning to uporzadkowany proces
dydaktyczny. Po drugie jest ukierunkowany na problemy lokalnych spotecznosci, a nie
tylko - czy przede wszystkim - na rozwoj indywidualny uczestnikéw zajeé. Studenci
pracuja dla dobra osob zagrozonych wykluczeniem, doswiadczajacych ubdstwa, osob

z niepetnosprawnosciami i innych potrzebujacych wsparcia. Staraja sie poprawic ich
sytuacje zyciowa i rozwiazac istotne dla nich problemy.
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Do najwazniejszych zatozen service learning naleza:

35

Odpowiedz na potrzeby - rozwigzywanie probleméw lub zaspokajanie potrzeb
spotecznosci.

Stuzba - rozwijanie odpowiedzialnosci i zaangazowania obywatelskiego studentdow.
Nauka - zintegrowanie z programem akademickim i wzbogacenie go.

Refleksja - przeznaczenie czasu na refleksje nad doswiadczeniami studentow?,

stuzba

odpowiedzieé
na potrzeby

reflekgja

nauka

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 /201,
s.29; H.S. Billing (2000), Research on K-12 School-Based Service-Learning: The Evidence Builds, ,Phi Delta Kap-
pan’, t. 81, s. 658- 664; A.B. Gregorova (2020), Service-Learning for Teachers in Higher Education Institutions,
Argonaut, Cluj-Napoca.
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Metoda design thinking jest z powodzeniem wykorzystywana w zajeciach service
learning, poniewaz Swietnie sprawdza sie jako sposdb pracy w grupach oraz metoda
kreowania pomystow i opracowywania rozwigzan. Warto wiec nie tylko myslec¢ o pracy
metoda design thinking, lecz powiazac ja z rzeczywistoscia poza uczelnia - poprzez idee
service learning.

Przyjrzymy sie blizej aktorom i elementom procesu service learning.

Odbiorca

Odbiorca stanowi centralng postac catego procesu, szczegolnie gdy planujemy wdrozenie
wypracowanych rozwiagzan. Moze nim by¢ pojedyncza osoba, grupa, organizacja,
instytucja lub cata spotecznosc. Idealnie, gdy juz wczesniej nawigzalismy kontakt

z odbiorca - znamy tych, dla ktérych pracujemy, i rozumiemy ich rzeczywiste potrzeby.
Nasze dziatania moga stuzy¢ nie tylko rozwigzaniu konkretnego problemu, lecz takze
nagtosnieniu waznych kwestii spotecznych i wskazaniu drég ich rozwiazania.

Potrzeba/problem

Proces design thinking jest odpowiedzig na konkretne potrzeby i problemy. Ich

dobre rozpoznanie i nazwanie stanowi podstawe do poszukiwania odpowiednich
rozwiazan. Warto pamietac, ze po dobrej analizie problem moze okazac sie inny, niz
poczatkowo nam sie wydawato. Nieustannie warto zadawac sobie pytanie, co jest
przyczyna problemu, a co jedynie jego skutkiem. Nasze dziatanie powinno odnosic sie
do przyczyn. Oprdcz rozwigzywania problemow konkretnych oséb i zaspokajania ich
potrzeb, mozemy rowniez badac problemy, ktore maja charakter systemowy, a wiec nie
dotycza odbiorcy bezposrednio. Chodzi o trudnosci, jakich doswiadczamy wspdlnie jako
spoteczenstwo. Naleza do nich np. kwestie 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 odnosic te problemy do sytuaciji
konkretnych ludzi.
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Zespol projektowy

Design thinking to praca zespotowa. W przypadku poszerzenia pracy ta metoda

o idee service learning nalezy pamietac, ze praca zespotow bedzie wymagata
wiekszej elastycznosci, a czasem dostosowania sie do mozliwosci odbiorcy, np.

w zakresie termindw. Dlatego kluczowe jest to, zeby wszyscy mieli Swiadomosc tego
i to akceptowali.

Rozwiazanie

Celem procesu jest zaprojektowanie pomystu, ktéry bedzie odpowiedziag na potrzebe
odbiorcy lub problem systemowy. Realizacja tego pomystu moze odbywac sie

w trakcie zajec, jednak - w niektérych przypadkach - moze wykraczac poza nie. Warto
uzmystowic uczestnikom zaje¢, ze sytuacja, w ktdrej widzimy efekty naszej wspélne;j
pracy, daje nie tylko najwiecej korzysci edukacyjnych, ale takze najwiecej satysfakcji

z podejmowanego wysitku.

PODCAST

Laboratorium Design Thinking. Dziatania na rzecz spotecznosci

Dzieki metodzie design thinking mozemy wprowadzac¢ konkretne rozwigzania na rzecz
spotecznosci lub wybranych osob. Takie dziatania okresla sie jako service learning.
Czym jest ta idea - nauki poprzez stuzbe drugiemu cztowiekowi - opowiadaja Marlena
Gotebiowska i Jan Kaminski.

design-lab.pl/service-learning


https://www.design-lab.pl/service-learning
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Jak zrealizowac zajecia z wykorzystaniem
service learning?

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

Zazwyczaj jest to proces ewolucyjny, w ktorym powoli zmieniamy nasze programy

i zajecia. Warto zaczac¢ od matych krokdw, ktore pozwalajg - w mniejszym lub wiekszym

stopniu - powiazac zajecia z realnymi potrzebami spotecznosci. Jak moga wygladac takie

drobne kroki?
Zamieszczenie rezultatéow w sieci. Juz sama $wiadomosc tego, ze rozwiazania studentow
zostana upublicznione, powoduje, ze zmieniaja oni sposob pracy nad nimi. Zadaja sobie
woweczas pytania: czy odbiorca je zrozumie, jak na nie zareaguje i czy beda one przydatne.
0d tego kroku najtatwiej zaczac przygode z service learning, szczegolnie jesli zajecia
dotycza problemow globalnych, a naszym odbiorca jest opinia publiczna.
Prezentacje publiczne. Zajecia moga konczy¢ sie publiczna prezentacja rozwiazan. Moze
sie ona odby¢ na uczelni, w zaprzyjaznionej instytucji lub online. Prezentacja publiczna
moze byc¢ rozbudowana o zaproszenie oraz przestanie efektéw do konkretnych oséb czy
instytucji w celu zainteresowania ich poruszanymi problemami. Jesli od poczatku studenci
pracuja ze Swiadomoscia, ze pomysty beda prezentowac publicznie, to staraja sie, aby
byty one bardziej zrozumiate dla odbiorcow, oraz bardziej angazuja sie w dopracowanie
ich jakosci. Wymaga to jednak zwiekszonej elastycznosci zaréwno od studentdw, jak
i prowadzacego zajecia - takie projekty wymagaja licznych konsultacji, zwtaszcza
na koncowym etapie projektowania rozwiazan.
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Wydarzenie. Rozbudowang formuta prezentacji publicznej moze by¢ wydarzenie, takie
jak konferencja, dzien tematyczny, akcja, festiwal. Organizacja wydarzenia jest mozliwa,
gdy zespot jest wzglednie duzy a na jego przygotowanie mamy sporo czasu. Zyskiem sa
korzysci dla studentow, wynikajace z wielu umiejetnosci, ktdre w ten sposdb zdobywaja.
Przekazanie do wdrozenia rozwiazania partnerowi. Gdy pracujemy dla konkretnego
odbiorcy, zajecia moga zakonczy¢ sie przekazaniem gotowego rozwiazania. Najlepsza
forma jest spotkanie potaczone z prezentacjg wynikow i dyskusja.

Chociaz wdrozenie projektu czesto wykracza poza ramy czasowe i mozliwosci zajec¢
a projekt bedzie realizowany przez partnera, to kluczowa jest odpowiednia komunikacja.
Studenci powinni wiedziec, jak ich pomysty zostaty wykorzystane i jakie przyniosty
efekty. Idealnym wariantem jest, gdy moga oni obserwowac rezultaty wdrozenia, aich
rola jako autorow rozwiazania jest wtasciwie podkreslona.

Realizacja rozwiazania przez studentéw. Gdy dysponujemy wystarczajacymi zasobami,
zajecia moga prowadzi¢ do faktycznej realizacji zaprojektowanych rozwiagzan. Forma
wdrozenia zalezy od charakteru problemu - moze to by¢ organizacja warsztatow
dla wybranej instytucji, przeprowadzenie kampanii spotecznej lub stworzenie
funkcjonujacego narzedzia.
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Dziatanie wspdlne z odbiorca. Najwiecej korzysci i satysfakcji daja dziatania, ktdre
realizujemy wraz z odbiorcami jako inicjatywy wspdlne. Warsztaty, projekty pomocy,
wdrazanie innowacyjnych rozwiazan w instytucji realizuja w petni idee service learning.
Szczegodlnie cenne jest tu indywidualne spotkanie z drugim cztowiekiem, zrozumienie
jego potrzeb, a takze wspdlna praca. Warto systematycznie rozwijac zajecia i dazyc

do coraz wiekszego powigzania ich z odbiorcami zewnetrznymi
Niezaleznie od stopnia powiazania z odbiorca zajecia nie powinny konczy¢ sie
na przekazaniu czy prezentacji rozwiazan. 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 rozwinac, a z czego zrezygnowac, czy
faktycznie rozwiazali$my problem, jak zareagowali odbiorcy, czy nasze dziatanie
przyniosto pozytywny efekt, a moze byty tez negatywne skutki uboczne, czego sami
sie nauczylismy, jaka wiedze zastosowali$my, czego dalej nie wiemy i nie umiemy. Taka
zorganizowana refleksja zapewnia $wiadome powiazanie teorii z praktyka, zrozumienie
przezytego doswiadczenia, utrwalenie zdobytej wiedzy i wyciagniecie wnioskow, ktére
wspomoga i ukierunkuja dalsza edukacje.
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Jak service learning wdraza¢ w praktyce?

Wiele uczelni na Swiecie posiada zorganizowane programy service learning

oraz instytucje odpowiedzialne za ich prowadzenie i wspotprace z partnerami.

Na Uniwersytecie Stanforda dziata Haas Center for Public Service, ktére koordynuje
dziatalnos$¢ uniwersytetu na rzecz spoteczenstwa. Z jego kursow korzysta okoto 2000
studentow rocznie. Na Uniwersytecie Buenos Aires powotano Department of Student
Welfare, ktory koordynuje i finansuje Sciezki aktywnosci spotecznej uniwersytetu,

w szczegolnosci najwazniejszy program skierowany do mieszkancow spotecznosci
ubogich i zagrozonych.

Service learning Service learning
na Uniwersytecie Stanforda na Uniwersytecie Buenos Aires

ok

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

Idee service learning wdrazaja takze katolickie uczelnie na $wiecie, m.in. Uniwersytet
Notre Dame oraz Katolicki Uniwersytet Ukrainski we Lwowie. W Polsce jest idea service
learning jest wcielana m.in. na Katolickim Uniwersystecie Lubelskim Jana Pawta II.


https://www.design-lab.pl/stanford
https://www.design-lab.pl/buenos-aires
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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
wiedze zdobyta na zajeciach, a takze zmierzyC sie z niektorymi wyzwaniami, jakie
stawia zawdd psychologa.

Pomysty na Lublin. W ramach zaje¢ studenci architektury krajobrazu rozpoznawali
problemy przestrzenne na terenie miasta, projektowali rozwigzania, a nastepnie
prezentowali je publicznie oraz sktadali oficjalne wnioski do instytucji miejskich
odpowiedzialnych za jako$¢ przestrzeni. Dziatanie to pozwolito studentom zastosowac
zdobywana wiedze w rozwiazywaniu konkretnych problemoéw. Byto takze okazja
do kontaktu z instytucjami miejskimi, poznania ich specyfiki i trybu dziatania. Co wiecej,
czes$¢ wnioskow studentdw zostata uwzgledniona i zrealizowana w praktyce.

PoMOC Mtodych na KUL Pomysty na Lublin

[m] .5 [m]
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design-lab.pl/pomoc-mlodych design-lab.pl/pomysly-na-lublin



https://www.design-lab.pl/pomoc-mlodych
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Nowe idee dla Ambasady Estonii w Polsce. Studenci ekonomii pracowali w zespotach
badawczych nad projektem rozwiazania, ktore miato za zadanie pogtebic polsko-estonska
wspotprace gospodarcza. Zajecia prowadzone byty z wykorzystaniem metody design
thinking. Odbiorca wypracowanych rozwigzan byta Ambasada Estonii w Polsce. Efektem
tej wspodtpracy po stronie studentéw byta mozliwos¢ zapoznania sie ze specyfika
pracy w srodowisku miedzynarodowym oraz uznanie znaczenia wiedzy z zakresu
ekonomii miedzynarodowej w rozwigzywaniu praktycznych problemdw, natomiast
po stronie odbiorcy - uzyskanie pomystow na innowacyjne rozwigzania, ktore wptywaty
na zwigkszenie relacji handlowych i inwestycyjnych pomiedzy Polska a Estonia.

Nowe idee dla Ambasady Estonii

[m] 2% [m]
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design-lab.pl/estonia

Projekty opare o idee service learning realizowane na KUL-u obejmowaty takze
m.in.: zajecia w przedszkolach i szkotach wspalnie z dzie¢mi, zajecia z osobami
Z niepetnosprawnosciami, dziatania skierowane do seniordw, klinike prawna, wspotprace
z instytucjami dziatajagcymi na rzecz spoteczenstwa, a takze zajecia odpowiadajace
na biezace wyzwania, takie jak sytuacja uchodzcow.


https://www.design-lab.pl/estonia
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Na jakie trudnosci warto sie przygotowac
podczas wdrazania rozwiazan?

Prezentacje studenckie sa chaotyczne i zbyt diugie
Prezentacja rozwiazania dopetnia ocene projektu. Czy zespot potrafi jasno i przekonujaco
opowiedzie¢ o swojej pracy? Czy to, co zaprezentowali jako efekt korncowy, pokazuje
zrozumienie problemu i rozwiazania? Czy forma prezentacji wspiera tresc, czy moze
ja przestania? Aby unikna¢ chaotycznych i zbyt dtugich wystapien, warto narzucic
studentom precyzyjna strukture i ramy czasowe prezentacji. Skutecznym narzedziem
jest wprowadzenie rynkowego standardu prezentacji, takiego jak model NABC
(ang. Need, Approach, Benefit, Competition). Wymaga on od studentéw zwieztego
przedstawienia:
Potrzeby: Jaki wazny problem klienta rozwiazujg?
Podejscia: Jakie jest ich unikalne podejscie do rozwigzania tego problemu?
Korzysci: Jakie konkretne korzysci wynikaja z ich podejscia w odniesieniu do kosztow?
Konkurencji: Czym ich rozwiazanie wyréznia sie na tle istniejacych alternatyw?
Stosowanie takich ram uczy studentdw syntezy, precyzji i profesjonalnej komunikacji,
co jest niezwykle cenna umiejetnoscia.

Opor uczestnikow zajec przed kontaktami z odbiorcami

i brak elastycznego podejscia

Na poczatku warto uzgodni¢ z uczestnikami specyfike takiej formy pracy. Zajecia
beda odbiegac od standardowego schematu - wymagaja wiekszej elastycznosci,
bezposrednich kontaktow z odbiorcami oraz dostosowania sie do zewnetrznych
wymagan. Rownoczesnie nalezy podkreslic korzysci ptynace z takiego podejscia:
studenci zdobywaja doswiadczenie zblizone do rzeczywistych wyzwan zawodowych.
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Nieprzewidziane reakcje ze strony odbiorcy

Zespot powinien mie¢ Swiadomosc, ze zewnetrzny partner moze zmienic priorytety
lub przerwac¢ wspotprace. Konieczne jest przygotowanie na nieprzewidziane sytuacje
i elastyczne dostosowywanie strategii dziatania. Nalezy rowniez uwzglednic ryzyko,
ze partner nie dotrzyma ustalonych zobowiazan i zaplanowac odpowiednie dziatania.

Czasochtonnos¢

Czas stanowi czesto gtdwne ograniczenie catego procesu. Poszczegolne etapy nalezy
planowac realistycznie, zaktadajac, ze niektore dziatania moga trwac dtuzej niz
przewidywano. Szczegolnie istotne jest zarezerwowanie czasu na refleksje - ten etap
tatwo bywa poswiecany na rzecz pozornie istotniejszych badz pilniejszych zadan, ale
jego rola jest kluczowa w procesie uczenia sie.

Kosztochlonnosc

Idea service learning zaktada, ze pomoc drugiemu cztowiekowi jest nieodptatna, a zajecia
maja uczyc¢ bezinteresownosci. Jednak przygotowanie rozwiazan czesto wymagac

bedzie poniesienia pewnych naktadéw. Uczelnia moze wesprzec takie inicjatywy -

w wielu jednostkach funkcjonuja specjalne fundusze. Wsparcie studentom moze réwniez
zaoferowac instytucja partnerska - na przyktad poprzez zapewnienie studentom
transportu lub materiatow potrzebnych do realizacji projektu.

Brak planu na kontynuacje i trwatos¢ projektu

Wiele projektow realizowanych w ramach zaje¢ akademickich konczy sie wraz

z ostatnim spotkaniem. Studenci prezentuja ciekawe rozwiazanie, partner zewnetrzny
jest zainteresowany, ale brakuje planu na to, co dalej. Kto bedzie odpowiedzialny za
utrzymanie aplikacji? Kto bedzie kontynuowat prowadzenie projektu? Problem braku
trwatosci moze prowadzi¢ do poczucia, ze caty wysitek poszedt na marne. Dlatego

juz na etapie planowania projektu albo jego dopracowania warto zadac pytanie o jego
zrdwnowazony rozwdj. Nalezy wspolnie zastanowic sie, jakie zasoby (ludzkie, finansowe)
sg potrzebne, aby rozwiazanie mogto funkcjonowac dtugofalowo, a wiec takze

po zakonczeniu zajec.
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