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e Zawezenie potrzeb
uzytkownika tylko do

Badania,

etap empatii,
jednego zadania-

wyzwania projektowego

obserwacje,

wejscie w buty ,,klienta”

e Burza mézgéw i techniki * Zamiana pomystéw na

kreatywne w celu narzedzia,
generowania i WYBORU

PIERWSZEGO POMYStU

e Tworzenie namiastki
doswiadczenia (komiksy,
storyboardy makiety)

e Zbieranie informacji
zwrotnej- testy

e Stworzenie
harmonogramu
wdrozenia i planu
ewaluacji




Zespot projektowy

Ay



Co moze byc
rozwigzaniem?

Design Jak mozemy
thinking pomaoc?

Dla kogo
projektujemy?

Dlaczego
projektujemy?
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Przygotowanie. Tworzenie hipotez

Wywiady

Weryfikacja hipotez

Mapy empatii

Sporzgdz persone

O 0O000



Cowiemouczniach? = G
Cowiemo

rodzicach? Co wiem
o innych
nauczycielach?
Co wiem o sobie?

—

oooooooooooooooooooooooooooooo
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Przygotowanie. Tworzenie hipotez

Nle lubi zmian .

ooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Nie potrafi pracowac samodzielnie

oooooooooooooooooooooooooooooo

Jest towarzyski, ale utrudnia mu to skupienie

Interesuje go tylko szybkiefekt | s

ooooooooooo
oooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Wywiady

Pytania do uczniéw Pytania do rodzicow

. At o : i i e Jakie sg Twoje doswiadczenia zwigzane z edukacjg Twojego dziecka?
Jak v.vyglqda Twoj typowy dzien w szkole? Co najbardziej lubisz, a . Co Twoim szaniem sokota robi dobree?
co Ci przeszkadza?

e W jakich obszarach szkota mogtaby lepiej wspiera¢ Twoje dziecko?
* Kiedy w szkole czujesz sig najbardziej zmotywowany/a do nauki?  Jak wyobrazasz sobie idealng wspdtprace miedzy rodzicami a szkotg?

e Jakie sytuacje sprawiaja, ze tracisz chec do pracy lub nauki? e Czego najbardziej oczekujesz od nauczycieli i dyrekcji?
e (o utatwia Ci nauke, a co jg utrudnia?

e Jak chciatbysS/chciatabys, zeby wyglgdata Twoja idealna lekcja?

e (Czy jest cos, co mogtoby sprawic, ze w szkole czutbys/czutabys

sie bardziej komfortowo? Pytania ogéine (do wszystkich grup) o
e Co sprawia, ze czujesz dume z bycia czescia tej szkoty?
e Jakie momenty w szkole zapamietujesz najlepigj?
e Gdyby$ miat/miata czarodziejska ré6zdzke i mégt/mogta zmieni¢ jedna rzecz -
Pytania do nauczycieli co by to byto?
e Co sprawia Ci najwiekszg satysfakcje w pracy z uczniami? o Jakiej szkoty chciatbys/chciataby$ dla przysztych pokolen?

e Jakie trudnosci pojawiajg sie w codziennej pracy dydaktycznej lub
wychowawczej?

e Jak Twoim zdaniem uczniowie najlepiej sie uczg? Pytania dotyczace Waszego wyzwania:
 Jakie wsparcie (np. ze strony szkoty, rodzicéw, narzedzi) Przyktady:
najbardziej by Ci pomogto? Regulamin swietlicy:
* Gdybys mogt/mogta zmienic jedng rzecz w funkcjonowaniu Co sprawia, ze czujesz ze Twoje dziecko jest bezpieczne?
szkoty, co by to byto? Jak powinien przebiega¢ proces odbioru dziecka ze $wietlicy wedtug Ciebie?

Aktualizacja statutu szkoty
Ktére punkty ze statutu uznajesz za najbardziej wartosciowe i dlaczego?
Czy dostrzegasz zapisy nieaktualne w kontekscie dzisiejszej sytuacji szkoty?



Tworzenie sciezki wyborow uzytkownika

D Faza pierwsza- wszystko co przed

D Faza druga- co sie dzieje podczas?

D Faza trzecia- Jakie emocje, czynnosci towarzyszag uzytkownikowi ,,po"?
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Weryfikacja hipotez i tworzenie
persony



Jobs to be Pains Gains
done

T -+ T -+ T +
Pains -___ _
(problemy) T Te—-al

Gains -~ Jobs to be done
(korzysci) (potrzeby)

= SR P

Przyktady:

Jobs to be done: chce sie czZuc

jak w domu

Pains: denerwujg mnie kolejki
Gains: lubie miec mozliwosc wyboru
formy ptatnosci



Jak moge pomoc?
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Fabryka pomystow

» potrzeby uzytkownika,
» problemy uzytkownika,

» korzysci uzytkownika.
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Burza moézgow

@ ZASAD BURZY MOZGOW:
1) ldzZcie na ilosc, nie na jakosc
'2) Budujcie na pomystach innych - “tak i...” zamiast “nie, ale...”

(3) Nie krytykujcie, zapiszcie kazdy pomyst, na ich selekcje
przyjdzie czas poznie]

(4) Nie ograniczajcie swojego myslenia -
generujcie szalone pomysty!

5) Woykorzystajcie rysunki i slogany, aby zobrazowaé pomysty




e Jak mozemy sprawic, zeby rady pedagogiczne trwaty
dtuzej?’

e Co zrobi¢, zeby wszystkie, nawet najmniej realne
pomysty zostaty wprowadzone w zycie?

e Jak dotozyc jeszcze wiece] dokumentacji do
wypetniania, tworzenia?

e Jak skroci¢ terminy oddawania dokumentow?

e Co zrobi¢, zeby praca spadta na 2-3 nauczycieli?




Silent brainstorm (indywidualna burza

mozgow)

Grupowa burza mozgow

Czas trwania jednej sesji: ok. 15 min

Liczba pomystow: 10 - 15 na osobe

Polega na wymyslaniu i zapisywaniu pomystéw samodzielnie, bez
interakcji z zespotem.

Wszystkie powstate tak pomysty zbiera sie w jednym widocznym dla
catej grupy miejscu. Rolg projektanta jest przypomnienie problemu,
nad ktérym pracuja uczestnicy, pilnowanie dyscypliny czasowej i
odczytanie wszystkich dostarczonych pomystéw. Ten rodzaj burzy
mozgolw sprawdza sie w przypadku obecnosci w zespole
introwertykow lub oséb, ktére dominujg nad pozostatymi cztonkami

zespotu.

1. Kazdy cztonek zespotu indywidualnie zapisuje na karteczkach post-
it wyznaczona przez prowadzacego liczbe pomystéow w

wyznaczonym czasie.

2. Kazdy uczestnik wykleja swoje pomysty w miejscu dostepnym dla

wszystkich cztonkéw zespotu (stét projektowy, makieta na Scianie).

Czas trwania jednej sesji: ok. 15 min

Liczba pomystow: 10 - 15 na zespot

Polega na wspoélnym wypracowywaniu pomystéw w grupie na podstawie
dyskusji cztonkéw zespotu. Wszystkie pomysty b

ezwzglednie muszg by¢ zapisane w widocznym dla catego zespotu miejscu.

Rola projektanta polega na zadbaniu o to, aby kazdy uczestnik dyskusji miat
rowne szanse wypowiedzi, oraz tagodzeniu moggcych pojawic sie konfliktéw

bedacych efektem burzliwych dyskusji w zespole.

1. Cztonkowie zespotu prowadzg dyskusje, na bazie ktérej generujg pomysty na

rozwigzania.

2. Wszystkie pomysty na biezgco sg zapisywane - jeden pomyst na jednej
karteczce post-it. 3. Po zakonczeniu sesji, wszystkie pomysty sg przyklejane w

jednym miejscu widocznym dla wszystkich cztonkéw zespotu.



S (SUBSTITUTE)

1. Jakie funkcjonalnosSci czy cechy mozna zmienic
w istniejgcym rozwigzaniu? 2. Co mozemy
zastgpic¢ jakims rozwigzaniem, ktére jest juz
wykorzystywane w innych obszarach? 3. Jak

mozemy to zrobic¢?

C (COMBINE)

1. Co mozemy potgczyc¢? 2. Jak potgczyc
rozwigzanie, nad ktérym pracujemy z innymi
rozwigzaniami juz istniejgcymi gdzie indziej?
3. Co nam moze w tym pomoéc? 4. Jakie zasoby

mozemy wykorzystac?

A (ADAPT)

1. Czy w innych obszarach istniejg rozwigzania
podobne do naszego? 2. Czy jest co$, co mozemy z
nich zaczerpngc¢? 3. Co mozemy doda¢ do
rozwigzania, nad ktérym pracujemy? 4. Czy

mozemy dodac jakas nowg funkcjonalnosc¢?

M (MODIFY - MODYFIKUJ)

1. Jakie elementy rozwigzania moglibysmy zmienic¢?

2. Jaki element naszego rozwigzania moglibysmy
wzmocni¢, powiekszy¢, zmniejszy¢, wydtuzy(,
poszerzyc¢ lub podniesé¢? 3. Czy w innych obszarach
istniejg rozwigzania, ktére mogtyby nam pomadc w
zmianie naszego rozwigzania? 4. Jak je tu wykorzystac?
P(PUT TO OTHER USE)

1. Jak/gdzie inaczej mozemy uzy¢ naszego rozwigzania?
2. W jaki sposéb mozemy z niego korzystac? 3. Czy
wowczas jego funkcjonalnosci ulegng zmianie? W jaki

sposob? 4. Czy ktos inny moze z tego skorzystac?

E (ELIMINATE - USUN)

1. Czy jest coS, co jest niepotrzebne w naszym
rozwigzaniu? 2. Jakie funkcjonalnosSci mozna z
niego usungc¢? 3. Jak mozemy uprosci¢ nasze
rozwigzanie? 4. (Czy mozemy je podzieli¢ na
czesci?

R (REVERSE - ODWROC)

1. Czy mozemy coS zrobi€¢ inaczej? 2. Czy mozemy
zmieni¢ kolejnos¢? 3. Czy mozemy znalezé¢

rozwigzanie przeciwstawne?



Opisujac swoje doswiadczenia zwigzane z ré6znymi markami, czesto odnosimy sie do ich cech lub wartosci, ktére daja klientom. Méwimy: ,Szybko jak w firmie X" lub

~1anio jak w sklepie Y". Technika tworzenia analogii otwiera nowe obszary i pokazuje odmienne perspektywy w poszukiwaniu rozwigzan.
Cztonkowie zespotu projektowego wypisujg 2 — 3 nazwy marek i okreslajg przy nich po kilka wartosci, ktére one soba reprezentuja. Moga to byc np. szybkos¢, dobra
obstuga klientéw, mozliwos¢ przetestowania przed zakupem lub tez bezptatne zwroty towaru. Nastepnie wspdlnie wybierajg te wartosci, ktére zdaniem catej grupy

sg najbardziej cenne z punktu widzenia opracowywanego wyzwania. Wybrane wartosci stajg sie inspiracjg do tworzenia kolejnych pomystéw na rozwigzania.

e Tanio jak w ...........- POMYSt,

e Interdyscyplinarnie jak w finskiej szkole-> POMYSt,

e Wnikliwie jak u psychologa- > POMYSL



KRET- MARZENIA, A REALIA

Kret to narzedzie do analizowania zasobow, ale swietnie sprawdzi sie rowniez przy planowaniu. Jego duzy format i rysunkowa
forma sprzyjajg pracy w grupie, wymianie mysli i burzy mozgow.

Gorna czesc rysunku, czyli niebo, a na nim stonce i chmury, to miejsce na wypisanie marzen. Jesli planujecie dziatania dla
swojej szkoty zanotujcie tam wszystko to, co chcielibyScie zrobi¢ (a co wynika z Waszych potrzeb i sformutowanego celu dla
szkoty) gdybysScie nie mieli zadnych ograniczen - instytucjonalnych, finansowych, przestrzennych czy miedzyludzkich.

Dolna czesc rysunku, czyli korytarze kreta, to miejsce na wszystko to, co Was ogranicza. \ypiszcie tam znane \Wam
przeszkody, ktore moga utrudnic realizacje plandw w wymarzonym ksztatcie.

Ostatni element to budynek szkoty. To miejsce na rzeczywiste, prawdziwe dziatania, ktére mozecie podjaé, pamietajac o
tym, o czym marzycie, ale majac tez Swiadomosc ograniczen. Popatrzcie na \Wasze "niebo’, potem na "korytarze kreta"
wypiszcie swoje realne, uwzgledniajgce ograniczenia, plany na ten rok w programie dbajgc o to, zeby nie byto ich za duzo -

czas to jedno z Waszych ograniczen. Pamietajcie, ze zamiast rezygnowac ze wszystkich nierealnych marzen, mozecie czesc
zmodyfikowac (zmniejszy¢ skale czy poszukaé pomocy wsréd kadry czy rodzicow) tak, aby dato sie je zrealizowaé pomimo
ograniczen.



e Potacz,

e Zmodyfikuyj,

e Wtoz do szuflady,

e Zaplanuj etapy wdrozenia



Zalety Design Thinking w edukacji

Zalety dla ucznia
e Rozwija kreatywnos¢ - otwartos¢ na nowe pomysty i nieszablonowe myslenie.
e Uczy empatii - zauwazanie potrzeb innych oséb i ich perspektyw.
e Wzmacnia wspotprace — praca zespotowa i dzielenie sie rolami.
e Angazuje - nauka poprzez dziatanie i praktyczne doswiadczenia.
e Buduje kompetencje przysztosci - komunikacja, krytyczne myslenie, rozwigzywanie problemoéw.

Zalety dla nauczyciela
e Nowoczesne narzedzie dydaktyczne - urozmaica tradycyjne lekcje. Daje przestrzen na oddech.

e Utatwia indywidualizacje - pozwala dostosowac¢ zadania do réznych styléw uczenia sie.

e Sprzyja innowacyjnosci w nauczaniu - inspiruje do tworzenia kreatywnych scenariuszy zajec.
e Zwieksza motywacje uczniéw - bardziej aktywny udziat w lekcji.

e \Wspiera budowanie relacji — zaciesnia wiezi w klasie i utatwia wspétprace z uczniami.

e Okreslanie tego co jest wazne. Priorytetyzowanie wyzwan, zadan w pracy.



Prototypy

Potrzebne kompetencje

e Makieta,

Myslenie rekami — umigjetnosc przekladania

abstrakcyjnych pojec na wizualizacje zrozumiate ° Komiks,
dla innych.
°

Praca pod presja czasu — wykonywanie wielu zadal Storyboard,
w ograniczonych ramach czasowych. ® Harmonogram,
Otwartose€ na zmiany — dostosowywanie rytmu o Plakat,
| efektow pracy do dynamicznych zmian.
Akceptacja popeilniania bledéw — umiejetnosc ® Modele,
zaakceptowania drobnych niepowodzen, wycigganiz ° Scenki dramy

' '

Z nich wnioskow w imie sukcesu koncowego

rezultatu projektu lub tez zdobycia cennego ° Gl'y, karty edukacyine,
doswiadczenia. PY Prototypy cyfrowe



Podsumowanie

ETAP 1: DIAGNOZA POTRZEB | EMPATYZACJA —Powotajcie zespdt projektowy. =>Wybierzcie grupe docelowg
Waszego dziatania i stwoérzcie per sone jej przedstawiciela lub przedstawicielki. =Wybierzcie metode/metody
diagnozy potrzeb tej grupy i prze prowadzcie badanie.

ETAP 2: ANALIZA ZASOBOW | POTRZEB ORAZ DEFINIOWA NIE PROBLEMU —Zastanéwcie sig, czym
dysponujecie w kontekscie Waszego projektu. =Sformutujcie cele projektowe i kryteria sukcesu oraz ustalcie
harmonogram pracy. —Zdefiniujcie problem w postaci pytania.

ETAP 3: GENEROWANIE POMYStOW | SZUKANIE ROZWIAZA NIA —>Wygenerujcie mozliwie najwiecej pomystow
na rozwigzanie problemu. —Przefiltrujcie pomysty. >Dokonajcie wyboru rozwigzania, biorgc pod uwage wyniki
dzia tan z dotychczasowych etapow.

ETAP 4: TWORZENIE PROTOTYPU —Stwdrzcie prototyp rozwigzania w wybranej przez siebie formie.
—Przedstawcie prototyp wybranym osobom z grupy docelowej. =>Zbierzcie informacje zwrotne | przeanalizujcie
je w celu udosko nalenia rozwigzania.

ETAP 5: TESTOWANIE WYBRANYCH ROZWIAZAN —Przygotujcie ostateczng forme rozwigzania i zaprezentujcie
je grupie docelowej. ?Ponownie zbierzcie informacje zwrotne | w razie potrzeby dalej udoskonalajcie rozwigzanie
—Dokonajcie ewaluacji projektu — w kontekscie realizacji celu/ce 16w i kryteriow sukcesu oraz przygotujcie
rekomendacje na ko lejne tego typu przedsiewziecia
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