Samsung
Solve
for Tomorrow

Temat: Myslenie projektowe w teoriii praktyce.

CZAS TRWANIA: 45 minut
KORZYSCI DLA OSOB UCZESTNICZACYCH W ZAJECIACH:

« poznanie zasad, etapdow i narzedzi procesu myslenia pojektowego;
« umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi myslenia projektowego (Design Thinking)
w tworzeniu innowacyjnych rozwiqzar;

TRESCI Z PODSTAWY PROGRAMOWEJ
(do przedmiotu Biznes i zarzadzanie):

e stosuje narzedzia myslenia projektowego (design
thinking) w tworzeniu innowacyjnych rozwigzan;

autorka scenariusza: Anna Krawczyk, ambasadorka i trenerka
programu Solve for Tomorrow

Together for Tomorrow!
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METODY:
« prezentacjai wyktad;
- dyskusja;
« praca w grupach metodg myslenia projektowego;

WARTO WIEDZIEC/ PRZYGOTOWAC:

- Myslenie projektowe warto poznawacé w dziataniu! Réwnie wazny, jak same etapy
procesu, jest jego mindset, czyli nastawienie, jakie ma towarzyszy¢ pracy
projektowej. Mozna przyjaé, ze procesowi myslenia projektowe powinny
towarzyszyé: empatia, optymizm (rozumiany jako wiara w 2znalezienie
rozwigzania), gotowos¢ na kolejne iteracje (powtarzanie) etapow, twodrcza
odwaga (czyli przekonanie o wtasnej kreatywnosci), nastawienie na dziatanie,
docenianie niejasnosci i niespdjnosci, uczenie sie na btedach.

. Czesto mozna spotkaé sie ze stwierdzeniem, Zze jednym z najtrudniejszych
momentow procesu, w ktérym wystepujg rézne blokady i zastdj pracy, jest etap
definiowania problemu. Zeby jak ndijlepiej wesprze¢ mtodziez w dziataniu, starqj sie
maksymalizowad czas na zadawanie pytan i nie udzielaj gotowych odpowiedzi.

. Jesli Ciebie lub Twoich ucznidw/uczennice zainteresowato myslenie projektowe
i chcecie uzywaé go w redlizacji réznych przedsiewzig¢, mozecie skorzystac
z wiedzy zgromadzonej na stronie https://designthinking.pl/ lub z samouczka do
pobrania stgd: https://www.dt-institute.pl/baza-narzedzi/samouczek/#pobierz .
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https://designthinking.pl/
https://www.dt-institute.pl/baza-narzedzi/samouczek/#pobierz
https://bit.ly/3vA4czq

CO ROBIMY?

1. Mozesz zaczq¢ od rozmowy o tym, czy osoby uczestniczgce w lekcji kiedykolwiek
zastanawiaty sie nad tym, skgd biorg sie innowacyjne produkty i ustugi? Jak im sig
wyddje, jok moze w uproszczeniu wyglgdac taki proces? Warto na ten wstep
przeznaczyd nie wigcej niz 3 minuty. (slajd 2)

2. Bazujgc na wczesniejszej dyskusji zapros klase do wspdinego poznawania metody
jakg jest myslenie projektowe. Zapowiedz, ze poznajg etapy procesu projektowego,
definicje zwigzane z design thinking, a to wszystko podczas samodzielnego
projektowania innowacyjnego rozwigzania.

3. W ramach wprowadzenia, opowiedz krotko historie Douga Dietza. Jest to inzynier,
ktéry dzigki mysleniu projektowemu dostosowat swoéj produkt (maszyne do
wykonywania rezonansu magnetycznego) do potrzeb najmtodszych pacjentéw
i pacjentek. Catq historie znajdziesz na stronie 7 w podreczniku Myslenie projektowe
w bibliotekach [dostepnym tutaij:
https://www.sbc.org.pl/dlibra/publication/263226/edition/249032/content (slajd 3)

4. Zaprezentuj rowniez etapy, z ktérych sktada sie proces myslenia projektowego (slajd
4).

5. Teraz podziel klase na pie¢ grup i popros o to, zeby kazda z nich zaprojektowata cos
uzytecznego dla (slajd 5):

Grupa 1. - Czerwonego Kapturka

Grupa 2. - Kubusia Puchatka

Grupa 3. - Hrabiego Drakuli

Grupa 4. - Kopciuszka

Grupa 5. - Pana Hilarego z wiersza Juliana Tuwima

Byé moze postacie z bajek wydajg Ci sie pomystem zbyt smiatym i niepowaznym.
Niepotrzebnie! Dzigki projektowaniu dla nieistniejgcych uzytkownikéw, mtodziez bedzie
mogta skupi¢ sie¢ na samym procesie i tym, co najwazniejsze w jego etapach. Takie
éwiczenie rozwija réowniez kreatywnosc.
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https://www.sbc.org.pl/dlibra/publication/263226/edition/249032/content

6. Pierwszym etapem myslenia projektowego jest empatyzacja. Najwazniejszymi
narzedziami, jakie wykorzystuje sie w tym momencie sq: research, wywiady,
obserwacje, zanurzenie w doswiadczeniu uzytkownikow i wszystko, co moze pomaéc
nam “wejsé w buty” uzytkownika.

Zadaniem dla grup bedzie research (gtéwnie w internecie) i odpowiedzenie na pytania
o to, jaka jest dana postac¢? Jakie ma cechy charakteru? Co robi? Jaki jest jej najwigkszy
problem? Na ten etap daj grupom 5 do 8 minut. (slajd 6)

7. Kolejny etap to moment, w ktérym z ggszczu zebranych informaciji trzeba wybragé te
najwazniejsze i stworzyé wyzwanie projektowe. Narzedziem, ktére pomaga
w uporzgdkowaniu wiedzy dotyczqcej uzytkownikéw jest tak zwane pytanie “Jak
moglibysmy?”. Popros$ grupy, aby zapisaty swoje wyzwanie projektowe w schemacie
(slajd 7):

JAK MOGLIBYSMY + sprawi¢ zeby/poméc + UZYTKOWNIK + potrzeba/problem?
Na przyktad:

Jak moglibysmy poméc mtodszym dzieciom spedzac przerwy w sposdb, ktdry sprzyja
odpoczynkowi i wyciszeniu?

Jak moglibysSmy sprawié, zeby dla oséb starszych poruszanie sie po miejskim
targowisku byto bezpieczniejsze?

Jak moglibysmy pomoéc uczniom naszej szkoty wybieraé bardziej zbilansowane positki
w szkolnej stotéwce?

Na ten etap przeznaczcie od 5 do 7 minut.

8. Nastepny krok to generowanie pomystéw (czyli tak naprawde odpowiedzi na
postawione pytanie: Jak moglibysmy...?). Najczestszym narzedziem wykorzystywanym
w tym etapie jest burza mézgow. Zapros do niej wszystkie grupy (kazda pracuje
oczywiscie had swoim wyzwaniem) uprzednio przypominajgc zasady dotyczqgce tego
rodzaju dziatania: liczy sie ilosé, nie jakosé, nie krytykujemy, zapisujemy nawet
najdziwniejsze pomysty, korzystamy ze skojarzen i dodajemy pomysty do tych, ktére
sie juz pojawity (slajd 8).

Na ten etap przeznaczcie od 3 do 5 minut.
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9. W kolejnym kroku zapros grupe do stworzenia prototypu JEDNEGO WYBRANEGO
rozwigzania. W przypadku tak szybkiego procesu ndjlepszq opcjqg bedzie stworzenie
szkicéw, czyli prototypéw na papierze. Jesli masz wigcej czasu (mozesz wykorzystac
czesé kolejnej lekcji lub readlizujesz ten scenariusz w ramach zaje¢ pozalekcyjnych),
mozesz zaproponowaé stworzenie prototypu fizycznego z rdéznego rodzaju
dostepnych materiatéw (kartonu, papieru, tasmy, patyczkéw, plasteliny itp.) lub
stworzenia scenki, ktéra zaprezentuje jakgs ustuge.

Krétko przedstaw zadanie i zasady dotyczgce prototypéw: majg byé szybkie do
wykonania, tanie, pozwalajgce wejs¢ w interakcje z uzytkownikiem (tak, zeby dany
pomyst mozna byto przetestowad), przedstawiajgce najwazniejsze elementy i aspekty
pomystu.

Popros aby kazda grupa wybrata jeden pomyst z burzy mézgdéw i na jego podstawie
stworzyta prototyp na papierze (szkic, schemat, plan). (slajd 9)
Na to éwiczenie przeznaczcie ok. 5 minut

9. Teraz mozesz powiedzieé, ze w normalnym cyklu projektowym w tym momencie
powinno nastgpi¢ testowanie prototypdw przez uzytkownikéw. Wy jednak po prostu
zobaczycie, co udato sie zrobi¢ kazdej z grup. Propros, aby kazda z grup w widocznym
miejscu potozyta swoje pytanie projektowe oraz prototyp rozwigzania. Nastepnie
zapros wszystkich, aby wstali z miejsc i w ciggu 5 minut zapoznali si¢ z pracg innych.

10. Czas, ktdry pozostat, sprébujcie poswieci¢ na refleksje i dyskusje o tym: ktdry etap
byt najtatwiejszy, a ktéry najtrudniejszy? czy dostrzegajg w tej metodzie potencjat do
tworzenia innowacyjnych produktéow i ustug, a jesli tak, to dlaczego? czy chcq
opowiedzie¢ cos jeszcze o swoich prototypach? czy sq z czegos szczegodlnie dumni?
(slajd 10).

Podzigkuj uczniom i uczennicom za udziat w zajeciach. Zacheé do eksplorowania
tematu pracy projektowej, a przede wszystkim do dziatania - w grupach.
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