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Jak wspomnialem w poprzednim artykule, Desigh
Thinking to sposéb pracy w multidyscyplinarnych ze-
spotach. Jest to sposob na stymulowanie kreatywnosci
i innowacyjno$ci. Metoda Design Thinking s!dada sig
z pigeiu faz, ktore pomagajg przeprowadzi¢ rozwoj
projektu od identyfikacji problemu do poszukiwania
1 opracowywania rozwigzan.

Etap pierwszy: Empatia / obserwacja
/ zbieranie danych

Idea tego etapu moze mie¢ hasto: Kiedy tworzymy
jakies rozwigzania, zawsze majg one swoich odbior-
cow. Wlasnie dlatego empatia jest elementem wyjscio-
wym dla kazdego projektu tworzonego przy pomocy
metody Design Thinkingu.

W etapie tym, zespot projektowy ma za zadanie
pozyska¢ informacje dotyczace odbiorcow poprzez
obserwacje, wywiad, statystyki, ankiety oraz dyskretna
obserwacje uzytkownikéw. Istotnym elementem tego
etapu moze by¢ rowniez analiza Srodowiska, w ktorym
wystepuje problem. Na tym etapie istotne jest dogteb-
ne zrozumienie potrzeb uzytkownikow, ktére mowia
o zachowaniach odbiorcow i ich preferencjach!.

Najistotniejsze jest, aby zdiagnozowac i okresli¢
,,ukryte motywacje”, ktére maja wptyw na zachowanie

1. Brown T., Zmiana przez design: jak design zmienia organizacje i pobu-
dza innowacyjno$¢, thum. Marta Hoffner, Instytut Dziennikarstwa i Komu-
nikacji Spolecznej Uniwersytet Wroctawski, Wydawnictwo Libron, Wro-
ctaw 2013.

ludzi, a takze zrozumie¢ uwarunkowania rynkowe czy
technologiczne projektu. W tym etapie musimy porzu-
ci¢ rozwigzania probleméw w sposob, ktory sami pre-
ferujemy i uznajemy za najlepszy, a nie taki, ktory nasz
odbiorca uzna za wtasciwy. Etap ten, ma otworzy¢ nam
oczy. Z tego wzgledu, ze kazdy z nas jest ograniczony
do swojej wlasnej gtowy, swoich pomystow i wiasne-
go postrzegania $wiata, ciezko jest nam wyobrazi¢ so-
bie, jak patrza na te same problemy inni ludzie. Chcac
znajdowac¢ skuteczne rozwigzania musimy nastawic si¢
na wyjs$cie na zewnatrz, musimy zastanowic sie, jakie
potrzeby i trudno$ci majg odbiorcy catego procesu.
I wilasnie empatia i zrozumienie to pierwszy krok
w design thinkingu?.

Etap drugi: Diagnoza potrzeb/analiza potrzeb
Dopiero, gdy zakonczymy pierwszy etap, mozemy
przystapi¢ do czego$, co nazywa si¢ definiowaniem
problemu. Na tym etapie interdyscyplinarny zespot do-
konuje syntezy informacji zebranych podczas poprzed-
niej fazy empatyzacji, co ma na celu okreslenie co jest
wlasciwym problemem. Etap ten wymaga odrzucenia
standardowych ram myslowych i przyzwyczajen, ktore
ograniczaja pole widzenia, tym samym nie pozwala-
jac na spojrzenie na problemy z szerszej perspektywy.
W tym etapie tworzy si¢ punkt widzenia, ktory jest
oparty na spostrzezeniach i potrzebach uzytkownikow.
Dzigki temu mozliwe jest odpowiedzenie na pytanie:
Jakie sq potrzeby klientow?

W etapie diagnozy potrzeb nalezy zdefiniowa¢ do-
ktadny problem, do ktorego bedzie trzeba si¢ odniesc.
Poszerzenie horyzontéw 1 dotychczas obowigzujacych
ram jest tutaj konieczne, aby nie ograniczaé swojej wy-
obrazni. Nalezy pamig¢taé, aby nie definiowac proble-
mu w zbyt waskim lub zbyt szerokim zakresie, dzieg-
ki czemu dostepne rozwigzania nie beda ograniczone
do sztywnych ram. W tym etapie wyciggamy wnioski
z tego, co udato nam si¢ dowiedzie¢ w poprzednim
kroku (empatia). Analizujemy zgromadzony materiat
w etapie pierwszym: odpowiedzi, raporty, statystyki,
badania i ankiety, po to, aby znalez¢ tam jakie$ wzorce
i schematy, aby te z kolei daty nam odpowiedz, w kto-
rym kierunku powinnismy pojsé?.

2. Dewey J., Jak mys$limy?, thum. Zofia Bastgendwna, Panstwowe Wydaw-
nictwo Naukowe, Warszawa 1988.

3. Fisher R., Uczymy jak mysle¢, thum. Krzysztof Kruszewski, Wydawnic-
twa Szkolne i Pedagogiczne Spotka Akcyjna, Warszawa 1999.
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Etap ten jest niezmiernie istotny, poniewaz wiasci-
we zdefiniowanie problemu znaczaco utatwi okreslenie
kierunku poszukiwanych rozwigzan. Etap diagnozy
potrzeb, jest wigc tym momentem, w ktéorym podsu-
mowujemy to, czego udato si¢ nam dowiedzieé¢, defi-
niujemy jednoznacznie problem, z ktérym mamy si¢
zmierzy¢ 1 wyznaczamy kierunek do dalszych prac.
Najczesciej wlasnie ten etap bywa najtrudniejszym za-
daniem dla zespotu projektowego, poniewaz wigkszos¢
0s6b woli od samego poczatku pracowac nad konkret-
nym rozwigzaniem, a nie porusza¢ si¢ w niepewnosci
wielu mozliwych kierunkéw'. Jednakze nalezy pamig-
ta¢, iz zbyt szybkie zdefiniowanie problemu zaweza
widzenie pelnego obrazu, przez co moze si¢ okazac,
iz mimo pos$wigcenia duzej ilo$ci czasu, energii 1 na-
ktadéw finansowych, wypracowane rozwigzanie nie
bedzie optymalnie odpowiadato na potrzeby klienta?.

Wazne, aby stosowa¢ si¢ do zasad burzy mozgu
i miedzy innymi nie ocenia¢ pomystow innych lub
nie przyzwyczaja¢ si¢ do swojego pomystu. Taka se-
sja kreatywna powinna by¢ zakonczona konkretnym
rozwiazaniem, ktore zostanie wybrane z wyselekcjo-
nowanych pomystow, na przyktad poprzez glosowanie
uczestnikow na najlepsze wedtug nich rozwigzanie®.

Etap trzeci: Ideacja/generowanie pomystow

Dotarli$my do najbardziej ekscytujacej czesci pro-
cesu. W trzecim etapie przychodzi moment na wymy-
$lanie, tworzenie i szukanie rozwigzan. Z tego wzgle-
du, Ze praca tworcza jest zazwyczaj najprzyjemniejsza
i najbardziej emocjonujgca lubimy od niej zaczynac.
Niestety bez dokonania glebszej analizy we wczesniej-
szych etapach nasze dziatania mogag nie by¢ efektywne.
Konieczne jest wigc wyrazne zdefiniowanie problemu
i wyznaczenie konkretnego kierunku, zeby wymysla-
nie i tworzenie miato sens.

W tym etapie rodza si¢ pomysty, zadaniem ze-
spotu jest koncentrowanie si¢ na wygenerowaniu jak
najwicgkszej liczby mozliwych rozwigzan dla zdefinio-
wanego problemu. Jednym z narzedzi ich generowa-
nia jest burza mozgoéw. Rady? Nie bdj si¢ szalonych
propozycji, nie oceniaj i nie krytykuj innych, badz
otwarty, nie przyzwyczajaj si¢ do swojego pomystu,
nie skupiaj si¢ na ograniczeniach i koniecznie utrwa-
laj efekty wspolnej pracy. Nalezy pamigtaé, iz szalone
pomysty tez sg warte uwagi. Interdyscyplinarny zespo6t
powinien skupi¢ si¢ na wygenerowaniu jak najwickszej
liczby potencjalnych rozwiazan dla zdefiniowanego we

1. Encyklopedia zarzadzania, https://mfiles.pl/pl/index.php/Design_thin-
king [dostep 28.04.2021]

2. Kaim A., Design Thinking w Kulturze. Myslenie projektowe krok po
kroku, http://sieckultury.pl/wp-content/uploads/2020/02/Design_Thinkin-
g w_kulturze ebook.pdf [dostep 1.05.2021]

3. Okraj Z., Design thinking. Inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa
2020.

wezesniejszym kroku problemu®. Wymaga to nie tylko
silnego zaplecza merytorycznego, ale przede wszyst-
kim odwagi w kreowaniu nowych, nieszablonowych
rozwigzan oraz powstrzymywania oceny i krytyki po-
mystow pozostatych cztonkow zespotu.

Etap ten powinien zakonczy¢ si¢ oceng i demo-
kratycznym wyborem najlepszego pomystu, na bazie
ktorego powstanie prototyp. Nalezy pamictac, iz meto-
dy te nie sa celem samym w sobie, a jedynie punktem
wyjsécia do okreslenia kolejnych kierunkow dziatan.
Przystowiowe ,.kolorowe karteczki na $cianie” stuza
do zmapowania procesu myslowego, sa tymczasowe,
mozna je swobodnie przekleja¢, uktada¢ w réznych
konfiguracjach przez co przypominajg, ze proces wy-
maga sporej elastycznosci i dystansu do wlasnych po-
mystow®.

Etap czwarty: Wizualizacja/
budowanie prototypow

Idea tego etapu: musisz wyjs¢ poza kartke z opi-
sem 1 stworzy¢ model oddajacy jej tresé, tchnij zycie
w pomysl, ktory do tej pory stanowil pewnego rodzaju
abstrakcje.

W czwartym kroku jest czas na to, aby wyselekcjo-
nowac nasze pomysty i idee. Z gaszcza rdéznych roz-
wigzan i1 kierunkow, ktére wczesniej opracowali$my,
wybieramy dwa lub trzy najlepsze, ktére chcielibySmy
sprawdzi¢ dalej. Nastgpnie tworzymy prototypy, czyli
wstepng wersje rozwigzania naszego problemu. Two-
rzenie prototypow to nieodzowny element projektowa-
nia Design Thinkingu. Budowanie prototypow nie po-
winno by¢ jednak skomplikowanym procesem. Na tym
etapie buduje si¢ reprezentacje jednego lub wigkszej
liczby pomystow, aby pokaza¢ je innym. Dzigki temu
mozliwa jest odpowiedz na pytanie: Jak moge sprzedac
pomyst? Warto podkresli¢, iz prototyp jest tylko wstep-
nym projektem produktu®.

Podczas tej fazy projektowania powstaje fizyczna
reprezentacja rozwigzania problemu, jednak nalezy
pamigtaé, iz jej celem nie powinno by¢ opracowywa-
nie skomplikowanych modeli o cechach zblizonych
do produktu koncowego. Do budowy prototypow
mozna uzy¢ wszelakich materialow: papieru, karto-
nu, pianki, plastiku. Mozna je takze wycinaé ze sty-
ropianu lub drewna albo korzysta¢ z istniejacych
produktéw. Coraz bardziej popularne staje si¢ proto-
typowanie za pomocg druku 3D. Istotne, aby nie sku-
pia¢ si¢ na zaawansowanych szczegotach technicz-
nych, a na wilasnych odczuciach i do§wiadczeniach.

4. Roth B., Nawyk Osiagania. Odrzu¢ myslenie zyczeniowe, zacznij dziata¢
i przejmij kontrol¢ nad swoim zyciem, ttum. Piotr Cieslak, Galaktyka, £.6dz
2015.

5. Kelley T., Kelley D., Tworcza odwaga. Otworz si¢ na Design Thinking,
MT Biznes, Warszawa 2019

6. https://www.salestube.pl/blog/design-thinking [dostep 1.05.2021]
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Najistotniejsza funkcja prototypu jest mozliwosé
wizualnego przedstawienia rozwigzania uzytkownikom
i szybkie zebranie opinii na jego temat’. Najwazniejsza
jest wstepna wizualizacja pomystu, poniewaz bedzie
wtedy mozna przetestowaé prototyp w Srodowisku
naturalnym. Kazdy z kolejnych prototypéw powinien
by¢ budowany z mysla o uzytkowniku i odpowiadaé
na konkretne pytanie. Najwazniejsza jest mozliwos¢
wizualnego zaprezentowania pomyshu uzytkownikom
i szybkie zebranie opinii na temat rozwigzania. Lepiej
szybko dowiedzie¢ si¢, ze nasz pomyst rozmija si¢
z realnymi potrzebami i zmieni¢ kierunek, niz brnaé
w kosztowng budowe czego$ wedlug naszej wilasnej
»idei fixe”. Dzigki temu mozliwe jest okreslenie czy
projekt spelnia wymagania klienta, czy nalezy zmienic¢
koncepcje®. Robocze prototypy pomagaja wyelimino-
wac btedy na wezesnym etapie projektu (przy minimal-
nych kosztach).

Etap czwarty, to moment posredni miedzy pomy-
stem, a jego gotowym wykonaniem. To wtedy wycho-
dzimy ze $wiata naszej wyobrazni do rzeczywistosci
— to wazny moment, o ktorym warto pamigtac.

Etap piaty: Testowanie

Etap ten, wbrew pozorom, jest niezwykle istotny
i nie powinien by¢ pomijany w przebiegu projektu.
To istotny krok, to przetestowanie wypracowanego
rozwigzania w $rodowisku, w ktorym bedzie wdraza-
ne, przez co mozna sprawdzi¢ jego poprawne funkcjo-
nowanie. Pozwala na skorygowanie wszystkich niedo-
ciggnig¢ modelu i pozyskanie gwarancji, ze sprawdzi
si¢ wlasnie tam, gdzie ma by¢ uzywany.

W tym etapie powinni wzigé¢ udziat odbiorcy. Stu-
chaj opinii wszystkich i wez je pod uwage, pamietajac,
ze empatia (etap pierwszy) jest fundamentem catego
procesu Design Thinkingu. Kazdy z prototypow oce-
niany jest przez grupe, a najlepszy zostaje wybrany do
dalszego doskonalenia. Testowanie nalezy powtarzaé
do momentu uzyskania satysfakcjonujacych wynikow.
Gdy proces testowania zakonczy si¢ pozytywnym wy-
nikiem, oznacza to, ze produkt gotowy jest do wejscia
na rynek’. Podsumowaniem tego etapu jest przedsta-
wienie prototypu rozwigzania pierwotnemu uzytkow-
nikowi w celu uzyskania opinii o wygenerowanym
produkcie. Dzigki temu mozliwa jest rdéwniez odpo-
wiedz na pytanie: Co zadziatato, a co nie?

W etapie tym sprawdzamy i weryfikujemy efekty
naszych dziatan, cho¢ najlepszym rozwigzaniem jest
zachecenie do udzialu w tym etapie docelowego

7. https://www.swps.pl/nauka-i-badania/blog-naukowy/14305-w-czym-po-
maga-design-thinking [dostep 20.04.2021]

8. Wojtek Lawniczak o Design Thinking #4 Mariusz Lodyga Show [dostep
30.04.2021]

9. Michalska-Dominiak B., Grocholinski P., Poradnik design thinking, czyli
jak wykorzysta¢ myslenie projektowe w biznesie, Onepress, Gliwice 2019

odbiorcy. Udzial w tym procesie osob, ktére najbar-
dziej beda zainteresowane naszym produktem kolejny
raz, pozwoli nam uniknag¢ zamykania si¢ wylacznie
w $wiecie tworcow. Etap ten wymaga zaangazowania
wielu 0s6b i wsparcia od strony technicznej, formalnej,
administracyjnej, a nawet prawne;j.

Niestety, ten etap jest czgsto pomijany przy realiza-
cji wielu przedsiewzie¢, co powoduje, iz z pozoru do-
bre pomysty i rozwigzania sg bezposrednio implemen-
towane do codziennego uzytku i dopiero tam okazuje
si¢, iz nie spetniajg one wymaganych zatozen i oczeki-
wan odbiorcow.

Podsumowanie

Warto doda¢, ze zaden z wymienionych etapow nie
zabrania wracania do poprzednich krokéw, wrecz prze-
ciwnie. W ramach procesu Design Thinkingu musimy
przejs¢ przez kazdy etap krok po kroku, czyli zacza¢ od
zdefiniowania problemu i skonczy¢ go na testach, ale
nic nie stoi na przeszkodzie by wraca¢ do poprzednich
etapéw 1 weryfikowaé naszg prace!®. Warto skakaé po
tych etapach, traktowac ten proces jako pewien okrag,
po ktérym si¢ poruszamy, a nie jak liniowy proces od
»A” do ,,.B”, ktéry musimy przej$¢ bez mozliwosci
wrocenia do poprzednich etapow.

Cata sita Design Thinkingu tkwi wlasnie w jego
elastyczno$¢. Dzigki zastosowaniu tego procesu two-
rzymy rozwigzania, ktore sg przetestowane i zweryfi-
kowane. Nasze dziatanie nie sprowadza si¢ do tego, ze
mamy jaki$ pomysl, wykonujemy go, wypuszczamy
na rynek i dopiero wtedy martwimy sig¢, jak to bedzie
funkcjonowato'.

Dlaczego warto stosowac¢ Design Thinking
w swoich projektach? Design Thinking jest o tyle uni-
wersalng metoda, ze mozna z niej korzysta¢ nie tylko
w kwestii projektowania nowych produktow, ale row-
niez na przyktad szukania innowacyjnych rozwigzan
W nauczaniu',

Na polskim gruncie Design Thinking w eduka-
cji promuje Szkota z Klasg 2.0, ktora wydata gotowe
do remiksowania materialy przewodnikowe oraz na-
rzedzia do wykorzystania podczas zaje¢ w klasie®.
Warty polecenia jest réwniez poradnik Anny Krawczyk
,»Myslenie projektowe dla najmtodszych”', w ktorym

10. Lenk K., Satalecka E., Podaj dalej. Design, nauczanie, zycie, Karakter,
Krakow 2018.

11. Zmijska Matgosia, Kotowacik Emilia, Zmijski Janusz, My$lenie pro-
jektowe (Design thinking) z Klasa, Podre¢cznik opracowany dla programu
Koduj z Klasa, CC by 3.0, Centrum Designu Gdynia, Centrum Edukacji
Obywatelskiej [dostep 3.05.2021]

12. Wroblewska A., ,,Newsweek Psychologia Extra” 7/16

13. https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-content/uploads/2016/11/narzedzia
-do-design-thinking.pdf
https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/alfa-narzedzie-pracy/
https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/ciastek-narzedzie/

14. https://www.zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded
files/158436632318 4-zanim-calosc-2019-08-05.pdf [dostep 17.04.2021]
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autorka pokazuje konkretne rozwiazania Design thin-
kingu w pracy z najmlodszymi.

Rozwiazania Design Thinkingu obecne sa rowniez
w instytucjach kultury — arcyciekawe opracowanie
B. Holmy pod tytutem ,,Myslenie projektowe w pigut-
ce dla bibliotek™'. Lektura dla 0sob zarzadzajacych bi-
bliotekami oraz pracujacych w bibliotekach, zaintere-
sowanych nowatorskimi metodami projektowania oraz
tworczym podej$ciem do rozwiazywania problemow.

W kolejnym materiale przedstawi¢ techniki i na-
rzgdzia, ktore mozna stosowaé w metodzie Design
Thinking.

1. file:///Users/mardom/Downloads/MIC_material _edukacyjny 3 creati-
ve_design-thinking.pdf

Mariusz Domanski

Dyrektor Il Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. A. Mickiewi-
cza w Stupsku, szkoty w Rankingu Licedw ,,Perspektywy”
oraz Rankingu STIM. Il Liceum notowane jest w presti-
zowym Rankingu Szkota Kompetenc;ji Przysztosci, a tak-
ze Microsoft Showcase Schools oraz Szkoty w Chmurze
Microsoft. Nauczyciel dyplomowany z 24-letnim stazem
pracy pedagogicznej. Absolwent studiéw podyplomo-
wych: Ewaluacja w edukacji oraz Zarzadzanie zasobami
ludzkimi. Ukoriczyt Pomorska Akademie Lideréw Edu-
kacji 2020. Od 2018 roku Ekspert Microsoft Innovative
Educator. Trener w programie ,, Aktywna Edukacja” or-
ganizowanym przez CEO oraz ORE. Ekspert ds. awansu
zawodowego nauczycieli.
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