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DOSKONALENIE NAUCZYCIELI

Mariusz Domanski

Eduinnowacje XXI wieku
Jak pozyskac informacje w Design Thinking?
WYBRANE NARZEDZIA | TECHNIKI (czesc )

Ciag dalszy ,,zmagan” z odkrywaniem Design
Thinkingu, formy niezwykle ciekawej i inspirujacej
w codziennej pracy nauczyciela/wychowawcy. Desi-
gn Thinking to metoda, ktdra stawia ucznia w centrum
uwagi we wspotczesnej szkole.

Metoda S5why - 5x dlaczego

Metoda Swhy, zwana takze ,,5x razy dlaczego”, jest
iteracyjng technika stosowana do analizy zwigzkow
przyczynowo-skutkowych  konkretnego problemu.
Podstawowym celem tej techniki jest to, aby okresli¢
przyczyne problemu, powtarzajac pytanie ,,dlaczego?”,
gdzie kazde pytanie jest podstawa do nastgpnego pyta-
nia. Cyfra ,,5” w nazwie wywodzi si¢ od empirycznej
obserwacji liczby iteracji zazwyczaj wymaganej do
rozwiazania problemu, jednak doktadna liczba iteracji
(zadawania pytania ,,dlaczego”) nie jest tutaj kluczo-
wa. Wazniejsze jest zadawanie pytan do momentu, az
przyczyna zroédlowa problemu zostanie wykryta i wy-
eliminowana®.
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su, ktory nie funkcjonuje poprawnie lub nie istnieje.
Czestym btedem jest to, ze osoby odpowiadajace na
pytanie wskazuja na ,klasyczne odpowiedzi” takie
jak: zbyt malo czasu, za mato funduszy lub niewystar-
czajaca liczba pracownikow. Odpowiedzi te mogg by¢
prawdziwe, ale zazwyczaj sa poza ludzkg kontrola.
Dlatego tez zadajac pytania warto mysle¢ o tym, dla-
czego proces nie dziata?.

Brainstorming - burza mézgéw

Burza mézgéw jest znakomitym narzedziem ge-
nerowania pomysiow. Intencja burzy mozgow jest
wykorzystanie zbiorowego my$lenia, angazujac mul-
tidyscyplinarng grupe do stuchania i czerpania pomy-
stow, opierajac si¢ na innych rozwigzaniach. Zazwy-
czaj do przeprowadzenia burzy mézgoéw wykorzystuje
si¢ ,,post-ity”, czyli kolorowe karteczki przyklejane na
Scianie, sluzace do zmapowania procesu myslowego,
ktore sg tymczasowe. Mozna je swobodnie przeklejaé,
uktada¢ w réznych konfiguracjach, przez co przypo-

minaja, ze proces wymaga sporej elastycz-

nosci i dystansu do wlasnych pomystow.

Gléwnym wyzwaniem jest przestrzeganie

podstawowych zasad brainstormingu?:

a) Powinno si¢ opisywac jak najwigcej po
mystow, rowniez tych odwaznych i zu-
petnie ,,zwariowanych”;

b)Nie powinno si¢ oceniaé tego, co zostato
powiedziane (na to bedzie czas pdzniej);

¢)Powinno si¢ uwaznie stucha¢ i udo-
skonala¢ pomysty innych — pozycza-
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nie, modyfikowanie i udoskonalanie
cudzych pomystow jest jak najbardziej
wskazane;
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W tej metodzie istotnymi elementami

Zrédlo: Ohno T.: System produkeyjny Toyoty: Wiecej niz produkcja
na duzq skalg. Portland Productivity Press, 1988

Warto zauwazy¢, ze ostatnia odpowiedzig jest
wskazanie na proces. Jest to jeden z najwazniejszych
aspektow w podejsciu 5 Why — prawdziwa przyczy-
na problemu powinna by¢ skierowana w stron¢ proce-

jest moderator i czas:

Moderator — pamigtajcie, zeby wybraé
jednego moderatora (moze by¢ nig osoba z grupy lub
nauczyciel), czyli kogo$, kto wspomaga pracg pyta-
niami, sprawdza czy przestrzegane sg zasady i pilnuje
czasu. To moderator inspiruje pytaniami i podpowiada
nowe perspektywy, gdy burza moézgoéw nie udaje sie.
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Moderator tez przygotowuje krotkie ¢wiczenie ,,roz-
grzewkowe” przed sama burza moézgoéw. Pamigtajcie o
nim — pobudzenie uczestnikow jest kluczem do udanej
burzy moézgoéw. Moderator zwykle pobudza pytania-
mi, gdy widzi, ze pierwsza faza kreatywnosci ostabta.
Moze to robi¢ np. poprzez skalowanie (,,A gdybysmy
chcieli to zrobi¢ za ztotowke?”, ,,A gdyby$Smy dyspo-
nowali milionem?”, ,,A co, gdyby budzet nie byt ogra-
niczeniem?”, ,,A gdyby nasza szkota byta 5 razy wigk-
sza?”, ,,A gdyby nasza klasa miata 2 na 2 metry?”) lub
przez analogi¢ czy to do osoby czy kompletnie innej
branzy (,,Jak by to zrobit Steve Jobs?”, ,,Jak by to zro-
bit bankier?”, ,,Ktora branza ma podobne problemy?”).

Czas — burza mozgow nie powinna by¢ dhuga. Daj-
cie sobie na nig 12-20 minut (w tym czasie zachgccie
uczestnikow, by wygenerowali 50 pomystow). Czas
mierzcie skrupulatnie, mozna uzy¢ stopera. Mozecie
tez wymysli¢ jaki§ konkurs na jak najwickszg liczbe
pomystow, wtedy uczestnikom nie trzeba przypominad
o zasadzie ,,idZ na ilo$¢, nie na jakos$¢™. Po uptywie
czasu zliczamy liczbg pomystow, po czym wybieramy
te najatrakcyjniejsze. Jak? Jest wiele sposobow. Jed-
nym z nich sg ,,trzy kropki”, czyli kazdy moze wybrac
trzy pomysly, ktore jego zdaniem maja najwiekszy po-
tencjat. Wybiera trzy i stawia jedng kropke przy kaz-
dym z nich. Potem zliczamy i dyskutujemy, dyskutuje-
my, dyskutujemy... W koncu decydujemy si¢ na jeden
pomyst do prototypowania.

Metoda 6 kapeluszy

Inng metoda usprawniajgca generowanie pomy-
stow jest metoda 6 kapeluszy, zwana roOwniez meto-
da DeBono. Metoda ta to nic innego, jak omawianie
w grupie réznych pomystow, patrzac na nie pod roz-
nym katem. Sze$¢ mentalnych kapeluszy symbolizu-
je szes$¢ rdznych stanow umystu — ,,zaktadajac” kazdy
z nich patrzymy na wszystko nieco inaczej®.

W taki spos6b mozna oceni¢:

e kapelusz czerwony - reprezentuje emocje
- co czujemy, kiedy moéwimy o tym pomysle?

e kapelusz bialy - reprezentuje obiektywizm
- co wiemy o danym pomysle?

e kapelusz czarny - reprezentuje pesymizm
- co nam sie w tym pomysle nie podoba?

e kapelusz Zéity - reprezentuje optymizm
- co moze sie udac?

e kapelusz zielony - reprezentuje mozliwosci

- co moze innego sie z tego pomystu rozwing¢?
e kapelusz niebieski - reprezentuje organizacje
- nadaje tok calemu podejsciu, organizuje sesje.

Metoda szesciu kapeluszy jest oparta na modelu
rownoleglego myslenia, co ma na celu uzyskanie jak
najwickszej liczby réznych opinii na badany temat.
Dzi¢ki zastosowaniu tej metody mozliwe jest takze

przeprowadzenie oceny wypracowanych rozwigzan
w sposéb ustrukturyzowany i zorganizowany®. Wszy-
scy uczestnicy sesji generowania pomystow ,,zaktada-
ja” ten sam kolor kapelusza, rozpoczynajac od niebie-
skiego (w celu omdéwienia sposobu przebiegu spotka-
nia i okres$lenia celéw oraz zadan).

Zestawienie pytan pomocniczych stosowanych

w metodzie 6 kapeluszy (zrodlo: opracowanie na pod-
stawie’).

kolor

taci
kapelusza reprezentacja

pytania pomocnicze

biaty obiektywizmu | Jakie znasz fakty?

czerwony | emocji Jak na to reagujesz?
Jakie emocje odczuwasz?

Jak czujesz ten temat?

76ty optymizmu Jakie dobre strony
zauwazasz?

Dlaczego warto to zrobic?
Jakie pozytywne cechy

widzisz?

czarny pesymizmu Co w tym widzisz zlego?
Czy to zadziala?

Jakie widzisz stabe strony?

zielony mozliwosci Jak mogg to zrobic¢
skuteczniej?

Co jeszcze mogg zrobic?
Co zmienic¢, aby bylo

inaczej?

niebieski | organizacji Jakiego myslenia wymaga
ta sprawa?

Co powinno si¢ zrobi¢ w
nastepnej kolejnosci?

Co udalo si¢ zrobi¢ do tej

pory?

Dzigki temu, iz wszyscy uczestnicy koncentru-
ja si¢ na konkretnym podejsciu (kolorze kapelusza)
w jednym czasie, grupa wspotpracuje lepiej, niz gdyby
jedna osoba oceniata pomysty emocjonalnie (czerwony
kapelusz), podczas gdy inna osoba probuje by¢ obiek-
tywna (biaty kapelusz), a jeszcze inna jest nastawiona
krytycznie do wszystkich pomystow, ktore wytaniaja
si¢ z dyskusji (czamy kapelusz)®.

Podsumowujac, Design thinking wpisuje si¢ w nurt
tzw. Human Centered Design, tzn. procesu stawiajgce-
go cztowieka w centrum. Zgodnie z tym sposobem my-
slenia kazdy jest ekspertem od swojego zycia, a wigc
najlepiej wie, jak czuje sig, gdy korzysta z danej ustu-
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gi lub produktu i czy jego oczekiwania sg speinione.
Design thinking to sposéb na wypracowanie innowacji
matymi krokami. Dzigki tej metodzie powstalty nowe
produkty, opakowania, ustugi, projekty przestrzeni
publicznej, koncepty marketingowe oraz przelomowe
technologie. Cieszy fakt, ze Design thinking staje si¢
coraz bardziej popularny w edukacji.
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Lekcja programowania: Algorytm Euklidesa w Python

@, python

Podstawa programowa przedmiotu informatyka
11 etap edukacyjny: klasy IV-VIII. Tresci nauczania —
wymagania szczegotowe — klasy VII i VIII
1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie proble-
mow. Uczen:

1. Stosuje rozine sposoby przedstawiania algorytmow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow
blokowych, listy krokow;

2. stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe
algorytmy:

1) na liczbach naturalnych: bada podzielnosé liczb,
wyodrebnia cyfiry danej liczby, przedstawia dzia-
tanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach itera-
cyjnych (z odejmowaniem i 7 resztq 7 dzielenia),

2) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje ele-
ment w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzqdko-
wanym oraz porzqdkuje elementy w zbiorze meto-
dq przez proste wybieranie i zliczanie;

Podstawa programowa z informatyki podkresla
znaczenie algorytmicznego myslenia. Algorytm Eukli-
desa stuzy do poszukiwania najwigkszego wspolnego
dzielnika dwoch liczb naturalnych (NWD), jako je-
dyny jest wymieniony z nazwy w podstawie progra-
mowej klas VII i VIII. Jego realizacja w obu wersjach
iteracyjnych, metoda przez odejmowanie i metoda
przez dzielenie, jest obowiazkowa. Z zapisow podsta-
wy programowej wynika, ze uczen powinien stoso-
wac rdézne sposoby przedstawiania algorytmow w tym
w postaci schematow blokowych —to zagadnienie zosta-
o przeze mnie omowione w artykutach zamieszczonych
w poprzednich wydaniach ,,Informatora Oswiatowego”
(nr 2/2021, s. 48-49; nr 3/2021, s. 62).

Docelowg formg prezentacji algorytmu
jest jezyk wysokiego poziomu. Wybralem Pytho-
na ze wzgledu na prostot¢ i rosngca popularnos¢ za-
rowno na rynku, jak i w edukacji. W Python mozna
tworzy¢ algorytmy na maturze. Do kodu dodalem
zmienng licznik, ktora nie ma bezposredniego zwigzku
z algorytmem FEuklidesa, ale jej zadaniem bedzie
policzenie ilosci przebiegu petli wskazujacej NWD.
Sprawdzimy w ten sposob wydajnos¢ obu wersji
algorytmu.

Kod Python algorytmu Euklidesa — wyznaczanie
NWD metodg przez odejmowanie.
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