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temat lekcji: Design Thinking - zmieniaj Swiat po swojemul!

Lekcja przeznaczona dla: ucznidw/uczennic szkdt ponadpodstawowych
W ramach przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci, geografii, biznesu
i zarzadzania oraz innych przedmiotow uwzgledniajacych rozwijanie
kompetencji ekonomicznych, zarzadzanie przedsiebiorczoscia i biznesem.

czas trwania: 3 x 45 minut (opcjonalnie 4 x 45 minut)

cele ksztatcenia:

Uczen:

®m zna i potrafi wymienic etapy metody Design Thinking, oraz rozumie ich cel
I kolejnosc

® rozpoznaje narzedzia, ktore stuza do poznania perspektywy uzytkownika
(np. Mmapa empatii, persona, prototyp)

m potrafi zastosowac zasady burzy mozgow w pracy zespotowej, generujac
pomysty na rozwigzanie konkretnego problemu

m projektuje rozwigzania problemow z uwzglednieniem perspektywy
uzytkownika, wykorzystujac narzedzia myslenia kreatywnego

m potrafistworzyC prosty prototyp rozwigzan i testuje je, analizujac informacje
zwrotng i proponujac mozliwe ulepszenia

metody ksztatcenia: Design Thinking, dyskusja, obserwacja posrednia,
¢wiczenia, wyktad multimedialny, metody ekspresyjne

formy pracy: indywidualna, zbiorowa, grupowa

srodki dydaktyczne:

m prezentacja nt. Design Thinking —strona WWW z materiatami dydaktycznymi
do wykorzystania w trakcie lekgji

B materiaty wideo prezentujace etapy Design Thinking

m zadania projektowe

m zatgczniki
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wyposazenie techniczne: komputer z dostepem do Internetu, rzutnik dla
nauczyciela, karteczki post-it, dtugopisy, w zaleznosci od tworzonego prototypu
(lekcja 3) — materiaty do jego zbudowania i miejsce do prezentacji

lekcja 1
Ale o co chodzi? - czyli jak zaczg¢ od rozmowy, a nie od zgadywania

czas trwania: 45 minut

etapy lekgcji:
1. Wprowadzenie — dyskusja: dlaczego tak jest, ze nie cieszymy sie z niektorych
prezentow? (6 minut)

2. Materiatwideo ,Design Thinking — projektuj kreatywnie z mysla o uzytkowniku”
(6 minut)

3. Zapoznanie z pojeciami: empatyzacja, definiowanie problemu, generowanie
pomystow, prototypowanie, testowanie (6 minut)

4. Pierwszy etap Design Thinking — zasady wywiadow i pytania (10 minut)
5. Praca w grupie — pytania do wywiadow (12 minut)

6. Zadanie domowe — przeprowadz wywiady z 3 osobami na temat integracji
w klasie

cele ksztatcenia:

Uczeh:

B rozumie, czym jest Design Thinking | zna jego etapy: empatyzacja,
definiowanie problemu, generowanie pomystow, prototypowanie,
testowanie

m potrafiwyjasnic, dlaczego empatia i rozmowa z uzytkownikiem sg kluczowe
W procesie projektowym

m potrafi prowadzic wywiad, stosujac zasady empatyzacji i aktywnego
stuchania jako kluczowej umigjetnosci praktycznej, ktora rozwija
kompetencje komunikacyjne i spoteczne

metody ksztatcenia: pogadanka, burza mozgow, wyktad multimedialny
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szczegotowy opis przebiegu lekcji:
1. Wprowadzenie

Nauczyciel zadaje uczniom pytanie (z zatacznika nr 2), np.. ,Dlaczego tak
jest, ze nie cieszymy sie z niektorych prezentow?”. Chetni uczniowie
udzielaja odpowiedzi na pytanie. Nauczyciel wyswietla strone WWW
I pokazuje przykiady, jak zaprojektowane rozwigzania moga roznic sie
od potrzeb uzytkownikow. Rozwigzaniem jest projektowanie zgodnie
z metoda Design Thinking.

2. Materiat wideo Design Thinking

Nauczyciel puszcza film pt. ,Design Thinking — projektuj kreatywnie z mysla
o uzytkowniku”, umieszczony na interaktywnej stronie WWW, w ktorym
omawiane sg etapy, w jakich beda pracowac uczniowie. Warto wspomniec,
ze materiat bedzie omawiany na kilku lekcjach, a film jest wprowadzeniem
do catosci tematu.

3. Zapoznanie z pojeciami

Nauczyciel wyswietla strone WWW | prezentuje etapy Design Thinking
oraz wyjasnia, ze Design Thinking jest kreatywnym sposolbem projektowania
I tworzenia innowacyjnych rozwiazan, skupionym przede wszystkim na
uzytkowniku (materiat zamieszczony w zataczniku 1). Nauczyciel podsumowuje,
ze uczniowie beda przechodziC przez zaprezentowane etapy w trakcie
Wypracowywania rozwigzania problemu.

Nastepnie nauczyciel dzieli uczniow na grupy maksymalnie 5-osobowe.
W grupach uczniowie beda pracowac metoda Design Thinking nad
zadaniem projektowym. Przyktady tematow do wypracowania oraz
przyktady pytan do wywiadow znajdujg sie w zataczniku 2.

4. Pierwszy etap Design Thinking - zasady wywiadoéw i pytania

Nauczyciel wyswietla film pt. ,Design Thinking, krok 1. Empatyzacja — zrozum,
zanim zaprojektujesz”, umieszczony na interaktywnej stronie WWW, ktory
dotyczy pierwszego etapu Design Thinking.

5. Design Thinking — zasady wywiadoéw i pytania

Nauczyciel przechodzi do czesci praktyczniej. Po obejrzeniu filmu wyjasnia
uczniom, ze na tym etapie ich zadaniem bedzie zdobycie wiedzy
o uzytkowniku — jego sytuacji i problemach. Zrobig to za pomoca wywiadu
oraz witasnych obserwacji. Nauczyciel omawia z uczniami dobre praktyki
prowadzenia wywiadu, pokazujgc materiat umieszczony na interaktywnej
stronie WWW (materiat zamieszczony w zataczniku 3).
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6. Praca w grupie - pytania do wywiadéw do wypracowania

Nauczyciel wybiera dla catej klasy temat z zatgcznika numer 2 — jedno
pytanie dla cate] klasy lub inny temat dla kazdej z grup. Uczniowie
W grupach uktadaja po min. 5 pytan do wywiadu, ktory pozniej
przeprowadza w ramach zadania domowego.

7. Zadanie domowe

Uczniowie przeprowadzaja wywiad z 3 dowolnymi osobami (np. kolega
z klasy, rodzic, nauczyciel) na temat zaproponowany przez nauczyciela.
Wykorzystuja wypracowane na lekcji pytania. Moga rowniez zadawac swoje
pytania dodatkowe. Uczniowie nagrywaja wywiad lub notujg odpowiedzi
tak, by po zakonczonym wywiadzie moc wybrac najwazniejsze cytaty. Beda
one niezbedne na kolejnej lekcji do stworzenia mapy empatii i persony.

wazne!

Przed przeprowadzeniem wywiadu uczen musi uzyskac pisemng zgode
od osoby, z ktdrg bedzie rozmawiac. Zgoda powinna by¢ udzielona przed
rozpoczeciem wywiadu. Moze miec forme krotkiego oswiadczenia, np.:

zgoda na wywiad:

Wyrazam zgode na udziat w wywiadzie przeprowadzanym przez ucznia
Juczennice [imie i nazwisko] w ramach zadania szkolnego. Zgoda
obejmuje wykorzystanie moich wypowiedzi w celach edukacyjnych.

[Imie i nazwisko rozmowecy, data, podpis]

Warto wyttumaczy¢, ze nagranie bedzie wykorzystane jedynie do
przygotowania notatek dla siebie i pdzniej usuniete, a notatki zniszczone.
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lekcja 2
Wejdz w czyjes buty - odkryj, co naprawde jest wazne

czas trwania: 45 minut

etapy lekcji:

1. Wprowadzenie — przypomnienie etapu Design Thinking (5 minut)

2. Narzedzia empatyzacji I materiat wideo ,Design Thinking — krok T
— Empatyzacja” (6 minut)

3. Praca w grupach — mapa empatii i persona (12 minut)

4. Drugi etap Design Thinking i materiat wideo — ,Design Thinking — krok 2
— Definiowanie problemu” (6 minut)

5. Praca w grupach — matryca wartosci (11 minut)

cele ksztatcenia:

Uczenh:

B zna | rozumie etapy procesu Design Thinking, ze szczegdlnym
uwzglednieniem empatyzacji i definiowania problemu

m potrafi zastosowac narzedzia empatyzacji (Np. Mapa empatii, persona) do
analizy potrzeb uzytkownika

m potrafi zdefiniowac problem projektowy na podstawie zebranych danych
I empatycznej analizy

m potrafi okreslic wartosci i potrzeby uzytkownika oraz powigzac je z mozliwymi
rozwigzaniami (matryca wartosci)

metody ksztatcenia: wyktad multimedialny, metoda studiow przyktadowych
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szczegotowy opis przebiegu lekcji:

1.

Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel przypomina uczniom etap empatyzacji
w metodzie Design Thinking, ktory byt omawiany na poprzednich
zajeciach. Aby skutecznie odswiezy¢ wiedze i przygotowac sie do dalszej
pracy, nauczyciel wydaje uczniom nastepujgce polecenie:

Wyjmijcie swoje notatki z wywiadow przeprowadzonych w ramach
empatyzacji. Przypomnijcie sobie, jakie pytania zadaliscie oraz jakie
odpowiedzi uzyskaliscie. Zastandwcie sie, ktore informacje moga byc
kluczowe dla dalszego procesu projektowego. Przygotujcie sie do ich
aktywnego wykorzystania — mozecie podkreslic najwazniejsze fragmenty
lub sporzadzic¢ krotkie podsumowanie.

Dzieki temu uczniowie nie tylko odswieza tres¢ wywiadow, lecz takze bedg
gotowi do ich analizy i wykorzystania w kolejnych etapach pracy.

Narzedzia empatyzacji

Nauczyciel wyswietla film pt. ,Design Thinking krok 1. Empatyzacja”
umieszczony na interaktywnej stronie WWW, dotyczacy drugiego etapu
Design Thinking. Po obejrzeniu filmu nauczyciel wyswietla mape empatii
Ooraz persone umieszczona na interaktywnej stronie WWW | wyjasnia
dziatanie narzedzia (materiat zamieszczony w zataczniku 4 i zatgczniku 5).
Materiaty z 4. i 5 zatacznika mozna wydrukowac i zostawi¢ w klasie
Nna tablicach.

Praca w grupach - mapa empatii i persona

Nauczyciel drukuje i rozdaje uczniom kartki ze schematem mapy empatii
I persony (ewentualnie wyswietla | prosi o przerysowanie). Uczniowie,
korzystajgc z notatek i analiz z przeprowadzonych przez siebie wywiadow,
uzupetniajg obserwacjami narzedzia w grupach (warto, by byty to grupy,
w ktorych pracowali na poprzedniej lekcji).

Drugi etap Design Thinking — definiowanie problemu

Nauczyciel wyswietla film pt. ,Design Thinking, krok 2: Definiowanie
problemu - co tak naprawde chcemy rozwigzac?", umieszczony
na interaktywnej stronie WWW, dotyczacy drugiego etapu Design
Thinking. Po obejrzeniu filmu wyjasnia uczniom, ze na tym etapie ich
zadaniem bedzie jasne sformutowanie problemu na podstawie zebranych
danych (materiat zamieszczony w zatgczniku 6).
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5. Praca w grupach - matryca wartosci

Nauczyciel wyswietla matryce wartosci umieszczong na interaktywnej
stronie WWW | wyjasnia dziatanie narzedzia (materiat zamieszczony
w zatgczniku 7). Uczniowie w grupach z przygotowanych wczesniej map
empatii i person wypetniaja trzy obszary: potrzeby, problemy, korzysci.

Etap ten oprocz omaowienia i wypetnienia matrycy wartosci wigze sie takze
Z kolejnymi etapami dziatan, tj. okresleniem priorytetow oraz sformutowaniem
pytania.

Po wnikliwej analizie informacji o uzytkowniku uczniowie w tych samych
grupach uktadaja wyzwanie zgodnie ze schematem: Jak pomaoc (komu?)
.. (potrzeba - rozwigzaé problem/ zaspokoi¢ potrzebeg) ... tak, aby...
(efekt — osiggnac¢ korzys¢)? (materiat zamieszczony w zataczniku 8).

Nauczyciel na forum omawia z uczniami, jakie wyzwania zdefiniowali, oraz
sprawdza, czy odpowiadajg one schematowi i czy odpowiadajg na potrzeby
uzytkownika.

Do decyzji nauczyciela pozostaje, czy ustalaja jeden problem dla wszystkich
grup, czy kazda grupa rozwigzuje swoj problem.
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lekcja 3
Pomuyst to dopiero poczgtek - twérz, wybieraj, prototypuj

czas trwania: 45 minut

etapy lekgcji:

oA W N

Wprowadzenie — przypomnienie zdefiniowanych wyzwan (4 minuty)
Trzeci etap Design Thinking — generowanie pomystow (4 minuty)
Zasady burzy mozgow (4 minuty)

Praca w grupie — burza mozgow i selekcja pomystow (8 minut)

Czwarty etap Design Thinking - wideo ,Design Thinking — krok 4
— Prototypowanie” (4 minuty)

6. Praca w grupach — przygotowanie prototypu (13 minut)

Podsumowanie (3 minuty)

cele ksztatcenia:

Uczeh:

potrafi wygenerowac roznorodne pomysty na rozwiazanie zdefiniowanego
problemu, stosujac zasady burzy mozgow

potrafi dokonac selekcji pomystow, uwzgledniajac potrzeby uzytkownika
I wartosc proponowanych rozwigzan

potrafi zaprojektowac | przygotowac prosty prototyp wybranego
rozwiazania

potrafi podsumowac proces projektowy, wskazujac, czego sie nauczyt
I Ktore rozwiazania sa najbardziej obiecujace

metody ksztatcenia: burza mozgdw, technika Walta Disneya, kapelusze
De Bono, wyktad multimedialny
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1.

o= szczegotowy opis przebiegu lekcji:

Wprowadzenie

Nauczyciel prosi uczniow, zeby przypomnieli, jak brzmiaty wyzwania, ktore
zdefiniowali na ostatniej lekcji.

. Trzeci etap Design Thinking - generowanie pomystéw

Nauczyciel wyswietla film pt. ,Design Thinking, krok 3: Generowanie
pomystow — kreatywnosc bez ograniczen”, umieszczony na interaktywnej
stronie WWW. Film dotyczy trzeciego etapu Design Thinking.

Zasady burzy mézgow i metody generowania pomystéw

Nauczyciel na forum klasy krotko przedstawia uczniom, jakie sa kluczowe
elementy generowania pomystow (materiat zamieszczony w zatgczniku 9).
Pyta uczniow, jakie sg zasady burzy mozgow i ktdre metody generowania
pomystow najbardziej sie im spodobaty. Podsumowuje wypowiedzi
I przedstawia najlepsze zasady, wyswietlajgc strone WWW.

Praca w grupach - burza mézgéw i selekcja pomystéw

Na tym etapie zadaniem uczniow jest wymyslenie jak najwiekszej liczby
potencjalnych rozwigzan. Dlatego uczniowie w swoich grupach na
karteczkach post-it (ewentualnie na matych karteczkach) zapisuja jak
najwieksza liczbe pomystow. Na jednej karteczce zapisuja jeden pomyst.

wskazowka!

Nauczyciel moze poprosic o generowanie pomystow na podstawie
konkretne] metody (burza mozgow, technika Walta Disneya, kapelusze
De Bono) lub poprosi¢ uczniow o wybor wiasnej — ulubionej.

Po burzy mozgow, kiedy pojawi sie mnostwo pomystow, nadchodzi czas na
ich selekcje. Na tym etapie uczniowie wybieraja te propozycje, ktore maja
najwiekszy potencjat realizacji. Aby wybor byt tatwiejszy, nauczyciel
najpierw wyswietla uczniom materiat na stronie WWW (kategorie selekc]i
pomystow), a nastepnie uczniowie korzystaja z matrycy selekcji pomystow
(materiat zamieszczony w zataczniku 10).

Jesli grupa nie wybrata jednego pomystu do prototypowania, moze
skorzystac z szybkiej rundy gtosowania. Kazdy uczen z danego zespotu ma
trzy punkty do dyspozycji. Uczniowie gtosuja, oddajac swoje punkty na
wybrane pomysty. Nauczyciel zlicza punkty i sprawdza, ktory z pomystow
miat ich najwiece].
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5. Czwarty etap Design Thinking — prototypowanie

Nauczyciel wprowadza uczniow w czwarty etap metody Design Thinking
— prototypowanie — poprzez wyswietlenie filmu edukacyjnego pt. ,Design
Thinking, krok 4. Prototypowanie —zrob to szybko” (materiat z zatgcznika 11).
Przedstawia prezentacje multimedialng, ktora zawiera: definicje
prototypu, przyktady form prototypow (np. makieta, szkic, model 3D,
storyboard, aplikacja, scenka) i wskazowki dotyczace szybkiego tworzenia
wersji roboczej rozwiazania.

Po obejrzeniu filmu i prezentacji nauczyciel wyjasnia, ze prototyp
to fizyczna lub wizualna reprezentacja pomystu, ktéra pozwala sprawdzic
jego dziatanie i zebrac informacje zwrotna.

Nauczyciel wspdlnie z uczniami analizuje, ktdra forma prototypu (roboczej
wersji rozwigzania — materiat zamieszczony w zatagczniku 11) bedzie
najbardziej odpowiednia dla ich wyzwania projektowego. Uczniowie moga
zadawac pytania i konsultowac swoje pomysty.

6. Praca w grupach

Uczniowie pracuja w zespotach nad stworzeniem prototypu swojego
rozwigzania. Nauczyciel wybiera forme prototypu, ktoéra najlepiegj
odpowiada pomystowi i dostepnym mozliwosciom technicznym.

Przyktadowe materiaty dostepne dla uczniow (nauczyciel przygotowuje
wczesniej):

m Kartony, papier, markery, klej, nozyczki,

m plastelina, tasma, materiaty recyklingowe,

» dostep do komputerow/tabletéw (jesli prototyp ma forme cyfrowa),

m szablony do storyboardow lub makiet (opcjonalnie)

m inne, ktére odpowiadajg tematowi.

Nauczyciel monitoruje prace grup, wspiera je w rozwigzywaniu problemow

technicznych i przypomina o zasadzie ,zrob to szybko” — prototyp nie musi
byc¢ idealny, ma stuzycC testowaniu pomystu.

7. Podsumowanie

Nauczyciel podsumowuje prace uczniow. Jesli nie bedzie realizowat
kolejnej lekcji dotyczacej prototypow, wyjasnia uczniom, ze kolejnym
etapem bytoby testowanie. Jesli realizowana bedzie 4. lekcja, nauczyciel
prosi uczniow, zeby prototyp zachowali i przyniesli na kolejne zajecia.

10
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lekcja 4 (opcjonalna)
Sprawdz, czy to dziata! - testujemy nasze pomuysty

czas trwania: 45 minut

etapy lekgcji:

1. Wprowadzenie — przypomnienie prototypow (8 minut)

2. Piaty etap Design Thinking —wideo ,Design Thinking — krok 5—Testowanie”
(5 minut)

3. Praca na forum — informacja zwrotna (22 minuty)

4. Zakonczenie (5 minut)

cele ksztatcenia:

Uczeh:

m potrafi zaprezentowac swodj prototyp | uzasadni¢ jego wartos¢ dla
uzytkownika

m  potrafi analizowac wyniki testowania i wskazac¢ mozliwe kierunki ulepszen

m potrafi podsumowac caty proces Design Thinking, wskazujac, czego sie
nauczyt i jak moze wykorzystac te metode w przysztosci

metody ksztatcenia: metody ekspresyjne: inscenizacja, wystawa,
przedstawienie

szczegotowy opis przebiegu lekcji:
1. Wprowadzenie

Nauczyciel prosi uczniow, zeby przypomnieli, jakie prototypy przygotowali
Nna ostatniej lekcji.

2. Piaty etap Design Thinking - testowanie

Nauczyciel wyswietla film pt. ,Design Thinking, krok 5: Testowanie
— sprawdzaj i poprawiaj”’, umieszczony na interaktywnej stronie WWW,
dotyczacy pigtego etapu Design Thinking. Po obejrzeniu filmu wyjasnia
uczniom, ze na tym etapie ich zadaniem jest sprawdzenie, jak uzytkownicy
reaguja Na to rozwigzanie (materiat zamieszczony w zataczniku 12).

1
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3. Praca na forum

Uczniowie w grupach prezentuja swoje prototypy na forum klasy. W trakcie
prezentacji pozostali uczniowie wypetniajga matryce do testowania
prototypow oraz zapisujg propozycje ulepszen. Po zakonczeniu wszystkich
prezentacji uczniowie przekazujg wypetnione matryce autorom prototypow.
Nastepnie wszyscy analizujg otrzymane informacje zwrotne i na ich
podstawie formutujg plan ewentualnych poprawek lub dalszego rozwoju
prototypu.

4. Zakonczenie

Na zakonczenie cyklu lekcji nauczyciel inicjuje wspolng refleksje nad
przebiegiem pracy metoda Design Thinking. Uczniowie dzielg sie swoimi
wrazeniami, przemysleniami i tym, czego sie nauczyli na poszczegolnych
etapach procesu.

Nauczyciel moze zadac pytania naprowadzajace, np.:

= Co byto dla Was najbardziej inspirujgce w pracy metoda Design
Thinking?

= Jakie umiejetnosci rozwijaliscie podczas kolejnych etapéw?
® Czy co$ Was zaskoczyto w tym procesie?

= Ktére pomysty uwazacie za najbardziej kreatywne i dlaczego?

Nastepnie nauczyciel docenia zaangazowanie uczniow, podkreslajac ich
wkiad w kazdy etap — od empatyzowania, przez definiowanie problemu,
generowanie pomystow, az po tworzenie prototypow i ich testowanie.
Wskazuje na wartosc¢ kreatywnego myslenia, wspotpracy | otwartosci na
rozne perspektywy.

Opcjonalnie mozna przeprowadzi¢ gtosowanie na najbardziej innowacyjny
pomyst lub wreczy¢ symboliczne wyréznienia (np. ,Nagroda za odwage
w eksperymentowaniu”’, ,Najlepsza wspotpraca zespotowa”, ,Najbardziej
zaskakujacy prototyp").
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zatgcznik 1

Design Thinking —to sposob myslenia oraz dziatania, ktéry wspiera rozwigzywanie
problemow. Podejscie to rozpoczyna sie od rzetelnego poznania i zrozumienia
potrzeb uzytkownikow. Proces Design Thinking jest uniwersalny i intuicyjny.
Mozna go wykorzystac wszedzie, gdzie chcemy odpowiedzie¢ na potrzeby
ludzi. To podejscie skoncentrowane na cztowieku i jego potrzebach. Pomaga
rozwigzywac problemy, ale tez dostrzegac obszary, z ktdrych wczesniej nie
zdawalismy sobie sprawy, a ktore moga w znaczacy sposob poprawic jakosc
naszego zycia, pracy lub doswiadczen wynikajacych z korzystania z ustug czy
produktow. Design Thinking pozwala wejs¢ w ,buty uzytkownikow”, poznac,
kKim oni sg | czego potrzebuja, oraz dowiedzieC sie, jak zaprojektowac
rozwigzanie, ktore bedzie wygodne i dopasowane do ich oczekiwan.

Design Thinking sktada sie z pieciu etapow:

etap 3

generowanie
pomystow

| etp 2 | etp 4 ?&?

etap 1
empatyzacja

etap 5
testowanie

definiowanie budowanie
problemu . prototypow

€

1. empatyzacja - zrozumienie potrzeb i uczuc¢ uzytkownikow

2. definiowanie problemu - jasne sformutowanie problemu na podstawie
zebranych danych

3. generowanie pomystow — wymyslenie jak najwiekszej liczby potencjalnych
rozwigzan

4. prototypowanie — szybkie tworzenie wersji roboczych rozwigzan

5. testowanie — sprawdzenie, jak uzytkownicy reaguja na prototypy

13
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zatgcznik 1

Najwazniejsze w Design Thinking sg: koncentracja na uzytkowniku, akceptacja,
wspotpraca, otwarta gtowa, nauka przez doswiadczenie, wykorzystanie
roznorodnosci, zaangazowanie, entuzjazm, zgoda na popetnianie btedow
I umiejetnosc wyciggania wnioskow z niepowodzenia.

Dlaczego warto stosowa¢ Design Thinking?

A\‘\F*\/ ‘\

. i szybkie p
L . uzytkownik . wspotpraca
kreatywnos¢ rototypowanie
Y W centrum P yp sorzvia prac
zacheca do L pozwala na przyja pracy
gL skupia sie . . zespotowej
myslenia poza szybkie testowanie —_ T
) na realnych : . i dzieleniu sie
schematami . i udoskonalanie .
potrzebach ludzi . pomystami
pomystow
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przykitady tematéw do wypracowania

Jak mozemy pomaoc uczniom zmniejszyC stres przed egzaminami?

Jak mozemy poprawi¢ komunikacje miedzy uczniami a nauczycielami?
Jak mozemy zachecic¢ uczniow do aktywnego udziatu w zyciu szkoty?
Jak mozemy poprawic¢ atmosfere w klasie?

Jak mozemy sprawic, by lekcje byty bardziej angazujace?

Jak mozemy pomaoc uczniom lepiej zarzadzac czasem?

Jak mozemy zwiekszyC poczucie bezpieczenstwa w szkole?

Jak mozemy utatwic¢ uczniom wybor kierunku studiow lub zawodu?

© 0N UA W N

Jak mozemy pomoc uczniom poczuc sie pewniej podczas wystgpien
publicznych?

10. Jak mozemy pomaoc uczniom zmniejszyC treme przed prezentacja projektu?
11. Jak mozemy zachecic¢ uczniow do dbania o srodowisko w codziennym zyciu?

12. Jak mozemy pomaoc miodym ludziom ogarnac kase, zeby starczyto na to,
co naprawde sie dla nich liczy?

13. Jak mozemy nauczyc ludzi oszczedzac, zeby spetniali swoje marzenia?

przyktady pytan do wywiadéw

integracja w grupie

Jak wygladaty Twoje pierwsze dni w nowej klasie?

Co pomaga Ci poczuc sie czesciag grupy?

Jakie sytuacje sprawiaja, ze czujesz sie wykluczony/a?

Z kim najtatwiej nawigzujesz kontakt i dlaczego?

AR N N NN

Jakie zachowania innych oséb buduja dobrg atmosfere?
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zatgcznik 2

1. Jak utatwi¢ nowym uczniom odnalezienie sie w szkole?

v Co chciatbyé/chciataby$ wiedzie¢ lub dosta¢ na poczatku?

v/ Jakie osoby lub dziatania pomogty Ci sie odnalezc?

v Jak wygladatby idealny start w nowej szkole?

v Co sprawia, ze czujesz sie mile widziany/a?

v Co byto dla Ciebie najtrudnigjsze w pierwszym tygodniu w nowej
szkole?

v Gdyby$ mogt/mogta cos zmieni¢ w sposobie przyjmowania nowych

uczniow — co by to byto?

v Jakie informacje chciatbys/chciataby$ dostac na start?

2. Jak zmniejszy¢ stres przed egzaminami?

Jakie mysli pojawiaja sie u Ciebie przed egzaminem?
W jakich momentach stres jest dla Ciebie najbardziej odczuwalny?
Co pomaga Ci sie uspokoic lub poczuc pewniej?

Jakie wsparcie ze strony szkoty bytoby dla Ciebie pomocne?

A A N A

Jak wygladatby egzamin, ktory nie wywotuje stresu? / Opisz egzamin,
przed ktorym nie odczuwatbys / nie odczuwatabys stresu.

3. Jak poprawi¢ komunikacje miedzy uczniami a nauczycielami?

Jakie sytuacje pokazuja, ze nauczyciel Cie rozumie?

Co utrudnia rozmowe z nauczycielem?

Jak wygladataby idealna rozmowa miedzy uczniem a nauczycielem?
Jakie emocje towarzysza Ci, gdy chcesz cos powiedziec nauczycielowi?
Jakie zmiany w komunikacji bytyby dla Ciebie pomocne?

Co chciatbyé/chciataby$ powiedzie¢ nauczycielowi, ale sie boisz?

Opisz idealng wedtug Ciebie rozmowe z nauczycielem.

R D A A N N NN

Co przeszkadza w dobrej komunikacji w szkole?
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4. Jak zacheci¢ uczniéw do aktywnego udziatu w zyciu szkoty?

Jakie dziatania szkolne sa dla Ciebie ciekawe lub wazne?
Co sprawia, ze chcesz sie zaangazowac?
Jakie przeszkody utrudniaja Ci udziat w szkolnych inicjatywach?

Jak wygladataby akcja, w ktorej chetnie bys wziat/wzieta udziat?

A A A AN

Jakie pomysty chciatbys$/chciatabys zrealizowac w szkole?

5. Jak poprawi¢ atmosfere w klasie?

Jakie sytuacje sprawiaja, ze czujesz sie dobrze w klasie?

Co psuje klimat w klasie?

Jakie zachowania innych osob wptywajg na Twoje samopoczucie?
Jak wygladataby klasa, w ktorej kazdy czuje sie bezpiecznie?

Jak wygladataby klasa, w ktorej kazdy czuje sie dobrze?

AR R N A AN

Jakie masz pomysty na budowanie lepszej atmosfery?

6. Jak sprawié¢, by lekcje byty bardziej angazujace?

Jakie lekcje zapamietate$/zapamiectatas jako ciekawe?
Co sprawia, ze chcesz sie aktywnie uczyc?
Jakie formy nauki sg dla Ciebie najciekawsze?

Jak wygladataby lekcja, ktora Cie wcigga?

D A A A

Jakie masz pomysty na urozmaicenie zajec?

17




Porwani
WWH Przez Ekonomie scenariusz zaje¢ - DT

www.porwaniprezekonomie.pl

zatgcznik 2

7. Jak poméc uczniom lepiej zarzadzaé¢ czasem?

Jak wyglada Twoj typowy dzien?

W jakich momentach czujesz, ze brakuje Ci czasu?

Co pomaga Ci uporzadkowac obowigzki?

Jakie przeszkody utrudniaja Ci planowanie?

Jak wygladatby system, ktory wspiera zarzadzanie czasem?

AR A A N N

Co najczesciej ,zjada" Twoj czas?

8. Jak zwiekszy¢ poczucie bezpieczenstwa w szkole?

W jakich miejscach w szkole czujesz sie nieswojo?
Jakie sytuacje sprawiajg, ze czujesz sie zagrozony/a?
Co daje Ci poczucie bezpieczenstwa?

Jakie dziatania szkoty buduja atmosfere zaufania?

A D A A

Jak wygladataby szkota, w ktorej kazdy czuje sie bezpiecznie?

9. Jak utatwi¢ uczniom wybér kierunku studiéw lub zawodu?

Jakie tematy lub zajecia sprawiaja Ci najwieksza frajde?
Co budzi Twoje watpliwosci w wyborze przysztosci?
Jakie informacje pomogtyby Ci podjac¢ decyzje?

Jak wygladatby system, ktory wspiera wybor sciezki zawodowe]?

D A A A

Jakie osoby lub dziatania inspiruja Cie do myslenia o przysztosci?
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10. Jak mozemy pomoc uczniom poczuc sie pewniej podczas wystgpien
publicznych?

Opowiedz, jak sie czujesz, gdy masz wystapic przed klasa.
Co dzieje sie w Twojej gtowie tuz przed wejsciem na scene?
Jak wyglada Twoje idealne przygotowanie do wystgpienia?

Co sprawia, ze czujesz sie pewniej, gdy mowisz do innych?

DR A A A

Jakie sytuacje z przesztosci pomogty Ci przetamac treme?

1. Jak mozemy pomoc uczniom zmniejszy¢ treme przed prezentacja
projektu?

v Jak wyglada Twoj dzien, kiedy wiesz, ze masz cos zaprezentowac?
v/ Co najbardziej stresuje Cie w takich momentach?

v/ Jakie zachowania innych osoéb (nauczycieli, kolegéw) pomagaja Ci sie
uspokoic?

v Jak chciatbys$/chciatabys, zeby wygladata prezentacja, zeby byta mnie;
stresujgca?

v Corobisz, zeby przygotowac sie psychicznie do wystapienia?

v Opisz, jak wyobrazasz sobie prezentacje, po ktérej bytbys/bytabys
zadowolony/a.

12. Jak zacheci¢ uczniow do dbania o sSrodowisko w codziennym zyciu?

Co dla Ciebie znaczy ,byc eko” na co dzien?
Jakie dziatania ekologiczne sg dla Ciebie ciekawe lub wazne?
Co Cie motywuje do dbania o sSrodowisko?

Jakie przeszkody utrudniaja Ci bycie bardziej ekologicznym?

DR A A A

Jak wygladataby akcja ekologiczna, w ktérej chetnie bys wzigt/wzieta
udziat?
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13. Jak poméc mtodym ludziom ogarnac¢ kase, zeby starczyto na to, co
naprawde sie dla nich liczy?

Na co najczesciej wydajesz swoje pienigdze i dlaczego?
Jak podejmujesz decyzje, czy cos kupic, czy nie?
Co dla Ciebie jest warte wydania pieniedzy, a co nie?

Jak wygladatby system, ktory pomogtby Ci lepiej zarzadzac pieniedzmi?

DR A A A

Jakie sytuacje sprawiajg, ze czujesz, ze nie masz kontroli nad
wydatkami?

14. Jak mozemy nauczy¢ ludzi oszczedzaé, zeby spetniali swoje marzenia?

Jakie marzenie chciatby$/chciatabys spetni¢ dzieki oszczedzaniu?

Co Cie motywuje do odktadania pieniedzy?

Jak wygladatby sposob oszczedzania, ktory bytby dla Ciebie przyjemny?
Jakie przeszkody napotykasz, gdy probujesz cos odtozyc?

D A A A

Co by Ci pomogto trzymac sie celu i nie wydawac na rzeczy mniej
wazne?
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Empatyzacja — pierwszym etapem jest poznanie uzytkownika. Zdobywamy
wiedze o uzytkowniku, jego sytuacji i problemach. Na tym etapie naszym
celem jest zrozumienie potrzeb | problemow uzytkownika. Wazne jest
rozpoznanie problemow I motywacji, ktore wptywaja na zachowanie
cztowieka i na decyzje, ktore on podejmuije.

Do poznania uzytkownikow uzywamy takich narzedzi jak wywiady, mapy
empatii czy persony.

dobre praktyki prowadzenia wywiadu

1. Wyjasniamy swoja role w wywiadzie | wyraznie zaznaczamy intencje
wywiadu uzytkownikowi.
Mowimy, jak zebrane informacje zostang uzyte.

3. Staramy sie nie przerywac swojemu rozmowcy.

4. Zawsze po odpowiedzi swojego rozmowcy czekamy kilka sekund — moze
bedzie chciat dodac jeszcze cos waznego.

5. Nie sugerujemy odpowiedzi.

6. Mowimy tylko przez 10% podczas catego wywiadu, przez pozostaty czas
stuchamy.

7. Skupiamy sie na tym, co mowi nasz rozmaoweca.

8. Zadajemy otwarte pytania — czyli takie, ktore nie zaczynaja sie od ,Czy...".

pytania zamkniete pytania otwarte

> W jaki sposdb nasze rozwigzanie
moze Ci pomoc?

Czy potrzebujesz pomocy?

Czy mozna poprawic¢ nasze > Co mozna zrobic, aby ulepszyc¢
rozwigzanie? nasze rozwigzanie?
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9. Stosujemy metode 5 x ,Dlaczego..."?

Dlaczego nie korzystasz z aplikacji do nauki jezykow?
Bo szybko trace motywacje.

Dlaczego tracisz motywacje?
Bo nauka wydaje mi sie nudna i monotonna.

Dlaczego nauka wydaje ci sie¢ nudna i monotonna?
Bo zadania w aplikacji sg powtarzalne i nieciekawe.

Dlaczego zadania w aplikacji sg dla ciebie nieciekawe?
Bo nie sg dostosowane do mojego poziomu i nie widze szybkich postepow.

Dlaczego nie sg dostosowane do twojego poziomu?
Bo aplikacja nie pyta o moje preferencje i poziom na poczatku korzystania
Z niej.

Problemem nie jest brak motywacji sam w sobie, lecz brak personalizacji
zadan i brak odpowiedniego dopasowania poziomu nauki w aplikacji.
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Mapa empatii — jest narzedziem, ktére pokazuje, co uzytkownicy widza
: I styszg, czego oczekuja i jakie maja obawy. Pomaga lepiej zrozumiec, co
ludzie mysla 1 czujg, skupi¢ sie na ich doswiadczeniach i potrzebach.
Umozliwia podzielenie sie wiedzg z roznych wywiadow przez zespot.

Zasady tworzenia — wypowiedzi uzytkownikoéw dzielimy na kategorie z mapy
empatii.

przykiad wypetnionej mapy empatii
— spotkanie w placowce

dezorientacja
,Gdy nie wiem, co mnie czeka, czuje sie zagubiony”
wsciektosé
,Gdy cos nie idzie po mojej mysli, denerwuje sie”
podekscytowanie/nadzieja
,Licze na to, ze uda mi sie zatatwic to sprawnie i szybko”

radosc¢
,Gdy zatatwiam swoja sprawe, ciesze sie i czuje ulge”
niepokdj
,Chce, zeby moje dane i finanse byty
w bezpiecznych rekach”

. comysliiczuje? -

/ co widzi?
- RS m plakaty
’ B innych klientow

co styszy?

tglefony T 1 m pracownikow banku
! ezt lnnyen 5y '. i ich zachowanie
; klientow \ .

' = bjurko doradcy/
stanowisko obstugi

. B Wyposazenie placowki
: uzytkownik . = jesttadnieiczysto
co mowit i robit?

: ) zadaje pytania
! o ,Jak dtugo bede musiat czekac
, 0 na decyzje w sprawie kredytu?”

czasami czeka
rozglada sie
odpowiada na pytania
skupia sie na tym, co méwi osoba, z ktérg rozmawia

pracownikow banku =
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Jakie sg obawy uzytkownika? Czego uzytkownik potrzebuje?
»Nie lubie, gdy...” »Chce...”

otrzymac zrozumiata, wyczerpujaca

oddziat jest zamkniety i rzetelna informacje

rozmawiac z uprzejma

nie ma gdzie zaparkowac¢ . .
i zaangazowana w rozmowe osobg

rozmawiac z osobg, ktéra

jest kolejka L . .
mowi moim jezykiem

czuc sie doceniony przez

trafiam na nieuprzejma osobe osobe) z KEGra Fozmawiam

sprawy s3 skomplikowane by¢ w czystej i pachnacej

placéwce
namawiaja mnie do czegos, czué sie mile widzianym
czego nie chce gosciem

czuc sie wystuchany
i zZrozumiany

dyskretnie rozmawiac
o finansach
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Persona - to postac¢, ktéra jest potencjalnym uzytkownikiem Twojego
rozwigzania. Pomaga identyfikowac sie z prawdziwg osobg o konkretnej
tozsamosci. Pozwala porzucic wtasne przekonania i zatozenia i wejs¢ w ,buty
uzytkownika”. Jest pierwszym ,drogowskazem” wyznaczajacym kierunki
dziatania podczas kolejnych etapdw procesu projektowego.

cele tworzenia:
m Tworzymy grupe docelowa
m Cafa grupa ma spojny obraz uzytkownika

m Wychodzimy naprzeciw oczekiwaniom naszego odbiorcy

co zyskujemy?

m Postac, ktora odpowiada osobie, dla ktorej projektujemy rozwigzanie
m Znamy” i lubimy persone. Utozsamiamy sie z nig i z jej postawami

m Lepiej rozumiemy potrzeby, problemy i zachowania uzytkownika
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scenariusz zajec -

przyktady wypetnionych person

DT

Imie i nazwisko

Wiek

Zawéd / rola

Rodzina

Zainteresowania

Cele zyciowe

Cele zwigzane
Z rozwigzaniem

Motywacje

Frustracje
/ przeszkody

Charakterystyczne
cytaty

Persona °

Kuba Nowak

15 lat
uczen liceum (1. klasa)

mieszka z rodzicami i starszq siostrqg

gry komputerowe, pitka nozna,
montaz filméw na YouTubie

chce zostaé twércq gier lub montazystg wideo, marzy
o wiasnym kanale z duzq liczbg subskrybentéw

chce poczué sie swobodnie w nowej klasie i znalezé
osoby, z ktérymi moze sie zaprzyjaznic

lubi byé¢ czesciq grupy, chce miec¢ z kim
pogadacé na przerwie i po szkole

trudno mu zagadag, boi sieg, ze zostanie oceniony lub wysmiany,
nie zna jeszcze nikogo z grupy, nie wie, co sie spodoba

»Wszyscy juz sie znajg, a ja nie wiem, jak sie
wkrecié, zeby nie wyjs¢ na dziwaka.”
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zatgcznik 5
przyktady wypetnionych person

! Persona °

Imie i nazwisko Zosia Kowalska :
Wiek 16 lat
X Zawéd / rola uczennica liceum (2. klasa) :
X Rodzina mieszka z mamg i mtodszym bratem

rysowanie, TikTok, muzyka K-pop, '

Zainteresowania fotografia :
: Cele zyciowe chce zostaé graficzkg i podrézowaé po Azji X
: Cele zwigzane chce poczué sie pewniej podczas wystgpien :
: Z rozwigzaniem publicznych X
' Motywacje lubi dzieli¢ sie swoimi pomystami, ale boi sie '
: oceny :
' Frustracje trema, strach przed osmieszeniem, brak wsparcia '
X / przeszkody .
: Charakterystyczne »Mam cos do powiedzeniq, ale boje sig, ze sie
cytaty pomuyle i wszyscy sie bedg $miaé.”
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Etap definiowania problemoéw rozpoczyna sie od potaczenia informacji
zebranych podczas pierwszego etapu — empatyzacji. taczymy wiele
elementow w catosc, aby uproscic proces decyzyjny. Celem tego etapu jest
zidentyfikowanie zachowan i postaw reprezentowanych przez uzytkownikow,
aby precyzyjnie okreéli¢, po co tworzymy rozwigzania i do jakiego problemu /
jakiej potrzeby bedziemy sie odwotywac.

Kiedy spojrzymy na persone oraz mape
empatii, zobaczymy, ile elementow
charakteryzuje naszego uzytkownika.
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zatgcznik 7

scenariusz zaje¢ - DT

Przyjrzyj sie wypowiedziom uzytkownikéw
na mapie empatii i przyporzadkuj je do
jednego z trzech obszaréw:

m potrzeb uzytkownika
® problemow uzytkownika

B Kkorzysci uzytkownika

Po co uzytkownik miatby Co przeszkadza
korzysta¢ z danego uzytkownikowi
produktu/danej ustugi? w korzystaniu

z produktu/ustugi?

przyktady: przyktady:
oszczedzanie czasu brak miejsca
niezawodnosc nieporzadek
poczucie komfortu brak pieniedzy na remont
zdrowie i higiena poczucie chaosu

.. potrzeby .-

problemy korzysci

~

Jakie potencjalne
wartosci dla siebie
widzi uzytkownik?

przyktady:
spedzanie czasu z rodzing
wielofunkcyjna kuchnia

roztozenie na raty
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zatgcznik 8

przykitady wyzwania

1. Jak moglibysmy poméc Kasi wybrac¢ perfumy, aby czuta sie atrakcyjna
i zaopiekowana?

problem — nie wiem, jak wybrac perfumy

4 korzysc — czuc sie atrakcyjna i zaopiekowana

2. Jak moglibysmy zintegrowac uczniéw danej klasy, zeby wszyscy czuli sie
W niej dobrze?
problem —integracja grupy

<4 korzys$¢ — wszyscy czuja sie dobrze/komfortowo

3. Jak moglibysmy poméc Wojtkowi lepiej organizowa¢ nauke, aby czut sie
spokojny i miat wszystko pod kontrolg?

Whd problem —zapomina o sprawdzianach, ma batagan w zeszytach

~~

4 korzysc —spokdj i zadowolenie, gdy ma zaplanowany dzien
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Generowanie pomystow to etap w Design Thinking, w ktdrym zespdt szuka
jak najwiekszej liczby kreatywnych rozwiagzan zidentyfikowanego problemu.
W tej fazie liczy sie otwartos¢ na nowe pomysty i brak oceniania — celem jest
wymyslenie jak najwiekszej liczby roznych idei, nawet tych pozornie
nierealnych.

kluczowe elementy:
m Kazdy cztonek zespotu swobodnie dzieli sie swoimi pomystami

® Brak oceniania — na tym etapie nie krytykujemy zadnych pomystow, kazdy
Jest wartosciowy

B Kreatywnosc — warto myslec nieszablonowo i szukac inspiracji w roznych
dziedzinach

Dopiero po zebraniu wszystkich pomystow nastepuje ich ocena i wybor
najlepszych rozwigzan, ktére moga byc dalej rozwijane.

metody:

Burza Technika Kapelusze
mMozgow Walta Disneya De Bono
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Na etapie selekcji pomystow podejmujemy decyzje, ktory z pomystow
przechodzi do etapu prototypowania i testowania.

Najpierw przejrzyjmy wszystkie zgromadzone idee. Zwrocmy uwage
na roznorodnosc i zastanowmy sie, ktdre z nich najlepiej odpowiadaja
na wyzwanie lub problem, ktory chcemy rozwigzac. Nastepnie wspdlnie
W grupie dzielimy pomysty na kategorie z matrycy.

Pomysty do wyrzucenia — propozycje, ktére moga byc¢ niemozliwe do wdrozenia
ze wzgledu na ograniczenia technologiczne, finansowe albo czasowe lub nie
odpowiadaja na potrzeby uzytkownikow.

Pomysty z potencjatem — to pomysty, ktdre sg realistyczne i majg szanse na
powodzenie. Spetniaja kluczowe kryteria, takie jak mozliwosc realizacji,
odpowiedz na potrzeby uzytkownikow, innowacyjnos¢ oraz zgodnosc
z dostepnymi zasobami. Takie pomysty warto rozwijaC i przeksztatcac
w konkretne rozwigzania.

Pomysty szalone, ale inspirujgce —to kreatywne, nietypowe propozycje, ktére
na pierwszy rzut oka moga wydawac sie nierealistyczne, ale pobudzajg
wyobraznie i moga prowadzic do nowych, nieoczywistych rozwigzan.
Te pomysty sg cenng inspiracjg do dalszego rozwijania innych idei lub tgczenia
ich z bardziej praktycznymi rozwigzaniami.

Quick wins (szybka wygrana) — to pomysty, ktére mozna zrealizowac szybko
i matym naktadem pracy, a ktore przynosza natychmiastowe korzysci. Czesto
sa tatwe do wdrozenia i maja widoczny, pozytywny wptyw na sytuacje, co
pozwala osiggnac szybkie rezultaty i budowac motywacje do dalszej pracy
nad projektem.

matryca selekcji pomystow:

pomysty pomysty pomysty szalone,

quick wins

do wyrzucenia Z potencjatem ale inspirujace

Propozycje niemozliwe Realistyczne pomysty, Kreatywne, nietypowe Tj. szybka wygrana:
do wdrozenia ktore spetniaja kluczowe propozycje, ktére pomysty fatwe do
z powodu ograniczen kryteria i maja szanse na pobudzaja wyobraznie wdrozenia, przynoszace
technologicznych, powodzenie. Warto je i moga prowadzi¢ do natychmiastowe korzysci
finansowych badz rozwijac. nowych rozwigzan. i budujace motywacje do
czasowych lub dalszej pracy.

nieodpowiadajace
na potrzeby
uzytkownikow.
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Prototypowanie — to kluczowy etap w procesie Design Thinking, w ktérym
przeksztatcamy nasze pomysty w proste, wstepne wersje rozwigzan. Celem
jest stworzenie czegos, coO mozna zobaczy¢, dotknac tego lub to
przetestowac, aby sprawdzic, czy nasze rozwigzania dziataja, i zebrac opinie na
ich temat.

Na czym polega prototypowanie?

Tworzenie wstepnych wersji pomystéow — przeksztatcamy pomysty w proste
formy, takie jak modele, makiety, szkice czy scenki, by sprawdzic, jak bedg
dziatac w rzeczywistosci.

Szybko i tanio — uzywamy tatwo dostepnych materiatow, jak papier czy karton.
Dziatamy szybko, bez duzych nakfadow.

Popetnianie btedow i uczenie sie — prototypy pozwalajg testowac pomysty
i uczyC sie na btedach. Kazdy bfad to okazja do poprawy.

Prezentacja prototypow uzytkownikom — tworzymy prototypy, ktére mozna
pokazac innym. Opinie uzytkownikow pomoga nam wprowadzi¢ ulepszenia.
formy prototypow:

s makieta — uproszczona wersja produktu, np. z papieru lub plastiku

m scenka — odegranie sytuacji, w ktorej uzytkownik korzysta z produktu lub
ustugi

® schemat - rysunek pokazujacy, jak dziata Twoj pomyst

m storyboard - obrazkowa historia, ktora przedstawia krok po kroku sposob
dziatania Twojego rozwiazania

Jesli zostanie wybrany jeden wspolny temat, nauczyciel moze podac przyktady,
Cco moze byc prototypem.
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Testowanie - to koncowy etap procesu Design Thinking, w ktorym
sprawdzamy, jak nasze rozwigzania dziataja w praktyce. Celem jest zebranie
opinii uzytkownikow i zrozumienie, CO mozna jeszcze poprawic.

Testuj z uzytkownikami - pokazujemy nasz prototyp rzeczywistym
uzytkownikom, czyli osobom, ktdre beda korzystac z produktu lub ustugi.
Obserwujemy, jak reaguja, jakie maja trudnosci i co im sie podoba.

Zbieraj opinie — podczas testowania najwazniejsze jest zebranie szczerych
opinii. Zachecaj uzytkownikow do mowienia o tym, co dziata, a co nie. Zwracaj
uwage na ich komentarze i reakcje.

Analizuj btedy i wnioski — testowanie pomaga odkry¢, co jeszcze trzeba
poprawicC. Btedy sa naturalng czescig tego etapu — dzieki nim mozemy
ulepszac rozwigzanie. Wazne jest, aby analizowac, co nie dziatato i dlaczego.

Dostosuj rozwigzania — na podstawie wynikéw testow wprowadzamy zmiany
w prototypie. Czasem wystarczy drobna poprawka, a czasem trzeba wrocic do
wczesniejszych etapow, aby zaprojektowac cos na Nowo.

Testowanie to sprawdzenie, czy nasz pomyst naprawde dziata. Zbierajmy
opinie, uczmy sie na btedach i doskonalmy nasze rozwiazanie, aby byto jak
najlepiej dopasowane do potrzeb uzytkownikow!

co codo
dziata poprawy

pytania sugestie

34




Porwani
Fﬂrﬁm'g Przez Ekonomie

www.porwaniprezekonomie.pl

scendriusz zajeé¢ - DT

Ankiety

Link do ankiety dla ucznia:

wWwWWw.porwaniprzezekonomie.pl/ankietauczen
Link do ankiety dla nauczyciela:
www.porwaniprzezekonomie.pl/ankietanauczyciel

Notatki

Fundacja Warszawski

Instytut Bankowosci *
u. Kruczkowskiego 8
00-380 Warszawa

WARSZAWSKI
INSTYTUT
BANKOWOSCI
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