KARTY CWICZEN

01_Przygotowanie_01_Brief_projektowy

Nazwa éwiczenia

Brief projektowy

Faza procesu design
thinking

Przygotowanie do procesu design thinking

Opis éwiczenia

Brief projektowy to prosty dokument, ktéry zawiera kluczowe
informacje na temat projektu lub wyzwania, nad ktérym zespot
pracuje. Jest to narzedzie stuzace do skoncentrowania uwagi i
zrozumienia problemu, ktéry projekt ma rozwigzaé. W briefie
projektowym umieszcza sie zazwyczaj opis projektu, grupy
docelowe, mozliwe ograniczenia w projekcie, oczekiwane rezultaty
projektu oraz kamienie milowe. Brief projektowy to punkt wyjscia,
ktéry pomaga zrozumiec¢ i sformutowac wyzwania projektowe oraz
zapewnia jasne kierunki dla procesu design thinking.

Brief projektowy dla nauczycieli to jak plan lekcji - zawiera
wszystkie kluczowe informacje potrzebne do przeprowadzenia
zaje¢ z sukcesem. To narzedzie, ktoére pomaga skoncentrowac
uwage na celu lekcji i zrozumiec, jakie wyzwania nalezy pokonac,
aby osiggngc¢ zamierzony efekt.

W briefie projektowym nauczyciel umieszcza opis projektu, czyli
temat zajec i cele, ktére chce osiggngc. Nastepnie definiuje grupe
docelowa, czyli uczniow, dla ktorych zajecia sg przeznaczone,
uwzgledniajgc ich poziom umiejetnosci i potrzeby edukacyjne.

Nie zapomina rowniez o mozliwych ograniczeniach w projekcie,
takich jak czas, dostepno$c¢ materiatow czy specjalne wymagania
uczniow. W dalszej czesci briefu nauczyciel okre$la oczekiwane
rezultaty projektu, czyli to, co uczniowie powinni 0siggngc i nauczy¢
Sie podczas zajec.

Na koniec, kamienie milowe wskazujg na kluczowe etapy realizacji
projektu i pozwalajg nauczycielowi monitorowac postepy w pracy.
Dzieki briefowi projektowemu nauczyciel ma jasno sprecyzowany
plan dziatania i wie, jak prowadzic lekcje, aby osiggng¢ zamierzone
cele edukacyjne.

Cel ¢éwiczenia

Gtownym celem przygotowania briefu projektowego w design
thinking jest stworzenie klarownego i spdéjnego zrozumienia
problemu lub wyzwania, nad ktérym zespot projektowy bedzie
pracowat.




Szablon narzedzia

- 1. BRIEF PROJEKTOWY 0 EEkTION
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ARCHITEKCI| EDUKACJI

OPIS PROJEKTU OCZEKIWANE EFEKTY PROJEKTU

KAMIENIE MILOWE (PINKTY
WYZNACZAJACE ETAPY
PROJEKTU)

KOGO DOTYCZY PROBLEM?

OGRANICZENIA

Dziatania

Rozpocznij od opisu projektu. Bedzie to wymagato
zrozumienia kontekstu projektu oraz wyzwania, nad ktérym
pracujesz. Doktadnie opisz problem, ktéry projekt ma
rozwigzac.

Okresl jasne cele projektu. Co chcesz osiggnaé? Jakie sg
oczekiwane rezultaty? Cele powinny by¢ mierzalne i
realistyczne.

. Zidentyfikuj, kim jest grup docelowa projektu. Jakie sg

jej potrzeby, oczekiwania i zachowania? Wazne jest, aby
projekt koncentrowat sie na dostarczaniu wartosci tej
grupie. W sposob orientacyjny, poniewaz pézniej zagtebimy
sie w te kwestie, korzystajgc z bardziej zaawansowanych
narzedzi technicznych i specyficznych metodologii.

Okresl istniejgce i potencjalne ograniczenia projektu.
Zastanéw sie, co moze by¢ najwiekszg przeszkodg w
realizacji projektu?




Wskaz najwazniejsze ,kroki milowe” w projekcie.
Zastanow sie, jakie zadania musisz podjg¢ w projekcie?

Efekty

Dzieki przygotowaniu briefu projektowego dysponujesz:

1. Precyzyjnym okresleniem celdw i strategii dziatania,

2. ldentyfikacjg grupy docelowej i wstepng analizg potrzeb
uzytkownikow,

3. Ogolnym kierunkiem i planem dziatania,

4. Listg ograniczen i barier w projekcie,

Wskazéwki/pro-tips 1. Cele powinny by¢ okreslone w sposéb prosty i jasny;
powinny byé réwniez osiggalne, aby mozna je bylo
zweryfikowaé po zakohczeniu projektu,

2. ldentyfikujgc grupe docelowg warto sporzadzi¢ mape
interesariuszy, pozwoli ona precyzyjniej wskazaé
wiasciwg grupe docelowa,

3. Warto pomysle¢ o stworzeniu harmonogram projektu;
Wigze sie on z koniecznoscig ustalenia czasu trwania
projektu oraz etapéw jego realizacji.

4. Przygotowujgc brief projektowy nalezy zachowaé
klarownosé¢ i jasnosé¢; brief projektowy powinien byé
zrozumiaty dla wszystkich cztonkéw zespotu projektowego;
warto unika¢ zbednych jezykowych komplikacji; brief nalezy
omoéwié z zespotem;

5. Brief projektowy nalezy traktowaé elastycznie; brief

projektowy nie jest dokumentem, ktérego nie mozna
modyfikowa¢; warto go uaktualnia¢ w miare postepéw
projektu.




2. 01_Przygotowanie_02_Mapa_ukierunkowania_zespotu

Nazwa éwiczenia

Mapa ukierunkowania zespotu

Faza procesu design
thinking

Przygotowanie do procesu design thinking

Opis ¢éwiczenia

Mapa ukierunkowania zespotu to narzedzie niezwykle przydatne
réwniez w pracy edukatoréow, pomagajgce okresli¢ cele, zadania,
ryzyka i oczekiwania na réznych etapach projektow edukacyjnych
lub pracy zespotowe;j.

Podobnie jak w przypadku prowadzenia projektéw biznesowych,
mapa ukierunkowania zespotu dla edukatorow stuzy do
zapewnienia jasnosci i koncentracji w dziataniach zespotu. Na
poczatku projektu lub okresu pracy edukacyjnej, zespot moze
wykorzystac te mape do sprecyzowania gtéwnych celéw i zadan,
jakie zamierza osiggna¢, identyfikacji potencjalnych ryzyk oraz
okreslenia oczekiwan.

Co istotne, mapa ta nie jest statycznym dokumentem, ale
elastycznym narzedziem, ktére moze byC¢ aktualizowane i
dostosowywane w miare postepu projektu lub pracy zespotowej. W
ten sposob zapewnia ciggtg klarownos¢ i skupienie, umozliwiajgc
edukatorom oraz cztonkom zespotu efektywne kierowanie swoimi
dziataniami w celu osiggniecia zamierzonych rezultatéw. Dzieki
mapie ukierunkowania zespotu, edukatorzy majg mozliwosé
zachowania spojnosci i skupienia, nawet w trakcie ewolucji projektu
lub pracy zespotowej.

Cel ¢éwiczenia

Gtéwnym celem przygotowania mapy ukierunkowania zespotu jest
stworzenie jasnego i spojnego planu dziatania zespolu w
kontekscie projektu. Mapa ukierunkowania zespotu jest
dokumentem, ktéry pomaga utrzymaé klarownosé i spojnosé w
zespole, a takze stanowi punkt odniesienia w trakcie trwania
projektu. Jest narzedziem, ktore pomaga zespotom pracowaé
bardziej efektywnie, skoncentrowa¢ sie na istotnych celach i
dziata¢ zgodnie z ustalonymi zasadami, co przyczynia sie do
osiggniecia sukcesu w projektach i zadaniach.




Szablon narzedzia

- 2. MAPA UKIERUNKOWANIA 3 EDUCATION
L

ZESPOLU
ARCHITEKCI EDUKACJI

WSPOLNE CELE WSPOLNE ZOBOWIAZANIA

CO CHCEMY OSIAGNAC? KTO CZYM SIE BEDZIE ZAJMOWAL?
WSPOLNE ZASOBY WSPOLNE RYZYKO

JAKICH ZASOBOW POTRZEBUJEMY? CO MOZE NAM STANAC NA DRODZE?

Dziatania

1. Okresl cele i zadania. Wspdlnie z zespotem okresl gtéwne
cele projektu lub zadania. Nastepnie przejdz do bardziej
szczegotowego okreslenia konkretnych zadan, ktore trzeba
wykonac, aby osiggnaé te cele.

2. Ustal wspélne zobowigzania. Zdefiniuj role i
odpowiedzialnosci kazdego cztonka zespotu w kontekscie
projektu lub zadania. Okre$l, kto jest odpowiedzialny za
ktore zadania i jakie sg oczekiwane wyniki.

3. Wskaz wspoélne zasoby. Zastanow sie, jakimi zasobami
dysponujg czionkowie zespotu. Sprébuj okresli¢, jakie
zasoby bedg niezbedne w projekcie, i kto nimi dysponuje?

4. Okresl wspodlne ryzyka. Zastanéw sie nad mozliwymi
trudnosciami w projekcie. Wskaz sposoby radzenia sobie z
nimi.

5. Przejrzyj jeszcze raz catos¢ i uzupetnij, jesli pojawity sie
nowe informacje.

Efekty

Dzieki przygotowaniu mapy ukierunkowania zespotu dysponujesz:




. Zestawem kluczowych informacji i danych, ktére pomagajg

zespotowi i zarzgdzajgcym lepiej zrozumie¢ i zarzadzac
projektem lub pracg zespotu.

Listg wspdlnych celéw, zobowigzan, niezbednych zasobow
oraz mozliwych trudnosci.

Lista wskaznikow, ktére pomogg w monitorowaniu
postepdw w projekcie oraz ocenie skutecznosci dziatan
zespotu.

Wskazéwki/pro-tips

Dla czlonkéw zespotéw, przygotowanie mapy ukierunkowania
zespotu to kluczowy krok w zapewnieniu, ze projekt przebiegnie
sprawnie i harmonijnie. Oto kilka istotnych wskazéwek, ktére mogg
by¢ dla was pomocne:

1.

Zaangazowanie wszystkich cztonkéw zespotu: Wazne
jest, aby wszyscy cztonkowie zespotu byli zaangazowani w
tworzenie mapy. Dzieki temu wszyscy bedg mieli jasny
obraz celéw projektu i bedg bardziej zaangazowani w jego
realizacje.

Priorytetyzacja celow: Okres$lenie najwazniejszych celow
projektu pomoze wam skoncentrowaé sie na kluczowych
zadaniach i unikngé rozproszenia uwagi. To pozwoli
0siggnac lepsze rezultaty w krétszym czasie.

Jasne okreslenie odpowiedzialnosci: Wskazanie
konkretnych zadanh dla poszczegdélnych cztonkdw zespotu i
ustalenie, kto jest odpowiedzialny za ich wykonanie, utatwi
podziat pracy i zwiekszy efektywnos¢ dziatania zespotu.
Szczegoétowe opisy zadan: Im bardziej szczegétowe sg
opisy zadan, tym fatwiej bedzie unikng¢ nieporozumien i
zapewnic, ze kazdy wie, co do niego nalezy. To rowniez
utatwi sledzenie postepdw w realizacji projektu.

Otwartos¢ na opinie i sugestie: Warto by¢ otwartym na
opinie i sugestie innych czionkéw zespotu podczas
tworzenia mapy. To moze przyczyni¢ sie do doskonalenia
planu i dostosowywania go do waszych potrzeb i
zmieniajgcych sie warunkow.

Dostepnos¢ mapy dla wszystkich: Mapa ukierunkowania
zespotu powinna by¢ dostepna i znana wszystkim cztonkom
zespotu. Dzieki temu wszyscy beda mieli jasny obraz celéw
i zadan projektu oraz bedg mogli skuteczniej pracowaé nad
ich realizacja.

Pamietajcie, ze tworzenie mapy ukierunkowania zespotu to proces,
ktory moze wymagac czasu i zaangazowania, ale moze znaczaco
poprawi¢ skutecznos¢ waszej pracy. Dlatego warto poswieci¢
uwage na jej wtasciwe opracowanie i utrzymanie.




3. 01_Przygotowanie_03_Agenda_procesu_projektowego

Nazwa éwiczenia

Agenda procesu projektowego

Faza procesu design
thinking

Przygotowanie do procesu design thinking

Opis éwiczenia

Agenda procesu projektowego Design Thinking to jak spis tresci
dla podrecznika kreatywnego podejScia do rozwigzywania
problemoéw. To peten harmonogram dziatan, ktory kieruje
zespotem projektowym przez caty proces.

W tej agendzie znajdujg sie wszystkie kroki i etapy, ktore nalezy
przejs¢, aby osiggngc sukces w projekcie. To tak jakby mapa, ktéra
pokazuje, co nalezy zrobi¢ i w jakiej kolejnosci, aby efektywnie
zastosowac¢ metodologie Design Thinking.

Agenda procesu projektowego Design Thinking zawiera wiec nie
tylko ogdlny zarys dziatan, ale takze szczegotowy plan kazdego
etapu - od zrozumienia problemu po generowanie pomystéw,
prototypowanie i testowanie rozwigzan. To jak mapa dla zespotu
projektowego, ktora zapewnia jasne kierunki i pomaga utrzymac
koncentracje na celu koncowym.

Cel ¢éwiczenia

Przygotowanie agendy procesu Design Thinking to jak stworzenie
planu dziatania dla naszego projektu. Gtéwnym celem tego planu
jest pomdc nam prowadzié nasz projekt sprawnie i skutecznie.
Agenda to jak nasz organizator, ktory pomaga nam uporzgdkowac
wszystkie kroki, jakie musimy podjgé, aby osiagnaé nasz cel. Dzieki
niej wiemy, co robimy i w jakiej kolejnosci, co sprawia, ze nasza
praca jest bardziej zorganizowana.

Wazne jest, ze agenda pozwala nam skoncentrowaé sie na
rozwigzywaniu konkretnych probleméw Iub wyzwan, ktére
napotykamy w trakcie projektu. To jak latarka, ktérg swiecimy na
miejsca, gdzie najbardziej go potrzebujemy, co sprawia, ze
jestesmy bardziej efektywni.

Agenda to takze nasz megafon - utatwia komunikacje w zespole,
pomagajgc nam zrozumiec¢ cele projektu i Sledzi¢ postep prac.
Dzieki temu wszyscy cztonkowie zespotu sg na biezgco i mogag
wspolnie pracowaé nad osiggnieciem wspodlnego celu.

W skrécie, przygotowanie agendy procesu Design Thinking to jak
stworzenie mapy dla naszego projektu - pokazuje nam droge do
sukcesu i pomaga nam dotrze¢ tam sprawnie i skutecznie.
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PROJEKTOWEGO =
ARCHITEKCI EDUKACJI

CEL SPOTKANIA

OCZEKIWANIA

MATERIALY 0S0BY

Lp. DZIALANIE GODZINY ZAKRES DZIALAR
| oD NE

Dziatania

Przystepujgc do projektu z wykorzystaniem Agendy, to oto krok po
kroku jak sie do tego zabrac¢:

1.

Zrozumienie celéw projektu i wyzwan: Zacznij od
zastanowienia sie, dlaczego wiasciwie przystepujesz do
tego projektu. Co chcesz osiggngc? Jakie sg gtéwne
problemy, ktére chcesz rozwigzac? Zrozumienie tych celow
pomoze ci skupi¢ sie na wlasciwych zadaniach.
Sporzadzenie harmonogramu: Nastepnie  stwoérz
harmonogram, ktory obejmuje wszystkie etapy procesu
Design Thinking, takie jak empatyzacja, generowanie
pomystow, prototypowanie, testowanie i przygotowanie do
wdrozenia. Rozpocznij od opisania kazdego etapu i
okreslenia, co doktadnie trzeba zrobi¢ w ramach kazdego
etapu.

Wybor narzedzi i technik Design Thinking: Zdecyduj,
ktére narzedzia i techniki Design Thinking najlepiej pasuja
do twojego projektu. Mozesz wybra¢ sposrod réznych
metod, takich jak burza mobézgéw, mapowanie




uzytkownikdéw, tworzenie person czy prototypowanie.
Wazne jest, aby dopasowac je do specyfiki projektu.

4. Przypisanie zadan cztonkom zespotu: Przypisz
odpowiednie zadania kazdemu czionkowi zespotu,
uwzgledniajgc ich kompetencje i role w projekcie. Kazdy
powinien mie¢ jasno okreslone zadania do wykonania, aby
praca przebiegata sprawnie.

5. Organizacja sesji procesu: Zastanow sie, kiedy i gdzie
odbedg sie spotkania oraz sesje procesu. Okresl dogodne
terminy i miejsca, aby wszyscy cztonkowie zespotu mogli w
nich uczestniczy¢.

6. Ostateczne przegladanie agendy: Przejrzyj jeszcze raz
catlg agende procesu projektowego i uzupetnij jg, jesli
zajdzie taka potrzeba. Upewnij sie, ze wszystkie etapy sg
dobrze zdefiniowane i ze wszyscy wiedzg, co majg robic.

Z takim planem bedziesz gotowy do przeprowadzenia projektu z
wykorzystaniem procesu Design Thinking!

Efekty

Korzysci jakie daje nam przygotowanie agendy procesu
projektowego:

1. Zestaw informacji i narzedzi do prowadzenia projektu:
Dzieki agendzie mamy dostep do wszystkich potrzebnych
informacji i narzedzi, ktére pomagajg nam skoncentrowac
sie na rozwigzywaniu probleméw i wprowadzaniu
innowaciji. To jak nasze uzbrojenie, ktore daje nam site w
prowadzeniu projektu.

2. Harmonogram dziatan w projekcie: Agenda zawiera
harmonogram dziatan, czyli plan, ktéry pokazuje nam, co i
kiedy musimy zrobi¢. Dzieki temu wiemy, co nas czeka i
jakie sg terminy poszczegdlnych dziatan.

3. Szczegodtowa lista zadan i ich zakres: Agende uzupetnia
szczegotowa lista zadan, ktéra pokazuje nam, co doktadnie
musimy zrobi¢ w ramach kazdego etapu procesu Design
Thinking. Dla kazdego zadania okreslone sg tez role
cztonkéw zespotu, wiec kazdy wie, czego od niego
oczekujemy.

4. Narzedzia do wykorzystania w trakcie procesu: W
agendzie znajdujg sie tez informacje na temat narzedzi i
technik, ktére bedziemy wykorzystywaé w trakcie projektu,
takie jak burza mézgéw czy prototypowanie. Dzieki temu
mamy jasno$¢ co do tego, jakie narzedzia bedziemy mieli
do dyspozyciji i jak je wykorzystac.

5. Lista miejsc, w ktorych bedg realizowane poszczegolne
dziatania.

W skrécie, dzieki agendzie procesu projektowego mamy wszystko,
co potrzebujemy do prowadzenia projektu w sposob skuteczny i
zorganizowany. To nasz plan dziatania, ktory zapewnia klarownos¢
i usprawnia naszg prace.

Wskazéwki/pro-tips

Oto kilka wskazoéwek dotyczgcych przygotowania agendy procesu
projektowego, ktére mogg by¢ przydatne:

1. Elastycznos¢ agendy: Kiedy przygotowujemy naszg

agende, wazne jest, abysmy byli elastyczni. Proces Design




Thinking potrafi zaskakiwaé, dlatego warto podchodzi¢ do
naszych zaplanowanych dziatan z elastycznoscig. To
oznacza, ze powinnismy by¢é gotowi na zmiany i
dostosowywac nasze plany w trakcie trwania projektu, jesli
zajdzie taka potrzeba.

2. Opieranie agendy na etapach Design Thinking: Agende
warto oprze¢ na etapach procesu Design Thinking,
poniewaz to one okreslajg ramy catego procesu. Warto
dostosowac nasze szczegobtowe dziatania do
poszczegdblnych etapow, abysmy mieli jasnosé co do tego,
co powinno sie wydarzy¢ na kazdym etapie.

3. Rozwazenie czasu potrzebnego na poszczegoine
etapy: Warto réwniez zastanowi¢ sie nad czasem
potrzebnym na kazdy z etapéw. Niektére z nich mogag
wymagacC wiecej czasu niz inne, dlatego wazne jest,
abysmy odpowiednio rozplanowali naszg agende, aby dac
sobie wystarczajgco duzo czasu na kazdy etap.

4. Monitorowanie postepow i ocena projektu: Ustalenie
sposobow monitorowania postepdw i oceny projektu jest
kluczowe. Regularna analiza postepow w projekcie pozwoli
nam tatwiej zrealizowa¢ nasze cele. Dzieki temu bedziemy
mogli sledzi¢ nasze osiggniecia i ewentualnie wprowadzac
korekty, jesli zajdzie taka potrzeba.

Pamietajmy, ze elastycznos¢, zrozumienie etapdw procesu Design
Thinking oraz monitorowanie postepow sg kluczowe dla sukcesu
naszego projektu!
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4. 02_Empatyzacja_04_Raporty_Buzz

Nazwa éwiczenia

Raporty Buzz

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis éwiczenia

Buzz reporting to prosta technika przypominajgca wstepng burze
mobzgow, w ktorej zespdt wymienia sie pomystami i informacjami
pochodzacymi z roznych zrédet. Jest to pierwszy etap zbierania
wiedzy na okreslony temat.

Cel ¢éwiczenia

Raport buzz pozwala okresli¢, co zespdt juz wie, gdzie mozna
znalez¢ wiecej informacji i jakie sg kluczowe zagadnienia do
dalszej analizy. Celem jest stworzenie wstepnej, elastycznej wizji
tematu, nad ktérym zespét bedzie pracowac, okreslenie powigzan
miedzy roznymi aspektami oraz wyznaczenie potencjalnych
kierunkéw dalszych badan.

Szablon narzedzia

EMPATIA
4.RAPORTY BUZZ 3 EDUCATION

ARCHITEKCI EDUKACJI ha

KOGO ZNAMY,
KTO MOGLBY
PoMobcC?

JAKIE
POLACZENIA
MOZEMY
USTANOWIC?

SKAD WIEMY?

TEMAT GtOWNY

JAKIE WZORCE

COWIEMYZ WIDZIMY?

GDZIE
ZNAJDZIEMY KTO CO I KIEDY

WIECEJ ROBI?
INFORMACJI?
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Dziatania

Wprowadzenie (5 minut): Podczas tego wprowadzenia zostanie
wyjasniony cel oraz przedstawiona struktura, ktérej nalezy sie
trzymac.

Wyjasnienie niedoboru wiedzy na dany temat (10 minut):
Niektore pytania, ktére mogg poméc zidentyfikowaé luki w wiedzy
na dany temat, to:

— Czy kto$ w zespole ma juz jakgs wiedze na ten temat? Jesli

tak, to w jakim zakresie?

— Czy ktos zna kontekst wyzwania? Jak dobrze go rozumie?
Zrédta informacji (10 minut): W tej czesci zespdt wskaze
konkretne Zrodta, ktére mogg pomdéc w zdobyciu brakujgcych
informacji. Po burzy mézgdéw, podczas ktorej wspdlnie okresli,
gdzie szuka¢ potrzebnych danych, cztonkowie zespotu podzielg sie
zadaniami i rozpoczng poszukiwania.

Badania (60 minut): W tym etapie kazdy cztonek zespotu nie tylko
dopisac¢ na tablicy inne wartosciowe materiaty, ktére znalazt i ktére
mogg wzbogaci¢ badania. Celem jest zgromadzenie jak
najwiekszej ilosci informacji, aby lepiej zrozumie¢ wyzwanie i
spojrzec na nie z szerszej perspektywy.

Debata i dialog (30 minut): Kazdy cztonek zespotu przedstawia
pierwsze zebrane informacje oraz wskazuje dodatkowe Zzrddta,
ktére mogg by¢ przydatne. Powinien réwniez zasugerowac, w
jakim kierunku warto kontynuowa¢ badania. Celem tego etapu jest
zbudowanie wspolnej wiedzy na temat zagadnienia.

Na koniec zesp6t musi odpowiedzie¢ na kluczowe pytanie i
upewnic sie, ze wszyscy sg zgodni: kto, co robi i do kiedy?

Efekty

Tworzac Raport Buzz, zesp6t moze:

- Skuteczniej okresli¢, kto co wie i gdzie mozna znalezé
potrzebne informacje.

- Dzieli¢ sie wiedza, aby utatwi¢ realizacje zadan.

- Zapewni¢, ze kazdy czionek zespotu rozpoczyna prace z
rownym poziomem podstawowej wiedzy.

Wskazowki/pro-tipy

- Odmierzaj czas dla kazdej sekcji/pytania, aby zachowac
ptynnosc¢ ses;ji.

- Na poczatku ustal z zespotem, ile czasu przeznaczy¢ na
kazdg czesé, biorgc pod uwage ilos¢ dostepnych informacji
i czas potrzebny na ich oméwienie.

- Po wyjasnieniu ¢wiczenia daj kazdemu kilka minut na
zebranie pomystow.

- Traktuj projekt raportu buzz elastycznie — to nie jest
sztywna dokumentacja, ale narzedzie, ktére warto
aktualizowa¢ i dostosowywa¢ do kluczowych pytan i
tematéw.
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5. 02_Empatyzacja_05_Kwestionariusz_wywiadu_indywidualnego

Nazwa éwiczenia

Kwestionariusz wywiadu indywidualnego

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis ¢éwiczenia

Indywidualne  kwestionariusze polegajg na bezposrednim
spotkaniu z uzytkownikiem (persong) oraz zespotem badawczym
w celu lepszego zrozumienia uzytkownika. Stuzg do zebrania
informacji o jego preferencjach, postawach i wrazeniach
dotyczacych badanego tematu.

Cel ¢éwiczenia

Celem jest jak najdoktadniejsze zrozumienie uzytkownika — jego
motywacji, pragnien i gtebszych mysli. Metoda ta pozwala uzyskac¢
informacje, ktére mogty nie by¢ jasne na poczatku lub nie pojawity
sie podczas wstepnych spotkan i obserwaciji.

Indywidualne wywiady utatwiajg wydobycie istotnych danych,
poniewaz eliminujg wptyw roznych rdl i opinii w grupie, co czesto
sprawia, ze niektére gtosy sg mniej styszalne.

Szablon narzedzia

EMPATIA
5. KWESTIONARIUSZ Q EDUCATION
WYWIADU INDYWIDUALNEGO =

ARCHITEKCI| EDUKACJI

TEMAT:

CZEGO CHCESZ SIE CZEGO SIE
'DOWIEDZIEE DOWIEDZIALES

Kazdy indywidualny kwestionariusz powinien uwzgledniaé
nastepujgce aspekty:
1. Zrozumienie tematu
Czy wszyscy rozumiejg temat w ten sam sposob?
Zadawaj pytania weryfikujgce, np.: ,Co rozumiesz przez...?”
2. Poznanie doswiadczenia uzytkownika
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Skad dana osoba czerpie swojg wiedze?
Przyktadowe pytania: ,Opowiedz mi o momencie, kiedy pierwszy
raz ustyszates o tym temacie.”,Gdzie to byto? Czy szukafe$
dodatkowych informacji? Jesli tak, kogo zapytate$ i dlaczego?”

3. Weryfikacja posiadanych informacji
Jak nasze zatozenia pokrywajg sie z rzeczywistoscig?
Przyktadowe pytania: ,Co sgdzisz o tej informacji?” ,Jakie masz
wtasne dos$wiadczenia w tym zakresie?”

4. ldentyfikacja brakujacych informacji
Jakie informacje sg potrzebne do znalezienia najlepszego
rozwigzania?
Przyktadowe pytania: ,Gdybys miat nieograniczone zasoby, jak
rozwigzatbys ten problem?” ,Jakie wedtug Ciebie bytoby najlepsze
rozwigzanie dla wszystkich?”

5. Ocena pomystow i rozwiagzan
Jesli zespot przeprowadzit burze moézgdéw, warto zweryfikowac
pomysty:
,Czy uwazasz, ze to rozwigzanie mogfoby by¢ szeroko
stosowane?” ,Czy ten produkt spetnitby Twoje potrzeby?” ,Czy
kupitbys produkt, ktory robi X? Kto wedtug Ciebie by go kupit?”,Czy
administracja publiczna mogtaby zainwestowac w to rozwigzanie?”
»,Czy ten projekt poprawitby efektywnos$c?”

6. Analiza wczesniejszych préb i rozwigzan
Jesliistniaty juz podobne produkty lub projekty, zapytaj o ich mocne
i stabe strony: ,Co docenites w poprzednim rozwigzaniu?” ,,Co
mozna bytoby ulepszy¢?”
Taki kwestionariusz pomoze dogtebnie zrozumie¢ uzytkownika,
jego potrzeby i potencjalne rozwigzania, a takze zidentyfikowaé
luki w wiedzy i obszary wymagajgce dalszych badan.

Dziatania

— Celem tego narzedzia jest zebranie historii uzytkownikéw
oraz ich doswiadczen. W zaleznosci od informacji, ktore
zesp6t badawczy chce uzyskaé, nalezy przygotowaé
przewodnik z pytaniami lub skrypt zawierajgcy kilka
podstawowych pytan na dany temat.

— Poza poczagtkowymi pytaniami kluczowe jest, aby badacz
lub ankieter stosowat zaréwno pytania otwarte, jak i
pozwalat na cisze, tworzac przestrzen, w ktérej rozmowa
moze naturalnie sie rozwija¢, zachowujgc jednoczesnie
okreslong strukture.

— Najlepiej, aby pytania byty skonstruowane wedtug zasady
,powiekszania i pomniejszania” — rozpoczynaty sie od
ogolnych zagadnien, a nastepnie stopniowo przechodzity
do bardziej szczegotowych  pytan  dotyczgcych
doswiadczen, postaw i wrazen uzytkownika.

Efekty

Przeprowadzajgc indywidualny kwestionariusz wywiadu, zespét
moze:
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- Bezposrednio pozna¢ opinie i sposéb myslenia
uzytkownikéw na dany temat.

- Zrozumie¢ wrazenia i doswiadczenia uzytkownikéw, co
utatwi analize i podejmowanie decyz;ji.

- Zapewni¢, ze kazdy cztonek zespotu dysponuje takim
samym poziomem podstawowej wiedzy, co umozliwi
efektywng wspotprace.

Wskazowki/pro-tipy

Wazne jest, aby zaréwno prowadzacy wywiad, jak i rozmoéwca byli
swiadomi ograniczonego czasu na rozmowe. Rozmowa moze by¢
krotka lub bardziej szczegétowa, w zaleznosci od zaangazowania
obu stron, i moze trwac od kilku minut do nawet kilku godzin.

Notuj szczegdty wypowiedzi rozmowcy, poniewaz jego opinie
moga rozni¢ sie od innych uzytkownikéw, co pozwala na lepsze
zrozumienie réznych perspektyw.

Przygotowujgc pytania, upewnij sie, ze sg one otwarte, aby
umozliwi¢ rozmdéwcy swobodne wyrazenie mysli i uzyskanie
bardziej szczegétowych informaciji.
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6. 02_Empatyzacja_06_Mapa_interesariuszy

Nazwa éwiczenia

Mapa interesariuszy

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis éwiczenia

Mapa interesariuszy to wizualne przedstawienie srodowiska, ktére
bezposrednio Ilub posrednio wptywa na dane wyzwanie,
umieszczone w centrum mapy. Mozna jg traktowac jako
rozszerzong analize wszystkich czynnikbw otaczajgcych i
oddziatujgcych na gtéwny cel.

Cel ¢éwiczenia

Tworzenie mapy interesariuszy powinno nastgpi¢ po
przeprowadzeniu badan i rozméw z uzytkownikami, gdy
zgromadzone informacje pozwalajg na skuteczng wizualizacje
kontekstu wyzwania.
Celem mapy jest uzyskanie szerszej perspektywy na to:

e kto zajmuje sie danym zagadnieniem,

e jakie sg aktualne potrzeby,

o jakie rozwigzania byly stosowane w przesziosci,

e kto moze miec¢ wptyw na podejmowanie decyz;ji.

Szablon narzedzia

W  ponizszym szablonie mapa interesariuszy zostata
uporzadkowana wediug poziomu wiladzy i wplywu.
Interesariusze sg rozmieszczeni na osi, gdzie:
e Wiadza okresla zdolno$¢ do podejmowania decyzji i
wptywania na kluczowe aspekty wyzwania.
¢ Wplyw odnosi sie do stopnia, w jakim interesariusze mogag
ksztattowac sytuacje, nawet jesli nie majg formalnej wiadzy.
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EMPATIA

6. MAPA INTERESARIUSZY @ FRcineCr
ARCHITEKCI| EDUKACUJI

L

ZADOWALAE UWAZNIE ZARZADZAC

WLADZA

MONITOROWAG INFORMOWAC

L 2

WPLYW

Dziatania

Wprowadzenie (5 minut): Po przeprowadzeniu wszystkich
rozméw i badan, nalezy sprobowac stworzy¢ mape mysli.
Dyskusja grupowa (45 minut): Zgodnie ze wszystkimi zebranymi
informacjami:

Jakie sg gtéwne czynniki wptywajace na ten problem?

Ktore osoby sg najbardziej dotkniete?

Jak obecnie radzg sobie z tg sytuacjg?

Kto ma opinie i pomysly na rozwigzanie tego problemu?
Jakie rzeczy ta mapa chce wzig¢ pod uwage?

Tworzenie mapy (50 minut): Nacisk ktadziony jest na ustawienie
wszystkich informaciji, wszystkich czynnikow, osob, sytuacji, ktére
zostaty odkryte, a takze tych, ktére byty oczywiste od samego
poczatku na mapie, w celu wizualizacji kontekstu, w ktérym
wykonywana jest praca. Aby rozpoczgé, wszyscy interesariusze lub
profile zostang umieszczone na karteczkach (wirtualnych lub nie) i
zlokalizowane w odniesieniu do witadzy i wptywu. Dyskusja
grupowa przed tym krokiem zapewni jasnos¢ w ustalaniu
priorytetow czynnikow. Po zakonczeniu tego procesu powinienes
by¢ w stanie zobaczy¢ wszechswiat, ktéry otacza wyzwanie stojgce
przed gtownym uzytkownikiem i jakie zainteresowane strony nalezy
wzig¢ pod uwage na kazdym etapie procesu.

Identyfikacja wzorcow (15 minut): Po sporzadzeniu mapy, jakie
wzorce sie powtarzajg? Czy jest cos, co mozna podsumowacé? Czy
sg jakies nowe mozliwosci? Na czym sie skupi¢? Od jakiej grupy
zaczgc? Lub co zrobi¢ z kazdg grupa i ustali¢ priorytety zadan.
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Dyskusja grupowa (5 minut): Sesja moze zakohczy¢ sie
sporzadzeniem notatek na temat tego, kto nalezy do kazdej grupy
(w sytuacji szablonu: Zadbaj o zadowolenie, Zarzadzaj Scisle,
Monitoruj i Informuj na biezaco) i wyznaczenie osoby punktowe;j,
ktéra bedzie odpowiedzialna za kazdg grupe. Upewnij sie, ze
wszystko jest jasne, a na pytania zespotu udzielono odpowiedzi.
Teraz jest dobry moment na zebranie informacji, a takze
prowadzenie dziennika, aby nie zapomnie¢ o mozliwych
pomystach, ktére mogty pojawi¢ sie podczas dziatan i mogg by¢
przydatne w przysztych dziataniach.

Efekty

Dzieki mapowaniu interesariuszy zespét moze:

- Podejmowa¢ swiadome decyzje dotyczace sposobu
angazowania interesariuszy.

- Efektywniej przydziela¢ zasoby i wysitki, koncentrujgc sie
na kluczowych podmiotach.

Wskazéwki/pro-tipy

Przyklad mapy interesariuszy w edukacji VET

Mapa interesariuszy moze by¢ wykorzystana zaréwno na poczatku
projektu, aby opracowac strategie angazowania kluczowych oséb i
instytucji, jak i w trakcie jego realizacji, aby dostosowac
komunikacje i dziatania.

Jako przyktad przyjmijmy projekt wdrozenia metodologii Design
Thinking w edukacji zawodowej (VET). Interesariusze zostali
przypisani do jednej z czterech grup w zaleznosci od ich poziomu
wladzy/wptywu oraz stopnia zainteresowania wdrozeniem
innowac;ji.

1. Zadbaj o ich zadowolenie

o Dyrektorzy szkét zawodowych — majg wptyw na decyzje
dotyczgce  wdrazania nowych metod, ale ich
zaangazowanie zalezy od dostepnych zasobdw i regulacii.
Wazne jest, aby byli pozytywnie nastawieni do zmian,
poniewaz mogg wspiera¢ lub blokowac ich realizacje.

o Instytucje wspierajgce edukacje (np. kuratoria oswiaty,
organizacje edukacyjne) — ich wsparcie moze utatwi¢
wdrozenie metodologii Design Thinking, ale nie angazujg
sie operacyjnie. Ich opinia moze wptyng¢ na decyzje
dotyczgce rozszerzenia projektu.

2. Scisle nimi zarzadzaj

o Nauczyciele i trenerzy VET — to kluczowi interesariusze,
poniewaz bedg wdraza¢ Design Thinking w swojej pracy.
Ich zaangazowanie i przekonanie do metodologii jest
kluczowe dla sukcesu projektu.

o Koordynatorzy programéw edukacyjnych — zarzadzajg
procesami dydaktycznymi i mogg mie¢ duzy wptyw na to,
jak nowa metoda zostanie wdrozona w szkotach i centrach
szkoleniowych.

e Eksperci ds. innowacji edukacyjnych — dostarczajg
narzedzia i szkolenia, ktére pomagajg wdrozyé nowag
metodologie. Wspotpraca z nimi zapewni skutecznosc¢
projektu.
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o Doradcy zawodowi — majg wptyw na sciezki edukacyjne
ucznidbw i mogg integrowa¢ metodologie DT w proces
doradztwa zawodowego.

3. Nadzorowanie

e Uczniowie szkét zawodowych — sg odbiorcami
innowacyjnej metody, ale ich rola polega gtéwnie na
uczestnictwie w procesie nauki. Ich reakcje i opinie powinny
by¢ monitorowane, aby oceni¢ efektywnos¢ wdrozenia.

e Rodzice uczniow — nie sg bezposrednio zaangazowani,
ale ich postawy mogag wptyng¢ na akceptacje nowych
metod w szkotfach. Ich reakcje warto obserwowac.

4. Informuj ich na biezaco

e Przedstawiciele biznesu i firm partnerskich — mogag
korzysta¢ z efektéw nowoczesnej edukaciji VET, ale ich
zaangazowanie jest bardziej posrednie. Warto ich
informowa¢ o postepach projektu, aby budowaé
wspotprace edukacji z rynkiem pracy.

« Instytucje publiczne i organy regulacyjne — odpowiadajg
za polityke edukacyjng, ale nie angazujg sie operacyjnie.
Regularna  komunikacja pozwoli na ewentualne
rozszerzenie projektu na wiekszg skale.

Mapa interesariuszy pozwala strategicznie zaplanowac interakcje
z roznymi osobami i instytucjami, dostosowujac poziom
zaangazowania i komunikacji do ich wptywu na projekt oraz
zainteresowania jego realizacja.
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7. 02_Empatyzacja_07_Definicja_celu

Nazwa éwiczenia

Definicja celu

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis éwiczenia

Definicja celu to pierwszy krok w projektowaniu zgodnym z
potrzebami i zatozeniami projektu. Jej celem jest przeksztatcenie
zebranych spostrzezen w konkretne dziatania. To kluczowy etap,
ktéry okresla kolejne kroki, dlatego wazne jest, aby wszyscy
cztonkowie zespotu dokfadnie zrozumieli instrukcje i zatozenia do
konca sesiji.

Cel ¢éwiczenia

Po zrozumieniu wyzwania i zidentyfikowaniu kluczowych
spostrzezeh dotyczgcych sytuacji, celem jest stworzenie listy
konkretnych celéw do osiagniecia. Lista ta bedzie przydatna
zarowno do oceny postepow projektu, jak i do wyboru
pomystéw do dalszego opracowania.

Szablon narzedzia

7. DEFINICJA CELU e ARCHITECTS
ARCHITEKCI EDUKACJI

=

CIEKAWE WYZWANIA, KTORE TRZEBA
PODJAC? CO BY TO ULATWIO?
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Dziatania

Wprowadzenie (5 minut): Podczas tego wprowadzenia
wyjasniony zostanie cel oraz struktura, ktora bedzie przestrzegana
w trakcie sesji.

Utworzenie wykresu definicji celu (15 minut): Wykres powinien
zawierac trzy kluczowe elementy:

e Cele projektu

o Uzytkownik

o Zespot opracowujacy rozwigzanie

Wypetnianie wykresu (60 minut): Proces ten obejmuje rozmowy
z zespotem oraz zapisanie opinii i pomystéw, ktére pomogg w
dalszym projektowaniu. Przyktadowe pytania do kazdej sekciji:

e Cele — Co chcemy osiggngc¢? Dlaczego ten projekt zostat
rozpoczety? Jakie potrzeby ma zaspokoi¢?

o Uzytkownik — Podziat potrzeb wedtug priorytetéw:

o Czerwony — kluczowe i najwazniejsze wyzwania,
ktére wymagajg pilnego rozwigzania.

o Zélty — istotne kwestie, ktére warto uwzglednic, ale
nie sg krytyczne.

o Zielony — dodatkowe elementy, ktére moga
wspieraé realizacje celéw.

o Zespot - Jakie sg ograniczenia zespotu? Jakie
kompetencje i profile zawodowe posiadajg jego
cztonkowie? Jakie sg realistyczne terminy dla
poszczegodlnych zadan?

Okreslenie celéow (30 minut): W tym czasie wykres zostanie
przeanalizowany i skondensowany, a nastepnie zostang ustalone
cele, terminy i zadania wedlug metody SMART (konkretne,
mierzalne, osiggalne, realistyczne i okreslone w czasie). Jedna
osoba moze zapisywaé cele, podczas gdy pozostali cztonkowie
zespotu ustalg ich priorytety, np. za pomocg kolorowych naklejek.
Podsumowanie (30 minut): Kazdy uczestnik zobowigzuje sie do
wykonania konkretnych zadan, zgodnie z obcigzeniem pracg, a
nastepnie prezentuje je grupie.

Efekty

Definiujgc cele projektu, zespot moze:

- Okresli¢, na czym skupi¢ swoje wysitki i zasoby.

- Jasno zdefiniowa¢ role kazdego cztonka oraz wiedzie¢, do
kogo zwrdci¢ sie w sprawie poszczegoélnych elementow
planu.

- Upewni¢ sie, ze wszyscy majg wspolne zrozumienie
kolejnych zadan oraz oczekiwanh wobec kazdego cztonka w
okreslonym terminie.

Wskazowki/pro-tipy

Zachecaj zespot do podejmowania wyzwan, jednoczesnie dbajgc
0 utrzymanie réwnowagi miedzy tym, co mozna zrealizowa¢, a tym,
co bytoby idealnym rozwigzaniem. Upewnij sie, ze wszyscy
cztonkowie zespotu rozumieja, ze istniejg okreslone cele i definicja
tych celdw, jednak ,zycie sie dzieje” — sytuacje mogg sie zmieniac
w trakcie procesu, a zespdt moze by¢ zmuszony do dostosowania
sie do nowych okolicznosci.
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Podczas definiowania celow wazne jest, aby kazdy czionek
zespotu czut sie komfortowo z uzywanym jezykiem oraz miat
wspolne zrozumienie oczekiwan. W razie potrzeby podaj
przyktady, zwtaszcza jesli organizacja zespotu jest nowa.

DEFINICJA CELU — PRZYKLAD ZASTOSOWANIA

CELE: CO NALEZY OSIAGNAC?

Zwiekszenie zaangazowania studentéw w programy szkoleniowe
poprzez wprowadzenie interaktywnych metod nauczania.
Aktualizacja programow szkoleniowych w celu lepszego
dostosowania ich do aktualnych potrzeb rynku pracy.
Zapewnienie trenerom i nauczycielom dostepu do nhowoczesnych
narzedzi edukacyjnych.

JAKI JEST CZAS/TERMIN DLA KAZDEGO CELU?
Wprowadzenie interaktywnych metod nauczania do konca
drugiego kwartatu.
Aktualizacja programow  szkoleniowych do konca roku
akademickiego.

Wyposazenie trenerdw w nowoczesne narzedzia edukacyjne w
ciggu najblizszych szesciu miesiecy.

CELE:

Pamietaj, ze cele muszg by¢ SMART:

KONKRETNE: Kazdy cel jest jasno okreslony i skoncentrowany na
konkretnej kwestii.

MIERZALNE: Postepy bedg monitorowane za pomocg ankiet i
testow wsrdd studentdéw oraz informacji zwrotnych od treneréw.
OSIAGALNE: Cele sg realistyczne, biorgc pod uwage dostepne
zasoby i czas.

REALISTYCZNE: Cele uwzgledniajg obecne ograniczenia i
mozliwo$ci sektora VET.

OKRESLONE W CZASIE: Kazdy cel ma jasno okreslony termin
realizaciji.

UZYTKOWNIK:

KTO JEST GLOWNYM UZYTKOWNIKIEM TEGO
PROJEKTU/PRODUKTU? JAKIE SA NAJISTOTNIEJSZE
POTRZEBY, KTORE NALEZY ZASPOKOIC?

Studenci: Potrzebujg bardziej angazujgcych i aktualnych
programow szkoleniowych.
Trenerzy i nauczyciele: Potrzebujg dostepu do nowoczesnych
narzedzi i zasobow edukacyjnych.

UZYTKOWNIK:

INTERESUJACE WYZWANIA, KTORYM TRZEBA STAWIC
CZOLA? CO POMOGLOBY W ICH ROZWIAZANIU?

Wyzwanie:  Wprowadzenie  technologii do  programow
szkoleniowych w sposéb, ktéry jest skuteczny i dostepny dla
wszystkich uzytkownikow.
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Pomocne: Opracowanie platformy zapewniajgcej tatwy dostep do
materiatow edukacyjnych [ interaktywnych narzedzi
dydaktycznych.

ZESPOL:

JAKIE SA OGRANICZENIA ZESPOtLU? JAK PORADZIC SOBIE Z
TYMI OGRANICZENIAMI? JAKIE SA REALISTYCZNE CZASY
DLA KAZDEGO PROFILU PRACY?

Ograniczenia: Brak doswiadczenia w projektowaniu
interaktywnych programéw nauczania i wdrazaniu nowych
technologii.

Jak sobie z tym poradzi¢: Przeszkolic zespoét w zakresie
nowoczesnych metod nauczania i technologii edukacyjnych.
Realistyczne ramy czasowe: Przeszkolenie zespotu w ciggu
pierwszych trzech miesiecy projektu, a nastepnie osiggniecie
pozostatych celéw zgodnie z harmonogramem.

UZYTKOWNIK:

RZECZY, KTORE MOGA POMOC, JESLI ZOSTANA
ROZWIAZANE? IDEALNE ROZWIAZANIE, ALE NIE
PRIORYTETY.

Dodatkowe aspekty: Poprawa infrastruktury technicznej w
instytucjach ksztatcenia i szkolenia zawodowego, zwigekszenie
wspotpracy z lokalnymi przedsiebiorstwami w celu lepszego
dostosowania programow szkoleniowych do potrzeb rynku.

Nie sa priorytetami: Dziatania te, cho¢ wazne, mogg byc¢
realizowane rownolegle z gtbwnymi celami w miare dostepnosci
zasobow.

PODSUMOWANIE:

Zdefiniowanie celu projektu jako poprawy jakosci i efektywnosci
programow szkoleniowych w sektorze VET koncentruje sie na
rozwigzywaniu rzeczywistych problemoéw i potrzeb uczniow oraz
treneréw. Proces ten ma na celu przeksztatcenie zebranych
informacji w praktyczne kroki, prowadzace do stworzenia
nowoczesnych, interaktywnych programéw szkoleniowych, ktére
lepiej przygotowujg ucznidw do wymagan rynku pracy i wspierajg
trenerow w skutecznym nauczaniu.
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8. 02_Empatyzacja_08_SWOT

Nazwa éwiczenia

SWOT

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis éwiczenia

SWOT to metodologia umozliwiajgca zespotowi analize
strategicznej sytuacji organizacji edukacyjnej lub powigzanego
projektu. Polega na okresleniu kluczowych cech wewnetrznych,
czyli mocnych i stabych stron, oraz czynnikéw zewnetrznych,
czyli szans i zagrozen.

Rezultatem analizy jest kwadratowa matryca (patrz szablon
narzedzia ponizej), ktéra stanowi pierwszy krok w planowaniu
strategicznym i pomaga w identyfikacji obszaréw wymagajgcych
dziatania.

Cel ¢éwiczenia

Gtownym celem analizy SWOT jest zrozumienie rzeczywistej
sytuacji organizacji edukacyjnej lub powigzanego projektu,
aby opracowaé skuteczng strategie dziatania. Jest to jedno z
kluczowych narzedzi stosowanych przy rozpoczynaniu nowego
projektu, ktére pozwala okreslic punkt wyjscia, zidentyfikowaé
gtownag wartosé projektu oraz wskaza¢ obszary do poprawy,
aby zwiekszy¢ jego efektywnos¢ i osiggngc lepsze wyniki.
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STRENGTHS WEAKNESSES

What are you doing well? Where do you need to

What sets you apart? improve? Are resources
What are your good adequate? What do
qualities? others do better than

you?

SWOT

Analysis
THREATS
OPPORTUNITIES
What are your goals? Are What are the blockers
demands shifting? How you're facing? What are
can it be improved? factors outside of your

control?

Dziatania

Wprowadzenie (30 minut):

W zespotach lub w jednym zespole zdefiniuj projekt (rzeczywisty
lub wyimaginowany), ktéry chcesz przeanalizowa¢. Moze to byé¢
projekt edukacyjny, nowa ustuga edukacyjna, produkt lub firma.
Okreslenie zakresu projektu, obszaru specjalizacji firmy lub
zastosowania produktu.

e Zdefiniuj uzytkownika docelowego

o Kontekst spoteczny, w ktérym bedzie funkcjonowaé

e Liczba cztonkéw zespotu

e Schemat organizacyjny

e Im lepiej zdefiniujesz swoj pomyst, tym lepiej wykonasz to
éwiczenie. Badz kreatywny!

Po zdefiniowaniu swojego pomystu, na duzym arkuszu papieru
narysuj siatke, jak pokazano w przyktadzie.

Wewnatrz zespotu zdecyduj, kto bedzie odpowiedzialny za
przeprowadzenie analizy zewnetrznej, ktéra bedzie musiata
zbada¢ i zebra¢ informacje zwrotne od innych zespotéw.
Przedstawiciele kazdego =zespotu bedg odpowiedzialni za
przeprowadzenie analizy zewnetrznej dla kazdego zespotu.
Tworzenie analizy SWOT (30 minut):

Ta przestrzen jest przeznaczona na myslenie, refleksje i zbieranie
danych. Przede wszystkim nalezy okresli¢ jasny cel, dla ktérego
przeprowadza sie analize.

e Analiza wewnetrzna: Zbierz odpowiednie dane i
informacje dotyczgce wewnetrznych aspektéw swojego
projektu/firmy/produktu. Moze to obejmowaé finanse,
operacje, konkurencje i inne istotne kwestie. Upewnij sie, ze
zgromadzite$ jak najwiecej danych, aby uzyskac¢ petny
obraz sytuac;ji.

e Analiza zewnetrzna: Najpierw opracuj odpowiednie
pytania, ktére pomogg Ci zebra¢ informacje zwrotne od
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innych  zespotéw. Nastepnie  skontaktuj sie =z
przedstawicielami innych zespotéw w celu wymiany
informac;i, zadania wiasciwych pytan oraz
przeprowadzenia badan rynkowych (np. w Internecie)
dotyczacych nowych wyzwan edukacyjnych,
innowacyjnych podejs¢, zmieniajgcych sie profili studentow
itp.
Wypetnienie mapy SWOT (10 minut):
To miejsce jest przeznaczone na wypetnienie szablonu SWOT.
Mocne strony: Na niektore pytania odpowiedziates juz w
poprzednim kroku:
- Co robimy wyjagtkowo dobrze w edukac;ji?
- Jakie rézne podejscia przyjmiemy?
- Jakimi  unikalnymi  zasobami lub  mozliwosciami
dysponujemy?
Oceniajgc mocne strony, nalezy réwniez wzig¢ je pod uwage w
odniesieniu do obecnych modeli lub produktéw edukacyjnych.
Stabe strony: Niektore z pytan, na ktére powinienes$ odpowiedzie¢
w tej sekcji:
- Jakie wewnetrzne ograniczenia lub wyzwania stojg przed
nami?

- Czego musimy unika¢ lub minimalizowaé, aby odniesé
sukces?

- Pamietaj, ze stabosci sg uwazane za szanse na wzrost i
rozwoj.
Mozliwosci: Czesto najtrudniejsze do wypetnienia, poniewaz
pochodzg z réznych zrodet.

- Jakie sg nowe trendy w edukac;ji?

- Czy istniejg nowe profile klientéw lub nowe potrzeby w
edukac;ji?

- Ta sekcja wymaga kreatywnego mys$lenia, eksploracji i
myslenia przysztosciowego.
Zagrozenia: Stanowig potencjalne ryzyko lub wyzwanie dla
powodzenia projektu edukacyjnego. Mogg to by¢é miedzy innymi
dylematy spoteczne, spowolnienie gospodarcze lub przetomowe
technologie.

- Uzyj tych pytan, aby je zidentyfikowac:
Czy istniejg zmiany regulacyjne, ktére mogg mie¢ wpltyw na
nasz projekt?

- Jakie sg trendy uzytkownikéw, ktére mogg stwarzaé
ryzyko?
Prezentacja mapy empatii (15 minut): Gdy zespoty zapiszg
wszystkie informacje na szablonie SWOT, powinny je
zaprezentowaé, aby wszyscy zrozumieli punkt wyjscia
pomystu/projektu/firmy/produktu. Kazdy zespdt najpierw dokona
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krotkiego wprowadzenia wybranego pomystu do analizy, a
nastepnie przeprowadzi analize.

Jesli

chcesz poéjsé o krok dalej: Mozesz zidentyfikowaé

strategiczne alternatywy, korzystajgc z wynikéw SWOT, aby poméc
Ci zbada¢ rozne kierunki dziatania i podjg¢ swiadome decyzje
dotyczgce przysztego kierunku.

Efekty

Przeprowadzajgc analize SWOT, zespot moze:

Nauczy¢ sie wspolnego generowania pomystow na biznes.
Zidentyfikowaé mocne i stabe strony projektu Ilub
organizacji.

Lepiej zrozumie¢ wewnetrzne mozliwosci oraz zewnetrzne
uwarunkowania i ich wpltyw na przyszios¢ projektu lub
organizacji.

Pozna¢ zasady podejmowania swiadomych decyz;ji
dotyczgcych pomystu na biznes.

Wskazéwki/pro-tipy

Zbadaj jak najwiecej na temat swojego pomystu na biznes,
poswie¢ czas na stworzenie scenariusza, aby moc w petni
zaangazowac sie w dziatanie.

Zdefiniuj pomyst tak szczegoétowo, jak to mozliwe.
Skorzystaj z istniejgcych rozwigzan, jesli ufatwi to
precyzyjne okreslenie zatozen.

Upewnij sig, ze zadajesz wtasciwe pytania swoim kolegom
z zespotu i poszukujesz odpowiednich informacji do
przeprowadzenia analizy zewnetrznej.
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9. 02_Empatyzacja_09_5_powodéw

Nazwa éwiczenia

5 powodéw

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis éwiczenia

Cwiczenie to dostarcza uczniowi przydatnej techniki, ktéra
umozliwia szybkie i skuteczne dotarcie do zrodta problemu. Jest
szczegolnie wartosciowe w sytuacjach, gdy sprawy nie przebiegajg
zgodnie z planem. W takich momentach kluczowe jest
skoncentrowanie sie na zrozumieniu rzeczywistych przyczyn
problemu, aby zapobiec jego powtérzeniu i unika¢ podejmowania
decyzji opartych na zatozeniach.

Cel ¢éwiczenia

Jest to przydatne narzedzie, gdy chcemy zagtebi¢ sie w przyczyne
problemu. Stosuje sie je we wczesnych fazach projektowania, aby
wykry¢ ukryte, fundamentalne przyczyny trudnosci.

Gtownym rezultatem bedzie otwarta dyskusja na temat tego, co
doprowadzito do danej sytuacji, poprzez pieciokrotne zadanie
pytania ,,Dlaczego?”, aby dotrze¢ do Zrodta problemu. Bardzo
wazne jest, aby zrozumie¢, ze celem tego ¢wiczenia NIE jest
obwinianie kogokolwiek, lecz identyfikacja pierwotnej przyczyny
i pomoc w znalezieniu rozwigzania. Proces ten umozliwia
przypisanie odpowiedzialnosci, usprawnienie procedur oraz
budowanie zaufania w zespole.
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Szablon narzedzia

EMPATIA

9.5 POWODéW @ EDUCATION

¥
ARCHITEKCI EDUKACUJI

OPIS PROBLEMU

DLACZEGO PROBLEM WYSTAPIL
DLACZEGO PROBLEM POWYZEJ WYSTAPIL

DLACZEGO PROBLEM POWYZEJ WYSTAPIL

DLACZEGO PROBLEM
POWYZEJ WYSTAPIL

DLACZEGO
PROBLEM
POWYZEJ
WYSTAPIL

ROZWIAZANIE

Dziatania

Przygotowanie (10 minut):
W zespotach lub w jednym zespole przeprowadzcie burze mézgéw
i zidentyfikujcie problem, przed ktérym obecnie stoicie, z ktérym juz
sie zmierzyliscie lub co$, co potencjalnie moze sie wydarzyé.
Wybierzcie osobe w zespole, ktéra bedzie odpowiedzialna za
moderowanie ¢wiczenia.
Przyktady:

o Uczen kilkakrotnie spdznia sie do szkoty.

e Uczen oblewa test, mimo ze byt dobrze przygotowany.

e Rosliny w moim domu umieraja.

e Nie mam czasu na ¢wiczenia w ciggu tygodnia.
Burza mézgéw dotyczaca problemu (7 minut):
Zadaj zespotowi pytanie "Dlaczego tak sie stato?". Ustaw
minutnik na 5 minut i popros zespdt o zapisanie swoich odpowiedzi
na papierze lub w przestrzeni wspétpracy. Po uptywie czasu
podzielcie sie indywidualnymi odpowiedziami i wybierzcie wspdlnie
jednag, ktéra stanie sie nowym stwierdzeniem problemu. Zapiszcie
je — bedzie to wasze kolejne stwierdzenie problemu.
Powt6rz burze mézgow (35 minut):
Powtarzajcie ten proces, zadajgc pytanie "Dlaczego?"
pieciokrotnie, az dojdziecie do pierwotnej przyczyny problemu.
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Burza mézgéw na temat rozwigzan (10 minut):

Gdy juz ustalicie przyczyne zrédtowg, poproscie cztonkdéw zespotu
0 zaproponowanie rozwigzan dla ostatecznego stwierdzenia
problemu i przydzielcie obowigzki zwigzane z jego rozwigzaniem.

Example:
Problem: Student comes to school late several times a

week.

1)
2)
3)
4)

5)

Why? Because I have a hard time getting up in the
morning.

Why? Because I go to bed late.

Why? Because I work the late shift at work.

Why? Because this is when I get scheduled to
work.

Why? Because this is what is available.

At this point the root cause should emerge and the team can
work on what change may be needed.

Efekty

Wykonujac to ¢wiczenie:

Pomagasz unikaé zatozen i opiera¢ sie na faktach.
Zachecasz do rozwijania zdolnosci badawczych.
Wspierasz wspoétprace zespotowg, poniewaz nikt nie jest
obwiniany.

Promujesz lepszg komunikacje w zespole.

Pobudzasz kreatywne i krytyczne myslenie.

Wskazéwki/pro-tipy

Mistrz ceremonii prowadzgcy dyskusje powinien robié
notatki.

Staraj sie szybko przechodzi¢ od jednego pytania do
drugiego.

Wiedz, kiedy przestaé! Nie zawsze potrzebujemy pieciu
powoddw, a czasem potrzebujemy ich wiecej. Wazne jest,
aby przesta¢ zadawac pytanie "dlaczego?", gdy odpowiedzi
przestajg by¢ uzyteczne.

Nie wybieraj zbyt ztozonego problemu — ten proces najlepiej
sprawdza sie w przypadku prostych lub umiarkowanych
problemow.

31



10. 02_Empatyzacja_10_Analogi_i_antylogi

Nazwa éwiczenia

Analogi i antylogi

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis éwiczenia

Cwiczenie to pomoze nam lepiej zrozumieé naszg obecna i
przyszta rzeczywistos¢ poprzez metaforyczne poréwnanie z
osobami trzecimi, ktére sg do nas podobne (ta sama dziedzina
specjalizacji) lub z innymi osobami trzecimi (inne dziedziny
specjalizacji).

Analogie: Polegajg na identyfikacji ludzi, produktéw lub firm,
ktérymi chcielibysmy sie sta¢, lub analizie podobnych przypadkéw,
ktére w przesziosci odniosty sukces zaréwno dla nas, jak i dla
innych.

Antylogie: Odnoszg sie do identyfikacji osdb, produktow lub firm,
ktorych podejscie uwazamy za niewtasciwe i ktorymi nie chcemy
by¢.

Nie istnieje ustrukturyzowany model — jest to swobodna
identyfikacja podmiotéw, ktére pomagajg nam zrozumieé i
wizualizowaé witasng tozsamos$¢, dostarczajgc nowych
perspektyw i mechanizmow dziatania.

Cel ¢éwiczenia

Wszystko sprowadza sie do korzystania z réznych odniesieh do
nauki — zaréwno pozytywnych, jak i negatywnych.

Kiedy prébujemy zrozumieé, kim jestesmy, poréwnujemy sie z
innymi lub wyznaczamy Sciezke, ktorg chcemy podgzac. Mozemy
takze uzy¢ tej techniki do okreslenia granic i linii, ktérych nigdy nie
przekroczymy, jesli nie chcemy sta¢ sie naszym wiasnym
antylogiem. Dziata jak lustro, w ktorym mozemy zobaczy¢ siebie
odbitego lub nie.

Technika ta moze by¢ wykorzystywana, na przyktad, w procesie
rozwoju i tworzenia marek. Kluczowe jest zastosowanie zasad
badania analogéw i antylogéw, aby odpowiedzie¢ na kluczowe
pytania, okresli¢ wykonalno$¢ dziatan, wspiera¢ kreatywne
myslenie, generowac innowacyjne rozwigzania i zdobywa¢ nowe
perspektywy.
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10. ANALOGI | ANTYLOGI 3 EDUCATION
ARCHITEKCI| EDUKACUJI v

Dziatania

Wprowadzenie (10 minut):
Wyjasnij cel cwiczenia:
» Badanie analogii (podobienstw) i antylogii (kontrastow) w
celu odkrycia nowych pomystow i perspektyw.

e Podaj przyktady analogow i antylogdbw w réznych
kontekstach, aby upewni¢ sie, ze wszyscy rozumiejg te
koncepcije.

Definicja problemu (5 minut):

Przedstaw problem lub wyzwanie, ktérym chcesz sie zajgé. Moze
to by¢ rzeczywisty problem, wyzwanie biznesowe lub kreatywny
projekt.

Generowanie i udostepnianie danych analogowych (15 minut):

o Popros uczestnikow o indywidualne wymyslenie analogii dla
danego problemu lub wyzwania. Analogie powinny
pochodzi¢ z r6znych dziedzin, niezwigzanych z omawianym
problemem.

e Ustaw minutnik i zachec¢ uczestnikéw do wygenerowania jak
najwiekszej liczby analogow w wyznaczonym czasie.

e Kazdy uczestnik zapisuje jeden analog na karteczce
samoprzylepne;.

o Popros uczestnikow, aby podzielili sie swoimi analogiami z
grupa. Gdy kazda osoba podzieli sie swoimi analogiami,
popros jg o krétkie wyjasnienie, dlaczego wybrata wiasnie
ten analog i w jaki sposob odnosi sie on do problemu.
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Generowanie i udostepnianie Antylogéw (15 minut):

e Zgodnie z tym samym procesem, co w poprzednim kroku,
popros uczestnikow, aby indywidualnie przeprowadzili
burze mézgoéw na temat antylogéw dla danego problemu
lub wyzwania. Antylogi to przeciwienstwa lub kontrasty
wobec charakterystyki problemu.

e Ustaw minutnik i zache¢ uczestnikbw do wygenerowania
wielu antylogdw w wyznaczonym czasie.

e Podobnie jak wczesniej, popros uczestnikow, aby podzielili
sie swoimi antylogami z grupg, wyjasniajac swoje wybory i
to, w jaki sposéb kontrastujg one z problemem.

Synteza spostrzezen (10 minut):

e Utatw dyskusje w celu zidentyfikowania wzorcow,
spostrzezen i potencjalnych rozwigzan wynikajgcych z
analizy analogow i antylogow.

e Uzyj kartki papieru, tablicy lub flipcharta, aby uchwycié¢
kluczowe spostrzezenia i powigzania.

o Na podstawie uzyskanych spostrzezen zache¢ uczestnikow
do generowania innowacyjnych rozwigzan problemu,
ktore sg wykonalne i optacalne. Mogg oni tgczy¢ elementy
analogiczne, antylogiczne i wiasne pomysty.

Zakoncz  ¢wiczenie, podsumowujgc  kluczowe  wnioski,
spostrzezenia i potencjalne rozwigzania wygenerowane podczas
eksploracji analogowo-antylogiczne;j.

Efekty

To éwiczenie wykorzystuje analogie i antylogie do stymulowania
kreatywnego myslenia, kwestionowania zalozen oraz
odkrywania innowacyjnych rozwigzan dla ztozonych
problemow. Zacheca uczestnikow do poszukiwania powigzan
miedzy réznymi dziedzinami oraz do krytycznego myslenia o
przestrzeni problemowe;.

Wskazowki/pro-tipy

- Zachecaj uczestnikow do nieszablonowego myslenia i
stosowania niekonwencjonalnych analogéw i antylogow.
- Rozwaz rotacje grup lub partnerow w trakcie aktywnosci,
aby wspiera¢ roznorodne perspektywy i wspotprace.
Aby wykonac¢ to ¢wiczenie, bedziesz potrzebowaé:

- Karteczek samoprzylepnych
- Znacznikow

- Papieru, tablicy lub flipchartu
- Timera

- Design Thinking Canvas (opcjonalnie)
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11. 02_Empatyzacja_11_Odgrywanie_rol

Nazwa éwiczenia

Odgrywanie rol

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis éwiczenia

Polega na odgrywaniu scenariusza przez dwie lub wiecej osoéb,
ktory odzwierciedla sytuacje mogaca wystapi¢ w rzeczywistym
zyciu.

Cel ¢éwiczenia

Zamiast mentalnie ocenia¢ sytuacje, tworzymy konkretny
kontekst, przypisujgc role kazdemu z uczestnikéw, aby
zasymulowaé rzeczywista sytuacje. Te samg scene mozna
powtdrzy¢ kilkukrotnie, zmieniajgc profile postaci, aby zrozumieg,
jak rézni uzytkownicy moga zachowywaé sie¢ w tej samej
sytuaciji.

Odgrywanie rél to angazujgcy sposdb na zanurzenie
uczestnikébw w problemie lub scenariuszu, pozwalajgcy im
wczué¢ sie w rézne perspektywy i wygenerowaé cenne
spostrzezenia.

Szablon narzedzia

EMPATIA

11. ODGRYWANIE ROL @ EDUCATION
ARCHITEKCI EDUKACUJI o

CELE CWICZENIA

LISTA ROL

ROLE OSOBA
ETAP CWICZENIA LIMIT CZASU
JAK UCZESTNICY POKAZA

ZROZUMIENIE TEMATU?
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Dziatania

1. Wprowadzenie (10 minut):

e Wyjasnij cel c¢wiczenia: dogtebne zrozumienie perspektyw
uzytkownikéw poprzez odgrywanie rol, kluczowy aspekt
empatycznego projektowania i znajdowania rozwigzan.

2. Wybor scenariusza (5 minut):

o Rozdaj uczestnikom karty scenariuszy, z ktoérych kazda
opisuje inng osobowos¢ uzytkownika lub sytuacje zwigzang
z omawianym problemem lub wyzwaniem.

o Popros uczestnikdw o wybranie scenariusza, ktéry uwazajg
za najbardziej interesujacy lub istotny do dalszej analizy.

3. Przydziat rél (5 minut):

e W parach lub malych grupach przydziel role na podstawie
wybranych scenariuszy. Kazdy uczestnik wciela sie w role
innej postaci w scenariuszu.

e Zacheé uczestnikow do pelnego wcielenia sie w swoje
role, uwzgledniajgc perspektywy, motywacje i potrzeby
swoich postaci.

4. Odgrywanie roél (20 minut):

e Ustaw scene do odgrywania rol w oparciu o wybrany
scenariusz. Uczestnicy  odgrywajg  interakcje i
doswiadczenia swoich postaci.
Zachecaj do improwizacji i realistycznego dialogu, aby
pogtebi¢ zrozumienie i empatie dla podrézy uzytkownika.

e Prowadzagcy mogg obserwowaé Ilub uczestniczy¢ w
odgrywaniu roél, zapewniajgc wskazéwki i wsparcie w razie
potrzeby.

5. Podsumowanie (15 minut):

e Po zakonczeniu odgrywania rol zbierz uczestnikbw na
sesje podsumowujaca.

o Uzyj pytan otwartych, aby utatwi¢ refleksje i dyskusje:
Jakie to uczucie wcieli¢ sie w role swojej postaci?
Jakie spostrzezenia uzyskano na temat potrzeb,
motywacji i bolgczek uzytkownikéw?

e Co zaskoczyto Cie podczas odgrywania rol?

e Jak to doswiadczenie moze wptynaé na dalszy proces
projektowania?

6. Spostrzezenia i pomysty (20 minut):

e W oparciu o uzyskane spostrzezenia, przeprowadz sesje
burzy mézgéw, aby wygenerowa¢é innowacyjne
rozwigzania.

e Zachecaj uczestnikow do kreatywnego myslenia i
wykorzystywania perspektyw, ktére poznali podczas
odgrywania rol.

o Popros uczestnikbéw, aby podzielili sie tym, czego sie
nauczyli i jak moga zastosowacC te spostrzezenia w
przysztych projektach.

Dziekujemy wszystkim za udziat i wkiad.
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Efekty

Ta aktywnosc¢, oparta na mysleniu projektowym, wykorzystuje
odgrywanie rél do pogtebiania empatii, odkrywania potrzeb
uzytkownikébw i inspirowania innowacyjnych rozwigzan
skoncentrowanych na uzytkowniku. Zapewnia ustrukturyzowane
ramy, ktére umozliwiajg uczestnikom empiryczne uczenie sie,
kreatywne generowanie pomystéw oraz wspotprace w
angazujgcym srodowisku.

Wskazéwki/pro-tipy

- Nagrywaj sesje odgrywania rél, aby pézniej przeanalizowac
kluczowe momenty i uzyskane spostrzezenia.

- Zachecaj uczestnikdow do zmiany rél lub scenariuszy, aby
uzyskaé dodatkowg perspektywe i lepiej zrozumieé rézne
punkty widzenia.

- Wykorzystuj narzedzia cyfrowe do zdalnej wspoipracy i
wirtualnego odgrywania rdl, jesli uczestnicy nie znajdujg sie
w jednym miejscu.

Aby wykonacé to ¢wiczenie, bedziesz potrzebowac:

- Karty scenariuszy (opisujgce rézne osoby lub sytuacje
uzytkownikow)

Rekwizyty lub pomoce wizualne (opcjonalnie)

- Flipchart lub tablica

- Znaczniki
Timer
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12. 02_Empatyzacja_12_Human_Bingo_lcebreaker

Nazwa éwiczenia

Ludzkie Bingo - lodotamacz

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis éwiczenia

Icebreaker, taki jak ten, ma na celu umozliwienie uczestnikom
gtebszego zrozumienia grupy docelowej poprzez angazowanie sie
w dziatania, ktore sprzyjajg empatii.

Cel ¢éwiczenia

Celem tej sesji jest ustanowienie konstruktywnej i przyjaznej
atmosfery, majgcej na celu wspieranie pierwszych kontaktéw.
Spoéjnos¢ zespotu jest budowana poprzez angazowanie sie we
wspolne dziatania.

Szablon narzedzia

Karty Human Bingo Icebreaker to arkusze papieru lub wydruki z
siatkg zawierajgcg kwadraty (zazwyczaj 5x5, ale mogg by¢ wieksze
lub mniejsze w zaleznosci od liczby uczestnikéw i czasu). Kazdy
kwadrat zawiera stwierdzenie dotyczgce doswiadczenh, cech lub
osiggnie¢, ktére moga by¢ wspdine dla uczestnikéw.

EMPATIA
EDUCATION
12. HUMAN BINGO ICEBREAKER 3
ARCHITEKCI EDUKACJI .
. | opwiepzitem ’
MIALEM KIEDYS ; UMIEM GRAG NA )
"> | WIECEJNIZ5 LUBIE BIEGAC | ZNAM 3 JEZYKI
ZLAMANA KOSG i INSTRUMENCIE
BYLEM NA BYLEM
MAM KOCHAM MAM PRAWO
KONCERCIE ) WOLONTARIUSZE ;
Rockowny | RODZENSTWO N GOTOWAG JAZDY
BYLEM NA . NIGDY NIE POSIADAM CZYTAtEM
FesTwaLy | UMIEM GRACW LECIALEM CERTYFIKAT "WADCE

FILMOWYM

SZACHY

SAMOLOTEM

NURKA

PIERSCIENI"

A
\~ UZUPEENIJ WLASNYMI POMYStAMI!
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Dziatania

Przygotowanie (5 minut): Kazdy uczestnik otrzymuje swojg karte
bingo i dtugopis.

Facylitator wyjasnia zasady - celem jest wypetnienie jak
najwiekszej liczby pol poprzez znalezienie oséb spetniajgcych
dany warunek i ztozenie podpisu w odpowiednim miejscu.
Interakcja grupowa (20 minut): Uczestnicy chodzg po pokoju,
rozmawiajgc z innymi, angazujgc sie w kontakty spoteczne, aby
znalez¢ osoby, ktére pasujg do kazdego z tych stwierdzen. Gdy
znajdg kogos, kto spetnia dany warunek, proszg go o podpis w
odpowiednim kwadracie.

Dyskusja (10 minut): Uczestnicy sg proszeni o wyrazenie opinii
na temat tych dziatan, czy byli zaskoczeni podobienstwami, ktore
odkryli, czy wrecz przeciwnie, réznicami? W jakim stopniu te
dziatania przyczyniajg sie do zwiekszenia ich doswiadczenia w
pracy zespotowej?

Wskazowki/pro-tipy

Badz swiadomy dynamiki swojej grupy, wazne jest, aby grupy czuty
sie komfortowo dzielgc sie osobistymi informacjami.

Zapewnij uczestnikom regularne aktualizacje czasu, aby pomoc im
zarzgdzaé procesem wypetniania kart Bingo (np. pozostato 10
minut, pozostato 5 minut).

Ten lodotamacz moze rowniez stuzyé jako wprowadzenie do
powigzanego tematu. Zdania mogg by¢ w ten sposob
ukierunkowane.

Na przyktad, jesli grupa koncentruje sie na dyskryminacji,
stwierdzenia na kartach Bingo mozna dostosowaé tak, aby
odzwierciedlaty doswiadczenia dyskryminacji na réznych
poziomach (indywidualnym, spotecznym lub systemowym).
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13. 02_Empatyzacja_13_Techniki_obserwacji

Nazwa éwiczenia

Techniki obserwaciji

Faza procesu myslenia
projektowego

Empatia

Opis ¢éwiczenia

Techniki obserwacji majg na celu poméc uczestnikom udoskonali¢
ich umiejetnosci obserwacyjne, umozliwiajgc im gromadzenie
bogatych informacii o uzytkownikach i ich $rodowiskach. Cwiczenie
to pozwala uzyskaé¢ ogdlny obraz miejsc i zachowan bez zadnych
predefiniowanych pytan.

Cel éwiczenia

Celem jest szczegdtowa obserwacja i empatia, zwiekszajgca
zdolnos¢ do wnoszenia cennych danych do procesu myslenia
projektowego.

Zapewnia rowniez praktyczne techniki skutecznej i ukierunkowane;j
obserwacji podczas badan uzytkownikéw. Narzedzie to umozliwi
zebranie pierwszych obserwacji w celu zrozumienia srodowiska.

To ¢wiczenie moze by¢ wykorzystane do: Obserwuj naturalne
zachowania uzytkownika w okreslonym sSrodowisku, aby
zidentyfikowac potencjalne wyzwania i mozliwosci.

Moze to na przyktad obejmowac badanie sposobu wykorzystania
przestrzeni publicznej lub analizowanie przeptywoéw pracy w celu
wskazania przeszkod pojawiajgcych sie w trakcie procesu.
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Szablon narzedzia

EMPATIA
EDUCATION
13. TECHNIKI 3
OBSERWACYJNE 3
ARCHITEKCI EDUKACUJI
Kategoria Szczegély obserwacji Uwagi/komentarze
Warunki rodowiskowe
Temperatura powietrza | °CfF?

Warunki pogodowe

(np. deszcz, wiatr, stonce)

Poziom hatasu

{np. cichy, umiarkewany, glogny)

Interakcje spoleczne

Rodzaje interakcji

(np. rozmowy, gesty, wyrazy twarzy)

Czestotliwosé interakcji

(np. czeste, okazjonalne, rzadkie)

Grupy wiekowe |
demograficzne

(np. dzieci, miodzie, dorodli, seniorzy)

Zachowanie uzytkownikéw

Aktywnos¢ fizyczna

(np. chodzenie, bieganie, siedzenie)

Sposob uzycia urzqdzen

(np. rozmowy, pisanie, przeglqdanie

mobilnych sieci)

Reakcja na & ik (np. zair ie, nuda, jozm)

Szczegély Srodowiskowe

(np. nowoczesny, historyczny,

Architektura budynku funkcjonalny)

Dekoracje, sztuka uliczna,

tarery zislons (np. murale, plakaty, rzezby)

Stan infrastruktury {np. ulice, chodnlki, oznakowanie)

Obserwacje sensoryczne

zapachy wokelo (np. swiezy, zanieczyszczony, jedzenia)

Kolory i wzory (np. jasne, neutraine, geometryczne)

Tekstury powierzehni (np. gtadkie, szorstkie, blyszczace)

Inne cbserwacje

Niespotykane wydarzenia/

sytuacie (np. wypadki, celebracje)

Elementy

chargkterystyczns (np. festiwal, targ, wystepy publiczne)

Przygotowanie (10 min): W miejscu badania terenowego
moderator rozdaje arkusze obserwacji, aby poprowadzi¢
uczestnikbw w ich obserwacjach i zapewnia jasne instrukcje.
Celem jest spokojne poruszanie sie po s$rodowisku poprzez
odczuwanie, stuchanie i obserwowanie bez pozostawania w
miejscu. Uczestnicy powinni unika¢ interakcji z uzytkownikami, aby
nie zaktoca¢ normalnych procesow. Do rejestrowania roznych
dzwiekéw mozna uzyc¢ dyktafonu.

Przyktad: Obserwacja wykorzystania przestrzeni publicznej przez
rodziny. Uczestnicy otrzymujg arkusze obserwacyjne i proszeni sg
0 Spokojne poruszanie sie po parku, placu zabaw lub placu
publicznym, koncentrujgc sie na tym, jak rodziny wchodzg w
interakcje z przestrzenig, w tym jak rodzice i dzieci korzystajg z
miejsc do siedzenia, placow zabaw | Sciezek, unikajgc
bezposredniej interakcji w celu zachowania naturalnych zachowan.
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Obserwacja (30 min): Uczestnicy powinni robi¢ szczegdtowe,
skoncentrowane notatki, rejestrujgc istotne szczegdty, subtelne
obserwacje i kontekst.

Przyktad: Uczestnicy dokumentujg szczegotowe zachowania, takie
jJjak sposob, w jaki rodziny wybierajg miejsca do gromadzenia sie,
wyzwania, przed ktorymi stojg rodzice, zarzgdzajgc wozkami lub
nadzorujgc dzieci, a takze dostepnoSc lub atrakcyjnoSc
udogodnien, takich jak toalety lub zacienione miejsca do siedzenia.

Dialog (20 min) :

Omoéw wszelkie wyzwania napotkane podczas obserwaciji i opracuj
strategie ich przezwyciezenia. Zastanow sie nad swoimi
obserwacjami i zidentyfikuj wszelkie uzyskane wzorce Ilub
spostrzezenia.

Mozesz utworzy¢ widok mapy przedstawiajgcy zbiorowe
obserwacje grupy, aby wyréznic¢ zidentyfikowane punkty.
Przyktad: Grupa omawia wyzwania, takie jak uchwycenie
dynamicznych zachowan dzieci lub obserwowanie interakcji w
zattoczonych migjscach, a takze wspoélnie mapuje strefy o duzym
natezeniu ruchu, niedostatecznie wykorzystywane przestrzenie
oraz kluczowe wzorce ruchu i aktywnosci rodzin.

Debata (30 min) : W oparciu o naturalne obserwacje zachowan
uzytkownikéw zilustrowane na zbiorowej mapie, moderator
poprowadzi uczestnikbw do skupienia sie¢ na identyfikacji
problemow i mozliwosci zwigzanych z wybranym tematem. Celem
tej fazy jest odkrycie probleméw i potencjalnych rozwigzan, ktére
naturalnie wytaniajg sie z krotkiej obserwaciji kontekstu badania.
Przyktad: Na podstawie mapy i obserwacji uczestnicy identyfikujg
problemy, takie jak brak zacienionych miejsc do siedzenia w
poblizu placow zabaw lub obawy dotyczgce bezpieczenstwa na
ruchliwych Sciezkach, i proponujg rozwigzania, takie jak dodatkowe
miejsca do siedzenia, lepsze oznakowanie lub reorganizacja
przestrzeni w celu nadania priorytetu potrzebom rodzin

Efekt

Wykonujgc technike obserwacji opartg na obserwacji pasywne;,
zespot bedzie w stanie :

- Zdobgdz praktyczne doswiadczenie, aby lepiej zrozumiec
srodowisko uzytkownika.

- Zbierz pierwsze dane, tgczgc informacje jakosciowe i iloSciowe.

Wskazéwki/pro-tipy

Upewnij sie, ze wielkos¢ grupy uczestnikéw jest proporcjonalna do
obserwowanego srodowiska, tak aby ich obecnos¢ miata
minimalny wptyw na badane dziatania.

Wazne jest, aby pozwoli¢ uczestnikom na obserwacje bez
zapewniania im z goéry okreslonego wyniku (przyktad z goéry
okre$lonego wyniku: zidentyfikowanie gtéwnego dostepu do
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przestrzeni publicznej). Takie podejscie zacheca do bardziej
naturalnych obserwacji bez uprzedzen i konkretnych oczekiwan.

Wariant: Podziel uczestnikéw na dwie czteroosobowe grupy, z
ktorych kazda bedzie obserwowac otoczenie z innej perspektywy,
tym razem z pozycji stacjonarnej. Na przyktad obserwowanie
srodowiska laboratoryjnego z réznych perspektyw moze
dostarczy¢ cennych informacji, ktére pozwolg ulepszy¢ systemy
ergonomiczne w tym otoczeniu. Cwiczenie to podkresla réznice,
ktore mogg pojawi¢ sie w zaleznosci od wybranego punktu
widzenia. Intensywnos¢ obserwowanych elementow bedzie sie
rézni¢ w zaleznosci od przyjetego kata. Cwiczenie to podkresla
warto$¢ rozszerzenia obserwacji na wiele perspektyw, zachowania
obiektywizmu i uchwycenia niuanséw srodowiska uzytkownika.
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14. 02_Empatyzacja_14_Shadowing_learning

Nazwa éwiczenia

Shadow Learning

Faza procesu myslenia
projektowego

Podkreslanie

Opis ¢éwiczenia

Ta sesja ma na celu petne zanurzenie uczestnikbw w codziennych
doswiadczeniach uzytkownikow, dla ktérych projektujg. Angazujac
sie w dziatania, ktére wymagajg obserwowania i dotgczania do
uzytkownikéw w ich codziennych czynnosciach, uczestnicy lepigj
rozumiejg zachowania uzytkownikéw, wyzwania i wymagania.

Cel éwiczenia

Celem jest zapewnienie uczestnikom praktycznego doswiadczenia
tego, przez co przechodzg uzytkownicy w swoim codziennym
zyciu. Zacheci to rowniez do empatii poprzez petne zaangazowanie
uczestnikow w srodowiska i konteksty docelowych uzytkownikow.
Bedg oni w stanie uzyska¢ cenne spostrzezenia, ktére pomogg im
ukierunkowac proces myslenia projektowego.

Szablon narzedzia

Obserwacja moze by¢ prowadzona wedtug tego szablonu. Nalezy
jednak wzig¢ pod uwage kontekst shadowingu i konkretne potrzeby
informacyjne.
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EMPATIA

14. SHADOW LEARNING
ARCHITEKCI EDUKACJI

OGOLNE OBSERWACJE AKTYWNOSCI

mp. zadania, czynnosci
rutynowe, interakcje.

WYZWANIA UCZUCIA
np. napotkane trudnosci, np. emocje, ogolny
przeszkody. nastroj
NIESPODZIEWANE PRZEMYSLENIA
np. zaskakujgce elementy, np. mysli na temat zdarzenia,
niezaplanowane zrozumienie siebie
wydarzenia.
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PYTANIA DO UZYTKOWNIKA

WGLAD NOWE SCHEMATY
np. zrozumienie/ np. powtarzajgce sie
uswiadomienie sobie motywy, wytaniajgce sig
czegos. trendy.

VIZ1VNV

PREZENTACJA WIZUALNA

np. rysunki, wykresy, modele.

Dziatania

Narzedzie to ma na celu zapewnienie rzeczywistego i jasnego
obrazu zycia uzytkownika, korzystania przez niego z produktu,
technik nauczania lub innych elementdéw w celu uzyskania
lepszego wglagdu. Pomaga uczestnikom wejsé w buty uzytkownika,
aby lepiej zrozumieé jego codzienne wyzwania.

Przyktad: Zrozumienie metod nauki studentow w ich Srodowisku
(biblioteka uniwersytecka).

Po pierwsze, w zaleznosci od celow shadowingu i kontekstu
hostingu, ktory nalezy zdefiniowac:

e Jakie sg podstawowe informacje o Srodowisku uzytkownika

i jego celach?

e Czego chcesz sie nauczy¢?

e Jakie pytania bedziesz chciat zada¢ uzytkownikowi?

e (Czas cieniowania.
Podczas sesji shadowing uczestnicy odegrajg typowy dzien
uzytkownika. Obserwuj, zadawaj pytania i dofgczaj, jesli to
mozliwe. Zacheca sie do aktywnego wczuwania sie¢ w sytuacje
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uzytkownikdéw, wyobrazania sobie siebie w ich sytuacji. Uwazne
stuchanie komentarzy i obaw uzytkownikow bez przerywania.

Omow, w jaki sposob to, czego sie nauczytes, moze poprawic
projektowanie skoncentrowane na uzytkowniku. Uzyj narzedzi
takich jak mapy mysili, kolaze lub rysunki, aby podzieli¢ sie swoimi
pomystami. Zintegruj uczenie sie w cieniu z procesem
projektowania, koncentrujgc sie na kreatywnych i
skoncentrowanych na uzytkowniku rozwigzaniach.

Efekty

Wykonujgc Shadow Learning, uczestnicy zdobedg wiedze z
pierwszej reki na temat Srodowiska, rutyny Iub procesu
uzytkownika.

Zanurzajgc sie w $rodowisku uzytkownika, uczestnicy zwiekszg
empatie. Bedg rowniez lepiej przygotowani do generowania
pomystow, ktére bezposrednio odpowiadajg na potrzeby
uzytkownikow.

Wskazowki/pro-tipy

Doradzaj uczestnikom, aby zwracali uwage na drobne szczegoty,
ktére mogg ujawni¢ istotne spostrzezenia na temat zachowanh i
potrzeb uzytkownikéw. notuj szczegoty, ktére mogg nie byc istotne
w danym momencie, ale mogg by¢ istotne, gdy zostang potgczone
Z innymi uzytkownikami.

Nalezy uwaza¢ na uprzedzenia, ktore mogg wynika¢ z wptywu
znanych zachowan w obserwowanej sytuacji. Obserwator musi
zachowac otwarty umyst podczas ses;ji.

Wazne jest, aby szanowaé uzytkownikéw i ich otoczenie oraz
wykazywac sie taktem podczas interakcji. Nalezy upewnic¢ sie, ze
uczestnicy rozumiejg wszelkie protokoty bezpieczenstwa oraz
szanujg prywatnos¢ i granice uzytkownikéw.
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15. 02_Empatyzacja_15_Focus_Group

Nazwa éwiczenia

FOCUS GROUP

Faza procesu myslenia
projektowego

Podkreslenie

Opis ¢éwiczenia

Grupy fokusowe to dyskusje w matych grupach wykorzystywane do
zbierania szczegodtowych informacji zwrotnych lub opinii od ludzi.
Jest to dyskusja kierowana, ktora obejmuje wybrang liczbe
uczestnikobw (zazwyczaj 6-12), ktérzy wyrazajg swoje poglady,
doswiadczenia i perspektywy dotyczgce okreslonego tematu,
produktu lub ustugi . Metoda ta jest czesto stosowana w badaniach
w celu uzyskania jakosciowych spostrzezen bezposrednio od
uzytkownikow.

Cel ¢éwiczenia

Celem jest zagtebienie sie w perspektywy uczestnikdw, ujawnienie
ich motywacji, potrzeb i mozliwych obszarow do ulepszenia. Takie
podejscie umozliwia badaczom uzyskanie wgladu w perspektywy
uzytkownikéw i opracowanie potencjalnych rozwigzan.
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Szablon narzedzia

EMPATIA

15. GRUPA BADANA a EDUCATION

ARCHITEKCI EDUKACJI

TEMAT DYSKUSJI:

Badanie roli technalogii w zwigkszeniu zaangazowania studentéw, poprawie wynikéw w nauce
oraz rozwigzawyaniu probleméw w szkolnictwie wyzszym.

CELE | ZALOZENIA LISTA UCZESTNIKOW
» Zidentyfikuj skuteczne narzedzia technologiczne | ) "
praktyki, ktore wzbogacajq doswiadczenia * Studenct studiow
edukacyjne. plerwszego stopnia
*+ Ocefi skuteczno§é obecnych inicjatyw S Lo SEsaeudic o)
technologicznych. stopnia

s Pracownicy naukowo-
dydaktyczni

* Pracownicy wsparcia IT

* Pracownicy administracyjni

LISTA PYTAN OTWARTYCH

« Jakq role odgrywa obecnie technologia w Twoim doswiadczeniu akademickim i jak
skuteczna jest?

* Czy mozesz podaé przyklad narzedzia lub platformy technologlicznej, ktéra
znaczqco poprawita Twoje zaangazowanie lub zrozumienie danego przedmiotu?

* Jakie wyzwania napotkates podczas korzystania z technologii do celow
akademickich?

KLUCZOWE WNIOSKI | NOWE TRENDY

= Technologia jest postrzegana jako angazujgca dla niektérych, ale
rozpraszajgea dia innych.

= luki w dostepie do urzqazen i fqcznoscl internetowey.

« Potrzeba wigczenia programaw edukacji cyfrowej do programu
ni ia. Przecigzenie tec! iczne powedujgce stres i wypalenie.

Dziatania

Przygotowanie: Podaj wstepnie zdefiniowany scenariusz lub temat
do dyskusiji w grupie fokusowej. Moze to by¢ wyzwanie projektowe,
cecha produktu Iub dowolny istotny temat. Zapewnia to
ustrukturyzowang symulacje, ktéra jest zgodna z celami sesji.
Przyktad: Temat dyskusji, prawa dziecka w kontekscie Swietowania
e Jasno okre$l cele i zadania swojej grupy fokusowej. Jakie
spostrzezenia chcesz zebracé?
e Zidentyfikuj i zapro$ zréznicowang grupe uczestnikéw, ktorzy
reprezentujg docelowg populacje uzytkownikéw.
e Opracuj zestaw pytan otwartych, aby zacheci¢ do dyskusiji i
uzyskaé cenne spostrzezenia.

Podczas ses;ji grupy fokusowej
e Rozpocznij od cieptego powitania i przedstawienia celu grupy
fokusowej. Stworz komfortowg atmosfere.
e Wigcz krotki lodotamacz, aby pomoc uczestnikom poczué sie
swobodnie i wzmocni¢ dynamike grupy.

48



e Cwicz aktywne stuchanie i stosuj techniki, takie jak
sondowanie, parafrazowanie i utatwianie otwartego dialogu.

e Zadawaj pytania zachecajgce uczestnikow do dzielenia sie
swoimi doswiadczeniami, preferencjami i sugestiami.

e Upewnij sie, ze kazdy ma mozliwo$¢ zabrania gtosu. Zachecaj
niesmiatych uczestnikéw i zarzgdzaj dominujgcymi gtosami.

e Trzymaj sie agendy i przeznacz wystarczajgcg iloS¢ czasu na
kazdy temat. Utrzymuj dyskusje w skupieniu.

Podsumowanie ses;ji:

o Przeprowadz  krétkie  podsumowanie z  zespotem
bezposrednio po grupie fokusowej, aby uchwyci¢ wstepne
wrazenia.

o Przepisz sesje grupy fokusowej lub zréb szczegdétowe notatki
do pdzniejszej analizy.

o Zidentyfikuj i podsumuj kluczowe spostrzezenia i tematy, ktére
pojawity sie podczas dyskusiji.

o Przeanalizuj zebrane dane, szukajgc wzorcéw i trendow.
Przygotowanie kompleksowego raportu.

Efekty

Dzieki przeprowadzeniu grupy fokusowej uczestnicy rozwing
umiejetnosci prowadzenia i utatwiania skutecznych dyskusji w
grupach fokusowych.
e Uczestnicy zwiekszg swojg zdolnosé do aktywnego stuchania
i wyciggania znaczgcych wnioskow z rozmow grupowych.
e Nauczg sie technik analizy i syntezy informacji zebranych z
grup fokusowych.
e Zrozumiejg, jak zastosowac spostrzezenia grupy fokusowej do
podejmowania decyzji projektowych.

Wskazowki/pro-tipy

Zachecanie do roznorodnych perspektyw i uczestnictwa w grupach

fokusowych. Celem jest stworzenie integracyjnego i dynamicznego

srodowiska dyskusyjnego, w ktéorym bogactwo réznorodnych

perspektyw poprawia jakos¢ i gtebie spostrzezen generowanych

podczas sesji grup fokusowych. Podkresl role jasnego i

bezstronnego moderatora w prowadzeniu dyskus;ji.

e Zwracaj uwage na mowe ciala uczestnikbw i sygnaty
niewerbalne, aby zrozumiec ich reakcje.

e Badz elastyczny w dostosowywaniu swojego podejscia w
oparciu o dynamike grupy i nieoczekiwane spostrzezenia.

e Podkresl znaczenie poufnosci, aby stworzy¢é bezpieczng
przestrzen do otwartej dyskusji.

Aby zapoznac sie z technikg grupy fokusowej, mozna wprowadzic¢

¢wiczenie polegajgce na odgrywaniu rol, w ktérym uczestnicy

symulujg dynamike grupy fokusowej. Przydziel kazdemu

uczestnikowi okreslong role w grupie fokusowej, takg jak

moderator, uczestnik gtosowy, sceptyk itp.
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16. 03_Definiowanie_16_Persona

Nazwa éwiczenia

Persona

Faza procesu design
thinking

Definiowanie

Opis éwiczenia

Persona to taki jakby wirtualny przyjaciel, ktoéry reprezentuje
okreslong grupe ludzi, dla ktérych projektujemy nasze rozwigzanie.
To jak posta¢ z historii, ktbra ma swoje wtasne cechy, potrzeby,
oczekiwania i aspiracje.

W procesie Design Thinking tworzymy persony na podstawie
badan, ktére pomagajg nam zrozumie¢ rzeczywisty obraz danej
osoby lub grupy osdb. Dzieki nim mozemy lepiej zidentyfikowac,
kim sg i czego potrzebujg nasi uzytkownicy.

Persona pomaga nam sie wczu¢ w sytuacje naszych
uzytkownikéw, poznajac ich codzienne zycie, wyzwania i cele. To
jak klucz, ktéry otwiera nam drzwi do lepszego zrozumienia ich
potrzeb i preferencji.

Najwazniejsze jest to, ze persona wyznacza nam kierunek
projektowanych rozwigzan. To ona stanowi punkt odniesienia dla
dalszych etapow procesu projektowego, pomagajgc nam
skoncentrowac sie na tworzeniu rozwigzan, ktére bedg naprawde
przydatne i wartosciowe dla naszych uzytkownikow.
Rekomendujemy nadanie Personie imienia i nazwiska i podgzanie
Z nig/nim w kolejnych etapach DT.

Cel ¢éwiczenia

Przygotowanie persony to jak stworzenie bardzo szczegoétowego
opisu osoby, ktora reprezentuje grupe Iludzi, dla ktoérych
projektujemy nasz produkt, ustuge lub rozwigzanie. Ta "wirtualna
postac" pomaga nam lepiej zrozumie¢ naszych uzytkownikow lub
klientéw.

Celem persony jest zbudowanie jak najbardziej realistycznego
obrazu konkretnej grupy uzytkownikow. Dzieki niej mozemy
pozna¢ ich potrzeby, oczekiwania i aspiracje. To tak, jakbysmy
stworzyli portret naszego uzytkownika, aby lepiej go zrozumieé.
Gtownym celem tworzenia persony jest wiasnie lepsze
zrozumienie naszych uzytkownikow lub klientéw. Im bardziej
poznamy ich potrzeby i preferencje, tym lepiej bedziemy mogli
dostosowacé projektowane przez nas rozwigzania. Dzieki temu
nasze produkty lub ustugi bedg bardziej uzyteczne i atrakcyjne dla
naszych odbiorcow.
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Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE
EDUCATION
16. PERSONA @
=
ARCHITEKC!| EDUKACJI
KIM JEST? CO LUB KTO MA NA NIEGO WPLYW?
IMIE
WIEK
MIASTO/WIES
ZAROBKI
RODZINA
INNE
KIM JEST? JAK WYGLADA JEGO TYPOWY DZIEN?
CO GO CIESZY? CO GO SMUCI? ZAINTERESOWANIA

ULUBIONY CYTAT

Dziatania

Oto kilka krokéw, ktdre mozesz podjgé, aby stworzy¢ persone dla
swojego projektu:

1. Zastanéw sie, kto jest twojg persona: Pomysl|, kto bedzie
korzystat z twojego rozwigzania i ile 0sob z tej grupy moze
skorzystac. Mozesz tworzy¢ osobng persone dla kazdej z
tych grup.

2. Przeprowadz wywiady lub rozmowy z uzytkownikami:
Jesli to mozliwe, przeprowadz wywiady lub rozmowy z
potencjalnymi uzytkownikami, aby zebra¢ podstawowe
informacje dotyczgce ich potrzeb, oczekiwan i codziennego
zycia.

3. Zastanow sie z zespotem nad uzytkownikami: Jesli nie
mozesz przeprowadzi¢ wywiadow, zastanéw sie razem z
zespotem, kim moga byc¢ uzytkownicy twojego rozwigzania.
Wspdlna dyskusja moze pomoc w zdefiniowaniu cech i
potrzeb uzytkownikow.
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Narysuj persone: Korzystajgc z matrycy persony, narysuj
swojg persone. Mozesz uzy¢ prostych rysunkéw lub ikon,
aby przedstawi¢ wyglad swojej persony.

Nadaj imie swojej personie: Daj swojej personie imie, aby
nadac jej osobisty charakter.

Opisz dane demograficzne uzytkownika: Nastepnie
opisz podstawowe dane demograficzne uzytkownika, takie
jak zawod, wiek, ptec, hobby itp.

Scharakteryzuj potrzeby i oczekiwania: Przejdz do opisu
potrzeb, oczekiwan, aspiracji i frustracji twojej persony. Te
informacje pomogg ci zrozumie¢, w jaki sposob twoje
rozwigzanie moze wptyng¢ na ich zycie.

Dodaj motto/cytat charakteryzujacy uzytkownika: Na
koniec mozesz doda¢ motto lub cytat, ktdry najlepiej
charakteryzuje twojego uzytkownika i jego podejscie do
zycia.

Tworzenie persony to $Swietny sposdb na lepsze
zrozumienie uzytkownikéw i dostosowanie projektowanego
rozwigzania do ich potrzeb.

Efekty

Po przygotowaniu persony bedziesz miat:

1.

Pogtebiony profil uzytkownika: Bedziesz miat
szczegotowy opis tego, kim jest twoj uzytkownik, jakie sg
jego zainteresowania, hobby, praca, a takze jakie sg jego
cele i marzenia. To jak otwarcie ksigzki o twoim
uzytkowniku, ktéra pozwoli ci lepiej go zrozumieé.

Zbior podstawowych wzorcow zachowan: Poznasz
typowe zachowania, ktére twoja persona przejawia w
codziennym zyciu. To jak wzory, ktére pomogg ci
przewidzie¢, jak twoj uzytkownik moze zareagowaé na
twoje rozwigzanie.

Rzeczywisty obraz uzytkownika: Dzieki personie
bedziesz miat bardziej realistyczny obraz tego, jak wyglada
twdj uzytkownik. To jak oglagdanie filmu o jego zyciu, co
pozwoli ci lepiej zrozumie¢ jego potrzeby i problemy.

Liste potrzeb uzytkownika: Bedziesz miat spis tego,
czego twoja persona potrzebuje, aby zaspokoi¢ swoje cele
i realizowa¢ swoje marzenia. To jak lista zakupdéw, ktora
pomoze ci dostarczy¢ mu odpowiednie rozwigzania.

Liste frustracji uzytkownika: Poznasz takze frustracje i
problemy, z ktérymi twéj uzytkownik sie boryka. To jak
mapa trudnosci, ktére pozwolg ci unikng¢ popetnienia tych
samych btedéw w swoim projekcie.
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Dzieki tym informacjom bedziesz maogt lepiej zrozumie¢ swoich
uzytkownikéw i stworzy¢ rozwigzanie, ktore naprawde odpowiada
ich potrzebom i pomaga im osiggna¢ swoje cele.

Wskazéwki/pro-tips

Oto kilka waznych wskazoéwek dotyczgcych tworzenia person:

1.

Persony na kazdym etapie: Persony mogg by¢
przygotowywane na kazdym etapie procesu Design
Thinking. Nie musisz czeka¢ na konkretny moment, aby
zaczat tworzy¢ persony. Mogg one by¢ uzyteczne na
kazdym etapie projektu.

Persona jako archetyp, nie stereotyp: Kiedy tworzysz
persony, pamiegtaj, ze nie sg one stereotypami, ale
archetypami. Oznacza to, ze sg one reprezentacjg
ogolnych cech i potrzeb grupy, a nie jednostkowych
przypadkow.

Wywiady poglebione: Aby lepiej zrozumieC swoich
uzytkownikow, warto przeprowadzi¢ wywiady pogtebione z
osobami, dla ktorych projektujesz rozwigzanie. To pozwoli
ci poznac ich zycie, potrzeby i oczekiwania z pierwszej reki.
Odrebne persony dla réznych grup: Jesli twoje
rozwigzanie ma byC skierowane do kilku oséb lub grup
os6b, warto przygotowaé odrebne persony dla kazdej z
nich. Kazda grupa moze miec¢ rézne potrzeby i preferencje,
ktére warto uwzglednic.

Rzeczywisty obraz uzytkownika: Persony powinny
przedstawia¢ realistyczny obraz uzytkownika, a nie
wyidealizowany. Staraj sie zrozumiec¢ ich codzienne zycie,
wyzwania i cele, aby lepiej odpowiadac ich potrzebom.
Wejscie w buty uzytkownika: Podczas przygotowywania
persony postaraj sie "wejs¢ w buty" uzytkownika lub
spojrze¢ na problem "jego oczami". To pomoze ci lepiej
zrozumie¢ perspektywe uzytkownika i dostosowaé swoje
rozwigzanie do jego potrzeb.

Pamietaj, ze persony sg narzedziem, ktére pomaga ci lepiej
zrozumie¢ swoich uzytkownikow i projektowaé rozwigzania, ktore
naprawde spetniajg ich potrzeby.
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17. 03_Definiowanie_17_Mapa_empatii

Nazwa ¢wiczenia Mapa empatii

Faza procesu myslenia | Definiowanie

projektowego

Opis éwiczenia Mapa empatii to narzedzie, kiére umozliwia zespotowi
pogtebienie zrozumienia emocjonalnych i racjonalnych

aspektow uzytkownika poprzez wizualizacje jego dziatan,
mysli i emocji.

Cel éwiczenia Po stworzeniu persony nalezy okresli¢ jej sposéb dziatania i
bycia, uwzgledniajagc wyniki badan dotyczacych konkretnego
tematu. Po wybraniu klienta/uzytkownika celem jest nawigzanie z
nim kontaktu i budowanie empatii. Dzieki temu mozna gtebiej
zrozumie¢ potrzeby, emocje i postawy, ktére zostaty
zidentyfikowane w procesie badawczym.

Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE
EDUCATION
17. MAPA EMPATII @
ARCHITEKCI EDUKACJI .
CO CZUJEIMYSLI? KIM JEST?
SCHARAKTERYZUJ W SPOSOB OGOLNY

CO WIDZI?

co MOwI? CO SLYSZY?

Dziatania Wprowadzenie (5 minut):




Osoba musi zosta¢ wprowadzona w przestrzen, a zespotowi
nalezy przypomnie¢ wszystkie cechy wczesniej opracowanej
persony, podsumowujgc kluczowe informacje. W zaleznosci od
liczby cztonkow zespotu oraz zakresu przeprowadzonych badan,
warto podzieli¢ grupe, aby uzyska¢ rézne perspektywy i potgczy¢
je na koncu, co wzbogaci analize.

Tworzenie mapy empatii (15 minut):

Na duzym arkuszu papieru rysuje sie sylwetke osoby,
wystarczajgco duza, aby zmiesci¢ w niej cztery kluczowe obszary.
Mozna dowolnie rozmieszczac elementy, jednak czesto stosuje sie
nastepujgce uktady:

e Co mysli dana osoba? — Ta cze$¢ moze by¢ umieszczona
w chmurze mysli lub w narysowanym mézgu w obszarze
gtowy.

e Co czuje dana osoba? — Moze zostac zapisane wewnatrz
serca, co podkresli emocjonalny aspekt zaréwno wizualnie,
jak i intelektualnie.

e Co moéwi dana osoba? — Najczesciej przedstawione jako
dymek wychodzacy z ust postaci.

e Co robi dana osoba? — Mozna umiesci¢ obok rak, aby
podkresli¢ dziatania i zachowania.

Wypetnianie mapy empatii (60 minut):

Ta cze$¢ ¢wiczenia przeznaczona jest na refleksje zespotu nad
kazdg sekcjg mapy empatii. Warto rozwazy¢ nastepujace pytania
dla kazdej kategorii:

e Co mysli dana osoba? Jakie mysli ma, ale ich nie wyraza?
Jakie opinie ma na dany temat? Jakie wydarzenia wptynety
na jej sposéb myslenia?

e Co czuje dana osoba? Co jg niepokoi w tym temacie? Jak
reaguje emocjonalnie, gdy o tym mowi? Co chciataby
zmieni¢ w tej sytuacji?

o Co méwi dana osoba? Jakie ma typowe wypowiedzi? Co
mowig osoby w jej otoczeniu? Kto jest dla niej autorytetem
lub wzorem?

e Co robi dana osoba? Jak sie zachowuje? Jak wyglada jej
codzienne zycie? Jaki styl zycia prowadzi?

Prezentacja mapy empatii (15 minut):

Gdy zespot (lub zespoty) zapisze wszystkie informacje na mapie
empatii, powinien jg przedstawié, aby wszyscy mogli jg zrozumieé
i omowié. Jesli pracujg dwa zespoty, powinny zaprezentowac
swoje wersje i sprobowaé zebra¢ wszystkie informacje w jednej,
wspolnej mapie.

Wazne jest, aby pamietac, ze sprzeczne informacje na mapie
empatii sg naturalne — ludzie wyrazajg sie inaczej w réznych
kontekstach, a odbiér ich komunikatow moze sie roznic w
zaleznosci od rozméwcy. Zadna wersja nie jest bardziej poprawna
— kazda wnosi wartos¢ do zrozumienia uzytkownika.

Efekty

Wykonujgc mape empatii, zespot moze:
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- UzyskaC petniejsze zrozumienie uzytkownika, nie tylko
poprzez to, co mowi, ale takze przez inne sposoby jego
wyrazania sie, ktére mogg dostarczy¢ cennych informacji.

- Zidentyfikowa¢ mozliwosci wynikajgce z gtebszego wgladu
w potrzeby i doswiadczenia uzytkownika.

- Podkresli¢ potencjalne ulepszenia i innowacje dla projektu,
opierajgc sie na emocjach, zachowaniach i oczekiwaniach
uzytkownika.

Wskazéwki/pro-tipy

Przynies wszystkie informacje zebrane w fazie empatii. Po
umieszczeniu ich w odpowiednich kwadrantach, sprawdz, czy nie
wystepujg sprzecznosci lub elementy, ktdre na pierwszy rzut oka
nie maja logicznego sensu (np. uzytkownik méwi jedno, ale czuje
cos zupetnie przeciwnego). Kluczowe jest zrozumienie
uzytkownikéw i nauczenie sie, jak mozna wykorzystac te pozorne
niespojnosci, aby zwiekszy¢ ich satysfakcje w réznych
obszarach.

Mapy empatii mogg byé uzywane dla pojedynczego
uzytkownika, jednak aby uzyska¢ wystarczajgcg ilos¢ informacii,
konieczne bytoby kilkukrotne spotkanie z tg samg osoba.
Alternatywnie mozna stosowaC zagregowane mapy empatii,
tgczac informacje z wielu uzytkownikow. Takie podejscie
pozwala uzyska¢ szerszy obraz i zgromadzi¢ znacznie wiecej
danych na ten sam temat.
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18. 03_Definiowanie_18_Mapa_podroézy_klienta

Nazwa éwiczenia

Mapa podrozy klienta/uzytkownika

Faza procesu design
thinking

Definiowanie

Opis éwiczenia

Mapa podrézy klienta (,Customer Journey Map”) to narzedzie
uzywane do zrozumienia i ilustracji drogi, jakg przebywa klient lub
uzytkownik korzystajgcy z rozwigzania (produktu lub ustugi). Jest
to graficzne przedstawienie interakcji miedzy klientem Iub
uzytkownikiem oraz firmg lub markg. Jest to narzedzie, dzieki
ktéremu mozna wykryé obszary, ktére wymagajg poprawy i
zoptymalizowac procesy, aby zwigkszy¢ satysfakcje klientow.

Cel ¢éwiczenia

Celem przygotowania mapy podrézy klienta jest lepsze
zrozumienie doswiadczenia klienta w kontekscie interakcji z
firma, produktem lub ustuga. Gtéwnym celem mapy podrozy
klienta jest zrozumienie perspektywy klienta lub uzytkownika.
Mapa podrozy klienta pozwala na poznanie emocji, potrzeb,
celéw i zachowan klientéw na réznych etapach interakcji z
firma, produktem lub ustugg. Mapa podrézy klienta pomaga w
identyfikacji obszaréw, w ktoérych klienci lub uzytkownicy moga
doswiadcza¢ frustraciji, trudnosci lub probleméw, co umozliwia ich
poprawe. Mapa podrézy klienta pozwala tez na zoptymalizowanie
proceséw i punktéw kontaktu z klientami, eliminujgc potencjalne
bariery i trudnosci.
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Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE

18. MAPA PODROZY @ EDUCATION
UZYTKOWNIKA =

ARCHITEKCI| EDUKACUJI

ETAPY

AKTYWNOSCI

NARZEDZIA

TRUDNOSCI

SPOSOB RADZENIA SOBIE Z TRUDNOSCIAMI

Dziatania

1. Zanim rozpoczniesz tworzenie mapy podrozy klienta,
zdefiniuj, jakie cele chcesz osiggna¢ za jej pomoca.
Mozesz chcie¢ zrozumie¢ doswiadczenie Kklienta,
identyfikowa¢ obszary do poprawy, czy dostosowywacé
oferte do potrzeb klientow.

2. Okresl, dla jakiej grupy klientow chcesz przygotowacé
mape podroézy. Moze to by¢ ogodlna grupa klientow lub
okreslony segment rynku.

3. Podziel caly proces interakcji klienta z twoja firma,
produktem lub ustuga na etapy. Standardowe etapy to
np. ,Przed”, ,W trakcie” i ,Po”.

4. Dla kazdego etapu, zidentyfikuj wszystkie punkty
kontaktu, ktére klient moze mie¢ z twojg firmg. To moga
by¢ strony internetowe, aplikacje mobilne, e-maile,
rozmowy telefoniczne, wizyty w sklepie itp.

5. Na podstawie dostepnych danych, badania rynku, analizy
zachowan klientéw i ewentualnych ankiet lub wywiaddw,
zbierz informacje dotyczace doswiadczenia klienta na
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kazdym etapie i w kazdym punkcie kontaktu. Staraj sie
zrozumie¢ emocje, potrzeby, cele i problemy klientéw.
Przygotuj graficzng reprezentacje mapy podrézy
klienta, na ktorej zaznaczysz etapy podrozy, aktywnosci,
narzedzia, trudnosci oraz sposoby radzenia sobie z nimi
przez uzytkownika. Mozesz tez umiescic na mapie
informacje na temat emoc;ji, potrzeb, celéw i problemoéow
klientow na kazdym etapie.

Po stworzeniu mapy podrézy klienta, przeprowadz
analize, aby zidentyfikowaé priorytetowe obszary do
poprawy. Nastepnie podejmij dziatania w celu
zoptymalizowania doswiadczenia klienta i eliminacji bariery.

Dziatania, ktére moga podja¢ nauczyciele/edukatorzy, moga
ksztattowac¢ sie nastepujgco:

1.

Zanim przystgpisz do tworzenia mapy podrézy ucznia,
zdefiniuj, jakie cele chcesz osiggnaé¢ za jej pomoca.
Mozesz chcie¢ lepiej zrozumie¢ doswiadczenie ucznia w
procesie nauki, identyfikowaé obszary do poprawy w
procesie ksztatcenia lub dostosowac oferte edukacyjng do
potrzeb uczniéw.

Okresl, dla jakiej grupy uczniéw chcesz przygotowaé
mape podrézy. Moze to by¢ ogdlna grupa uczniéw lub
okreslony segment, na przyktad uczniowie uczacy sie w
konkretnym zawodzie.

Podziel caty proces interakcji ucznia z Twojg instytucjg
edukacyjng na etapy. Standardowe etapy mogg
obejmowacé ,Przed rozpoczeciem nauki”, ,Podczas nauki” i
»,P0 ukohczeniu nauki”.

Dla kazdego etapu, zidentyfikuj wszystkie punkty
kontaktu, ktore uczen moze mie¢ z Twojg instytucjg
edukacyjng. Mogg to by¢ na przykiad lekcje w klasie,
platforma e-learningowa, rozmowy z doradcami
zawodowymi, staze w zaktadach pracy, egzaminy korncowe
itp.

Na podstawie dostepnych danych, badania rynku, analizy
zachowan uczniow i ewentualnych ankiet lub wywiadéw,
zbierz informacje dotyczace doswiadczenia ucznia na
kazdym etapie i w kazdym punkcie kontaktu. Staraj sie
zrozumie¢ emocje, potrzeby, cele i problemy ucznidw.
Przygotuj graficzng reprezentacje mapy podrézy
ucznia, na ktdérej zaznaczysz etapy podrozy, aktywnosci,
narzedzia, trudnosci oraz sposoby radzenia sobie z nimi
przez ucznia. Mozesz tez umiesci¢ na mapie informacje na
temat emociji, potrzeb, celéw i probleméw ucznidw na
kazdym etapie.

Po stworzeniu mapy podrézy ucznia, przeprowadz
analize, aby zidentyfikowac¢ priorytetowe obszary do
poprawy. Nastepnie podejmij dziatania w celu
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zoptymalizowania dos$wiadczenia wucznia i eliminacji
ewentualnych trudnosci.

Efekty

Po przygotowaniu mapy podrézy klienta bedziesz dysponowac:

1.

Wiedza o punktach styku klienta lub uzytkownika z
firma lub jej produktem. Mapa identyfikuje, gdzie i w jaki
sposéb klient ma kontakt z firmg lub produktem, co
umozliwia skoncentrowanie sie na kluczowych punktach
obstugi klienta.

Wiedza o barierach, trudnosciach i problemach, z jakimi
klient moze sie spotkac (co jest istotne w celu ich eliminaciji).
Wiedza o obszarach, ktére nalezy poprawi¢ Ilub
zoptymalizowac.

Po przygotowaniu mapy podrézy ucznia w sektorze szkolnictwa
zawodowego, bedziesz dysponowac:

1.

Wiedzg o punktach styku ucznia z Twoja instytucja
edukacyjna: Mapa identyfikuje, gdzie i w jaki sposob
uczen ma kontakt z Twojg instytucja, co pozwala na
skoncentrowanie sie na kluczowych punktach obstugi
ucznia, takich jak lekcje praktyczne, zajecia teoretyczne,
platformy e-learningowe, doradztwo zawodowe itp.
Wiedza o barierach, trudnosciach i problemach, z
jakimi uczen moze sie spotkaé: Mapa podrdzy ucznia
pomaga zidentyfikowac¢ potencjalne przeszkody na drodze
edukacji, takie jak trudnosci w dostepie do materiatow
edukacyjnych, brak wsparcia ze strony nauczycieli lub
trudnosci w znalezieniu praktyk zawodowych. To istotne w
celu ich eliminacji i poprawy doswiadczenia ucznia.
Wiedza o obszarach, ktére nalezy poprawi¢ Ilub
zoptymalizowaé: Dzigki mapie podrézy ucznia mozesz
zidentyfikowaé obszary, ktére wymagajg ulepszen lub
zmian, np. poprzez lepsze dostosowanie materiatdw
edukacyjnych do potrzeb ucznidw, zwiekszenie
dostepnosci wsparcia edukacyjnego lub poprawe
komunikacji miedzy uczniami a nauczycielami.
Zoptymalizowanie tych obszarow pozwoli zwigkszy¢
satysfakcje uczniow i efektywnos¢ procesu nauczania.

Wskazéwki/pro-tips

Mapa podrézy klienta powinna byé opracowana z
perspektywy klienta, a nie z perspektywy firmy. Staraj sie
zrozumie¢ i uwzgledni¢ emocje, potrzeby i cele klientow na
kazdym etapie ich interakcji z firma.

Nalezy wykorzysta¢ réznorodne zrédta informacji, takie
jak badania rynku, ankiety, wywiady, analiza danych
klientow i obserwacje, aby uzyska¢ kompleksowy obraz
doswiadczenia klienta.

Mapa podrozy klienta powinna by¢ graficznie
przedstawiona, co utatwia zrozumienie i komunikacje
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zespotowg. Warto skorzysta¢ z diagramow, post-it'ow, czy
oprogramowania do wizualizacji danych.

Nalezy pamieta¢ o emocjach klienta lub uzytkownika na
kazdym etapie podrozy. Zrozumienie emocji pomaga lepiej
dostosowac dziatania firmy.

Warto zidentyfikowaé obszary, w ktoérych klienci lub
uzytkownicy moga doswiadcza¢ probleméw lub
frustracji (punkty bdlu), a takze momenty, ktore
dostarczajg im pozytywnych wrazen (momenty wow).

Wskazowki przy tworzeniu mapy podrézy ucznia:

1.

Perspektywa ucznia: Podczas opracowywania mapy
podrézy ucznia, nalezy kfasé nacisk na perspektywe
ucznia, a nie instytucji edukacyjnej. Staraj sie zrozumieg i
uwzgledni¢ emocje, potrzeby i cele ucznidw na kazdym
etapie ich interakgji z instytucjg edukacyjna.
Wykorzystanie réznorodnych zrédet informacji: Aby
uzyskaé kompleksowy obraz dodwiadczenia ucznia, warto
korzysta¢ z réznorodnych zrédet informacji, takich jak
ankiety, wywiady, analiza danych uczniéw, obserwacje
oraz opinie nauczycieli i personelu szkoty.

Graficzna reprezentacja: Mapa podrézy ucznia powinna
by¢ graficznie przedstawiona, co utatwi zrozumienie i
komunikacje zespotowg. Mozna uzywac roznych narzedzi
i technik, takich jak diagramy, post-ity, czy
oprogramowanie do wizualizacji danych, aby lepiej
zobrazowaé poszczegoélne etapy i punkty kontaktu ucznia
z instytucjg edukacyjna.

Emocje ucznia: Nie zapominaj o emocjach ucznia na
kazdym etapie podrézy. Zrozumienie emocji pomaga lepiej
dostosowac dziatania instytucji edukacyjnej i reagowac na
potrzeby uczniéw.

Identyfikacja punktéw bélu i momentéw wow: Warto
zidentyfikowa¢ obszary, w ktérych uczniowie moga
doswiadczaé problemow lub frustracji (tzw. punkty bdlu), a
takze momenty, ktére dostarczajg im pozytywnych wrazen
(tzw. momenty wow). Identifikacja tych obszaréw pozwoli
na poprawe doswiadczenia ucznia i budowanie
pozytywnych relacji z instytucjg edukacyjna.
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19. 03_Definiowanie_19_Kanwa_wartosci

Nazwa éwiczenia

Kanwa/mapa wartosci

Faza procesu design
thinking

Definiowanie

Opis éwiczenia

Kanwa wartosci lub mapa wartosci (,Value Map”) jest narzedziem,
ktére pomaga zrozumie¢ i przedstawi¢ sposéb, w jaki organizacja
dostarcza warto$¢ klientom lub interesariuszom. Jest to graficzne
przedstawienie strategii i koncepcji dziatania firmy, ktére okresla,
co stanowi zrédto warto$ci w dziatalno$ci firmy. Kanwa wartosci
pomaga skoncentrowac sie na kluczowych obszarach i efektywniej
dostarcza¢ wartos¢ swoim klientom oraz interesariuszom.

W odniesieniu do sektora edukacji: Nauczyciele mogg pomadc
uczniom zrozumie¢ zasady kanwy wartoSci poprzez prosty i
zrozumiaty sposob wyjasnienia pojeC oraz poprzez praktyczne
przyktady. Oto kilka sposobow, w jakie nauczyciele mogg
przekazac zasady kanwy wartosci swoim uczniom:

1. Woyjasnienie pojecia wartosci: Nauczyciel moze zaczgc
od podstawowego wyjasnienia, czym sg wartoSci. Moze to
by¢ opisane jako to, co dla nas jest wazne w Zyciu, co
kieruje naszymi decyzjami i zachowaniami.

2. Przedstawienie idei kanwy wartosci: Nauczyciel moze
wyjasnic, ze kanwa wartosci jest narzedziem, ktore pomaga
organizacji zrozumiec, jak dostarcza wartoS¢ swoim
klientom lub interesariuszom. Moze porownac to do mapy,
ktéra pokazuje, jak organizacja osigga swoje cele.

3. Omowienie giéwnych elementéw kanwy wartosci:
Nauczyciel moze przejs¢ przez gtowne elementy kanwy
wartosci, takie jak Zzrodfa wartosci, kluczowe obszary
dziatalnosci oraz poprawa relacji z klientami. Moze to zrobic
w formie prezentacji lub dyskusji klasowej.

4. Praktyczne przykifady: Nauczyciel moze przedstawic
praktyczne przyktady z Zycia codziennego lub z innych
dziedzin, aby pokazac, jak organizacje stosujg kanwe
wartosci w praktyce. Przyktady moga by¢ dostosowane do
zainteresowan i doswiadczen uczniow, aby byty one
fatwiejsze do zrozumienia.

5. Zadania praktyczne: Nauczyciel moze poprosi¢ uczniow o
wykonanie prostych zadan praktycznych, ktére pomogg im
zrozumie¢ zasady kanwy wartosci. Mogg to by¢ symulacje
biznesowe, gry edukacyjne lub analiza przypadkoéw.

6. Dyskusja i pytania: Nauczyciel moze zachecac¢ uczniow
do zadawania pytan i prowadzenia dyskusji na temat kanwy
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wartosci. To moze pomoc uczniom lepiej zrozumiec
koncepcje i zastosowanie tej techniki.

Poprzez te dziatania nauczyciele mogg pomoc uczniom lepiej
zrozumie¢ zasady kanwy wartosci i zastosowac je w praktyce, co
moze by¢ cenng umiegjetnoscig w kontekScie zarowno
biznesowym, jak i zyciowym.

Cel ¢éwiczenia

Kanwa wartosci pozwala zrozumie¢ zrédta wartosci oraz
zsynchronizowa¢ dziatania w celu dostarczania wilasciwych
wartosci klientom lub uzytkownikom. Kanwa wartosci pomaga
réwniez zidentyfikowa¢ kluczowe obszary dziatalnosci firmy z
perspektywy klienta lub uzytkownika i jego potrzeb. Kanwa
wartosci pozwala réwniez poprawi¢ relacje z klientami lub
uzytkownikami.

Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE

19. KANWA WARTOéCI @ EDUCATION
=
ARCHITEKC| EDUKACUJI

PRODUKT &
USLUGA

=

() 480

USMIERZANIE TWORZENIE
BOLU KORZYSCI

PROPOZYCJA WARTOSCI

KORZYSCI

PROPOZYCJA WARTOSCI

ZADANIA

Dziatania

Np.:mozna odnie$S¢ sie do klasy jako wewnetrznej organizacji
Lfirmy” dla ktérej definiujemy kanwe/mape wartosci:
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— Jasne okreslenie celu kanwy wartosci: zaczg¢ od
wyja$nienia, Ze kanwa wartosci jest narzedziem stuzgcym
do zrozumienia, jak organizacja dostarcza wartoS¢ swoim
klientom Ilub interesariuszom. Mozna podkreslic, ze moze to
by¢ narzedzie do zrozumienia strategii firmy, poprawy
procesow lub komunikacji z interesariuszami.

— Okreslenie gtéwnych interesariuszy: omoéwic, kim sg
gtowni interesariusze organizacji, czyli osoby lub grupy,
ktore wptywajg na wartoSc organizacji. Mogag to byc klienci,
inwestorzy, partnerzy biznesowi, pracownicy i inne grupy.

— Identyfikacja  kluczowych elementéw  wartosci:
zidentyfikowac kluczowe elementy i czynniki, ktére tworzg
wartos¢ dla tych interesariuszy, takie jak produkty, ustugi,
innowacje, jakoSc, relacje z klientami itp.

— Analiza procesow i dziatan: przeanalizowac procesy i
dziatania, ktore sg niezbedne do dostarczenia wartoSci,
pokazujgc, jakie kroki sg podejmowane przez organizacje,
aby dostarczy¢ warto$¢ swoim interesariuszom.

— Skupienie na perspektywie klienta lub interesariusza:
zaczynajgc od segmentu klienta i analizujgc, jakie korzySci
i wartos$¢ otrzymujg oni na kazdym etapie procesu.

— Perspektywa firmy: przej$¢ na drugg strone kanwy i
skoncentrowac sie na perspektywie firmy, analizujgc, jakie
wartos$ci firma oferuje swoim klientom lub uzytkownikom i
Jak reaguje na ich potrzeby.

— Analiza zaleznosci: pomo6c uczniom zrozumie¢ zalezno$ci
miedzy roznymi elementami w kanwie wartoSci,
identyfikujgc, gdzie dziatania firmy sq zgodne z potrzebami
klienta lub uzytkownika, a gdzie sie z nimi rozmijajq.

Przyktad: Edukacja online

Firma: Platforma e-learningowa oferujgca kursy programowania

1. Profil klienta:

- Zadania do wykonania: Uzytkownicy chcg zdoby¢ nowe
umiejetnosci programowania i poprawi¢ swoje kwalifikacje
zawodowe.

- Korzysci: Uzytkownicy chcg elastycznego harmonogramu,
wysokiej jako$ci materiatbw edukacyjnych, certyfikacji po
ukonczeniu kursu, jak rowniez satysfakcji i spetnienia.

- Problemy/Béle: Uzytkownicy napotykajg na trudnosci z
samodzielnym nauczaniem, brak motywacji, niskg jako$c
dostepnych darmowych materiatow.

2. Mapa warto$ci:

- Produkty i ustugi: Kursy online z interaktywnymi zadaniami, forum
dyskusyjnym, i sesjami z mentorami.

- Tworcy korzysci: Wysokiej jakosci wideo lekcje, certyfikaty
ukonczenia kurséw, dostep do materiatbw edukacyjnych 24/7,
poczucie zadowolenia i inne pozytywy.
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- Reduktory probleméw/Usmierzanie  bolu:  Motywacyjne
przypomnienia, dostep do spoteczno$ci uczgcych sie, system
punktow i nagrod za postepy.

Propozycje rozwigzan:

Personalizowane Sciezki nauczania:

Opis: Uzytkownicy mogg wybrac $ciezki nauczania dostosowane
do ich poziomu zaawansowania i celow zawodowych.

Korzysci: Pomaga uzytkownikom skupi¢ sie na nauce
odpowiednich umiejetnosci, co zwigksza efektywno$c nauki.

Interaktywne zadania i projekty:

Opis: Kursy zawierajg interaktywne zadania i projekty, ktére
uzytkownicy mogg rozwigzywac, aby lepiej zrozumiec¢ materiat.
Korzysci: Uzytkownicy mogg praktycznie zastosowac zdobytg
wiedze, co pomaga w jej utrwaleniu.

Program mentorski:

Opis: Uzytkownicy majg dostep do mentoréw, ktérzy mogag
udzielac porad, odpowiadac na pytania i motywowac do nauki.
Korzysci: Pomaga w przezwyciezaniu trudnosci z samodzielnym
nauczaniem i zwieksza motywacje.

Gamifikacja:

Opis: Wprowadzenie systemu punktow, odznak i nagrod za
postepy w nauce.

Korzysci: Zwieksza motywacje uzytkownikéw do regularnego
uczestnictwa w kursach i podejmowania wyzwan.

Spotecznosé online:

Opis: Dostep do aktywnej spotecznosci uczgcych sie, gdzie
uzytkownicy mogg dzielic sie doswiadczeniami, zadawac pytania i
wspolnie rozwigzywac problemy.

Korzysci: Wspiera poczucie przynaleznosci i wspiera wymiane
wiedzy miedzy uzytkownikami.

Regularne webinaria i sesje Q&A:

Opis: Organizacja regularnych webinarii i sesji Q&A z ekspertami
Z branzy programowania.

Korzysci: Uzytkownicy majg mozliwo$¢ zadawania pytan na zywo
i uzyskiwania odpowiedzi od ekspertow, co zwieksza wartos¢
edukacyjng platformy.

Efekty

Po przygotowaniu kanwy wartosci bedziesz dysponowac:

1. Kluczowymi 2zrédiami wartosci. Kanwa wartosci
identyfikuje gtébwne czynniki lub elementy, ktére tworzg
wartos¢ dla klientow i interesariuszy, takie jak produkty,
ustugi, innowacje, etc..

2. Wiedza o procesach i dziataniach. Kanwa wartosci
przedstawia procesy, kroki i dziatania, ktére organizacja
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podejmuje w celu dostarczenia wartosci, co pozwala na
zrozumienie, jakie sg etapy produkcji lub dostarczania
ustugi.

Wiedza o relacjach i zaleznosciach. Kanwa wartosci
pomaga zrozumiec, jakie sg zaleznosci i relacje miedzy
roznymi  elementami dziatania firmy i klienta lub
uzytkownika, jak rowniez jak zmiany w jednym obszarze
mogg wptynaé na inny.

Wiedza o tym, jak synchronizowa¢ dziatania firmy z
potrzebami klientéw lub uzytkownikéw. Kanwa wartosci
pomaga koordynowac¢ dziatania w obszarze dostarczania
wartosci klientom lub uzytkownikom.

Wiedza o perspektywie klienta lub uzytkownika.
Poprzez uwzglednienie interesariuszy, kanwa wartosci
dostarcza wgladu w to, jak warto$¢ jest postrzegana i
odbierana przez klientéw lub uzytkownikow.

Wskazéwki/pro-tips

Przygotowujac kanwe warto$ci nalezy skoncentrowac sie
na perspektywie klienta lub uzytkownika. Warto zastanowi¢
sie nad tym, jak klient lub uzytkownik odbiera dostarczang
wartos¢ i jakie ma oczekiwania na kazdym etapie procesu.
Praca z kanwag wartosci wymaga elastycznosci. Kanwa
wartosci nie jest statycznym narzedziem. Powinna byc¢
regularnie aktualizowana, aby odzwierciedla¢ zmiany w
procesach i strategii organizacji.

Przygotowujgc kanwe wartosci nalezy zawsze zaczynac od
perspektywy klienta lub uzytkownika.

Kanwa wartosci powinna zosta¢ przygotowana w oparciu o
rzetelne dane.
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20. 03_Definiowanie_20_Krzywa_warosci

Nazwa éwiczenia

Krzywa wartosci

Faza procesu design
thinking

Definiowanie

Opis éwiczenia

Krzywa wartosci (,Value curve”) to narzedzie strategiczne uzywane
w biznesie do analizy i poréwnywania oferty produktowej lub
ustugowej réznych firm na rynku. Jest to graficzna reprezentacja
sposobu, w jaki dana firma tworzy i dostarcza warto$¢ dla swoich
klientow w porownaniu do konkurencji. Krzywa wartosci pomaga
zrozumie¢, jak firma wyrdznia sie na rynku poprzez unikatowe
cechy i oferte, a takze w jaki sposéb moze konkurowa¢ w oparciu
o réznicowanie lub koszty.

Cel ¢éwiczenia

Gtéwnym celem przygotowania krzywej warto$ci jest zrozumienie i
usystematyzowanie sposobu, w jaki firma dostarcza wartos¢
swoim klientom w poréwnaniu z konkurencjg na rynku. Celem
przygotowania krzywej warto$ci jest réwniez opracowanie strategii,
ktéra pozwoli na osiggniecie przewagi konkurencyjnej i
zaspokojenie potrzeb klientéw. To narzedzie moze by¢ uzywane w
procesie planowania strategicznego i podejmowania decyzji
biznesowych. Krzywa wartosci moze zosta¢ wykorzystana jako
narzedzie strategiczne lub analityczne (analiza konkurencyjnosci).
Moze roéwniez pomoéc zrozumie¢ zachowania klientéw i
optymalizowac zasoby.

Gtéwnym celem przygotowania krzywej warto$ci w kontekScie
edukacji jest np. zrozumienie i usystematyzowanie sposobu, w jaki
Szkofa dostarcza wartoS¢ swoim uczniom w porownaniu z innymi
placowkami edukacyjnymi. Celem krzywej wartosci w szkolnictwie
Jjest rowniez opracowanie strategii, ktéra pozwoli szkole na
osiggniecie przewagi konkurencyjnej poprzez lepsze zaspokajanie
potrzeb uczniow. Narzedzie to moze by¢ uzywane w procesie
planowania strategicznego dla szkoty oraz podejmowania decyzji
dotyczgcych jej funkcjonowania. Krzywa wartosci moze zostac
wykorzystana  jako narzedzie analityczne do  analizy
konkurencyjnoSci szkoty w stosunku do innych placowek
edukacyjnych w regionie Ilub kraju. Ponadfo moze pomoc
zrozumie¢ zachowania uczniow, ich preferencje edukacyjne oraz
optymalizowa¢ wykorzystanie zasobow szkoty w celu lepszego
wsparcia procesu nauczania i uczenia sie.
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Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE

STOPIEN REALIZACJI WARTOSCI WYSOKI

NISKI

20. KRZYWA WARTOSCI @ EDUCATION
L
ARCHITEKCI| EDUKACUJI

Dziatania

Okresl, dlaczego tworzysz krzywg wartosci i jakie masz
cele. Czy to ma by¢ narzedzie do analizy konkurencyjnosci,
strategii marketingowej czy zarzadzania zmianami w
szkole?

Zastanow sie, na jakiej konkretnej ofercie edukacyjnej
chcesz sie skupi¢. Moze to byé konkretny przedmiot,
program nauczania, metody dydaktyczne lub cata oferta
edukacyjna szkoty.

Pomysl, ktore konkurencyjne placéwki edukacyjne sa
najwazniejsze w analizowanym obszarze. Skoncentruj sie
na tych szkotach, ktére oferujg podobne programy
nauczania lub konkurujg bezposrednio z wybranym
obszarem edukacyjnym.

Okresl, jakie kryteria warto$ci sg istotne dla analizowanego
obszaru edukacyjnego. Mogg to by¢ aspekty takie jak
jako$¢ nauczania, dostepnos$¢ programow dodatkowych,
infrastruktura, poziom zadowolenia uczniéw i rodzicow itp.,
i wpisz je do diagramu (w jego dolnej czesci).
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— Zbierz dane dotyczgce wybranych kryteriow wartosci
odnosnie do twojej szkoty oraz konkurencyjnych placowek
edukacyjnych. Mozesz korzysta¢ z dostepnych raportow
szkolnych, opinii uczniéw i rodzicéw, wynikobw egzamindw,
oraz ewentualnie przeprowadzi¢ ankiete wsrdod ucznidw i
rodzicow.

— Nanie$ dane na wykres. Dla kazdego kryterium okre$l
poziom jego realizacji przez konkurencje i twojg szkote.
Mozesz uzy¢é narzedzi graficznych, takich jak wykresy
stupkowe, aby to zobrazowad.

— Przeanalizuj i interpretuj uzyskane wyniki. Zwré¢ uwage na
obszary, w ktorych twoja szkota wyrdznia sie pozytywnie
(wartosci wyzsze od konkurencji) oraz na obszary, w
ktérych moze by¢ konieczne dostosowanie.

— Na podstawie analizy krzywej wartosci opracuj strategie
dziatania. Okre$l, w jaki sposob mozesz wykorzysta¢ swoje
konkurencyjne przewagi lub zmieni¢ swojg oferte
edukacyjng, aby dostarczaC jeszcze wiekszg wartos$é
uczniom i ich rodzicom.

Przyktad:
Ponizszy wykres przedstawia krzywe wartosci dla dwoch szkof,
Szkoty A i Szkoty B, w kontekScie roznych wskaznikéw jakoSci
edukacji. Kazdy wskaznik jest oceniany na skali od 1 (niski) do 10
(wysoki).

Krzywa wartosci dla dwdch szkét

&
&
&

Analiza krzywej wartosci:

Szkota A przoduje w jako$ci nauczania, zajeciach pozalekcyjnych,
elastycznosci programu nauczania oraz infrastrukturze szkolnej.
Szkota B jest lepsza w innowacyjnych metodach nauczania,
dostepie do technologii, wsparciu psychologicznym, sciezkach
kariery i doradztwie zawodowym, programach wymiany
miedzynarodowej oraz relacjach z rodzicami.

Whnioski:
Szkota A:
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Powinna rozwazy¢ inwestycje w innowacyjne metody nauczania
oraz nowoczesne technologie, aby zwiekszy¢é swojg
konkurencyjnosc.

Poprawa wsparcia psychologicznego oraz programéw wymiany
miedzynarodowej mogtaby zwiekszyC atrakcyjnos¢ dla uczniow
poszukujacych wsparcia i miedzynarodowych doswiadczen.
Szkota B:

Mogtaby skupi¢ sie na poprawie jakosci nauczania, zaje¢
pozalekcyjnych oraz infrastruktury szkolnej.

Dalsza elastycznosé programu nauczania mogtaby przyciggngé
wiecej ucznidw poszukujgcych spersonalizowanych sciezek
edukacyjnych.

Wykorzystanie krzywej wartosci pomaga szkotom zidentyfikowac
swoje mocne i stabe strony oraz opracowac strategie majagce na
celu lepsze zaspokajanie potrzeb uczniow.

Efekty

Po przygotowaniu krzywej warto$ci bedziesz dysponowac:

o Listg kryteriow istotnych dla dziatania twojej szkoty z
perspektywy uczniow, rodzicow i innych interesariuszy. Z
krzywej wartoSci wynika, jakie Kryteria wartoSci sg
najwazniejsze dla uczniow i ich rodzicow oraz jakie obszary
sg istotne w konkurencji na danym rynku edukacyjnym.
Mogg to by¢ aspekty takie jak jako$¢ nauczania,
dostepnosc¢ programow dodatkowych, poziom zadowolenia
uczniéw i rodzicow itp.

o Wiedzg o réznicach konkurencyjnych. Na podstawie
analizy krzywej warto$ci mozna zidentyfikowac¢ obszary, w
ktorych twoja szkofa wyrdznia sie pozytywnie wzgledem
innych placowek edukacyjnych (na przyktad oferuje
bardziej zaawansowane programy nauczania lub lepszg
infrastrukture) oraz obszary, ktére wymagajg ulepszenia.

o Wiedzg o przewagach konkurencyjnych. Informacje z
krzywej  wartoSci mogg  pomdc  zidentyfikowac
konkurencyjne przewagi twojej szkoty na rynku
edukacyjnym. To moze stanowi¢ podstawe do opracowania
strategii pozyskiwania uczniow oraz poprawy jakoSci
edukaciji.

e Informacja o priorytetowych dziataniach. Krzywa
wartosci pozwala na okreSlenie priorytetow dziatan w celu
doskonalenia oferty szkoty. Pozwala zdecydowac, gdzie
inwestowac, aby zwiekszyc warto$c dostarczang uczniom i
ich rodzicom oraz usprawni¢ funkcjonowanie placowki
edukacyjney.

Wskazéwki/pro-tips

— Wskazujgc kryteria stuzgce porownywaniu, nalezy sie
upewnic, ze sg one dobrze zdefiniowane, mierzalne i
stopniowalne. To oznacza, Ze kryteria, na podstawie
ktorych poréwnuje sie swojg oferte z konkurencjg, powinny
byc¢ jasne i mozliwe do pomiaru. Na przyktad, jesli jakosc
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nauczania jest jednym z kryteriow, nalezy okreslic, w jaki
Sposob bedzie sie jg oceniaC i porownywac z innymi
Szkotami.

Dane o konkurencyjnych szkotach powinny byc
prezentowane rzetelnie i aktualne. Informacje te powinny
by¢ oparte na rzeczywistych danych rynkowych Iub
badaniach, aby zapewni¢ wiarygodnos$¢ analizy i trafnosc
wnioskow.

Warto pamieta¢ o czytelnoSci krzywej wartosci. Powinna
ona jasno i czytelnie przedstawia¢ poziomy wartosci dla
réznych kryteriow. Diagram powinien byc przejrzysty i tatwy
do zrozumienia, aby umozliwi¢ szybkie wnioskowanie i
podejmowanie decyzji na jego podstawie.

Tworzgc krzywag wartosci, warto mysle¢ o]
dfugoterminowych dziataniach. Dobre zrozumienie wartosci
dostarczanej uczniom i konkurencji pozwala szkole lepiej
dostosowac sie do zmieniajgcych sie warunkow rynkowych
i 0siggng¢ przewage konkurencyjng. Dlatego wazne jest,
aby analiza krzywej wartoSci byta traktowana jako proces
ciggly, ktory umozliwia monitorowanie zmian i
dostosowywanie strategii w odpowiedzi na zmieniajgce sie
warunki rynkowe.
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21. 03_Definiowanie_21_Jeden_dzien_z_zycia

Nazwa éwiczenia

»Jeden dzien z zycia”

Faza procesu design
thinking

Definiowanie

Opis éwiczenia

Narzedzie "Jeden dzieh z zycia" ("A Day in the Life") jest czesto
uzywane w ramach design thinking i stuzy do lepszego zrozumienia
perspektywy i doswiadczen uzytkownikow. "Jeden dzieh z zycia"
jest jednym z kluczowych narzedzi stosowanych we wczesnym
etapie procesu design thinking, ktore pozwalajg skoncentrowac sie
na perspektywie uzytkownika. "Jeden dzien z zycia" to symulacja
codziennego zycia klienta Ilub uzytkownika. Praca z tym
narzedziem polega na symulowaniu typowego dnia lub
okreslonego momentu w zyciu uzytkownika, aby lepiej zrozumiec
jego doswiadczenia i potrzeby. Na podstawie persony tworzy sie
scenariusze typowego dnia lub wydarzenia, w ktérym ta osoba
uczestniczy. Scenariusze te obejmujg rézne etapy i interakcje, jakie
majg miejsce w ciggu tego dnia.

Cel ¢éwiczenia

Gtéwnym celem pracy z narzedziem "Jeden dzien z zycia" jest
lepsze zrozumienie perspektywy i doswiadczen uzytkownikow.
Narzedzie "A Day in the Life" pomaga projektantom zblizy¢ sie do
swoich uzytkownikéw, co jest kluczowe w procesie projektowania
opartym na kliencie lub uzytkowniku. To narzedzie pomaga
zanurzy¢ sie w codziennym zyciu i rutynie klientéw Ilub
uzytkownikéw, zeby lepiej zrozumie¢ ich potrzeby, budowac
empatie, identyfikowa¢ bariery i problemy i projektowaé
rozwigzanie $cisle skoncentrowane na potrzebach klientow lub
uzytkownikow.
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Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE

21. JEDEN DZIEN Z ZYCIA @ EDUCATION

L
ARCHITEKCI| EDUKACUJI

Dziatania

— Woybierz persone uzytkownika, ktora jest reprezentatywna
dla badanej grupy docelowe;.

— Okresl, jaki konkretny cel chcesz osiggng¢, przygotowujgc
"Jeden dzien z zycia". Zastanow sie, czy chodzi o
zrozumienie codziennych rutyn, problemoéw, potrzeb
uzytkownika czy innych aspektow.

— Woybierz scenariusz dnia lub wydarzenia, ktéry chcesz
zrekonstruowac. Moze to by¢ typowy dzieh uzytkownika lub
okreslona sytuacja, w ktorej uzytkownik korzysta z produktu
lub ustugi.

— Sporzadz liste punktow kontaktu uzytkownika z produktem
lub ustugg w trakcie wybranego scenariusza. To mogg byc¢
momenty zakupu, korzystania, obstugi klienta itp.

— Stwoérz szczegoétowy scenariusz wydarzen wraz z opisem
dziatan, interakcji i emocji uzytkownika na kazdym etapie.
Opisz, jakie problemy mogg sie pojawic i jakie sg jego
potrzeby.
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— Symuluj lub odgrywaj wybrany scenariusz. Doktadnie
przeanalizuj kazdy krok klienta lub uzytkownika i nanies go
na diagram.

— Po symulacji przeprowadz analize zebranych danych i
obserwacji. Zidentyfikuj problemy, potrzeby i mozliwosci
usprawnienia na podstawie doswiadczen uzytkownika.

— Na podstawie wynikow testow, opracuj konkretne dziatania
i strategie, ktére pozwolg dostosowaé produkt lub ustuge do
potrzeb uzytkownikow.

Przyktad: Zakup ustugi e-learningowej dla ¢wiczenia DT "Jeden
dzien z zycia"

1. Wybor persony uzytkownika

Persona: Marta Kowalska

Wiek: 28 lat

Zawod: Specjalista ds. marketingu

Edukacja: Magisterium z zarzgdzania

. Cel: Rozw¢j umiejetno$ci programowania, aby zwiekszyc¢
swoje kwalifikacje zawodowe i mozliwosci awansu
. Preferencje: Elastyczny harmonogram nauki, wysokiej

Jako$ci materiaty edukacyjne, mozliwos¢ uzyskania certyfikatu

2. Okreslenie celu

Cel: Zrozumienie codziennych rutyn, probleméw i potrzeb Marty
zwigzanych z korzystaniem z platformy e-learningowe.

3. Wybér scenariusza dnia

Scenariusz: Typowy dzien Marty, w ktérym korzysta z platformy e-
learningowej (uwagi: mozna rozbi¢ szczegétowo na poszczegoine
czynnoS$ci o kazdej porze dnia)

4. Lista punktow kontaktu uzytkownika z produktem

. Rano: Sprawdzenie planu dnia i zaplanowanie sesji nauki
. Przed potudniem: Uczestnictwo w lekcjach online podczas
przerwy w pracy

. Po potudniu: Korzystanie z materiatow edukacyjnych
podczas dojazdu do domu

. Wieczorem: Rozwigzywanie interaktywnych zadan i udziat
w sesji z mentorem

. Pozny wieczor: Przeglad postepow i planowanie kolejnych
krokow

5. Symulacja scenariusza

Symulacja typowego dnia Marty, odgrywana z doktadnym
przeanalizowaniem kazdego kroku i kontaktu z platformg e-
learningowa.

6. Analiza zebranych danych

. Problemy: Brak synchronizacji z kalendarzem, brak opcji
offline, trudnosci z koncentracja, brak wsparcia w czasie
rzeczywistym, trudnoS¢ w monitorowaniu dtugoterminowych
postepow.

. Potrzeby: Integracja z kalendarzem, mozliwo$¢ pobierania
materiatow, lepsza optymalizacja aplikacji mobilnej, bardziej
interaktywne zadania, szczegofowe raporty postepow.

74



7. Opracowanie dziatan i strategii

. Dostosowanie produktu: Wprowadzenie opcji
synchronizacji z kalendarzem, mozliwos¢ pobierania materiatow do
offline, lepsza optymalizacja aplikacji mobilnej.

. Wsparcie uzytkownika: Rozszerzenie funkcji mentorskich,
wprowadzenie bardziej interaktywnych zadan.
. Monitorowanie postepow: Stworzenie szczegdétowych

raportow postepow i rekomendacji dla uzytkownikow.

Stosujgc podejscie "Jeden dzienn z zycia", mozna doktadnie
zrozumiec, jakie sg codzienne rutyny, problemy i potrzeby
uzytkownikéw, co umozliwia lepsze dostosowanie produktow i
ustug do ich oczekiwan.

Efekty

Po przygotowaniu ,Jednego dnia z zycia” bedziesz dysponowad:

— Szczegdtowg charakterystykg uzytkownika. Narzedzie
pozwala na stworzenie szczegdlowego opisu persony
uzytkownika, obejmujgcego takie informacje jak wiek, pte¢,
cele zyciowe, wyzwania, preferencje i inne charakterystyki.

— Scenariuszami i etapami dnia lub wydarzenia. ,Jeden dzien
z zycia” pozwala zrozumiec¢, jak klient lub uzytkownik
spedza typowy dzien lub okreslone wydarzenie zwigzane z
produktem lub ustugg. Obejmuje to rozne etapy i interakcje.

— Wiedzg o problemach i wyzwaniach. Narzedzie identyfikuje
problemy, z jakimi uzytkownik moze sie spotykac¢ podczas
wykonywania codziennych czynnosci oraz wyzwania, ktore
moze napotykac.

— Informacjami o emocjach i reakcjach. ,Jeden dzien z zycia”
pomaga zrozumie¢ emocje, jakie klient lub uzytkownik
przezywa w trakcie roznych interakcji z produktem lub
ustuga.

— Perspektywg klienta lub uzytkownika. ,Jeden dzien z zycia”
pozwala zrozumieé, jak uzytkownik postrzega produkt lub
ustuge oraz jakie ma oczekiwania wobec niego.

— Wiedzg o potrzebach klienta lub uzytkownika. ,jeden dzien
z zycia” ujawnia, jakie sg gtbwne potrzeby uzytkownika i co
jest dla niego najwazniejsze w kontek$cie produktu lub
ustugi.

Wskazéwki/pro-tips

— Przygotowujac ,Jeden dzien z zycia” warto pamieta¢ o
wyborze odpowiedniej persony. Wskazana persona
uzytkownika powinna by¢ reprezentatywna dla grupy
docelowe;.

— Praca z ,Jednym dniem z zycia” powinna by¢ oparta o
rzetelne informacje dotyczace zachowan klientéw lub
uzytkownikow. Jesli jest to mozliwe, warto przeprowadzic¢
obserwacje na zywo lub skorzystac¢ z wiarygodnych zrodet
danych.

— Kiedy korzystasz z metody ,Dzien z zycia”, nalezy trzymacé
sie perspektywy klienta lub uzytkownika oraz ich cech
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osobistych i kontekstu, ktére majg znaczacy wptyw na
korzystanie z danego produktu lub ustugi. Symulacja dnia z
zycia powinna opierac sie na empatii wobec uzytkownika,
identyfikacji z jego potrzebami, emocjami i problemami.
Pracujgc z ,Jednym dniem z zycia” nalezy przestrzegaé
zasad etyki, zwlaszcza, jesli symulacja korzysta z danych i
obejmuje interakcje z rzeczywistymi uzytkownikami.
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22. 03_Definiowanie_22_Matryca_MoSCoW

Nazwa éwiczenia

Kryteria projektowania/matryca MoScOW

Faza procesu design
thinking

Definiowanie

Opis éwiczenia

Matryca MoSCoW to narzedzie uzywane w zarzgdzaniu projektami
do priorytetyzacji zadan, funkcji lub wymagan projektowych.
Matryca MoSCoW pomaga zespotom projektowym jasno okresli¢,
ktére elementy sg najwazniejsze i koncentrowa¢ sie na nich, aby
osiggng¢ sukces projektu. Jest to narzedzie przydatne w
sytuacjach ograniczonych zasobow lub czasu, i koniecznosci
wyboru, co jest kluczowe dla spetnienia celéw projektu. Skrot
MoSCoW odnosi sie do czterech kategorii priorytetéw: Must-Have
(Muszg by¢): elementy projektu, ktére sg absolutnie niezbedne do
jego sukcesu. Should-Have (Powinny by¢): elementy, ktére sg

wazne, ale nie kluczowe. Could-Have (Moga by¢): elementy, ktore
sa mile widziane, ale nie sg konieczne. Won't-Have (Nie beda):
elementy, ktére sg uwazane za zbedne w obecnym projekcie.

Cel ¢éwiczenia

Gtéwnym celem matrycy MoSCoW jest pomaganie zespotom
projektowym i interesariuszom w jasnym okresleniu priorytetow
w zakresie zadan, funkcji lub wymagan projektowych. Matryca
MoSCoW pozwala odpowiedzie¢ na pytanie, ktére elementy
projektu s najwazniejsze i niezbedne do jego sukcesu, a ktére
mozna traktowa¢ jako opcjonalne lub mniej istotne. Jej
gtdbwnym celem jest priorytetyzacja, czyli okreslenie, ktore
elementy projektu sg priorytetowe, a ktére mozna odtozyé lub
uwzgledni¢ na pézniejszym etapie. Dzieki temu zespoty projektowe
mogg skoncentrowa¢ swoje wysitki na kluczowych zadaniach.
Matryca MoSCoW utatwia rowniez komunikacje miedzy zespotem
projektowym a interesariuszami, pomagajgc w jasnym wyjasnieniu,
ktére aspekty projektu sg krytyczne. Matryca MoSCoW
wykorzystywana jest rowniez do zarzadzania ryzykiem.
Poprzez wyodrebnienie elementéw "Must-Have" jako niezbednych
do sukcesu, matryca MoSCoW pomaga zespotom projektowym
identyfikowa¢ i zarzgdza¢ ryzykiem, koncentrujgc sie na
kluczowych zadaniach.
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Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE

-
22. MATRYCA MOSCOW @5’ RRCHITECTS
ARCHITEKC| EDUKACUJI b

MUSZE

POWINIENEM

MOGE

NIE MOGE

Dziatania

. Zbierz zespot projektowy. Z matrycg MoSCoW powinny

pracowaé wszystkie osoby z zespotu projektowego, ktdre sg
odpowiedzialne za zarzadzanie zakresem projektu i okreslenie
priorytetow.

Okresl cele projektu. Sporzgdz klarowng liste celéw projektu.
Wyijasnij, co chcesz osiggngc i dlaczego jest to wazne.
Sporzadz spis zadan, funkcji lub wymagan. Zidentyfikuj
wszystkie zadania, funkcje lub wymagania, ktére sg zwigzane z
projektem. Upewnij sie, Ze sg one opisane w sposob zrozumiaty
i szczegotowy.

Nadaj priorytety wszystkim zadaniom w projekcie.
Przydziel zadaniom lub wymaganiom jedng z czterech kategorii
matrycy MoSCoW: Must-Have (M), Should-Have (S), Could-
Have (C), Won't-Have (W).

Przeprowadz dyskusje w zespole projektowym, aby
okresli¢ priorytety. Zastanéwcie sie nad tym, co jest
krytyczne, a co moze poczekac.
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6. Oznacz kazde zadanie, funkcje Iub wymaganie w
odpowiedniej kategorii matrycy MoSCoW. Mozesz uzyc¢ liter
M, S, Ci W, aby oznaczy¢ je jako "Must-Have," "Should-Have,"
"Could-Have" i "Won't-Have."

7. Przeanalizuj matryce MoSCoW i upewnij sie, ze caly zespo6t
projektowy jest zgodny co do priorytetéw. Jesli istniejg
réznice zdan, rozwigzcie je na etapie dyskusiji.

Efekty

Po przygotowaniu matrycy MoSCoW bedziesz dysponowac:

1. Uporzadkowang listg priorytetéw. Z matrycy MoSCoW
wynika, ktére elementy projektu sg klasyfikowane jako "Must-
Have" (M), "Should-Have" (S), "Could-Have" (C) i "Won't-Have"
(W). Ta klasyfikacja jasno okresla, co jest najwazniejsze i co
moze poczekad.

2. Wiedzg o wymaganiach projektowych. Matryca MoSCoW
pomaga w jasnym zrozumieniu, jakie wymagania projektu sg
krytyczne, a ktoére sg opcjonalne. To pozwala unikngé
zamieszania w trakcie realizacji projektu.

3. Listg priorytetow. Matryca MoSCoW pozwala zespotowi
projektowemu i interesariuszom na okreslenie priorytetéw w
zakresie zadan do wykonania. To ufatwia planowanie i
zarzgdzanie zasobami.

4. Podstawg do monitorowania postepéw w projekcie.
Matryca MoSCoW stuzy jako podstawa do monitorowania
postepu projektu, umozliwiajgc ocene, czy projektem
zarzgdzano zgodnie z ustalonymi priorytetami.

Wskazéwki/pro-tips

1. Przygotowujgc matryce MoSCoW nalezy byé precyzyjnym.
Warto sie upewnié, ze zadania, funkcje lub wymagania
projektowe sg opisane w sposob precyzyjny i jednoznaczny.
Nalezy unika¢ ogdlnych sformutowan.

2. W tworzenie matrycy MoSCoW powinien by¢ zaangazowany
caly zespot projektowy. To pomaga w uzyskaniu petniejszego
obrazu priorytetow.

3. Ostateczny efekt pracy z matrycg MoSCoW powinien byc¢
zaakceptowany przez wszystkich czionkéw zespotu
projektowego. To samo dotyczy interesariuszy projektu.

4. Przygotowujgc matryce MoSCoW warto unika¢ nadmiernego
koncentrowania sie na ,Must-Have”. Zbyt wiele elementow w tej
kategorii moze sprawi¢, ze Matryca straci swojg uzytecznosé.

5. Matryca MoSCoW powinna by¢ zgodna z harmonogramem
projektu. Warto upewni¢ sie, ze wskazane priorytety
odpowiadajg terminom i dostepnosci zasobdw.

6. Matryca MoSCoW powinna by¢ traktowana jako wsparcie w
procesie projektowym. Wazne jest, aby matryca MoSCoW
byta uzywana jako narzedzie do pomocy w zarzgdzaniu
projektem, a nie jako narzedzie, ktére ma wprowadzaé
zamieszanie lub ograniczac kreatywnosc.
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23. 03_Definiowanie_23_Perspektywa_360

Nazwa éwiczenia

Perspektywa 360

Faza procesu myslenia
projektowego

Definiowanie

Opis éwiczenia

Jest to metoda wspierajgca wizyte w terenie, ktéra pomaga
skupi¢ perspektywe obserwaciji i zrozumie¢, w jaki sposéb rézne

aspekty spoteczne, fizyczne, kulturowe i emocjonalne
wplywajg na uzytkownikdbw oraz scenariusze, w ktérych
funkcjonuja.

Cel ¢éwiczenia

Celem tego dziatania jest wstepne zdefiniowanie soczewek,
poprzez ktére mozna obserwowac i analizowaé uzytkownikéw
oraz ich konteksty. Pozwala to skupi¢ sie na badaniach i
zdecydowaé, czy uwzgledni¢ wszystkie czynniki, czy
skoncentrowac sie na konkretnych, wybranych aspektach.

Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE

23. PERSPEKTYWA 360°
ARCHITEKCI EDUKACJI

3 EDUCATION

EEVETNGEE e _— SPOLECZNOSC | SPOLECZNOSC
GD7IE OBIEKT OPIS7 CO KTO JEST JAK OBIEKT KULTURA
BADAN wiDzIS?Z (NA EZESCIA BADAR BeAD
spevsEwkE | TECETEEE BLISKIEGO REAGUJE NA POCHODZI
g ¢ N?
SIE SPOTKAC? BADAN) KREGU OBIEKTU | [ODPOWIEDNI | OBIEKT BADAN

BADAN?

OBSZAR]?

KULTURA
JAK WYGLADA
NORMALNY"
DZIEN W ZYCIU
OBIEKTU
BADAN?

EMOCJE
JAK OBIEKT
BADAN
ZAREAGOWAL
NA PONIZSZE?

EMOCJE
JAK OBIEKT
BADAN CZUJE
SIE PRZED/PO
ROZMOWIE?

Dziatania

1. Wprowadzenie (10 minut):
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e Wyjasnij cel dziatania: ograniczenie pola obserwacji podczas
wizyty w terenie w celu bardziej ukierunkowanego zbierania
danych.

2. Wyjasnienie mozliwych scenariuszy prowadzenia badan (30
minut):

Aby zdefiniowaé pola obserwacji, wazne jest uzgodnienie
wspolnego jezyka i okreslenie, gdzie kazda sytuacja moze
pasowac przed wizytg w terenie. Cztery gtbwne czynniki to:

e Fizyczny — materialny aspekt przedmiotu
badan, obejmujgcy wszystkie namacalne
elementy sytuaciji.

e Spoteczny - relacyjny aspekt przedmiotu
badan, uwzgledniajgcy  interakcje i
wzajemne powigzania.

e Kulturowy — kontekst kulturowy przedmiotu
badan, osadzony w zmiennych przestrzeni i
pochodzeniu.

e Emocjonalny -

psychologiczny/interpretacyjny aspekt
przedmiotu badan, dotyczacy
postrzeganych lub wywolywanych emocji
i wrazen.

3. Przygotowanie szablonu (30 minut):

o Przygotuj szablon (lub dostosuj zatgczony), aby zbieraé,
klasyfikowaé¢ i analizowaé cztery gidwne czynniki
zwigzane z tym, jak ludzie odnoszg sie do przedmiotu
badan (produktéw, scenariuszy, problemoéw lub ustug).

e Wazne jest uzgodnienie mozliwych sytuacji, ktorych
zespot moze sie spodziewac, oraz okreslenie, gdzie i jak
bedg one rejestrowane.

4. Organizacja (45 minut):

Po wizycie w terenie wszystkie zebrane informacje zostang
uporzadkowane i zsyntetyzowane, aby uzyska¢ skutecznag
globalng perspektywe przedmiotu badan. Na tym etapie mozna
réowniez wykorzysta¢c odgrywanie rél i zorganizowaé sesje
podsumowujaca dla uczestnikéw.

5. Spostrzezenia i pomysty (20 minut):

W oparciu o zarejestrowane wyniki, kazda osoba w zespole dzieli
sie kluczowymi spostrzezeniami uzyskanymi podczas wizyty w
terenie.

Dziekujemy wszystkim za udziat i wkiad.

Efekty

Ta aktywnos$¢ myslenia projektowego nie tylko przynosi
korzysci uzytkownikom, pozwalajgc dowiedziec sie o nich wiecej,
ale takze wzbogaca proces gromadzenia danych i pomaga w
organizacji informaciji.

Przeprowadzenie tego dziatania przed badaniami terenowymi
pozytywnie wptywa na zespot, pomagajgc unikngé przyttoczenia
iloscig informacji oraz przypadkowego zbierania danych, co
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jest czestym wyzwaniem w tego typu praktykach. Dzieki temu
badacze mogg skupi¢ sie na kluczowych aspektach, zamiast
uznawac wszystkie informacje za réwnie istotne.

Wskazowki/pro-tipy

Podczas 360° Perspective, ktéra idealnie fgczy sie z wizyta w
terenie, warto rejestrowac zdjecia, filmy i notatki, aby doktadnie
przeanalizowa¢ catosciowe zachowanie uzytkownikoéow.

Przykiadowe podsumowanie perspektywy 360° w sektorze
VET:

Cel: Poprawa jakosci i zaangazowania programow szkoleniowych
w sektorze VET.

Obserwacje z wizyty w terenie:
Fizyczne:

- Warsztaty sg dobrze wyposazone, ale brakuje im
nowoczesnych narzedzi technologicznych.

- Sale treningowe sg przestronne, ale nie zawsze
efektywnie wykorzystywane.
Spoteczne:

- Wysoki poziom interakcji miedzy studentami i trenerami,
choé¢ czasami dominuje kilka oséb.

- Projekty oparte na wspéblpracy sprzyjajg pracy
zespotowej, ale wymagajg lepszego wsparcia.

Kulturowe:

- Roéznorodne srodowiska kulturowe wptywaja na style
uczenia si¢ — niektorzy uczniowie wolg zadania praktyczne
od teoretycznych.

- Rodznice kulturowe czasami prowadzg do nieporozumien
W pracy grupowej.

Emocjonalne:

- Uczniowie wykazujg wieksze zaangazowanie podczas
zajec praktycznych.

- Niektérzy uczniowie wyrazajg frustracje z powodu
przestarzatych metod nauczania.

Spostrzezenia:
- Modernizacja narzedzi i sprzetu moze poprawi¢ jakos¢
szkolen.
- Lepsza facylitacja i praktyki integracyjne moga poprawic¢
dynamike grupy i wyniki uczenia sie.
- Dostosowanie metod szkoleniowych do réznorodnosci

kulturowej moze prowadzi¢ do wiekszego zaangazowania
i satysfakcji.
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Pomysty:
- Wprowadzenie bardziej interaktywnych i opartych na
technologii modutéw nauczania.

- Wdrozenie szkolen dla treneréw w zakresie zarzgdzania
réznorodnoscia kulturowg i praktyk integracyjnych.

- Projektowanie elastycznych programoéw szkoleniowych,
ktére réwnowaza nauke praktyczng i teoretyczna
zgodnie z preferencjami studentéw.
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24. 03_Definiowanie_24 Badania_terenowe

Nazwa éwiczenia

Badania terenowe

Faza procesu myslenia
projektowego

Definiowanie

Opis éwiczenia

Skfada sie z badania terenowego, w ktérym badacze wchodza w
bezposredni kontakt z ludzmi, miejscami i wydarzeniami
zwigzanymi z przedmiotem ich badan.

Cel ¢éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest petne zanurzenie sie w srodowisku, w
ktorym problem powstatl, ma miejsce lub gdzie zidentyfikowano
wyzwanie. Prawda znajduje sie na zewnatrz, a nie w klasie czy
biurze — dlatego wazne jest, aby by¢ tam, gdzie dzieje sie akcja.
Wizyty w terenie to doskonaty sposob na gtebsze zrozumienie
kontekstu problemu, wspierajgc empatie i obserwacje, ktére
prowadzg do cennych spostrzezen, czesto niewidocznych z
dystansu.

Szablon
narzedzia/Potrzebne
materiaty

DEFINIOWANIE .l- .

24. BADANIA TERENOWE ? il
ARCHITEKCI EDUKACJI

JAKI JEST SCENARIUSZ?

C©O MYSLISZ, ZE POMINALES?

OBSERWACJE

Dziatania

1. Przygotowanie przed wizytg (15 minut):
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- Przedstaw cel wizyty w terenie oraz problem lub
wyzwanie, ktére ma zostac rozwigzane.

- Zapewnij uczestnikom podstawowe informacje i
kontekst, aby lepiej zrozumieli cele wizyty.

- Omow logistyke, w tym transport, harmonogram oraz
niezbedny sprzet.

2. Ustalenie celéw (10 minut):

- Okresl jasne cele wizyty w terenie, takie jak zrozumienie
potrzeb uzytkownikéw, obserwacja zachowan Ilub
zebranie konkretnych spostrzezen.

- Zache¢ uczestnikow do wyrazenia swoich oczekiwan i
okreslenia, czego majg nadzieje nauczy¢ sie z tego
dos$wiadczenia.

3. Wizyta w terenie (2-4 godziny):

- Przeprowadzenie wizyty w terenie, umozliwiajgce
uczestnikom zanurzenie sie w srodowisku zwigzanym z
problemem lub wyzwaniem.

- Zachecanie do aktywnej obserwacji, robienia notatek
oraz interakcji z uzytkownikami i interesariuszami.

- Opcjonalnie -  przeprowadzanie  wywiadow lub
nieformalnych rozmoéw, aby zebraé bezposrednie
spostrzezenia.

4. Podsumowanie (30 minut):
Po wizycie zbierz uczestnikow na sesje podsumowujaca, aby
podzieli¢ sie obserwacjami.
Uzyj pytan pomochniczych, aby poprowadzi¢ dyskusje:
- Co zaobserwowates podczas wizyty w terenie?
- Co cie najbardziej zaskoczyto lub wyréznito?
- Jakie wyzwania lub trudnosci zidentyfikowates u
uzytkownikéw/interesariuszy?
- Jakie mozliwosci ulepszen lub innowacji zauwazytes?
- Zapisz kluczowe obserwacje na tablicy lub flipcharcie.

5. Prototypowanie rozwigzan (30 minut):

- W malych grupach uczestnicy pracujg nad prototypami
rozwigzan inspirowanych spostrzezeniami z fazy
podsumowania.

- Moga szkicowaé¢ prototypy na papierze lub uzywaé
materialbw do tworzenia prototypow o niskiej
wiernosci.

Efekty

To ¢éwiczenie myslenia projektowego wykorzystuje wizyte w
terenie, aby zanurzy¢ uczestnikéw w kontekscie problemu lub
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wyzwania. Umozliwia im zdobycie spostrzezen z pierwszej reki
oraz wygenerowanie innowacyjnych rozwigzan opartych na
empatii i obserwaciji.

Zapewnia ustrukturyzowane ramy dla catego procesu — od
przygotowania przed wizyta, poprzez analize i podsumowanie,
az po prototypowanie rozwigzan i refleksje. Dzieki temu
uczestnicy przechodzg kompleksowe i wplywowe
doswiadczenie edukacyjne, ktére pomaga im lepiej rozumieé
uzytkownikéw i efektywnie rozwigzywac problemy.

Wskazéwki/pro-tipy

- Zachecaj uczestnikow do dokumentowania swoich
obserwaciji i spostrzezen za pomocg zdje¢, filméw lub
nagran audio podczas wizyty w terenie.

- Zapewnij ustrukturyzowane szablony obserwacji lub

podpowiedzi, ktére pomogg uczestnikom uchwycié
kluczowe informacije.

- Rozwaz zaproszenie interesariuszy lub ekspertéw do
towarzyszenia grupie podczas wizyty w terenie, aby
uzyskacC dodatkowe perspektywy.

Aby wykona¢ to ¢wiczenie, bedziesz potrzebowaé:

- Transport (w przypadku wizyty w lokalizacji zewnetrznej)

- Notatniki lub urzadzenia cyfrowe do sporzgadzania
notatek

- Aparaty fotograficzne lub smartfony do rejestrowania
obserwacji (opcjonalnie)

- Design Thinking Canvas Iub podobna struktura
(opcjonalnie)

- Przewodnik po wywiadach (W przypadku
przeprowadzania wywiadow z uzytkownikami podczas

wizyty).

86



25. 03_Definiowanie_25_Schematy_systemu_ERAF

Nazwa éwiczenia

Schematy systemu ERAF

Faza procesu myslenia
projektowego

Definiowanie

Opis éwiczenia

Diagramy systemowe ERAF (Environment, Resources, Actors,
and Functions) to narzedzie wykorzystywane w mysleniu
projektowym do analizy ztozonych systemoéw i zrozumienia
relacji miedzy roznymi elementami w tych systemach.

Cel éwiczenia

Proces eksploracji lub obserwacji pozwala na wizualne
zrozumienie funkcjonowania systemu. Pomaga on odkry¢
ukryty tancuch wartosci, jak réwniez istote relacji miedzy
agentami dziatajgcymi w systemie. To technika oparta na systemie
diagramoéw, stuzgca analizie podmiotow, relaciji, atrybutéw oraz
przeptywoéw w systemie. Jej celem jest przedstawienie systemu z
perspektywy zewnetrznej lub zblizenie sie do zrozumienia
wszystkich jego elementéw i ich wzajemnych interakgiji.

Szablon narzedzia
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DEFINIOWANIE "
25. SCHEMATY SYSTEMU v b
ERAF

ARCHITEKCI EDUKACJI

Entities, Relations, Attributes, and Flows Diagram

Attributes

Entities
People

Relations

Entities

Things
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Dziatania

1. Wprowadzenie do schematéow systemu ERAF (15 minut):
Wyjasnij, na czym polega cel i uzytecznos¢ diagraméw
systemowych ERAF w mysleniu projektowym. Przedstaw
konkretne przyktady, jak diagramy ERAF mogg wspiera¢ analize
réznorodnych systemow, takich jak sieci transportowe, ekosystemy
czy struktury organizacyjne. Zwiezle omow cztery gtowne
komponenty ERAF — Srodowisko, Zasoby, Podmioty i Funkcje
— oraz ich kluczowe elementy.

2. Zdefiniowanie systemu bedacego przedmiotem
zainteresowania (10 minut):

Okres$l system lub obszar problemowy, ktéry uczestnicy bedg
analizowac przy uzyciu diagraméw ERAF.

3. Analiza srodowiska (20 minut):

Rozpocznij od komponentu "Srodowisko" z ram ERAF. Utatw
dyskusje, ktéra pomoze zidentyfikowa¢ i zmapowac¢ zewnetrzne
czynniki wplywajace na system. Zachecaj uczestnikébw do
uwzglednienia zaréwno aspektéw fizycznych, jak i spoteczno-
kulturowych srodowiska.

4. Analiza zasob6w (20 minut):

Przejdz do komponentu "Zasoby". Poprowadz uczestnikéw w
okresleniu i kategoryzacji zasobéw dostepnych w systemie.
Uwzglednij zaréwno materialne zasoby (np. materiaty,
technologie, fundusze), jak i niematerialne (np. wiedze
specjalistyczng, doswiadczenie).

5. Analiza aktoréw (30 minut):

Przejdz do komponentu "Aktorzy" ram ERAF. Utatw dyskusje, aby
zidentyfikowac i zmapowac kluczowych interesariuszy, organizacje
oraz podmioty zaangazowane w system. Zachecaj uczestnikow do
rozwazenia rél, relacji oraz motywacji kazdego z aktorow, aby lepiej
zrozumie¢ ich wptyw na system.

6. Analiza funkcji (30 minut):

Zakoncz analize komponentem "Funkcje" struktury ERAF.
Poprowadz uczestnikow w identyfikacji i kategoryzacji
najwazniejszych dziatan i funkcji w systemie. Uwzglednij zaréwno
funkcje podstawowe, jak i pomocnicze, aby uzyskac¢ petny obraz
mechanizméw dziatania systemu.

7. Synteza i spostrzezenia (20 minut):

Po wypetnieniu diagramu ERAF zorganizuj dyskusje w celu
wyciggniecia kluczowych spostrzezen i obserwacji. Uzyj pytan
otwartych, aby zbadaé wspétzaleznosci miedzy komponentami
systemu oraz zidentyfikowaé wzorce, luki lub mozliwosci poprawy.
W oparciu o te spostrzezenia zainicjuj burze mébzgow, aby
wygenerowac¢ innowacyjne pomysty i interwencje. Zacheé
uczestnikow do zastanowienia sie, jak zidentyfikowane
spostrzezenia mogg wplyngé na projektowanie bardziej
efektywnych i dostosowanych rozwigzan.

8. Refleksja i podsumowanie (15 minut):
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Na zakohczenie przeprowadz krotkg sesje refleksji nad
przebiegiem analizy ERAF i uzyskanymi wynikami. Popros
uczestnikdw o podzielenie sie tym, czego sie nauczyli, oraz o
przemyslenia dotyczace potencjalnego zastosowania zdobytej
wiedzy w przysztych projektach. Podziekuj za ich aktywny udziat i
Zaangazowanie w proces.

Efekty

Ta aktywnos$¢é myslenia projektowego opiera sie na diagramach
systemowych ERAF do analizy ziozonych systeméw,
identyfikowania kluczowych komponentéw i wspoétzaleznosci oraz
formutowania spostrzezen dotyczacych potencjalnych
innowacyjnych rozwigzan. Stanowi ona ustrukturyzowane ramy,
ktére umozliwiajg lepsze poznanie i zrozumienie dynamiki réznych
systeméw. Dzieki temu uczestnicy moga projektowac skuteczne
interwencje, ktére w rzeczywisty sposob odpowiadajg na
pojawiajgce sie wyzwania.

Wskazowki/pro-tipy

Przedstawienie przyktadéw i studiéw przypadkow:
Przygotowanie realnych przyktadow zastosowania diagramow
systemowych ERAF, takich jak analiza sieci transportowej czy
struktur organizacyjnych, pozwala uczestnikom lepiej zrozumieg,
jak wykorzysta¢ to narzedzie. Mogg zobaczyé, jak rézne
komponenty (Srodowisko, zasoby, podmioty, funkcje) wspotdziatajg
w konkretnym kontekscie.

Korzystanie z narzedzi cyfrowych:

W sytuacjach, gdy warsztaty odbywajg sie zdalnie, cyfrowe
narzedzia do modelowania i wizualizacji diagraméw ERAF (np.
platformy do pracy grupowej lub oprogramowanie do tworzenia
map proceséw) utatwiajg tworzenie, edytowanie i dzielenie sie
schematami w czasie rzeczywistym.

Zapraszanie ekspertow:

Wigczenie ekspertéw branzowych lub interesariuszy, ktérzy znajg
specyfike systemu, moze wnieS¢ cenne spostrzezenia i
perspektywy. Dzieki ich wiedzy zespét lepiej zrozumie zwigzki
miedzy roéznymi komponentami oraz potencjalne wyzwania i
mozliwoSci.

Przyktad zastosowania diagramu ERAF do sektora VET:
Srodowisko: To zewnetrzne ramy dziatania systemu, takie jak
polityka edukacyjna, potrzeby rynku pracy czy zmieniajgce sie
technologie.

Zasoby: Obejmuje infrastrukture szkoleniowa, nauczycieli,
podreczniki, platformy e-learningowe oraz zrédta finansowania.
Aktorzy: Reprezentujg wszystkich uczestnikow systemu, od
ucznidw i nauczycieli po firmy i administracje rzgdowa.
Funkcje: Pokazujg, jakie dziatania sg podejmowane w systemie,
od nauczania, przez certyfikacje, po wspotprace z firmami.
Struktura wizualna:

Wyobrazmy sobie, ze Srodowisko to zewnetrzne ramy otaczajgce
pozostate komponenty. Zasoby sg umieszczone w centrum, jako
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podstawa dziatania systemu. Aktorzy otaczajg zasoby, pokazujgc
ich wptyw i interakcje, natomiast Funkcje to procesy, ktére ptynnie
taczg zasoby z aktorami, wskazujgc kierunek realizacji celow.
Whnioski z wizualizacji:

Taki diagram pomaga zrozumieé¢ wzajemne powigzania i
zaleznosci, pozwala zidentyfikowac¢ Iluki, nieefektywnosci czy
potencjalne obszary do innowacji. Dzieki temu organizacja moze
skuteczniej projektowac interwencje, ktére poprawiajg jakosé
edukacji, dostosowujg jg do potrzeb rynku pracy i zwigkszajg
efektywno$c¢ dziatan systemowych.
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26. 03_Definiowanie_26_IN_i_OUT

Nazwa éwiczenia

INiOUT

Faza procesu myslenia
projektowego

Definiowanie

Opis éwiczenia

To narzedzie wizualizacji stuzy do wspdlnej pracy w grupach,
pomagajgc uczestnikom w zrozumieniu i ustaleniu ograniczen oraz
granic w obrebie projektu.

Cel ¢éwiczenia

Ta technika pozwala zespotowi roboczemu na szybkie
dopasowanie celow i wspdlne zrozumienie gtéwnej koncepdji
projektu. Dzieki prostemu podejsciu wizualnemu pomaga
wyznaczy¢ granice, okreslic charakter projektu i zidentyfikowaé
zarowno pozytywne, jak i negatywne aspekty danej sytuaciji.
Umozliwia zrownowazone podejscie do problemu, co prowadzi do
bardziej kompleksowych i wartosciowych spostrzezeh.

Szablon
narzedzia/Potrzebne
materialy

DEFINIOWANIE
26.INI1OUT $ EDUCATION

-

ARCHITEKCI EDUKACUJI

IN (POZYTYWY)

OUT (NEGATYWY)
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Dziatania

1. Wprowadzenie (10 minut):
Przedstaw cel ¢wiczenia: okreslenie pozytywnych ("Ins") i
negatywnych ("Outs") aspektow wybranego tematu lub projektu.
Zaprezentuj przyktad, ktéry obrazuje, co mozna uzna¢ za "Ins"
(elementy, ktore wigczamy, nad ktérymi pracujemy) i "Outs"
(aspekty wykraczajgce poza zakres projektu). Na przykiad, jesli
projekt dotyczy wspierania mtodych imigrantow, jego "Ins" moga
obejmowac:
o Akademickie wsparcie studentéw: prowadzenie zaje¢
wyrownawczych.
Emocjonalne wsparcie: udzielanie indywidualnych
konsultacji.
Stypendia: tworzenie systeméw stypendialnych.
Wsparcie jezykowe: organizacja kursow jezykowych.
Wspéipraca z wladzami oswiatowymi: dostosowanie
programow nauczania.
Z kolei "Outs" mogtyby obejmowac:
e Aspekty pracy socjalnej dotyczace rodzin uczniéw:
wsparcie materialne ich bliskich.
e Elementy kulturowe: organizowanie wydarzen
kulturalnych.
e Pomoc administracyjna: pomoc w formalnosciach
zwigzanych z zakwaterowaniem.
e Edukacja religijna: nauczanie kwestii zwigzanych z religia.

2. Wybér tematu (5 minut):
Wspdlnie wybierz temat lub problem, ktory stanie sie podstawg
¢wiczenia. Moze to by¢ rzeczywiste wyzwanie, nad ktorym pracuje
zespot, nowy produkt, ustuga, lub innowacyjny pomyst, ktéry
wymaga dalszej analizy.
3. Burza mézgoéw (20 minut):
Podziel uczestnikbw na mniejsze grupy lub pary. Kazda z grup
przeprowadza burze mozgdéw, identyfikujgc jak najwiecej
pozytywnych aspektow (Ins) oraz negatywnych elementéw (Outs)
zwigzanych z wybranym tematem. Pomysty zapisujg na osobnych
karteczkach samoprzylepnych — ,Ins” umieszczajg wewnatrz
narysowanego okregu, a ,Outs” na zewnatrz. Ustalony limit czasu
pomaga zachowac¢ dynamike procesu.
4. Wspoétdzielenie i klastrowanie (15 minut):
Po zakonczeniu burzy mézgow kazda grupa przedstawia swoje
pomysty na forum, przyklejajgc karteczki do tablicy lub flipcharta w
odpowiedniej kategorii (,Ins” i ,0Outs”). Wspdlne omowienie i
wyjasnianie zaproponowanych punktow pomaga lepiej zrozumie¢
rézne perspektywy i kontekst. Powstata wizualna mapa jasno
pokazuje, ktére elementy sg wigczone do projektu (,Ins”), a ktére
zostajg wykluczone (,Outs”), utatwiajgc dalsze decyzje projektowe.
5. Synteza i pomyst (20 minut):

e Na podstawie uzyskanych z ¢éwiczenia ,In and Out’

spostrzezen, zorganizuj burze modzgoéw. Celem jest
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wygenerowanie  pomystow, ktére odpowiedzg na
zidentyfikowane wyzwania lub ulepszg omawiany temat.

e Zachecaj uczestnikéw, by budowali na pozytywnych
elementach (,Ins”) i proponowali rozwigzania, ktore
zmniejsza wptyw negatywnych czynnikéw (,Outs”) lub
pozwolg je wyeliminowac.

Efekty

Cwiczenie to opiera sie na analizie zaréwno pozytywnych, jak i
negatywnych aspektéw tematu lub problemu, co prowadzi do
bardziej wszechstronnych spostrzezen i petniejszych rozwigzan.
Dzieki ramom ,In and Out” uczestnicy mogg zrownowazy¢ swoje
podejscie, lepiej wspoétpracowac oraz efektywniej stawi¢ czota
wyzwaniom.

Wskazowki/pro-tipy

- Wykorzystanie Design Thinking Canvas lub zblizonych ram
pozwoli na uporzadkowane dziatanie oraz zapis
kluczowych spostrzezen w sposdb przejrzysty i logiczny.

- Warto zacheci¢ uczestnikow do kreatywnosci oraz do
spojrzenia na temat z nieoczywistych perspektyw, co moze
prowadzi¢ do odkrycia nowych ,Ins” i ,Outs” zwigzanych z
wyzwaniem.

- Przemysl takze rotacje rél w grupach, aby kazdy mogt
aktywnie zaangazowac sie w rozne etapy procesu i wniesc
unikalny punkt widzenia.

Zatézmy, Zze nasz projekt dotyczy "sposobu poprawy integracji
0s0Ob znajdujgcych sie w trudnej sytuacji w roznych programach
Szkolenia zawodowego", gdzie kluczowe jest jasne zdefiniowanie
granic w celu zapewnienia skutecznego podejscia.

Kontekst projektu.

Projekt ma na celu promowanie wigczenia osob znajdujgcych sie
w trudnej sytuacji (np. 0séb niepetnosprawnych, migrantéw, oséb
0 niskich dochodach itp.) do programéw ksztatcenia i szkolenia
zawodowego (VET). Celem jest zapewnienie, ze grupy te majg
rowny dostep i mogg korzysta¢ z mozliwosci ksztatcenia i
zatrudnienia oferowanych przez VET.

Grupa robocza.

Cwiczenie "In and Out" jest przeprowadzane w grupie roboczej,
ktéra moze obejmowac:

Koordynatorzy projektu.

Przedstawiciele instytucji ksztatcenia i szkolenia zawodowego.
Organizacje spoteczne i pozarzadowe zaangazowane W
integracje.

Przedstawiciele grup wrazliwych.

94



Eksperci w dziedzinie edukacji wtgczajgcej.

3. Cwiczenie "In and Out".

Grupa spotyka sie i omawia elementy, ktére ich zdaniem powinny
znajdowac sie wewnatrz (In) i na zewnatrz (Out) zakresu projektu.
Ponizej znajduje sie przykfad tego, jak mozna zdefiniowaé te
kategorie:

"In" - W zakresie projektu.
1. Ocena potrzeb: Prowadzenie badan w celu okreslenia
konkretnych potrzeb grup szczegdlnie wrazliwych w
odniesieniu do ksztatcenia i szkolenia zawodowego.

2. Dostosowanie programow nauczania:

3. Modyfikacja istniejgcych programéw i programéw
nauczania w celu uczynienia ich bardziej integracyjnymi i
dostepnymi.

Wiaczenie metodologii pedagogicznych dostosowanych do
potrzeb oséb niepetnosprawnych.
Szkolenie i uwrazliwianie nauczycieli:

- Szkolenia dla nauczycieli na temat kwestii integracji,
réznorodnosci [ metodologii pedagogicznych
sprzyjajacych wigczeniu spotecznemu.

- Programy uswiadamiajgce na temat rzeczywistosci osob
wymagajgcych szczegolnej troski.

4. Dostep do zasobow i wsparcie techniczne:

- Zapewnienie technologii wspomagajgcych i zasobdéw
dydaktycznych dostosowanych do potrzeb uczniéw
niepetnosprawnych.

- Wdrozenie korepetycji i spersonalizowanego wsparcia dla
uczniéw znajdujgcych sie w trudnej sytuac;ji.

5. Polityka integracji:

- Opracowanie polityk instytucjonalnych promujgcych
integracje w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym.

- Stworzenie mechanizméw ewaluacji i monitorowania
wigczenia osob w trudnej sytuacji do programow.

6. Wspodtpraca z organizacjami pozarzgdowymi i spotecznymi:
- Nawigzanie partnerstwa z organizacjami dziatajgcymi na
rzecz integracji spotecznej w celu wzmocnienia dziatan
projektowych.

"Out" - poza zakresem projektu:
1. Catkowita redefinicja programéw VET: Nie bedzie dotyczyc
tworzenia nowych programoéw VET od podstaw, ale adaptacji

istniejgcych.

2. Kompleksowe rozwigzanie probleméw  spoteczno-
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ekonomicznych: Projekt nie bedzie bezposrednio dotyczyt
ubdstwa lub ogdlnego bezrobocia, ale tego, w jaki sposob
czynniki te wptywajg na wiaczenie do ksztatcenia i szkolenia
zawodowego.

3. Ogdlna polityka publiczna: Projekt nie bedzie koncentrowat
sie na reformie edukacji na poziomie krajowym, ale na
konkretnych zmianach w kontekscie ksztatcenia i szkolenia
zawodowego w uczestniczgcych instytucjach.

4. Ogodlna infrastruktura fizyczna: Nie przewiduje sie zadnych
rozlegtych remontow strukturalnych obiektéw instytucji
ksztatcenia i szkolenia zawodowego, z wyjatkiem przypadkoéw,
gdy jest to konieczne ze wzgledu na szczegding dostepnosc.

5. Indywidualne rozwigzania: Podczas gdy poszukiwane
bedzie wsparcie dla poszczegolnych oséb, nacisk zostanie
pofozony na rozwigzania, ktére mozna zastosowac ogolnie dla
grup szczegdblnie narazonych, a nie na tworzenie
kompleksowych, zindywidualizowanych planéw dla kazdej
osoby.

Takie podejscie pozwala zespotowi skupi¢ sie na uzgodnionych

celach i zarzadza¢ oczekiwaniami dotyczgcymi tego, co projekt

moze, a czego hie moze osiggnaé.
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27. 03_Definiowanie_27_Projektowanie_scenariuszy

Nazwa éwiczenia

Projektowanie scenariuszy

Faza procesu myslenia
projektowego

Definiowanie

Opis ¢éwiczenia

Wyzwanie projektowe to zwiezte pytanie lub zestaw pytan, ktore
pobudzajg myslenie tworcze i naprowadzajg zespdt na
poszukiwanie innowacyjnych rozwigzan w ramach okreslonych
zasad projektowania.

Cel ¢éwiczenia

Celem jest zaangazowanie uczestnikow w ustrukturyzowany
proces, ktory wspiera kreatywnosé, empatie i wspotprace w celu
rozwigzania konkretnego problemu lub wykorzystania mozliwosci.
Jest to ustrukturyzowany, ale elastyczny proces, ktéry pozwala
uczestnikom radzi¢ sobie ze zlozonymi problemami Iub
mozliwosciami poprzez podejscie skoncentrowane na cziowieku,
ostatecznie napedzajgc innowacje i pozytywne zmiany.

Szablon
narzedzia/Potrzebne
materiaty

DEFINIOWANIE

27. PROJEKTOWANIE @ EDUCATION
SCENARIUSZY =

ARCHITEKCI EDUKACJI

A B Rozwija serig przysztych
4 P scenariuszy opartych na dwéch lub
) c D = wiecej kryteriach.
A B Kazdy z nich opisuje historig
} i zawierajgcq gléwne elementy
c D przypadku.
A B Proponuje jeden lub dwa modele
} J dla kazdego z tych scenariuszy.
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VALUE CREATION What value do you want to create? | CONTEXT Where and When...?

TARGET GROUP For Whom...? | MEANS ... How, with What?

Dziatania

1. Wprowadzenie do ¢wiczenia Design Challenge (10 minut):
Wyijasnij cel i korzysci tego ¢wiczenia

Podaj przyktady ilustrujgce, w jaki sposdb to ¢éwiczenie moze
pomaoc.

PRZYKLAD.

Zasadniczym wyzwaniem zwigzanym z tego rodzaju dynamikg
pracy jest jej zalezno$¢ od specyficznego charakteru projektu i
kontekstu. Kluczowym aspektem jest jasne zdefiniowanie
problemu, na ktorym sie skupiamy, zanim rozpocznie Sie burza
pomystow. Punktem wyjscia czesto jest pytanie ,Jak moglibysmy to
zrobic...?”, znane jako HMW (ang. How Might We).

HMW moze przybiera¢ rdézne formy: niektére pytania bedg
szczegotowe, inne bardziej ogolne. Na przyktad konkretne pytanie
HMW moze brzmiec: ,Jak moglibysmy stworzyc lody, ktore nie
kapig?”, podczas gdy bardziej ogodine pytanie to ,Jak moglibysmy
przeprojektowac deser?”. Miedzy tymi skrajnosciami moze istnie¢
posrednie HMW, takie jak: ,,Jak moglibysmy przeprojektowac lody,
aby byty bardziej przenosne?”. Z czasem | postepem projektu
pytania HMW bedg sie zmieniac, aby lepiej odpowiada¢ na nowe
wyzwania i odkrycia. Wtasnie ta elastycznosSc i ewolucja pytan
HMW pozwala zespotowi tworczo i skutecznie eksplorowac rézne
rozwigzania.

2. Zdefiniowanie odprawy (10 minut):

Uczestnicy wybierajg wtasciwe pytania, ktére pomogg pobudzi¢
kreatywnoS¢ i skoncentrowaC sie na generowaniu rozwigzan.
Zadajg sobie pytanie "Jak musimy to zrobi¢?", aby lepiej zrozumieé
problem i podjg¢ wyzwanie znalezienia odpowiednich rozwigzan.

3. Wyznaczanie celéw (10 minut):

Podziel wyzwanie projektowe na konkretne problemy lub cele, na
ktérych skupig sie uczestnicy.

Omdéwienie pozgdanych wynikow i celdow sprintu projektowego.
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4. Pomyst (30 minut):

W tym etapie przeprowadza sie burze mdzgow, podczas ktorej
uczestnicy generujg szerokg game pomystéw. Celem jest
rozwijanie kreatywnosci i wprowadzanie réznorodnych koncepcji.
Uzycie technik takich jak brainwriting, SCAMPER czy mys$lenie
odwrotne zacheca do odwaznego, niekonwencjonalnego myslenia.

5. Prototypowe rozwiazania (30 minut):

W matych grupach prototypuj rozwigzania oparte na wybranych
pomystach.

Uczestnicy mogg szkicowaé swoje prototypy na papierze lub
uzywaé materiatow do tworzenia prototypow o niskiej wiernosci.
Podziel sie wynikami z resztg grupy.

Efekty

To c¢wiczenie oparte na mysleniu projektowym zapewnia
ustrukturyzowane ramy do radzenia sobie ze ztozonymi
problemami lub mozliwosciami poprzez wspotprace i iteracyjny
proces. Umozliwia uczestnikom generowanie innowacyjnych
rozwigzan, ktére sg oparte na potrzebach uzytkownikow i
spostrzezeniach, ostatecznie napedzajgc pozytywne zmiany.

Wskazéwki/pro-tipy

e Uzyj Design Thinking Canvas lub podobnych ram, aby
ustrukturyzowaé dziatanie i systematycznie rejestrowac
spostrzezenia.

e Rozwaz wigczenie odgrywania rol lub dziatan opartych na
scenariuszach, aby doda¢ gtebi do fazy budowania empatii.

e Zachecaj uczestnikbw do nieszablonowego myslenia i
przyjmowania niekonwencjonalnych pomystow i rozwigzan.
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28. 03_Definiowanie_28_Techniki_przeformutowania_problemu

Nazwa éwiczenia

Techniki przeformutowania problemu

Faza procesu myslenia
projektowego

Definiowanie

Opis éwiczenia

Techniki definiowania problemu bedg zaangazowane w dziatania,
ktére podkreslajg znaczenie jasnego zdefiniowania przestrzeni
problemowej. Zagtebimy sie w techniki pozwalajace na jasne
sformutowanie problemu, tworzac silng podstawe dla kolejnych
dziatan projektowych.

Cel ¢éwiczenia

Celem technik przeformutowania problemu jest zapewnienie
uczestnikom metody jasnego identyfikowania i wyrazania wyzwan
projektowych.

Pozwala nam to podkresli¢ znaczenie jasno zdefiniowanego
problemu w kierowaniu procesem projektowania. | powigzaé
definicje problemu z szerszym kontekstem fazy definiowania.

Szablon narzedzia

DEFINIOWANIE e
28. TECHNIKI PRZEFORMULOWANIA © 3 EDUCATION

PROBLEMU =

ARCHITEKCI EDUKACUJI

poczatkowy
problem

dyda My czne online.

Sprawdz Identyfikuj
rozwiazania zalozenia

Studenci wolg tradycyjne
zajecia w klasie.

Wtagcz gamifikacje
tredci i interaktywne
quizy.

Przeformultuj

problem
Jak sprawic¢, aby
materiaty online byty

bardziej angazujace i
interaktywne?

Zainicjowanie procesu przeformutowania problemu
e Opisz wyzwanie z punktu widzenia uzytkownika. Jakie
trudnosci lub potrzeby napotykajg?
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e Przeanalizuj cele i ograniczenia z biznesowego punktu
widzenia.
Rozwaz technologie, ktére mogg mie¢ wptyw na rozwigzanie.

e Zbadaj cele edukacyjne zwigzane z wyzwaniem (np. poprawa
wynikdbw nauczania, metod nauczania Ilub integracja
technologii edukacyjnych).

e Analiza obecnych praktyk/narzedzi oraz ich mocnych i stabych
stron.

e Okreslenie potrzeb nauczycieli i ucznidw zwigzanych z
wyzwaniem, w tym ich konkretnych trudnosci i preferencji.

Dziatania Najpierw zapoznaj sie z narzedziem:

Istotne jest, aby zapewni¢ kompleksowe wyjasnienie
przeformutowania problemu, podkreslajgc jego role w odkrywaniu
nowych spostrzezen i innowacyjnych rozwigzan.

Podkresl, ze przeformutowanie problemu wymaga spojrzenia na
wyzwania z roznych perspektyw i zakwestionowania zatozen.

Oto kolejny krok do przeformutowania problemu, wraz z
przyktadem odnoszacym sie do tej kwestii docelowej:
Zwiekszanie skutecznosci programoéw szkolen zawodowych
1. Zdefiniowanie biezgcego problemu

Jasno przedstaw aktualny problem w sposob zrozumiaty dla
wszystkich cztonkdéw zespotu.

Przyktad: "Nasze programy szkoleh zawodowych nie przynoszg
oczekiwanych rezultatow".

2. Rozbicie problemu na mniejsze czesci

Podziel problem na tatwiejsze do zarzadzania elementy.
Zidentyfikuj gtéwne czesci problemu.

Przyktad: "Niska frekwencja na sesjach szkoleniowych", "Brak
Zaangazowania uczestnikow", “Nieaktualne materiaty
Szkoleniowe".

3. Zmiana perspektyw

Rozwaz problem z perspektywy réznych interesariuszy. Jak
postrzegaja ten problem studenci, instruktorzy i pracodawcy?

4. Odwrdécona perspektywa

Zamiast "Jak mozemy zwiekszy¢ skutecznosé naszych programow
szkoleniowych?", zapytaj "Jak mozemy sprawi¢, ze nasze
programy szkoleniowe bedg jeszcze mniej skuteczne?". Moze to
zwr6ci¢ uwage na dziatania, ktorych nalezy unikac.

5. Przedefiniowanie problemu

Zamiast "Nasze programy szkolen zawodowych nie przynoszg
oczekiwanych rezultatéw", problem mozna przeformutowaé na
"Jak mozemy lepiej zaangazowac uczestnikdéw i zaktualizowac
nasze materiaty szkoleniowe, aby spetnialy aktualne potrzeby
rynku?".

6. Kreatywna burza mézgoéw

Przeprowadzenie burzy mézgoéw w celu wygenerowania nowych
pomystow i rozwigzan dla przeformutowanego problemu.

101



Przyktad: Organizowanie regularnych warsztatéw z nauczycielami,
studentami i przedstawicielami branzy w celu wspdlnego
opracowywania i aktualizowania programow szkoleniowych.

Efekty Korzystajgc z technik przeformutowania problemu, uczestnicy
dowiedzg sie, jak skutecznie rozpoznawac i przeformutowywac
wyzwania projektowe.

Przyjma sposéb myslenia, ktéry postrzega problemy jako szanse
na eksploracje i kreatywne rozwigzania.

Wskazéwki/pro-tipy Aktywne poszukiwanie i rozwazanie réznych punktéw widzenia
réznych interesariuszy, w tym uzytkownikow, czionkdéw zespotu i
ekspertow merytorycznych.

Korzystanie z réznych perspektyw w celu podwazenia zatozen i
poszerzenia zakresu mozliwych rozwigzan.

Nalezy pamietaé, ze przeformutowanie problemu jest procesem
cigglym, ktoéry moze sie zmienia¢ wraz z pojawianiem sie nowych
spostrzezen.

Regularnie weryfikuj i udoskonalaj stwierdzenia dotyczgce
problemow, aby upewnic sie, ze pozostajg one istotne i doktadne.
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29. 03_Definiowanie_29_Tworzenie_opisu_problemu_poprzez_punkt_widzenia

Nazwa ¢wiczenia Tworzenie opisu problemu poprzez punkt widzenia

Faza procesu myslenia | Definiowanie

projektowego

Opis éwiczenia Celem tego artykutu jest zbadanie mozliwosci formutowania

problemow z réznych punktéw widzenia w celu skonstruowania
stwierdzen dotyczgcych problemoéw, ktore sg konkretnie
ukierunkowane.

Cel éwiczenia Celem jest zapewnienie uczestnikom narzedzi niezbednych do
formutowania stwierdzen dotyczacych probleméw, ktére doktadnie
odzwierciedlajg perspektywy poszczegdlnych uzytkownikdw.

Potozenie nacisku na znaczenie zrozumienia wymagan
uzytkownikdéw podczas tworzenia opiséw problemow.

Szablon narzedzia

DEFINE

EDUCATION
29. STWIERDZENIE 3
PROBLEMU. =
POINT OF VIEW.
ARCHITEKCI EDUKACJI
Mowli MYSLI
‘Nie widze, dokqd idg., "Ulica jest “Jak unikne przeszkod?', 'Czy
glosna.” ktos mi pomoze?"
‘Caujg sig zdenerwowany/a." ‘Korzysta z laski do sprawdzania
“Jestem sfrustrowany/a przeszkéd.’, "Nastuchuje
przeszkodami.” diwigkow.”
ROBI CZUJE

Dziatania Wprowadzenie do sesji

Opisz ¢wiczenie budujgce empatie jako praktyczne dziatanie, w
ktérym uczestnicy zanurzajg sie w codziennych doswiadczeniach
uzytkownikéw. Przedstaw narzedzie Mapa empatii jako
ustrukturyzowane podejscie do przechwytywania kluczowych
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spostrzezen podczas ¢wiczenia. Wyjasnij cel kazdego kwadrantu
na mapie empatii (mowi, mysli, czuje, robi).

Oferowanie wskazéwek dotyczgcych skutecznego korzystania z
narzedzia, zachecanie uczestnikbw do obserwowania i
dokumentowania zaréwno jawnych, jak i ukrytych aspektéw
doswiadczenia uzytkownika.

Przyktadowy scenariusz: Symulacja doswiadczenia osoby z
uposledzeniem wzroku poruszajgcej sie po ruchliwej ulicy miasta.
Przygotowanie:

Daj uczestnikom opaski na oczy lub okulary i przygotuj pozorowang
ulice z przeszkodami. Przyktad: Uczestnicy bedg uzywac opasek
na oczy lub specjalnych okularéw, aby symulowaé zaburzenia
widzenia i poruszac sie po konfiguracji imitujgcej ruchliwg ulice.

Uzyj mapy empatii:

Gdy uczestnicy bedg nawigowaé, uzyj mapy empatii, aby
zanotowac, czego doswiadczajg. Przyktad: Zrozumienie trudnoSci
i uczuc osob z uposledzeniem wzroku w realnym otoczeniu.
Obserwuj i nagrywaj: Zwracaj uwage zaréwno na to, co méwig
uzytkownicy, jak i na ich glebsze uczucia i dziatania.

Dyskusja (20 min)

Po zakonczeniu ¢wiczenia kazda grupa przedstawia swoje mapy
empatii wiekszej grupie. Utatwiaj konstruktywny dialog, zachecajac
do przekazywania informacji zwrotnych i wspierajgc wzajemne
uczenie sie i wspotprace. Oméw wyniki z grupg, aby lepiej
zrozumie¢ doswiadczenia uzytkownikéw i zastanowic¢ sie, jak
zaspokoic ich potrzeby.

Debata (30 min)

Zainicjuj dyskusje grupowg na temat tego, w jaki sposéb
stwierdzenia dotyczace punktu widzenia (POV) sg zgodne ze
zidentyfikowanymi potrzebami i doswiadczeniami uzytkownikdw
(studentéw).

Zache¢ uczestnikbw do podzielenia sie swoimi obserwacjami,
wyzwaniami i przetomami napotkanymi podczas tworzenia map
empatii i oswiadczen POV.

Efekty Uczestnicy nauczg sie tworzy¢ opisy probleméw z punktem
widzenia skoncentrowanym na uzytkowniku, wykorzystujgc
spostrzezenia z ¢wiczen budujgcych empatie.

Bedg rejestrowaé jawne i ukryte aspekty doswiadczen
uzytkownikdéw, budujgc gtebsze zrozumienie ich potrzeb.
Uczestnicy udoskonalg doswiadczenia Point of View poprzez
synteze spostrzezen empatii, a dyskusje grupowe bedg sprzyjaé¢
wspolnemu doskonaleniu dzieki roznorodnym perspektywom.

Przyktady i wskazowki | Porownuj mapy w grupach, aby dzieli¢ sie spostrzezeniami.
Tworz rézne mapy empatii dla réoznych strategii interaktywnych.
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30. 04_ldeacja_30_Odwrécona_burza_moézgow

Nazwa ¢wiczenia Odwrécona burza mézgow

Faza procesu design | Ideacja

thinking

Opis éwiczenia Odwrocona burza mozgow to kreatywna metoda, ktéra w

przeciwienstwie do tradycyjnej burzy mézgdéw, koncentruje sie na
rozwigzywaniu problemoéw lub generowaniu pomystow poprzez
identyfikowanie przeciwnych, nieoczywistych lub kontrowersyjnych
perspektyw. Odwrocona burza mozgoéw jest skutecznym
narzedziem do rozbijania schematow myslenia i generowania
oryginalnych  rozwigzan probleméw. Pomaga uwzglednic
réznorodne perspektywy i wyjs¢ poza utarte Sciezki myslowe.
Odwrdécona burza mézgoéow odwraca standardowe zatozenia lub
perspektywy i zamiast pyta¢ o to, jak mozna rozwigza¢ problem,
stawia pytanie o to, jak mozna go pogtebi¢. Odwrécona burza
mozgdw wymaga umiejetnosci krytycznego spojrzenia na problem
i poszukiwania kontrargumentéw Iub odmiennych punktéw
widzenia.

Wyobraz sobie, ze tradycyjna burza mozgow to taka jak szukanie
nowych pomystow na przyktadowo organizacje wydarzenia
szkolnego. Ale co by byto, gdybysmy chcieli zastosowac cos troche
bardziej innowacyjnego? Wtasnie wchodzi na scene odwrocona
burza mézgow!

Zamiast pytac¢: "Jakie pomysty mozemy zastosowac, aby nasze
wydarzenie byto udane?" - pytamy: "Jakie dziatania lub pomysty
mogtyby sprawi¢, Ze nasze wydarzenie bytoby najbardziej
chaotyczne lub nieudane?"

Dzieki temu narzedziu mozemy zwroci¢ uwage na rzeczy, ktore
normalnie pomijamy. Moze ktos zauwazy, ze zbyt mato mamy
dziatan, ktére mogtyby zaskoczy¢ lub zaciekawi¢ uczestnikow.
Albo kto$ inny wpadhnie na to, Ze nasze zaproszenia sg zbyt nudne
i mogtyby przynieSc efekt wow.

Odwrécona burza moézgow  pozwala nam mysSle¢
niekonwencjonalnie i spojrze¢ na problem z innej perspektywy, co
czesto prowadzi do oryginalnych i innowacyjnych pomystow!

Cel éwiczenia Odwrécona burza mézgéw to jak przygoda w $wiecie kreatywnosci
i innowacji. Kiedy uzywamy tego narzedzia, nie tylko myslimy poza
schematami, ale takze angazujemy naszg wyobraznie w zupetnie
nowy sposob.

Gtéwnym celem odwréconej burzy moézgdéw jest wiadnie to -
myslenie poza utartymi sciezkami. Chcemy znalez¢ pomysty, ktére
sg nietypowe, odmiennie niz wszystko, co juz znane. To tak,
Jakbysmy chcieli odkry¢ skarb w miejscu, gdzie nikt jeszcze nie
szukat!

Ale to nie wszystko! Odwrécona burza mézgéw takze pomaga nam
kwestionowaC przyjete normy i przekonania. Czasami musimy
powiedziec: "Dlaczego musimy to robiC tak, jak zawsze?" - i wtedy
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wkraczamy na nowg droge, prowadzgcg do nowych i
innowacyjnych rozwigzan.

I co najlepsze, odwrdocona burza moézgoéw wzmachia nhasze
krytyczne mysSlenie. Wchodzimy w obszar analizy i zastanawiamy
sie: "Czy to, co zwykle uwazamy za oczywiste, naprawde jest
najlepszym rozwigzaniem?" To pozwala nam rozwija¢ umiejetno$c
spostrzegania rzeczy z roznych perspektyw i podejmowania
bardziej sSwiadomych decyzji.

Szablon narzedzia

IDEACJA

30. ODWR6CONA BURZA @ EDUCATION
MOzGOW ¥
ARCHITEKCI| EDUKACJI

PROBLEM L.
ODWROC

— s

BURZA MOZGOW l

JAK POGORSZYE?

ODWROE

WYZNACZ ROZWIAZANIA

106



Dziatania

To jest swietny plan dziatania! Teraz, kiedy mamy juz ogdlny zarys
tego, jak uzywac¢ odwrdconej burzy mézgoéw, czas przejs¢ do
konkretnych krokéw:

— Tradycyjna burza mézgéw: Zacznij od tradycyjnego
podejscia. Zadaj pytanie lub sformutuj problem, ktéry chcesz
rozwigzaé. Na przyktad, mozesz zapytac: "Jak zwiekszyé¢
zaangazowanie uczniéw w proces nauki?"

— Odwrécona burza moézgéw: Teraz czas na odwrécenie
perspektywy! Zamiast mysle¢ o tym, jak zwiekszy¢
zaangazowanie, pomysl, jak je zmniejszy¢é. To troche jak
szukanie skarbéw, ale w zupetnie innym kierunku!

— Generowanie odmiennych pomystow: Zache¢ uczestnikow
do generowania pomystow, ktdre sg przeciwnoscig do tych,
ktore bylyby typowe w tradycyjnej burzy mozgow. Kazda
odmienna perspektywa moze otworzy¢ drzwi do zupetnie
nowych pomystow.

— Odwrécenie odmiennych pomystow: Po zebraniu
odmiennych pomystow, wybierz te najbardziej interesujace i
odwroc je z powrotem, aby przyniosty pozytywne rozwigzania
na pierwotny problem.

— Rozwiniecie pomystéw: Po odwréceniu pomystéw,
przejdzcie do ich rozwiniecia. Szukajcie wspodlnych
elementéw, innowacyjnych koncepcji i mozliwych rozwigzan.

— Analiza i testowanie: Przeanalizujcie zebrane pomysty i
zdecyduijcie, ktore z nich sg najbardziej obiecujgce. Nastepnie
przystgpcie do testowania tych pomystéw, aby zobaczy¢, jak
sie sprawdzajg w praktyce.

— Kontynuacja procesu: Jesli to konieczne, powtarzajcie
odwrécong burze mozgéw, aby eksplorowaé rézne aspekty
problemu lub bardziej szczegdétowo analizowaé rézne
perspektywy. To proces, ktory moze prowadzi¢ do naprawde
innowacyjnych rozwigzan.

Efekty

Po przeprowadzeniu odwréconej burzy mézgow, bedziesz mieé:
1. Liste pomystéw na rozwigzanie problemu: Zbiorowisko
réznorodnych pomystow, w tym takze te odwrdcone, ktore
moga by¢ punktem wyjscia do dalszych dziatan.
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2. Zbiér alternatywnych perspektyw widzenia problemu i
jego mozliwych rozwigzan: Odwrdocenie myslenia
pozwolito spojrze¢ na problem z innej strony, co moze
prowadzi¢ do nieoczywistych, ale skutecznych rozwigzan.

3. Zrozumienie kontekstu problemu: Przez eksplorowanie
przeciwnych perspektyw, lepiej zrozumiesz kontekst
problemu oraz jego potencjalne implikacje.

4. Liste potencjalnych ryzyk: Podczas odwracania
perspektyw, mozna réwniez zidentyfikowa¢ potencjalne
ryzyka zwigzane z réznymi pomystami, co pomoze w ich
dalszej analizie i zarzgdzaniu.

Te efekty bedg cennymi zasobami w dalszym procesie
rozwigzywania problemu lub generowania nowych pomystow, a
takze moga stanowi¢ podstawe do opracowania konkretnych
strategii dziatania.

Wskazéwki/pro-tips — Zadbaj o roznorodnosé uczestnikow: Im bardziej
zréznicowane sg doswiadczenia i perspektywy
uczestnikow, tym bardziej réznorodne bedg generowane
pomysty. Zache¢ do udzialu osoby o réznych zawodach,
zainteresowaniach i poziomach doswiadczenia.

— Zrozumienie zasad tradycyjnej burzy moézgéw: Przed
przystgpieniem do odwréconej burzy mozgéw warto
wyjasni¢ uczestnikom, jak dziata tradycyjna burza mézgow,
aby mieli jasnosc¢ co do celu i sposobu dziatania.

— Zacheé do stosowania odwrotnej logiki: W trakcie
odwracania myslenia, zachecaj uczestnikow do aktywnego
stosowania odwrotnej logiki. Poméz im przetamacé naturalny
opor w stosowaniu negatywnego myslenia, kierujgc ich
uwage na poszukiwanie przeciwnosci lub odwrotnosci
problemu.

— W tej fazie myslenia dywergencyjnego czasami moze
pojawi¢ sie opor spowodowany obawg przed
zawstydzeniem lub  podobnymi  problemami. Aby
przygotowaé odpowiednie srodowisko, czesto sugeruije sie
wykorzystanie masek lub innych akcesoriéw, ktore
pomagajg uczestnikom poczué sie swobodniej i dodajg
energii do aktywnosci, unikajgc przedwczesnych ocen
wartosciujgcych. Zaleca sie réwniez, aby nie ograniczac
mozliwoséci i skupi¢ sie na ilosci pomystow. Celem powinno
by¢ poczatkowe wygenerowanie 20-30 pomystéw, ktére
mozna przefiltrowaé na pozniejszym etapie. Takie
podejscie wymusza tworzenie pomystow wykraczajgcych
poza trywialne i natychmiastowe rozwigzania.
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31. 04_ldeacja_31_Matryca_rozwigzan_analogicznych

Nazwa ¢wiczenia Matryca rozwigzan analogicznych

Faza procesu design | Ideacja

thinking

Opis éwiczenia Myslenie analogiczne to taki sposdb myslenia, ktéry polega na

szukaniu podobienstw miedzy réznymi sytuacjami, koncepcjami
lub dziedzinami. Kiedy rozwigzujemy problem przy uzyciu myslenia
analogicznego, to patrzymy na to, co juz znamy i szukamy
sposobdéw, w jaki mozemy wykorzysta¢ te informacje w nowy
sposob. To troche jak szukanie inspiracji w jednym miejscu, aby
pomo&c nam zrozumiec€ lub rozwigzac cos zupetnie innego.

Na przykfad, wyobraz sobie, Zze masz problem z wymysleniem
pomystu na szkolng prezentacje na temat energii odnawialnej.
Mozesz zaczg¢ mysleC analogicznie, czyli szuka¢ podobienstw
miedzy energig odnawialng a czyms, co juz znasz. Moze pomyslisz
o tym, jak praca silnika samochodowego wykorzystuje energie
elektryczng podobnie jak silnik wiatrowy wykorzystuje wiatr do
produkcji energii. To moze da¢ ci pomyst na ciekawg analogie do
wykorzystania w prezentacji.

Myslenie analogiczne to nie tylko szukanie podobienstw, ale takze
zrozumienie, jak mozna dostosowac lub przenies¢ pomysty z
jednej dziedziny do innej. Jest to kreatywny sposob mys$lenia, ktory
pomaga nam patrze¢ na problemy z nowej perspektywy i
generowac nowe pomysty i rozwigzania.

Cel éwiczenia Myslenie analogiczne jest jak magiczny klucz, ktéry otwiera drzwi
do nowych pomystéw i rozwigzan. Kiedy uzywamy go w procesie
design thinking, mozemy podej$¢ do probleméw w sposéb
kreatywny i innowacyjny.

Najpierw musimy zrozumie¢, co to znaczy "analogiczne". To po
prostu oznacza, ze szukamy podobienstw miedzy réznymi
rzeczami. Na przyktad, jesli mamy problem zwigzany z
zaprojektowaniem lepszej klamki do drzwi, mozemy pomysle¢ o
tym, jak inne przedmioty lub sytuacje sg zwigzane z otwieraniem i
zamykaniem, jak na przykfad otwieranie okna czy butelki. Te
analogie mogg nam pomoéc zrozumieé, co sprawia, ze dobra
klamka jest wygodna i funkcjonalna.

Myslenie analogiczne pomaga nam takze patrze¢ na problemy z
perspektywy uzytkownika. Zamiast tylko patrze¢ na problem z
naszej wiasnej perspektywy, mozemy sprobowaé zobaczyé go
oczami innych oséb. Na przyktad, jesli projektujemy nowg aplikacje
mobilng, myslenie analogiczne moze polega¢ na zastanowieniu
sie, jak rozne grupy ludzi uzywajg juz istniejgcych aplikacji i jakie
majg oczekiwania wobec nich.

W efekcie, myslenie analogiczne pozwala nam na wyjscie poza
utarte schematy myslenia i otwiera nas na nowe mozliwosci. Dzieki
niemu mozemy tworzy¢ bardziej innowacyjne i zaskakujace
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rozwigzania, ktére lepiej odpowiadajg na potrzeby uzytkownikéw i
Swiata wokot nas.

Szablon narzedzia

IDEACJA

31. MATRYCA ROZWIAZAN @ EDUCATION
ANALOGICZNYCH ¥

ARCHITEKCI| EDUKACUJI

ISTNIEJACE ROZWIAZANIE 1 CO MOZEMY JAK MOZEMY
WYKORZYSTAC? WYKORZYSTAG?

ISTNIEJACE ROZWIAZANIE2 | COMOZEMY JAK MOZEMY
WYKORZYSTAC? WYKORZYSTAC?

ISTNIEJACE ROZWIAZANIE 3 CO MOZEMY JAK MOZEMY
WYKORZYSTAC? WYKORZYSTAG?

Dziatania

Zaczynajgc od pierwszego punktu, zdefiniowanie problemu
lub celu jest kluczowe. Moze to by¢ na przyktad zadanie z
matematyki, ktére wydaje sie zbyt trudne do rozwigzania,
lub problem z zarzgdzaniem czasem, ktéry sprawia
trudnosci w organizacji codziennych obowigzkow.
Kolejnym krokiem jest zidentyfikowanie zrddet analogii.
Tutaj mozemy siegnac¢ do roznych dziedzin zycia, takich jak
sport, sztuka, czy nauka, aby znalez¢ przyktady, ktére moga
by¢ podobne do naszego problemu. Mozemy tez szukac
inspiracji w filmach, ksigzkach, czy nawet w codziennych
sytuacjach zyciowych.

Nastepnie, po wybraniu kilku analogii, nalezy je doktadnie
przeanalizowac¢. To oznacza, ze musimy zastanowic sie, w
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jaki sposdb cechy lub rozwigzania z tych analogii moga by¢
przeniesione do naszego problemu. Na przykiad, jesli
inspirujemy sie strategia gry w pitke nozng, mozemy
zastanowi¢ sie, jak zastosowac¢ taktyki z tej gry do
rozwigzania naszego problemu z zarzgdzaniem zadaniami.

— Po zidentyfikowaniu istotnych cech lub elementéw, mozna
przejS¢ do generowania nowych pomystow i rozwigzan.
Tutaj istotne jest potgczenie wybranych analogii z naszym
problemem i proba znalezienia kreatywnych sposobow
wykorzystania ich do rozwigzania problemu lub osiggniecia
celu.

— W ten sposob, korzystajgc z myslenia analogicznego,
mozemy podejs¢ do naszych probleméw w bardziej
kreatywny sposéb i znalezé nowe, innowacyjne
rozwigzania.

Efekty

Po przygotowaniu matrycy rozwigzan analogicznych, otrzymasz:

1. Liste pomystow na rozwigzanie wiasnego problemu.
Analizujgc analogie, mozesz odkry¢ nowe sposoby
myslenia i podejscia do swojego problemu. Analogie mogg
dostarczy¢ inspiracji i poméc w generowaniu nowych i
kreatywnych pomystow na rozwigzania.

2. Wiedze o innowacjach i trendach. Analizujgc rézne
dziedziny i przyktady z innych obszaréw, mozna zauwazy¢
wzorce i trendy, ktére moga by¢ przydatne w rozwigzywaniu
problemow. Mozesz odkry¢ nowe technologie, metody lub
strategie, ktére mogg by¢ stosowane w Twoim kontekscie.

3. Wiedze o kontekscie wiasnych dziatan. Myslenie
analogiczne pomaga zrozumie¢ otoczenie i konkurencyjne
rozwigzania. Mozesz lepiej zrozumiec, jak Twoje dziatania
wpisujg sie w szerszy kontekst i jakie sg dostepne
mozliwoséci lub wyzwania.

Wskazéwki/pro-tips

— Przed rozpoczeciem poszukiwan analogii warto doktadnie
przeanalizowa¢ problem lub wyzwanie, nad ktérym sie
pracuje. Im lepiej zrozumiany zostanie kontekst, tym tatwiej
bedzie znalez¢ odpowiednie analogie. Zrozumienie
problemu pozwoli na precyzyjne okreslenie cech, ktérych
nalezy szuka¢ w analogiach, oraz na lepsze dopasowanie
znalezionych inspiracji do wtasnego kontekstu.

— Stosujgc myslenie analogiczne warto korzystaé z
réznorodnych zrédet inspiracji. Analogie powinny dotyczy¢
odmiennych obszaréw i rozwigzan. Im bardziej
zroznicowane zrodta, tym bardziej roznorodne i
innowacyjne mogg by¢ znalezione analogie. Korzystanie z
réznych dziedzin pozwala na wprowadzenie réznorodnosci
i Swiezosci do procesu generowania pomystéw.

— Woybierajgc inspiracje, nalezy wskazywac takie, ktore
mozna szczegotowo opisac. Dysponowanie szerszg wiedzg
o wskazanych inspiracjach pozytywnie wptywa na liczbe i
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jako$¢ generowanych pomystow. Im lepiej zrozumiesz
inspiracje, tym wiecej mozesz z niej wydoby¢ i skuteczniej
zastosowacé w swoim kontekscie.

— Stosujgc myslenie analogiczne, warto by¢ Swiadomym
ograniczen. Nie wszystkie analogie bedg nadawac sie do
kazdego problemu. Warto o tym pamieta¢ i korzysta¢ z
réznorodnych  zrédet  inspiracji oraz  najlepszych
przykfaddéw. Istotne jest rowniez umiejetne dostosowanie
znalezionych analogii do wilasnego problemu, majgc
Swiadomos¢ ich ograniczen i kontekstu.

32. 04_ldeacja_32_Piramida_skojarzen

Nazwa ¢éwiczenia Piramida skojarzen

Faza procesu design | Ideacja

thinking

Opis ¢éwiczenia Piramida skojarzen to taka wtasnie magiczna skrzynka dla twojego

umystu, ktéra pomaga ci rozwing¢ skrzydta kreatywnosci. Wyobraz
sobie, ze jestes odkrywca, a twoim zadaniem jest odkrycie nowego
ladu. Piramida skojarzen to twoja mapa w tej przygodzie.

Piramida ta dziata na zasadzie tgczenia réznych klockow, czyli
pomystow, ktére na pierwszy rzut oka mogg wydawaé sie
niepowigzane. Na przyktad, jesli masz problem z projektem, ktory
wymaga nowatorskiego podej$cia, zamiast tkwi¢ w znanym,
mozesz zaczgC taczy¢ pomysty i skojarzenia z zupetnie innych
obszarow. Mozesz pomysle¢ o tym, jakie elementy z catkowicie
odmiennego kontekstu mogg by¢ przydatne w rozwigzaniu twojego
problemu.

Piramida skojarzen zacheca cie do myslenia poza schematami i
otwiera drzwi do kreatywnego chaosu, ktéry prowadzi do
odkrywania nowych, nieoczekiwanych rozwigzan. To jakby$
rozbudowywat swoje pomysty, ukladajgc je na szczycie siebie,
tworzgc piramide roznorodnych inspiracji. Im wiecej klockow, tym
wyzsza piramida, a co za tym idzie, wieksza szansa na znalezienie
ztotego pomystu na samym szczycie.

Dlatego piramida skojarzen to cos wiecej niz narzedzie - to wrecz
skarbnica dla twojej wyobrazni, ktdra pozwala ci otworzy¢ drzwi do
Swiatow, o ktérych nawet nie myslates. To wiasnie dzieki niej
mozesz by¢ architektem swojej wtasnej kreatywnosci, tworzac cos
zupetnie nowego i niepowtarzalnego.

Cel éwiczenia Piramida skojarzen jest jak magiczne laboratorium, w ktérym kazdy
eksperyment moze prowadzi¢ do odkrycia czegos zupetnie
nowego. Jej celem jest stworzenie sSrodowiska, w ktérym kreatywne
myslenie jest nie tylko mile widziane, ale wrecz wspierane. To
miejsce, gdzie kazdy pomyst jest cenny, a kazda asocjacja moze
by¢ kluczem do otwarcia drzwi do nieznanych krain.
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Piramida skojarzen to nie tylko narzedzie, ale réwniez przestrzen,
ktéra pobudza nasze umysty do myslenia poza schematami. Jej
celem jest wsparcie procesu twérczego myslenia, ktéry prowadzi
do generowania pomystow, ktore mogg zmienia¢ swiat. Dlatego tez
czesto uzywa sie jej na poczatku procesu ideacji, kiedy to
kreatywnos¢ potrzebuje najwiekszego wsparcia.

Poprzez taczenie réznych asocjacji i myslenie "poza schematami”,
piramida skojarzen pomaga nam uwolni¢ potencjat twérczy, ktory
moze by¢ ukryty gteboko w naszych umystach. To narzedzie, ktére
otwiera drzwi do nowych mozliwosci i inspiruje nas do myslenia
inaczej. Dlatego tez warto wykorzystywac¢ je jako czes¢ naszego
arsenau kreatywnego, abysmy mogli zawsze by¢ gotowi na
odkrycie czegos zupetnie nowego.

Szablon narzedzia

- 32. PIRAMIDA SKOJARZEN ? ARCHITECTS

ARCHITEKCI| EDUKACUJI

Dziatania

W trakcie korzystania z piramidy skojarzen, proces kreatywnego
myslenia przebiega w kilku krokach:

— Wyboér pojeé¢ lub haset: Zaczynamy od wyboru kilku

kluczowych pojec lub haset, ktére stanowig nasze punkty
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wyjscia do generowania skojarzen. Mogag to byé stowa
kluczowe zwigzane 2z problemem Ilub wyzwaniem
projektowym:.

— Zapisanie i umieszczenie na tablicy: Nastepnie
zapisujemy wybrane pojecia nha samoprzylepnych
karteczkach i umieszczamy je obok siebie na tablicy lub
innej powierzchni tak, aby utworzyty podstawe piramidy.

— Tworzenie skojarzen: Zachecamy uczestnikéw do
tworzenia skojarzen z wybranymi hastami. Mogg to byc¢
stowa, obrazy, pojecia, symbole, kolory, itp. Kazdy
uczestnik dokonuje skojarzen z sgsiednimi pojeciami lub
hastami, starajgc sie mysle¢ "poza schematami" i taczy¢
sgsiednie elementy, nawet jesli na pierwszy rzut oka wydajg
sie niezwigzane.

— Zapisywanie pomystéw: Pomysty powstate z potgczenia
dwodch sgsiednich haset lub poje¢ sg zapisywane, idgc w
gore piramidy.

— Laczenie pojeé: Sgsiednie pojecia lub hasta sg fgczone do
momentu osiggniecia wierzchotka piramidy. Efektem tego
procesu powinno by¢ jedno hasto lub pojecie, ktére stanowi
klucz do generowania rozwigzanh problemu lub wyzwania.

— Generowanie pomystéw: Nastepnie generujemy jak
najwiecej pomystéw wykorzystujgc hasto lub pojecie ze
szczytu piramidy jako punkt wyjscia.

— Wyboér najlepszych pomystéw: Ostatecznie wybieramy
najlepsze pomysty i rozwijamy je, dopracowujgc i nadajgc
im  konkretny ksztatt, aby staty sie kompletnymi
rozwigzaniami dla naszego problemu lub wyzwania.

Poprzez ten strukturalny i kreatywny proces, piramida skojarzen
pomaga nam eksplorowa¢ réznorodne mozliwosci i generowacd
innowacyjne rozwigzania.

Efekty

Po przygotowaniu piramidy skojarzen mozesz oczekiwaé
nastepujgcych efektéw:

1. Listy kreatywnych pomystéw: Dzieki piramidzie
skojarzen dysponujesz listg kreatywnych pomystow, ktore
powstaty w procesie tgczenia roznych skojarzen i asocjaciji.
Te pomysty czesto wykraczajg poza utarte schematy i
mogg by¢ bardziej innowacyjne i nietypowe niz tradycyjne
podejscia.

2. Lepsze zrozumienie problemu: Analizujgc rézne
asocjacje i skojarzenia podczas tworzenia piramidy,
zyskujesz gtebsze zrozumienie istoty problemu Iub
wyzwania, nad ktérym pracujesz. To pozwala spojrze¢ na
problem z roéznych perspektyw i odkry¢é niewidoczne
wczesniej zaleznosci lub mozliwosci.

3. Motywacja do dalszej pracy: Piramida skojarzen moze
sta¢ sie inspirujgcg rozgrzewka przed kolejnymi dziataniami
kreatywnymi. Proces tworzenia piramidy moze pobudzi¢
twojg kreatywnos¢ i motywowac¢ do dalszej eksploracji
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pomystow oraz ich rozwoju. Jest réwniez doskonatym
wprowadzeniem do fazy kreatywnej w procesie design
thinking, zapewniajgc solidng baze dla dalszych dziatan
projektowych.

Wskazéwki/pro-tips

— Stosujgc piramide skojarzen, wazne jest, aby zachecaé
uczestnikow do kreatywnego wykorzystania
nieoczywistych polgczen. Pomysty, kiére na pierwszy
rzut oka wydajg sie niezwigzane, mogag prowadzi¢ do
niespodziewanych i warto$ciowych rozwigzan. Dlatego
warto inspirowa¢ uczestnikédw do myslenia poza utartymi
Sciezkami i eksplorowania nawet najbardziej odlegtych
zwigzkow miedzy pojeciami.

— Podczas sesji piramidy skojarzeh nie nalezy oceniaé
pomystoéw ani krytykowaé ich. W piramidzie powinny sie
znalez¢ wszystkie pomysty, nawet jesli wydajg sie one
dziwaczne lub mato prawdopodobne. Tylko wtedy mozemy
by¢ pewni, ze proces generowania pomystéw bedzie
otwarty i swobodny, co sprzyja powstawaniu najbardziej
kreatywnych rozwigzan.

— Pracujac z piramidg skojarzen, warto utrzymywaé szybkie
tempo pracy. Im mniej czasu na myslenie, tym bardziej
nieoczywiste pomysty mogag pojawi¢ sie spontanicznie.
Szybkie przejscie od jednego pojecia do drugiego moze
prowadzi¢ do bardziej zaskakujgcych i oryginalnych
koncepcji, ktére mogg by¢é kluczem do rozwigzania
problemu lub wyzwania projektowego.

Podsumowujgc, kluczem do efektywnego wykorzystania piramidy
skojarzen jest zachecanie do kreatywnosci, brak oceniania czy
krytyki pomystéw oraz utrzymywanie szybkiego tempa pracy. To
pozwoli wyzwoli¢ petny potencjat kreatywnosci i odkry¢ najbardziej
innowacyjne rozwigzania.

33. 04_ldeacja_33_Burza_moézgéw_6-5-3

Nazwa éwiczenia

Burza mézgoéw 6-5-3

Faza procesu design
thinking

Ideacja

Opis ¢éwiczenia

Burza mézgow 6-5-3 to taka troche szybsza i bardziej skupiona
wersja tradycyjnej burzy moézgow. W skrécie, dziata to tak: masz
grupe ztozong z 6 oséb i dajesz im 5 minut, zeby wymyslili 3
pomysty na rozwigzanie problemu.

Dlaczego to dziata? Krétszy czas zmusza wszystkich do szybkiego
myslenia i dziatania. To jak wyscig z czasem, ale z kreatywnoscig!
Dodatkowo, ograniczenie do 3 pomystow sprawia, ze wszyscy
skupiajg sie na jakosci, a nie na ilosci.
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Pomysl o tym jakby$ robit sprint, a nie maraton - krétko,
intensywnie i z mocg! Burza mézgdow 6-5-3 to Swietny sposdb, zeby
zebra¢ duzo dobrych pomystow w krétkim czasie i sprawié, zeby
cata grupa miata szanse sie wigczyc.

Cel éwiczenia Burza mézgdéw 6-5-3 to narzedzie stworzone z myslg o szybkim
generowaniu pomystdw w ograniczonym czasie. Jest to
szczegolnie przydatne w sytuacjach, gdy musimy podejmowac
szybkie decyzje lub potrzebujemy pomystéw skoncentrowanych na
okreslonym celu projektowym.

Ta metoda pomaga nam utrzymaé zaangazowanie i skupi¢ sie na
wyzwaniu projektowym, gdyz krétki czas trwania wymusza
intensywng prace i skupienie na istocie problemu. Ponadto,
ograniczenie do trzech pomystéw stymuluje naszg kreatywnos$c,
sprawiajgc ze kazdy pomyst jest starannie przemys$lany i
wartosciowy.

Warto zauwazy¢, ze burza mézgow 6-5-3 wzmacnia wspétprace w
grupie poprzez integracje wszystkich uczestnikéw. Dziatajac w
zespole, kazdy ma szanse wnies¢ swoj wkiad i wspalnie przyczynic
sie do generowania pomystow. Ta wspétpraca sprzyja rowniez
procesom decyzyjnym, gdyz grupa moze szybciej oceni¢ i wybraé
najlepsze pomysty sposréod wygenerowanych. Dlatego tez burza
mozgow 6-5-3 to nie tylko narzedzie do generowania pomystow,
ale takze metoda wspierajgca efektywng wspotprace i procesy
podejmowania decyzji w zespole.
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Dziatania Kiedy przeprowadzasz burze moézgéw 6-5-3, warto przestrzegaé
kilku kluczowych krokow:
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— Wpybierz konkretny problem: Upewnij sie, ze cel burzy
moézgoéw jest jasno sformutowany i zrozumiaty dla
wszystkich uczestnikow.

— Stwoérz zespot: Zbierz zespodt sktadajgcy sie z 6 osob,
starajagc sie zapewni¢ roznorodnos$¢ perspektyw i
dos$wiadczen.

— Przygotuj materialy: Zadbaj o arkusze papieru, tablice lub
inng powierzchnie do zapisywania pomystow, a takze pisaki
lub markery.

— Wyjasnij zasady: Zapoznaj uczestnikéw z zasadami burzy
mozgéw 6-5-3, informujgc ich, ze majg 5 minut na
generowanie pomystow i wybranie trzech najlepszych.

— Uruchom stoper: Rozpocznij odliczanie 5 minut, podczas
ktérych uczestnicy powinni pisaé lub rysowaé swoje
pomysty na arkuszach papieru lub tablicy. Zachecaj ich do
szybkiego myslenia i niefiltrowania pomystéw.

— Zakoncz sesje: Po uptywie 5 minut, zakoncz sesje
generowania pomystow. Uczestnicy powinni wybrac trzy
najlepsze pomysty i zapisa¢ je na swoich arkuszach.

— Prezentacje: Kazdy uczestnik powinien zaprezentowac
swoje trzy wybrane pomysty w zwiezty sposéb. Pozwél na
krotkie pytania lub komentarze po kazdej prezentacji.

— Ocena pomystow: Po prezentacjach, kazdy uczestnik
oznacza, ktére z pomystéw uwaza za najlepsze. Wybierzcie
te, ktore zdobyty najwiecej gtosow.

— Dalszy rozwéj: Wybrane pomysty mozna poddaé
dalszemu rozwojowi, prototypowaniu lub testowaniu, w
zaleznosci od kontekstu projektu.

Przestrzegajac tych krokdw, mozesz skutecznie wykorzystac burze
moézgow 6-5-3 do generowania pomystow i podejmowania
szybkich decyzji w zespole.

Efekty

Po przeprowadzeniu burzy moézgéw 6-5-3 bedziesz miat do
dyspozycji:

1. Liste pomystow i rozwigzan: Burza mozgéw 6-5-3
generuje wiele roznorodnych pomystéw i koncepciji
zwigzanych z konkretnym problemem Iub celem. To
pozwala na zgromadzenie réznorodnych perspektyw i
podejs¢, co moze prowadzi¢ do znalezienia innowacyjnych
rozwigzan.

2. Oceny priorytetow projektowych: Wybodr trzech
najlepszych  pomystéw informuje o  priorytetach
projektowych. To oznacza, ze mozesz skupi¢ sie na
najwazniejszych koncepcjach i okresli¢ kolejne kroki w
dalszych fazach procesu design thinking. Wskazuje to,
ktére pomysty sg najbardziej obiecujgce i majg najwiekszy
potencjat.

3. Lepszy zespot projektowy: Sesje burzy mdézgoéw promujg
wspotprace i aktywng komunikacje w zespole. Praca nad
generowaniem pomystéw moze poprawi¢ relacje miedzy
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cztonkami zespotu, zwiekszy¢ zaufanie i zaangazowanie w
projekt.

4. Lepsze zrozumienie celu projektu: Dzieki ograniczeniu
do trzech najlepszych pomystow, burza moézgow 6-5-3
pomaga w skoncentrowaniu sie na najbardziej
obiecujacych  koncepcjach. To moze  zwiekszyé
skutecznos¢ dziatan w dalszym procesie projektowym,
poniewaz kazdy czionek zespotu ma jasng wizje celu
projektu i wie, na czym powinien sie skupié.

Przed rozpoczeciem burzy mézgdéw 6-5-3 warto sie upewnic, ze cel
lub problem zostat wyraznie sformutowany i zrozumiany przez
uczestnikow. Przed rozpoczeciem burzy mozgow 6-5-3 warto
réwniez zapoznac¢ uczestnikow z jej zasadami.

Burza mozgow 6-5-3 wymaga rygorystycznego pilnowania czasu.
Krotki czas wymaga szybkiego myslenia i pomaga utrzymac
energie grupy. W trakcie trwania burzy mozgow 6-5-3 nalezy
zacheci¢ uczestnikbw do kreatywnosci i generowania jak
najwiekszej liczby pomystéw, bez oceniania ich jakosci. Po
zakonhczeniu burzy mézgdéw nalezy pamietac, ze jej efektem majg
by¢ trzy pomysty. Nalezy Scisle przestrzegac tej reguty.

Wskazowki/pro-tips Oto kilka wskazowek dotyczacych przeprowadzania burzy mézgéw

6-5-3:

1. Jasne sformutowanie celu lub problemu: Upewnij sig, ze
wszyscy uczestnicy sg Swiadomi celu lub problemu, ktéry majg
rozwigza¢ podczas burzy moézgéw. Jasna definicja utatwi
generowanie konkretnych pomystéw i rozwigzan.

2. Zapoznanie uczestnikdw z zasadami: Przed rozpoczeciem
burzy moézgdéw warto krétko wyjasni¢ uczestnikom zasady tej
metody. Wyjasnij, ze majg 5 minut na wygenerowanie 3
pomystow oraz ze majg sie skupi¢ na ilosci, a nie jakosci
pomystow w pierwszej fazie.

3. Pilnowanie czasu: Burza mozgéw 6-5-3 wymaga
rygorystycznego pilnowania czasu, poniewaz krétki czas
wymusza szybkie myslenie i utrzymanie energii w grupie. Uzyj
stopera lub zegara, aby zapewnic¢, ze kazdy etap trwa doktadnie
tyle, ile zostato ustalone.

4. Zachecanie do kreatywnosci: W trakcie trwania burzy
mozgéw 6-5-3 zachecaj uczestnikbw do kreatywnosci i
generowania jak najwiekszej liczby pomystéw. Niech wiedzg, ze
w tej fazie nie ma zlych pomystéw, a kazda propozycja moze
przyczynic sie do znalezienia rozwigzania.

5. Przestrzeganie reguly trzech pomystéw: Po zakonczeniu
burzy mézgdéw upewnij sie, ze kazdy uczestnik wybrat trzy
najlepsze pomysty sposrod wygenerowanych. Nalezy $cisle
przestrzegac tej reguty, aby efektem burzy mozgow byta lista
trzech najlepszych koncepcji.
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34. 04_ldeacja_34_Scenariusze

Nazwa ¢éwiczenia Scenariusze

Faza procesu design | Ideacja

thinking

Opis ¢éwiczenia Scenariusze sg czyms w rodzaju opowiesci o tym, co mogtoby sie

wydarzy¢ w kontekscie naszych projektow. To szczegétowe i
wiarygodne opisy tego, jak srodowisko edukacyjne, spoteczne lub
biznesowe moze sie rozwija¢ w czasie pod ré6znymi warunkami i
zatozeniami oraz jak mogtoby to wptyng¢ na nasz produkt, ustuge
lub projekt. Mozna je wyobrazi¢ sobie jako krotkie narracje
opisujgce, jak nasze pomysty mogag dziata¢ w roznych sytuacjach.
Moga by¢ opisane stowami, opowiedziane jak historie, a nawet
przedstawione w formie rysunkow!

Scenariusze pomagajg nam zrozumieé, jak nasze pomysty wpisujg
sie w zycie uzytkownikéw. Pozwalajg wczué sie w ich sytuacje i
zobaczy¢, jak bedg korzysta¢ z naszych rozwigzan. Dzieki temu
proces projektowania staje sie bardziej praktyczny i
skoncentrowany na potrzebach ludzi.

Scenariusze mogg by¢é przydatne na roznych etapach
projektowania, ale szczegdlnie dobrze sprawdzajg sie w fazie
generowania pomystow. Pomagajg zebra¢ wiele kreatywnych
inspiracji i lepiej zrozumie¢, jak nasze projekty beda funkcjonowac
W rzeczywistosci.

Cel éwiczenia Scenariusze to jak mapy alternatywnych sciezek, ktérymi moze
podagzac nasz projekt. Ich celem jest pokazanie nam, co moze sie
wydarzy¢, gdy nasze pomysty wyjdg poza papier i zaczng dziatac
w prawdziwym swiecie. To troche jak robienie matych filmikéw w
swojej gtowie, gdzie oglgdamy, jak nasze rozwigzania wptywajg na
ludzi i ich zycie.

Dzieki scenariuszom mozemy zobaczy¢ rzeczy, ktorych nie da sie
przewidzie¢, gdy tylko siedzimy nad naszymi rysunkami czy
modelami. Pokazujg nam one rézne punkty widzenia i otwierajg
oczy na rozne perspektywy. Pomagajg nam lepiej zrozumiec, jak
nasze pomysty beda dziata¢ w praktyce, a to z kolei pomaga nam
podejmowac¢ madre decyzje i unikaé niespodzianek.

Scenariusze to takze $wietne narzedzie do wykrywania
potencjalnych problemow i zagrozenh. Pozwalajg nam przewidzieg,
co moze pojsc¢ nie tak, i odpowiednio sie do tego przygotowac. To
jak taka mata zapowiedz filmu, ktéra pozwala nam by¢ gotowymi
na kazdg sytuacje.

Podsumowujgc, scenariusze sg jak symulacje naszych pomystow
w realnym zyciu. Pomagajg nam zobaczy¢, co moze sie wydarzy¢,
gdy nasze projekty wyjdg z kulis i stang przed publicznoscia.
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Dziatania — Woybierz gtéwne czynniki zmian: Zacznij od przygotowania
listy najwazniejszych czynnikbw zmian. To mogg byC rzeczy
takie jak rozwdj technologii, zmiany spoteczne czy
ekonomiczne. Wybierz te, ktdére majg najwiekszy wptyw na
projektowane rozwigzanie.

— Przygotuj macierz scenariuszy: Stwoérz tabele, w ktorej
umiescisz wybrane czynniki zmian na osiach. Na jednej osi
umies¢ jeden czynnik, a na drugiej drugi. Dzieki temu powstanie
kilka punktow krzyzowania, ktére bedg podstawg dla réznych
scenariuszy.

— Generowanie scenariuszy: Przejdz przez kazdy kwadrat w
macierzy i zastanéw sie, co mogtoby sie wydarzyé w danej
sytuacji. Opisz, jak ludzie bedg reagowaé na zmiany i jak bedg
korzystac z projektowanego rozwigzania.

— Wpybierz najlepsze scenariusze: Po przeanalizowaniu
wszystkich mozliwosci, wybierz te, ktére najlepiej pasujg do
twojego projektu. Postaraj sie wybrac réznorodne scenariusze,
wigczajgc w to optymistyczne i pesymistyczne warianty.
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Gotowe scenariusze, pomogg Ci lepiej zrozumie¢, jak twoje
rozwigzanie bedzie dziata¢ w réznych sytuacjach i jakie moga
pojawi¢ sie wyzwania.

Scenariusze sg szczegolnie przydatne w kontekscie niepewnosci i
zZmiennosci otoczenia. Ponizej przedstawiam przyktad, jak mozna
stworzy¢ Scenariusze Mozliwosci dla platformy e-learningowej
oferujgcej kursy programowania.

Cel scenariuszy mozliwoSci:

a) Zrozumienie przysztych wyzwan i szans.

b) Przygotowanie strategii na rozne mozliwe przysztoSci.

Lepsze dopasowanie oferty do zmieniajgcych sie potrzeb rynku.
Krok 1: Identyfikacja kluczowych czynnikbw wpfywajgcych na
przyszto$c

Zidentyfikuj gtobwne czynniki, ktére mogg wptyna¢ na przysztosc
platformy e-learningowej:

Technologia: rozwdj nowych narzedzi i technologii

Regulacje prawne: zmiany w przepisach dotyczgcych edukacji
online

Potrzeby rynku: zmieniajgce sie oczekiwania i potrzeby uczniow
Konkursy: dziatania konkurencji i nowe oferty edukacyjne
Finanse: zmiany w dostepnosci finansowania | budzetéw
edukacyjnych

Krok 2: Tworzenie osi hiepewnosci

Wybierz dwa najbardziej niepewne i krytyczne czynniki, ktére bedg
stanowity osie dla scenariuszy:

Rozwq¢j technologii: wolny rozwoj vs. szybki rozwoj

Regulacje prawne: restrykcyjne regulacje vs. liberalne regulacje
Krok 3: Zdefiniowanie scenariuszy

Na podstawie wybranych osi, zdefiniuj cztery mozliwe scenariusze
przysztosci:

Scenariusz 1: "Szybki rozwdj technologii i liberalne regulacje”

Technologia: szybki rozwoj narzedzi edukacyjnych, Al, VR
Regulacje: liberalne przepisy sprzyjajgce innowacjom

Strategie: Inwestowanie w najnowsze technologie, rozwijanie
innowacyjnych kursow, wspotpraca z tworcami nowych narzedzi

Scenariusz 2: "Szybki rozwdj technologii i restrykcyjne regulacje”
Technologia: szybki rozwoj narzedzi edukacyjnych, Al, VR
Regulacje: surowe przepisy ograniczajgce pewne aspekty edukacji
online

Strategie: Zwiekszenie dziatari compliance, dostosowanie kurséw
do przepisow, lobbing na rzecz korzystnych zmian w regulacjach
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Scenariusz 3: "Wolny rozwdj technologii i liberalne regulacje”
Technologia: powolny rozwdj technologii, mato nowych narzedzi
Regulacje: liberalne przepisy sprzyjajgce elastycznosci

Strategie: Skupienie na doskonaleniu istniejgcych narzedzi,
tworzenie wartoSciowych tresci edukacyjnych, budowanie
spotecznosci

Scenariusz 4: "Wolny rozwdj technologii i restrykcyjne regulacje”
Technologia: powolny rozwoj technologii, mato nowych narzedzi
Regulacje: surowe przepisy ograniczajgce edukacje online
Strategie: Minimalizacja ryzyka, optymalizacja kosztéw, szukanie
nisz rynkowych, oferowanie ustug doradczych w zakresie
zgodnosci z regulacjami

Krok 4: Opracowanie szczegdétowych plandéw dziatania
Dla kazdego scenariusza opracuj szczegofowe plany dziatania,
uwzgledniajgc:

Inwestycje technologiczne

Zmiany w ofercie kursow

Dziatania marketingowe

Wspotoraca z partnerami

Zarzadzanie ryzykiem i zgodnoScig z przepisami

Przyktadowe szczegdbtowe plany dla Scenariusza 1:

Inwestycje technologiczne: Zainwestowa¢ w rozwoj Kkursow
opartych na VR | Al, nawigza¢ wspofprace z firmami
technologicznymi.

Zmiany w ofercie kurséw: Wprowadzi¢ nowe kursy zwigzane z
najnowszymi technologiami, takie jak programowanie w VR.
Dziatania marketingowe: Skupi¢ kampanie marketingowe na
innowacyjnosci i nowoczesnosci kursow.

Wspdtpraca z partnerami: Nawigza¢ partnerstwa z liderami
technologicznymi oraz innymi platformami edukacyjnymi.
Zarzadzanie ryzykiem i zgodnoScig z przepisami: Monitorowac
regulacje, aby byc na biezgco z ewentualnymi zmianami,
prowadzic¢ szkolenia dla zespotu w zakresie compliance.
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Tworzenie scenariuszy mozliwo$ci pozwala zespotom na lepsze
przygotowanie sie na rozne przyszte wyzwania i szanse, cO
prowadzi do bardziej elastycznej i skutecznej strategii dziatania.

Efekty Po przygotowaniu scenariuszy bedziesz mie¢ do dyspozycji:

1. Lepsze zrozumienie kontekstu projektowanego
rozwigzania: Tworzgc scenariusze, lepiej zrozumiesz, jakie
czynniki i zmiany mogg wptyng¢ na twoje rozwigzanie. To
pomoze ci zidentyfikowa¢ potencjalne wyzwania, ale rowniez
szanse, ktore mogg sie pojawic.

2. Liste réznych scenariuszy: Scenariusze pozwalajg na
eksploracje wielu réznych przyszitych sytuaciji,
uwzgledniajgcych rézne zmienne i czynniki wplywajgce na
projekt. Dzieki temu mozesz rozwazaé¢ rézne mozliwosci i
przygotowac sie na rozne konsekwencije.

3. Lepsze zrozumienie ryzyk i zagrozen: Dzieki scenariuszom
bedziesz bardziej Swiadomy ryzyk i zagrozen zwigzanych z
twoim projektem. Pozwoli ci to lepiej sie nimi zajgc i
przygotowac odpowiednie strategie, ktére mozna dostosowaé
w razie potrzeby.

4. Wizualizacje mozliwych sytuacji: Scenariusze wizualizuja,
jak twdj projekt moze rozwija¢ sie w roznych kontekstach, co
utatwia zrozumienie, jak rozwigzanie bedzie funkcjonowaé w
praktyce. To moze prowadzi¢ do lepszych decyzji
projektowych.

Podsumowujgc, scenariusze sg sSwietnym narzedziem, ktore

pomaga zrozumie¢ rozne aspekty projektu i przygotowaé sie na
rézne mozliwosci, co w konsekwencji prowadzi do lepszych decyz;ji
i lepiej zaplanowanego projektu.

Wskazowki/pro-tips 1. Przed stworzeniem scenariuszy warto doktadnie zrozumiec¢
kontekst proponowanego rozwigzania. Mapa kontekstu, ktorg
mozna przygotowaé w poczatkowych fazach design thinking,
moze by¢ doskonatym zrodtem informacji. Umozliwi ona
uzyskanie jasnego obrazu tego, co dzieje sie wokét projektu i
jakie czynniki mogg na niego wptywac.

2. Kolejnym krokiem jest staranne przygotowanie czynnikow
zmian. Sporzadz liste kluczowych czynnikéw, takich jak zmiany
technologiczne, trendy rynkowe, transformacje spoteczne czy
nawet czynniki polityczne. Na tym etapie szczegdlnie istotne
jest uwzglednienie dwdch kluczowych aspektéw:

e Okreslenie ilosciowe niepewnosci dotyczacej
kluczowych czynnikéw — warto oszacowaé, jak bardzo
dany czynnik jest niepewny. Moze to obejmowac analize
dostepnych danych, przewidywan rynkowych czy
konsultacje z ekspertami. Taka analiza pomoze zrozumieg,
ktore czynniki niosg najwieksze ryzyko.

e Ocena, czy ich wpltyw bytby znaczacy — po okresleniu
poziomu niepewnosci kluczowych czynnikow nalezy
oceni¢, czy ich wplyw na projekt bylby wystarczajgco
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istotny, aby uwzglednia¢ je w dalszych pracach. Ta ocena
pozwala skupi¢ sie na tych aspektach, ktére majg
najwieksze znaczenie dla powodzenia projektu.

3. Podczas tworzenia scenariuszy zachecaj zespot do
kreatywnego myslenia i eksplorowania réznych mozliwosci.
Wez pod uwage rdézne poziomy niepewnosci i réoznorodne
konteksty, aby uzyska¢ petniejszy obraz. Im bardziej
zréznicowane scenariusze, tym lepiej bedziesz przygotowany
na rézne sytuacje, ktére moga sie pojawi¢ w trakcie realizacji
projektu.

4. Uwzglednienie tych dodatkowych elementéw - analizy
niepewnos$ci i oceny wptywu — nie tylko podniesie jakos$¢
tworzonych scenariuszy, ale réwniez sprawi, ze bedg one
bardziej realistyczne i uzyteczne w procesie podejmowania
decyzji.

35. 04_ldeacja_35_Out_of_the_box

Nazwa ¢wiczenia Out of the box

Faza procesu design | Ideacja

thinking

Opis éwiczenia "Out of the box" jest terminem uzywanym do opisania kreatywnego

i nieszablonowego podej$cia do rozwigzywania problemow lub
myslenia. Oznacza, ze osoba, ktéra mysli "out of the box", jest
otwarta na nietypowe, oryginalne pomysty i niekonwencjonalne
podejscia, ktére wykraczajg poza utarte schematy mysSlenia. Ten
sposob podejscia jest czesto stosowany w kontekscie innowac;ji i
projektowania, aby generowa¢ nowatorskie rozwigzania i
przekracza¢ granice tradycyjnego myslenia. ,Out of the box”
mozna potraktowac jako narzedzie design thinking, ktére by¢
szczegolnie przydatne w projektach, ktére wymagajg oryginalnych
rozwigzan i zmierzenia sie z wyzwaniami, ktére nie majg
oczywistych odpowiedzi.

Cel ¢éwiczenia Metoda "Out of the box" to narzedzie, ktére pomaga nam mysle¢
inaczej i kreatywniej, gdy stoimy przed jakim$ problemem. Jej
gtownym celem jest promowanie nietypowych podejs¢ i
kreatywnego mysSlenia, ktore prowadzi do lepszych rozwigzan.
Gdy korzystamy z metody "Out of the box", staramy sie wyjS¢ poza
utarte schematy i poszuka¢ nowych, oryginalnych pomystéw. To
pozwala nam rozwigza¢ problemy w sposob, ktory moze byc¢
zupetnie inny od tego, ktory przychodzit nam wczes$niej do gfowy.
Wazne jest, zebySmy nie ograniczali sie do tradycyjnych
rozwigzan, ale otworzyli sie na réznorodne pomysty i inspiracje.
Dzieki temu mozemy odkry¢ zupetnie nowe sposoby myslenia i
podejscia do projektow.

Metoda "Out of the box" pomaga nam takze unikngC rutyny i
monotonii w pracy nad projektami. Dzieki niej mozemy znalez¢
nowe Zrodta inspiracji i motywacji, co sprawia, Ze nasza praca Sstaje
sie bardziej interesujgca i petha wyzwan.

125



W skroécie, "Out of the box" to narzedzie, ktére pomaga nam my$le¢
inaczej i tworzy¢ bardziej kreatywne i innowacyjne rozwigzania.
Dzieki niemu mozemy lepiej radzi¢ sobie z problemami i osigga¢
wieksze sukcesy w naszych projektach.

Szablon narzedzia
IDEACJA

35. OUT OF THE BOX @ EDUCATION
=

ARCHITEKCI| EDUKACUJI

Dziatania Dziatania w ramach c¢wiczenia "Out of the box" majg na celu
stymulowanie kreatywnosci i nietypowego myslenia. Oto jak mozna
je przeprowadzi¢:

— Okreslenie celu ¢wiczenia: Na poczatku nalezy
zdefiniowag, jaki jest gtéwny cel tego ¢wiczenia. Moze to
by¢ rozwigzanie konkretnego problemu, generowanie
nowych pomystéw lub po prostu rozwijanie kreatywnosci.

— Przygotowanie niezbednych materiatéw: Przygotuj
wszystkie potrzebne materiaty, ktore utatwig uczestnikom
wyrazanie kreatywnych pomystéw. Mogg to by¢ kartki,
dtugopisy, kredki, biate plansze, klocki Lego Ilub inne
narzedzia.
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— Ustalenie zasad ¢éwiczenia: Wypracuj z uczestnikami
zasady cCwiczenia, takie jak ograniczony czas, zakaz
oceniania pomystow czy zachecanie do
eksperymentowania.

— Sformutowanie nietypowych pytan lub problemoéw:
Popros uczestnikdbw o sformutowanie nietypowych i
nieoczywistych pytan lub problemow, ktore majg rozwigzac.
Mogg to by¢ pytania sprzeczne, abstrakcyjne Ilub
zaskakujace.

— Generowanie pomystéw: Daj uczestnikom czas na
indywidualne generowanie pomystéw. Mogg to byé
odpowiedzi na wczesniej sformutowane nietypowe pytania
lub dowolne kreatywne pomysty. Mozna poprosic¢
uczestnikow, zeby zastanowili sie, jak problem
rozwigzataby wskazana przez nich postac.

— Dzielenie sie pomystami: Po zakonczeniu indywidualne;j
fazy, zache¢ uczestnikdbw do dzielenia sie swoimi
pomystami z grupg. Mozesz to zrobi¢ w formie burzy
mozgéw lub luznej dyskusii.

— Ocena pomystéw: Po ¢wiczeniu oceniajcie, jakie pomysty
byty najbardziej nietypowe i kreatywne. Przemysicie, jakie
wnioski mozna wyciggnac¢ z ¢wiczenia i jakie nauki mozna
zastosowac w praktyce.

Przykiad narzedzia "Out of the Box" dla platformy e-
learningowej

Kontekst:

Platforma e-learningowa oferujgca kursy programowania chce
wyroznic sie na rynku, zwiekszyC zaangazowanie uczniow |
oferowac unikalne dos$wiadczenia edukacyjne.

Krok 1: Zdefiniowanie problemu

Zespot definiuje problem, ktéry ma zostac rozwigzany:

e Jak mozemy stworzyc¢ innowacyjne funkcje i treSci na
naszej platformie  e-learningowej, aby  zwiekszyc¢
zZaangazowanie ucznidéw i wyrdznic sie na tle konkurencji?

Krok 2: Przygotowanie zespotu
Zespot jest zachecany do mySlenia poza utartymi schematami.
Mozna to osiggnagc poprzez rozne techniki, takie jak:

e Brainstorming: Generowanie jak najwiekszej liczby
pomystow bez oceniania ich na poczagtku.

e Mind Mapping: Wizualne przedstawienie réznych
aspektow problemu i zwigzanych z nim pomysfow.

e Role Play: Wcielanie sie w role réznych interesariuszy (np.
uczniéw, nauczycieli) w celu zrozumienia ich perspektyw.

Krok 3: Stymulowanie kreatywnosci
Stosowanie narzedzi i technik, ktére pomagajg zespotowi myslec
inaczej:

e Metoda SCAMPER: Zachecanie do zadawania pytan,
takich jak "Co mozna Zastgpic?", "Jakie funkcje mozna
Potgczy¢?", "Jakie elementy mozna Adaptowac?”, "Co
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mozna Modyfikowac?", "Do czego mozna Wykorzystywac
inaczej?", "Co mozna Eliminowac?", "Jak mozna
Przestawiac?".

Przykiad zastosowania metody SCAMPER:

1. Zastgpic¢ (Substitute): Czy mozemy zastgpi¢ tradycyjne
materiaty tekstowe bardziej interaktywnymi elementami,
takimi jak wideo, animacje czy symulacje?

2. Polgczyé (Combine): Czy mozemy potgczy¢ kursy
programowania z elementami grywalizacji, aby uczniowie
zdobywali odznaki i nagrody za postepy?

3. Adaptowac¢ (Adapt): Czy mozemy adaptowac technologie
Z innych branz (np. wirtualna rzeczywisto$¢ z branzy gier)
do nauczania programowania?

4. Modyfikowaé (Modify): Czy mozemy zmodyfikowac
strukture kursow, aby byty bardziej modutowe i umozliwiaty
uczniom nauke w krotkich, intensywnych blokach
czasowych?

5. Wykorzystywaé inaczej (Put to another use): Czy mozna
wykorzysta¢ platforme do organizowania hackathonéw
online, gdzie uczniowie mogg zastosowac swojg wiedze w
praktyce?

6. Eliminowaé (Eliminate): Czy mozemy wyeliminowac
dfugie egzaminy koncowe na rzecz ciggtej oceny i
feedbacku w trakcie kursu?

7. Przestawiaé (Reverse): Czy mozemy zmieni¢ Sposob
nauczania, aby uczniowie najpierw pracowali nad
projektem, a nastepnie uczyli sie teorii potrzebnej do jego
ukonczenia?

Krok 4: Generowanie pomysiéw
Zastosowanie technik "Out of the Box" do generowania pomystow.
Przyktadowe pomysty:

o Interaktywne wideo i symulacje: Tworzenie wideo, ktore
pozwalajg uczniom podejmowac decyzje i obserwowac
skutki swoich wyborow.

o Grywalizacja: Wprowadzenie elementéw gry, takich jak
poziomy, odznaki, tablice wynikéw, aby uczniowie czuli sie
zmotywowani do dalszej nauki.

o Wirtualna rzeczywistosé¢ (VR): Uzycie VR do stworzenia
wirtualnych  laboratoriow, gdzie uczniowie = mogg
eksperymentowa¢ z kodowaniem w realistycznym
Srodowisku.

e Modufowe kursy: Projektowanie kursow jako krotkich
modutéw, ktére mozna ukonczyc¢ w ciggu kilku godzin i
ktore sktadajg sie na wieksze, bardziej zaawansowane
kursy.

e Hackathony online:  Organizowanie  regularnych
wydarzen, w ktorych uczniowie pracujg zespotowo nad
rzeczywistymi projektami.

Krok 5: Ocena i prototypowanie
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Zespot ocenia wygenerowane pomysty pod katem wykonalnoSci,
kosztow | potencjalnego wpfywu na zaangazZzowanie uczniow.
Najlepsze pomysty sg prototypowane i testowane.

Krok 6: Wdrozenie

Na podstawie wynikow testow zespdt wybiera najlepsze
rozwigzania do wdrozenia. Proces jest monitorowany i w razie
potrzeby modyfikowany.

Przyktad szczegéfowych planéw dla wprowadzenia
elementow grywalizacji:

o Interaktywne wideo i symulacje: Rozwijanie serii wideo
interaktywnych, ktére uczg programowania poprzez
podejmowanie decyzji.

o Grywalizacja: Projektowanie systemu odznak i pozioméw,
ktore uczniowie zdobywajg za ukoriczenie modutow |
osiggniecia.

e Modufowe kursy: Przeksztatcenie istniejgcych kursow w
krotsze, bardziej skoncentrowane moduty.

e Hackathony online: Organizowanie miesiecznych
hackathonow, w ktérych uczniowie mogg rywalizowac i
wspofpracowac nad projektami.

Podsumowanie

Narzedzie "Out of the Box" w Design Thinking pozwala zespotom
na wychodzenie poza utarte schematy myslowe i generowanie
innowacyjnych rozwigzan. W kontekScie platformy e-learningowej
oferujgcej kursy programowania, zastosowanie technik takich jak
metoda SCAMPER moze prowadzi¢ do stworzenia interaktywnych,
angazujgcych i innowacyjnych kurséw, ktore wyrdznig sie na rynku.

Efekty Po przygotowaniu scenariuszy za pomocg metody "Out of the box"
bedziesz miat nastepujgce korzysci:

1. Nowe pomysty i kreatywne rozwigzania: Dzieki "Out of
the box" mozesz generowaé innowacyjne pomysty, ktére
mogg prowadzi¢ do tworzenia oryginalnych rozwigzan
projektowych lub biznesowych. To podejscie stymuluje
kreatywnos¢ i zacheca do mysSlenia poza utartymi
schematami.

2. Réznorodne perspektywy widzenia problemu: Metoda
"Out of the box" pozwala na uwzglednienie réznych
punktéw widzenia i perspektyw, co pomaga w lepszym
zrozumieniu probleméw lub wyzwan. Dzieki temu mozna
podejs¢ do problemu z réznych kierunkéw i znalez¢ bardziej
wszechstronne rozwigzania.

3. Lepsza komunikacja w zespole: Dzieki réznorodnosci
pomystow i perspektyw, "Out of the box" moze poprawié¢
komunikacje w zespole lub organizacji. Otwarta atmosfera,
jaka panuje podczas tego typu ¢wiczen, sprzyja wymianie
pomystow i wspotpracy miedzy cztonkami zespotu, co moze
zwiekszy¢ efektywnosc¢ dziatania grupy.
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Wskazéwki/pro-tips Oto kilka wskazowek dotyczgcych stosowania metody "Out of the
box":

— Zachowaj otwartos¢ i unikaj oceniania: Wazne jest, aby
zapewni¢ otwarte i przyjazne Srodowisko, w ktorym
uczestnicy czujg sie swobodnie. Powstrzymaj sie od
oceniania i krytykowania pomystow w trakcie ¢wiczenia. To
pozwoli uczestnikom czué sie bardziej komfortowo i
swobodnie wyrazac swoje nietypowe pomysty.

— Zachecaj do formulowania nietypowych wyzwan:
Nietypowe i kreatywne wyzwania sg kluczowe dla
generowania nietypowych pomystow. Zacheé uczestnikow
do formutowania pytan lub probleméw, ktére wykraczajg
poza utarte schematy i wymagajg nietypowych rozwigzan.

— Wizualizuj pomysty: Pomdz uczestnikom wizualizowac
swoje pomysty za pomocg rysunkow, diagraméw czy
prototypow. Wizualizacja moze utatwi¢ zrozumienie
koncepciji i przyczyni¢ sie do lepszego zrozumienia i oceny
pomystéw.

— Zachowaj elastycznos¢ czasowa: Nie nakfadaj zbyt
surowych ograniczen czasowych, ale jednoczesnie pilnuj,
aby éwiczenie nie trwato zbyt dlugo. Wtasciwy balans jest
kluczowy, aby umozliwic swobodne generowanie
pomystow, jednoczesnie nie tracgc kontroli nad czasem.

36. 04_ldeacja_36_Collaborative_sketching

Nazwa ¢wiczenia Collaborative Sketching

Faza procesu design | Ideacja

thinking

Opis éwiczenia Collaborative sketching to narzedzie, ktére pozwala na efektywng

wspotprace i generowanie pomystow w procesie design thinking.
Cho¢ mozna je wykorzysta¢ na kazdym etapie tego procesu, to
najwiekszy jego potencjat objawia sie podczas fazy ideacji. Wtedy
to uczestnicy pracujg wspodlnie nad wizualizacjg koncepcji
rozwigzania, rysujac lub projektujgc pomysty.

W czasie collaborative sketching wszyscy czionkowie zespotu
widzg i pracujg nad koncepcjg w czasie rzeczywistym, co pozwala
na dynamiczng wymiane mysli i kreatywne dopracowywanie
pomystow. Podobnie jak w tradycyjnej burzy moézgdw, ten proces
sprzyja tworzeniu nietypowych rozwigzan i rozbijaniu schematéw
myslenia. Jest to szczegdlnie przydatne w pracy zdalnej, gdzie
mozliwos¢ fizycznego spotkania jest ograniczona.

W skrdcie, collaborative sketching to narzedzie, ktére wspiera
dynamiczng wspotprace i generowanie pomystow, umozliwiajgc
wszystkim uczestnikom procesu widzenie i prace nad koncepcjami
w czasie rzeczywistym. Jest to skuteczna metoda w tworzeniu
innowacyjnych rozwigzan i rozbijaniu utartych schematéw
myslenia, zwtaszcza w warunkach pracy/nauki zdalnej.
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Cel éwiczenia Collaborative sketching to narzedzie, ktére pomaga zespotom
projektowym wspotpracowac i generowaé pomysty w sposob
efektywny. Giéwnym celem tego narzedzia jest umozliwienie
interakcji miedzy cztonkami zespotu poprzez tworzenie, dzielenie
sie i rozwijanie pomystéw w sposob zgodny z zasadami pracy
projektowej. Dzieki Collaborative sketching wszyscy czionkowie
zespotu mogg aktywnie uczestniczy¢é w procesie tworzenia
pomystow, zrozumie¢ wyzwanie projektowe oraz skutecznie
komunikowac sie miedzy sobg.

To narzedzie pozwala na wspolne generowanie pomystow, co
oznacza, ze kazdy czionek zespotu moze wnie$é swoje pomysty i
spostrzezenia. Ponadto umozliwia ono tworzenie prototypow
pomystow, co pozwala na szybkie weryfikowanie i testowanie
réznych koncepcji. Collaborative sketching utatwia réwniez prace
zespotébw rozproszonych, poniewaz pozwala na prace nad
projektem w czasie rzeczywistym, nawet gdy cztonkowie zespotu
znajdujg sie w roznych miejscach.

W skrécie, Collaborative sketching to narzedzie, ktére sprzyja
wspotpracy, tworzeniu, dzieleniu sie pomystami oraz efektywnej
komunikacji w zespole projektowym, co przyczynia sie do lepszego
i bardziej efektywnego realizowania projektow.
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Szablon narzedzia
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Dziatania

Oczywiscie, dostosowanie narzedzia Collaborative Sketching do
warunkow pracy zdalnej jest réwnie istotne. Oto, jak mozna to
zrobi¢:

1. Wykorzystaj narzedzia do pracy zdalnej: Zamiast
drukowac szablony Collaborative Sketching, skorzystaj z
platform do pracy zdalnej, takich jak aplikacje do tworzenia
i udostepniania dokumentow w czasie rzeczywistym,
tablice kreatywne online lub specjalne narzedzia do
whiteboardéw  internetowych.  Zapewnij  wszystkim
uczestnikom dostep do tych narzedzi i upewnij sie, ze mogag
swobodnie wspotpracowac w czasie rzeczywistym.

2. Okresl czas rysowania i komunikuj sie: Podobnie jak w
przypadku pracy na zywo, okre$l czas przeznaczony na
rysowanie pomystow i wyraznie poinformuj uczestnikow o
tym czasie. Wykorzystaj funkcje komunikacyjne dostepne w
wybranych narzedziach, takie jak czat w czasie
rzeczywistym, aby zachecaé¢ do interakcji i monitorowaé

postepy.
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3. Organizuj sesje wirtualne: Zorganizuj sesje online, na
ktorej wszyscy uczestnicy mogg wspolnie pracowac¢ nad
Collaborative Sketching. Zapewnij instrukcje i wyjasnienia
dotyczagce procesu, aby wszyscy byli dobrze poinformowani
i mogli swobodnie pracowac.

4. Zapewnij mozliwos¢ interakcji: Upewnij sie, ze kazdy
uczestnik ma mozliwos¢ przekazania swojego rysunku
innym uczestnikom oraz otrzymania rysunku od kogos
innego. Zachecaj do otwartej wymiany pomystow i
wspotpracy.

5. Monitoruj i udokumentuj postepy: Podczas sesji online
monitoruj postepy i zachecaj do udokumentowania
procesu. Mozesz zapisywac lub przechowywac pliki z sesji,
aby pozniej méc do nich powrdci¢ i wykorzystaé zebrane
pomysty.

6. Dostosowanie narzedzia Collaborative Sketching do
warunkéw pracy zdalnej wymaga swiadomosci narzedzi
dostepnych wirtualnie oraz skutecznej organizacji i
komunikacji, aby zapewni¢ efektywng wspétprace i
generowanie pomystow.

Oto przykiad zastosowania "Collaborative Sketching”  tego
narzedzia w kontekscie platformy e-learningoweyj:
Przyktad: Platforma e-learningowa oferujgca kursy programowania
1. Identify your challenge
Wyzwanie: Zwiekszenie zaangazowania uzytkownikow i poprawa
efektywnosci nauki na platformie e-learningowey.
2. Name your concept
Koncepcja: Interaktywna platforma z elementami gamifikacji i
wsparciem spotecznosciowym.
Krok 1: Identyfikacja wyzwania
Wyzwanie: Jak mozemy zwiekszy¢ zaangazowanie i efektywnosé
nauki uzytkownikéw naszej platformy e-learningowej?
Krok 2: Nazwanie koncepcji
Nazwa koncepcji: Interaktywna platforma z elementami gamifikacji
i wsparciem spotecznosSciowym.
Krok 3: Rysowanie/opisywanie pomystow
1. Punkt kontaktu: Logowanie do platformy

- Uzytkownik loguje sie do platformy i widzi swoje postepy oraz
poziom zaangazowania w formie interaktywnej mapy (np. gry
RPG).
2. Punkt kontaktu: Wybor kursu

- Uzytkownik wybiera kurs z katalogu, ktory jest przedstawiony w
formie gry planszowej z réznymi poziomami i zadaniami do
wykonania.
3. Punkt kontaktu: Lekcje

- Kazda lekcja jest podzielona na krotkie, interaktywne moduty,
ktore koncza sie quizami lub zadaniami praktycznymi.
4. Punkt kontaktu: Spotecznos$¢é
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- Uzytkownik ma dostep do forum, gdzie moze zadawac pytania,
udziela¢ odpowiedzi i dzielic sie doswiadczeniami z innymi
uczniami.

5. Punkt kontaktu: Wsparcie mentorskie

- Uzytkownik moze umowi¢ sie na sesje z mentorem, ktory
pomoze w rozwigzaniu trudnych problemow i motywuje do dalszej
nauki.

6. Punkt kontaktu: System nagrod

- Uzytkownik zdobywa punkty, odznaki i poziomy za ukonczone
lekcje, wysokie wyniki w quizach i aktywno$¢ na forum. Punkty
moga byc wymieniane na nagrody, takie jak dostep do
ekskluzywnych materiatow edukacyjnych.

Krok 4: Rotacja i dodawanie pomystow

Uczestnicy rotujg sie, dodajg swoje pomysty i udoskonalajg
koncepcje, np.:

- Dodanie cotygodniowych wyzwan i konkurséw dla uzytkownikow.
- Wprowadzenie opcji tworzenia wtasnych kursow przez
uzytkownikow.

- Integracja z platformami spoteczno$ciowymi w celu udostepniania
osiggniec i postepow.

Krok 5: Refleksja i dyskusja

Po zakonczeniu sesji, uczestnicy reflektujg nad pomystami i
dyskutujg, ktore z nich majg najwiekszy potencjat do wdrozenia.
Analiza zebranych danych:

- Problemy: Niski poziom zaangazowania, trudnoSci w
motywowaniu uzytkownikow do regularnej nauki.

- Potrzeby: Interaktywno$¢, wsparcie  spotecznoSciowe,
motywacyjne elementy gamifikacji.

Opracowanie dziatan i strategii:

- Dostosowanie platformy: Wprowadzenie interaktywnej mapy
postepow, gamifikacja, lepsze wsparcie spotecznosciowe.

- Wsparcie uzytkownika: Regularne wyzwania, konkursy, wsparcie
mentorskie.

Stosowanie narzedzia "Collaborative Sketching” pozwala na
wspolne generowanie pomystow | tworzenie innowacyjnych
rozwigzan, ktore lepiej odpowiadajg na potrzeby uzytkownikow.

Efekty Po wykonaniu ¢wiczenia Collaborative Sketching, bedziesz miat:

1. Wizualizacje = pomysiu rozwigzania:  Zespotowo
wygenerowane wizualizacje pomystéw, ktdre mogg stuzy¢
jako punkt odniesienia w dalszych fazach projektu. Te
wizualizacje pomogg zespotowi lepiej zrozumiec
potencjalne rozwigzania.

2. Uzgodnione wyzwanie projektowe: Wspdinie okreslone
wyzwanie projektowe pozwoli zespotowi na skupienie sie
na istotnych aspektach projektu i zapewni jednolite
zrozumienie celow.
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3. Lepsza integracje zespotu projektowego: Wspdlna
praca nad Collaborative Sketching moze prowadzi¢ do
lepszej integracji zespotu, zwiekszenia zaufania i
wspotpracy miedzy cztonkami.

4. Liste pomystow do rozwiniecia: Zbiorowa lista pomystow
bedzie stanowita punkt wyjscia do dalszych prac nad
projektem, umozliwiajgc dalsze rozwijanie koncepciji.

5. Materiat do prototypowania: Wizualizacje pomystow
moga postuzy¢ jako podstawa do tworzenia prototypow,
ktore beda testowane w kolejnych etapach projektu.

6. Nowe pomysly rozwigzania: Dzieki kreatywnej interakgciji i
eksploracji réznych perspektyw, Collaborative Sketching
moze prowadzi¢ do generowania nowych, innowacyjnych
pomystow rozwigzania problemu.

Te efekty Collaborative Sketching zapewniajg solidng podstawe
dla dalszych dziatan projektowych, umozliwiajgc zespotowi
projektowemu kontynuowanie pracy nad projektami w sposob
zgodny z zatozeniami i celami projektu.

Wskazowki/pro-tips — Zachowanie zasad burzy mézgoéw online: Podczas pracy
zdalnej nalezy przestrzega¢ zasad burzy mozgow, ale w
formie online. Ustal, ze wszyscy uczestnicy bedg mieli
réwne szanse gtosu i zache¢ do aktywnego udziatu poprzez
wykorzystanie funkcji takich jak czat lub narzedzia do
udostepniania w czasie rzeczywistym.

— Woykorzystanie platform do pracy zdalnej: Skorzystaj z
platform do pracy zdalnej, ktére umozliwiajg wspétprace w
czasie rzeczywistym, takich jak Zoom, Microsoft Teams czy
Google Meet. Mozesz wykorzystaé narzedzia do rysowania
online lub wspdlnego edytowania dokumentow, aby
zapisywac pomysty i wizualizowaé rozwigzania.

— Przydzielanie réznych koloréw wirtualnym markerom:
W przypadku pracy zdalnej kazdy uczestnik moze uzywac
réznych koloréw wirtualnych markeréw lub zaznacznikéw w
aplikacji do wspétpracy online. To utatwi identyfikacje
autorow poszczegolnych pomystow i zacheci do aktywnego
udziatu w procesie generowania wizualizacji rozwigzania.

Dzieki tym dostosowaniom, nawet praca zdalna moze sprzyjac¢

efektywnej wspotpracy zespotowej i generowaniu innowacyjnych

rozwigzan poprzez Collaborative Sketching.

37. 04_ldeacja_37_Aktywna_mapa_doswiadczen

Nazwa ¢wiczenia Aktywna mapa doswiadczen

Faza procesu myslenia | Pomyst

projektowego

Opis ¢éwiczenia To catosciowe spojrzenie na doswiadczenie uzytkownika pozwala
zrozumieg¢, co dzieje sie na réznych etapach kontaktu uzytkownika
z produktem edukacyjnym lub ustugg edukacyjng. Analiza ta
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obejmuje fazy przyciggania uzytkownika, jego wejscia do systemu,
zaangazowania w korzystanie z produktu, wyjscia po zakonczeniu
interakcji oraz mozliwosci przedtuzenia relac;ji.

Cel éwiczenia To ¢wiczenie jest szczegodlnie wartosciowe po zakonczeniu badan
terenowych. Aktywna mapa doswiadczen petni role jako$ciowej
oceny opinii uzytkownikéw. Pomaga zwizualizowa¢ mocne strony,
stabosci oraz potencjalne szanse, przektadajgc zebrane
spostrzezenia na kolejne kroki w procesie generowania pomystow.

Szablon
IDEACJA

narzedzia/Potrzebne
; i 37. AKTYWNA MAPA EDUCATION
materiaty

DOSWIADCZEN *

ARCHITEKCI EDUKACJI

ETAP SWIADOMOSE ZACHWYT

KONTAKTU

Dziatania
1. Wprowadzenie do aktywnego mapowania doswiadczen (10
minut):

e Wyijasnij cel i korzy$ci ptyngce z Active Experience Mapping
w mysleniu projektowym.

e Przedstaw przyktady pokazujgce, w jaki sposéb Active
Experience Maps pomagajg zrozumie¢ podréze
uzytkownikoéw i zidentyfikowaé obszary, ktére wymagajg
poprawy.

2. Zdefiniowanie $ciezki uzytkownika (10 minut):
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e Wybierz konkretng podréz uzytkownika lub scenariusz,
ktory bedzie mapowany podczas ¢wiczenia. Zaznacz, czy
dotyczy to produktu, ustugi czy procesu.

e Okresl jasny punkt poczagtkowy oraz koncowy tej podrozy,
aby zdefiniowac jej zakres.

3. Mapowanie podrézy uzytkownika (30 minut):

e Podziel uczestnikéw na mate grupy lub pary, w zaleznosci
od wielkosci grupy.

e Zapewnij kazdej grupie duzy arkusz papieru lub fragment
tablicy do stworzenia swojej Mapy Aktywnych
Doswiadczen.

e Ustaw licznik czasu i popros uczestnikéw, aby krok po kroku
mapowali podréz uzytkownika, uzywajgc markeréw i
karteczek samoprzylepnych do reprezentowania réznych
etapow i punktow styku.

e Zachecaj uczestnikbw do uwzgledniania zaréwno
fizycznych, jak i cyfrowych interakcji, emocji i kluczowych
dziatan podejmowanych przez uzytkownika.

4. Odgrywanie rél i budowanie empatii (20 minut):

e Po utworzeniu wstepnej mapy utatw ¢wiczenie polegajgce
na odgrywaniu rol, w ktérym uczestnicy wcielajg sie w
perspektywe uzytkownika.

e Popros uczestnikow, aby odegrali podréz uzytkownika,
opowiadajac o swoich dziataniach, myslach i emocjach w
kazdym punkcie styku.

e Zachecaj do budowania empatii, zanurzajgc uczestnikow w
doswiadczeniu i perspektywie uzytkownika.

5. Tworzenie pomystéw i rozwigzan (30 minut):

e W oparciu o spostrzezenia z ¢éwiczenia Mapy Aktywnych
Doswiadczen, przeprowadz sesje burzy mozgow, aby
wygenerowa¢ pomysty na poprawe doswiadczenia
uzytkownika.

e Zachec uczestnikéw do kreatywnego myslenia i rozwazenia
szeregu mozliwych rozwigzan, aby  rozwigzaé

zidentyfikowane punkty boélu i zwiekszy¢é momenty
zachwytu.
Efekty To <¢wiczenie design thinking oparte na Mapie Aktywnych

Doswiadczen zapewnia praktyczne podejscie do zrozumienia
podrézy uzytkownika, identyfikacji punktéw bdlu i generowania
pomystow na poprawe ogdlnego doswiadczenia uzytkownika.
Sprzyja wspotpracy i empatii wérdd uczestnikéw, prowadzgc do
innowacyjnych  rozwigzan opartych na  potrzebach i
spostrzezeniach uzytkownikow.
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Wskazéwki/pro-tipy - Uzyj Design Thinking Canvas lub podobnych ram, aby
ustrukturyzowaé dziatanie i systematycznie rejestrowac
spostrzezenia.

- Zache¢ uczestnikow do myslenia poza bezposrednig
podrozg uzytkownika i rozwazenia szerszych interakciji
ekosystemu.

- Rozwaz przeprowadzenie wywiadéw z uzytkownikami lub
obserwacji przed mapowaniem, aby zebra¢ dodatkowe
spostrzezenia.

Jak korzysta¢ z Design Thinking Canvas:

1. Skonfiguruj ptétno:
Stworz duze ptétno na Scianie lub uzyj narzedzia cyfrowego, ktore
obstuguje Design Thinking Canvas. Podziel ptétno na sekcje
odpowiadajgce poszczegolnym etapom procesu myslenia
projektowego DT.

2. Zapisuj obserwacje i spostrzezenia:
Na kazdym etapie procesu systematycznie zapisuj obserwacje,
spostrzezenia i pomysty na karteczkach samoprzylepnych lub w
narzedziu cyfrowym. Umie$¢ notatki w odpowiednich sekcjach
kanwy.

3. Utatwienie wspoétpracy:
Uzyj kanwy jako centralnego punktu wspétpracy zespotu. Zacheca;j
cztonkow zespotu do dodawania swoich obserwacji, spostrzezen i
pomystow. Regularnie przegladaj i omawiaj tresci na kanwie, aby
zapewnic¢ zgodnosc i postep.

4. lteruj i ulepszaj:
Ciggte aktualizowanie kanwy w oparciu 0 nowe spostrzezenia i
informacje zwrotne. Uzyj kanwy, aby $ledzi¢ postepy i
identyfikowa¢ obszary, ktére wymagajg dalszej eksploracji lub
dopracowania.

38. 04_ldeacja_38_Mapa_konwergencji

Nazwa ¢éwiczenia Mapa konwergencji

Faza procesu myslenia | Pomyst

projektowego

Opis ¢éwiczenia Jest to metoda wizualna, ktéra analizuje zbieznos¢é dwéch lub

wiecej tematéw w celu uzyskania mozliwosci innowacii.

Cel éwiczenia Celem mapy konwergencji w éwiczeniu myslenia projektowego jest
poprowadzenie uczestnikow przez proces wyboru i udoskonalania
pomystow wygenerowanych podczas etapow ideacji. Pomaga ona
usprawni¢ proces podejmowania decyzji poprzez wizualng
organizacje i ocene réznych koncepcji lub rozwigzah w oparciu o
okreslone kryteria.
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Szablon

narzedZ|a/POtrzebne 38. MAPA KONWERGENC.JI 3EDUCM\ON

materiaty v
ARCHITEKCI EDUKACUJI

* erzsowor

PRZEDMIOT 3

)

Dziatania
1. Wprowadzenie do ¢éwiczenia (10 minut):
e Wyjasnij cel i korzysci tego ¢éwiczenia
e Podaj przyktady ilustrujgce, w jaki sposob to ¢wiczenie
moze pomoc.
Na przyktad, w kontekscie promowania zdrowia w Srodowisku
szkolnym, mozna zidentyfikowa¢ rézne czynniki majgce na to
wptyw: ekonomiczne, zwigzane z picig, wynikajgce z polityki
publicznej, czy dotyczagce jakosci odzywiania w szkotach. Po
okresleniu takich czynnikdbw mozna przeanalizowacé, ktére z nich
sg wzajemnie powigzane. Przyktadowo, jesli okaze sig, ze ptec,
odzywianie i polityka publiczna tworzg wyrazne zbiezno$ci, mozna
skupi¢ sie na tworzeniu rozwigzan w tych trzech obszarach
jednoczesnie. Kluczowe jednak jest, aby nie wymuszac
sztucznego tgczenia zbyt wielu elementéw. Na przyktad
ograniczenie sie do nie wiecej niz pieciu czynnikbw moze poméc
w zachowaniu przejrzystosci i skutecznosci proponowanych
dziatan.
2. Identyfikacja (20 minut):
e |dentyfikujemy rézne obszary i tematy projektu, takie jak:
uzytkownicy, technologia i rynek. Nastepnie wizualizujemy
je.
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e Zastandw sie nad potrzebg potgczenia tematéw i
zagadnien, aby osiggnac¢ okreslony cel i sprébuj zrozumiec,
co dzieje sie na przecieciach (zastanéw sie, co sie stanie,
jesli istnieje wiecej niz dwa tematy i nie wszystkie z nich sie
przecinajg).

e Zidentyfikuj rowniez wszystkie punkty zbieznosci, w ktérych
moga znajdowac sie mozliwosci.

Konwergencja: Czynnik ekonomiczny + zywienie w szkotach +
polityka publiczna
Opis:

e Czynnik ekonomiczny: Budzet przeznaczony na programy
dozywiania w szkotach i dostepnosS¢ ekonomiczna dla
rodzin.

e Zywienie w szkotach: Wdrazanie programéw zdrowej
zywnosci w szkotach.

e Polityka publiczna: Przepisy regulujgce dostep do zdrowej
zywnos$ci w szkotach i dotacje zapewniajgce réwne
traktowanie.

3. Prototypowe rozwigzania (20 minut):

e W malych grupach prototypuj rozwigzania oparte na
wybranych pomystach.

e Uczestnicy mogg szkicowac swoje prototypy na papierze
lub uzywaé materiatéw do tworzenia prototypdw o niskiej
wiernosci.

e Podziel sie wynikami z resztg grupy.

Prototyp produktu: "Zestaw samowystarczalnych ogrodkow
szkolnych".

Opis: Modutowy zestaw do tworzenia szkolnych ogrodéw, ktory
pozwolitby szkotom produkowa¢ czeSC wifasnej ZywnosSci,
zmniejszajgc koszty i promujgc zdrowe odzywianie. Zestaw ten
obejmowatby narzedzia, nasiona, instrukcje uprawy i plan
konserwacji. Ponadto bytby on wspierany przez polityke publiczng
zachecajgcg do tworzenia szkolnych ogrodow, z czeSciowym
finansowaniem i szkoleniami dla nauczycieli i uczniéw.

Efekty Ogolnie rzecz biorgc, mapa konwergencji stuzy jako cenne
narzedzie w ¢wiczeniach myslenia projektowego, prowadzac
uczestnikow w kierunku najbardziej obiecujgcych pomystow lub
rozwigzan, zapewniajgc jednoczesnie zgodnos¢ z potrzebami
uzytkownikow i celami projektu. Sprzyja wydajnosci, przejrzystosci
i wspotpracy, ostatecznie prowadzgc do opracowania
innowacyjnych i skutecznych rozwigzan.
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Wskazéwki/pro-tipy

- Uzyj Design Thinking Canvas lub podobnych ram, aby
ustrukturyzowaé dziatanie i systematycznie rejestrowaé
spostrzezenia.

- Rozwaz wigczenie odgrywania rol lub dziatan opartych na
scenariuszach, aby doda¢ gtebi do fazy budowania empatii.

- Zachecaj uczestnikbw do nieszablonowego myslenia i
przyjmowania niekonwencjonalnych pomystow [
rozwigzan.

39. 04_ldeacja_39 Pomyst_na _interaktywne_strategie_nauczania

Nazwa éwiczenia

Generowanie pomystow na interaktywne strategie nauczania

Faza procesu myslenia
projektowego

Ideacja

Opis ¢éwiczenia

Celem jest wygenerowanie roznorodnych kreatywnych pomystow
na angazujgce i interaktywne metody nauczania. Uczestnicy bedag
bada¢ innowacyjne podejscia w celu zwiekszenia uczestnictwa,
zrozumienia i utrzymania uczniéw. Poprzez serie wspoélnych
dziatan ideacyjnych uczestnicy przeprowadzg burze mézgéw i
udoskonalg strategie majgce zastosowanie w réznych kontekstach
edukacyjnych.

Cel ¢éwiczenia

e Przedstawienie przegladu fazy tworzenia pomystéw,

podkreslajgc znaczenie kreatywnosci w nauczaniu.

e Dzielenie sie historiami sukcesu nauczycieli, ktérzy wdrozyli

innowacyjne strategie nauczania z pozytywnymi wynikami.

e Nadaj ton kreatywnej sesji ideacyjnej skoncentrowanej na

interaktywnym nauczaniu.
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Szablon narzedzia

IDEACJA 39. GENEROWANIE
POMYStOW NA 3 EDUCATION
INTERAKTYWNE STRATEGIE =
NAUCZANIA

ARCHITEKCI EDUKACUJI

Strategia . Poziom o Notatki
€9 = Kreatywnos¢ : Adaptacyjnosé "
nauczania 200NgaZoWonIa Komentarze
Wysoki, Sredni, niski
Wprowadz elementy gier,
Gamifikacja w historii Wysoki Wysaki Sredni by uczynic lekcje historii
interaktywnymi
Odwréd tradycyjne
nauczanie oparte na
Model Odwréconej Klasy Sredni Wysoki Wysoki wyrdaciach,dby zeigkenyt

zoangazowanie.

Wykorzystaj symulacie,
aby zanurzyé uczniow w

Symulacje interaktywne Wysoki Wysoki Niski scenariuszach z

rzeczywistego swiata.

. Wspieraj wspblprace
Pro;ektyéfpcrte na Sredni Wysoki Wysoki poprzez projekty grupowe i

s 4 dyskusje.
Zachecaj do krytycznego
i & Sleni

Metoda Sokratyczna Niski Sredni Wysoki Ukie,T!:m:‘;iS fgéfjmie

pytan

Dziatania

Wprowadzenie do generowania pomystow

Zostat on zaprojektowany, aby poméc w uporzadkowaniu i ocenie
pomystow na strategie nauczania. Uzyjesz specjalnego narzedzia
do sortowania tych pomystow w oparciu o to, jak kreatywne,
angazujgce i adaptowalne sa.

Uzyj szablonu o nazwie Matryca Generowania Pomystow. Jest to
wykres lub tabela, w ktorej wymienisz i posortujesz swoje pomysty.
Podzial na grupy: Utwérz mate zespoty z innymi uczestnikami.
Kategoryzacja pomystéw: W swojej grupie uzyj matrycy, aby
posortowa¢ swoje pomysty na rézne kategorie w oparciu o trzy
czynniki:

e Strategia nauczania: Zapisz konkretng interaktywnag
strategie nauczania, ktorej uzywasz.

o Kreatywnosé: Jak innowacyjny lub oryginalny jest pomyst?
Sprawdz, ile kreatywnosci potrzeba, aby skutecznie
wykorzystac te strategie.

e Poziom zaangazowania: Jakie jest prawdopodobienstwo,
ze dana strategia przyciggnie i utrzyma zainteresowanie
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uczniow? Zastanéw sie, jak prawdopodobne jest, ze
uczniowie bedg =zainteresowani i zaangazowani w te
strategie.

e Adaptowalnosé: Jak tatwo mozna dostosowac¢ pomyst do
réznych przedmiotéw lub srodowisk nauczania? Okresl, jak
tatwo mozna dostosowaé te strategie do réznych
przedmiotow lub srodowisk nauczania

e Uwagi/komentarze: Dodaj wszelkie dodatkowe szczegdty,
spostrzezenia lub wazne punkty dotyczgce kazdej strategii
nauczania.

Omoéw i rozwin: Dla kazdego pomystu przedyskutuj w grupie jego
ocene w kazdej z trzech kategorii. Podaj wyjasnienia i szczegoty
na poparcie swoich ocen.

Matryca pomaga uporzadkowa¢ pomysty w systematyczny
sposob, utatwiajgc sprawdzenie, ktdére z nich sie wyrdzniaja.
Patrzac na kreatywnosé, zaangazowanie i zdolnos¢ adaptacii,
mozna okresli¢, ktére strategie nauczania stanowig najlepsza
rownowage miedzy byciem ekscytujgcym, angazujgcym i
praktycznym. Celem jest znalezienie strategii nauczania, ktére sg
nie tylko pomystowe, ale takze skuteczne i wykonalne w réznych
scenariuszach nauczania.

Efekty Cwiczenie rozwija umiejetnosci kreatywnego myslenia w celu
generowania innowacyjnych strategii nauczania, jednoczesnie
doswiadczajgc sity wspétpracy w generowaniu i udoskonalaniu
pomystow.

Wskazéwki/pro-tipy Podkre$l znaczenie uwzgledniania réznych perspektyw w
tworzeniu pomystow, aby uwzgledni¢ rozne style uczenia sie.
Podkre$l iteracyjny charakter ideacji, zachecajgc uczestnikéw do
ciggtego udoskonalania i ulepszania swoich strategii nauczania.
Przypomnij uczestnikom, aby rozwazyli dostepnosc interaktywnych
strategii nauczania w celu dostosowania ich do potrzeb réznych
uczniow.

40. 04_ldeacja_40_Myslenie_dywergencyjne

Nazwa ¢wiczenia Myslenie dywergencyjne

Faza procesu myslenia Ideacja

projektowego

Opis éwiczenia Myslenie dywergencyjne polega na wymyslaniu wielu réznych

pomystow lub rozwigzan danego problemu. Zacheca ludzi do
kreatywnego myslenia i odkrywania wielu mozliwosci, bez
martwienia sie o to, co jest "wiasciwe" na poczagtku. Celem jest
bycie otwartym i rozwazenie jak najwiekszej liczby opcji przed
wybraniem tej najlepsze;j.

Cel éwiczenia Pomoz uczestnikom nauczy¢ sie przyjmowac i rozwazac rézne
punkty widzenia i kreatywne pomysty. Oznacza to otwartos¢ na
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nieszablonowe myslenie i nie trzymanie sie tylko jednego sposobu
rozwigzywania problemow.

Szablon narzedzia
IDEACJA

40.MY§LEN|E RoszzNE @ EDUCATION
=

ARCHITEKCI EDUKACUJI

GLOWNY TEMAT
Sub1 Sub 2 Sub 3 Sub 4
Sub b Sub 6 Sub 7 Sub 8
Sub 9 Sub 10 Sub 11 Sub 11
Sub 12 Sub 13 Sub 14 Sub 15
Dziatania Wprowadzenie do myslenia dywergencyjnego:

Wskaz, w jaki sposéb myslenie dywergencyjne rézni sie od
myslenia konwergencyjnego, ktdre koncentruje sie na znalezieniu
jednej poprawnej odpowiedzi:

Myslenie dywergencyjne kontrastuje z mysleniem
konwergencyjnym, ktore koncentruje sie na zawezaniu opcji i
znajdowaniu jednego, optymalnego rozwigzania.

Porozmawiaj krétko o stynnych innowacjach, ktére powstaty w
wyniku  rozbieznego myslenia, takich jak karteczki
samoprzylepne:

Problem: Zespot 3M musiat znalez¢ zastosowanie dla kleju, ktory
byt mniej lepki niz pozgdany.

Rozwigzanie oparte na mySleniu dywergencyjnym: Zamiast
wyrzucac produkt, zespot przeprowadzit burze moézgoéw na temat
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Jjego alternatywnych zastosowan. Jednym z pomystow byto
stworzenie karteczki samoprzylepnej wielokrotnego uzytku, ktora
nie niszczytaby powierzchni.

Wynik: Post-it Note stat sie jednym z najbardziej kultowych i

dochodowych produktow 3M, rewolucjonizujgc sposob, w jaki

ludzie organizujg zadania.
Zacznij od gtéwnej mysli:

e Zacznij od gtéwnej koncepcji lub tematu, na ktéry prébujesz
znalez¢ pomysty w burzy mozgow.

e W kazdym mniejszym polu wokét gtownej mysli zapisz
powigzane podtematy lub pomysty, ktére przychodzg ci do
gtowy.

e Uzyj krotkich stow, krétkich fraz lub prostych rysunkow, aby
przedstawi¢ swoje pomysty w kazdym polu podtematu.

Pomysty na mapy mysli:

e Narysuj linie lub strzatki, aby pokazac, jak rozne pomysty lub
podtematy sg ze sobg powigzane.

e Nie martw sie o perfekcyjne zorganizowanie wszystkiego.
Celem jest swobodne odkrywanie i tgczenie jak najwiekszej
liczby pomystow.

e Zachecaj do korzystania z map mysli, aby generowac wiele
pomystéw zwigzanych z wyzwaniem.

e Pomédz grupom wspodtpracowac nad pomystami.

Efekty Uczestnicy nauczag sie mysleé¢ kreatywnie i generowac¢ szerokag
game pomystow, wychodzgc poza tradycyjne rozwigzania.
Korzystajgc z map mysli, zdobedg umiejetnosci wizualnego
organizowania i skutecznego odkrywania swoich pomystow.
Uczestnicy zrozumiejg wartos¢ wspdtpracy w grupach w celu
przeprowadzenia burzy moézgéw i udoskonalenia pomystow,
korzystajac z roznych perspektyw.

Wskazowki/pro-tipy e Skoncentruj sie na generowaniu jak najwiekszej liczby
pomystow, zwiekszajgc szanse na znalezienie innowacyjnych
rozwigzan.

e Przyjmuj wszystkie pomysty, nawet te niekonwencjonalne, aby
pobudzi¢ nieoczekiwane innowacje.

e Uwzglednienie réznych punktow widzenia w celu wzbogacenia
puli pomystéw o réznorodne doswiadczenia.

e Ciggte weryfikowanie i udoskonalanie pomystow w miare
pojawiania sie nowych spostrzezen.

e Zachecaj do konstruktywnej krytyki w celu ulepszenia i
rozwiniecia poczatkowych pomystow.

e t3acz pomysty z praktycznymi zastosowaniami, prowadzac
idee w kierunku wykonalnych rozwigzan.

145



41. 04_ldeacja_41_Jak_mozemy

Nazwa ¢éwiczenia "Jak mozemy"

Faza procesu myslenia | Ideacja

projektowego

Opis ¢éwiczenia Korzystajgc z metodologii "How Might We" (HMW), sesja zapewnia
uczestnikom mozliwos¢ sformutowania i zbadania pytan

zorientowanych na rozwigzania. Uczestnicy zdobedg umiejetnosc
przeksztatcania trudnosci w mozliwosci, kultywujgc w ten sposob
konstruktywne i zorientowane na rozwigzania nastawienie umystu.
Uczestnicy zaangazujg sie w szereg dziatan, ktére pozwolg im
generowa¢ pomysty i udoskonalaé¢ potencjalne rozwigzania
trudnosci, ktére zostaty odkryte w systemie edukacyjnym.

Cel éwiczenia Celem tego narzedzia jest przeksztatcenie wyzwan w mozliwosci.
Korzystajgc z tych podpowiedzi, uczestnicy mogg kreatywnie
podchodzi¢ do problemoéw, pobudzajgc nowe pomysty i
innowacyjne rozwigzania.
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Szablon narzedzia
IDEACJA

41. JAK MOZEMY.... 3 EDUCATION
=

ARCHITEKC!| EDUKACUJI

“Jak mozemy zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow w
klasie wirutalnej?”

“Jak mozemy przeprojektowad tradycyjne
zadanie domowe, aby byty bardziej
wartosciowe dla uczniow.”

"W jaki sposob mozemy zapewnic bardzie]
przyjazne | dostepne Srodowisko nauki dla
uczniéw o réznorodnych potrzebach?”

"W jaki sposob mozemy wykorzystac technologie,
aby ulepszy¢ proces oceniania
i otrzymywania informacji zwrotnej przez
nauczycieli?"

"Jak mozemy zacheca¢ uczniéw zmagajacych
sie z trudno$ciami w nauce do wierzenia w
siebie i swoje mozliwosci rozwoju?"

" Jak mozemy stworzy¢
w szkolnej bibliotece przestrzen, ktéra bedzie inspirowaé
uczniéw do czytania?"

"W jaki sposéb mozemy zmniejszy¢ réznice w dostepie do
technologii i zapewni¢ wszystkim réwne szanse na
korzystanie z zasobow?"

"Jak mozemy zaprojektowac
elastyczny program nauczania, ktéry dostosowuje sie do
indywidualnych stylow uczenia sig?"

Dziatania Wprowadzenie do "How Might We"

Zapewnij kazdemu uczestnikowi zestaw kart "How Might We".
Karty mogg by¢é wstepnie wydrukowane z otwartymi
stwierdzeniami lub pozostawione puste do wypetnienia przez
uczestnikow.

Przyktad: Studenci uczgcy sie zdalnie czujg sie odtgczeni i mniej
zmotywowani do aktywnego uczestnictwa w zajeciach.

How Might We:

- Jak mozemy stworzyc¢ wirtualng klase, ktora bedzie bardziej
interaktywna i inkluzywna?

- Jak mozemy zmotywowacC uczniow do aktywnego
uczestnictwa w lekcjach zdalnych?

- Jak mozemy wykorzysta¢ technologie do wspierania
wspotpracy miedzy uczniami?
Ustalanie priorytetéw (20 min): Glosowanie nad najbardziej
istothnymi pytaniami HMW
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e Przypomnij uczestnikom o celu sesji: zidentyfikowaniu pytan
HMW, ktére doprowadzg do najbardziej praktycznych i
skutecznych rozwigzan.

e Zache¢ uczestnikow do wziecia pod uwage kryteridw takich
jak wykonalnos¢, znaczenie i potencjalny wptyw podczas
gtosowania.

e Daj kazdemu uczestnikowi ograniczong liczbe gtoséw (np. 3
gtosy) do rozdzielenia miedzy pytania, ktére uwazajg za
najbardziej przekonujgce lub pilne.

Przejrzyj 2-3 pytania z najwiekszg liczbg gtosow.

Poprowadz szybkg dyskusje, aby potwierdzi¢, ze wybrane

pytania sg zgodne z celami sesji.
Pomyst (30 minut): Generowanie potencjalnych rozwigzan
Uzyj podpowiedzi, aby pobudzi¢ pomysty: "Pomysl o
rozwigzaniach, ktére sprawdzity sie w innych dziedzinach lub
kontekstach" lub "Co by sie stato, gdybysmy usuneli obecne
ograniczenia?".
Poswie¢ 10 minut na indywidualng burze mézgoéw (spokojny czas
dla kazdego uczestnika na zanotowanie pomystow).
Nastepnie zapewnij 15 minut na grupowe dzielenie si¢ i dyskusje
(dzielenie sie pomystami na wirtualnej lub fizycznej tablicy).
Przyktady wygenerowanych pomystow na pytanie "Jak mozemy
stworzy¢ bardziej interaktywne i angazujgce Srodowisko zdalnego
nauczania?":

- Wprowadzenie nagréd za uczestnictwo (punkty, odznaki,
tabele wynikéw).

- Wykorzystaj osobne pokoje do zajec¢ grupowych Iub ankiet
do zaangazowania w czasie rzeczywistym.

- Wirtualne poszukiwania skarboéw lub wspdlne opowiadanie

historii.
Szybko uszereguj pomysty za pomocg prostej macierzy wptywu i
wykonalnosSci.
Wybierz 1-2 pomysty do dalszego dopracowania Ilub
prototypowania.
Efekty Uczestnicy bedg  ¢éwiczy¢é  generowanie  rdéznorodnych

potencjalnych rozwigzan poprzez przeformutowanie wyzwan.

Wskazéwki/pro-tipy Upewnij sig, ze wszyscy uczestnicy aktywnie uczestniczg w burzy
mobzgow i ustalaniu priorytetdbw rozwigzan. Stwoérz przyjazne
srodowisko dla réznorodnych pomystow i perspektyw. Pomagaj
uczestnikom krytycznie oceniaé rozwigzania na podstawie ich
wykonalnosci, wptywu i nowosci.

Dostosuj karty do konkretnych wyzwan edukacyjnych lub tematow.
Doceniaj innowacyjne pomysty i zachecaj uczestnikow do
kreatywnego myslenia. Przypomnij uczniom, Zze tworzenie
pomystow jest procesem ciggltym, w ktérym jest miejsce na
udoskonalanie w oparciu o informacje zwrotne.
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42. 04_ldeacja_42_Technika_negatywnej_burzy _mézgow

Nazwa éwiczenia

Technika negatywnej burzy mézgéw

Faza procesu myslenia
projektowego

Pomyst

Opis ¢éwiczenia

Sesja pomaga uczestnikom zrozumiec¢ technike negatywnej burzy
mozgow. Podejscie to polega na celowym generowaniu pomystow
z negatywnym lub kontrproduktywnym nastawieniem w celu
zbadania potencjalnych wyzwan, przeszkod lub
niekonwencjonalnych  perspektyw. Dzieki zorganizowanym
¢wiczeniom uczestnicy zyskajg gtebsze zrozumienie réznych
punktéw widzenia i wskazg obszary wymagajgce innowacyjnych
rozwigzan.

Cel éwiczenia

Przedstaw uczestnikom technike negatywnej burzy mozgow.
Zachecaj do refleksji nad potencjalnymi wyzwaniami i
ograniczeniami.

e |dentyfikacja obszarébw wymagajgcych poprawy Ilub
innowacyjnych rozwigzan poprzez badanie negatywnych
perspektyw.

Szablon narzedzia:

IDEACJA
EDUCATION
42. METODA NEGATYWNEGO @

F4 -
MYSLENIA
ARCHITEKCI| EDUKACJI

WYZWANIE:

NEGATYWNE POMYSLY:

- ——— -
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Dziatania Wprowadzenie do negatywnej burzy mézgoéw.

Zdefiniuj negatywna burze moézgoéw: Wyjasnij, czym jest
negatywna burza moézgéw i jaki jest jej cel.

Negatywna burza moézgdéw to metoda, w ktorej uczestnicy
koncentrujg sie na udzielaniu najbardziej niekorzystnych
odpowiedzi lub rozpoznawaniu mozliwych kwestii zwigzanych z
wyzwaniem. Pomaga to w rozpoznawaniu zagrozen, stabych
punktéw lub zaniedbanych aspektow, by¢ moze skutkujgc
pomystowymi i oryginalnymi rozwigzaniami, gdy te "negatywne"
koncepcje zostang pozytywnie przeformutowane.

Przyktad: srodowisko edukacyjne (atmosfera w klasie):
Niekorzystna koncepcja: Sprawianie, ze zajecia sg bardzo
nuzgce i niewygodne, aby zniechecic¢ uczniow do zaangazowania.
Zbuduj interesujgce, elastyczne Srodowisko uczenia sie z
wygodnymi fotelami i interaktywnymi technologiami, aby zwiekszyc¢
motywacje uczniow.

Instrukcje dotyczace ses;ji:

1. Rozdaj arkusze robocze.

2. Wybierz szerokie wyzwanie edukacyjne.

3. Wymien negatywne pomysty zwigzane z wyzwaniem.

4. Wypetnij arkusze z réznymi negatywnymi pomystami.

5. Zebranie wszystkich grup na sesje podsumowujgca.
Prezentacja pomystow, ktore udato sie przeformutowacé: Niech
kazda grupa zaprezentuje jeden Ilub dwa przeformutowane
pomysty, dzielagc sie spostrzezeniami zdobytymi podczas
negatywnej burzy mozgow.

Dyskusja grupowa: Poprowadz dyskusje grupowg na temat tego,
jak negatywne pomysty zostaty przeksztatcone w pozytywne
rozwigzania, podkreslajgc role wyzwan w procesie tworzenia
pomystow.

Prezentacja transformacji: Zaprezentu;j przyktady
przeksztatcania negatywnych pomystow w  konstruktywne
rozwigzania, pokazujgc znaczenie rozwazania wyzwan dla
innowacyjnych wynikow.

Efekty uczenia sie Uczestnicy nauczg sie celowo generowaé negatywne pomysty do
zbadania. Zrozumieja, w jaki sposéb negatywna burza mézgéw
moze prowadzi¢ do kreatywnego rozwigzywania problemow.
Uczestnicy zyskajg wglad w alternatywne perspektywy i
potencjalne wyzwania.

Wskazéwki/pro-tipy e Podkresl znaczenie generowania wielu pomystow, aby
zwiekszy¢ szanse na innowacje.

e Uzywaj map mysli do wizualnej organizacji i eksploracji
pomystow.

e Wspieranie srodowiska, w ktérym wszystkie pomysty, nawet te
niekonwencjonalne, sg mile widziane.

e Podkresl wartos¢ roznych punktéw widzenia we wzbogacaniu
procesu tworzenia pomystéw.
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e Zachecaj do ciggtego udoskonalania pomystow w miare
pojawiania sie nowych spostrzezen.
e Stworz przestrzen dla konstruktywnej informacji zwrotnej, aby
ulepszy¢ pomysty.
e Popros uczestnikow, aby zastanowili sie, w jaki sposéb ich
pomysty mogqg by¢ zastosowane w praktyce.
e Dostarczenie szablonéw, ktére pomogg okresli¢é mocne
strony, ulepszenia i innowacyjne aspekty pomystow.
Materiaty:
e Slajdy prezentacji lub materiaty informacyjne wyjasniajgce
negatywng burze mozgow.
Przyktady udanej negatywnej burzy mozgow.
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43. 04_ldeacja_43_Goracy_ziemniak

Nazwa ¢wiczenia Goracy ziemniak

Faza procesu myslenia | Ideacja

projektowego

Opis éwiczenia Uczestnicy scenariusza "Goracy ziemniak" poznajg te

dynamiczng technike burzy mozgow, ktéra ma na celu promowanie
szybkiej ideacji i pracy zespotowej podczas fazy burzy mézgow w
procesie myslenia projektowego. W celu wspierania kreatywnosci i
budowania na wzajemnym wkitadzie, uczestnicy bedg angazowaé
sie w powtarzajgce sie rundy generowania pomystow, podczas
ktérych bedg przekazywac sobie wyznaczony obiekt lub pojecie
"gorgcego ziemniaka". Poprzez zaplanowane c¢wiczenia,
uczestnicy bedg badaé¢ wiele punktow widzenia i wymyslaé
kreatywne odpowiedzi na konkretny problem.

Cel éwiczenia e Obiekt Goracy ziemniak sprzyja szybkiemu mysleniu i
dzieleniu sie pomystami, podkreslajgc cel szybkiego
generowania wielu pomystow.

e Zachecaj uczestnikdw do rozwijania swoich koncepcji i wspolne;j
pracy nad kreatywnymi rozwigzaniami.

Szablon narzedzia =
IDEACJA .

= EDUCATION
43. GORACY ZIEMNIAK 3
L

ARCHITEKCI EDUKACUJI

Temat do burzy mézgow: Jak zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow w
nauczaniu online?
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Dziatania Wprowadzenie do goragcego ziemniaka

Hot Potato to narzedzie do burzy mézgéw zaprojektowane w celu

zwiekszenia kreatywnosci i szybkiego generowania pomystow

podczas sesji grupowych. Moze to by¢ fizyczny przedmiot (np.

zabawkowy ziemniak) lub abstrakcyjna koncepcja (np. wirtualny

"gorgcy ziemniak"), ktéra zacheca uczestnikow do szybkiego

dzielenia sie i rozwijania pomystow.

Przyktadowe scenariusze:

Sesja osobista:

Temat: Poprawa zaangazowania studentow w nauke online.

Uczestnicy: Nauczyciele i pracownicy osSwiaty.

Proces: Pierwszy nauczyciel otrzymuje przedmiot Gorgcy

Ziemniak i szybko sugeruje: "Wtgcz wiecej interaktywnych quizow”.

e Obiekt jest przekazywany kolejnemu uczestnikowi, ktory
dodaje: "Uzyj elementow grywalizacji, aby nagrodzic
uczestnictwo".
e Proces ten trwa nadal, generujgc szeroki wachlarz pomystéw

w krotkim czasie.

Sesja wirtualna:

Temat: Poprawa wspotpracy w klasie.

Uczestnicy: Nauczyciele i administratorzy szkolni.

Proces: Moderator przydziela wirtualnego gorgcego ziemniaka za

pomocg narzedzia tablicy online.

Pierwszy uczestnik wpisuje: "Wprowadz wspadlne projekty grupowe

przy uzyciu narzedzi cyfrowych".

Wirtualny gorgcy ziemniak zostaje przekazany, a kolejny uczestnik

dodaje: "Zaplanuj reqularne sesje wzajemnej oceny, aby wspierac

wspofprace”.

Pomysty sg dokumentowane i udostepniane w czasie

rzeczywistym, aby kazdy mogt je zobaczy¢ i wykorzystac.

Konfiguracja: Ut6z uczestnikbw w kregu, aby utatwié¢
przechodzenie, lub zapewnij dostep do wspdlnego narzedzia
cyfrowego w przypadku sesji wirtualnych.

Ustal staty czas trwania kazdej rundy burzy mézgéw, aby utrzymacé
pilnosc¢ i koncentracje.

Demonstracja: Przeprowadz krétkg demonstracje Techniki
Gorgcego Ziemniaka przy uzyciu przyktadowego scenariusza lub
wyzwania.

Stworzenie wspierajgcego srodowiska, w ktérym uczestnicy czujg
sie komfortowo, wnoszac swéj wktad i opierajgc sie na pomystach
innych.

Zachecanie uczestnikbw do generowania szerokiej gamy
pomystéw w krétkim czasie. Zachecaj uczestnikow do rozwijania
pomystéw przedstawionych przez innych.

Runda burzy mézgéw:
e Przedstaw konkretne wyzwanie lub temat do przemyslenia.
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e Rozdaj wyznaczony przedmiot lub koncepcje "gorgcego
ziemniaka".

e Kazdy uczestnik przedstawia pomyst zwigzany z danym
wyzwaniem, gdy "gorgcy ziemniak" jest im przekazywany.

e Zachecaj do szybkiego generowania pomystéw bez osgdzania
i krytyki.

Runda refleksji: Po wstepnej sesji burzy mézgdéw przeprowadz
runde refleksji, podczas ktérej uczestnicy krotko omowig
wygenerowane pomysty.

Rundy iteracyjne: Przeprowadz wiele rund burzy mézgéw Hot
Potato, umozliwiajgc uczestnikom iteracje i rozszerzenie wczesniej
podzielonych pomystow.

Zachecanie uczestnikow do ulepszania i dopracowywania
pomystdw w miare rozpowszechniania "gorgcego ziemniaka".
Wspieranie iteracyjnego procesu ideacji, w ktorym pomysty
ewoluujg i sg ulepszane w kolejnych rundach.

Dyskusja grupowa: Zebranie grupy na sesje podsumowujgca,
podczas ktorej uczestnicy omawiajg pomysty wygenerowane
podczas rund burzy mézgdw Hot Potato. Utatw dyskusje na temat
mocnych i stabych stron oraz wykonalnoéci przedstawionych
pomystow.

Wybor obiecujacych pomystéw: Zachecenie uczestnikow do
zidentyfikowania i uszeregowania pod wzgledem waznosci
najbardziej obiecujgcych pomystéw do dalszego rozwoju.

Efekty Uczestnicy  wykazg sie  umiejetnoscia  wspotpracy i
wykorzystywania swoich pomystéw w grupie. Rozwing biegtos¢ w
generowaniu réznorodnych pomystéw w krotkim czasie.
Uczestnicy zrozumiejg wartos¢ iteracyjnej ideacji i udoskonalania
w opracowywaniu innowacyjnych rozwigzan. Uczestnicy zbadajg
kreatywne podejscia do rozwigzywania wyzwan projektowych za
pomocg techniki gorgcego ziemniaka.

Wskazowki/pro-tipy e Upewnij sie, ze kazdy uczestnik ma wiele mozliwosci
whniesienia swojego wktadu.

e W Srodowisku wirtualnym nalezy korzysta¢ z funkgciji
narzedzia cyfrowego, aby zapewni¢ rowny udziat.

e Zachecaj do otwartej, nieoceniajgcej atmosfery, w ktorej
wszystkie pomysty sg mile widziane.

e Podkresl, ze celem jest szerokie i kreatywne myslenie bez
natychmiastowej oceny.

e Wyznacz osobe do robienia notatek, ktéra bedzie zapisywaé
pomysty w trakcie dzielenia sie nimi.

e W przypadku sesji wirtualnych uzyj udostepnionego
narzedzia cyfrowego, aby automatycznie rejestrowac
wypowiedzi.

e Po sesji burzy mbézgow przejrzyj zebrane pomysty.
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e Grupowanie podobnych pomystow i identyfikowanie
obiecujgcych koncepcji do dalszego rozwoju.
Materiaty:
Obiekt fizyczny: Lekki przedmiot (np. zabawkowy ziemniak, pitka
lub worek z fasolg), ktéry mozna tatwo przekazaé.
Wirtualny obiekt: Narzedzie online do wirtualnej burzy mézgow
(np. udostepniony dokument lub tablica online).
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44. 04_ldeacja_44 Technika_kupowania_pomysiow

Nazwa ¢wiczenia Technika kupowania pomystow

Faza procesu myslenia | Ideacja

projektowego

Opis ¢éwiczenia Sesja Techniki kupowania pomystéow przedstawia metode
wspodlnego tworzenia pomystéw, ktéra prowadzi uczestnikow do
generowania i udoskonalania pomystéw przy  uzyciu

ustrukturyzowanego procesu udostepniania i selekcji. Uczestnicy
bedg mieli okazje aktywnie uczestniczy¢é w interaktywnych
zajeciach, podczas ktérych bedg mogli dzielic sie, oceniaé i
rozwija¢ swoje pomysty. Wspdlnie bedg pracowaé nad wyborem i
ulepszeniem obiecujgcych koncepciji, aby skutecznie stawi¢ czota
konkretnemu wyzwaniu.

Cel éwiczenia e Uczestnicy wykazg sie umiejetnoscia wspotpracy i
przyczynianig sie do generowania i udoskonalania pomystéw w
ramach grupy.

e Uczestnicy bedg ocenia¢ pomysty w oparciu o wczesniej
zdefiniowane kryteria, biorac pod uwage takie czynniki, jak
wykonalnos¢, celowosé i rentownosc.
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framystow wybrane pomysty. potrzebami uwzgledniajac
uzytkownikow. praktyczne aspekty.
Bqdz otwarty na 235:32;;] gﬁ:ﬁme Dopracuj najbardziej
4. Wytyczne konstruktywne uwagi, konstruk’tywne Al obiecujgce pomysty,
: roznorodnosc i

tak aby skutecznie
sprostac wyzwaniu.

5. Implementacja

Wykorzystqj fizyczng
tablice do prezentacji i
doskonalenia
pomystow.

Uzywaj narzedzi takich
jak tablice lub
platformy cyfrowe do
wspbtpracy.

Aktywnie angazuj sieg w
tworzenie i
doskonalenie
pomystéw w celu ich

ostatecznej realizacji.

Dziatania

Wprowadzenie :

Zapoznanie uczestnikow z Technikg Zakupu
Pomystéw, ktéra ma na celu usprawnienie grupowej burzy moézgéw

poprzez ustrukturyzowany proces dzielenia sie i selekcji.

1. Przedstaw konkretne wyzwanie lub temat na tablicy zakupow

pomystow.

2. Niech uczestnicy zapiszg swoje pomysty na karteczkach
samoprzylepnych lub kartach cyfrowych i podzielg sie nimi z

grupa.

3. Po udostepnieniu, uczestnicy uzywajg wirtualnych zetonow
lub znacznikéw do gtosowania na pomysty, ktére uwazajg za

najbardziej obiecujgce.

4. Pozwdl grupie wspodlnie oceni¢ i wybrac najlepsze pomysty.
5. Przejrzyj najlepsze pomysty wybrane podczas Sesji Zakupu

Pomystow.

Rozwéj pomystéw: Wspdlna praca nad dopracowaniem
ulepszeniem tych pomystow, biorgc pod uwage wykonalnosé,
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celowos¢, zgodnos¢ z wymaganiami uzytkownikéw, praktycznosé i
wptyw.

Prototypowanie: Tworzenie prostych prototypdéw lub szkicow,

ktore pomogg zwizualizowac¢ i wyjasni¢c dopracowane pomysty.

Przyjrzyj sie dopracowanym pomystom i prototypom opracowanym

podczas warsztatow.

e Oceniaj pomysty w oparciu o czynniki takie jak praktycznosg,
wykonalnos¢ i wptyw. Poméz uczestnikom wybra¢ najlepsze
pomysty w oparciu o przemyslang ocene.

Wybierz najbardziej obiecujgce pomysty do dalszego rozwoju.
Przygotuj sie do realizacji wybranych pomystéw w procesie
projektowania.

Efekty uczenia sie

Uczestnicy poznajg kreatywne podejscia do rozwigzywania
wyzwan projektowych za pomocg techniki kupowania pomystow.
Zdobeda biegtos¢ w tworzeniu wstepnych prototypdw lub szkicéw,
aby wizualizowac¢ i komunikowac¢ swoje pomysty.

Wskazéwki/pro-tipy

Wspieraj kulture konstruktywnej informacji zwrotnej, podkreslajgc
znaczenie zaréwno oferowania, jak i otrzymywania informacji
zwrotnej z otwartym umystem.

Zachecaj uczestnikdw do iteracji swoich pomystéw w oparciu o
informacje zwrotne i spostrzezenia uzyskane w trakcie procesu
tworzenia pomystow.

Celebruj roznorodno$¢ generowanych pomystéw i doceniaj
wartos¢ réznych perspektyw w napedzaniu innowac;ji.
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45. 04_ldeacja_45_Tworzenie_pomystéw_za_pomocg_lejka_pomystéw

Nazwa ¢wiczenia Tworzenie pomystéw za pomocg lejka pomystow

Faza procesu myslenia | Ideacja

projektowego

Opis ¢éwiczenia Sesja Tworzenia pomysiow za pomoca lejka pomystow

zapoznaje uczestnikbw z koncepcjg lejka pomysiow,
systematycznym podejsciem do filtrowania i udoskonalania
pomystow w celu zidentyfikowania najbardziej obiecujacych
rozwigzan. Uczestnicy bedg zaangazowani w rézne dziatania
majgce na celu wygenerowanie roznorodnych pomystéw, ocene i
uszeregowanie ich w oparciu o wczesniej okreslone kryteria oraz
ciggte doskonalenie wybranych koncepcji w celu sprostania
konkretnemu wyzwaniu.

Cel éwiczenia Celem jest wspieranie krytycznego myslenia i podejmowania
decyzji poprzez zapewnienie narzedzi do oceny, filtrowania i
ustalania priorytetow pomystéw w oparciu o ich trafnos¢,
wykonalnos¢ i wptyw. Wspieranie uczestnikow w udoskonalaniu i
pielegnowaniu najlepszych rozwigzan w celu stworzenia
innowacyjnych, dostosowanych do wyzwan wynikow.
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Szablon narzedzia

IDEACJA
45. TWORZENIE
POMYStOW ZA POMOCA
LEJKA POMYSLOW

ARCHITEKCI EDUKACUJI
POMYSLNR __: POMYSLNR __:
WYKONALNOSC WYKONALNOSE
CELOWOSE CELOWOSC
WPLYW WPLYW
ZGODNOSC ZGODNOSC
ZASOBY ZASOBY
POMYSLNR __: POMYSENR __:
WYKONALNOSE WYKONALNOSE
CELOWOS¢ CELOWOS¢
WPLYW WPLYW

ZGODNOSE
ZASOBY

POMYSENR __:

WYKONALNOSC
CELOWOSC
WPLYW
ZGODNOSE
ZASOBY

ZGODNOSC
ZASOBY

POMYSENR __:

WYKONALNOSE
CELOWOSC
WPLYW
ZGODNOSC
ZASOBY

Wykonalnosé: Ocena praktycznosci wdrozenia rozwigzania w
oparciu o zasoby, technologie i mozliwosci w ramach okreslonych
ograniczen.

Wartosé: Koncentruje sie na tym, jak bardzo rozwigzanie
przemawia do uzytkownikow i odpowiada na ich potrzeby lub
wyzwania.

Wplyw: Ocenia potencjalne korzysci lub skutki dla uzytkownikow,
organizacji lub spoteczenstwa.

Dostosowanie do wymagan uzytkownikéw: Zapewnia, ze
rozwigzanie spetnia potrzeby uzytkownikow i rozwigzuje ich
konkretne problemy.

Wymagania dotyczace zasoboéw: Ocen materiaty, budzet, czas i
personel potrzebny do opracowania i wdrozenia.

Dziatania

Wprowadzenie do lejka pomystéw: Ustalenie jasnych oczekiwan
dla uczestnikéw dotyczgcych kryteriow stosowanych do oceny i
priorytetyzacji pomystow.
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Etap 1: Generowanie pomystow

Poswiec kilka minut na burze mézgdw, aby znalez¢ jak najwiece;j
pomystow zwigzanych z danym wyzwaniem.

Etap 2: Ocena pomystu

Identyfikacja kryteriow:

e Zapoznaj sie ze wstepnie zdefiniowanymi kryteriami oceny i

priorytetyzacji pomystow.

e Ocen kazdy pomyst na podstawie podanych kryteriow.

Etap 3: Dopracowanie pomystu

Identyfikacja wybranych pomystéw: Identyfikacja najwyzej
ocenionych pomystéw do dalszego dopracowania. Okreslenie
dodatkowych kryteriéw udoskonalania wybranych pomystow:
Uzytecznosé: Jest to termin okreslajacy, jak proste i naturalne jest
dla ludzi korzystanie z rozwigzania lub produktu. Sprawdza, jak
dobrze uzytkownicy mogg osiggngc swoje cele przy najmniejszym
wysitku i pracy.

Skalowalnos¢ rozwigzania mierzy, jak dobrze moze ono obstuzy¢
wiekszg liczbe uzytkownikoéw lub bardziej skomplikowane zadania
bez utraty uzytecznosci lub szybkosci.

Nowosé: To stowo odnosi sie do tego, jak wyjgtkowa Ilub
oryginalna jest odpowiedz. Zwraca uwage na to, jak nowy lub rézny
jest pomyst od innych opciji, ktére juz istniejg, z naciskiem na
kreatywnos¢ i oryginalnosé.

Wspodipraca z zespotem w celu dopracowania i dalszego rozwoju
wybranych pomystéw. Zastanow sie, jak rozwigza¢ wszelkie
stabosci lub wyzwania zidentyfikowane podczas procesu oceny.

Plan dziatania:

Opracowanie planu dziatania okreslajgcego kolejne kroki w celu
wdrozenia i przetestowania dopracowanych pomystéw.
Okreslenie  harmonogramu  realizacji planu  dziatania i
monitorowania postepéw.

Efekty Uczestnicy bedg skutecznie generowaé, ocenia¢ i udoskonalaé
pomysty przy uzyciu ustrukturyzowanego podejscia Idea Funnel.
Uczestnicy bedg ustala¢ priorytety pomystdow w oparciu o
wykonalnos¢, trafnos¢ i wplyw, doskonalgc swoje umiejetnosci
oceny.

Uczestnicy bedg ¢&wiczy¢ dyskusje grupowe i budowanie
konsensusu, aby wybraé¢ i udoskonali¢ najlepsze rozwigzania.

Wskazéwki/pro-tipy e Zachecanie uczestnikow do otwartego dialogu i
konstruktywnych informacji zwrotnych.

e Zapewnienie jasnych kryteriow oceny pomystéw i ustalania
priorytetow w celu zapewnienia zgodnosci.

e Zachowanie réwnowagi miedzy mysleniem dywergencyjnym
(generowanie pomystéw) i konwergencyjnym (ocena).

e Podkresl znaczenie iteracyjnego udoskonalania pomystéw w
celu uzyskania lepszych wynikow.
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46.
04_Ideacja_46_Zarzadzanie_pomystami_za_pomoca_pulpitow_nawigacyjnych_pomystéw

Nazwa ¢wiczenia Zarzadzanie pomystami za pomocga pulpitu nawigacyjnego
pomystow (Idea Dashboard)

Faza procesu myslenia | Ideacja

projektowego
Opis éwiczenia Idea Dashboard to scentralizowane narzedzie wizualne do
organizowania, sledzenia i udoskonalania pomystéw podczas
procesu mys$lenia projektowego. Pozwala zespotom
kategoryzowaé, ustala¢ priorytety i wspdlnie oceniaé pomysty,
zapewniajgc, ze zaden cenny wktad nie zostanie pominiety, przy
jednoczesnym skupieniu sie na praktycznych rozwigzaniach.

Cel éwiczenia Idea Dashboard pomaga zespotom efektywnie zarzgdza¢ duzymi
ilosciami pomystow. Zapewniajgc strukture, sprzyja jasnosci,
odpowiedzialnosci i dostosowaniu. Wspiera podejmowanie decyzji,
umozliwiajac  uczestnikom wizualizacje powigzan miedzy
pomystami, sledzenie postepdw i ustalanie priorytetéw najbardziej
wpltywowych rozwigzan.
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Szablon narzedzia .
IDEARE 46.ZARZADZANIE -1

POMYStAMI ZA POMOCA & A

TABLICY POMYStOW =

ARCHITEKCI EDUKACUJI

SYTUACJA:

SZYBKIE REZULTATY

WYMAGA BADAN

Do | ;
ebraiasenia W toku Zakoliczone
® nrdieris W toku Zakoliczone
o ® ® ®
o O [
® @

Wysoki
Priorytet
Sredni Priorytet

Niski Priorytet

Dziatania Rozpocznij od burzy mozgdéw Iub przejrzyj wczesnigj
wygenerowane pomysty. Upewnij sie, ze kazdy pomyst zostat ujety
w zwiezty sposob.

Przyktadowy scenariusz: Usprawnienie wdrazania w startupie.
Startup chce usprawni¢ proces wdrazania nowych pracownikow.
Po burzy mézgow zespdt korzysta z panelu Idea Dashboard, aby
uporzgdkowac i nadac priorytet swoim pomystom.
Konfiguracja pulpitu nawigacyjnego:
% Kategorie: Szybkie wygrane - Badania potrzeb - Innowacyjne
rozwigzania.
e Utworz zestaw powitalny (Quick Win).
e Automatyzacja pracy  papierkowej  za pomocag
oprogramowania (innowacyjne rozwigzanie).
e Ankieta dla nowych pracownikéw na temat ich dosSwiadczen
(badanie potrzeb).
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< Poziomy priorytetow: Wysoki priorytet - Sredni priorytet - Niski
priorytet.
o Przypisz "Utworz zestaw powitalny” jako wysoki priorytet,
poniewaz jest tatwy do wdrozZenia i skuteczny.
e Oznacz "Zautomatyzuj papierkowg robote" jako S$redni
priorytet ze wzgledu na ograniczenia zasobow.

Przypisz zadanie :
e (Czfonek zespotu A jest odpowiedzialny za zestaw powitalny
z dwutygodniowym terminem.
e C(Czionek zespotu B zbada opcje oprogramowania do
automatyzacji.

% Wskazniki statusu: Do sprawdzenia - W toku - Zakonczone.
Podczas cotygodniowych wizyt kontrolnych pulpit nawigacyjny jest
aktualizowany: zestaw powitalny przechodzi do pozycji
"Ukoniczono", a badanie automatyzacji jest "W toku".

1. Stworz wizualny lub cyfrowy pulpit nawigacyjny. Dostepne
opcje  obejmujg fizyczne tablice z  karteczkami
samoprzylepnymi lub narzedzia cyfrowe, takie jak Trello, Miro
lub Notion.

2. Podziel pulpit nawigacyjny na sekcje w oparciu o kategorie,
priorytety lub fazy rozwoju.

3. Pogrupuj podobne pomysty lub przypisz je do odpowiednich
kategorii (np. "Szybkie wygrane", "Projekty dtugoterminowe",
"Innowacyjne koncepcje").

4. Omow wykonalno$é, wptyw i zgodnos¢ kazdego pomystu z
celami. Skorzystaj z gtosowania lub metod kropkowania, aby
uszeregowac priorytety.

5. Przypisuj etykiety, takie jak "Wysoki priorytet", "Niski priorytet"
lub "Wstrzymaj na pozniej". Wyznacz czionkdw zespotu
odpowiedzialnych za realizacje kazdego pomystu. Uwzglednij
terminy lub kamienie milowe w celu Zzapewnienia
odpowiedzialnosci.

6. Regularnie przegladaj pulpit nawigacyjny podczas spotkan
zespotu, aby zaktualizowac¢ status, dopracowac¢ pomysty lub
dodac nowe.

Efekty e /mniejsza chaos zwigzany 2z zarzgdzaniem licznymi
pomystami poprzez zapewnienie struktury.

e Gwarantuje, ze zasoby koncentrujg sie na skutecznych i
wykonalnych rozwigzaniach.

e Sprawia, ze postepy sg widoczne dla wszystkich cztonkéw
zespotu, wspierajgc odpowiedzialnosc.

e Zacheca do wnoszenia wkiadu przez wszystkich uczestnikéw,
zapewniajgc jednoczesnie zgodnosé.
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Wskazéwki/pro-tipy Uzyj formatu pulpitu nawigacyjnego, ktéry odpowiada Twojemu
zespotowi, fizycznego lub cyfrowego.

Pozwdl wszystkim czitonkom zespotu uczestniczy¢ w kategoryzaciji
i ustalaniu priorytetéw.

Czesto aktualizuj pulpit nawigacyjny, aby odzwierciedlat
zmieniajgce sie zrozumienie i decyzje zespotu.

Unikaj nadmiernego komplikowania kategorii lub statusow, aby
proces byt wydajny.

Uzyj pulpitu nawigacyjnego jako punktu odniesienia podczas
retrospektyw, aby oceni¢, co dziatato dobrze, a co nie.
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47. 05_Prototypowanie_47_Storyboard

Nazwa ¢wiczenia Storyboard

Faza procesu design | Prototypowanie

thinking

Opis éwiczenia Storyboard to taki rodzaj szkicu, ktory przedstawia sekwencje

wydarzen w  sposob  wizualny. To narzedzie czesto
wykorzystywane w produkcji filmoéw, animaciji, reklam, czy gier
wideo, ale takze w innych dziedzinach, gdzie istotna jest wizualna
narracja.

Kazdy storyboard skfada sie z serii rysunkéw lub obrazow, ktére
ilustrujg poszczegdlne sceny lub klatki projektu. Te obrazy sg
czesto opatrzone krétkimi opisami lub wypowiedziami, ktoére
pomagajg zrozumiec¢, co dzieje sie na ekranie.

W design thinking storyboard moze by¢ uzywany jako narzedzie do
prezentacji pomystéw, planowania dziatan i lokalizowania btedow.
Moze by¢ przydatny na kazdym etapie procesu projektowego, ale
czesto wykorzystuje sie go w fazie prototypowania, gdy projekt
nabiera bardziej konkretnego ksztattu.

Tworzenie storyboardu moze byé zabawne i kreatywne, poniewaz
pozwala twércom wyrazi¢ swoje pomysty w sposéb wizualny, co
utatwia komunikacje i wspotprace w zespole.

Cel éwiczenia Celem przygotowania storyboardu jest stworzenie narzedzia
wizualnego, ktore wspiera projektantow w réznych aspektach
procesu projektowego. Storyboard pozwala na:

1. Planowanie i organizacje projektu: Poprzez ilustrowanie
kolejnosci wydarzen, akcji i dialogow, storyboard pomaga w
logicznym ukfadaniu narracji projektu. Pozwala réwniez na
wyrazenie pomystéw dotyczacych struktury i ukitadu
rozwigzania.

2. Wizualizacje rozwigzania: Dzieki storyboardowi mozna
wizualnie przedstawi¢ dziatania, funkcje, interakcje i inne
elementy rozwigzania. To utatwia zrozumienie sposobu, w jaki
uzytkownicy bedg korzystali z projektu oraz jak bedg sie
zachowywac poszczegolne komponenty.

3. Koordynacje pracy zespotu: Storyboard stuzy jako punkt
odniesienia dla catego zespotu projektowego. Pomaga w
zrozumieniu, jakie sg cele projektu, jakie sg oczekiwania co do
wygladu i funkcjonalnosci, oraz jakie sag kolejne kroki do
wykonania.

4. Identyfikacje stabych stron rozwigzania: Przygotowanie
storyboardu moze ujawni¢ niedociggniecia w projektowanym
rozwigzaniu, pomagajgc w wykryciu potencjalnych problemow
lub luk w narracji i funkcjonalnosci.
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5. Przekazanie pomystow i wizji projektu: Storyboard umozliwia
jasne i przystepne przedstawienie pomystéw zaréwno cztonkom
zespotu, jak i klientom lub innym interesariuszom. To wazne
narzedzie komunikacji, ktére pozwala na wyrazenie i
uzgodnienie oczekiwan co do projektu.

6. Wstepng wersje prototypu: Cho¢ storyboard nie jest
prototypem w petnym tego stowa znaczeniu, moze stuzy¢ jako
wstepna wizualna reprezentacja rozwigzania, pomagajgc w
zrozumieniu jego potencjalnych funkcji i uzytkowania.

Przyktad wykorzystania Storyboardu w Design Thinking dla
platformy e-learningowej

Kontekst: Platforma e-learningowa chce stworzy¢ nowy kurs
programowania dla poczatkujgcych, ktory bedzie interaktywny i
przyciggnie mtodszych ucznidw zainteresowanych naukg
kodowania.

Krok 1: Definicja problemu i celow

Zespot okresla gtowne cele projektowe:

Cel gtowny: Stworzyc interaktywny kurs programowania, ktory
bedzie atrakcyjny dla mfodszych uczniow.

Cele szczegotowe: Zapewnienie jasnej struktury kursu, zrozumiatej
dla poczgtkujgcych, oraz integracja elementéw grywalizacji.

Krok 2: Przygotowanie zespotu

Zespot projektowy jest zachecany do korzystania z narzedzi
wizualnych, takich jak Storyboard, do lepszego zrozumienia
planowanych scen i interakcji kursu.

Krok 3: Tworzenie Storyboardu
Rozwinigcie narracji kursu: Zespot tworzy ilustrowang narracje,
pokazujgcg kolejnoSc lekcji i modutow kursu. Na przyktad:

Scena 1: Powitanie ucznia na platformie, przedstawienie celow
kursu.

Scena 2: Interaktywne wideo z wprowadzeniem do podstaw
programowania.

Scena 3: Cwiczenia praktyczne z kodowaniem, gdzie uczniowie
mogg eksperymentowac z prostymi programami.

Wizualizacja interakcji: Storyboard zawiera szczegdty interakcji,
takie jak przyciski, animacje czy mozliwoSci interaktywne, ktore
pomogg uczniom lepiej przyswajac¢ materiat.

Planowanie dialogow i akcji: Zespot uwzglednia dialogi
prowadzgce i objasnienia, ktore towarzyszg poszczegolnym

modutom kursu.

Krok 4: Przeglad i lokalizacja btedow
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Storyboard jest przedstawiany interesariuszom i testerom do
weryfikacji. Pozwala to na wcze$nigejsze wykrycie ewentualnych
probleméw z interakcjg Ilub zrozumieniem kursu przez
uzytkownikow docelowych.

Krok 5&: Iteracyjne doskonalenie

Na podstawie opinii i feedbacku, zesp6t moze wprowadzac zmiany
w storyboardzie, aby lepiej dostosowac kurs do potrzeb uczniow i
zwiekszyc jego atrakcyjnosc.

Krok 6: Prototypowanie i implementacja

Storyboard stuzy jako podstawa do tworzenia prototypu
interaktywnego kursu programowania. Umozliwia to szybkie
przetestowanie koncepcji przed petnym wdrozeniem.

T -
47. STORYBOARD e EDUCATION

L
ARCHITEKCI| EDUKACUJI

NAZWA POMYStU

SCENAT1 SCENA 2
SCENA 3 SCENA 4

SCENAS SCENA 6

Dziatania Oto kroki, ktére mozesz podjg¢ podczas tworzenia storyboardu:
1. Okreslenie celu projektu i jego zakresu: Zrozumienie tego,
co chcesz osiggng¢é za pomocag storyboardu, pomoze Ci
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skoncentrowa¢ sie na istotnych elementach i informacjach,
ktére chcesz przekazac.

2. Zdobycie odpowiednich narzedzi: Wybierz narzedzia, ktére
najlepiej odpowiadajg Twoim potrzebom i preferencjom, czy to
tradycyjne, jak papier i otéwek, czy tez cyfrowe, jak
oprogramowanie do rysowania grafiki.

3. Podzial projektu na sekwencje lub sceny: Wyodrebnij
poszczegolne fragmenty projektu, ktére chcesz przedstawi¢ w
formie storyboardu i okresl, co bedzie sie dziato w kazdej
sekwengciji.

4. Narysowanie ramki giéwnej: Na gorze kazdej strony lub
ekranu, umiesC¢ gtobwng ramke, ktora bedzie wizualnym
podsumowaniem danej sekwenc;ji.

5. Dodanie obrazéw lub ilustracji: Narysuj lub wklej obrazy
reprezentujgce poszczegdlne klatki lub sceny. Upewnij sie, ze
obrazy oddajg to, co chcesz przekazac¢ w danej sekwenciji.

6. Dodanie tekstu lub opisow: Pod kazdg ramkg lub obrazem,
dodaj tekst lub opisy, ktére opisujg akcje, dialogi, ustawienia
sceny i inne istotne informacje.

7. Kolejnos¢ obrazow i tekstow: Upewnij sie, ze wszystkie
elementy sg ulozone w odpowiedniej kolejnosci,
odzwierciedlajgc narracje projektu.

8. Ocena i dostosowanie: Regularnie oceniaj i dostosowuj
storyboard w trakcie jego tworzenia, aby upewni¢ sie, ze
wszystkie elementy sg zrozumiate i logiczne.

9. Konsultacje z zespotem projektowym lub
interesariuszami: Przegladaj i omawiaj storyboard =z
zespotem projektowym lub interesariuszami, aby upewnic sie,
ze wszyscy sg zgodni co do tresci i celu projektu.

10. Wykorzystanie storyboardu jako wytycznych: Podczas
produkcji projektu wizualnego, uzywaj storyboardu jako
punktu odniesienia do planowania uje¢, ustawien, scenografii
i rezyserii. Kazda ramka powinna pomoc w realizacji projektu
zgodnie z jego zamierzeniami.

Efekty Po przygotowaniu storyboardu bedziesz miat do dyspozycji:

1. Szczegoétowy szkic prototypu: Storyboard prezentuje
wizualnie kolejno$¢ scen lub klatek prototypu, co pomaga
w zrozumieniu, jak bedzie wygladato rozwigzanie w
praktyce. Dzieki temu mozesz uzyskac¢ lepsze pojecie o
przebiegu interakcji oraz funkcjonalnosci projektu.

2. Wizualng reprezentacje rozwigzania: Kazda ramka
storyboardu stanowi graficzng reprezentacje konkretnego
elementu prototypu, co utatwia zrozumienie jego wygladu i
funkcji. To narzedzie pomaga w wizualizacji projektu,
zaréwno dla Ciebie, jak i dla innych cztonkéw zespotu.

3. Narzedzie komunikacji z interesariuszami: Storyboard
stuzy jako skuteczne narzedzie komunikacji z
interesariuszami projektu, takimi jak klient czy sponsor.

169



Pozwala im lepiej zrozumie¢ koncepcje projektowanego
rozwigzania, co utatwia podejmowanie decyzji i wyrazanie
opinii.

4. Narzedzie usprawniajgce proces przygotowania
prototypu: Dzieki doktadnemu planowaniu wizualizacji
projektu za pomocg storyboardu, mozna unikng¢ bteddw i
problemow w trakcie produkgji prototypu. To przyczynia sie
do efektywnego przygotowania prototypu, co z Kkolei
przyspiesza proces projektowania i redukuje koszty.

Wskazéwki/pro-tips

Oto kilka wskazowek dotyczgcych tworzenia storyboardu:

1. Planowanie i koncepcja: Przed rozpoczeciem tworzenia
storyboardu warto poswieci¢c czas na dokladne
zaplanowanie koncepcji i scenariusza. Upewnij sie, ze
masz jasny obraz tego, co chcesz przedstawiC za pomoca
storyboardu, aby finalny produkt byt spdéjny i zrozumiaty.

2. Dostosowanie do odbiorcy: Zastanow sie, kto bedzie
odbiorcg storyboardu i dostosuj go do ich potrzeb i
oczekiwan. Jesli storyboard jest przeznaczony dla klienta,
mozesz chcie¢ uwzglednic inne elementy niz w przypadku
prezentacji dla zespotu projektowego.

3. Przejrzystos¢ i prostota: Zachowaj przejrzystos¢ i
prostote w  tworzonych ramkach. Unikaj zbyt
skomplikowanych rysunkéw Iub opiséw, aby utatwic
zrozumienie tresci przez odbiorcow. Staraj sie uzywac
klarownych, czytelnych grafik i krétkich, zwieztych opisow.

4. Uwzglednienie szczego6téw: Mimo ze nalezy zachowac
prostote, wazne jest rowniez uwzglednienie istotnych
szczegotdw dotyczgcych prezentowanego rozwigzania.
Szczegdty pomagajg w jasnym i precyzyjnym
przedstawieniu  projektu oraz umozliwiajg lepsze
zrozumienie jego funkcji i interakcji.
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48. 05_Prototypowanie_48_ Karta_prototypu

Nazwa ¢wiczenia Karta prototypu

Faza procesu design | Prototypowanie

thinking

Opis éwiczenia Karta prototypu zawiera wszystkie najwazniejsze informacje o

projekcie, ktéry chcemy stworzy¢. Pomaga nam zrozumiec¢, o co
chodzi w projekcie i jak ma dziataCc. Karta towarzyszy nam w
réznych etapach tworzenia projektu, pomagajgc zorganizowaé
mysli i pomysty.

W skrdcie, karta prototypu zawiera:

1. Nazwe projektu: To po prostu tytut, ktory mowi, o czym jest
projekt. Ma by¢ krotki, zwiezly, ale tez ciekawy.

2. Opis projektu: Tutaj opisujemy, o co chodzi w projekcie.
Co ma on robi¢? Dla kogo jest przeznaczony? Jakie sg
gtéwne cele?

3. Odbiorcéw projektu: Okreslamy, dla kogo dokfadnie jest
ten projekt. Czy sg to uczniowie, nauczyciele, czy moze
ludzie korzystajacy z jakiejs aplikacji?

4. Cel prototypu: To jakie$ zatozenia lub przewidywania
dotyczace tego, co chcemy osiggng¢ za pomocg prototypu.
Moze to by¢ na przyktad przewidywanie, ze nasza aplikacja
pomoze ludziom organizowac swoje zadania lepiej.

5. Pytania do rozwiazania: Tutaj zapisujemy pytania, na
ktore chcemy znalez¢ odpowiedzi przy tworzeniu prototypu.
To takie wytyczne, ktére pomagajg nam skupi¢ sie na
najwazniejszych rzeczach.

Karta prototypu pomaga nam zrozumie¢, co mamy zrobi¢, i
utrzymac nasze pomysty uporzgdkowane. To taki plan dziatania dla
naszego projektu, ktéry sprawia, ze wszystko staje sie jasne i
zrozumiate.

Cel éwiczenia Przygotowanie prototypu i zwigzana z nim karta prototypu majag
wiele waznych celow:

1. Jasna wizualizacja projektowanego rozwiazania: Karta
prototypu pomaga nam zobaczy¢, jak ma wyglgda¢ nasz
projekt jeszcze przed jego stworzeniem. To jak taki plan,
ktéry pokazuje nam, co mamy zrobié, aby nasz pomyst stat
sie rzeczywistoscia.

2. Wczesna walidacja projektowanego rozwigzania: Dzieki
prototypowi mozemy sprawdzié¢, czy nasz pomyst dziata,
zanim zainwestujemy duzo czasu i pieniedzy w jego petne
stworzenie. Karta prototypu pozwala nam zobaczy¢, czy
wszystko, co sobie wyobrazamy, ma sens i jest mozliwe do
zrealizowania.

3. Redukcja ryzyka btedéw: Planowanie projektu za pomocag
karty prototypu pozwala nam zidentyfikowaé potencjalne
problemy i btedy jeszcze przed ich pojawieniem sie. Dzieki
temu mozemy unikng¢ ktopotow i osiggnac¢ lepsze rezultaty.

171



4. Wsparcie procesu komunikacji i zrozumienia
projektowanych rozwigzan: Karta prototypu utatwia
rozmowy w zespole projektowym oraz z interesariuszami,
poniewaz wszystkie najwazniejsze informacje sg jasno
sprecyzowane. Dzieki temu wszyscy sg na tym samym
poziomie i rozumiejg, o czym jest projekt.

5. Usprawnienie przygotowania prototypu: Karta prototypu
jest jak mapa drogowa dla naszego projektu. Pomaga nam
wiedziec, gdzie iS¢ i jak sie tam dostac. Dzieki niej mozemy
lepiej planowag, co i jak zrobi¢, aby stworzy¢ nasz projekt.

6. Planowanie procesu testowania: Karta prototypu moze
réwniez pomoc nam w planowaniu, jak bedziemy testowac
nasz projekt. Mozemy okresli¢, jakie pytania chcemy zadaé
i jakie aspekty rozwigzania chcemy sprawdzi¢ podczas
testow. To pomaga nam zebraé jak najwiecej przydatnych
informaciji i poprawi¢ nasz projekt przed jego finalng wersja.

Szablon narzedzia

48. KARTA PROTOTYPU a EDUCATION

L
ARCHITEKCI| EDUKACUJI

NAZWA PROTOTYPU ROZWIAZANIA

OPIS ROZWIAZANIA

KTO JEST UZYTKOWNIKIEM PROTOTYPU ROZWIAZANIA
CEL PROTOTYPOWANIA/WERYFIKOWANA HIPOTEZA

PYTANIA, NA KTORE CHCEMY ODPOWIEDZIEC
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Dziatania Po wyznaczeniu celow przygotowania karty prototypu, mozemy
przejsc do konkretnych dziatan:

1. Wybierz format karty prototypu: Zdecyduj, czy chcesz
stworzyc¢ fizyczng karte, dokument w formie elektronicznej
czy moze prezentacje multimedialng. Wybierz format, ktory
najlepiej pasuje do twojego projektu i potrzeb zespotu.

2. Umiesé tytut projektu: W gornej czesci karty umiesc
nazwe twojego projektu oraz podstawowe informacje, takie
Jak wersja prototypu, autor czy data.

3. Dodaj sekcje opisujaca projekt: Przedstaw ogdlny opis
projektu, ktéry zawiera kluczowe informacje na temat tego,
co chcesz stworzyc¢. Opisz gtowne cechy i funkcje projektu,
aby czytelnik mogt zrozumiec, o co chodzi.

4. Okresl odbiorce prototypu: Wskaz, dla kogo
przeznaczony jest twoj prototyp. Czy jest to uzytkownik
koncowy, klient, czy moze inny cztonek zespotu
projektowego.

5. Okresl cel prototypowania i weryfikowang hipoteze:
Jaki cel chcesz 0siggngc za pomoca tego prototypu? Okresl!
réowniez, jakg hipoteze chcesz zweryfikowac poprzez
testowanie prototypu.

6. Stworz liste pytan: Wymien pytania, na ktére chcesz
znalez¢ odpowiedZ podczas testowania prototypu. Pytania
te pomogag ci skupic¢ sie na kluczowych aspektach projektu
i zbiera¢ odpowiednie dane.

7. Udostepnij karte prototypu: Po ukonczeniu karty
prototypu udostepnij jg swojemu zespotowi projektowemu i
interesariuszom. Upewnij sie, Ze wszyscy majg dostep do
informacji zawartych na karcie i rozumiejg, o co chodzi w
projekcie.

Efekty Po przygotowaniu karty prototypu, bedziesz dysponowac
nastepujgcymi efektami:

1. Opisem projektu: Karta prototypu zawiera kompleksowy
opis projektu, obejmujgcy jego cel, zakres, publiczno$¢
docelowg oraz kontekst, w jakim bedzie uzywany. Dzigki
temu kazdy zainteresowany moze tatwo zrozumiec, o co
doktfadnie chodzi w projekcie.

2. Listg celéw prototypu i hipotezami: Informacje zawarte w
karcie prototypu opisujg cele prototypu oraz formutujg
hipotezy, ktére zostang zweryfikowane w procesie
testowania. Te cele i hipotezy sg kluczowe dla efektywnego
przygotowania i testowania prototypu.

3. Listg pytan dotyczacych prototypowanego
rozwigzania: Karta prototypu zawiera rowniez liste pytan,
ktére dotyczg prototypowanego rozwigzania. Te pytania sg
istotne zarowno podczas przygotowywania prototypu, jak i
w fazie jego testowania, poniewaz pomagajg zrozumiec,
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jakie aspekty projektu nalezy zweryfikowa¢ i zbadac
podczas testow.

Wskazowki/pro-tips Oto kilka wskazowek dotyczgcych tworzenia karty prototypu:

1. Czytelnosc¢ i precyzja: Upewnij sie, Zze karta prototypu jest
czytelna i zawiera tylko istotne informacje. Unikaj
nadmiernego komplikowania tresci, aby zapewni¢, Zze
wszyscy odbiorcy bedg mogli tatwo zrozumiec cel projektu
i fego gtowne cechy.

2. Uzytecznosc¢ i celowos$é: Karta prototypu powinna byc¢
uzyteczna i celowa, pomagajgc zespotowi projektowemu i
interesariuszom zrozumie¢ projekt. Upewnij sie, Zze
dostarcza istotne informacje, ktére sg zrozumiate dla
wszystkich zainteresowanych stron.

3. Wizualizacja prototypu: Rozwaz wizualne przedstawienie
prototypu na karcie. Wykorzystaj grafiki, ilustracje Ilub
diagramy, aby lepiej zilustrowa¢ funkcje | cechy
projektowanego rozwigzania. Wizualizacja moze pomoéc w
lepszym zrozumieniu projektu przez zespot projektowy i
interesariuszy.
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49. 05_Prototypowanie_49_Mapa_drogowa_wdrozenia

Nazwa ¢wiczenia Mapa drogowa wdrozenia

Faza procesu design | Przygotowanie do wdrozenia

thinking

Opis éwiczenia Mapa drogowa wdrozenia, czyli plan wdrozenia, to taki plan, ktory

pokazuje, jak krok po kroku wprowadzi¢ w zycie jakiS projekt,
produkt, ustuge lub zmiane w organizacji. To taki jakby plan
dziatania, ktéry pokazuje, co, kiedy i przez kogo zostanie zrobione.
To super przydatne narzedzie dla zespotu pracujgcego nad
projektem oraz dla wszystkich zainteresowanych, poniewaz
pomaga w planowaniu, organizowaniu i realizowaniu projektow,
szczegolnie tych, ktore sg troche bardziej ztozone i wymagajg
strategicznego podejscia.

W takiej mapie mozemy zobaczyé, jakie konkretne kroki bedg
podejmowane, kiedy doktadnie bedg realizowane i przez kogo
bedg wykonywane. Moze tez pokazywac, jakie cele chcemy
osiggnac i jak bedziemy mierzy¢ sukces. To takie jakby planowanie
podrézy - zanim wyruszymy w droge, dobrze jest mie¢ plan, ktory
pomoze nam dotrze¢ do celu. Dzieki mapie drogowej wszyscy w
zespole wiedza, co robi¢ i kiedy to robi¢, co pozwala unikngé
chaosu i zapewnic¢, ze wszystko idzie zgodnie z planem.

Cel éwiczenia Przygotowanie mapy drogowej wdrozenia to taki moment, kiedy
zespotowi projektowemu przychodzi na mys$l, jak zorganizowac
swoje dziatania, aby osiggna¢ sukces. To taka droga, ktérg trzeba
przejS¢, zeby dotrze¢ do celu. Jest to bardzo wazny etap w
planowaniu i zarzgdzaniu projektem, poniewaz pomaga zapewnic,
ze wszystko idzie zgodnie z planem.

Podczas tworzenia mapy drogowej, zespdt projektowy musi
zdecydowaé, co zrobi¢, kiedy to zrobi¢ i kto bedzie za to
odpowiedzialny. To jakby rozbicie wiekszego zadania na mniejsze
czesci, aby byto tatwiej kontrolowaé postepy i zapewnic, ze nic nie
zostanie pominiete.

Jednym z celéw mapy drogowej jest rowniez utrzymanie porzadku
- pokazanie, co jest wazne, co powinno by¢ zrobione jako pierwsze,
a co moze poczekaC. Dzieki temu zespdt projektowy ma jasny
obraz tego, co jest najwazniejsze i co nalezy zrobi¢ najpierw.
Poza tym, mapa drogowa pozwala na sledzenie postepéw - mozna
na niej zaznaczy¢, co juz zostato zrobione, co jest w trakcie
realizacji, a co jeszcze przed nami. To daje zespotowi poczucie
kontroli i motywuje do dalszej pracy.

Ogdlnie rzecz biorgc, mapa drogowa wdrozenia pomaga zespotowi
projektowemu by¢ na dobrej drodze do osiggniecia sukcesu, a
takze utrzymuje ich zmotywowanymi i skoncentrowanymi na
wspoélnym celu.
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Dziatania 1. Kiedy zaczynasz planowaé mape drogowg wdrozenia,

musisz zaczg¢ od zrozumienia, kto bedzie na niegj
podrézowat. To znaczy, musisz zidentyfikowaé
wszystkich interesariuszy - czyli osoby lub grupy, ktére
mogga by¢ dotkniete projektem lub ktére moga mieé
wplyw na jego przebieg. To mogg by¢ pracownicy, klienci,
zarzadzajacy, a nawet spotecznosc lokalna. Wazne jest,
aby zrozumieé, czego oczekujg i jakie majg zastrzezenia.

2. Nastepnie, analiza potrzeb i wyzwan jest kluczowym
krokiem. To moment, kiedy dowiadujesz sie, co projekt ma
na celu osiggngc¢ i jakie korzysci przyniesie. Mozesz
przeprowadzi¢ badania, wywiady Iub ankiety, aby
dowiedzie¢ sie wiecej o potrzebach i oczekiwaniach
interesariuszy.

3. Teraz, kiedy masz jasny obraz tego, co trzeba osiggngc,
pora uporzadkowaé cele projektu. Niektére cele mogg
by¢ wazniejsze od innych, a niektére mogg wymagac
pilniejszej uwagi. Musisz wiec zdecydowag, ktore cele bedg
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realizowane jako pierwsze, a ktére bedg poczekajg na
swojg kolej.

4. Harmonogram dzialan to kolejny wazny element mapy
drogowej wdrozenia. To plan, ktory okresla, kiedy i co
bedzie robione. Moze to by¢ lista zadan wraz z datami
wykonania, aby kazdy w zespole wiedziat, co i kiedy jest
planowane.

5. W kolejnym kroku, musisz dokladnie okresli¢ zakres
kazdego etapu wdrazania. To znaczy, co bedzie
dostarczone i jakie bedg kryteria sukcesu. W ten sposéb
wszyscy wiedzg, czego sie spodziewac i jak bedg mierzone
wyniki.

6. Nie zapomnij rowniez o zasobach. Przydziel odpowiednie
budzety i zasoby, takie jak personel, technologia i finanse,
aby projekt mogt by¢ skutecznie realizowany.

7. Wreszcie, przypisz odpowiedzialno$¢ za poszczegodine
etapy wdrazania czionkom zespotu projektowego.
Kazdy musi wiedzie¢, za co jest odpowiedzialny i jakie cele
ma osiggnac.

8. | nie zapomnij o monitorowaniu postepu projektu.
Okresl, jak bedziesz sledzi¢ postepy i jakie kryteria oceny
zastosujesz, aby okresli¢, czy cele sg osiggane. To pozwoli
na elastyczne reagowanie na ewentualne zmiany i
utrzymanie projektu na dobrej drodze.

Efekty

Po przygotowaniu mapy drogowej wdrozenia bedziesz miat do
dyspozycji kluczowe narzedzie, ktére utatwi zarzgdzanie i
realizacje projektu. Oto, co konkretnie uzyskasz:

1. Harmonogram wdrozenia rozwigzania: Mapa drogowa
wdrozenia dostarczy ci chronologicznego planu dziatan,
ktory okresla, kiedy i jakie kroki bedg podejmowane w
trakcie wdrazania projektu. Dzieki temu bedziesz mogh
skutecznie zaplanowaé Kkolejne etapy i monitorowaé
postepy.

2. Priorytety wdrozeniowe: Mapa drogowa okresla kolejno$¢
realizacji celéw, co pozwoli ci skoncentrowaC sie na
najwazniejszych zadaniach. To pomoze zespotowi skupi¢
sie na kluczowych obszarach i osigga¢ postep w sposob
logiczny i uporzagdkowany.

3. Zakres dziatan wdrozeniowych: Dzieki mapie drogowe;j
bedziesz miat jasno zdefiniowany zakres kazdego etapu
wdrazania, co utatwi ci okreslenie, co dokladnie bedzie
dostarczone w ramach projektu. To pomoze unikngé
niejasnosci i zapewni klarownos¢ co do oczekiwan.

4. Lista zasobéw niezbednych do wdrozenia rozwigzania:
Mapa drogowa wskazuje potrzebne zasoby, takie jak
personel, technologia, finanse i inne, oraz przydzielony
budzet na projekt. Dzieki temu bedziesz miat peten obraz
potrzebnych zasobow i zapewniona bedzie odpowiednia
alokacja $rodkow.
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5. Kryteria monitorowania i ewaluacji: Mapa drogowa
okresla kryteria oceny postepu wdrozenia i sposoby
monitorowania osiggnie¢. Bedziesz moégt regularnie
oceniaC postep projektu i podejmowaé odpowiednie
dziatania korygujace, jesli bedzie to konieczne.

6. Narzedzie dokumentowania zmian w procesie
implementacji: Mapa drogowa wdrozenia dokumentuje
dziatania w procesie wdrazania, utatwiajgc sledzenie
historii projektu i dostosowywanie prac nad wdrozeniem do
potrzeb i oczekiwan interesariuszy. Dzieki temu bedziesz
miat jasny obraz zmian i postepéw w projekcie, co utatwi
komunikacje w zespole i z interesariuszami.

Wskazéwki/pro-tips

Oto kilka wskazowek dotyczacych przygotowania mapy drogowej
wdrozenia:

1. ldentyfikacja interesariuszy: Przed rozpoczeciem
tworzenia mapy drogowej warto zidentyfikowaé
najwazniejszych interesariuszy oraz zrozumie¢ ich
oczekiwania i wplyw na projekt. Dostosowanie mapy do
potrzeb réznych grup pomoze w zapewnieniu sukcesu
projektu.

2. Realistyczne podejscie: W trakcie przygotowywania mapy
drogowej trzeba zachowac realizm. Wazne jest unikanie
nadmiernego optymizmu, ktory moze prowadzi¢ do
niedotrzymania termindw. Realistyczne podejscie pozwoli
na lepsze planowanie i osigganie celow w ustalonym
czasie.

3. Monitoring postepéw: Warto przygotowac¢ narzedzia do
monitorowania postepow wdrozeniowych. Regularne
monitorowanie pozwoli na biezgce weryfikowanie, czy
wdrazanie idzie zgodnie z planem. To umozliwi szybkie
reagowanie na ewentualne problemy i zapewni utrzymanie
termindw.

4. Konsultacje z zespolem i interesariuszami: Mape
drogowg wdrozenia nalezy konsultowa¢ z zespotem
projektowym oraz interesariuszami. Ich perspektywa moze
dostarczy¢ cennych wskazéwek i uwag, ktére mogg pomaoc
w ulepszeniu planu wdrozenia i zapewnieniu sukcesu
projektu.

5. Plan awaryjny: Przygotowujgc mape drogowg wdrozenia
warto takze stworzy¢ plan awaryjny. Nalezy zastanowic sie
nad strategig zarzgdzania ryzykiem i przygotowac plan
dziatania w przypadku nieprzewidzianych trudnosci. To
pozwoli by¢ przygotowanym na ewentualne problemy i
minimalizowa¢ ich negatywny wptyw na projekt.
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50. 05_Prototypowanie_50_Kawna_modelu_biznesowego

Nazwa ¢wiczenia Kanwa modelu biznesowego

Faza procesu design | Przygotowanie do wdrozenia

thinking

Opis ¢éwiczenia Kanwa modelu biznesowego (Business Model Canvas) to

narzedzie opracowane przez Alexandra Osterwaldera, ktore
pomaga firmom lepiej zrozumiec i opisa¢ swoje modele biznesowe.
Sktada sie z dziewieciu kluczowych komponentéw, ktére pozwalajg
na klarowne przedstawienie sposobu, w jaki firma lub organizacja
tworzy i dostarcza wartosé: segmentu klientéw, propozyciji
wartosci, kanatéw dystrybucji, relacji z klientami, kluczowych
zasobow, kluczowych dziatan, kluczowych partnerstw, Zzrodet
dochodu i kosztow. Kanwa modelu biznesowego jest narzedziem
czesto wykorzystywanym w procesie planowania strategicznego i
pomaga firmom w analizie i rozwijaniu swoich modeli biznesowych.
Dzieki jego uzyciu mozna tatwo zrozumie¢, jak firma tworzy
wartos¢ dla klientéw i generuje dochdd, co ma kluczowe znaczenie
dla sukcesu biznesu. Kanwa modelu biznesowego przydaje sie w
design thinking w etapie przygotowania projektowanego
rozwigzania do wdrozenia.

Cel ¢éwiczenia Gtéwnym celem przygotowania kanwy modelu biznesowego jest
stworzenie klarownego i kompaktowego obrazu modelu
biznesowego firmy lub projektu. Business Model Canvas pomaga
lepiej zrozumie€ i planowaé dziatania, dostosowac¢ je do zmian
rynkowych i osiggng¢ przewage na rynku. Kanwa modelu
biznesowego pozwala oceni¢ model biznesowy firmy Ilub
rozwigzania, utatwia komunikacje wewnetrzng w zespole, pozwala
zaplanowac¢ dziatania strategiczne oraz lepiej rozumie¢ klientow.
Najwiekszg wartoscia kanwy modelu biznesowego jest to, ze
pozwala precyzyjnie okreslié, co jest wartoscia oferowang
klientom.
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Szablon narzedzia

50. KANWA MODELU
BIZNESOWEGO

ARCHITEKCI| EDUKACJI

PARTNERZY
KTO JEST NASZYM PARTNEREM?

KLUCZOWE DZIALANIA
JAKIE DZIALANIA PODEJMUJEMY?

PROPOZYCJAA WARTOSCI
CO KUENCI OD NAS KUPUJA?

RELACJE Z KLIENTAMI
NA CO STAWIAMY?

SEGMENTY KLIENTOW
KTO JEST NASZYM KLIENTEM?

STRUKTURA KOSZTOW
JAKIE SA NAJWAZNIEJSZE KOSZTY?

KLUCZOWE ZASOBY
JAKIE ZASOBY WYKORZYSTUJEMY?

KANALY
JAK DOCIERAMY DO KLIENTA?

STRUKTURA PRZYCHODOW?
NA CZYM ZARABIAMY?

3snucmou

Dziatania

Zacznij od okreslenia, kto jest klientem. Zidentyfikuj rézne
grupy klientow, ktéore mogg mie¢ rézne potrzeby i
preferencje.

W kolejnym kroku okre$l propozycje wartosci. Zdefiniuj,
jakg warto$¢ chcesz dostarczy¢ klientom. Jakie problemy
chcesz rozwigzac lub jakie korzysci oferowaé?

Wybierz kanaty dystrybucji. Okresl, w jaki sposéb
dostarczysz swoje produkty lub ustugi do klientow. Czy
bedzie to za posrednictwem sklepéw stacjonarnych,
internetu, partneréw czy innych kanatow?

Zidentyfikuj relacje z klientami. Opisz, jakie relacje chcesz
budowac i utrzymywac z klientami. Czy stawiasz na obstuge
klienta, automatyzacje czy inne podejscia?

Okresl kluczowe zasoby. Wymien zasoby, ktére sg
niezbedne do dziatania firmy. To mogg by¢ personel,
technologia, aktywa fizyczne i intelektualne.

Zdefiniuj kluczowe dziatania. Opisz kluczowe aktywnosci,
ktére musisz podjgé, aby dostarcza¢ swoje propozycje
wartosci klientom.
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7. Wskaz kluczowe partnerstwa. Wskaz zewnetrzne
partnerstwa, ktére wspierajg funkcjonowanie firmy,
dostarczajgc zasobdéw, know-how lub dostepu do klientow.

8. Wskaz zrodta dochodu. Okre$l, w jaki sposob planujesz
generowa¢ dochod. Czy za pomocg bezposrednich
ptatnosci, abonamentow, optat za produkt czy innych zrodet
przychodow?

9. Okresl koszty. Doktadnie opisz wszystkie koszty zwigzane
z operacjami firmy, zaréwno state, jak i zmienne.

Przykitad wykorzystania Kanwy modelu biznesowego dla
platformy e-learningowej:

Kontekst:

Platforma e-learningowa oferujgca kursy programowania dla
poczgtkujgcych chce zdefiniowac i zoptymalizowa¢ swoéj model
biznesowy, aby skuteczniej przyciggac¢ uzytkownikow, zwiekszyc
zZaangazowanie i 08iggngc¢ zrownowazony rozwoj.

Krok 1: Kluczowe elementy Kanwy modelu biznesowego
Kanwa modelu biznesowego sktada sie z dziewieciu segmentow,
ktére pomagajg zrozumiec, jak dziata firma i jak dostarcza warto$¢
swoim klientom.

1. Segmenty klientéw (Customer Segments):

- Poczagtkujgcy programisci (uczniowie, studenci)
- Profesjonalisci pragngcy zmienic kariere
- Firmy i organizacje szukajgce szkolen dla swoich pracownikow

- Rodzice kupujgcy kursy dla swoich dzieci
2. Propozycja wartosci (Value Proposition):

- Interaktywne kursy programowania dostosowane do roznych
poziomoéw zaawansowania

- Elementy grywalizacji zwiekszajgce zaangazowanie |
motywacje
- Mozliwosc¢ nauki w dowolnym miejscu i czasie

- Certyfikaty ukonczenia kurséw uznawane przez branze
3. Kanaly dystrybucji (Channels):

- Strona internetowa platformy
- Aplikacja mobilna
- Partnerstwa z uczelniami i firmami szkoleniowymi

Media spoteczno$ciowe i reklamy online
4. Relacje z klientami (Customer Relationships):

- Personalizowane wsparcie techniczne i edukacyjne
- Fora dyskusyjne i grupy wsparcia
- Regularne newslettery z nowosSciami i poradami

- Programy lojalno$ciowe dla statych uzytkownikow
5. Strumienie przychodoéw (Revenue Streams):

- Opfaty za subskrypcje miesieczne i roczne

- Jednorazowe optaty za dostep do poszczegolnych kurséw
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- Opfaty za certyfikaty

- Reklamy i sponsorowane tresci edukacyjne
6. Kluczowe zasoby (Key Resources):

- Zespot ekspertow ds. programowania i e-learningu

- Platforma technologiczna (strona internetowa i aplikacja
mobilna)

- Materiaty edukacyjne (wideo, quizy, symulacje)

- Partnerstwa z branzowymi ekspertami i instytucjami
edukacyjnymi
7. Kluczowe dziatania (Key Activities):

- Tworzenie i aktualizacja tresci edukacyjnych
- Utrzymanie i rozwdj platformy technologicznej
- Marketing i promocja kurséw

- Obstuga klienta i wsparcie techniczne
8. Kluczowi partnerzy (Key Partnerships):

- Uczelnie i instytucje edukacyjne
- Firmy technologiczne i branzowe organizacje
- Platformy ptatnosci online

- Specjalisci ds. programowania i autorzy kurséw
9. Struktura kosztéw (Cost Structure):

- Koszty tworzenia i aktualizacji tresSci edukacyjnych
- Koszty utrzymania platformy technologicznej
- Koszty marketingu i promocji

- Wynagrodzenia dla zespotu i ekspertow
Krok 2: Analiza i optymalizacja modelu biznesowego
Na podstawie zidentyfikowanych elementéw Kanwy modelu
biznesowego, zespot moze przeprowadzic¢ analize, aby zrozumiec,
ktore obszary wymagajg optymalizacji i w jaki sposob mozna
zwiekszyc¢ warto$c oferowang klientom.

1. Segmenty klientéow:

o Rozwazenie rozszerzenia segmentow klientow, np.
dodanie kursow dla zaawansowanych
programistow.

o Analiza potrzeb poszczegolnych segmentow i
dostosowanie tresci kursow do tych potrzeb.

2. Propozycja wartosci:

o Ulepszanie interaktywnosSci  kursow  poprzez
wprowadzenie nowych technologii, takich jak
rzeczywistos$¢ wirtualna (VR).

o Dostosowanie kursow do trendow rynkowych, np.
wprowadzenie nowych jezykéw programowania.

3. Kanaly dystrybucji:

o Zwiekszenie obecnosci w mediach
spotecznosciowych poprzez kampanie reklamowe i
wspotprace z influencerami.
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o Rozwijanie aplikacji mobilnej, aby byta bardziej
intuicyjna i oferowata wiecej funkcji.
4. Relacje z klientami:
o Wprowadzenie chatbotow do szybszej obstugi
zapytan klientow.
o Organizowanie regularnych webinaréw i sesji Q&A

Z ekspertami.
5. Strumienie przychodéw:
o Wprowadzenie modeli freemium, gadzie
podstawowe kursy sg darmowe, a zaawansowahe
pfatne.

o Oferowanie firmom pakietéw szkoleniowych dla ich
pracownikow z rabatami ilosciowymi.
6. Kluczowe zasoby:
o Inwestowanie w rozwdj zespotu poprzez szkolenia i

kursy.
o Rozwijanie partnerstw z czotowymi firmami
technologicznymi.

7. Kluczowe dziafania:

o Systematyczne aktualizowanie tresci kurséw, aby
byty zgodne z najnowszymi trendami |
technologiami.

o Rozwijanie funkcji analitycznych na platformie, aby
lepiej rozumie¢ zachowania uzytkownikow.

8. Kluczowi partnerzy:

o Zacies$nianie wspofpracy z uczelniami i firmami, aby
oferowa¢ kursy tworzone przez najlepszych
specjalistow.

o Pozyskiwanie partnerow do  wspoftworzenia
materiatow edukacyjnych.

9. Struktura kosztow:

o Optymalizacja kosztéw marketingu  poprzez
wykorzystanie narzedzi  analitycznych do
targetowania kampanii.

o Automatyzacja proceséw administracyjnych w celu
obnizenia kosztow operacyjnych.

Podsumowanie

Kanwa modelu biznesowego to narzedzie, ktére pozwala
platformie e-learningowej na holistyczne zrozumienie i
zaplanowanie swojego dziatania. Przez analize poszczegolnych
segmentéw Kanwy, zespét moze zidentyfikowa¢ obszary do
optymalizacji i innowacji, co przyczynia sie do zwiekszenia wartosci
oferowanej klientom i osiggniecia przewagi konkurencyjnej na
rynku.

Efekty Po przygotowaniu kanwy modelu biznesowego bedziesz
dysponowac:

183



1. Segmentami klientow. Kanwa modelu biznesowego
wskazuje rozne grupy Kklientédw, ich potrzeby i
charakterystyki.

2. Propozycja wartosci. Dzieki kanwie modelu biznesowego
wiadomo, jakg warto$¢ nalezy dostarczy¢ klientom, jakie
problemy rozwigzac lub jakie korzysci oferowac.

3. Kanatami dystrybucji. Kanwa pozwala okresli¢, w jaki
sposob mozna dostarczy¢ wartosé, np. za posrednictwem
sklepow internetowych, partnerow, sklepow stacjonarnych
itp.

4. Zasadami relacji z klientami. Kanwa modelu biznesowego
pomaga okresli¢ relacje, jakie bedzie sie budowaé i
utrzymywaé z klientami, np. Przez bezposredni kontakt,
automatyzacje, etc.

5. Listg kluczowych zasobéw. Kanwa pozwala wskazaé
zasoby niezbedne do prowadzenia dziatalnosci, takie jak
personel, technologia, aktywa fizyczne i intelektualne.

6. Lista kluczowych dziatan. Dzieki kanwie modelu
biznesowego mozna opisa¢ kluczowe dziatania, ktére firma
musi podjgc¢, aby dostarcza¢ swoje propozycje wartosci
klientom.

7. Lista kluczowych partnerstw. Kanwa pozwala wskazac,
jakie zewnetrzne partnerstwa wspierajg dziatalnos¢ firmy,
dostarczajgc zasobdw, know-how lub dostepu do klientow.

8. Zrédtami dochodu. Dzieki kanwie mozliwe jest okreslenie,
w jaki sposob bedzie generowany dochdd, np. dzieki
sprzedazy produktow, subskrypcje, optaty za dostep do
platformy etc..

9. Lista kosztéw. Kanwa modelu biznesowego pozwala
doktadnie przedstawiC wszystkie koszty zwigzane z
operacjami firmy, zaréwno state, jak i zmienne.

Wskazéwki/pro-tips

Tworzagc kanwe modelu biznesowego warto koncentrowaé sie na
kluczowych aspektach modelu biznesowego.

1. Wypetniajgc poszczegdlne rubryki kanwy modelu
biznesowego warto formutowac propozycje w sposob jasny
i zwiezly, unikajac ogolnikow.

2. Tworzgc model biznesowy firmy lub rozwigzania nie nalezy
sie ogranicza¢ jedynie do wypetnienia rubryk w tabeli.
Warto umieszczaé informacje, ktére wyjasniajg dlaczego
okreslone rozwigzania zostaty wybrane i jakie mogg rodzic¢
konsekwencje.

3. Przygotowujgc model biznesowy firmy lub rozwigzania nie
nalezy sie ba¢ eksperymentowania z ré6znymi opcjami i
scenariuszami. Kanwa modelu biznesowego to narzedzie,
ktére pozwala na tatwe testowanie réznych pomystow.

4. Tworzgc model biznesowy firmy lub rozwigzania nalezy
skoncentrowa¢ sie przede wszystkim na okresleniu
wartosci dla klienta. Klient powinien znalez¢ sie w centrum
modelu biznesowego.
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51. 05_Prototypowanie_51_Szkic_koncepcyjny

Nazwa ¢éwiczenia Szkic koncepcyjny

Faza procesu myslenia | Prototypowanie

projektowego

Opis ¢éwiczenia Jest to metoda wizualna, ktéra analizuje koncepcje poprzez kilka
wstepnych obrazow, aby zrozumieg, jak to dziata. Jest to pierwszy
krok do urzeczywistnienia pomystu

Cel éwiczenia Celem ¢wiczenia szkicu koncepcyjnego jest generowanie,
wizualizacja, komunikacja i iteracja pomystéw projektowych,
utatwiajgc kreatywnosé, rozwigzywanie probleméw, podejmowanie
decyzji i projektowanie zorientowane na uzytkownika.

Szablon

narzedzia/Potrzebne S—

materiaty 51. SZKIC KONCEPCYJNY ? :

ARCHITEKCI EDUKACUJI
PR ZDJECIE/RYSUNEK

Dziatania 1. Wprowadzenie do ¢éwiczenia szkicu koncepcyjnego (10

minut):
e Wyijasnij cel i korzysci tego ¢wiczenia
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e Podaj przykiady ilustrujgce, w jaki sposéb to éwiczenie

pomoze
2. Zrozumienie problemu (10 minut):

e Zanim zaczniesz szkicowaé, upewnij sie, Zze dobrze
rozumiesz problem lub wyzwanie, ktéremu chcesz sprostac.
Wez pod uwage potrzeby uzytkownika, ograniczenia i cele.

3. Zdefiniowanie kluczowych cech (20 minut):

e Zidentyfikuj podstawowe funkcje Iub elementy, ktore
powinna zawiera¢ Twoja koncepcja. Mogg to byc¢
funkcjonalnosci, interakcje Ilub elementy wizualne
Uchwycimy cate znaczenie, cele i funkcjonowanie
projektu/idei/produktu.

4. Rozpoczecie szkicowania (30 minut):

e Rozpocznij od naszkicowania zgrubnych konturéw i
ksztaltéw, aby przedstawi¢ ogdlny ukfad i strukture swojej
koncepciji. Skoncentruj sie na uchwyceniu istoty swojego
pomystu, a nie na szczegbtowym renderowaniu.
Potrzebujemy szkicu, ktéry bedzie tatwo zrozumiaty dla
kazdego.

5. Prezentacja (10 minut):

e Prezentuj swoje szkice koncepcyjne w przejrzysty i
angazujgcy sposéb. Uzyj adnotacji lub towarzyszgcych
notatek, aby zapewni¢ kontekst i wyjasnic¢ kluczowe decyzje
projektowe.

Efekty Szkice koncepcyjne odgrywajg istotng role w procesie
projektowania, stuzgc jako wszechstronne narzedzie do eksploracii
pomystow, komunikacji, rozwigzywania problemow, wspotpracy,
oceny i dokumentacji. Pomagajg projektantom wizualizowag,
komunikowa¢ i wudoskonala¢ swoje pomysty projektowe,
ostatecznie prowadzgc do bardziej udanych i skutecznych
rozwigzan projektowych.

Wskazéwki/pro-tipy - Nie przejmuj sie tworzeniem idealnych szkicow. Skup sie na
skutecznym przekazywaniu swoich pomystow, nawet jesli
szkice sg szorstkie lub niedoskonate.

- Cwicz regularnie, aby poprawié swoje umiejetnosci
szkicowania i rozwing¢ swoj unikalny styl.

- Pozostan otwarty na informacje zwrotne i bgdz chetny do
iteracji i udoskonalania swoich projektébw w oparciu o
spostrzezenia uzyskane w trakcie procesu.
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52. 05_Prototypowanie_52_Makieta

Nazwa ¢éwiczenia Makieta

Faza procesu myslenia | Prototypowanie

projektowego

Opis éwiczenia Jest to metoda wizualna, ktéra analizuje koncepcje za pomoca

obrazu lub kolazu, ktéry pomoze opisaC¢ pomyst. Jest to strategia
wizualizacji bardziej ztozona niz szkic koncepcyjny, drugi etap
projektowania. Tworzenie makiety obejmuje wizualizacje koncepcji
projektowej w namacalnej formie, zazwyczaj jako reprezentacje
produktu koncowego o niskiej wiernosci

Cel éwiczenia Chodzi o pogtebienie ostatecznego wygladu i morfologii pomystu
lub koncepcji. Staramy sie wyobrazi¢ sobie nasze pomysty w
statyczny sposéb poprzez pewne specyficzne cechy i
wygenerowanie prototypu wyjasniajgcego, ktory symuluje ich
uzycie. W ten sposob uzytkownik widzi juz szczegdtowo, jak bedzie
wygladac koncepcja, nawet jesli jeszcze nie dziata.

Moze by¢ uzywany w aplikacjach internetowych i aplikacjach na
smartfony. Jest to interfejs.

W przypadku projektowania produktu bedzie to prototyp 3D.

Moze by¢ réwniez uzywany do pakowania.
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Szablon

narzedzia/Potrzebne
materialy

L}

-
Cr
EDUCATION
52. MAKIETA 3 RCHITE
=
ARCHITEKCI EDUKACUJI
{21 Facebook
€ 9 O f [ v bomoocom ]
[Q Search Facebook, ‘ [Z] John  Home (@ ®
& | John Doe Photo/Video | Photo Album Lorem kpsum dolor sit amet invited
you to like Pages
Edit Profile
g m Whart's on your mind?

P Your Posts Trending @
Fevoiey Droonds ~ DROED| <& Utfnibusm

NP condimentu

Messages (@] sane Doe o Vivamus a mi veit
fif Evems «{ Praesent vel forior diclum
~ molestie kea non, tempor velil.
& Photos

~ Seemore
Pages
Sponsared v
Groups
Apps o Lie  =J Comment < Share
[I] [write a comment @1

urzgdzeniach.

projektowania.

Przykfad: Jak strona internetowa bedzie wyglgda¢ na réznych

Mozesz uzy¢ Canva, Figma lub dowolnej innej aplikacji do
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Dziatania

Ta aktywnos¢ moze zajg¢ fgcznie okoto 1h/1h30:

1. Okreslenie celéw: Jasno okre$l cel i zatozenia makiety.
Zrozum, co chcesz osiggng¢ za pomocg makiety,
niezaleznie od tego, czy chodzi o testowanie koncepc;ji
projektu, zbieranie opinii, czy prezentowanie pomystéw
interesariuszom.

2. Zbieranie wymagan: Zbierz wszystkie niezbedne
wymagania i specyfikacje dla makiety. Obejmuje to
zrozumienie docelowych odbiorcéw, potrzeb uzytkownikéw,
ograniczen projektowych i wymagan funkcjonalnych.

3. Naszkicuj wstepne koncepcje: Zacznij od naszkicowania
wstepnych pomystow i koncepcji makiety na papierze lub
przy uzyciu cyfrowych narzedzi do szkicowania.
Skoncentruj sie na ukladzie, strukturze i kluczowych
elementach projektu.

4. Wybierz narzedzia: Wybierz odpowiednie narzedzia do
tworzenia makiet w oparciu o swoje preferencje i
wymagania projektu. Moze to by¢ oprogramowanie do
projektowania graficznego, takie jak Adobe XD, Sketch,
Canva, Figma, a nawet proste narzedzia, takie jak dtugopis
i papier.

5. Projektowanie elementéw wizualnych: Dodaj wizualne
elementy projektu do ramki produktu, aby uzyskac bardziej
dopracowany wyglad. Uzyj koloréw, typografii, ikon i
obrazéw, aby zwiekszy¢ atrakcyjnos¢ wizualng makiety,
zachowujgc jednoczesnie przejrzystosé i uzytecznosc.

6. Dodaj interaktywnosé (opcjonalnie): W zaleznosci od
ztozonosci makiety i celow, rozwaz dodanie interaktywnych
elementdéw do symulacji interakcji uzytkownika i przeptywéw
pracy. Mogg to by¢ klikalne przyciski, linki nawigacyjne i
interaktywne pola formularzy.

7. Przeglad i iteracja: Przejrzyj makiete, aby upewnic sie, ze
jest zgodna z wymaganiami i celami projektu. Zbieraj opinie
od wspoétpracownikéw, uzytkownikow lub cztonkéw zespotu
i w razie potrzeby iteruj projekt, aby rozwigzaé¢ wszelkie
problemy lub watpliwosci.

8. Finalizacja i prezentacja: Gdy bedziesz zadowolony z
makiety, sfinalizuj projekt i przygotuj go do prezentaciji lub
testowania. Utwodrz dokumentacje lub adnotacje, aby
wyjasni¢ kluczowe cechy i funkcje, a nastepnie zaprezentuj
makiete wspotpracownikom lub uzytkownikom w celu
uzyskania opinii lub zatwierdzenia.

Efekty

Makiety majg kilka waznych efektow:
e Wizualizacja i komunikacja: Zapewniajg wyrazng wizualng
reprezentacje koncepcji projektowych, wspomagajgc
komunikacje miedzy zainteresowanymi stronami.
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e Informacje zwrotne i iteracja: Makiety umozliwiajg wczesng
informacje zwrotng od interesariuszy i uzytkownikow,
pozwalajgc na iteracyjne udoskonalanie projektu.

e Oszczednos¢ kosztéw i czasu: Dzieki wczesnej identyfikacji
problemow, makiety pomagajg zapobiega¢ kosztownym
zmianom na pozniejszym etapie procesu rozwoju.

e Redukcja ryzyka: Pozwalajg projektantom
eksperymentowac z réznymi pomystami i rozwigzaniami,
zmniejszajac ryzyko inwestowania w nieefektywne projekty.

e Zaangazowanie i akceptacja uzytkownikow:
Zaangazowanie uzytkownikow w proces przeglagdu makiet
zwieksza zaangazowanie i prowadzi do lepiej
zaprojektowanych produktow.

e Dostosowanie do wymagan: Makiety zapewniajg, ze
produkt korncowy spetnia wymagania i cele projektu.

e \Wzmocnienie pozycji projektantow: Umozliwiajg
projektantom odkrywanie kreatywnosci i innowacji w
srodowisku o niskim ryzyku.

Wskazowki/pro-tipy - Skup sie na doswiadczeniu uzytkownika: Priorytetem jest
uzytecznos¢ i intuicyjna nawigacja.

- Zachowaj prostote: Unikaj bataganu i niepotrzebnej
ztozonosci.

- Spojny wyglad: Zachowaj spdéjnos¢ koloréw, czcionek i
uktadu.

- lteracja w oparciu o informacje zwrotne: Nieustannie
udoskonalaj makiete poprzez testowanie i informacje
zwrotne.

- Dopracowanie wizualne: Zwieksz atrakcyjnos¢ wizualng za
pomoca kolorow, obrazow i typografii.

- Testuj z prawdziwymi uzytkownikami: Weryfikuj decyzje
projektowe poprzez testowanie z uzytkownikami.

- Dokumentowanie i wspotpraca: Dokumentuj proces
projektowania i wspoipracuj z interesariuszami w celu
uzyskania ich opinii.
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53. 05_Prototypowanie_53_Szkielety

Nazwa ¢éwiczenia Szkielety

Faza procesu myslenia | Prototypowanie

projektowego

Opis éwiczenia Szkielety sg schematami projektowymi dla organizacji zawartosci

interfejsu. Méwimy o systemie nawigacji i definicji interakcji z
klientem: ogdlnym funkcjonowaniu strony internetowej.

Cel ¢wiczenia Jest to podstawowe narzedzie do definiowania dziatania naszego
interfejsu zaréwno wtedy, gdy chcemy zrozumie¢ i zdefiniowac
wszystko, co musimy umiesci¢ w interfejsie, jak i przeprowadzic¢
szybki test z klientami.

Szkielet przedstawia strukture wizualng bez rozwinietych
informacji. W ten sposdb mozemy zrozumie¢ przeptyw faz podczas
ograniczonego zadania z decyzjami podejmowanymi przez
klientow i mozliwymi alternatywnymi procesami.

To narzedzie dotyczy produktu/ustugi cyfrowej. Bytoby to
interesujgce, mozna rozwazy¢ wiele ustug, na przykfad goszczenie
zagranicznych  studentéw przez lokalne rodziny, rodzaj
bezptatnego mikro-erasmusu. A moze narzedzie do promowania
projektow spotecznych, ktére sg w jakis sposéb zwigzane z
przedmiotami lub dyscyplinami nauczanymi w szkotach. W koncu
we wszystkich tych projektach szukasz duzej liczby uzytkownikow,
ktorzy bedg wspiera¢ Twaoj projekt lub korzysta¢ z Twojej ustugi, a
dzieki temu narzedziu do prototypowania chcemy, aby korzystanie
z narzedzia cyfrowego byto tak proste i intuicyjne, jak to tylko
mozliwe. Narzedzie do prototypowania mozna jeszcze bardziej
uprosci¢, a nawet wykonac za pomocg kartek papieru i wycinanek.
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Szablon
narzedzia/Potrzebne
materiaty

53. SZKIELETY
ARCHITEKCI| EDUKACJI

0 EDUCATION

=

PRODUKTY O NAS KONTAKT

KROTKIE INFORMACJE O
ZESPOLE

IMIE IMIE

NAZWISKO NAZWISKO

STANOWISKO STANOWISKO

IMIE IMIE

NAZWISKO NAZWISKO

STANOWISKO STANOWISKO
O FIRMIE

HISTORIA

b=
o

Reservation

Guest number
1 @ 3 4

Date and Time
Thu March12  8:00PM

Occastion (Optional)
‘Special arrangments(Optional)

‘Add menu (Optional)

= B
==

CONTINUE

Digital Wireframe Template

A

Reserve Review

Table avaitabitity ‘A Reminder

Fine-dining
Location Open map.
Phone number catt
website
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WEBSITE WIREFRAME TEMPLATE - HOME

LOGO NAVIGATION

WEB BANNER e IMAGE

SERVICES FOOTER

Dziatania

Oto przyktad tego, jak mozna opracowac szkielet:

1.

2.

Wybierz szkielet: czy bedzie to strona internetowa,
smartfon czy szkielet tabletu.

Wybierz narzedzia: Wybierz odpowiednie narzedzia do
tworzenia szkieletu w oparciu o swoje preferencje i
wymagania projektu. Mogg to by¢ narzedzia cyfrowe, takie
jak oprogramowanie do tworzenia szkieletow (np. Sketch,
Adobe XD, Figma), Canva, Miro lub piéro i papier do
szkicowania.

Wybierz wszystkie sekcje, ktore chcesz uwzglednic:
niektore z sekcji, ktdre mozna uwzglednic, to:

- Nagtowek: Logo i menu nawigacyjne.

- Sekcja bohatera: Duzy nagtéwek, krotki opis i
przycisk wezwania do dziatania.

- Sekcja funkcji: Trojkolumnowy uktad prezentujgcy
kluczowe funkcje

- Sekcja Informacje: Krotki przeglad firmy.

- Sekcja opinii: Opinie klientow w karuzeli/siatce

- Wezwanie do dziatania: Wyrazny przycisk
zachecajgcy uzytkownika do dziatania.

- Stopka: Informacje kontaktowe, linki do mediow
spotecznosciowych i informacje o prawach
autorskich.

Tworzenie podstawowego uktadu: Opracuj podstawowy
uktad szkieletu, okreslajac rozmieszczenie kluczowych
elementdw i sekcji tresci. Skoncentruj sie na stworzeniu
jasnego i logicznego przeptywu dla interfejsu uzytkownika.
Dodaj szczegély i adnotacje: Stopniowo dodawaj wiecej
szczegotdw do szkieletu, w tym etykiety tekstowe,
adnotacje i notatki wyjasniajgce funkcjonalno$¢ Ilub
interakcje. Uzywaj tekstu zastepczego i prostych ksztattéw
do reprezentowania tresci i elementow interaktywnych.

Przetestuj i zweryfikuj: jesli mozesz, przetestuj szkielet z
innymi uzytkownikami, aby zebraé opinie na temat
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uzytecznosci i doswiadczenia uzytkownika. Wykorzystaj te
opinie, aby wprowadzi¢ dalsze ulepszenia i udoskonalenia
szkieletu przed jego sfinalizowaniem.

7. Udostepniaj i prezentuj: zaprezentuj szkielet
wspotpracownikom lub uzytkownikom w celu uzyskania
opinii lub zatwierdzenia.

Efekty e Przejrzystosc i skupienie: Szkielety zapewniajg przejrzysty,
niezaktécony widok ukfadu strony internetowej lub aplikaciji,
pomagajgc zespotom skupi¢ sie na strukturze i
funkcjonalnosci bez rozpraszania sie  wizualnymi
elementami projektu.

e Wczesna informacja zwrotna: Utatwiajg uzyskanie
wczesnych informacji zwrotnych od interesariuszy, klientow
i uzytkownikéw, umozliwiajgc szybkie iteracje i
dostosowanie uktadu i przeptywu uzytkownika przed
zainwestowaniem w szczegotowy projekt lub rozwo;.

e Oszczednos¢ kosztéw i czasu: Identyfikujac i rozwigzujgc
kwestie uzytecznosci i wady projektowe na wczesnym
etapie, makiety pomagajg zapobiega¢ kosztownym
zmianom i przerdbkom na pdzniejszych etapach rozwoju,
oszczedzajgc czas i srodki finansowe.

e \Wspieranie wspotpracy miedzy uzytkownikami i cztonkami
zespotu.

Wskazéwki/pro-tipy Priorytetem jest przejrzystosc¢ i prostota.

Skup sie na funkcjonalnosci, a nie na wygladzie.

Uzywaj symboli zastepczych do reprezentowania tresci.
Zachowaj elastycznos¢, aby utatwi¢ iteracje.

Testuj uzytecznos¢ wczesnie i czesto.

Wspotpraca z interesariuszami w celu uzyskania informacji
zwrotnych.

Postepuj zgodnie z najlepszymi praktykami branzowymi.
Adnotacje w dokumencie dla przejrzystosci.

Zachowaj spojnosc¢ przez caty czas.

Utrzymuj szkielety na niskim poziomie wiernosci.
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54. 05_Prototypowanie_54_Macierz_hipotez-testowanie

Nazwa ¢éwiczenia

Macierz hipotez

Faza procesu myslenia
projektowego

Testowanie

Opis éwiczenia

Jest to dziennik, ktéry pomaga nam przygotowac eksperyment typu
proba/btad i okresli¢ jego wynik.

Cel ¢éwiczenia

Polega ona na zidentyfikowaniu kluczowych hipotez lub gtéwnych
punktow, ktére wspierajg naszg koncepcje produktu/ustugi/firmy, a
takze na okresleniu wartosci lub wskaznikéw, ktére nalezy wzigé
pod uwage przy przyjmowaniu pozytywnego lub negatywnego
wyniku.

Szablon narzedzia

54. MACIERZ HIPOTEZ 3 EDUCATION

L
ARCHITEKCI| EDUKACUJI

HIPOTEZA PROTOTYP POZYTYWNE ASPEKTY | NEGATYWNE ASPEKTY

Dziatania

Aby przeprowadzi¢ ¢wiczenie macierzy hipotez, wykonaj
nastepujgce kroki. Powinno to zajgc¢ tgcznie okoto 60 minut.

1. Zdefiniuj problem lub cel (10 minut): Jasno okresl

problem lub cel, ktory chcesz przeanalizowa¢ za pomocg
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¢éwiczenia macierzy hipotez. Moze to by¢ zwigzane z
rozwojem produktu, usprawnieniem procesu lub innym
wyzwaniem biznesowym.

2. ldentyfikacja zmiennych (5 minut): Zidentyfikuj kluczowe
zmienne lub czynniki, co do ktorych sie wahasz. Mogg to
by¢é zachowania klientow, trendy rynkowe, procesy
wewnetrzne, czynniki zewnetrzne itp.

3. Formulowanie hipotez (20 minut): Wygeneruj hipotezy
wyrazajgce potencjalne zwigzki przyczynowo-skutkowe
miedzy zmiennymi.

4. Tworzenie macierzy (5 minut): Utwérz macierz ze
zmiennymi wymienionymi w wierszach i kolumnach.
Matryca ta postuzy jako ramy do organizowania i
analizowania hipotez.

5. Wypelnij matryce (20 minut): Wypetnij matryce,
umieszczajgc kazdg hipoteze w komorce odpowiadajgcej
zmiennym, do ktorych sie odnosi. Kazda hipoteza powinna
byé umieszczona w miejscu przeciecia sie zmiennych,
ktérych dotyczy. Stwoérz rézne hipotezy w jednej kolumnie,
nazwij je (kolumna Prototyp) i okresl pozytywne i negatywne
aspekty dla kazdej z nich.

6. Wyciagnij wnioski (10 minut): Wyciggnij wnioski na
podstawie wynikbw macierzy hipotez, aby podjgc
ostateczng decyzje dotyczacg wybranego prototypu i
podziel sie nimi z resztg uczestnikow.

Przyktad projektu, w szczegoélnosci Przykfad ustugi goszczenia
zagranicznych studentéw w lokalnych rodzinach.

Hipoteza Prototyp | Pozytywne | Negatywne
aspekty aspekty
Studenci przyjezani | 1 Sprawia to, | Niektérym
wolg uiscic¢ niewielkg Ze studentom
opfate za czes¢ doswiadcze | bytoby trudniej
kosztow nie jJest | podjg¢
zakwaterowania, bardziej program.
dzieki czemu majg atrakcyjne
znacznie wiecejf zaréwno dla
swobody i wolnego gosci, jak i
czasu. rodziny
goszczgcey.
Przyjezdni studenci | 2 Mogtoby to | Trudno  jest
wolg nic nie pfacic, utatwic okreslic¢
nawet jesli oznacza wiekszg ilosciowo
to utrate cze$ci ich integracje i | mozliwe prace
wolnego czasu na bytoby domowe, co
pomoc w przydatne moze
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zarzgdzaniu dla generowac
domem. wszystkich niepewnosc .
typow
studentow .

Efekty

Matryca hipotez moze by¢ skutecznie wykorzystywana do badania
potencjalnych zwigzkéw przyczynowo-skutkowych, generowania
praktycznych spostrzezen i podejmowania $wiadomych decyzji w
celu sprostania wyzwaniom biznesowym lub osiggniecia celow.

Wskazoéwki/pro-tipy

Oto kilka krotkich wskazowek dotyczacych tworzenia i skutecznego
korzystania z macierzy hipotez:

e Zacznij od jasnego okreslenia problemu. Wazne jest, aby
skupi¢ sie na problemie, przyczynie, a nie skutkach. Na
przyktad problemem nie jest absencja, ale brak motywac;ji
uczniéw.

e |dentyfikacja kluczowych zmiennych. Zidentyfikuj zmienne,
ktére wptywaja na ten problem, na przykiad aspekty
ekonomiczne, poglad rodziny, postrzeganie przez
réwiesnikow, wsparcie nauczyciela itp.

e Sformutuj testowalne hipotezy. Pamietaj, ze hipoteza to po
prostu z gory przyjety pomyst, ktéry nalezy przetestowac,
wiec hipotezy muszg by¢ testowalne. Jesli moja hipoteza
brzmi, ze nieobecni uczniowie uczeszczaliby na zajecia,
gdyby ich rodzina miata pozytywne wartosci w stosunku do
wysitku, moze to by¢é skomplikowana hipoteza do
zweryfikowania. Ale je$li naszg hipotezg jest to, ze jesli
zaproponujemy bardziej partycypacyjny, grupowy i oparty
na spotecznosci model nauczania, absencja bedzie nizsza,
by¢ moze jest to cos bardziej wymiernego.

e Priorytetyzacja hipotez w oparciu o ich wptyw i
wykonalnos¢. Innymi stowy, hipotezy o wysokim,
zweryfikowanym eksperymentalnie wplywie bedg naszymi
priorytetowymi hipotezami roboczymi.

e Rozwaz alternatywne wyjasnienia. Tak jakbySmy stosowali
metode naukowg, zjawisko moze wystgpic z wielu
powoddéw, zaproponowac wiele hipotez, a nastepnie je
przetestowac.

e Uzyj wizualnej reprezentacji. Pomaga to w komunikacji z
catg grupa.

e Zaangazowanie interesariuszy. To nie jest praca biurowa,
to praca testowa =z Iludzmi zaangazowanymi w
produkt/ustuge/projekt, ktéry rozwijamy.

e Projektowanie rygorystycznych testow. Wskazniki muszg
by¢ wiarygodne, aby potwierdzi¢ lub nie nasze poczatkowe
hipotezy.
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Iteruj i udoskonalaj hipotezy. Rzadko kiedy nasze hipotezy
sg prawidtowe za pierwszym razem, a nawet jeSli sg
prawidtowe, to dzieki testom i analizie danych z réznych
testow mozemy je udoskonalic.

Dokumentowanie i przekazywanie wynikow. Musimy
podkresli¢, ze jestesmy juz w fazie testowania i wazne jest,
aby caty proces byt dobrze udokumentowany, poniewaz
zawsze mozemy sie cofngé, ponownie rozwazy¢
watpliwosci lub zakwestionowa¢ dane, ktére nie do konca
nas przekonuja.

Badz otwarty na zmiany. W miare postepéw zawsze
sprawdzamy to, co odkryliSmy lub czego sie nauczylismy i
weryfikujemy, czy testy zostaly przeprowadzone
prawidtowo.

Ucz sie na porazkach. Kazda btedna hipoteza lub kazdy
fragment danych, ktéry nie zgadza sie z naszymi
poczatkowymi pomystami, stanowi pomoc w ulepszeniu w
nastepnym kroku.
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55. 05_Prototypowanie_55_Mys$l_na_gtos

Nazwa ¢wiczenia MyslI na gtos

Faza procesu myslenia | Prototypowanie

projektowego

Opis éwiczenia Cwiczenie "Mysl na gtos" zacheca uczestnikéw do werbalizowania
swoich mysli, decyzji i procesbw rozumowania w czasie

rzeczywistym podczas wykonywania zadania lub rozwigzywania
problemu. Pomaga to odkry¢ podstawowe zatozenia, wzorce
myslowe i uprzedzenia, ktére wptywajg na podejmowanie decyz;ji.

Cel éwiczenia Celem tego ¢wiczenia jest uzyskanie wgladu w indywidualne lub
zespotowe procesy poznawcze. Pomaga to w identyfikacji punktow
bdlu, odkrywaniu ukrytych wyzwan i wspieraniu empatii poprzez
zrozumienie, w jaki sposéb rozni ludzie myslg i podchodzg do
problemow. Narzedzie to jest szczegdlnie przydatne w badaniach
doswiadczen uzytkownikéw, wspotpracy zespotowej i refleksyjnej
praktyce.

Szablon narzedzia -
55. MYSLENIE NA GLOS ? Rt

ARCHITEKCI| EDUKACUJI

DEFINICJA KONKRETNEGO PROBLEMU, ZADANIA LUB SCENARIUSZA:

PYTANIA POMOCNICZE:

Co zauwaZasz na ekranie glownym?
Czego szukasz, aby rozpoezqc transfer?'
Dlaczego wybrate$ /as te opcje?

Czy co$ Cig zaskakuje lub jest niejasne ™"
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Dziatania Wprowadzenie do Think Out Loud
1. Przedstaw konkretne zadanie, scenariusz lub prototyp, nad
ktérym uczestnik ma pracowaé. Upewnij sie, ze jest ono dobrze
zdefiniowane, ale wystarczajgco otwarte, aby wywotac refleksyjne
myslenie.
Przyktad: Przeprojektowanie aplikacji bankowo$ci mobilnej
Instytucja finansowa chce poprawi¢ do$wiadczenia uzytkownikow
swojej aplikacji bankowos$ci mobilnej. Aby zebraC spostrzezZenia,
przeprowadza sesje "Think Out Loud" z uzytkownikiem
poruszajgcym sie po okreslonych funkcjach aplikacji.
Konfiguracja scenariusza: "Wyobraz sobie, ze musisz przela¢ 100
USD znajomemu. Do wykonania tego zadania zostanie uzyta
aplikacja bankowosci mobilnej. Przejdz przez ten proces krok po
kroku i podziel sie swoimi przemysleniami”.
Wskazowki:

e Co zauwazyte$ na ekranie gtdbwnym?

e (Czego szukasz, aby rozpoczac transfer?

e Dlaczego wybrates te opcje?

e Czy cos jest zaskakujgce lub nigjasne?
2. Wyjasnij uczestnikom, ze muszg werbalizowa¢ kazdg mysil,
decyzje i obserwacje podczas wykonywania zadania. Zachecaj do
szczerosci bez strachu przed ocena.
3. Oszczednie uzywaj pytan prowadzgcych, aby utrzymac
koncentracje, takich jak

e O czym teraz myslisz?

e Dlaczego wybrates takie podejscie?

e Co cie wyrdznia?
4. Réb notatki lub nagrywaj sesje, aby uchwyci¢ wzorce myslowe,
obszary niejasnosci lub kluczowe spostrzezenia. Wykorzystaj to do
analizy po sesji.
Po sesji zaangazuj sie w dyskusje z uczestnikiem lub zespotem,
aby przeanalizowa¢ kluczowe obserwacje i refleksje. Wykorzystaj
te spostrzezenia do udoskonalenia projektow, podejs¢ lub strategii.
5. Podsumuj wyniki, koncentrujgc sie na powtarzajgcych sie
tematach, unikalnych perspektywach Ilub nieoczekiwanych
odkryciach, ktore informujg o kolejnych etapach procesu
projektowania.

Efekty Pomaga zespotom i projektantom zrozumie¢ potrzeby, frustracje i
motywacje uzytkownikéw.

Ujawnia wzorce myslowe, zatozenia i logike podejmowania decyzji.
Identyfikuje potencjalne punkty bélu lub mylagce obszary w
projekcie lub procesie.

Wspiera otwarto$¢ i wspolne zrozumienie w zespotach.

Wskazowki/pro-tipy e Zachecaj do otwartosci i zapewnij uczestnikow, Zze nie ma
dobrych ani ztych odpowiedzi.

e Unikaj wptywania na uczestnikow za pomocg pytan
prowadzacych lub reakcji podczas sesiji.
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Skup sie na tym, co méwig uczestnicy, zamiast od razu
wyciggaé pochopne wnioski.

Cisza jest w porzadku - daj uczestnikom czas na zebranie
mysli i méwienie w naturalny sposéb.

Dostosuj c¢wiczenie do poziomu komfortu uczestnika,
uzywajgc w razie potrzeby bardziej ustrukturyzowanych
podpowiedzi.

Wykorzystaj spostrzezenia z sesji, aby poinformowac¢ o
kolejnej rundzie testow lub burzy mézgdw.
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56. 05_Prototypowanie_56_Prototypowanie_3D

Nazwa ¢wiczenia Prototypowanie 3D

Faza procesu myslenia | Prototypowanie

projektowego

Opis éwiczenia Uczestnicy zaangazujg sie w praktyczne modelowanie 3D i

prototypowanie. Dowiedzg sig, jak tworzyc¢ fizyczne prototypy przy
uzyciu prostego oprogramowania do modelowania 3D i drukarek
3D. Cwiczenie to pozwala uczestnikom zidentyfikowaé wady
projektowe, przetestowa¢ funkcjonalnos¢ i zebra¢ opinie
uzytkownikéw, zachecajac do iteracyjnego doskonalenia.

Cel éwiczenia Uczestnicy zrozumiejg, w jaki sposéb prototypowanie 3D pomaga
rozwigzywaé rzeczywiste problemy. Praktyczne c¢wiczenia
sprzyjajg kreatywnemu rozwigzywaniu problemow poprzez
tworzenie prototypdw. Uczestnicy bedg wspotpracowag, dzieli¢ sie
pomystami i ulepsza¢ swoje projekty w oparciu o informacje
zwrotne.

Zastosujg te techniki do rzeczywistych wyzwan i udoskonalg swoj
proces projektowania poprzez iteracje.
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Szablon narzedzia

= %

56. PROTOTYPOWANIE 3D ? €oucATioN
ARCHITEKC!| EDUKACUJI

a Czy istniejq elementy, ktdre
Na ile wydrukowany f - o
prototyp jest zgodny z \ faneolakT. | / a u;::ul:';el ubi By
projektem koncepcyjnym? | Lt ¥ i : nig?

Czy proporcje i wymiary 53
adekwatne do

przeznaczenia?

Jakie konkretne zmiany y
_ ; Ktora konkretna cecha tego
wprowadzilbys /wprowadzit A 3 -
‘ g mebla jest najbardziej
abys w kolejnej wersji?
nowatorska lub praktyczna®

Oprogramoanie do modelowania 3D

tworzenia prostych modeli 3D.

projektowaniu.

e Tinkercad: Przyjazne dla poczatkujgcych narzedzie do

e SketchUp: Dobry do projektow skoncentrowanych na
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Drukarka 3D: Uzyj prostej, przyjaznej dla klasy drukarki 3D z
podstawowymi materiatami, takimi jak filament PLA.

Komputer lub tablet: Zapewnienie dostepu do urzadzen
obstugujgcych oprogramowanie do modelowania 3D.
Konfiguracja obszaru roboczego: Wyznacz czysty obszar do
pracy zaréwno z oprogramowaniem, jak i fizyczng drukarkg 3D.

Dziatania Wprowadzenie do prototypowania 3D:

Wprowadzenie uczestnikédw w prototypowanie 3D poprzez proste
przyktady i prezentacje wizualne.

Przykiad: Lepsze projektowanie mebli do sal lekcyjnych.

Cel: Wykorzystanie prototypowania 3D do zaspokojenia potrzeb w
klasie, takich jak projektowanie lepszych biurek dla uczniow.
Prezentacja: Prowadzgcy przedstawia scenariusz, w ktorym
uczniowie skarzg sie na niewygodne biurka. Za pomocg zdjec lub
flméw na stronie pokazuje, w jaki sposéb mozna szybko
zaprojektowac¢ i zmodyfikowa¢ prototyp 3D nowego biurka,
wykorzystujgc informacje zwrotne od nauczycieli i uczniow.
Proces prototypowania: Uczestnicy otrzymujg przewodnik krok
po kroku, jak zaprojektowac prosty model biurka, z funkcjami takimi
Jak regulowana wysokos¢ lub dodatkowe schowki. Dowiadujg sie
rowniez, w jaki sposob prototyp moze byc testowany i ulepszany w
oparciu o opinie uzytkownikow.

Warsztaty modelowania 3D: Przewodnik krok po kroku, jak
korzystac¢ z podstawowego oprogramowania do modelowania 3D,
takiego jak Tinkercad.

Uczestnicy stworzg swoje pierwsze modele 3D.

Projektowanie i drukowanie prototypéw: Uczestnicy podejmujg
wyzwanie projektowe (np. stworzenie funkcjonalnego obiektu).
Uczestnicy wydrukujg swoj pierwszy prototyp i bedg obserwowac
proces w akcji.

Testowanie prototypow i iteracja:

Wzajemna ocena prototypdw w celu zebrania opinii i
zasugerowania ulepszen. Uczestnicy udoskonalajg swoje projekty
i przedrukowuijg je w oparciu o informacje zwrotne.

Efekty Uczestnicy opanujg podstawowe narzedzia do modelowania 3D.
Bedg rozwija¢ kreatywne rozwigzania poprzez praktyczne
prototypowanie.

Zrozumienie, w jaki sposob informacje zwrotne prowadza do
lepszych prototypdw poprzez iteracje. Poprawa pracy zespotowej
poprzez dzielenie sie¢ pomystami i udzielanie/otrzymywanie
konstruktywnych informacji zwrotnych.

Wskazowki/pro-tipy e Zacznij od prostych ¢éwiczen, aby wprowadzi¢ narzedzia do
modelowania 3D.

e Zachecaj do kreatywnosci, pozwalajgc uczestnikom na
swobodne eksperymentowanie.
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Wspieranie $rodowiska wspétpracy, w ktérym uczestnicy
czujg sie komfortowo dzielgc sie pomystami.

Wykorzystanie rzeczywistych przyktadéw w celu pokazania
zastosowania  prototypowania 3D w  rozwigzywaniu
problemow.

Refleksja nad informacjami zwrotnymi w celu iteracji i
ciggtego ulepszania procesu projektowania.
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57. 05_Prototypowanie_57_Papierowe_prototypowanie

Nazwa éwiczenia

Papierowe prototypowanie

Faza procesu myslenia
projektowego

Prototypowanie

Opis éwiczenia

Sesja Paper Prototyping daje uczestnikom szanse na szybkie
stworzenie podstawowych modeli swoich pomystow przy uzyciu
papieru i prostych narzedzi. Pozwala im to na tatwe testowanie i
ulepszanie swoich projektow bez koniecznosci stosowania
zaawansowanych materiatéw lub technologii.

Sesja koncentruje sie na znaczeniu wczesnego uzyskiwania opinii
od uzytkownikéw, dzieki czemu uczestnicy mogg szybko
wprowadzac¢ zmiany i ulepsza¢ swoje pomysty. Zacheca to do
kreatywnosci i pomaga uczestnikom zastanowic sie, jak ich projekt
bedzie dziatat, zanim stworzg bardziej szczegdtowg wersje.

Cel ¢éwiczenia

Uczestnicy dowiedzg sie o prototypowaniu papieru jako szybkim i
tatwym sposobie odkrywania i ulepszania pomystow projektowych.
Przyktady z prawdziwego swiata pokazg, jak przydatne i elastyczne
moga by¢ papierowe prototypy, inspirujgc uczestnikéw do
wykorzystania tej metody we wiasnych projektach.

Szablon narzedzia

Zestaw narzedzi do prototypowania papieru
Odmiana papieru:
o Puste arkusze: Rozne rozmiary (np. A4, A3) do rysowania i

szkicowania.

o Karty indeksowe: Do tworzenia oddzielnych komponentéw
lub notatek.

o Karteczki samoprzylepne: Do szybkich modyfikacji i
adnotacji.

o Kolorowy papier: Do reprezentowania réznych elementéw
lub sekcji w prototypach.
Przybory do pisania:
o Dilugopisy i markery: Do szczegolowego rysowania i
adnotacji (w tym rézne kolory dla réznych elementéw).
o Otéwki: Do wstepnych szkicow i tatwego wymazywania.
o Zakreslacze: Do podkres$lania waznych funkcji lub zmian
Podstawowe materiaty do prototypowania:
o Nozyczki: Do przycinania papieru do wymaganych ksztattow
i rozmiaréw.
Tasma: Do tymczasowego sklejania elementow.
Klej: Do bardziej trwatych mocowan i regulac;ji.
Linijki: Do mierzenia i tworzenia prostych krawedzi i
precyzyjnych wymiaréw.
o Szablony: Dla spojnych ksztattdéw i wzorow.
Materialy organizacyjne:
o Tace lub pudetka do przechowywania: Aby wszystkie
materiaty byty uporzgdkowane i tatwo dostepne.
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o Materialy eksploatacyjne do etykietowania: Do oznaczania
réznych komponentow lub sekcji prototypu.
Myslenie projektowe - papierowe prototypy Wideo objasniajgce

PAPIEROWYCH
ARCHITEKCI EDUKACUJI

57. TWORZENIE PROTOTYPOW 3
EDUCATION

tATWOSE W uZyCIu UDOSKONALENIA
* Czy projekt jest intuicyjny w uzyciu? Napisz tutaj wszystkie ulepszenia,
Czy fatwo sobie wyobrazi¢ interakcje ktére mozna wprowadzi¢ do
Z nim w rzeczywistym scenariuszu? Twojego prototypu.

s Czy sq jakies kroki lub funkcje, ktére
wydajq sie mylqce lub zbedne?

PRZEPLYW PRACY | INTERAKCJE

* Czy ukiad i kolejnoSé funkcji sq
logiczne? Czy istniejg obszary, w
ktorych  interakcja  uzytkownika
mogtaby zostaé usprawniona?

Czy uktad i kolejno$¢ funkcji sq
intuicyjne? Czy mozna ulepszy¢
sposéb interakcji  uzytkownika z

systemem?
PRAKTYCZNOSC ADAPTACYJNOSC

s Czy ten projekt wydaje sig mozliwy s Czy design jest wystarczajgco
do wdrozenia lub wykorzystania w elastyczny, aby dostosowaé sie do
zamierzonym kontekscie? réznych zadar | potrzeb?

e Czy sq jakies aspekty, ktére mogq s Czy istnigje mozliwo$¢ ulepszenia
byé niepraktyczne lub lub uproszczenia projektu bez utraty
nierealistyczne? Jjego kluczowych cech?

Dziatania Wprowadzenie do papierowego prototypowania

e Rozmies$¢ materiaty na stotach, aby zapewnic fatwy dostep dla
wszystkich uczestnikow.

e Zapewnij wyznaczong przestrzen do pracy nad prototypami i
oddzielny obszar do zbierania informacji zwrotnych i
udoskonalania projektow.

Wskazéwki dotyczace uzytkowania:

Warsztaty prototypowania papieru

Uczestnicy bedg pracowaé nad tworzeniem papierowych
prototypow dla konkretnych wyzwanh projektowych.

Bedg uzywaé szablonéw Ilub podpowiedzi do szkicowania

pomystow i tworzenia prototypow, pracujgc razem nad
kreatywnymi rozwigzaniami.
Uczestnicy bedg d&wiczy¢ rysowanie i tworzenie prostych
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prototypdéw oraz nauczg sie wprowadzac¢ szybkie zmiany w
okreslonym czasie. Bedg bada¢ rozne pomysty projektowe
poprzez szybkie prototypowanie na papierze, zachecajgc do
kreatywnosci i nowych sposobow myslenia.

Testowanie prototypow i iteracja

Uczestnicy przetestujg swoje papierowe prototypy z rowiesnikami
lub uzytkownikami.

Bedg wymieniaé sie swoimi prototypami z innymi i obserwowag, jak
ludzie wchodzg w interakcje z ich projektami, zbierajac informacje
zwrotne na temat tego, co dziata, a co wymaga poprawy.
Otrzymujgc informacje zwrotne, uczestnicy dowiedzg sie, co
poprawi¢ w swoich prototypach i jak je ulepszyé. W oparciu o
informacje zwrotne uczestnicy udoskonalg swoje prototypy,
dostosowujgc je do potrzeb uzytkownikéw.

Prezentacja i refleksja

Uczestnicy zaprezentujg swoje ostateczne prototypy papierowe i
zastanowig sie nad swojg podrézg projektowa.

Podzielg sie swoimi prototypami z grupg, wyjasniajgc pomysty
stojgce za ich projektami i zmiany, ktére wprowadzili po drodze.
Uczestnicy omowig to, czego sie nauczyli, wyzwania, przed ktérymi
staneli i spostrzezenia, ktore zdobyli. Bedg rowniez uczy¢ sie na
doswiadczeniach innych.

Efekty e Uczestnicy nauczg sie szybko ulepsza¢ swoje prototypy,
wprowadzajgc zmiany w oparciu o informacje zwrotne i testy.

e Rozwing umiejetnosci wspétpracy, udzielania i otrzymywania
informacji zwrotnych oraz wykorzystywania spostrzezen
innych do ulepszania swoich projektow.

e Uczestnicy bedg ¢éwiczy¢ rozwigzywanie problemdow
projektowych poprzez szybkie prototypowanie, zajmujgc sie
kwestiami na wczesnym etapie procesu.

e Bedg lepiej przeksztatca¢ abstrakcyjne pomysty w wizualne
szkice i prototypy oraz dokumentowa¢ swoje decyzje
projektowe.

e Uczestnicy skupig sie na zrozumieniu potrzeb uzytkownikow i
tworzeniu prototypdw, ktdre rozwigzujg rzeczywiste problemy,
angazujgc uzytkownikdéw w proces przekazywania informacji
zwrotnych.

e Zrozumiejg, w jaki sposéb papierowe prototypowanie wpisuje
sie w szerszy obraz myslenia projektowego, wraz z innymi
etapami, takimi jak generowanie pomystéw i badania
uzytkownikow.

Wskazéwki/pro-tipy e Zache¢ uczestnikbw do korzystania z réznych rodzajéw
papieru i materiatdbw eksploatacyjnych w celu zbadania
réznych podejsé do prototypowania.

e Przypomnij uczestnikom, aby ich prototypy byly proste i
skupiaty sie na podstawowej funkcjonalnosci i doswiadczeniu
uzytkownika.
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e Uzywaj karteczek samoprzylepnych do iteracyjnych informacji
zwrotnych i szybkich zmian, utatwiajgc dostosowywanie
prototypow w oparciu o testy uzytkownikéw i spostrzezenia.

e Zaprezentuj przyktady prawdziwych projektow, ktére pobudzg
kreatywno$¢ uczestnikow i pokazg, jak papierowe prototypy
mogg prowadzi¢ do swietnych rozwigzan projektowych.

e Zapewnienie uczestnikom pomocy i narzedzi, ktérych
potrzebujg w catym procesie prototypowania, oferujgc w razie
potrzeby wskazdéwki.
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58. 05_Prototypowanie_58_ Papierowy_Wireframing

Nazwa ¢wiczenia Papierowy Wireframing

Faza procesu myslenia | Prototypowanie

projektowego

Opis éwiczenia Sesja "Paper Wireframing" zapoznaje uczestnikédw z procesem

tworzenia szkieletow przy uzyciu podstawowych materiatow
wykonanych z papieru. Angazujgc sie w roznorodne interaktywne
dziatania, uczestnicy zdobedg umiejetnosci tworzenia wstepnych
projektow zaréwno interfejsow cyfrowych, jak i produktéw
fizycznych. Sesja ta podkresla znaczenie wireframingu jako
cennego narzedzia do wizualizacji i udoskonalania koncepcji
projektowych na wczesnych etapach procesu prototypowania.

Cel éwiczenia Celem jest nauczenie uczestnikéw kluczowych technik tworzenia
skutecznych szkieletéw, koncentrujgc sie na uktadzie, nawigaciji i
przeptywie uzytkownika. Nacisk na uwzglednienie interakcji
uzytkownika w celu tworzenia intuicyjnych projektow.

Zapewni to uczestnikom mozliwos¢é tworzenia papierowych
szkieletow, stosujgc zasady tworzenia szkieletéw w praktycznym
otoczeniu. Zache¢ ich do tworzenia i poprawiania szkieletéw,
badajgc rézne opcje projektowe.

Szablon narzedzia Materiat:
Papier / dtugopisy / markery / linijki itp.

Przyktad szkieletu:
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PAPIEROWE
ARCHITEKCI EDUKACJI

58. PROTOTYPOWANIE 8
EDUCATION

STRUKTURA RAMOWA DO
' SZKICOWANIA
WIREFRAME'OW

Dziatania Wprowadzenie do papierowego Wireframingu

Zapoznanie uczestnikbw z podstawami tworzenia szkieletéw,

podkre$lajgc ich role w wizualizacji i organizacji koncepcji

projektowych. Wyjasnienie, w jaki sposéb szkielety dziatajg jako

plany zaréwno dla interfejséw cyfrowych, jak i produktéw

fizycznych, ktadgc podwaliny pod dalszy rozwd;.

Upewnij sie, ze uczestnicy rozumiejg podstawy wireframingu, w

tym jego cel, korzysci i wspdlne elementy.

Zainspiruj uczestnikow, pokazujgc rzeczywiste przyktady makiet,

demonstrujgc, w jaki sposob przektadajg one koncepcje

projektowe na namacalne reprezentacje wizualne.

Warsztat papierowego Wireframingu

1. Zapewnij uczestnikom papier, dtugopisy, markery, linijki i inne
podstawowe materiaty do prototypowania.

2. Przedstaw uczestnikom  wyzwania  projektowe lub
scenariusze, takie jak projektowanie strony gtéwnej witryny
internetowej lub interfejsu aplikacji mobilnej.
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3. Poprowadz uczestnikdéw przez proces szkicowania szkieletow
na papierze, podkreslajgc znaczenie prostoty, przejrzystosci i
uzytecznosci w uktadach projektowych.

4. Zachecaj uczestnikow do eksperymentowania z réznymi
konfiguracjami uktadu, uktadami tresci i wzorcami interakciji
poprzez szybkg iteracje.

Sesja informacji zwrotnych:

Utatwianie sesji wzajemnej oceny, podczas ktérych uczestnicy
wymieniajg sie szkieletami w celu uzyskania opinii i krytyki.
Zachecaj uczestnikbw do przekazywania konstruktywnych
informacji zwrotnych, koncentrujgc sie na przejrzystosci,
uzytecznosci i zgodnosci z potrzebami i celami uzytkownikow.

Poprowadz uczestnikbw w przeprowadzaniu sesji testowania
uzytecznosci, podczas ktérych obserwujg, jak uzytkownicy
wchodzg w interakcje z ich szkieletami i zbierajg spostrzezenia do
udoskonalenia.

Umozliwienie uczestnikom uwzglednienia informacji zwrotnych z
sesji testowych w celu iteracyjnego udoskonalania szkieletow,
dokonywania korekt w celu poprawy przejrzystosci, uzytecznosci i
skuteczno$ci.

Wspieranie podejscia do projektowania skoncentrowanego na
uzytkowniku poprzez zachecanie uczestnikow do uwzgledniania
potrzeb i preferencji uzytkownikow podczas udoskonalania ich
szkieletow.

Prezentacja i refleksja

Uczestnicy prezentujg swoje szkielety, wyjasniajgc swoje wybory
projektowe i iteracje. Utatwiajg dyskusje grupowa, w ktorej
uczestnicy dziela sie doswiadczeniami, wyzwaniami i
spostrzezeniami. Zachecanie do wzajemnego uczenia sie poprzez
prezentowanie szkieletow i omawianie podejs¢ projektowych.

Efekty Uczestnicy rozwing praktyczne umiejetnosci  tworzenia
papierowych szkieletow zaréwno dla interfejsow cyfrowych, jak i
produktéw fizycznych. Uczestnicy beda eksperymentowaé z
réznymi uktadami i elementami projektu, aby zbudowaé
funkcjonalne struktury.

Skupig sie na potrzebach uzytkownikéw, uczgc sie integrowac
informacje zwrotne z makietami. Bedg one udoskonalane, aby
lepiej spetnia¢ wymagania uzytkownikéw dzieki informacjom
zwrotnym.

Uczestnicy bedg postrzegac tworzenie szkieletow jako pierwszy
krok w kierunku bardziej szczegétowych prototypéw. Uczestnicy
nauczg sie przechodzi¢ od szkieletow do prototypow o wysokiej
wiernosci.

Wskazoéwki/pro-tipy e Motywowanie uczestnikow do odkrywania réznych uktadow i
wzorcow interakcji, wspieranie kreatywnosci w projektowaniu.
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Podkresl znaczenie udoskonalania szkieletbw w oparciu o
informacje zwrotne z sesji testowych.

Stworz przestrzen wspotpracy dla uczestnikow, aby mogli
dzieli¢ sie pomystami, spostrzezeniami i informacjami
zwrotnymi, usprawniajgc uczenie sie i dzielenie sie wiedza.
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59. 05_Prototypowanie_59_0Odgrywanie_rol

Nazwa ¢éwiczenia Odgrywanie rol

Faza procesu myslenia | Prototypowanie

projektowego

Opis ¢éwiczenia Sesja "Odgrywanie rol" ma na celu petne zaangazowanie

uczestnikow w symulowane scenariusze, pozwalajgc im wcieli¢ sie
w rozne role i punkty widzenia zwigzane z tematem. Angazujac sie
w interaktywne éwiczenia polegajgce na odgrywaniu rél, uczestnicy
beda mieli okazje uzyskaé cenny wglad w rézne perspektywy,
rozwing¢ swoje umiejetnosci empatii i zbadaé potencjalne
rozwigzania rzeczywistych wyzwan.

Cel éwiczenia Wykorzystaj odgrywanie rol, aby pomoc uczestnikom zrozumiec
rézne punkty widzenia, rozwija¢ empatie i skutecznie odpowiadac
na potrzeby innych.

Zachecaj do kreatywnosci, wykorzystujgc odgrywanie rél do burzy
mozgow i testowania nowych pomystéw w réznych scenariuszach,
promujgc innowacyjne rozwigzywanie problemoéw.

Zanurzenie uczestnikébw w realistycznych scenariuszach w celu
zastosowania teorii w praktyczny sposob, wypetniajgc luke miedzy
naukg a rzeczywistymi zastosowaniami. Zapewnienie uczestnikom
mozliwosci  doskonalenia  umiejetnosci w  dynamicznym,
praktycznym otoczeniu.

Popraw komunikacje, éwiczgc negocjacje, wspotprace i dzielenie
sie pomystami w réznych ¢wiczeniach z odgrywaniem rél.
Promowanie pracy zespotowej poprzez odgrywanie rol w grupie,
pomaganie uczestnikom w zrozumieniu dynamiki zespotu i
wspolnej pracy nad rozwigzywaniem problemow.

Wyposazenie uczestnikdw w umiejetnosci i spostrzezenia, ktére
mozna zastosowaé w rzeczywistych sytuacjach, zwiekszajgc
empatie i umiejetnosci rozwigzywania problemow.
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Szablon narzedzia
.- . EDUCATION
59. ODGRYWANIE ROL ARCHITECT

=
ARCHITEKCI EDUKACJI

Okresl cele odgrywania rél

Wybierz kontekst lub sytuacje

Zidentyfikuj i opisz postaci

L

Okresl miejsce i niezbedne
materiaty

@

Utworz dialog i opisz
dziatania

Przygotuj rekwizyty i karty z
przypisanymi rolami

{ J KROK7

Poprowadz sesje odgrywania
rol

KROK 8 &

Przedyskutuj i przeanalizuj
wyniki odgrywania rél

Dziatania Wprowadzenie do odgrywania rol: Wprowadzenie koncepcji
odgrywania rdl i jej znaczenia w uczeniu sie przez doswiadczenie i
budowaniu empatii.

Omow cele sesji i korzysci ptynagce z udziatu w ¢éwiczeniach
polegajacych na odgrywaniu rol.

Demonstracja: Zapewnij krotkg demonstracje lub przyktad
odgrywania rol, aby zilustrowad, jak to dziata i okresli¢ oczekiwania
uczestnikow.

Przyktad scenariusza fabularnego:

Jedna osoba wciela sie w studenta majgcego problemy z
korzystaniem z platformy w celu oddania zadan, podczas gdy inna
wciela sie w nauczyciela oferujgcego pomoc w znalezieniu
zasobow i przestaniu pracy.

Uczen jest zdezorientowany, je$li chodzi o znajdowanie zadan i
proces ich przesytania, wiec nauczyciel zapewnia jasne instrukcje.
Zespot projektowy sprawdza, gdzie uczen ma trudnosSci i jak jasne
sg instrukcje nauczyciela, znajdujgc problemy z uzytecznoscia.
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Uczestnicy powinni uczciwie angazowaC sie, pokazujgc
rzeczywiste interakcje miedzy uczniami a nauczycielami, aby
zidentyfikowa¢ kwestie, ktére majg wplyw na doswiadczenie
edukacyjne i zaproponowac ulepszenia.
Ustawienie kontekstu: Zapewnienie uczestnikom jasnego
zrozumienia, na czym polega odgrywanie rél i jakie ma znaczenie
dla celéw sesji. Zaangazowanie uczestnikbw poprzez
zademonstrowanie interaktywnego i wciggajgcego charakteru
odgrywania rol jako narzedzia edukacyjnego.
Eksploracja scenariusza
1. Przedstawienie uczestnikom serii scenariuszy lub studiéw
przypadku zwigzanych z tematem ses;ji.
2. Whybieraj scenariusze, ktdére obejmujg wielu interesariuszy lub
perspektywy, aby zacheci¢ do réznorodnego odgrywania rol.
3. Przydziel role uczestnikom na podstawie ich zainteresowan,
doswiadczenia lub losowego wyboru za pomocg kart rol.
Sesja odgrywania rol: Przeprowadzenie ¢wiczen polegajgcych na
odgrywaniu rol, umozliwiajgcych uczestnikom zanurzenie sie w
scenariuszach, interakcje z innymi uczestnikami w ich rolach i
poznanie réznych punktow widzenia. Umozliwienie uczestnikom
przyjecia réznych perspektyw i zrozumienia motywaciji, potrzeb i
wyzwan  réznych interesariuszy. Poprawa umiejetnosci
komunikacyjnych, gdy uczestnicy angazujg sie w dialog,
negocjacje i rozwigzywanie problemow w kontekscie scenariuszy.
Podsumowanie: Poprowadz sesje podsumowujgcg po kazdym
¢wiczeniu z odgrywaniem rol, umozliwiajgc uczestnikom
zastanowienie sie nad swoimi doswiadczeniami, zdobytymi
spostrzezeniami i napotkanymi wyzwaniami. Zachecaj do
krytycznego myslenia, gdy uczestnicy analizujg zlozone
scenariusze, podejmujg decyzje i radzg sobie z dynamikg
interpersonalng podczas odgrywania rol.
Sesja burzy moézgéw: Po cwiczeniach polegajacych na
odgrywaniu rol utatw sesje burzy moézgéw, podczas ktérej
uczestnicy wspdlnie generujg pomysty i rozwigzania w oparciu o
swoje spostrzezenia i doswiadczenia.
Poszukiwanie rozwigzan: Przetozenie spostrzezeh ze
scenariuszy odgrywania rol na praktyczne pomysty i rozwigzania w
celu sprostania rzeczywistym wyzwaniom.

Efekty Uczestnicy lepiej zrozumiejg i odniosg sie do réznych punktow
widzenia i wyzwan poprzez odgrywanie rél. Nauczg sie patrze¢ na
rzeczy z réznych perspektyw, rozumiejgc potrzeby i obawy innych
w ztozonych sytuacjach.

Uczestnicy wzmocnig swojg zdolnos¢ do analizowania scenariuszy
odgrywania rél, oceny opcji i podejmowania decyzji pomimo
ograniczonych informagiji.

Uczestnicy bedg badac dylematy etyczne i obowigzki, rozumiejgc
ich wptyw na podejmowanie decyzji.
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Wskazéwki/pro-tipy e \Wspieranie przestrzeni, w ktorej uczestnicy czujg sie
swobodnie, wyrazajgc siebie i przyjmujgc role.

e Projektuj scenariusze odgrywania rol, ktére sg istotne,
realistyczne i angazujgce dla uczestnikow.

e Daj uczestnikom wystarczajgco duzo czasu na przygotowanie
sie do swoich rél z niezbednymi informacjami ogolnymi.

e Upewnij sie, ze wszyscy sg aktywnie zaangazowani w
odgrywanie rol, interweniujgc w razie potrzeby, aby zachowac
integracje.

e Zachecaj uczestnikéw do stosowania zdobytych umiejetnosci
i spostrzezen w rzeczywistych sytuacjach, oferujgc zasoby do
dalszej eksploraciji.
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60. 05_Prototypowanie_60_Strategie_oceny_skoncentrowane_na_uczniu

Nazwa ¢wiczenia Strategie oceny skoncentrowane na uczniu

Faza procesu myslenia | Testowanie

projektowego

Opis ¢wiczenia Sesja "Strategie oceny skoncentrowane na uczniu" zagtebia sie w
eksploracje i eksperymentowanie z najnowoczesniejszymi

technikami  oceny, ktére priorytetowo traktujg aktywne
uczestnictwo uczniéw, cenne informacje zwrotne i wymierne efekty
uczenia sie. Uczestnicy bedg mieli okazje aktywnie uczestniczy¢ w
praktycznych ¢wiczeniach majgcych na celu stworzenie i ocene
metod oceny skoncentrowanych na studentach, ktére sg specjalnie
zaprojektowane dla szerokiego zakresu srodowisk edukacyjnych.

Cel éwiczenia Badanie i prototypowanie alternatywnych strategii oceny, ktére
przenoszg nacisk z tradycyjnych testéw na podejscie
skoncentrowane na uczniu, promujgc gtebsze uczenie sie i
zrozumienie.

Zaprojektuj metody oceny, ktore aktywnie angazujg uczniow w
proces uczenia sie, wspierajgc motywacje, autonomie i poczucie
odpowiedzialnosci za swojg podréz edukacyjna.
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Szablon narzedzia

3 EDUCATION
60. STRATEGIE OCENIANIA =
SKONCENTROWANE NA UCZNIU

ARCHITEKCI EDUKACIJI

POZIOM JAKOSE
g:;m::'l: ZAANGAZOWAN INFORMACJI znl::r:j:s Z | skaLowALNOSE
1A ZWROTNEJ
Ocena
wzajemna WYSOKI UMIARKOWANY WYSOKI SREDNI
Samoocena UMIARKOWANY WYSOKI WYSOKI WYSOKI
Deend WYSOKI WYSOKI WYSOKI NISKI
projektowa
beend. WYSOKI WYSOKI WYSOKI §REDNI
osiqgnieé
Dziatania Wprowadzenie do oceny skoncentrowanej na uczniu

Przedstawienie @ oceny skoncentrowanej na uczniu,

podkre$lajgc jej korzysci dla glebszego wuczenia sie i

Zaangazowania uczniéw.

Utatwienie dyskusji na temat wyzwan zwigzanych z tradycyjnymi

ocenami i potrzebg innowacyjnych podejs¢. Zainspirowanie

uczestnikow do przyjecia innowacyjnych strategii

skoncentrowanych na potrzebach ucznioéw i celach edukacyjnych.

Przyktadowy scenariusz:

Pan Smith, nauczyciel biologii w szkole Srednigj, chce odejs¢ od

tradycyjnych testow i stosowac oceny bardziej skoncentrowane na

uczniach, aby lepiej zaspokoic ich potrzeby.

Strategie oceny skoncentrowane na uczniu:

1. Projekty oparte na wyborze: Uczniowie wybierajg, w jaki

Sposob pokazaC swoje zrozumienie ekosystemow, tworzgc
model, piszgc raport lub nagrywajgc film o bior6znorodnosci.
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Dlaczego to dziata: Pozwala uczniom wybra¢ format, ktory
najbardziej im odpowiada, dzieki czemu nauka jest bardziej
angazujgca i spersonalizowana.

2. Informacje zwrotne od rowiesnikéw: Uczniowie prezentujg
swoje projekty kolegom z klasy, ktérzy udzielajg informacji
zwrotnych w oparciu o prostg tabele ocen.

Dlaczego to dziata: Informacje zwrotne od rowie$nikdw zachecajg

do wspotpracy i pomagajg uczniom uczyc sie od siebie nawzajem.

3. Autorefleksja: Co tydzien uczniowie piszg w dzienniku o tym,
czego sie nauczyli, jakie wyzwania napotkali i jak mogg sie
poprawic.

Dlaczego to dziata: Refleksja pomaga uczniom zastanowic sie

nad swojg naukg i zidentyfikowac¢ obszary wymagajgce rozwoju.

4. Testy na biezgco: Zamiast jednego duzego testu, pan Lopez
wykorzystuje mate quizy i cwiczenia w trakcie jednostki, aby
sprawdzi¢ zrozumienie.

Dlaczego to dziata: Ciggta ocena pomaga wczesnie wychwycic
problemy i utrzymac staty poziom nauki.

5. Konferencje prowadzone przez uczniéw: Pod koniec
Jednostki uczniowie prezentujg swojg wiedze panu Lopezowi i
rodzicom, pokazujgc swojg prace i postepy.

Dlaczego to dziata: Uczniowie przejmujg odpowiedzialno$¢ za

sSwojg nauke i wykazujg sie odpowiedzialnoscig za swoje postepy.

Wyniki: Strategie te sprawiajg, ze uczniowie sg bardziej

Zaangazowani, umozliwiajg spersonalizowang nauke i pomagajg
im w ciggtym doskonaleniu sie poprzez informacje zwrotne i
refleksje.

Ocena istniejgcych lub proponowanych strategii: Uzyj matrycy
do oceny strategii oceny, oceniajgc je wedtlug okreslonych
kryteridw. Przyjrzyj sie takim czynnikom jak:

o Poziom zaangazowania: Jak dobrze strategia przycigga i
utrzymuje zainteresowanie uczniow?

o Jakos¢ informacji zwrotnej: Jak skuteczna jest strategia w
dostarczaniu konstruktywnych i praktycznych informagiji
zwrotnych?

o Zgodnosé¢ z celami nauczania: Czy strategia pomaga
osiggng¢ zamierzone cele nauczania?

o Skalowalnosé¢: Czy strategia moze by¢ skutecznie
stosowana w klasach o roznej liczebnosci lub w roznych
srodowiskach edukacyjnych?

Sesja burzy mézgow: Zache¢ uczestnikdw do burzy mézgdéw na
temat pomystéw na ocene skoncentrowang na uczniach w oparciu
o ich wlasne dodwiadczenia, wyzwania i aspiracje.

Zapewnienie uczestnikom czasu na zaprojektowanie i
prototypowanie strategii oceny przy uzyciu matrycy oceny
skoncentrowanej na uczniu jako przewodnika.
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o Odniesienie sie do kluczowych kryteriéw: Upewnij sig, ze
nowe strategie spetniajg wazne kryteria skutecznej i
skoncentrowanej na uczniu oceny.

o Dostosowanie do celéw: Sprawdz, czy strategie wspieraja
twoje cele edukacyjne i sg praktyczne dla twojego
srodowiska edukacyjnego.

Stymulowanie kreatywnego myslenia i generowania pomystow w
projektowaniu strategii oceny skoncentrowanych na uczniach.
Wspieranie wspotpracy i wymiany wiedzy miedzy uczestnikami,
ktorzy dzielg sie i udoskonalajg swoje prototypy oceny.

Podkre$l iteracyjny charakter myslenia projektowego, zachecajgc
uczestnikow do iteracji i ulepszania swoich projektéw oceny w
oparciu o informacje zwrotne.

Testy pilotazowe: Przetestuj strategie oceny w matych grupach
lub  symulowanych klasach. Zachecaj uczestnikbw do
obserwowania zaangazowania ucznidw i skutecznos$ci strategii.
Utatwiaj dyskusje w celu oceny mocnych i stabych stron oraz
ulepszen prototypow. Podkreslaj znaczenie analizy danych w celu
udoskonalenia strategii.

Wykorzystanie informacji zwrotnych z pilotazu do iteracyjnego
ulepszania ocen. Zachecanie uczestnikéw do wspdlnej pracy nad
planowaniem kolejnych krokow.
Umozliwienie uczestnikom wdrozenia praktyk oceny
skoncentrowanej na uczniu w ich wtasnych kontekstach.

Efekty Podniesienie $wiadomosci na temat tego, w jaki sposdb ocena
skoncentrowana na uczniu poprawia doswiadczenia edukacyjne.
Uczestnicy zdobedg praktyczne doswiadczenie w projektowaniu
ocen, ktore promuja zaangazowanie studentéw.
Zastanowig sie i zbadajg sposoby ulepszenia swoich obecnych
metod oceny, koncentrujgc sie na poprawie wynikoéw uczniow.

Wskazéwki/pro-tipy e Zacznij od kilku strategii skoncentrowanych na uczniach, aby
stopniowo dostosowywac i ulepszac je w oparciu o informacje
zwrotne.

e Zaangazuj studentoéw w proces oceny, szukajgc ich wktadu i
wigczajgc samoocene i ocene réwiesnicza.

e ByC otwartym na dostosowywanie i udoskonalanie strategii
oceny w oparciu o potrzeby ucznidow i ciggte informacje
zwrotne.

e Jasno komunikuj uczniom kryteria oceny, oczekiwania i cele
nauczania.
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