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Stowa krzywdza
Stowa maja moc
Kampania spoteczna z mocg zmieniania swiata.

e sila | Szkota w Pielgrzymowicach, Polska
dbiorcy:

Kontekst Projekt zrealizowany przez ucznidw 8 klasy Szkoty Podstawowej w
Pielgrzymowicach jest przyktadem, tego jak metoda Design Thinking (DT) moze
by¢ wykorzystana do rozwigzywania realnych problemoéw spotecznych w
srodowisku edukacyjnym. Jego celem byto przeciwdziatanie agresji stownej,
plotkowaniu, hejtowi oraz ocenianiu ludzi po pozorach.

Uzyte Pod koniec wakacji koordynatorki (nauczycielki) przeprowadzity tygodniowe
¢éwiczenia warsztaty metodg DT dla 16 chetnych uczniéw klasy 8.

DT:

Oto, jak przebiegaly warsztaty i jakie zatozenia przy$wiecaly kampanii:

1. Prezentacja przykladéw projektow spotecznych

Na poczagtku warsztatow uczniowie mieli okazje zobaczy¢ przyktady innych
projektéw spotecznych. Pozwolito to zainspirowac grupe do dziatan i przekonac,
ze moze mie¢ realny wpltyw na swoje otoczenie — jesli tylko podejmie
aktywnosc.

2. Empatyzacja — Zrozumienie problemu i spojrzenie na sytuacje z réznych
perspektyw

T P4

e Dziatania:

o Uczniowie zastanawiali sie nad tym, co przeszkadza im i ich
réwiesnikom. Zadawali pytania: Z jakimi problemami sie
spotykamy? Jakie sytuacje nas ranig?

o Stworzyli mapy empatii oraz persony, w ktérych analizowali,
jak czuja sie rézne osoby zaangazowane w sytuacje agresiji
stownej: sprawca, ofiara i obserwator.

Empatyzacja pomogta uczniom spojrze¢ na problem z wielu perspektyw. To byt
wazny krok, w tym aby naprawde zrozumie¢, dlaczego dochodzi do trudnych
sytuacji i jak mozna na nie reagowac.

3. Definiowanie problemu i wyboér wyzwania

Uczniowie wspélnie zdefiniowali problem, ktéry chcg rozwigzac: ,,Jak mozemy
uswiadomié ludziom, ze stowa moga rani¢?”




o Wypowiedz nauczycielki: ,Dalismy przestrzen, zeby to byty ich
pomysty, ich decyzje. Nauczyciel jedynie kierowat procesem, zadajgc
dobre pytania.”

Dlaczego to jest wazne? Poniewaz to uczniowie byli odpowiedzialni za
wybor problemu i szukanie rozwigzan, wzmacniato to ich poczucie
sprawczosci. Dzieki temu projekt byt autentyczny i bliski ich
rzeczywistosci.

4. Generowanie pomystéw
Uczniowie zaczeli szuka¢ kreatywnych sposobow na rozwigzanie problemu.
o Dziatania:

o Burza mézgéw: Wszyscy swobodnie proponowali rozwigzania,
ktére mogtyby budzi¢ swiadomos¢ o konsekwencjach agresji
stownej.

o Woypracowali koncepcje oparte na edukacji i dziataniu, np.:
plakaty, kampanie w mediach spotecznosciowych czy dziatania
w lokalnej spotecznosci.

Ten etap pozwolit na otwarte myslenie i szukanie réznych, czesto nietypowych
pomystow. Kazdy uczestnik mogt sie swobodnie wypowiedzie¢, zaprezentowacé
swoj pomyst, poczuc, ze jego gtos sie liczy i ma wptyw na prowadzone dziatania.

5. Prototypowanie i testowanie
Pomysty ucznidow zaczety nabieraé konkretnych ksztattéw.
e Dziatania:

o Uczniowie stworzyli prototypy swoich rozwigzan, takie jak
plakaty czy hasta kampanii.

o Testowali swoje pomysty na pracownikach szkoty, dyrekcji i
mieszkancach Pielgrzymowic. Zbierali informacje zwrotne, ktére
pomagaty ulepszy¢ projekty.

Prototypowanie i testowanie pozwolito na wprowadzenie poprawek i upewnienie
sie, ze pomysty rzeczywiscie dziatajg w praktyce.

6. Wdrozenie i realizacja kampanii

Caty rok szkolny byt poswiecony na testowanie i rozwijanie kampanii
spotecznej.

o Dziatania:

o Uczniowie wdrazali swoje pomysty w szkole i spotecznosci
lokalnej.

o Regularnie wprowadzali modyfikacje na podstawie informac;ji
zwrotnych ze swojego otoczenia.




Zrzuty/
zdjecia

o Gtéwne hasta kampanii: ,Stowa maja moc”, ,Stowa
krzywdza”, podkreslaty site jezyka w budowaniu lub niszczeniu
relaciji.

Uczniowie mieli okazje na biezaco ocenia¢ skutecznos¢ swoich dziatan i
dostosowywac je do potrzeb odbiorcow. Byta to realna lekcja odpowiedzialnosci
za zmiane spoteczna.

Efekty kampanii ,,Stowa majg moc”

1. Swiadomosé problemu: Zaréwno uczniowie, jak i lokalna spoteczno$é
mogli uswiadomi¢ sobie, jak wielki wptyw majg stowa na relacje
miedzyludzkie.

2. Rozwdéj kompetencji uczniow: Uczniowie uczyli sie wspotpracy,
komunikaciji, kreatywnego myslenia i rozwigzywania problemaéw.

3. Zmiana zachowan: Kampania zachecata do refleksji i zmiany postaw
wobec hejtu, plotkowania i agresji stownej.

4. Wzmocnienie roli szkoty: Projekt pokazat, ze szkota moze byc¢
miejscem, w ktérym miodziez inicjuje i realizuje zmiany spoteczne.

Empatyzacja:

@

empatyzacja - badanie uzytkownika projektgg § 3

Prototypowanie:
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Rezultaty Podziat na dziatania online i offline

Projekt ,Stowa majg moc” realizowany byt przez uczniéw przez caty rok szkolny
i obejmowat kompleksowe dziatania zaréwno w przestrzeni online, jak i offline.
Dzieki szerokiemu zaangazowaniu mitodziezy, kampania wplyneta na
zwiekszenie swiadomosci spotecznej dotyczgcej problemu agresji stownej oraz
jej skutkow.

Dziatania online

Uczniowie wykorzystali media spofecznosciowe oraz platformy cyfrowe do
propagowania kampanii i dotarcia do szerokiego grona odbiorcow.

1. Zalozenie i prowadzenie fanpage'a na Facebooku:

Uczniowie samodzielnie zatozyli i administrowali strong kampanii na
Facebooku. Fanpage byt regularnie aktualizowany i stat sie przestrzenig do
publikacji tresci promujgcych przestanie kampanii, a takze interakcji z
odbiorcami.

2. Produkcja i publikacja spotéw informacyjnych:

o Spot ,,Stowa krzywdza”: Film ukazujgcy, jak negatywne stowa
mogaq rani¢ innych.

o Spot ,Stowa majg moc”: Materiat promujgcy pozytywne
przestanie, ukazujgcy site dobrych stéw w budowaniu relaciji.
Oba spoty sg dostepne na platformie YouTube, docierajagc do
szerokiego grona widzow.

Dziatania offline

Kampania obejmowata réwniez szereg dziatan prowadzonych bezposrednio w
spotecznosci lokalnej, ktére pozwalaty na budowanie relacji oraz bezposrednie
zaangazowanie odbiorcow.

1. Stragany kampanijne:




o W spotecznosci szkolnej: Stoisko w szkole umozliwiato
rozmowy z uczniami i nauczycielami na temat kampanii, jej celow
oraz znaczenia problemu.

o Podczas festynu rodzinnego: Stragan dedykowany rodzinom i
mieszkancom spotecznosci lokalnej. Poprzez rozmowy o
projekcie i jego rezultatach udato sie przyciggna¢ uwage
uczestnikéw festynu i rozpowszechnia¢ wiedze na temat
konsekwencji agresiji stowne;.

2. Ankiety i badanie perspektyw:

Uczniowie przeprowadzali ankiety ws$réd réznych grup spotecznych,
analizujgc réznorodne spojrzenia na problem agresji stownej i uzyskujac
dane pomocne w lepszym zrozumieniu zjawiska.

3. Spotkanie z rodzicami:

Podczas wydarzenia w szkole uczniowie zaprezentowali problem agresji
stownej oraz wyniki swoich dziatan, jednoczesnie zachecajac rodzicéw do
refleksji i wspierania dzieci w dgzeniu do pozytywnych zmian.

4. Prezentacje w innych szkotach:

Uczniowie byli zapraszani do innych placowek edukacyjnych, gdzie
prowadzili prezentacje na temat problemu agresji stownej i realizowanej
kampanii, inspirujgc réwiesnikéw do podejmowania podobnych dziatan.

5. Zaktadki do ksigzek:

Uczniowie przygotowali zaktadki z cytatami zwigzanymi z tematyka
kampanii, majgce sktania¢ do refleksji nad sitg stow.

6. Akcja z ciasteczkami i opakowaniami:

Uczniowie rozdawali ciasteczka w dwdch rodzajach opakowan: pigknych
pudetkach i brzydkich z ilustracjami karaluchéw. Akcja miata na celu
pokazanie, jak pozory mogg wplywaé na ocene czegos, co w istocie jest
takie samo — analogicznie do oceniania ludzi po pozorach.

L GlpEnielrdsn | Spostrzezenia koordynatorek projektu:

Projekt pobudZzit do refleksji w wielu obszarach.

Niekoniecznie wszystko jest tak, jak widzimy na pierwszy rzut oka. Warto wyj$é
poza schemat, poza strefe komfortu i poza punkt widzenia zwyktego
nauczyciela.

Warto inwestowac w pobudzanie kreatywnosci i twoérczego mySlenia, zeby
utatwi¢c mtodziezy prace koncepcyjng.

Intensywna wspotpraca przy waznym temacie zmienita znaczgco postawy
uczestnikow.

Warto prowadzi¢ projekty w parach nauczycielskich — mozna podzielic sie
praca i lepiej dbac o proces w grupie, tak zeby kazdy czut sie bezpiecznie i
wystuchany.




Wazne jest, zeby w grupie zadba¢ o refleksje i wymiane spostrzezen
dotyczgcg wspdlnej pracy i tego, co sie dzieje w trakcie kolejnych etapow
prowadzonego procesu.

Jesli jesteSmy przekonani do metody, to kluczowe jest konsekwentne
dziatanie, nawet jesli opinie beda na poczatku negatywne.

el £ | Tygodniowe warsztaty metodg Design Thinking przeprowadzone przez
nie: koordynatorki dla uczniow byly skutecznym narzedziem w rozwijaniu
kluczowych umiejetnosci u mtodziezy. Dzieki zastosowaniu metodologii DT,
uczniowie nauczyli sie identyfikowa¢ problemy, tworzy¢ innowacyjne
rozwigzania i testowac je w praktyce. Projekt przynidst liczne korzysci, zaréwno
w zakresie rozwoju kompetencji uczniéw, jak i pozytywnego wptywu na lokalng
spotecznosc.

Rekomenduje sie kontynuowanie takich inicjatyw, ze szczegélnym naciskiem
na rozwijanie empatii i samodzielnosci ucznidw, co moze przynies¢ w
przysztosci efekty w postaci kreatywnych i realnie oddziatywujgcych na
rzeczywistos¢, kolejnych projektéw spotecznych — projektéw bedacych
odpowiedzig na realne problemy mtodych ludzi. Dzieki kompleksowej analizie
procesu, kontekstu, osiggnietych wynikéw oraz refleksji nad skutecznoscig i
mozliwosciami dalszego rozwoju, inni mogg czerpa¢ z tych doswiadczen i
wdrazac podobne praktyki w swoich dziataniach.

Stowa Krzywdza
Stowa majg moc
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Tytut: Narzedzia edukacyjne: Jak uczy¢ przedszkolaki o zywnosci wysokiej
jakosci.

[lei-50 047 L] Instytut Upowszechniania Nowych Technologii i Rozwigzan w Olsztynie

dbiorcy: (IUNTIR)
Pracownicy Przedszkola w Olsztynie.

Kontekst 1. Wypracowanie pomystéw na narzedzia edukacyjne dotyczace

podniesienia wiedzy z zakresu zywnosci wysokiej jakosci, tradycyjnej i

regionalnej wsrod dzieci w wieku wczesnoszkolnym.

Przygotowanie prototypow wybranych pomystow.

3. Wstepne przetestowanie nowych rozwigzan w ramach przygotowania
do wdrozenia.

N

Uzyte Przeprowadzono 2-dniowe warsztaty, w ktérych uczestniczyli przedstawiciele
éwiczenia Instytutu (IUNTIR), Zespotu Szkdt Gastronomiczno-Spozywczych w Olsztynie,
DT: Urzedu Miasta Olsztyna, Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie
oraz osoby zwigzane z produkcjg i promocjg zdrowej Zywnosci.




Przebieg warsztatow DT w ramach poszczegélnych faz procesu:
1) Empatia:
Podczas etapu badan i empatii uczestnicy ,wchodzili w buty” odbiorcow
swoich pomystéw podczas obserwacji w terenie. Przeprowadzili wywiady z
osobami majgcymi wptyw na edukacje dotyczgcg zywnosci i zywienia
przedszkolakow.
Badania objety rodzicow, babcie, opiekunki, intendentke w przedszkolu,
nauczycieli, dzieci oraz dietetyka.
Uczestnicy pracowali w 2 rownolegtych zespotach.
Dzieki zaangazowaniu i intensywnej pracy uczestnicy wygenerowali ponad 100
pomystéw, z ktérych 6 przeszio do pierwszej fazy prototypowania, a 2 zostaty
przetestowane z odbiorcami w pobliskim przedszkolu i jego okolicy.
Na bazie zebranych informacji zwrotnych uczestnicy opracowali 2 koncepcje
rozwigzan wraz z ogélnym planem wdrozenia.
2) Analiza i generowanie pomystow:
Po uporzadkowaniu pozyskanych informacji i przedyskutowaniu wnioskéw,
uczestnicy okreslili gtdwne obszary problemowe. Nastepnie zdiagnozowali
potrzeby w zakresie edukacji dotyczgcej zywnosci i zywienia przedszkolakow.
Podczas etapu generowania pomystéow uczestnicy w trakcie dwuetapowej,
inspirowanej burzy mézgéw wymyslali sposoby na zaspokojenie
zdiagnozowanej potrzeby edukacyjnej. W kazdej grupie powstato ich ponad
50.
Po zakohczeniu generowania kazdy zespot wybrat trzy pomysty do dalszej
pracy i ewaluacji.
3) Testowanie:

a) Wybor pomystow do testowania:

Sposrod wybranych wczesniej propozycji wybrano najbardziej interesujgce i
potencjalnie efektywne:

»Szkota przetrwania bez chipséw” — kreatywne zajecia promujgce zdrowe
nawyki zywieniowe w formie zabawy.

»Cykl warsztatow z Kapitanem Marchewka” — interaktywne warsztaty z
postacig motywujgca dzieci do zdrowego odzywiania.
»Platforma wymiany doswiadczen miedzy intendentkami” — narzedzie

utatwiajgce wspotprace i dzielenie sie dobrymi praktykami w zakresie zywienia
w placéwkach edukacyjnych.
b) Pierwsza weryfikacja:

Kazdy zespot przygotowat prezentacje swojego pomystu i zaprezentowat go
innym grupom w ramach krzyzowej oceny.
Po prezentacjach zebrano opinie i sugestie od pozostatych uczestnikow
warsztatéw.

c) Druga faza prototypowania:

Na podstawie zebranych opinii do kolejnego etapu wybrano dwie propozycje.
Zespoty opracowaty fizyczne prototypy wybranych rozwigzan, takie jak
materiaty edukacyjne, scenariusze zaje¢ czy modele aplikacji/platformy.

d) Testowanie w praktyce:




Zrzuty/zdjeci
a

Rezultaty

Prototypy zostaly przetestowane z udziatem dzieci, rodzicow i nauczycieli w

przedszkolu.
Testy obejmowaty m.in. obserwacje reakcji dzieci na zajecia, zbieranie opinii od
rodzicow oraz nauczycieli na temat przydatnosci i atrakcyjnosci pomystow.

Analiza zebranych danych z wywiadu:
i — 5 ' o /

Testowanie:

Opracowano dwie koncepcje rozwigzan majgcych na celu promowanie
zdrowego odzywiania wsrod dzieci poprzez aktywne zaangazowanie ich
najblizszego otoczenia:
1. Aktywne spedzanie czasu z edukacja o zdrowym odzywianiu:
o Organizacja interaktywnych warsztatéw i zajec, ktére angazujg dzieci,
rodzicéw oraz nauczycieli w tematy zwigzane ze zdrowym
odzywianiem. Przykladem moze by¢ cykl warsztatow z postacig




"Kapitan Marchewka", gdzie poprzez zabawe i edukacje dzieci uczg
sie o warto$ci zdrowej zywnosci.

e Plan wdrozenia:

o Stworzenie scenariuszy zaje¢, materiatéw dydaktycznych oraz
rekwizytow potrzebnych do przeprowadzenia warsztatow.

o Przeszkolenie animatoréw i nauczycieli w zakresie
prowadzenia interaktywnych zajec.

o Ustalenie terminéw i miejsc realizacji warsztatow w
przedszkolach i szkotach.

o Zbieranie opinii uczestnikdw i monitorowanie efektéw
edukacyjnych.

2. Inspiracja do spozywania zdrowej zywnosci:

e Stworzenie platformy wymiany doswiadczen miedzy intendentkami
przedszkolnymi i szkolnymi, umozliwiajgcej dzielenie sie przepisami,
pomystami na zdrowe positki oraz najlepszymi praktykami w zakresie
zywienia dzieci.

e Plan wdrozenia:

o Opracowanie intuicyjnej i funkcjonalnej strony internetowej lub
aplikacji mobilnej.

o Zgromadzenie i opracowanie materiatow, takich jak przepisy,
artykuty i poradniki dotyczgce zdrowego zywienia dzieci.

o Zachecanie intendentek, dietetykow i innych specjalistéow do
aktywnego udziatu w platformie.

o Zapewnienie biezgcej pomocy technicznej oraz moderowanie
tresci publikowanych przez uzytkownikéw.

Komentarze: WBEIELS

o) £ Korzysci z przeprowadzenia dziatan w ramach Design Thinking:
nie

1. Kreatywne i innowacyjne podejscie:

o Dzieki metodologii DT uczestnicy mieli mozliwos¢ swobodnego
generowania pomystéw i wychodzenia poza utarte schematy.

o Powstaty nietypowe, ale praktyczne rozwigzania, takie jak ,Cykl
warsztatéw z Kapitanem Marchewkg” czy ,Szkofa przetrwania
bez chipséw”, kiore tgczg edukacje z zabawa.

2. Zrozumienie odbiorcy:

o Proces DT pomdgt lepiej zrozumie¢ potrzeby i perspektywe
zaréwno dzieci, jak i ich rodzicéw oraz nauczycieli.

o Dzieki temu rozwigzania zostaty dopasowane do realnych
wyzwan, takich jak niska swiadomos¢ rodzicow czy réznice
miedzy przedszkolami a szkotami.

3. Zaangazowanie réznych grup interesariuszy:

o Metodologia DT umozliwita aktywne wigczenie dzieci, rodzicow,
nauczycieli, a nawet intendentek w proces tworzenia i
testowania rozwigzan.

o To zaangazowanie zwiekszyto akceptacje i entuzjazm wobec
nowych pomystow.

4. Efektywna iteracja i testowanie:




o Dzieki podejsciu iteracyjnemu mozliwe byto szybkie
prototypowanie i testowanie pomystéw w praktyce.

o Opinie uczestnikéw testow pozwolity na dopracowanie i
ulepszenie koncepciji przed ich wdrozeniem.

5. Skupienie na praktycznych rezultatach:

o Metoda DT pozwolita przetozy¢ diagnozowane problemy na
konkretne, namacalne rozwigzania (np. prototypy warsztatow i
platformy).

o Kazdy etap pracy miat wyrazny cel i prowadzit do wymiernych
efektow.

6. Budowanie sSwiadomosci i wspétpracy:

o Proces DT zwiekszyt Swiadomos¢ spoteczng na temat
zdrowego odzywiania i jego znaczenia.

o Wspdlna praca nad pomystami zintegrowata rézne grupy
uczestnikoéw, co sprzyja lepszemu wdrazaniu dziatan w
przysztosci.

7. Elastycznos¢ i adaptacja:

o DT pozwolito na biezgco modyfikowac podejscie i

dostosowywacé rozwigzania do potrzeb i warunkéw testowych.

To zmniejszyto ryzyko nietrafionych dziatan i zwiekszyto skutecznosc
wdrozen.

Link to info W=]ElS
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Tytut: Code for Green Uczniowie odpowiedzialni spotecznie.

Ul 097 Autorski program Fundacji Forum Inicjatyw Spotecznych realizowany
dbiorcy: wspolnie z Politechnikg Poznanskg oraz Uniwersytetem Adama
Mickiewicza, dzieki wsparciu Fundacji terre des hommes i Volkswagen
Belegschaftstifung.

Zaangazowanie 8 szkét VET z Poznania, Wrzesni i Polkowic.
Odbiorcy docelowi to mtodziez w wieku 13-17 lat.

Kontekst Ttem projektu byty zagrozenia wynikajgce z wptywu cziowieka na
Srodowisko, w tym m.in. zmiany klimatu i zachwiania bioréznorodnosci
na Ziemi.

Aby przygotowa¢ mtodziez do zycia w zmieniajgcym sie swiecie, istotny
jest rozwdj ich umiejetnosci w zakresie: technologii, zrownowazonego
rozwoju, empatii, odpowiedzialnosci za wtasne dziatania, wspotpracy i
komunikaciji.

Uzyte W ramach projektu inicjatorzy opracowali nowoczesne podejscie do
¢éwiczenia nauczania i rozwigzywania problemow, jak:
DT: 1. Edukacja nauczycieli:
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Nauczyciele uczg sie metod, ktére pézniej bedg stosowaé z uczniami, w tym
Design Thinkingu.
Zrozumienie narzedzi DT, dlaczego i jak je stosowaé, zamiast polegac na
gotowych scenariuszach.
Dzieki temu nauczyciele stajg sie tworcami procesow edukacyjnych, a nie
jedynie ich wykonawcami.
Podejscie projektowe ma kluczowe znaczenie.

2. Wykorzystanie innowacyjnych pracowni:

Nowoczesne przestrzenie edukacyjne wspierajg kreatywnosc¢ i innowacyjnosc.
Obejmujg nie tylko miejsce do pracy projektowej, ale takze strefy relaksu,
ktore sprzyjajg otwartemu mysleniu i regeneracji.

3. Praca projektowa z uczniami:

Nauczyciele prowadzili uczniéw przez procesy rozwigzywania rzeczywistych
probleméw, angazujgc ich w wyzwania bliskie ich spotecznosci.
Projekty koncentrowaty sie na realnych wyzwaniach, co motywowato uczniow
do dziatania i rozwijania ich umiejetnosci praktycznych.

4. Technologia i programowanie jako narzedzia:

Technologie byty traktowane jako srodki do rozwigzywania probleméw, a nie
cel sam w sobie.
Uczniowie uczyli sie praktycznego zastosowania technologii w kontekscie
rzeczywistych wyzwan.
Przykladowe wyzwanie postawione uczniom podczas realizacji procesu
metoda DT:
»Jak poméc wiadzom gminy zwiekszy¢ bior6znorodnos¢, poprawiajac
stan srodowiska i jakos¢ zycia mieszkancow?”

o Doglebne zrozumienie tematu:

Warsztaty sSrodowiskowe, obserwacje, badania terenowe — uczniowie uczyli
sie, czym jest bior6znorodnosc i jakie ma znaczenie dla ich otoczenia.
o Zestaw technologii i umiejetnosci:

Warsztaty z programowania, automatyki i robotyki — uczniowie poznali
technologie, ktére moga pomaéc w rozwigzywaniu problemow srodowiskowych.
e Lokalny temat:

Uczniowie prowadzili wywiady, badania i obserwacje w swojej spotecznosci,
co pozwolito im gtebiej zrozumie¢ problemy lokalne i ich kontekst.

Przyktady rozwigzan:

1. Komary w miastach: Montaz budek dla jerzykéw, ktére znaczaco
ograniczajg liczbe komarow.

2. Produkcja zdrowej zywnosci: Tworzenie ogrodéw spotecznych,
gdzie mtodzi ludzie wspdlnie sadzg i zbierajg owoce i warzywa.

3. Ogrody sensoryczne: Dla oséb niewidomych, ktére pozwalajg im
dotkngc i poczuc¢ roslinnos¢, co umozliwia kontakt z przyroda.
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“ArdtarafE e B Omowienie problemu:
a

Populacje gatunkéw slodkowodnych zmniejszyly sie od
roku 1970 0 83%. -

POLITYER

atrzymad werost temperatury do 1.5 stopnia do 2030 NOW&( raport ONi .
90% uuvsilkcch ptakow morskich na Swiecie ma w Wkl‘oczy]iémy na éClEZkQ
DRCREETEI biologicznej zagtady

GLOKALNE

v dziennie ginie
nisodwracalnie

Empatia/Prototypowanie:

anNGEMqu

Rezultaty Edukacja mtodziezy, jak w przysztosci mogg rozwigzywac problemy

Ssrodowiskowe i spoteczne za pomocg technologii i programowania

wykorzystujgcwypracowywane rozwigzania metodg Design Thinking

(DT).

Korzysci z podejscia DT:

« Rozwijanie kluczowych kompetencji: Uczniowie uczyli sie

pracy zespotowej, kreatywnosci, krytycznego myslenia i
rozwigzywania problemoéw.

« Angazowanie lokalnej spotecznosci: Projekty integrowaty
uczniow z ich otoczeniem, uczgc ich odpowiedzialnosci za lokalne
problemy.

o Praktyczne efekty: Dziatania mtodziezy przyniosty rzeczywiste
korzysci, takie jak poprawa srodowiska czy zwigkszenie jakosci
zycia mieszkancow.

» Inspiracja do dalszego rozwoju: Uczniowie widzieli, ze ich praca
ma znaczenie, co motywowato ich do podejmowania kolejnych
inicjatyw.
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LClueirion | Spostrzezenia zespotu Projektowego:

“Czy my w szkole (...) dajemy dzieciom takie umiejetnoSci, ktére
pozwalajg im nie tylko na rozwigzywanie probleméw, ale tez wiasciwe
postawienie tego problemu? A takim wfasSciwym postawieniem
problemu jest dostrzezenie potrzeb, ktore te problemy tworzg albo z nich
wynikajg.”

“W procesie design thinking, w ktérym empatia jest bardzo istotna,
otwieramy edukacje i mfodego cztowieka na potrzeby innych.”

“‘Widzimy od Srodka w jaki sposob moze polska szkota funkcjonowac
jJezeli zmienimy odrobine sposob myslenia i okre$limy cel.”

“Grupy ludzi, ktérzy majg potencjat, zeby byc¢ liderem spofecznym -
change makerem, ktorzy sg potrzebni, zeby zmiane wprowadzac (...) to
sg ludzie, ktorzy nie tylko sg w stanie dostrzec te sytuacje zmiany i
zidentyfikowac¢ problem, ale ktérzy sg w stanie wczuc¢ sie w drugiego
cztowieka wtasnie poprzez m.in. empatie (...)”

Nie wszyscy bedg liderami zmian, ale jesli bedg mieli odpowiednig
Swiadomosé i kompetencje, bedg w stanie przytgczyc¢ sie do grupy i
wspotpracowac z liderami zmian.

gl e Wyniki i@ Osiagniecia: Projekty realizowane przez mtodziez przyniosty
nie: wymierne korzysci dla lokalnych spoteczno$ci, poprawiajgc jako$¢ zycia
mieszkancow i zwiekszajgc swiadomosc ekologiczng ucznidw. Metody
Design Thinking pomogty uczniom rozwija¢ umiejetnosci krytycznego
myslenia i wspotpracy.

CODE for Green (youtube.com)

Dobre praktyki: przypadek 4

Tytut: Zmapuj siebie
Projektowanie zycia - doradztwo zawodowe

I 4o 0040 | Odbiorcy docelowi to uczennice konczgce szkote srednig oraz miode
[olclaileda | kobiety, ktore chcg Swiadomie ksztattowaé swojg Sciezke kariery
zawodowe;j.

LClcicie | Zdefiniowany problem

Trudnos¢ w wyborze dalszej drogi zyciowej wsréd dziewczat konczgcych
szkote srednig. Presja otoczenia na podjecie decyzji co dalej, ktora
postrzegana jest jako nieodwotalna i by¢é moze zawazy¢ na przysztym
zyciu.
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Uzyte
¢wiczenia
DT:

Cel autorek programu ,Zmapuj siebie”- utatwienie planowania
kolejnych krokow. Mozliwos¢ znalezienia wtasnej, niestandardowej drogi
zyciowej po szkole.
Zachecenie do projektowania wiasnego zycia.
Zatozenia:

o zeby pokonac¢ strach dotyczacy przysziosci trzeba poznac siebie

o kazdg bardzo duzg decyzje mozna roztozy¢ na mniejsze kroki

Design Thinking w warsztatach dla mtodych kobiet:
Dlaczego wykorzystano DT?
1. Empatia jako kluczowy element:

o DT ktadzie nacisk na zrozumienie potrzeb i uczu¢ uzytkownika. W
warsztatach dla mtodych kobiet ta empatia byta skierowana do samej
siebie.

o Uczestniczki miaty okazje zrozumie¢ swoje wartosci, potrzeby i
marzenia, co stato sie podstawg dalszej pracy.

2. Otwartos¢ i eksploracja:

o Podejscie DT sprzyja szerokiemu spojrzeniu na mozliwosci,
pozwalajgc uczestniczkom eksplorowaé réznorodne sciezki
rozwoju zawodowego i osobistego.

o To podejscie zachecato do kreatywnego myslenia, pozwalajgc
na rozwazenie niestandardowych rozwigzan.

3. Eksperymentowanie i testowanie:

o Uczestniczki uczyly sie podejscia do zycia i kariery jak do
eksperymentu, co pozwalato im testowac¢ rézne mozliwosci bez
obawy przed porazka.

o Dzieki temu mogty szybko oceni¢, co dziata, a co wymaga
dalszego dostosowania.

Do czego wykorzystano DT?

Warsztaty dla mtodych kobiet zostaty zaprojektowane zgodnie z piecioma
etapami procesu Design Thinking, co pozwolito na ptynne przechodzenie
przez kolejne kroki:

1. Empatia: Zrozumienie siebie.

2. Diagnoza: Zbadanie swoich zainteresowan i wartosci.

3. Generowanie pomystoéw: Tworzenie $ciezek rozwoju.

4. Prototypowanie: Wybor konkretnych dziatan.

5. Testowanie: Eksperymentowanie na matg skale.

Etapy warsztatéw DT:

1. Faza empatii i diagnozy:

Pytanie: Kim jestem?

Uczestniczki stworzyty ,mape siebie” nazywang ,plecakiem doswiadczen”:

o  Wypetniaty jg swoimi umiejetnosciami, wartosciami, zainteresowaniami i
doswiadczeniami z przesziosci.

o Proces pomdgt im zidentyfikowac, co jest dla nich wazne, oraz jakie
zasoby juz posiadaja.

Cel: Swiadome zrozumienie swojego potencjatu i potrzeb.
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2. Generowanie pomystow:
o Pytanie: Co moge i czego chce?
Warsztaty w tej fazie skupiaty sie na kreatywnym eksplorowaniu mozliwosci:
,Optymistyczna burza mézgdéw” — uczestniczki generowaty pomysty na rozwdj
zawodowy, nie martwigc sie ograniczeniami.
Badano, co sprawia im rados¢, co je interesuje i w czym mogg sie rozwijac.
e Cel: Zainspirowanie do poszukiwania roznych Sciezek zawodowych i
osobistych.
3. Prototypowanie i testowanie:
Pytanie: Jak to zrobi¢? Jak sprawdzi¢, co jest dla mnie?
Uczestniczki przeszty do praktycznej pracy:

o Filtrowanie pomystéw: Rozwazano, ktére z wypracowanych pomystéw sg
realne i optacalne.

o Zastanawiano sie, za co rynek pracy moze zaptacic, co da im satysfakcje i
w czym mogg by¢ dobre.

o Planowanie eksperymentéw: Uczestniczki uczyty sie testowaé swoje
pomysty na matg skale — np. poprzez udziat w wolontariacie, praktykach
czy krétkoterminowych projektach.

Cel: Zdobycie pierwszych doswiadczen w bezpiecznych warunkach oraz
szybka weryfikacja pomystow.

Rezultaty zastosowania DT w warsztatach:

1. Swiadomo$¢ i samoakceptacja:
Uczestniczki lepiej zrozumiaty swoje potrzeby i potencjat, co pomogto im
budowaé pewnos¢ siebie.

2. Odkrycie nowych mozliwosci:
Dzieki eksploracji i generowaniu pomystow, uczestniczki znalazty sciezki
rozwoju, o ktérych wczesniej nie myslaty.

3. Praktyczne dziatania:
Uczestniczki nauczyty sie, jak wprowadzaé¢ zmiany krok po kroku, testujgc
rézne opcje w realnym swiecie.

4. Elastycznosc¢ i otwartos¢ na zmiany:
Warsztaty nauczyly mtode kobiety traktowania zycia jak eksperymentu, co
zmniejszyto ich obawy przed podejmowaniem decyzji i ryzyka.
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ZMAPUJ SIEBIE_testowanie &
Czes$é! Tu dwie Pauliny - dziewczyny, ktre jakis czas temu skoriczyly liceum, a teraz chca =

poméc tym, ktére sa w podobnej sytuacji @
"

Dobrze pamietamy moment, w ktory zaraz trzeba bylo zdecydowac o swoje] przysziosci
(co za abstrakcja £7), wybierac studia, prace, wolontariaty, staze, a moze zrobi¢ sobie
przerwe i zwiedzaé $wiat?! Decyzje w koricu podjelysmy, ale troche czasu zajglo nam
dojscie do tego, co naprawdg cheemy robic. Na bazie warsztatow z wybranymi
dziewczynami z 2L udalo nam si¢ wypracowac narzedzia online, ktdre teraz chcemy
przetestowat w nowym gronie.

Co musisz zrobic? Wypelnj formularz, odpowiadaj tak szozerze, jak umiesz, a my mamy
nadzieje, ze dotaczysz do spolecznosci Zmapuj siebie!

k.rostek@inspire-consulting.pl Przelacz konto &

8 Nieudostepnione

Dalej Wyczysé formularz

™ Nigdy nie podawaj w

Ten formular

S{4le e | Wypracowane rozwigzanie

e Program i realizacja warsztatéw dla mtodych dziewczyn

e Szkolenia przez autorki programu ,Zmapuj siebie”- z korzystania z
narzedziownika dla doradcéw zawodowych

e narzedziownik - zestaw ¢wiczen, ktéry pomaga mtodym dziewczynom w
zrozumieniu siebie.

Podsumowanie:
Wykorzystanie Design Thinking w warsztatach dla mtodych kobiet
pozwolito stworzy¢ proces edukacyjny, ktéry byt jednoczesnie inspirujacy,
praktyczny i efektywny. Uczestniczki miaty okazje nie tylko zrozumieé
siebie, ale takze wyprobowac rézne sciezki rozwoju w bezpiecznym i
wspierajgcym srodowisku.

Gl =104 | Aspekty projektu:

e: e wspieranie sie - kobieca solidarno$¢, budowanie wspdlnoty kobiet
e skupienie na osobistych zasobach i potrzebach mtodych kobiet,
samopoznanie

e rynek pracy - mozliwosci i ograniczenia dla kobiet

Narracja utrzymana w konwencji podrézy. Jest mapa, mamy plecak i
przygotowujemy sie na wyprawe.
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Odpowiedzialnos¢ jest na uczestniczkach. Dostajg propozycje procesu —
¢wiczenia do przepracowania, ale to one muszg sie zaangazowac i da¢ z
siebie 100%.

W odréznieniu od edukacji formalnej w zyciu nie ma czegos takiego jak jedna
poprawna odpowiedz ani porazka. Autorki mowig o eksperymentach, z ktérych
mozna wyciggac wnioski i czerpac lekcje.

=lele 119100/ | Wybrane wnioski po projekcie:

anie: Proces mapowania siebie mozna z powodzeniem stosowa¢ w réoznym wieku
i na réznych etapach. To nie jest tylko dla absolwentow.

Dojrzalsze kursantki sg bardziej gotowe do dziatania po warsztatach, np.
zmieniajg prace po odkryciu swojej nowej drogi.

Przestrzen, w ktorej odbywajg sie warsztaty, jest waznym elementem.

W przypadku warsztatow prowadzonych na terenie szkoty mamy do
przepracowania schematy myslowe uczestniczek i dotychczasowe
doswiadczenia edukacyjne.

W przestrzeni autorek projektu (sale warsztatowe) uczestniczki sg bardziej
otwarte na wejscie w proces, szczere dzielenie sie¢ swoimi myslami i
eksperymentowanie.

Uczestniczki majg potrzebe bycia wystuchanymi w bezpiecznym otoczeniu,
zeby opowiedzie¢ o swoich obawach i wyzwaniach i poczu¢, ze nie sg w tym
same.

131l e011e) | facebook.com/zmapujsiebie

Dobre praktyki: przypadek 5

Tytut: Kurs dorostosci

U250 11970 Uczniowie. Osoby wchodzace w doroste zycie.
dbiorcy:

Kontekst Projekt "Kurs Dorostosci" zostat zrealizowany przez trzy uczennice z Torunia, w
ramach olimpiady Zwolnieni z Teorii. Celem inicjatywy byto utatwienie mtodym
ludziom wejscia w dorostos¢ poprzez dostarczanie praktycznych informacji na
temat wyboru studidw, zatatwiania spraw urzedowych czy wynajmu mieszkania.
W ramach projektu stworzono podcast oraz prowadzono dziatania w mediach
spotecznosciowych i na dedykowanej stronie internetowej.

Podjete dziatania pozwolity na opracowanie ebooka, wyktadu oraz tresci na
media spotecznosciowe o charakterze informacyjnym, a takze gry edukacyjnej.
Ponad 60% oso6b biorgcych udziat w wyktadzie uznato, ze dowiedziato sie
czego$ nowego. Projekt zdobyt nagrody Brgzowego i Srebrnego Wilka
(przyznawane w ramach Olimpiady "Zwolnieni z Teorii" dla wyrdézniajgcych sie
projektow spotecznych realizowanych przez mtodziez).
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Uzyte
¢éwiczenia
DT:

Projekt ,Kurs Dorostosci” oparty jest na metodologii Design Thinking, ktora
wspiera kreatywne i efektywne podejscie do rozwigzywania problemow.

Etapy realizacji projektu zostaty zaplanowane w sposéb spojny z kluczowymi
fazami DT, takimi jak empatyzacja, definiowanie problemu, ideacja,
prototypowanie i testowanie. Kazdy z tych krokéw jest odpowiednio
dostosowany do specyfiki projektu i jego odbiorcow.

Projekt opiera sie na czterech etapach:

1. Inicjacja (empatyzacja i definiowanie problemu):

(0]

Na poczatku uczestnicy wybierajg format projektu (np.
kampania spoteczna, dziatania w social mediach, plakaty,
ulotki, czy filmy edukacyjne na YouTube).

Zespot identyfikuje problem, zbierajgc dowody potwierdzajgce
jego istnienie.

Tworzone sg nazwa i logo projektu.

Uczestnicy uczg sie podstaw zarzgdzania projektem i zdajg
quizy na platformie edukacyjnej. Sg one czescig
interaktywnego i angazujgcego podejscia do nauki oraz
przyswajania praktycznych informacji na temat wejscia w
dorostos¢. Quizy od samego poczatku przyciggajg uwage i
angazujg mtodych ludzi, ktérzy mogg by¢ poczatkowo mniej
zainteresowani tematem wejscia w dorostosé. Forma quizu jest
interaktywna, zabawna i mniej formalna, co sprawia, ze mtodzi
ludzie chetniej biorg udziat i wtgczajg sie w projekt.

2. Planowanie (ideacja i prototypowanie):

Szczegoétowo opracowywany jest plan dziatania, ktéry obejmuje:

o

Ustalana jest konkretna liczba oséb, do ktdrych projekt ma
dotrze¢. Zespot analizuje, kto jest grupg docelowg (np.
studenci, mtodzi dorosli) i jak najlepiej dotrze¢ do tych osob.

Podziat zadan w zespole: Kazdy czionek zespotu ma
przypisane role i obowiazki, aby unikng¢ chaosu i zapewni¢
efektywnos¢ dziatan. W tym celu zespét czesto korzysta z
mapy mysli, wizualnego narzedzia pomagajacego zobrazowaé
wszystkie zadania, priorytety i odpowiedzialnosci.

Wyznaczenie celow SMART: Cele sg formutowane w sposob
konkretny, mierzalny, osiggalny, realistyczny i okreslony w
czasie. Przyktadem celu SMART moze by¢: ,Dotrzemy do 1000
odbiorcéw w ciggu trzech miesiecy poprzez media
spotecznosciowe i wyktady online”.

Okreslenie partnerstw i budzetu: Zespodt identyfikuje
potencjalnych partneréw (np. szkoty, firmy, organizacje), ktérzy
mogg wesprze¢ projekt, oraz analizuje dostepne srodki
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finansowe, planujgc budzet na materiaty, promocje czy inne
potrzeby.

o Uzasadnienie celowosci projektu: Zespét zbiera co najmniej
pie¢ dowodow, ktére wskazujg na realng potrzebe realizaciji
projektu. Moga to by¢ dane statystyczne, wyniki badan, ankiety,

opinie ekspertéw czy potrzeby zgtaszane przez potencjalnych
odbiorcow.

3. Realizacja (prototypowanie cd. i testowanie):

o Zespodt realizuje projekt zgodnie z wczesniejszymi zatozeniami,
majgc mozliwosc¢ elastycznego dostosowywania sie do
zmieniajgcych sie warunkow.

o Szczegodlny nacisk ktadziony jest na harmonogram i dzielenie
sie rezultatami w mediach (przyznawane sg punkty za
promedialnosg¢).

4. Zakonczenie (podsumowanie i ewaluacja):

o Projekt koniczy sie podsumowaniem wynikéw i wysunieciem
wnioskoéw, a takze formalnym rozliczeniem dziatan.

Projekt realizowany jest w ramach Zwolnionych z Teorii. Umozliwit
uczestnikom zdobycie praktycznych umiejetnosci projektowych i zarzadczych,
jednoczesnie wptywajgc na pozytywng zmiane w ich otoczeniu.

Zrzutylzdjeci| Wy {1 ¥

. CZY UWAZASZ, ZE SZKOtA ODPOWIEDNIO
PRZYGOTOWUJE UCZNIOW DO DOROStLOSCI?

NIE WIEM
8,7%

s

P

7.2%
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Czy szkota odpowiednio
przygotowuje do dorostosci?

SAMORZADOWE ‘ JEST IB?
| " [ "

Rezultaty: W ramach projektu stworzono podcast oraz prowadzono dziatania w mediach
spotecznosciowych i na dedykowanej stronie internetowe;.

Podjete dziatania pozwolity na opracowanie ebooka, wyktadu oraz tresci na
media spotecznosciowe o charakterze informacyjnym w mediach
spotecznosciowych (30 tys oséb obserwujgcych), a takze gry edukacyjne;j.
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Jedna z inicjatyw to np.: Wykfad z ubezpieczen i biznesu dla ponad 60 osob.
Ponad 60% oséb biorgcych udziat w wyktadzie uznato, ze dowiedziato sie
czegos nowego.

Clnlhnelrd-H | Projekt skierowany byt do mtodziezy, ktéra mierzy sie z lekiem przed
dorostoscig, by pomdc im lepiej zrozumiec i przygotowac sie na wyzwania
zwigzane z dorostym zyciem.

Projekt nie tylko wprowadza mtodych ludzi w dorostosé, ale takze umozliwia
jego realizatorom zdobycie praktycznej wiedzy z zakresu projektowania
dziatan spotecznych i pracy zespotowej. Dzigki zastosowaniu metodyki DT,
uczestnicy mogg efektywnie realizowac¢ zatozone cele, jednoczesnie
rozwijajac swoje kompetencje kreatywne i organizacyjne.

el 1| Kurs Dorostosci ma na celu utatwi¢ mtodym ludziom pewny start w nowy etap
nie: zycia. ,Wszystko, co potrzebujesz wiedziec¢, a czego nie nauczg Cie w szkole,
Znajdziesz wiasnie u nas!”

Projekt ,,Kurs Dorostosci” ma na celu poméc mtodym ludziom w zrozumieniu, ze
dorostos¢, cho¢ czesto budzi strach i stres, jest naturalnym etapem zycia, z
ktérym mozna sobie skutecznie radzi¢. Celem jest obalenie przekonania, ze
dorostos¢ jest wytgcznie problematyczna, oraz pokazanie, jak z sukcesem
mierzy¢ sie z wyzwaniami, jakie niesie.

https://zwolnienizteorii.pl/a/#/app/project-details/1051646
Torunscy licealisci tworzg podcast i pomagajg wejs¢ w dorostos¢ - Radio Gra
Torun 88.8 FM

Dobre praktyki: przypadek 6

»,Porozmawiajmy o przysziosci — wydarzenia dialogowe — wymarzone
miejsce wymiany wiedzy idoswiadczen dla miodziezy. Jak zacheci¢
mtodziez do angazowania sie i udzialu w warsztatach?”

250196 Centrum Nauki Kopernik — miejsce nauki, inspiracji i rozwoju dla dzieci,

dbiorcy: mtodziezy i dorostych.

e Uczniowie szkoét ponadpodstawowych (licea, technika, szkoty branzowe
i inne) — reprezentanci grupy docelowej projektu.

e Pracownicy Centrum Nauki Kopernik.

o Eksperci.

e Pracownicy NASK (Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa —
Panstwowy Instytut Badawczy).

Kontekst Zdefiniowany problem: Przygotowanie strategii i ram programowych dla
wydarzen dialogowych — cyklicznych spotkan dla mtodziezy, majgcych na celu
poszerzanie wiedzy, wymiane doswiadczen, inspirowanie i zachecanie do
rozwoju.
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Uzyte
¢éwiczenia
DT:

Warsztaty z Design Thinking: Jak angazowa¢ mitodziez w wydarzenia
naukowe i edukacyjne?
Projekt zostat zorganizowany w formie trzech inspirujgcych warsztatéw online,
ktore zgromadzity uczestnikbw z roéznych Srodowisk — naukowych,
artystycznych, instytucji publicznych, a takze uczniéw. Dzieki zastosowaniu
metodyki Design Thinking udato sie wypracowa¢ nowatorskie rozwigzania
odpowiadajgce na potrzeby mtodych ludzi, ktérzy majg by¢ odbiorcami
wydarzen edukacyjnych i naukowych.
Rozpoczecie pracy: Formutowanie hipotez i badania desk research
Aby lepiej zrozumie¢ mtodziez jako grupe docelowg, pierwszym krokiem byto
formutowanie hipotez dotyczgcych ich potrzeb i oczekiwan. Dzigki temu zespot
mogt uporzgdkowac swoje zatozenia i przygotowac sie do pracy badawczej.
Nastepnie przeprowadzono badania desk research, ktére dostarczyty cennych
informacji na temat preferencji mtodych ludzi — ich sposobéw zdobywania
wiedzy, relacji z autorytetami oraz podejscia do edukac;ji.
Wywiady z grupa docelowa: Poznajemy gtos mtodziezy
Kluczowym elementem warsztatow byto przeprowadzenie wywiadow z
przedstawicielami grupy docelowe;j. Ich celem byto zbadanie potrzeb, wyzwan i
motywacji miodziezy. Wywiady pozwolity uczestnikom  warsztatow
zweryfikowaé swoje hipotezy i skonfrontowaé zatozenia z rzeczywistoscia.
Okazato sie, ze miodzi ludzie sg chetni do zdobywania wiedzy i angazowania
sie w ciekawe wydarzenia, o ile dostrzegajg w nich wartos¢ dla siebie.
Na przyktad poczatkowa teza, ze mitodziez boi sie zaangazowania w nowe
doswiadczenia, zostata obalona. Zrozumiano, ze kluczowym czynnikiem jest
atrakcyjnos¢ i praktycznos¢ wydarzen, ktore mogg bezposrednio wptyngé na
zycie uczestnikow.
Twoércze techniki generowania pomystow
Podczas warsztatow uczestnicy wykorzystywali réznorodne techniki
kreatywnego myslenia, takie jak:

e Analogie — Generowanie pomystow na bazie rozwigzan stosowanych w

innych branzach, np. Netflix czy IKEA.
o Skojarzenia — Tworzenie koncepcji zainspirowanych obrazami i
przedmiotami prezentowanymi na slajdach.

e Zmiana perspektywy — Préba spojrzenia na problem oczami
innowatorow, takich jak Walt Disney czy Steve Jobs.
Efekty warsztatow

Uczestnicy warsztatow stworzyli propozycje dziatan, ktére mogg uczynic
wydarzenia edukacyjne bardziej angazujgcymi dla mitodziezy. Kluczowe
okazato sie pytanie: ,Jak mozemy pomoéc mtodym ludziom dostrzec warto$¢ w
wydarzeniach edukacyjnych, tak aby mieli poczucie dobrze wykorzystanego
czasu?” Odpowiedzi na to pytanie staty sie punktem wyjscia do opracowania
rozwigzan, ktore tgczg edukacje z przyjemnoscig i praktycznym zastosowaniem
zdobytej wiedzy.

Nowe spojrzenie na edukacje

Warsztaty pokazaty, ze miodzi ludzie sg otwarci na udziat w wydarzeniach
naukowych i edukacyjnych, o ile sg one dobrze zaprojektowane, atrakcyjne i
dostarczajg wymiernych korzysci. Przeprowadzenie warsztatow zgodnie z
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Zrzuty/zdjeci
a

Rezultaty

Komentarze:

zatozeniami procesu Design Thinking pozwolito nie tylko na lepsze zrozumienie
potrzeb mtodziezy, ale takze na opracowanie kreatywnych rozwigzan, ktére
mogqg zmieni¢ podejscie do organizacji wydarzen edukacyjnych w przysztosci.

Persony:

Oliwia

Maciek

+  chog sig dobrze bawié, mie¢
satysfakcjg z samego procesu, nie
tylko z wynikéw

Kim jest lat 16, 18 lat 18 lat, 18-19 lat,

Persona? 2 klasa liceum, ica LO, klasa ica LO, z rodziny uczen klasy maturalnej w LO

Motywacje: | *  chce sig czegos nowego, + zdobywanle wiedzy " uczenie sig przez zabaws + Lubig braé czynny udzial w
prakiycznego dowledzied, zdobyé +  wymarzone studia +  rzaczy praklyczne zajgciach, nie tylka sluchaé teoril
nowe, praktyczne umiejetnoscl *  osobiste doswiadczenia * W przysziosci moja docelows

praca bez walplenia wigzac: sig
bedzle z obecnascia technologii

Frustracje:

* Frustracje:

*  malo czasu, temaly zajed nie sa zbyt
precyzyjne, nie wiadomo na co sig
idzie

+  warsztaty online, na ktrych byta
wszystkie zawlodly jego oczekiwania

+ nudne | monotonne lekcje - dynamika

pracy
*  brak éwiczed praktycznych

= traklowanie jak jajko, nispowaznie
*  niekompetentny prowadzacy

+ Cauje dyskomlort zwiazany z

fakiam, jak duto czasu paswigcam
technologil | elektronice na co
dzien

+  Praca przy komputerze po 7/8

godzin teraz podczas zdalnego
nauczania ma swoje negatywna
skutkl uboczne. Cigzko sig
skoncentrowat, kiedy np duto
dzieje sig w domu

Ulubiony
cytat

Dobra zabawa i nowa wiedza, to cos czego
szukam na co dzien”

Temat, kiéry mnie interesuje. Cos

nietuzinowego. Zeby to nie byla wiedza,

ktorg znajde w Internecie szukajac przez
pigtnascie minut™

Przsstan gadac, zrobmy to”

Uwazam, ze w przyszioscl sztuczna

inteligencja bedzie miata ogromne
zastosowanie w kazde| dziedzinie
naszego zycia”

W wyniku przeprowadzonych warsztatéw online,
wykorzystaniem metodyki
kilkadziesigt

jak:

propozycji

Design

Thinking,

zorganizowanych z
uczestnicy wygenerowali

majgcych na celu zwiekszenie zaangazowania
miodziezy w wydarzenia naukowe. Sposréd nich, przy uzyciu technik
kategoryzaciji i selekcji, wybrano pie¢ rozwigzan o najwiekszym potencjale.
Wybrane koncepcje dotyczyty réznych aspektdéw organizacji wydarzen, takich

Sposoby komunikacji: Wykorzystanie nowoczesnych narzedzi i platform do
efektywnego przekazywania informacji oraz promowania wydarzen wsréd
miodziezy.
Oferta edukacyjna: Tworzenie programow dostosowanych do zainteresowan i
potrzeb mitodych odbiorcéw, z naciskiem na interaktywnos¢ i praktyczne
zastosowanie wiedzy.
Program wydarzen: Integracja nowoczesnych technologii, takich jak Big Data,
wirtualna rzeczywisto$¢ czy sztuczna inteligencja, chatbotéw i inne w celu
uatrakcyjnienia tresci i formy prezentac;i.
Zaangazowanie ekspertow: Witgczenie specjalistéw z roznych dziedzin, ktérzy
potrafig inspirowac i motywowac¢ miodziez do pogtebiania wiedzy.

Kazde z wybranych rozwigzan zostato szczegotowo opisane w formie kart
konceptdéw, co umozliwito ich dalszg analize i ewentualne wdrozenie. Dzigki
temu procesowi powstaty innowacyjne pomysty, ktére moga znaczgco wptyngé
na pozytywne doswiadczenia mtodych uczestnikéw wydarzen naukowych.
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o) £ | Projekt miat ogromng wartos¢ dla miodych ludzi, ktérzy czesto musieli
wychodzi¢ poza swojg strefe komfortu, przetamywac¢ opér przed dyskusjg i
nawigzywa¢ miedzypokoleniowy dialog. Spotkania byly tez inspiracjg dla
ekspertow, ktdrzy dzieki relacjom z mtodziezg mogli spojrze¢ na rzeczywistosé
Z innej perspektywy.

Najwazniejszym rezultatem projektu byto wdrozenie wypracowanych rozwigzan
podczas kolejnych edycji wydarzen dialogowych, co przyczynito sie do
zwiekszenia zaangazowania mtodziezy oraz wzbogacenia oferty edukacyjnej
Centrum Nauki Kopernik. Projekt stat sie inspiracjg do kontynuowania dziatan
promujgcych dialog miedzypokoleniowy i rozwoj naukowy wsrod mtodych ludzi.

https://klientocentryczni.pl/jak-poprawiac-doswiadczenia-mlodych-ludzi-i-
angazowac-ich-w-wydarzenia-naukowe/

ebook.pdf

Dobre praktyki: przypadek 7

Tytut: Fundacja Serfenta — Innowacyjny Model Rewitalizacji Rzemiosta

“l-011470 | Fundacja Serfenta to organizacja non-profit zajmujgca sie badaniem,
odbiorcy: ochrong i promocja tradycyjnego rzemiosta. Jej misjg jest fgczenie
tradycyjnej wiedzy rzemiesIniczej z nowoczesnym podejsciem biznesowym i
spotecznym. Serfenta dziata na pograniczu kultury, edukaciji i innowacji
spotecznych, angazujgc rzemieslnikdw, projektantéw oraz przedstawicieli
biznesu w dziatania majgce na celu rewitalizacje ginacych technik
rekodzielniczych.
Odbiorcy/Uczestnicy:

 RzemiesInicy specjalizujgcy sie w tradycyjnych technikach

plecionkarskich i innych gingcych zawodach.

o Projektanci i przedsiebiorcy, kiorzy chcieli wykorzysta¢ tradycyjne
techniki w nowoczesnym wzornictwie i produktach rynkowych.

o Przedstawiciele spotecznosci lokalnych, dla kiérych rzemiosto
mogto sta¢ sie zrédtem dochodu oraz elementem kulturalnej
tozsamosci.

e Studenci, badacze i mitosnicy rekodzieta, poszukujgcy inspiracji
oraz mozliwosci zdobycia wiedzy o rzemiosle.

Kontekst Fundacja Serfenta zauwazyta kilka kluczowych wyzwan, ktére wymagaty
innowacyjnego podejscia:

1. Zanik tradycyjnych zawodow rzemiesiniczych — coraz mniej osdb
praktykowato tradycyjne rzemiosto, a przekaz miedzypokoleniowy
zanikat.

2. Brak rynkowego potencjatu dla rzemiosta — produkty rzemiesinicze
nie byly dostosowane do wspotczesnych potrzeb klientéw, przez co
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miaty ograniczony rynek zbytu.

3. Brak nowoczesnych metod edukacji o rzemiosle — tradycyjne
podejscie do nauki rzemiosta byto czasochtonne, a mtodzi ludzie czesto
nie byli zainteresowani.

4. Koniecznos¢ integracji rzemiosta z nowoczesnym biznesem i
projektowaniem — rzemieslnicy potrzebowali wsparcia w budowaniu
marki, marketingu oraz sprzedazy swoich produktow.

W odpowiedzi na te wyzwania, Fundacja Serfenta wdrozyta Design Thinking,
aby w sposéb systematyczny przeanalizowaé problemy, wspoéttworzyc
rozwigzania z rzemieslnikami i wdrozy¢ nowoczesne narzedzia biznesowe.

Etapy Design Thinking uzyte w tym przypadku
1. Empatia — Badanie uzytkownikéw i ich potrzeb

Serfenta rozpoczeta proces od gtebokiego badania potrzeb rzemiesInikow i
potencjalnych klientéw. Dziatania obejmowaty:

e Wywiady indywidualne z rzemiesinikami, aby zrozumie¢ ich
motywacje, wyzwania oraz dotychczasowe metody pracy.

e Warsztaty z lokalnymi spotecznosciami, w celu poznania ich
podejscia do tradycyjnego rzemiosta i mozliwosci jego odrodzenia.

e Analiza rynku — badanie, jakie produkty rekodzielnicze majg szanse na
sprzedaz i jak mozna je dostosowa¢ do potrzeb wspodtczesnych
klientéw.

e Podréze badawcze — Fundacja przeprowadzita wyprawy badawcze do
takich krajow jak Niemcy, Islandia, Norwegia, Japonia i Korea
Potudniowa, aby poréwnac sposoby zachowania rzemiosta w réznych
kulturach.

2. Definiowanie problemu
Po zakohczeniu badan, Fundacja Serfenta okreslita kluczowe bariery i
wyzwania, ktére nalezato rozwigzac:

e Tradycyjne rzemiosto nie jest dostosowane do wspoétczesnego
rynku.

e« Rzemiesinicy nie majg narzedzi do skutecznej promociji swoich
produktow.

o Miodzi ludzie nie interesujg sie nauka rzemiosta, poniewaz wydaje
im sie przestarzate.

Na tej podstawie postanowiono wdrozy¢ innowacyjny model edukacji i
promociji rzemiosta, ktéry tgczytby tradycyjne techniki z nowoczesnym
projektowaniem i biznesem.
3. Generowanie pomystéw
Serfenta zorganizowata warsztaty kreatywne z udziatem:

e rzemiesinikow,

e projektantow,

o ekspertow ds. marketingu,

25




Zrzuty/zdjec
ia

e przedstawicieli biznesu,
e 0s6b zainteresowanych rekodzietem.

Wspdlnie opracowano pomysty na nowoczesne produkty bazujgce na
tradycyjnych technikach. Powstaty koncepcje m.in.:
¢ Warsztatow rzemieslniczych dla firm i klientéw indywidualnych,

¢ Nowych kolekcji produktéw inspirowanych tradycja, ale
dostosowanych do rynku,

¢ Programéw mentoringowych tagczacych rzemiesinikéw z mtodymi
twércami.

4. Prototypowanie

Na podstawie wygenerowanych pomystow, Serfenta wdrozyta:

Pilotazowe warsztaty dla klientéw indywidualnych i firm — sprawdzano,
czy uczestnicy sg zainteresowani rekodzietem i czy widzg w nim wartosc
rynkowa.

Pierwsze nowoczesne produkty rzemieslnicze, fgczace tradycyjne techniki
z estetykg wspotczesnego designu.

Nowe modele sprzedazy, m.in. sklep online i wspoétpraca z galeriami
sztuki i projektantami wnetrz.

5. Testowanie

Fundacja zbierata opinie uzytkownikéw na kazdym etapie wdrazania zmian.
Dzieki temu:

v'Dostosowano oferte warsztatow — np. wprowadzono kursy weekendowe,
aby utatwi¢ dostep osobom pracujgcym.

v Zmieniono modele sprzedazy produktéw — rzemiosto stato sie bardziej
ekskluzywne i atrakcyjne dla nowoczesnych klientow.

v Poprawiono komunikacje marketingowa — uproszczono narracje, by
skuteczniej trafia¢ do odbiorcéw.

@ Innovation Model of Craft Revitalisation by Serfenta / New European Bauhaus Finalist

%2 ¢ e
-\ SERTENTA.

&° Youlube =F

26




e
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Innovation Model of Craft Revitalisation by Serfenta / New European Bauhaus Finalist

L4 o LICRAa,

Transmission is future. Serfenta and
Madineurgpe - INTERWIEV/:craft / ndo/...
| ; % L» ]

; A §
TRANSMISSION IS FUTURE

£ Youlube =r

& SERFENTA
N

m

Research

Rezultaty Rezultaty i podsumowanie zastosowania DT w tym przypadku

Zwiekszenie zainteresowania rzemiostem — wiecej osdéb zaczeto uczestniczyé w
warsztatach.

Nowoczesne produkty rzemieslnicze znalazty rynek zbytu.

Integracja tradycji z nowoczesnym biznesem, co pomogto rzemiesinikom w promocji
i sprzedazy ich wyrobdw.

Lepsze przygotowanie rzemieslnikow do prowadzenia wtasnej dziatalnosci.

LGlpEhielrdsn | Wnioski:

e Rzemieslnicy potrzebujg wsparcia w rozwijaniu swoich umiejetnosci
biznesowych i marketingowych.

e \Wspotczesny klient oczekuje produktow dostosowanych do
nowoczesnych trendéw.

o Warsztaty rekodzielnicze mogg by¢ skutecznym narzedziem promoc;ji
rzemiosta.
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Uczestnicy/
odbiorcy:

Kontekst]

Uzyte
¢éwiczenia
DT:

Lol i(e) 1] Zastosowanie Design Thinking pozwolito potaczyé tradycje z nowoczesnym designem,

co zwiekszyto wartos¢ rzemiosta na rynku i uratowato niektére gingce techniki.

Innovation Model of Craft Revitalisation - Serfenta

Innowacyjny Model Rewitalizacji Rzemiosta /Europa Nostra 2024/ - Serfenta
(19) Nowe rozwiazania w obszarze kultury, tworczosci i rzemiosta / Serfenta |
LinkedIn

Dobre praktyki: przypadek 8

"Pomocna Diton" — Platforma Wymiany Ustug Spotecznych

Cel programu: Zachecanie mtodych kobiet do angazowania sie w dziedziny
inzynierii i technologii poprzez praktyczne projekty spoteczne

Odbiorcy/Uczestnicy
¢ Mieszkancy Gdanska poszukujgcy wsparcia w codziennych
zadaniach

o Osoby chetne do swiadczenia pomocy w formie pojedynczych
Zlecen

¢ Spotecznosé lokalna dgzgca do wzmocnienia wiezi i wspoétpracy

Zespot zauwazyt, ze wielu mieszkancow Gdanska potrzebuje pomocy w
codziennych czynnosciach, takich jak zakupy, drobne naprawy czy opieka nad
zwierzetami. Jednoczesnie istnieje grupa oséb chetnych do udzielenia takiego
wsparcia, ale brakowato platformy umozliwiajgcej ich skuteczne potgczenie.
Aby stworzy¢ rozwigzanie odpowiadajgce na te potrzeby, zespot zastosowat
metode Design Thinking.

1. Empatia — Zrozumienie potrzeb uzytkownikéw
o Wywiady i ankiety: Przeprowadzono rozmowy z mieszkancami
Gdanska, aby zidentyfikowac¢ ich potrzeby w zakresie codziennej
pomocy oraz che¢ oferowania wsparcia innym.
¢ Obserwacije: Zespot obserwowat interakcje spoteczne w lokalnych
spotecznosciach, zwracajgc uwage na istniejgce formy wsparcia i ich
ograniczenia.
Whioski: Istnieje wyrazna potrzeba platformy tgczacej osoby potrzebujace
pomocy z tymi, ktére chca jej udzieli¢, z naciskiem na prostote i tatwosé
obstugi.

2. Definiowanie problemu
Na podstawie zebranych danych zespét sformutowat gtéwny problem:
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"Jak mozemy stworzy¢ intuicyjng platforme, ktéra efektywnie potaczy
mieszkancow Gdanska potrzebujgcych pomocy z osobami chetnymi do jej
udzielenia, wzmacniajgc jednoczesnie wiezi spoteczne?"

3. Generowanie pomystéw
Zespot wygenerowat roznorodne pomysty na rozwigzanie problemu, m.in.:

Aplikacja mobilna: Umozliwiajgca szybkie zgtaszanie potrzeb i ofert
pomocy.

Strona internetowa: Z interaktywng mapg pokazujgcg dostepne oferty
i potrzeby w okolicy.

System powiadomien SMS: Dla os6b starszych, mniej biegtych w
obstudze nowoczesnych technologii.

4. Prototypowanie
Zespot stworzyt prototyp aplikacji mobilnej o nazwie "Pomocna Dion",
zawierajacy funkcje takie jak:

Rejestracja uzytkownikéw: Z mozliwoscig okreslenia, czy chcg
oferowaé pomoc, czy jej potrzebuja.

Przeglad dostepnych zlecen: Lista aktualnych présb o pomoc z
mozliwoscig filtrowania wedtug kategorii i lokalizaciji.

System ocen i komentarzy: Pozwalajgcy na budowanie zaufania
miedzy uzytkownikami.

5. Testowanie

Testy uzytkownikow: Prototyp zostat przetestowany przez grupe
docelowa, ktéra dostarczyta cennych informacji zwrotnych na temat
funkcjonalnosci i intuicyjnosci aplikaciji.

Iteracje: Na podstawie zebranych opinii wprowadzono poprawki, takie
jak uproszczenie procesu rejestracji oraz dodanie funkcji czatu miedzy
uzytkownikami.
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Zrzuty/zdjec s

1a

girls do =~
engineering

Pre-finatowe prezentacje projektow
uczestniczek IV edycji

przedstawity pomysty

przed finalowa gala.

Praca metodg Design Thinking

edyciipe ign Thinking. Keery cheialyby
zaadresowat. Przez kika

Empatyczne podejécie i innowacyjne rozwigzania

umiefgtnoscia wystapie publicznych. Kika zespolow skutecznie

autorskich projektw cziewcayn.
Zycie spoteczne i zdrowie psychiczne

AD

dom roczinny wzarzadzaniu a oferujac pomoc w

L0 Sopot).Li L0 Gdaisk (XK LO Gdaisk), Al

all

Rezultaty Stworzenie funkcjonalnego prototypu: Aplikacja "Pomocna Dton
oceniona przez testerow i ma potencjat do wdrozenia na szerszg skale.

Wzmocnienie wiezi spotecznych: Projekt przyczynit sie do zwiekszenia Swiadomosci
na temat wzajemnej pomocy w spotecznosci lokalnej.

zostata pozytywnie

Komentarze N=IE1S

el S~ Rozwdj umiejetnosci zespotu: Uczestniczki projektu zdobyty praktyczne
nie: doswiadczenie w stosowaniu metody Design Thinking oraz w tworzeniu

rozwigzan technologicznych odpowiadajgcych na realne potrzeby spoteczne.

Pre-finatowe prezentacje projektéw uczestniczek IV edyciji — Girls Do
Engineering

Dobre praktyki: przypadek 9

Wzmacnianie Kompetencji Zawodowych Uczniéw Technikum
Budowlanego
Zespot Szkot Technicznych w Nysie

e 5197060 Odbiorcy/Uczestnicy
dbiorcy: e Uczniowie technikum budowlanego ksztatcgcy sie w zawodzie
technik budownictwa
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e Nauczyciele przedmiotéw zawodowych zwigzanych z
budownictwem

e Partnerzy projektéw unijnych wspierajgcy rozwéj edukacii
zawodowej

Kontekst] Projekt: "Homo ecologicus — alternatywna droga rozwoju kwalifikacji i
kompetencji zawodowych, kluczem do rynkéw pracy w zjednoczonej Europie”

Partner: Zaktad Promowania Ksztatcenia Zawodowego Zwigzku Przemystu
Budowlanego Berlina i Brandenburgii

W ramach realizacji projektéw unijnych, Zespoét Szkoét Technicznych w Nysie
dazyt do podniesienia praktycznych umiejetnosci swoich uczniéw oraz
lepszego przygotowania ich do wymagan wspotczesnego rynku pracy.
Wspétpraca z partnerami miedzynarodowymi, takimi jak Zaktad Promowania
Ksztatcenia Zawodowego Zwigzku Przemystu Budowlanego Berlina i
Brandenburgii, umozliwita wymiane do$wiadczen i spostrzezen na temat
efektywnych metod nauczania. Zauwazono, ze metodyka Design Thinking
moze by¢ skutecznym narzedziem wspierajgcym ksztatcenie praktyczne w
technikach, pozwalajgcym na lepsze dostosowanie programéw nauczania do
realnych potrzeb rynku pracy.

Uzyte Zrozumienie potrzeb uzytkownikéw

¢éwiczenia e Analiza rynku pracy: Przeprowadzono badania majgce na celu

DT: okreslenie, jakie kompetencje sg najbardziej pozadane przez
pracodawcow w branzy budowlane.

e Rozmowy z przedsiebiorcami: Zorganizowano spotkania z lokalnymi
przedsiebiorcami z sektora budowlanego, ktérzy wskazali najczestsze
braki w umiejetnosciach absolwentow szkét zawodowych oraz
oczekiwania wobec przysztych pracownikow.

Whioski: Istnieje potrzeba wzmocnienia praktycznych umiejetnosci uczniéw
oraz lepszego przygotowania ich do realiow pracy w branzy budowlane;j.

2. Definiowanie problemu

Na podstawie zebranych danych zidentyfikowano kluczowe wyzwania:

o Brak praktycznych umiejetnosci zawodowych: Uczniowie czesto
nie mieli okazji do praktycznego zastosowania wiedzy teoretycznej w
rzeczywistych warunkach pracy.

e Trudnosci w przejsciu ze szkoty do pracy: Absolwenci napotykali na
bariery w adaptacji do wymagan i standardéw obowigzujgcych na
rynku pracy.

o Niedostateczna wspétpraca z przedsiebiorstwami: Ograniczone
mozliwosci realizacji praktyk i stazy w rzeczywistych warunkach
zawodowych.

3. Generowanie pomystow
W ramach warsztatéw z udziatem uczniow, nauczycieli i partneréow projektéw
unijnych opracowano propozycje rozwigzan:
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Symulacje zawodowe w szkolnych pracowniach: Tworzenie
realistycznych scenariuszy zadan zawodowych, ktére uczniowie
mogliby realizowaé w warunkach szkolnych.

Integracja nauczania teoretycznego z realnymi projektami:
Wspotpraca z lokalnymi firmami w celu realizacji rzeczywistych
projektéw budowlanych w ramach zaje¢ szkolnych.

Zwiekszenie liczby stazy i praktyk: Rozwoj programow praktyk
opartych na metodzie problem-based learning, gdzie uczniowie
rozwigzywaliby rzeczywiste problemy zawodowe.

4. Prototypowanie
Wdrozono pilotazowe inicjatywy:

Symulacje zawodowe: Uczniowie realizowali zadania zlecane przez
lokalne firmy w warunkach szkolnych, co pozwolito na praktyczne
zastosowanie zdobytej wiedzy.

System mentoringu: Wprowadzono program, w ramach ktérego
uczniowie byli wspierani przez nauczycieli oraz ekspertéw z branzy
budowlanej, co umozliwito im zdobycie cennych wskazéwek i
dosdwiadczen.

5. Testowanie

Ewaluacja projektow:

o Przeprowadzono ocene realizowanych projektow przez
uczniow oraz partnerow biznesowych.

o Firmy wskazaty na poprawe przygotowania praktycznego
uczniow oraz ich wiekszg swiadomos¢ standardéw
zawodowych.

o Uczniowie zgtosili wiekszg pewnos¢ siebie i lepsze rozumienie
procesu pracy.

Dostosowanie programu nauczania:

o Na podstawie zebranych opinii wdrozono dodatkowe moduty
szkoleniowe, ktore lepiej odwzorowywaty realia pracy w
branzy budowlanej.

o Poprawiono model mentoringu, zwiekszajac liczbe konsultacji
miedzy uczniami a doswiadczonymi pracownikami branzy.

o Wprowadzono wiecej praktycznych scenariuszy edukacyjnych
do standardowego programu zaje¢ zawodowych.
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Zrzuty/zdjeci
a

Rezultaty Poprawa praktycznych umiejetnosci uczniow
e Uczniowie lepiej radzili sobie z rzeczywistymi zadaniami zawodowymi.

e Zwiekszyto sie ich przygotowanie do podjecia pracy zaraz po ukoriczeniu
szkoty.

Wzmocnienie wspotpracy z lokalnymi przedsiebiorstwami

e Firmy zaczety angazowac sie w proces edukacji, dostarczajac realistyczne
wyzwania dla ucznidw.
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e Wzrosta liczba miejsc oferowanych na praktyki i staze zawodowe.
Podniesienie skutecznosci nauczania poprzez praktyczne podejscie

e Nauka stata sie bardziej angazujgca i dostosowana do rzeczywistych potrzeb
rynku pracy.

e Uczniowie byli bardziej zmotywowani do zdobywania nowych umiejetnosci.
Lepsze przygotowanie uczniow do stazy i pracy w zaktadach

e Wprowadzenie metody problem-based learning zwiekszyto efektywnos¢
nauczania.

e Absolwenci szkoty byli lepiej przygotowani do dynamicznie zmieniajgcego sie
rynku pracy.

Komentarze: NEIElS

B\ 1| Zastosowanie metody Design Thinking pozwolito szkole lepiej dopasowac
nie: proces ksztatcenia zawodowego do realnych wymagan rynku pracy. Dzieki
wspotpracy z przedsiebiorstwami oraz wprowadzeniu symulacji zawodowych,
uczniowie zyskali praktyczne umiejetnosci, a szkota stata sie bardziej
atrakcyjnym miejscem edukaciji dla przysztych specjalistow.

Zespot Szkoét Technicznych w Nysie — projekty unijne

Dobre praktyki: przypadek 10

Tytut: Szkolny Budzet Obywatelski

o 5401147 L8 Uczniowie szkoty w Zamosciu
dbiorcy:

Kontekst Uczniowie mieli mozliwos¢ decydowania o zmianach w szkole za pomocg
inicjatyw realizowanych w ramach Szkolhego Budzetu Obywatelskiego. Sami
wychodzili z pomystami, kosztorysami, realizacjg, a przy tym uczyli sie o
systemie gtosowania nad Budzetem.

Uzyte Proces realizacji Design Thinking w kontekscie dziatan uczniéw w ramach
éwiczenia Szkolnego Budzetu Obywatelskiego mozna szczegétowo opisa¢ na podstawie
DT: faz metody DT. Jest to praktyczne podejscie, ktére rozwineto kluczowe
kompetencje, takie jak kreatywnos¢, wspodtprace i odpowiedzialnos¢
obywatelska.

1. Empatia — Zrozumienie potrzeb i oczekiwan:

Pierwszym krokiem byto zebranie informacji o potrzebach uczniéw.
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o Dziatanie: Uczniowie przeprowadzali wywiady wsréd swoich kolegéw i
kolezanek, zadajac pytania typu:
o Co chciatbys/chciatabys zmieni¢ w szkole?
o Jakie miejsce lub inicjatywa sprawitaby, ze czas w szkole bytby
przyjemniejszy?

e Cel: Zrozumienie, co dla ucznidow jest wazne i co ich motywuje, aby
stworzy¢ przestrzen dopasowang do ich potrzeb. Uczniowie stali sie
,uzytkownikami” zmian, co zapewniato, ze projekt odpowie na realne
problemy.

2. Definiowanie problemu — Okreslenie kluczowego wyzwania:

Po zebraniu informacji, uczniowie analizowali odpowiedzi z wywiadéw, aby
okresli¢ gtdwne potrzeby spotecznosci szkolnej.

¢ Wyzwanie: Jak mozemy sprawic, aby przestrzen szkolna byta bardziej
przyjazna i sprzyjajaca odpoczynkowi oraz integracji?

e Przyktad: Jednym z pomystéw wynikajacych z wywiadéw byta ,strefa
ciszy” — miejsce relaksu, w ktérym uczniowie mogg odpoczaé od
codziennego szkolnego zgietku.

3. Generowanie pomystow:

Na tym etapie uczniowie wspdlnie wymyslali rézne pomysty i rozwigzania
problemu.

o Dziatanie: Organizowano warsztaty kreatywne, podczas ktorych

uczniowie:
o Proponowali rézne koncepcje na wykorzystanie przestrzeni
szkolnej.
o Tworzyli listy potrzebnych elementéw (meble, dekoracje,
sprzety).

o Cel: Wygenerowanie jak najwiekszej liczby pomystow, ktére mogtyby
zostac zrealizowane w ramach Szkolnego Budzetu Obywatelskiego.

4. Prototypowanie — Planowanie i projektowanie:

Wybrane pomysty byty szczegétowo opracowywane i przygotowywane do
realizacji.

o Dziatanie:
o Tworzenie wizualizacji pomystéw (rysunki, makiety, opisy).
o Przygotowanie kosztoryséw na podstawie realnych cen
produktow.
o Planowanie dziatan logistycznych: co nalezy kupi¢, jak
zorganizowac przestrzen i jakie sg kroki do realizacji.
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e Cel: Praktyczne przygotowanie do wdrozenia projektéw, z
uwzglednieniem budzetu i zasobdéw.

5. Testowanie i zbieranie feedbacku:

Uczniowie przedstawiali swoje pomysty innym uczniom i zbierali od nich
informacje zwrotne.

o Dziatanie:
o Prezentacja projektow na forum szkoty.
o Dyskusje nad zaletami i ograniczeniami poszczegdlnych
pomystow.
o Wprowadzanie ulepszen na podstawie otrzymanego feedbacku.
e Cel: Weryfikacia pomystéw i dopracowanie szczegétéow przed

gtosowaniem.
6. Wdrazanie i gtlosowanie — Realizacja projektu:

Ostateczny etap polegat na demokratycznym wyborze projektow, ktére miaty
zostac zrealizowane.

o Dziatanie:
o Organizacja gtosowania wsrdd uczniéw.
o Wybor projektéw o najwiekszym poparciu.
o Realizacja wygranych projektéw przez uczniéw przy wsparciu
nauczycieli i administracji szkoty.
e Cel: Uczniowie uczyli sie o procesie podejmowania decyzji w ramach
budzetu obywatelskiego, zdobywajac wiedze praktyczng i poczucie
Sprawczosci.

Zrzuty/zdjeci
a
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Rezultaty Efektem projektu byto nie tylko stworzenie fizycznej ,Strefy ciszy” i innych
inicjatyw, ale takze:

¢ Rozwdj kompetencji miekkich: Kreatywnos¢, wspodtpraca,
umiejetnos¢ negocjacji i zarzgdzania projektem.

e Edukacja obywatelska: Uczniowie zrozumieli, jak dziata Budzet
Obywatelski, co przetozyto sie na ich Swiadomos¢ spoteczna.

o Zwiekszenie zaangazowania: Uczniowie czuli sie wspotodpowiedzialni
za zmiany w szkole, co zwiekszyto ich motywacje i integracje.

Proces DT w tym przypadku byt doskonatym narzedziem do angazowania
ucznibw w zycie szkoty, rozwijania ich umiejetnosci praktycznych i
wprowadzania realnych zmian odpowiadajgcych na ich potrzeby.

()il v4-0 | Uczniowie podczas procesu musieli nauczy¢ sie projektowac przestrzen
zgodnie z potrzebami wszystkich uczniéw. W gtosowaniu zwyciezyta ,strefa
ciszy”, ktéra do tej pory cieszy sie ogromnym zainteresowaniem. Dzieci
nauczyly sie projektowania, stuchania potrzeb, budzetowania, a takze w jaki
sposob dziatajg budzety obywatelskie.

L) £l | Uczniowie zapoznali sie z DT poprzez praktyczne podejscie. Dostaty narzedzia,
nie: ktére mogg wykorzystywaé w pracy projektowej w dalszych etapach zycia,
wprowadzity zmiany w swoim najblizszym otoczeniu.

Link https://sp10.zamosc.pl/galeria/strefa-ciszy.html

Dobre praktyki: przypadek 11

Tytutk: WYZWANIE DESIGN THINKING: ZARA

511970 | Klienci sklepow stacjonarnych Zara, w szczegoélnosci osoby w wieku od 20 do
odbiorcy 40 lat, ktore regularnie odwiedzajg sklepy stacjonarne i korzystajg z
przymierzalni.

Kontekst Rozwigzanie problemu: Inditex, za posrednictwem sklepéw Zara, zidentyfikowat
wyzwanie, w ktorym wiekszos¢ klientdw korzystajgcych z przymierzalni robi to
tylko raz, co oznacza, ze jesli element odziezy nie pasuje, nie wracaja, aby
znalez¢ odpowiedni rozmiar. Powoduje to utrate mozliwosci sprzedazy. Firma
poszukiwata rozwigzania cyfrowego, ktére poprawitoby doswiadczenie w
sklepie i zwiekszylo sprzedaz o 10%, wykorzystujgc technologie i aplikacje
mobilne.

Rozwigzanie Design Thinking: Do rozwigzania tego problemu wykorzystano
metode Design Thinking, koncentrujgc sie na zwiekszeniu wygody i
zaangazowania klientéw oraz poprawie ogolnego doswiadczenia zakupowego
w sklepach Zara.

Zastosowan

1. Empatia: przeprowadzono wywiady i obserwacje z klientami Zara, aby
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e éwiczenia zrozumiec ich frustracje i potrzeby w przymierzaini.

DT: 2. Problem: informacje zostaty zsyntetyzowane w celu zidentyfikowania
gtéwnego problemu - klienci korzystajg z przymierzalni tylko raz, co
prowadzi do utraty mozliwosci sprzedazy, gdy produkty nie pasuja.

3. ldeacja: sesja burzy mézgow ("starbursting") wygenerowata rézne
rozwigzania, takie jak dodanie przyciskéw do pomocy w
przymierzalniach i integracja aplikacji Zara w celu tatwiejszej zmiany
rozmiaru i pfatnosci.

4. Prototypowanie: opracowano wstepne wersje proponowanych
rozwigzan (takich jak funkcje aplikacji i ulepszenia przymierzalni) w
celu wizualizaciji i przetestowania pomystow.

5. Testowanie: pomysty zostatly zaplanowane do przetestowania z
uzytkownikami, aby oceni¢ ich skutecznos¢ w poprawie doswiadczenia
klienta i osigganiu celéw biznesowych.

Zrzuty
ekranu/zdje
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Wyniki
projektu Projekt Design Thinking dla firmy Zara zaowocowat kilkoma innowacyjnymi

rozwigzaniami majgcymi na celu poprawe doswiadczenia klienta w sklepie:

1. Ulepszenia przymierzalni: propozycje obejmowaty dodanie przycisku
w przymierzalni, aby poprosi¢ 0 pomoc, umozliwiajgc pracownikom
szukanie réznych rozmiaréw lub przedmiotow.

2. Integracja z aplikacja Zara: klienci mogliby korzystac z aplikacji, aby
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Komentarze

Podsumowa
nie

zmienia¢ rozmiary, wybiera¢ kolory lub przeglada¢ podobne produkty
bezposrednio z przymierzalni bez wychodzenia ze sklepu. Aplikacja
zsynchronizowataby sie z zapasami sklepu i umozliwitaby ptatnosci
mobilne, aby unikng¢ kolejek do kas.

3. Zwiekszona wydajnos¢: funkcje takie jak automatyczne wykrywanie
odziezy i opcje rezerwowania przymierzalni z wyprzedzeniem zostaty
wprowadzone w celu skrocenia czasu oczekiwania i poprawy
przeptywu klientow.

Rozwigzania te zostaty zaprojektowane w celu usprawnienia procesu
zakupow, zwiekszenia zadowolenia klientéw i zwigkszenia sprzedazy.

W tym przypadku podejscie Design Thinking skutecznie rozwigzato prawdziwe
wyzwanie biznesowe dla firmy Zara, koncentrujac sie na doswiadczeniach
klientow w sklepach fizycznych, zwtaszcza w przymierzalniach. Potgczenie
badan opartych na empatii, praktycznego prototypowania i integracji cyfrowej
(takich jak ulepszenia aplikacji) zapewnito innowacyjne, zorientowane na klienta
rozwigzania.

Kluczowym spostrzezeniem jest to, w jaki sposoéb technologia moze uprosci¢
doswiadczenia w sklepie, tgczgc kanaty fizyczne i cyfrowe. Proponowane
rozwigzania, takie jak automatyczne wykrywanie odziezy i integracja aplikacji w
czasie rzeczywistym, pokazujg wysitki Zary, aby nie tylko poprawi¢ wygode, ale
takze stworzy¢ ptynng i spersonalizowang podréz zakupowg dla klientéw.

Ponadto skupienie sie na zachowaniu klientéw - czy klienci robig zakupy sami,
czy z kims - pomogto zidentyfikowac krytyczne momenty, w ktérych potrzebne
jest wsparcie, takie jak pomoc w doborze rozmiaru w przymierzalniach. Ogélnie
rzecz biorgc, projekt ilustruje, w jaki sposob myslenie projektowe moze pomaoc
markom detalicznym zwiekszy¢ zaréwno zadowolenie klientéw, jak i wyniki
sprzedazy poprzez innowacje.

Ten przypadek odnosi sie do celu firmy Zara, jakim jest poprawa doswiadczenia
klienta w sklepie, w szczegodlnosci w zakresie korzystania z przymierzalni,
poprzez Design Thinking. Zidentyfikowany problem polegat na tym, ze klienci
zazwyczaj korzystali z przymierzalni tylko raz, co prowadzito do utraty
mozliwosci sprzedazy, gdy produkty nie pasowaty, poniewaz zazwyczaj nie
wracali po inny rozmiar.

Korzystajgc z Design Thinking, zespot przeprowadzit proces rozpoczynajacy sie
od wywiadow z uzytkownikami, aby wczuc€ sie w ich potrzeby, definiujgc takie
kwestie, jak ograniczona przestrzen, brak pomocy personelu i dtugie kolejki. W
fazie ideacji zaproponowali innowacje cyfrowe, takie jak umozliwienie klientom
zgdania zmiany rozmiaru za posrednictwem aplikacji, wykorzystanie
automatycznych wykrywaczy odziezy w przymierzalniach oraz umozliwienie
rezerwacji przymierzalni za posrednictwem urzgdzen mobilnych. Rozwigzania
te miaty uczynic proces zakupow wygodniejszym i bardziej angazujgcym, a ich
celem byto zwiekszenie sprzedazy o 10%.

Wyniki podkreslity znaczenie integracji narzedzi cyfrowych z doswiadczeniem
w sklepie, aby zapewnic ptynng, spersonalizowang podréz zakupowg. Podczas
gdy proponowane pomysty wykazywaty potencjat, konieczne byto dalsze
testowanie i udoskonalanie, aby upewni¢ sie, ze zaspokajajg one potrzeby
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klientow i stanowig wartos¢ dodang bez nadmiernego komplikowania procesu.

Link do https://mariapardofurio.medium.com/reto-design-thinking-zara-3c18e70c8fc9
informacji

Dobre praktyki: przypadek 12

Tytut: Warsztaty "Myslenie projektowe dla innowac;ji"

25011978 Edukatorzy, architekei, projektanci, konsultanci ds. innowacji, eksperci ds.
odbiorcy marketingu i reklamy

Kontekst Uczestnicy badali szersze wyzwanie zwigzane z wykorzystaniem metodologii
Design Thinking jako narzedzia do generowania empatycznych i
skoncentrowanych na uzytkowniku innowacji dla grupy, z ktorej
doswiadczeniami mieli niewielkg bezposrednig znajomosé. Wymagato to
uwzglednienia zaréwno praktycznych, jak i emocjonalnych aspektéw opieki nad
osobami starszymi.

Wyzwanie koncentrowato sie na zrozumieniu emocji, potrzeb, frustracji i
pragnien osob starszych, ktére mieszkajg w domach opieki lub mogg sie do nich
przenies¢, w celu stworzenia innowacyjnych rozwigzan, ktére mogtyby poprawi¢
ich ogdlne wrazenia.

Zastosowan

= G20 1. "Mapa podréozy” - Mapowanie procesu decyzyjnego i doswiadczen krok po
DT: kroku.

2. Obserwacja i wywiady - Zbieranie rzeczywistych spostrzezen poprzez
badania terenowe.

3. Prototypowanie - tworzenie fizycznych modeli w celu wizualizacji i
testowania rozwigzan.

4. Wspolna burza mézgow - wspodlne generowanie pomystéw poprzez
dyskusje grupowe.

5. Analogie i metafory - wykorzystywanie modeli koncepcyjnych do
inspirowania innowacyjnych rozwigzan.

6. Budowanie empatii - zachecanie uczestnikow do gtebokiego zrozumienia
emoc;ji i doswiadczen uzytkownikow.

Zrzuty
ekranu/zdje
cia
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Wyniki
projektu

Komentarze

DSC03879

Warsztaty przyniosty kilka waznych rezultatow:

1. Gleboka empatia i zrozumienie: Uczestnicy rozwineli gtebokie zrozumienie
emocjonalnych i praktycznych wyzwan stojgcych przed osobami starszymi w
domach opieki. Zostato to osiggniete poprzez obserwacje, badania i
wykorzystanie technik budowania empatii.

2. Rozwigzania oparte na wspotpracy: Warsztaty sprzyjaty wspoétpracy
miedzy uczestnikami z réznych dziedzin, inspirujgc innowacyjne pomysty na
opracowanie innego podejscia do projektowania doswiadczen w domach opieki.

3. Prototypowanie kreatywnosci: Prototypowanie pobudzito kreatywnosgé,
pozwalajac uczestnikom na wizualizacje i dopracowanie swoich rozwigzan w
namacalny sposob. Otwarte prototypy zachecaty do dyskusji i poszukiwania
dalszych mozliwosci.

4. Innowacyjne ramy: Zespoty stworzyty nowe modele koncepcyjne, takie jak
analogie i metafory, ktére pomogty skupi¢ sie i zréznicowacé ich rozwigzania w
celu poprawy opieki nad osobami starszymi.

5. Rozmowy i spostrzezenia: Proces tworzenia map podrézy i omawiania
prototypéw wygenerowat gtebokie rozmowy, prowadzace do zaskakujgcych
odkry¢ i spostrzezen, ktére mozna przeksztatci¢c w mozliwosci innowacji.

Warsztaty te okazaty sie bardzo skuteczne w promowaniu kreatywnosci,
empatii i wspotpracy miedzy uczestnikami z roznych srodowisk. Wykorzystujgc
metodologie Design Thinking, warsztaty pozwolity uczestnikom gteboko
zaangazowaC sie w rzeczywiste wyzwania - w szczegodlnosci w poprawe
doswiadczen starszych mieszkancow domow opieki. Rownowaga miedzy teorig
a praktykg byta szczegolnie istotna, przy czym pierwszy dzien koncentrowat sie
na wyjasnianiu zasad, a drugi na stosowaniu ich w praktyce.

42




Podsumowa Warsztaty Design Thinking zgromadzity 21 uczestnikow z réznych dziedzin,
takich jak edukacja, projektowanie i marketing, aby zbadaé metodologie
myslenia projektowego jako narzedzie do generowania innowacji i promowania
kreatywnosci. Pierwszego dnia skupiono sie na wyjasnieniu podstawowych
zasad metodologii, podczas gdy drugi dzien poswiecony byt praktycznemu
zastosowaniu, w ktérym uczestnicy zmierzyli sie z wyzwaniem
przeprojektowania doswiadczenia zycia w domu spokojnej starosci.

Uczestnicy byli zachecani do wczesniejszego zbierania spostrzezen poprzez
obserwacje i przeprowadzanie wywiadéw z osobami starszymi. Warsztaty
ktadty nacisk na rownowage miedzy zrozumieniem a obserwacjg, wykorzystujac
narzedzia takie jak "mapy podrézy" w celu zwiekszenia empatii i zainspirowania
innowacyjnych rozwigzan. Prototypowanie odegrato kluczowa role, pobudzajgc
kreatywnos¢ i stymulujgc dyskusje

Link do https://www.emotools.com/contents/proyectos/euskadi-innova/
informacji https://www.amaliorey.com/2011/04/07/formando-design-thinkers-en-donosti-

post-227/
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Dobre praktyki: przypadek 13

Tytut: Myslenie projektowe dla przedsiebiorcéw (CEIN, Pampeluna)

2551011970 | Przedsiebiorcy
odbiorcy

Kontekst Warsztaty na temat myslenia projektowego dla przedsiebiorcow, ktére odbyty
sie w dniach 24-25 pazdziernika 2011 r. w Navarra Factori.

Zastosowa

ne 1. Mapowanie empatii: aby pomo6c uczestnikom zrozumieé ich

éwiczenia docelowych odbiorcéw poprzez identyfikacje potrzeb klientéw, punktow

DT: bélu i motywac;i.

2. Ideation (burza mézgoéw) - generowanie innowacyjnych pomystéw na
modele biznesowe, produkty lub ustugi poprzez zachecanie do
otwartego i kreatywnego myslenia.

3. Prototypowanie - szybkie tworzenie prostych modeli lub wersiji
koncepcji biznesowych w celu wizualizacji rozwigzan i sprawdzenia ich
wykonalnosci.

4. Business Model Canvas - mapowanie kluczowych elementéw modelu
biznesowego, w tym segmentéw klientéw, propozyciji wartosci, kanatow
i strumieni przychodow.

5. Customer Journey Mapping - wizualizacja krokow, przez ktore
przechodzg klienci podczas interakcji z firmg, pozwalajgca
przedsigbiorcom zidentyfikowa¢ mozliwosci poprawy.

Cwiczenia te pomagajg przedsiebiorcom tworzy¢ rozwigzania zorientowane na
uzytkownika i rozwija¢ zrownowazone modele biznesowe.

Zrzuty
ekranu/zdje
cia

roarama de fomento de
Disefar un prograiiic
= ndedores innovadores

Cliente

ba y Maria Sanz de Galdeano

primando por
que puedan ser
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Wyniki
projektu

DSC0685

Wyniki warsztatéw "Myslenie projektowe dla przedsiebiorcow":

1. Wyrazny wglad w klienta: przedsiebiorcy zyskujg gtebsze zrozumienie swoich
docelowych odbiorcow, potrzeb i punktéw bolu poprzez mapowanie empatii i
rozwoj osobisty.

2. Prototypy modeli biznesowych: uczestnicy tworzg wczesne wersje swoich
modeli biznesowych lub produktéw, zapewniajgc namacalny punkt wyjscia do
dalszego rozwoju i iteragiji.

3. Praktyczne umiejetnosci rozwigzywania problemoéw: dzieki procesowi Design
Thinking uczestnicy doskonalg umiejetnos¢ kreatywnego myslenia,
identyfikowania probleméw i generowania innowacyjnych rozwigzan.

4. Lepsza wspotpraca i komunikacja: przedsiebiorcy rozwijajg umiejetnosci
pracy zespotowej, burzy moézgéw i komunikacji, ktdore sg niezbedne do
osiggniecia sukcesu w biznesie.

5. Praktyczne informacje zwrotne: dzieki szybkiemu testowaniu i informacjom
zwrotnym przedsiebiorcy mogg zidentyfikowac¢ stabe punkty swoich modeli lub
prototypéw i udoskonali¢ je, aby odnies¢ wiekszy sukces.
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6. Zwiekszona pewnos¢ siebie: stosujgc te metodologie, przedsiebiorcy zyskujg
zaufanie do swoich pomystéw i podejs¢, pomagajac im w podejmowaniu
kolejnych krokéw w uruchamianiu lub skalowaniu ich dziatalnosci.

LGlpEnielr4 | Warsztaty "Design Thinking for Entrepreneurs” zapewnity uczestnikom
e cenne praktyczne doswiadczenie. Koncentrujgc sie na badaniach rynku i
prototypowaniu modeli biznesowych, przedsiebiorcy zdobywajg praktyczne
umiejetnosci w zakresie rozumienia potrzeb klientow i udoskonalania swoich
pomystow. Wykorzystanie éwiczen Design Thinking, takich jak mapowanie
empatii i szybkie prototypowanie, pozwala na innowacyjne rozwigzywanie
probleméw i uzyskiwanie informacji zwrotnych w czasie rzeczywistym.
Rezultatem sg bardziej zweryfikowane koncepcje biznesowe i jasniejsze
strategie, dajgce przedsiebiorcom solidne podstawy do budowania i skalowania
swoich przedsiewzie¢ z pewnoscig siebie.

el B | Warsztaty koncentrowaty sie na wyposazeniu uczestnikbw w niezbedne
anie narzedzia do innowacji i rozwoju biznesu. Warsztaty kfadty nacisk na badania
rynku i techniki prototypowania modeli biznesowych, wykorzystujgc zasady
Design Thinking, aby pomdc przedsiebiorcom lepiej zrozumieé¢ potrzeby
klientow, generowac¢ kreatywne rozwigzania i udoskonala¢ ich koncepcije
biznesowe. Dzieki praktycznym déwiczeniom, takim jak mapowanie empatii
i prototypowanie, uczestnicy dowiedzieli sie, jak opracowywac innowacyjne
pomysty i testowac je w rzeczywistych kontekstach, ostatecznie ulepszajgc
swoje strategie biznesowe.

Link do
Lol ST https://www.flickr.com/photos/emotools/albums/72157627863896799/

Dobre praktyki: przypadek 14

Tytut: Warsztaty "Jak uczyni¢ bankowos¢ bardziej ludzkg za pomoca
metodologii 'design thinking™, "Design Sprint" UXER School, Madryt,
Hiszpania

U250 1198 | Uczniowie startupu edukacyjnego UXER School
odbiorcy

Kontekst Wyzwaniem podjetym w tym przypadku zastosowania Design Thinking byto to,
jak uczyni¢ bankowos¢ bardziej ludzka i zorientowang na klienta.

74z 21| Empatia. Zrozumienie potrzeb klientéw bankowych byto kluczowym krokiem.
=) G401 Uczestnicy skupili sie na tym, jak uczyni¢ bankowos$¢ bardziej ludzka,
DT: szczegolnie dla réznych grup uzytkownikow, takich jak osoby podrézujace i
mniej doswiadczone.

Definicja problemu. Uczestnicy zdefiniowali konkretne wyzwania, takie jak
poprawa komfortu uzytkowania dla podréznych (BBVA traveling with you) i
udostepnienie bankowosci w domu dla uzytkownikéw o niskim poziomie
zaawansowania technologicznego (Home banking).
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Pomyst. Podczas warsztatow uczestnicy przeprowadzili burze moézgoéw, aby
znalez¢ rozne rozwigzania dla tych wyzwan. Na tym etapie pojawity sie
kreatywne rozwigzania, takie jak "przycisk paniki" w sytuacjach awaryjnych,
"bankowos¢ domowa" za posrednictwem inteligentnych telewizoréw oraz
"kamerdyner finansowy" .

Prototypowanie. Pomysty zostaty przeksztatcone w prototypy, takie jak
dodanie funkcji do aplikacji BBVA, takich jak narzedzie "BBVA te acompana" i
asystent finansowy.

Testowanie. Wigczenie ekspertow ze sSwiata rzeczywistego i iteracyjny
charakter procesu oznaczaja, ze uczestnicy zweryfikowali swoje pomysty pod
katem potrzeb uzytkownikéw i informacji zwrotnych.

Zrzuty
ekranu/zdje
cia

Bank Design Sprint

{

111U

Madi

BBVA

Next Technologies

Wyniki Warsztaty Design Thinking zaowocowaty kilkoma innowacyjnymi pomystami
projektu majgcymi na celu humanizacje ustug bankowych dla klientow BBVA. Kluczowe
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Komentarze

Podsumowa
nie

wyniki obejmowaty:

1. "BBVA Te Acompana" (BBVA Ci towarzyszy): Funkcja w aplikacji BBVA
przeznaczona dla podréznych, umozliwiajgca uzytkownikom dostep do ustug
takich jak wymiana walut, wnioski o duplikat karty i opcje ptatnosci ratalnych za
wycieczki. Ponadto najbardziej godng uwagi funkcjg byt "przycisk paniki" w
sytuacjach awaryjnych, umozliwiajgcy natychmiastowg pomoc w przypadku
kradziezy lub utraty karty za posrednictwem czatu, potaczenia telefonicznego,
lub potgczenia wideo.

2. Bankowos¢ domowa za posrednictwem telewizoréow Smart TV:
rozwigzanie przeznaczone dla klientéw o niskim poziomie umiejetnosci
technologicznych, umozliwiajgce im wykonywanie transakcji bankowych, takich
jak ptacenie rachunkéw lub dokonywanie przelewéw, za pomocag polecen
glosowych na telewizorach Smart TV. Zapewnitoby to bardziej komfortowe
doswiadczenie dla os6b mniej sktonnych do korzystania z aplikacji bankowosci
mobilnej.

3. Virtual Financial Butler: zawsze dostepny wirtualny asystent finansowy
zintegrowany z aplikacja BBVA. Asystent ten oferowatby spersonalizowane
porady finansowe, sugerowat optymalne momenty na inwestycje i pomagat
zarzgdzac finansami uzytkownikoéw przy uzyciu prostego, przystepnego jezyka.

Pomysty te koncentrowaty sie na zwiekszeniu dostepnosci, wygody i
personalizacji ustug bankowych, wykorzystujgc technologie do stworzenia
bardziej zorientowanego na cztowieka doswiadczenia.

Przypadek ten stanowi przyklad sity metody Design Thinking w
rozwigzywaniu ztozonych wyzwan, takich jak humanizacja ustug bankowych.
Poprzez zaangazowanie uczestnikow w  ustrukturyzowany proces
rozwigzywania probleméw - obejmujgcy empatie, ideacje, prototypowanie i
testowanie - warsztaty zachecaty do kreatywnosci i innowacji zorientowanych
na uzytkownika. Trzy kluczowe pomysty, ktore sie pojawity, pokazujg, w jaki
sposob technologia moze poprawi¢ jakos¢ obstugi klienta, jednoczesnie
dopasowujgc sie do roznych potrzeb uzytkownikéw, takich jak rozwigzania low-
tech dla oséb starszych lub mniej obeznanych z technologig oraz "przycisk
paniki" dla podréznych.

Co wiecej, podejscie BBVA do wspotpracy z UXER School podkresla znaczenie
wspotpracy zewnetrznej dla napedzania innowacji. Zaangazowanie studentéw
przyniosto Swieze perspektywy, pomagajgc BBVA dostosowa¢ sie do
aktualnych oczekiwan uzytkownikéw. Ogolnie rzecz biorgc, przypadek ten
podkresla wartos¢ integracji Design Thinking ze strategiami
organizacyjnymi w celu tworzenia bardziej odpowiednich, skoncentrowanych
na uzytkowniku ustug. Metoda ta nie tylko przyspiesza proces rozwoju, ale takze
sprzyja wspotpracy i zmniejsza ryzyko poprzez wczesng walidacje koncepciji.

BBVA Next Technologies nawigzata wspétprace z UXER School w celu
zorganizowania sprintu projektowego, ktéry miat na celu poprawe
doswiadczenia klienta w bankowosci poprzez tworzenie rozwigzan, ktére lepiej
zaspokajajg potrzeby uzytkownikow. Uczestnicy warsztatow mieli za zadanie
zaproponowa¢ pomysty na uczynienie bankowosci bardziej dostepng i
spersonalizowang dla klientéw, z konkretnymi wyzwaniami, takimi jak poprawa
ustug bankowych dla podréznych, wprowadzenie funkcji bankowych do domow
za posrednictwem inteligentnych telewizoréw i opracowanie wirtualnych
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asystentéw finansowych. Nacisk potozono na uczynienie ustug bankowych
bardziej intuicyjnymi, wydajnymi i przyjaznymi dla uzytkownika.

Link (o1 https://www.bbva.com/es/innovacion/como-hacer-la-banca-mas-humana-
informacji con-metodologias-de-design-thinking/
https://www.bbva.com/es/podcast-como-el-design-thinking-te-puede-ayudar-
en-la-reapertura-de-tu-negocio/

Dobre praktyki: przypadek 15

Tytut: Szkolenie z kreatywnosci dla Axel Springer Espana

[ 55011978 | Pracownicy i zespoty kreatywne w Axel Springer Espafia
odbiorcy

Kontekst Ten program szkoleniowy zostat zaprojektowany w celu wspierania innowacji i
kreatywnego myslenia w Axel Springer Espafa, wiodacej firmie medialne;j.
Inicjatywa miata na celu umozliwienie pracownikom podejscia do wyzwan ze
Swiezymi perspektywami i percepcjg oraz opracowanie nowych innowacyjnych
pomystow istotnych dla krajobrazu mediéw cyfrowych.

"4-1-1(s1:10) 11| Program obejmowat roznorodne ¢éwiczenia z zakresu Design Thinking, w tym
= Gller4eq1EH mapowanie empatii, sesje burzy mézgéw i szybkie prototypowanie, a takze
DT: techniki  kreatywnego tworzenia pomystéw  stymulujgce  myslenie
dywergencyjne i innowacyjne rozwigzywanie problemaow.

Zrzuty
ekranu/zdje
cia

Wyniki

projektu Szkolenie doprowadzito do znacznej poprawy umiejetnosci twoérczych i
innowacyjnego myslenia wsrod uczestnikébw, z kilkoma pomystami
pojawiajgcymi sie w celu sprostania biezgcym wyzwaniom. Przyczynito sie
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réwniez do budowania bardziej opartej na wspétpracy i zwinnej kultury pracy
korporacyjnej w Axel Springer Espana.

Clpeni=lrds | Inicjatywa ta pokazata, w jaki sposob metodologie myslenia projektowego mogag
przeksztatci¢ szkolenia korporacyjne, nie tylko poprzez zwiekszenie zdolnosci
tworczych, ale takze poprzez wspieranie kultury ciggtej innowacji i wspotpracy
miedzy dziatami.

el £l W szkoleniu  wykorzystano metodologie myslenia projektowego w celu
nie zwiekszenia kreatywnosci i innowacyjnosci w srodowisku i kulturze
korporacyjnej. Angazujgc pracownikéw w interaktywne i praktyczne éwiczenia,
szkolenie wygenerowato praktyczne pomysty i wzmocnito zaangazowanie firmy
w promowanie wydajnego, inspirujgcego i zwinnego srodowiska pracy.

Link o1 https://germangullon.design/proyectos/itinerario-de-formacion-en-creatividad-
informaciji para-axel-springer-espana/

Dobre praktyki: przypadek 16

Tytut: Zastosowanie myslenia projektowego w nauczaniu jezyka hiszpanskiego

511970 Nauczyciele i studenci (w tym dorosli studenci) jezyka hiszpanskiego
odbiorcy

Kontekst Ten przypadek dotyczy wyzwania, jakim jest uczynienie edukacji jezyka
hiszpanskiego bardziej spersonalizowana, angazujgca i skuteczng przy uzyciu
metody Design Thinking. Problem polegat na tym, jak dostosowaé proces
nauczania do indywidualnych potrzeb uczniéw, ich styldbw uczenia sie i
motywacji. Stosujgc Design Thinking, nauczyciele dgzg do tworzenia
spersonalizowanych materiatéw, innowacyjnych s$rodowisk uczenia sie i
bardziej interaktywnych lekcji. Podejscie to koncentruje sie na zrozumieniu
trudnosci i potrzeb ucznidw, takich jak brak motywacji lub utrwalanie
stownictwa, oraz opracowywaniu kreatywnych, praktycznych rozwigzan, takich
jak gry lub interakcje spoteczne, w celu poprawy wynikéw nauczania.

Zastosowan

=1 a4 1| Zastosowano nastepujgce techniki i éwiczenia DT:

DT:

1. Empatia - zrozumienie potrzeb, motywacji i wyzwan ucznidéw poprzez
wywiady, obserwacje i inne metody badawcze.

2. Definiowanie - Wykorzystanie spostrzezen z fazy empatii do jasnego
zdefiniowania kluczowych probleméw, z jakimi borykajg sie uczniowie,
takich jak brak motywacji lub trudnosci z zapamietaniem nowego
stownictwa.

3. Pomystowos¢ - prowadzenie sesji burzy mézgéw w celu generowania
kreatywnych rozwigzan, takich jak wigczanie gier, muzyki lub interakc;ji
spotecznych do nauczania stownictwa.

4. Prototypowanie - tworzenie prostych prototypow, takich jak gry stowne
lub interaktywne dziatania, w celu przetestowania z uczniami w
rzeczywistych scenariuszach uczenia sie.

5. Testowanie - zbieranie informacji zwrotnych od ucznibw po
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wyprébowaniu prototypéw, obserwowanie ich zaangazowania i
napotkanych trudnosci w celu udoskonalenia podejscia.

Cwiczenia te pomogly stworzy¢é bardziej skoncentrowane na uczniu,
angazujgce i skuteczne doswiadczenie w nauce jezyka.

Zrzuty
ekranu/zdje
cia

Wyniki Zastosowanie metody DT w edukacji jezykowej moze przynies¢ nastepujace
projektu rezultaty:

1. Spersonalizowane uczenie sie - Podejscie to pozwolito na stworzenie
spersonalizowanych materiatéw edukacyjnych i dziatan dostosowanych
do potrzeb kazdego ucznia, prowadzgc do bardziej efektywnych i
angazujacych doswiadczen edukacyjnych.

2. Zwiekszone zaangazowanie uczniéw - dzieki skupieniu sie na
preferencjach i motywacjach uczniéw oraz wykorzystaniu kreatywnych
metod (takich jak gry lub muzyka), uczniowie stali sie bardziej
Zzaangazowani i zmotywowani w procesie uczenia sie.

3. Lepsze rozwigzywanie problemoéw i kreatywnos$¢ - uczniowie sg
zachecani do kreatywnego myslenia i stosowania swojej wiedzy w
rzeczywistych  scenariuszach, wspierajgc krytyczne myslenie,
wspotprace i innowacje.

4. Lepsze wyniki nauczania - Iteracyjny proces prototypowania i
testowania pomégt udoskonali¢ techniki uczenia sie, co skutkowato
lepszym zapamietaniem nowego stownictwa i pojec.

5. Bardziej wspolpracujgce sSrodowisko klasowe - wykorzystanie
technik Design Thinking promowato prace zespotowg wsréd uczniow i
nauczycieli, poprawiajgc interakcje i komunikacje.

Komentarze

Wykorzystanie mysSlenia projektowego w edukacji jezykowej zacheca do
innowacji poprzez ciggte testowanie i udoskonalanie nowych pomystéw. Ta
elastyczna metoda sprawdza sie w kazdej klasie, pomagajgc nauczycielom w
kreatywnym rozwigzywaniu probleméw. Buduje réwniez umiejetnosci
rozwigzywania problemow i empatii u uczniéw, przygotowujgc ich do wyzwan
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wykraczajgcych poza nauke jezyka.

el Er Ten przypadek bada zastosowanie Design Thinking w edukaciji jezykowej, w
nie szczegoblnosci w nauczaniu jezyka hiszpanskiego. Podkresla on podejscie
skoncentrowane na uzytkowniku, ktére pozwala nauczycielom identyfikowac i
odpowiada¢ na potrzeby i wyzwania ucznidow. Stosujgc techniki takie jak
budowanie empatii, definiowanie problemow, burza mézgéw, prototypowanie i
testowanie, nauczyciele moga tworzy¢ spersonalizowane doswiadczenia
edukacyjne, ktore zwiekszajg zaangazowanie i skutecznos¢. Rezultatem w tym
przypadku jest bardziej spersonalizowane, angazujgce i skuteczne
doswiadczenie edukacyjne. Zwieksza to kreatywnosc¢, aktywne uczestnictwo, i
krytyczne myslenie, umozliwiajgc uczniom rozwigzywanie rzeczywistych
problemoéw, lepsze zapamietywanie wiedzy i innowacyjne stosowanie
umiejetnosci jezykowych.

Wdrozenie myslenia projektowego nie tylko sprzyja kreatywnosci i wspotpracy
miedzy uczniami, ale takze zacheca do aktywnego uczestnictwa. Chociaz
istniejg wyzwania, takie jak potrzeba specjalistycznego szkolenia i inwestycji
czasu, potencjalne korzysci obejmujg lepsze wyniki uczenia sie i lepszg
motywacje uczniow.

Link (o] https://formacionele.com/aplicando-design-thinking-en-la-ensenanza-del-
informacji espanol-una-guia/

Dobre praktyki: przypadek 17

Tytut: MTP: Historia sukcesu w zakresie innowacji dzieki mysleniu
projektowemu

225501198 | Pracodawecy MTP
odbiorcy

Kontekst Problemem poruszonym w tym przypadku byto to, jak pomoéc MTP, hiszpanskiej
firmie technologicznej, wspiera¢ kulture ciggtych innowacji, aby pozostac
konkurencyjnym w szybko zmieniajgcym sie srodowisku. MTP chciato przyjac
nowe metody, ktére umozliwityby ich zespotom konsekwentne myslenie o
sposobach poprawy proceséw wewnetrznych, zwiekszenia zadowolenia
klientéw i napedzania rozwoju organizac;ji.

Zastosowan
-1 G491 | Podczas sesji z MTP wykorzystano kilka kluczowych éwiczen Design Thinking
DT: (patrz infografika ponizej):

1. Empatia - zrozumienie potrzeb uzytkownikéw poprzez obserwacje i
wywiady.

2. Definicja problemu - Synteza spostrzezen w celu jasnego zdefiniowania
problemu.

3. Ideacja - generowanie szerokiej gamy pomystdbw na rozwigzanie
zdefiniowanego problemu.

4. Prototypowanie - tworzenie namacalnych rozwigzan w celu
przetestowania pomystow.
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5. Testowanie - ocena prototypow przez uzytkownikéw w celu zebrania opinii
i ulepszenia rozwigzania.

Wykorzystano miedzy innymi nastepujgce mapy mentalne:

- Mapa aktoréow pozwala zidentyfikowa¢ wszystkich interesariuszy
zaangazowanych w projekt, takich jak uzytkownicy, klienci, partnerzy i
inne istotne strony. Pomaga wizualizowac relacje i interakcje miedzy tymi
podmiotami, zapewniajac jasny obraz tego, kto jest zaangazowany i jak sg
one potaczone.

- Mapa wplywu umozliwia planowanie i strategie poprzez wizualizacje
potencjalnego wptywu projektu. Odpowiada na kluczowe pytania, takie jak
"Dlaczego?”, "Kto?", "Jak?" i "Co?", aby dostosowac zespdt projektowy i
zapewnié, Ze cele projektu sg jasne i osiggalne.

- Matryca motywacji pozwala zrozumieé¢ r6zne motywacje interesariuszy.
Zazwyczaj kategoryzuje ona motywacje na réozne ¢wiartki, takie jak "Musze
mie¢", "Powinienem mie¢", "Mégtbym miec¢" i "Nie chce mie¢". Pomaga to
ustali¢ priorytety funkcji lub dzialan w oparciu o ich znaczenie dla

interesariuszy

Zrzuty Obraz technik stosowanych przez MTP:
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Wyniki Wyniki osiagniete przez MTP po wdrozeniu Design Thinking:

projektu

1.

. Zwiekszona satysfakcja pracownikow i klientéw: ankiety wykazaty

Wspieranie kultury innowacji: MTP wigczyto innowacje do swoich
codziennych dziatan, zachecajac zespoly do ciggtego myslenia o
ulepszeniach.

prawie maksymalne wyniki w obu obszarach po przyjeciu praktyk
Design Thinking.

Usprawnienia operacyjne: firma odnotowata konkretne korzysci, takie
jak lepsza zgodnos¢ z terminami, zwiekszona produktywnos$¢, redukcja
kosztéw i wyzsze zyski.

Tworzenie komitetow ds. innowacji i transformacji: Komitety te,
kierowane przez najwyzsze Kkierownictwo, koncentrujg sie na
wewnetrznych i zewnetrznych ulepszeniach, napedzajgc ciggte
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innowacje w catej organizacji.

Ogolnie rzecz biorgc, myslenie projektowe pomogto MTP zmieni¢ podejscie do
wyzwan, przeksztatcajgc potencjalne problemy w mozliwosci rozwoju i sukcesu.

Glrgleirds | Oto kilka komentarzy na temat przypadku MTP z Design Thinking:

1. Trwata kultura innowacji: Przypadek MTP jest doskonatym
przyktadem tego, jak Design Thinking, gdy jest osadzony jako
podstawowa praktyka, moze wspiera¢ kulture ciggtych innowacji na
wszystkich poziomach organizacyjnych.

2. Upodmiotowienie pracownikéw: podejscie to zachecato pracownikow
do przejecia odpowiedzialnosci za kreatywne rozwigzywanie
problemoéw, zwiekszajgc wspoétprace i zaangazowanie w firmie.

3. Skalowalnosé¢ wynikéw: Tworzenie dedykowanych komitetéw ds.
innowaciji i transformaciji jest skalowalnym podejsciem, ktére zapewnia
dtugoterminowy wptyw, poniewaz stale pracujg one nad okreslonymi
celami i monitorujg postepy.

4. Szersze zastosowanie: Integracja Design Thinking przez MTP w
roznych funkcjach - takich jak doswiadczenie klienta, satysfakcja
pracownikéw i procesy wewnetrzne - pokazuje jego wszechstronnosc i
skutecznos¢ w radzeniu sobie z réznymi wyzwaniami.

Ten przypadek pokazuje, w jaki sposéb dostosowanie innowacji do celéw
organizacyjnych moze przynie$¢ wymierng poprawe zadowolenia klientéw,
produktywnosci i rentownosci.

el e MTP, hiszpanska firma technologiczna, z powodzeniem wdrozyta Design
nie Thinking, aby wspiera¢ kulture ciggtych innowacji. Dzieki dostosowanym
sesjom szkoleniowym pracownicy nauczyli sie takich technik, jak empatia,
ideacja, prototypowanie i testowanie. Doprowadzito to do utworzenia
dedykowanych komitetéw ds. innowac;ji i transformacji, koncentrujgcych sie na
poprawie procesow wewnetrznych, satysfakcji pracownikéw i doswiadczen
klientow. W rezultacie MTP odnotowato lepszg wspotprace, zwiekszong
satysfakcje klientdw i pracownikdw oraz wymierng poprawe produktywnosci,
redukcji kosztow i rentownosci. Zaangazowanie firmy w innowacje
przeksztatcito wyzwania w mozliwosci rozwoju i sukcesu.

Link [oF| https://dinngo.es/empresa-tecnologica-mtp-innovacion-design-thinking/
informaciji

Dobre praktyki: przypadek 18

Tytut: Warsztaty w Bilbao z Fundacja ED na temat "Design Thinking: Design
Thinking to innovate".

o114 Pracodawcy fundacii ED

odbiorcy

Kontekst Wyzwaniem podjetym podczas warsztatbw Design Thinking byto
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Zastosowan
e c¢wiczenia
DT:

przeprojektowanie doswiadczenia zwigzanego z zakupem ksigzki.
Warsztaty miaty na celu opracowanie innowacyjnych koncepcji ksiegarni,
koncentrujgc sie na doswiadczeniach uzytkownikéw i nadajgc priorytet empatii,
wykorzystujac praktyczne prototypowanie do wizualizacji pomystow.
Uczestnicy skupili sie na zmianie wizerunku ksiegarn poprzez priorytetowe
traktowanie potrzeb i doswiadczen ludzi, w szczegdlnosci mitosnikow ksigzek i
czytelnikéw, zamiast skupiaé sie na technologii lub rentownosci. To
zorientowane na klienta podejscie miato na celu zwiekszenie empatii wobec
uzytkownikéw i usprawnienie ogoélnego procesu zakupu ksigzki, czynigc go
bardziej przyjemnym i angazujgcym doswiadczeniem dla klientow.

Mapowanie empatii: uczestnicy skupili sie na zrozumieniu potrzeb, uczu¢ i
zachowan klientow ksiegarni poprzez obserwacje, rozmowe i empatie z nimi, co
jest kluczowym krokiem w tworzeniu rozwigzan zorientowanych na
uzytkownika.

Zdefiniowanie problemu: zespoty pracowaty nad okresleniem jasnych wyzwan
projektowych, okreslanych jako technika "Point of View" (P.O.V.) (polega na
okresleniu problemu z perspektywy uzytkownika. Koncentruje sie na
potrzebach i spostrzezeniach uzytkownika, kierujgc tworzeniem innowacyjnych
rozwigzan, ktére rozwigzujg rzeczywiste problemy), aby skoncentrowa¢ swoje
wysitki na konkretnych potrzebach uzytkownikéw, spostrzezeniach i
docelowych problemach.

Ideacja: uczestnicy zaangazowali sie w sesje burzy mézgow, aby wygenerowac
szerokg game kreatywnych rozwigzan w zakresie przeprojektowania ksiegarni.
Badali r6zne sposoby poprawy interakgji i obstugi klienta.

Prototypowanie: uzywajgc materiatéw takich jak glina, klocki Lego, markery i
karton, zespoty tworzyly namacalne prototypy swoich koncepcji ksiegarni.
Cwiczenie to pomogto zwizualizowaé abstrakcyjne pomysty i sprawdzié, jak
mogg one funkcjonowacé w praktyce.

Testowanie: poprzez prototypowanie i informacje zwrotne uczestnicy oceniali
swoje pomysty, udoskonalajgc je w oparciu o spostrzezenia z dyskusji z innymi
zespotami i moderatorem.

57




Zrzuty
ekranu/zdje
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Wyniki

projektu Warsztaty w Bilbao przyniosty kilka waznych rezultatéw:

1.

Innowacyjne koncepcje ksiegarni: uczestnicy opracowali nowe
modele ksiegarni, koncentrujgc sie na poprawie doswiadczen
uzytkownikéw. Koncentrujgc sie na potrzebach i pragnieniach
czytelnikéw, zaproponowali sposoby na uczynienie procesu zakupu
ksigzki bardziej angazujgcym i przyjemnym.

Rozwigzania oparte na empatii: nacisk na zrozumienie Kklienta
doprowadzit do przejscia od technologii i rentownosci do priorytetowego
traktowania empatii. Uczestnicy podkreslali znaczenie projektowania
ustug wokét emocjonalnych i praktycznych potrzeb uzytkownikow.
Prototypowanie jako kluczowe narzedzie: faza prototypowania, z
wykorzystaniem materiatow takich jak glina, klocki Lego i markery,
pozwolifa zespotom na wizualizacje swoich pomystéw i stworzenie
namacalnych reprezentacji koncepcji ksiegarni. Takie podejscie utatwito
gtebsze dyskusje i wygenerowato bardziej konkretne rozwigzania.
Ulepszone umiejetnosci rozwigzywania probleméw: koncentrujgc
sie na technice "Point of View" (P.O.V.), uczestnicy nauczyli sie
wyjasnia¢ swoje wyzwania projektowe, koncentrujgc sie na docelowym
uzytkowniku, potrzebach, ktére nalezy zaspokoié, oraz kluczowych
spostrzezeniach, ktére majg kierowaé¢ ich wysitkami w zakresie
innowaciji.

Wieksza wspoélpraca z naukami humanistycznymi: warsztaty
podkreslity znaczenie wigczenia spostrzezen z dziedzin takich jak
antropologia, socjologia i historia, podkreslajgc, ze innowacje powinny
koncentrowac¢ sie na ludzkich potrzebach i zachowaniach.

Gl elr4 | Warsztaty Design Thinking for Innovation pokazaty, w jaki sposob podejscie
zorientowane na uzytkownika moze sprzyja¢ kreatywnemu rozwigzywaniu
probleméw. Uczestnicy skupili sie na zrozumieniu potrzeb uzytkownikow
koncowych i wykorzystali praktyczne ¢wiczenia, takie jak mapowanie empatii i
prototypowanie, aby przejs¢ od abstrakcyjnych pomystéw do konkretnych
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rozwigzan. Warsztaty podkreslity znaczenie empatii i ludzkich zachowan w
innowacjach, podkreslajgc, ze nie chodzi tylko o technologie, ale o tworzenie
znaczgcych doswiadczen dla ludzi. Prototypowanie umozliwito szybkie
testowanie i udoskonalanie , pokazujgc wartos¢ iteracyjnego projektowania i
wizualizacji w prowadzeniu rozmoéw i opracowywaniu skutecznych rozwigzan.

el | Warsztaty zgromadzity uczestnikow na intensywnej, 8-godzinnej sesji
nie skupiajgcej sie na zastosowaniu technik Design Thinking w celu zmiany
wizerunku ksiegarni. Wydarzenie ktadto nacisk na praktyczng nauke, podczas
ktérej uczestnicy przechodzili od zrozumienia problemu do generowania
kreatywnych rozwigzan, budowania prototypow i ich testowania.

Uczestnicy badali, jak "ucztowieczyc¢" proces kupowania ksigzek, koncentrujgc
sie na uzytkownikach - klientach ksiegarni. Poprzez ¢wiczenia Design Thinking,
takie jak mapowanie empatii, definiowanie probleméw, tworzenie pomystow i
prototypowanie, stworzyli innowacyjne koncepcje majgce na celu poprawe
doswiadczenia klienta. Zespoty opracowaty namacalne prototypy swoich
pomystow, ktére obejmowaty przeprojektowanie interakcji klientow z
ksiegarniami poprzez witgczenie technologii, takich jak wirtualni asystenci lub
inteligentne urzadzenia, oraz personalizacje zakupow.

Kluczowym spostrzezeniem =z warsztatow byto 2znaczenie integracji
perspektywy uzytkownika z procesami innowacji oraz wartos¢ prototypowania
jako narzedzia do odkrywania i udoskonalania pomystow. Wspotpracujgce i
dynamiczne Srodowisko, w potgczeniu z praktycznymi wyzwaniami
projektowymi, pozwolito uczestnikom doswiadczy¢ petnego potencjatu Design
Thinking w generowaniu rozwigzan rzeczywistych problemow.

Dzieki zastosowaniu metodologii DT opracowano innowacyjne koncepcije
ksiegarni, koncentrujgc sie na poprawie doswiadczenia uzytkownika. Stawiajgc
na pierwszym miejscu empatie i zrozumienie potrzeb czytelnikdw, uczestnicy
zaproponowali nowe sposoby na uczynienie procesu zakupu ksigzki bardziej
angazujgcym i przyjemnym.

Link L [oF| hittps://www.amaliorey.com/2011/02/25/design-thinking-en-bilbao-post-221/
informacji

Dobre praktyki: przypadek 19

Tytut: Smart Cart: Przeksztalcanie doswiadczen w handlu detalicznym poprzez
myslenie projektowe

U225 01158 | Zespot Dinngo w ramach projektu "Design Thinking en Espanol” dla sklepow
odbiorcy detalicznych i klientow.

Kontekst Zastosowanie metodologii DT w celu poprawy doswiadczen zakupowych, do
opracowanie rozwigzania inteligentnego wozka dla supermarketow,
obejmujgcego przyjazne dla uzytkownika innowacyjne technologie. W tym
przypadku zajeto sie typowymi problemami zwigzanymi z uzytecznoscig
tradycyjnych woézkéw sklepowych, majgc na celu poprawe ogoélnego
doswiadczenia w handlu detalicznym poprzez innowacyjny projekt.
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Zrzuty
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Wyniki
projektu

Empatia: aby odkry¢ kluczowe punkty uzytkownika i zrozumie¢ nawyki
zakupowe.

Burza mézgoéw: generowanie kreatywnych i praktycznych rozwigzan.
Prototypowanie: tworzenie namacalnych modeli koncepcji inteligentnego
wozka.

Testowanie: w celu udoskonalenia projektu w oparciu o opinie uzytkownikéw.
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Smart Cart potwierdzit swoje innowacyjne podejscie, tworzac prototyp, ktory
skutecznie odniost sie do kluczowych punktéw uzytkownikow i wykazat duzy
potencjat w zakresie usprawnienia operacji detalicznych. Pozytywne opinie
uzytkownikéw potozyty podwaliny pod dalszy rozwdj i potencjalne wdrozenie na
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rynek.

LGlrgleirdsn | Ten przypadek jest przekonujgcym przyktadem tego, jak proces projektowania
zorientowanego na cztowieka moze przeksztatcic codzienne wyzwania w
mozliwosci innowacji. Podkresla znaczenie empatii, kreatywnej wspotpracy i
ciggtej iteracji w opracowywaniu rozwigzan, ktore idealnie pasujg do potrzeb
uzytkownikow.

el Al Smart Cart pokazuje site metodologii Design Thinking w przeksztatcaniu
nie powszechnego narzedzia handlu detalicznego w innowacyjne, przyjazne dla
uzytkownika rozwigzanie. Angazujgc uzytkownikéw poprzez empatie, ideacje,
prototypowanie i testowanie, projekt ustanowit punkt odniesienia dla tego, jak
desigh moze napedzac zmiany w codziennych doswiadczeniach klientow.

Link G [or| https://designthinking.es/carrito-inteligente-caso-de-exito-certificacion-design-
informacji thinking/

Dobre praktyki: przypadek 20

Tytut: Globalny program innowaciji i przedsiebiorczosci (GPIE).
Metoda GIPPIE

U250 1198 | Studenci Uniwersytetu Navarra
odbiorcy

Kontekst Kurs uniwersytecki na temat rozwoju kompetencji i umiejetnosci
przedsiebiorczych dla studentéw z wykorzystaniem metodologii Design
Thinking

"4:5 =) 11| Globalny Program Innowacji i Przedsiebiorczosci (GPIE) na Uniwersytecie
= G4 =N Nawarry, prowadzony przez Innovation Factory, wigcza kluczowe elementy
DT: metodologii Design Thinking do swoich programow szkoleniowych,
koncentrujgc sie w szczegdlnosci na ideacji i prototypowaniu. Cwiczenia te
majg na celu rozwijanie kreatywnosci, wspotpracy i praktycznego zastosowania
umiejetnosci przedsiebiorczych.

Poprzez Ideation, studenci GPIE - zwani #Gippies - angazujg sie w sesje burzy
mozgow majgce na celu generowanie innowacyjnych pomystdw na
rozwigzywanie rzeczywistych problemoéw. Proces ten zacheca ich do
nieszablonowego myslenia, odkrywania réznych mozliwosci i skupiania sie na
najbardziej obiecujgcych pomystach.

Faza prototypowania pozwala uczniom wcieli¢ swoje pomysty w zycie poprzez
tworzenie modeli lub symulacji. Ten praktyczny proces pomaga im zobaczyc,
co dziata, wprowadzi¢ poprawki i ulepszy¢ swoje koncepcje w oparciu o
informacje zwrotne.
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Zrzuty
ekranu/zdje

cia Herramientas y
habilidades TOP.

Los estudiantes trabajaran sus
y

utilizaran las metodologias
propias del ambito emprendedor:
Design Thinking, Lean startup
o Agile, entre muchas otras.

Wyniki

projektu Koncentracja programu na mysleniu projektowym pomogta studentom
rozwing¢ nie tylko umiejetnosci przedsiebiorcze, ale takze krytyczne myslenie,
prace zespotowg i zdolnos¢ adaptacji. Absolwenci GPIE z powodzeniem
uruchamiajg startupy, prowadzg projekty na duzg skale i przyczyniajg sie do
rozwigzywania ztozonych problemoéw spotecznych, demonstrujgc wptyw
programu na ich rozwoj osobisty i zawodowy.

taczac innowacyjne metodologie ze spersonalizowanym uczeniem sie za
pomocg ludzkiej sztucznej inteligencji, GPIE zapewnia, ze uczniowie sg gotowi
odnies¢ sukces w dynamicznych s$rodowiskach, co czyni ich wysoce
konkurencyjnymi na globalnym rynku pracy.

Program zapewnia spersonalizowane doswiadczenie edukacyjne, ktére
dostosowuije sie do stylu kazdego ucznia. Pracujgc z rowiesnikami z réznych
dyscyplin, opracowujgc biznesplany i podejmujgc wyzwania spoteczne,
studenci GPIE sg wyposazeni w przedsiebiorcze nastawienie i praktyczne
umiejetnosci potrzebne do prowadzenia duzych projektow i wprowadzania
innowacji w szybko zmieniajgcym sie sSwiecie.

Glrgleeir4sn | Global Program in Innovation & Entrepreneurship (GPIE) to dynamiczna i
wptywowa inicjatywa edukacyjna, ktdéra wyrdznia sie strategicznym
wykorzystaniem Design Thinking. Koncentrujgc sie na ideacji i
prototypowaniu, program motywuje studentéw do rozwijania umiejetnosci
przedsiebiorczych, jednoczesnie wspierajgc kreatywnosc¢, rozwigzywanie
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Podsumowa
nie

problemoéw i przywédztwo - przygotowujgc ich do nawigowania i ksztattowania
przysztosci z pewnoscig siebie.

Myslenie projektowe, wdrozone w GPIE, zacheca uczniéw do zaangazowania
sie w proces tworczy, ktéry wykracza poza tradycyjng nauke.

Program GPIE wyréznia sie jako innowacyjna inicjatywa edukacyjna poprzez
wigczenie Design Thinking (DT) do swojej metodologii. DT, z naciskiem na
ideacje i prototypowanie, sprzyja kreatywnosci, krytycznemu mysleniu i
praktycznemu rozwigzywaniu problemow, wyposazajac uczniow w umiejetnosci
przedsiebiorcze, aby sprosta¢ wyzwaniom z prawdziwego swiata. Podejscie to
zacheca studentow do wyjscia poza tradycyjng nauke, angazujac sie w
praktyczne procesy, ktére budujg zdolnosci adaptacyjne i innowacyjnos¢.

Personalizujgc podréz edukacyjng za pomocg ludzkiej sztucznej inteligencii,
GPIE zwieksza zaangazowanie, dostosowujgc doswiadczenia do
indywidualnych cech spoteczno-emocjonalnych. Ta przemyslana integracja
sztucznej inteligencji z mysleniem projektowym nie tylko kultywuje
przedsiebiorcze nastawienie, ale takze pielegnuje umiejetnosci miekkie, takie
jak empatia, zdolno$¢ adaptacji i wspotpraca - kluczowe kompetencje do
osiggniecia sukcesu w kazdej innowacyjnej dziedzinie. Korzysci te pokazuja site
DT w przygotowywaniu uczniow do przywoédziwa i sukcesu w ztozonych,
innowacyjnych srodowiskach.

Global Program in Innovation & Entrepreneurship (GPIE) to kierunek oferowany
przez University of Navarra, kierowany przez Innovation Factory,
uniwersyteckie Centrum Innowacji i Przedsiebiorczosci. Jest to pierwszy
program przedsiebiorczosci  uniwersyteckiej zaprojektowany w celu
umozliwienia studentom prowadzenia duzych projektéw i rozwijania nowych
umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci, przygotowujgc ich do przysztego
profilu na najwyzszym poziomie.

Osobowosc¢ i kompetencje spoteczno-emocjonalne (SES) wszystkich uczniow
GPIE, zwanych #Gippies, sg oceniane za pomocg Human Al, narzedzia
sztucznej inteligencji. Analizujgc wypowiedzi, przeméwienia i teksty ucznidw,
zarowno istniejgce wczesniej, jak i ztozone z kilku fragmentéw, program
uzyskuje gteboki wglad w kazdego ucznia. Wigze sie to z dostosowaniem
doswiadczenia edukacyjnego do unikalnych  zdolnosci  spoteczno-
emocjonalnych, cech osobowosci i konkretnych potrzeb edukacyjnych kazdego
ucznia.

Programy przedsiebiorczosci i innowacji GPIE zapewniajg studentom
praktyczne doswiadczenie w rozwijaniu umiejetnosci przedsiebiorczych. Dzieki
interdyscyplinarnej wspotpracy tworzg biznesplany, podejmujg rzeczywiste
wyzwania spoteczne i stosujg najnowoczesniejsze metodologie, aby wcieli¢
swoje pomysty w zycie.

Podsumowuijgc, wykorzystanie Design Thinking w programie GPIE zapewnia
studentom krytyczne narzedzia do kreatywnosci, innowacji i rozwigzywania
probleméw. Oferuje kompleksowe doswiadczenie edukacyjne, ktore
przygotowuje absolwentéow do rozwoju w konkurencyjnym, szybko
zmieniajgcym sie swiecie, czynigc ich zdolnymi do prowadzenia projektéow na
duzg skale i podejmowania wyzwan spotecznych i biznesowych.
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https://www.unav.edu/web/innovation-factory/gpie#M%C3%89TODO

https://youtu.be/ydbCqg4W2Kk

https://www.youtube.com/watch?v=YcLAISdYLyg

Dobre praktyki: przypadek 21

Myslenie projektowe dla przedsiebiorczosci spotecznej

Kierownik ds. marketingu, interesariusze, specjalista ds. rozwoju produktu,
przedstawiciel dziatu obstugi klienta, kierownik ds. e-commerce, specjalista ds.
finansow i ksiegowos$ci oraz analityk danych.

Rozwigzanie problemu: Kompensacja krzyzowa to koncepcja, w ktorej czesc
zyskow z okreslonych produktow jest wykorzystywana do wspierania celow
spotecznych lub srodowiskowych. Sklep internetowy chciat zbadac¢ i
przedefiniowac te koncepcje w sposob, ktory tgczy sie z klientami na poziomie
ludzkim, wywotujgc inspiracje i emocje. Zdecydowali, ze najlepszym sposobem
na to jest proces Design Thinking. Zaproszono zewnetrznego facylitatora
Design Thinking.

Postep warsztatow:

Empatyzacja: Analiza semantyczna z uczestnikami w celu zebrania r6znych
definicji i zatozen na dany temat. Wywiady - Ankiety online - Obserwacja
zachowan uzytkownikéw w sklepie internetowym. Badania zrédet wtornych,
aby dowiedzie¢ sie wiecej o podobnych firmach.

Definiowanie: Sortowanie i grupowanie informacji zebranych za pomocg
ankiety online i nagranych wywiadéw. Zapisali swoje obserwacje na
karteczkach samoprzylepnych i umiescili je na $cianie. Na podstawie
zebranych i posortowanych informacji stworzyli trzy rézne persony. Podgzajac
za personami, zespot sformutowat stwierdzenia dotyczgce problemoéw jako
punkty widzenia (POV).

Ideacja: Przeksztatcenie stwierdzenia problemu POV w pytania "Jak mozemy".
Zespot skupit sie na generowaniu réznych pomystéw za pomocg wielu technik
burzy mozgow, takich jak Bank Pomystéw. Nastepnie podzielili sie na
trzyosobowe zespoty i zbadali technike negatywnej burzy mézgéw oraz
technike kupowania pomystéw. Lejek pomystow zostat narysowany na Scianie
dla kazdego z trzech pytan "Jak mozemy". Nastepnie wrdcili do trzech
zespotdéw i kazdy z nich wybrat jeden pomyst do prototypowania.
Prototypowanie: Wszystkie trzy zespoly zdecydowaly sie uzyé Paper
Wireframe. Trzy grupy zaprezentowaty swoje prototypy catemu zespotowi, a
po kazdej prezentacji przeprowadzono dyskusje i przekazano informacje
zwrotne. Zespot postanowit stworzy¢ system glosowania na swojej stronie
internetowej, prezentujgcy dwa pierwsze pomysty.

Testowanie : Aby zaangazowac jak najwiekszg liczbe klientéw i przysztych
klientéw, sklep stworzyt kampanie w mediach spotecznosciowych, aby
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zacheci¢ wszystkich do gtosowania na najlepszy pomyst.

Ekrany/ Lejek pomystow:
zdjecia
Idea Funnel
\
Related to user need \ i
\ /
\\\ Il,
Feasible \ :
\‘ ;
\ /
I R | U
High Impact \ '
\
CEPRILR

5 - Papierowy szkielet

| =
Wyniki
projektu W wyniku zastosowania podejscia Design Thinking, firma EcoForU z

powodzeniem wdrozyta program polecen, ktéry nie tylko zachecat klientow, ale
takze byt zgodny z jej misjg zréwnowazonego rozwoju i wptywu spotecznego.
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Podsumowa

nie:

Angazujgc uzytkownikdw w proces decyzyjny poprzez ankiety, wywiady i
system gtosowania, firma zapewnita, ze ostateczne rozwigzanie rezonowato z
docelowag publicznoscig . Ustrukturyzowane prototypowanie i testowanie
pozwolito EcoForU zweryfikowaé pomysty przed zainwestowaniem w zmiany
na duzg skale, zmniejszajac ryzyko i zwiekszajgc zaangazowanie klientow.

To studium przypadku demonstruje praktyczne zastosowanie Design Thinking
w rzeczywistych scenariuszach biznesowych. Podkresla ono znaczenie
wspdlnego rozwigzywania probleméw, badan skoncentrowanych na
uzytkowniku i iteracyjnego prototypowania, ktére sg niezbednymi
umiejetnosciami dla studentow takich kierunkéw jak biznes, marketing,
zrownowazony rozwoj i przedsiebiorczos¢é. Wykorzystanie kreatywnych
narzedzi burzy mézgow (Idea Train, Negative Brainstorming, Idea Shopping) i
technik wizualnych (grupowanie karteczek samoprzylepnych, papierowy
wireframing) zapewnia angazujgce, praktyczne metodologie uczenia sie, ktére
mozna dostosowaé¢ do roznych kontekstow szkolenia zawodowego. Ten
przypadek podkresla, w jaki sposéb myslenie projektowe wspiera
innowacyjnos¢, zdolnos¢ adaptacji i krytyczne myslenie - kluczowe
kompetencje dla dzisiejszej sity robocze;.

EcoForU, internetowy sklep ekologiczny, wykorzystat Design Thinking do
opracowania znaczgcego modelu kompensacji wzajemnej, ktéry emocjonalnie
taczyt sie z klientami. Poprzez warsztaty prowadzone przez eksperta Design
Thinking, zespot zaangazowat sie w analize semantyczng, badania klientow i
benchmarking konkurencji, aby zrozumie¢ kluczowe wyzwania. Stworzyli trzy
persony klientéw - Emme, Briana i Isabelle - z ktérych kazda reprezentowata
rézne motywacje i ograniczenia finansowe zwigzane ze zréwnowazonym
rozwojem. Korzystajgc z technik burzy mézgow, takich jak Idea Train, Negative
Brainstorming i Idea Shopping, wygenerowali i udoskonalili rozwigzania,
ostatecznie wybierajgc trzy prototypowe pomysty: program lojalnosciowy,
program polecen i specjalng linie produktéw dla spotecznosci.

Aby zweryfikowac¢ swoje koncepcje, EcoForU uruchomito system gtosowania
klientow na swojej stronie internetowej, promowany poprzez kampanie w
mediach spotecznos$ciowych z bezptatnymi prébkami produktéw. Program
polecen, ktéry nagradzat klientow za przyprowadzanie znajomych,
jednoczes$nie przyczyniajgc sie do celdw spotecznych, okazat sie
preferowanym wyborem i zostat natychmiast wdrozony. Postepujgc zgodnie z
procesem Design Thinking, firma EcoForU z powodzeniem stworzyta inicjatywe
zorientowang na klienta, ktéra byta zgodna z jej misjg, zapewniajgc wymierny
wptyw spoteczny przy jednoczesnym wspieraniu silniejszego zaangazowania
konsumentow.

Link o] https://www.google.com/search?q=EcoForU+-

67




Tytut:

Uczestnicy/o
dbiorcy:

Kontekst

Zastosowan
e c¢wiczenia
DT:

+Socialt+entrepreneurship+cyprus&sca esv=749d405835975111&rlz=1C1GC

E A enES1087ES1087&sxsrf=AHTN8z0go9k9VVucUeMC-4bB97ClI-

Sd4iA%3A1739283935898&ei=312rZ5K3Np7wOPEPr_ansQQ

Proces Design Thinking jako sposéb na zwiekszenie zréwnowazonego
zarzadzania w instytucjach mieszkaniowych, Dania.

Dobre praktyki: przypadek 22

Pieciu pracownikéw zwigzanych z budownictwem mieszkaniowym.

Rozwigzanie problemu: "Fonden Skovhaven" to oferta mieszkaniowa i
program dzienny dla miodych dorostych ze spektrum autyzmu lub z
zespotem Aspergera.

Instytucja chciata pracowaé nad zarzadzaniem zréwnowazonym rozwojem.
Poniewaz menedzerowie i pracownicy omawiali juz ten temat w sposob
nieformalny, gtéwnie na temat zarzgdzania dostawami zywnosci i praktyk
ekologicznych, chcieli poszerzyé perspektywe o inne wymiary dotyczace
zréwnowazonego rozwoju (finansowego, spotecznego i
srodowiskowego) oraz praktyczne przyktady.

Postepy w warsztatach DT:
1.

Drugim narzedziem byta sesja swobodnej burzy mézgéw na tematy i pytania
zwigzane z tematem. Zaczeli wymienia¢ kluczowych interesariuszy, ktorzy
mogliby dostarczy¢ im cennych informac;ji.
Zespot zidentyfikowat dwie gtéwne grupy, z ktorymi przeprowadzono
wywiady. Opublikowali ankiete skierowang do innych wspétpracownikow,
aby uzyskac ich opinie.

2. Definiowanie:

Wszystkie pomysty zostaty posortowane za pomoca lejka pomystéw.
Zespot wybrat dwie opcje na dole lejka:

Inspiracja:

Dwie rundy burzy mézgdéw: Po pierwszej rundzie przedstawili krotkie
wprowadzenie do koncepcji zarzadzania zréwnowazonym rozwojem i
wewnetrznego zréwnowazonego rozwoju. Jako narzedzia uzyli
Pociagu Pomystéw (Idea Train) — metafory w Swiecie biznesu i
innowacji, oznaczajgcej przeptyw pomystéow lub burze mézgoéw, gdzie
pomysty sa ,przewozone” z jednego miejsca do drugiego i rozwijane.

Grupa stworzyla persone reprezentujgcg typowego pracownika w
organizaciji.

Pomyst/Ideacja:

Zespot rozpoczat od stwierdzenia How Might We (HMW), a nastepnie
przeprowadzit burze mézgoéw na temat rozwigzan w oparciu o wybrane
pytanie HMW.
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Wyniki
projektu

o Ksiazke Pixi (jako narzedzie edukacyjne do przedstawienia idei
zrownowazonego rozwoju pracownikom organizacji w
przystepny, wizualny i angazujacy sposob).

o Dzien tematyczny dla pracownikéw

4. Prototyp:
Zespot zostat poproszony o indywidualne przygotowanie pulpitu
pomystéw w matym szkicu.
Mimo, ze zaczeli od tego samego pomystu, kazdy z nich dotykat réznych
aspektow ksiazki Pixi — niektére dotyczyty tresci, inne projektu wizualnego,
a jeszcze inne skupiaty sie na ogdlnej strukturze sekciji.
5. Testowanie:
Stworzyli pytania dotyczace tego, czego chcieli sie¢ dowiedzie¢,
zastanowili sige, dlaczego chcieli to wiedzie¢ i jak uzyskaé te
informacje podczas testu.
Wszystkie informacje zwrotne zostaly =zebrane na karteczkach
samoprzylepnych osadzonych w siatce oceny.

Persona:

Metodologia myslenia projektowego okazata sie wielkim sukcesem dla
zespotu.

Stali sie oni bardziej Swiadomi tematu w trakcie procesu, gdy zagtebiali sie
w zagadnienia zrwnowazonego rozwoju.

Uczestnicy sg teraz uwazani za “ambasadoréw" zarzadzania
zréwnowazonym rozwojem W swojej organizacji.

W przypadku tego projektu szczegolnie wazne byto przekazanie uczestnikom
wystarczajacej wiedzy na ten temat, aby zapewnié¢ odpowiednie wyniki.

Facylitatorzy odgrywajg kluczowa role w mysleniu projektowym, regulujgc
proces i pomagajac uczestnikom skupié sie na kazdej fazie.
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W tym przypadku zaangazowano dwoch facylitatoréow, ktorzy wczesniej
odbyli spotkanie z zespotem zarzadzajacym.

Dziatania zostaty zaplanowane na péttora miesigca i obejmowaty 4 sesje po
3 godziny.

Wybrani uczestnicy byli pracownikami kuchni, ktorzy znali sie i podzielali
podobne opinie na temat zrdwnowazonego rozwoju.

Pb6zniej mieszana grupa z réznymi opiniami bylaby bardziej istotna dla
procesu, poniewaz réznorodno$¢ perspektyw mogtaby wzbogaci¢ wyniki
warsztatow.

Dzieki procesowi Design Thinking, Fonden Skovhaven z powodzeniem
opracowat ksigzke Pixi jako praktyczne narzedzie zwiekszajgce
swiadomos¢ i wspélne zrozumienie zrownowazonego rozwoju (zaréwno
srodowiskowego, jak i wewnetrznego) w organizaciji.

Angazujgc pracownikéw w burze mézgoéw, prototypowanie i iteracyjne
informacje zwrotne, projekt zapewnit, ze ostateczny wynik byt nie tylko
odpowiedni, ale takze dostosowany do rzeczywistych potrzeb personelu.

Podejscie partycypacyjne umozliwito cztonkom zespotu przejecie
odpowiedzialnosci za temat, przeksztaicajgc ich w ambasadoréow
zréwnowazonego rozwoju w ich miejscu pracy.

Proces ten podkreslit rowniez znaczenie dzielenia sie wiedzg i
interdyscyplinarnej wspoétpracy w promowaniu znaczacych zmian
organizacyjnych.

To studium przypadku stuzy jako rzeczywisty przyklad zastosowania
Design Thinking w srodowisku zawodowym, pokazujgc, w jaki sposob
ustrukturyzowane techniki rozwigzywania probleméw mogg byc¢
wykorzystywane do poprawy uczenia si¢ w miejscu pracy, zarzadzania
wiedzg i rozwoju organizacyjnego.

Projekt ilustruje kluczowe metodologie, takie jak analiza semantyczna,
rozwéj persony, iteracyjne prototypowanie i informacje zwrotne
skoncentrowane na uzytkowniku, z ktérych wszystkie sg cennymi
narzedziami w edukacji zawodowe;.

Podkresla rowniez role zrbwnowazonego rozwoju jako wielowymiarowej
koncepcji (spotecznej, finansowej i srodowiskowej), kiora jest coraz
bardziej istotna w réznych dziedzinach zawodowych, w tym w opiece
spotecznej, biznesie i hotelarstwie.

Wiaczajac takie metody do programéw nauczania VET, nauczyciele moga
pomoc uczniom rozwingé krytyczne myslenie, prace zespolowa i
umiejetnosci rozwigzywania probleméw niezbedne w nowoczesnych
miejscach pracy.
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Dobre praktyki: przypadek 23

Wykorzystanie myslenia projektowego do rozwigzania lokalnego
problemu sSrodowiskowego w kontekscie uniwersyteckiego kursu
inzynierii Iladowej i wodnej

17 studentéw inzynierii lgdowej - zajecia z uzdatniania wody

Studenci inzynierii ladowej wykorzystujagcy myslenie projektowe do
rozwigzania lokalnego problemu srodowiskowego
Ich zadaniem bylo rozwiazanie problemu jakosci wody w pobliskiej
spotecznosci wiejskiej, gdzie woda zawierata wyzsze niz normalnie
stezenie arsenu.
Studenci zostali podzieleni na dwie grupy:
o Pierwsza grupa miata znalez¢ rozwigzania przy uzyciu tradycyjnego
technicznego podejscia do rozwigzywania problemaéw.
o Druga grupa zostata poinstruowana, aby postepowaé zgodnie z
procesem myslenia projektowego.

Postepy w warsztatach DT:

1. Inspiracja:
Grupa, ktérej powierzono zadanie zastosowania procesu myslenia
projektowego, rozpoczeta od przeprowadzenia badan
etnograficznych w celu uzyskania empatii dla oséb dotknietych dang
kwestia, a takze dla problemu, ktérego doswiadczaja.
Uzytkownicy byli obserwowani codziennie, aby zrozumieé¢ ich
aspiracje i potrzeby.

2. Definiowanie:
Problem zostat nastepnie zdefiniowany i przedefiniowany poprzez
iteracyjny proces w celu poznania réznych perspektyw i informaciji
otaczajacych danag kwestie.
Ustalenia zostaly nastepnie krotko podsumowane w zwieztym opisie
problemu, aby wszyscy mogli pracowaé nad tym samym celem.

3. Ideacja:
Zaproponowano wiele pomystow, niektére z nich zostaly
zachowane, a inne odrzucone.

4. Prototyp:
Prototypy zostaly stworzone szybko, aby poméc ocenié, ktore
pomysty dziatajg najlepie;j.
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Table 1: Main themes identified through content analysis of interview responses

: Stages Emergent themes
Questions . : : . R
Typical engineering approach group Design thinking approach group
[QI and Q2] 1 - Defining the problem takes time. - Requires adaptability and open mind.
- Tendency to go directly to a solution. - Importance of empathising with users.
What have you 2 - Many difficult concepts to learn. - Solutions will be better since they will
learned from your - Hard to associate them to solutions. come from expressed user needs.
experience during 3 - Rather quick stage. - Multiple solutions are generated.
this stage? - Find the solution to fit the concepts. - Solutions can be non-technical.
- Imagination plays a big role.
4 - Relatively simple stage. - It is important to validate solution ideas
- Important to pay attention to detail. with users (simple vocabulary).
- Validation process can take time.
[Q3] 1 - Lots of information to process. - Consulting the user takes time.
- Many terms and concepts to learn. - Lots of logistic considerations.
What challenges 2 - Understanding the many technical - Managing the information (concepts and
did you encounter concepts involved takes time. consultations) takes time.
during this stage 3 - Finding written documentation to support | - Being open to original solution ideas.
and how did you concepts integration. - Respecting user input (needs).
overcome them? 4 - Environmental problems can require - It takes time to produce various
solutions not usually seen. prototypes and solution models.
[Q4] 1 - Analysing technical needs helps to better | - Inspiration for solutions comes from
define the problem. user needs and concerns.
What are the 2 - The problem becomes clearer with more | - Easier to define the problem after
positive aspects or research on concepts. consulting users.
strong points of 3 - Offers opportunity to use AutoCAD and | - Leads to a diversity of solutions.
this stage, In your other technical tools. - Leads to better solutions, which were
experience? based on real needs.

Wyniki
projektu

W badaniu stwierdzono, ze grupa myslaca projektowo miata wyzszy poziom
kreatywnosci i rozwineta uznanie dla potrzeb uzytkownika, czego obecnie
nie uczy sie ich podczas tradycyjnego szkolenia inzynierskiego.

Badanie wykazato, ze czestsze wykorzystywanie myslenia projektowego
do rozwigzywania probleméw z zakresu inzynierii ladowej i wodnej,
zwlaszcza tych srodowiskowych, moze prowadzi¢ do bardziej
innowacyjnych rozwigzan, ktore zazwyczaj sg trudne do rozwigzania ze
wzgledu na ich ztozonos¢ i zakres.

Grupa zajmujgca sie mysleniem projektowym stwierdzita, ze tatwiej byto
zdefiniowaé problem poprzez rozmowe z ludzmi, dla ktérych projektowali.
Pomogito im to lepiej zrozumieé¢ potrzeby i obawy o0so6b dotknietych
problemem.

Co najciekawsze, studenci z tej grupy wspomnieli, ze myslenie projektowe
doprowadzito ich do wygenerowania wiekszej liczby pomystow i ostatecznie
do stworzenia bardziej zré6znicowanych mozliwych rozwiazan, ktére byty
bardziej wykonalne i oparte na rzeczywistych potrzebach.

Podsumowa
nie:

To studium przypadku bada, w jaki sposob myslenie projektowe moze
wspiera¢  innowacyjne i zrédwnowazone rozwigzania wyzwan
srodowiskowych, w szczegolnosci w zakresie uzdatniania wody.

Warsztaty koncentrowaty sie na rozwigzaniu rzeczywistego problemu:
zaopatrzenia spotecznosci wiejskiej w wode zanieczyszczong arsenem.
Dzielgc studentéw na dwie grupy — jedng stosujagca tradycyjne podejscie
techniczne i drugg stosujaca myslenie projektowe — badanie miato na celu
poréwnanie skutecznosci kazdej z metod.

Myslenie projektowe okazato sie odpowiednim podejsciem, poniewaz
ktadto nacisk na empatie, iteracyjne definiowanie problemoéw i rozwigzania
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oparte na uzytkownikach, zajmujgc sie zlozonoscia wyzwan inzynierii
srodowiska w bardziej holistyczny sposéb.

Proces ten obejmowat badania etnograficzne w celu zrozumienia potrzeb
spotecznosci, iteracyjne przeformutowanie problemu, burze moézgéw,
szybkie prototypowanie i testowanie.

Badanie wykazato, Zze studenci stosujacy myslenie projektowe wykazywali
sie wieksza kreatywnoscia i glebszym zrozumieniem potrzeb
uzytkownikow, co pokazuje, w jaki sposob podejscie to moze uzupetniaé¢
tradycyjna edukacje inzynierska.

http://www.wiete.com.au/journals/GJEE/Publish/vol22no1/01-Leger-M.pdf

Myslenie projektowe wdrozone w organizacji pozarzadowej w celu
wsparcia pracy socjalnej

Specjalisci ds. technologii, specjalisci ds. programéw o roznych
umiejetnosciach, obowigzkach i specjalizacjach, menedzerowie, miodzi
absolwenci.

Praktyka ta jest szczegodlnie interesujaca dla nauczycieli VET pracujacych
w obszarze spotecznym.

Podejscie to ma na celu wspieranie pracownikdw socjalnych i
wychowawcoéw w ich codziennej misji wspierania rodzin.

Korzystajgc z podejscia opartego na mysleniu projektowym, dowiedz3 sie,
jak poprawi¢ swojq praktyke dzieki temu innowacyjnemu procesowi.

Cel:

W ramach swojej strategii cyfryzaciji, dziat IT w organizacji szukat sposobéw
na wykorzystanie mocy technologii w celu zwiekszenia wplywu.

SOS Villages d'Enfants International to organizacja pozarzadowa
dziatajgca w 136 krajach, ktorej celem jest poprawa jakosci zycia dzieci i
rodzin znajdujacych sie w trudnej sytuaciji.

Organizacja koncentruje sie na organizacji rodzin dla dzieci w potrzebie,
pomagajgc im ksztattowaé swojg przysztos¢ i przyczyniajgc sie do rozwoju
spotecznosci.

Rozwiazanie oparte na mysleniu projektowym:

Aby zwiekszy¢é swoj wplyw, SOS Wioski staraly sie zdigitalizowaé¢ swoje
procesy, dazac do innowacyjnych rozwigzan w celu usprawnienia operacji
i lepszej obstugi beneficjentow.

Zorganizowano 2-dniowe warsztaty z udziatem miedzynarodowych
uczestnikow.

Wykorzystana koncepcja: DDD (Dream, Design, Deliver) od firmy Microsoft.
Postepy w warsztatach DT:
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1. Inspiracja:
Podczas warsztatow SOS Village rozwazato nowe koncepcje, oceniato ich
wykonalnosé, wptyw i potencjalne koszty oraz tworzyto wysokopoziomowe
mapy drogowe dla ich wdrozenia. Celem byto przygotowanie strategii, ktora
wzmochi operacje organizacji i usprawni jej dziatalnos¢. Pod koniec warsztatéw
wybrane pomysty zostaty przedstawione kierownictwu wyzszego szczebla, aby
podjaé decyzje dotyczacg projektu technicznego i jego wdrozenia.
2. Empatia:
Aby skutecznie zrozumie¢ potrzeby uzytkownikéw, organizatorzy warsztatow
zaprosili nie tylko specjalistow ds. technologii, ale takze ekspertow z réznych
obszaréw programowych, osoby z najwyzszego kierownictwa oraz miodych
absolwentéw z SOS Wiosek Dzieciecych. Gtéwnym celem tej fazy byto zajecie
sie problemem z wielu perspektyw, w tym uzytkownikéw koncowych. Poprzez
wywiady i rozmowy z uczestnikami, w tym matkami i wychowawcami SOS,
zespot skupit sie na kluczowych wyzwaniach, przewidujgc cztery persony
reprezentujgce rozne grupy uzytkownikow. Persony te miaty pomoc w lepszym
dostosowaniu rozwigzan do rzeczywistych potrzeb opiekunéw i pracownikow
socjalnych.
3. Definiowanie:
Po zdefiniowaniu person nadszedt czas na okreslenie rzeczywistych
probleméw, ktére nalezato rozwigzac. Na przyktadzie mamy Purnima okreslono
kluczowe elementy problemu:
o Uzytkownik: mozna go opisa¢ za pomocg persony lub mapy empatii,
aby lepiej zrozumiec jego potrzeby i zachowania.
o Potrzeba: zespot zidentyfikowat najistotniejsze potrzeby uzytkownika,
ktére wymagajg rozwigzania.
o Insight: odkrycia zostaty potgczone i zsyntetyzowane w sposéb
otwierajgcy nowe mozliwosci projektowania.
4. Pomyst:
Na podstawie dobrze zdefiniowanego problemu uczestnicy zostali podzieleni
na grupy, aby przedyskutowac i wygenerowac jak najwiecej pomystéw. W ciggu
dwoéch dni opracowano ponad 100 pomystéw dotyczgcych czterech
zidentyfikowanych kwestii. Ostatecznie zespot zawezit zakres i wybrat
rozwigzanie nazwane "Auntie Annie". Byt to asystent glosowy, ktory
pomagat matkom SOS w organizacji ich obowigzkow. Ciocia Annie umozliwiata
uzytkownikom kontrolowanie urzadzenia gtosowo, co znacznie ufatwiato
interakcje i zarzgdzanie codziennymi zadaniami.
5. Prototypowanie:
Prototypowanie w mysleniu projektowym powinno by¢ szybkie, proste i tanie,
dlatego SOS Wioski Dzieciece zdecydowaly sie na Storyboarding jako
metode wizualnego przedstawienia rozwigzania. Storyboarding pozwolit
podzieli¢ pomyst na mniejsze elementy, ilustrujgc uzytkownika oraz kontekst,
w ktérym korzysta on z rozwigzania.
6. Testowanie:
Po zaakceptowaniu prototypu przez uzytkownikow i uczestnikéw warsztatow,
zespot stworzyt klikalny prototyp, ktory zostat przetestowany w rzeczywistych
warunkach z wiekszg liczbg uzytkownikéw koncowych. Po przeprowadzeniu
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testdw rozwigzanie zostato zoptymalizowane i udoskonalone na podstawie
zebranych opinii.

= (1) /F4e [0 | Takie podejscie zastosowano podczas warsztatow:
cia

Dream, design, deliver framework

T T T
Scenario Building, Prioritization, Validation, Funding, Detailed Design, Deliver

Agreement Agreement

OE"Vis‘m Book of Technical Business Transformation Delivery &
Dreams Validation Validation Planning Adoption

Personas & .
Journey Prioritized

Technology Economic Impact Detailed Digital
Maps | Plan

Concepts Architecture  Model Transformation

Dream Session

Wyniki Dzieki procesowi myslenia projektowego, SOS Villages d'Enfants
projektu International z powodzeniem opracowato innowacyjne rozwigzania
cyfrowe, ktére usprawnity ich dziatalnos¢ i poprawity swiadczenie ustug.
Wysitki na rzecz cyfryzacji doprowadzity do bardziej wydajnych procesoéw,
lepszej komunikacji miedzy interesariuszami oraz wiekszego wsparcia dla
dzieci i rodzin.

Organizacja opracowata nowe i innowacyjne podejscia, ktére wzmocnity
pozycje pracownikéw w terenie, a takze przekonata kierownictwo do
zainwestowania strategicznego budzetu w rozwoj prototypow.

Podczas warsztatow wykorzystano podejscie Design Thinking z duzg grupa
miedzynarodowych uczestnikéw, aby zapewni¢ podejscie zorientowane
na uzytkownika i nieszablonowe kreatywne mysienie.

Warsztaty byly rowniez swietng zabawa i utrzymaty wysoki poziom energii
przez dwa dtugie dni.

Angazujac interesariuszy w caly proces, organizacja wspierata poczucie
wilasnosci i akceptacji nowych narzedzi cyfrowych.

Jednak uwaga poswiecona szkoleniom i wsparciu dla uzytkownikéw
dostosowujacych sie do nowych proceséw cyfrowych jest niezbedna, aby
zmaksymalizowaé korzysci z wdrozenia.

el )2 Proces myslenia projektowego w SOS Villages d'Enfants International
nie: koncentrowat sie na usprawnieniu transformaciji cyfrowej w celu poprawy
swiadczenia ustug dla dzieci i rodzin.

Warsztaty skupity sie na zrozumieniu codziennych wyzwan stojgcych przed
pracownikami socjalnymi, opiekunami i beneficjentami, zapewniajac, ze
rozwigzania cyfrowe odpowiadaja na rzeczywiste potrzeby.

75



Dzieki badaniom uzytkownikéw, uczestnicy zaangazowali sie w éwiczenia
empatii, mapowanie punktéw bélu i definiowanie precyzyjnych
stwierdzen dotyczacych probleméw.

Myslenie projektowe bylo odpowiednim podejsciem, poniewaz zapewnito,
ze przyjecie technologii byto napedzane potrzebami uzytkownikow, a nie
narzuconymi odgoérnie rozwigzaniami.

Faza ideacji zachecala do réznorodnych perspektyw poprzez burze
moézgow i wspolne sesje szkicowania, prowadzgc do kreatywnych, ale
praktycznych rozwigzan.

Prototypowanie i testowanie iteracyjne pozwolito zespotom udoskonali¢
narzedzia cyfrowe, zapewniajgc, ze sg one przyjazne dla uzytkownika i
skuteczne.

W szczegolnosci narzedzia takie jak mapowanie podrézy uzytkownika i
szybkie prototypowanie odegraty kluczowg role w wizualizacji wyzwan i
wspottworzeniu rozwigzan.

Przypadek ten podkresla, w jaki sposéb myslenie projektowe sprzyja
innowacjom, umieszczajgc uzytkownikow koncowych w centrum
rozwigzywania problemoéw.

Stanowi to cenne ramy dla edukatoréw VET, ktérzy chcg nauczaé
adaptowalnego, opartego na uzytkownikach podejscia do cyfryzacji i
doskonalenia procesow.

Link (o} https://blog-gestion-de-projet.com/design-thinking-process/
informaciji

Dobre praktyki: przypadek 25

Tytut: »,Dobrzy mysliciele projektowi to swiethi menedzerowie.”

U250 19 8 240 studentéw MICA MBA
Odbiorcy:

Kontekst Doceniajgc znaczenie i potrzebe zdolnosci innowacyjnych dla studentéw MBA,
TinkerLabs przeprowadzit intensywne warsztaty Design Thinking dla 240
studentéw MICA MBA. Zaplanowali praktyczne zanurzenie w procesie, aby
uczniowie zrozumieli niuanse i znaczenie myslenia projektowego w Zzyciu
zawodowym i osobistym.

Rozwigzany problem: Zespotom przydzielono wyzwania wzorowane na Celach
Zréwnowazonego Rozwoju ONZ - jak skutecznie zrelaksowac sie na poziomie
fizycznym i psychicznym w Srodku wszystkich dziatan i mediow
spotecznosciowych, jak przejgé¢ kontrole nad sytuacjg przeciwko dyskryminacji,
jak by¢ obroncg srodowiska, do ktérego aspirujesz.
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"4 =0 Empatia: Uczniowie przeprowadzali wywiady z rowiesnikami i zastanawiali sie
ne nad wtasnymi doswiadczeniami z przesztosci.

éwiczenia Definiowanie: Po uzyskaniu interesujgcych spostrzezen na temat wyzwan,
DT: uczniowie przeszli przez kilka ¢wiczen kreatywnosci, podczas ktérych mapowali
rézne mozliwe pomysty zwigzane z wyzwaniami.

Pomyst: Zespoty przedstawity po 70-80 pomystéw do wyboru.

Prototyp: Wybrane pomysty byty nastepnie prototypowane jako ustugi do
wykonania i uruchomienia w ich kampusie. Studenci byli catkowicie
zaangazowani w realizacje swoich pomystow i aktywnie poszukiwali zasobow,
ludzi, kontaktow i nie tylko.

Test: Zespoly byty nastepnie zachecane do dzielenia sie swoimi prototypami,
zbierania informacji zwrotnych i iteracji rozwigzan. Dato im to kompleksowe,
praktyczne doswiadczenie Design Thinking.

Ekrany/zdje
cia
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Wyniki Zespoty opracowaty zestawy rozwigzan dla wyzwan w ramach Design Thinking.
projektu W odpowiedzi na pytanie: "Jak skutecznie zrelaksowaé sie zaréwno
fizycznie, jak i psychicznie w nattoku zaje¢ i mediéw spotecznosciowych?"
jeden z zespotéw przyjat bardzo interesujgce podejscie. Podczas badania
empatii zauwazyli, ze studenci natychmiast po zakonczeniu jakiejkolwiek
aktywnosci (np. wyktadu czy sesji) siegajg po telefony i sprawdzajg media
spotecznosciowe — nawet jesli robili to zaledwie 30 minut wczesnie;.

Na tej podstawie wpadli na pomyst aplikacji inspirowanej Pokemon Go, ktéra
pozwalataby na kampusie znalez¢é osoby o podobnych zainteresowaniach.
Zamiast kolekcjonowac wirtualne stworki, uzytkownicy mogliby "tapac" ludzi o
podobnych pasjach i nawigzywac z nimi rozmowy — co$ w rodzaju "hobby-sake".
Pomyst byt fascynujgcy, poniewaz wynikat bezposrednio z obserwacji ich
wiasnych nawykdw i zycia codziennego.

Innym wyzwaniem, nad ktérym pracowali studenci, byto "Jak staé sie obronca
srodowiska, ktérym aspirujesz by¢é?". Ich rozwigzanie byto rownie nietypowe
— stworzyli koncepcje mobilnej aplikacji randkowej inspirowanej Tinderem,
ale z ekologicznym twistem. Aplikacja pozwalataby sprawdzi¢ slad weglowy i
poziom zuzycia plastiku potencjalnego partnera. Na tej podstawie uzytkownik
mogtby przesunaé palcem w prawo lub w lewo, wybierajac osoby, ktore sg
zgodne z jego ekologicznymi wartosciami. Aby lepiej przedstawi¢ ten pomyst,
studenci przygotowali nawet zabawny skecz. Cho¢ rozwigzanie byto dos¢
abstrakcyjne, wzbudzito duzo $miechu i entuzjazmu wsrod uczestnikow.
Proces Design Thinking pozwolit studentom mysle¢ w niestandardowy sposob,
wyjs¢ poza schematy i tworzy¢ kreatywne, cho¢ momentami szalone pomysty.

Warsztaty miaty na celu przygotowanie przysztych menedzeréw, wyposazajgc
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ich w szerokg wiedze na temat narzedzi Design Thinking oraz umiejetnosc
rozwigzywania ztozonych wyzwan biznesowych poprzez innowacyjne
podejscia.

Dzieki pracy nad rzeczywistymi problemami, niezwigzanymi bezposrednio z
zajeciami akademickimi, studenci mieli okazje zdoby¢ praktyczne
doswiadczenie i przetozy¢ je na swoje zycie zawodowe. Byfo inspirujgce
obserwowag, jak angazowali sie w rozwo¢j zaréwno zawodowy, jak i osobisty,
wykorzystujac podejscie Design Thinking do zarzgdzania swoimi aspiracjami.

eleEi a2 | Program MICA koncentrowat sie na wykorzystaniu myslenia projektowego do
anie: rozwoju przysztych menedzeréw zdolnych do sprostania zZtozonym wyzwaniom
biznesowym i spotecznym zgodnym z Celami Zréwnowazonego Rozwoju ONZ
(SDGs). Warsztaty ktadty nacisk na rozwigzywanie rzeczywistych probleméw, a
studenci angazowali sie w praktyczne dziatania w celu zbadania rozwigzan
skoncentrowanych na cztowieku.

Myslenie projektowe byto odpowiednim podejsciem, poniewaz pomogto
uczniom wyjS¢ poza tradycyjne ramy analityczne, zachecajac do empatii,
kreatywnosci i iteracyjnego eksperymentowania w celu rozwigzania palgcych
probleméw globalnych. Proces ten obejmowat szeroko zakrojone badania z
udziatem interesariuszy, ¢wiczenia w zakresie definiowania problemoéw, sesje
burzy mézgéw, szybkie prototypowanie i testowanie w swiecie rzeczywistym w
celu udoskonalenia rozwigzan.

Kluczowe narzedzia, takie jak mapowanie interesariuszy, mapowanie podrozy i
warsztaty wspottworzenia, pozwolity studentom dogtebnie zrozumie¢ potrzeby
uzytkownikéw i wygenerowac praktyczne rozwigzania. Integrujgc myslenie
projektowe z edukacjg w zakresie zarzgdzania, inicjatywa ta pokazata, w jaki
sposéb przyszli liderzy mogg byé wyposazeni w elastyczne umiejetnosci
rozwigzywania probleméw, co czyni ja cennym modelem dla nauczycieli
ksztatcenia i szkolenia zawodowego, ktérych celem jest nauczanie
innowacyjnego i opartego na uzytkownikach podejscia do rzeczywistych
wyzwan.

Link o[ hitps://www.tinkerlabs.in/case/mica-design-thinkers-great-managers-SDGs/
informaciji

Dobre praktyki: przypadek 26

Tytut: Naucz sie UX dzieki mysleniu projektowemu

o596 Studenci kursu UX Master
dbiorcy:

Kontekst Cwicz i ucz sie UX w sposéb praktyczny, rozwigzujgc konkretny problem za
pomocg myslenia projektowego.

Jeden ze studentéw zaprezentowat swojg prace w ramach Design Thinking,
wspotpracujgc z piecioosobowym zespotem. Celem tego podejscia byto
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Zastosowan
e c¢wiczenia
DT:

Ekrany/zdje
cia

skupienie sie na realnych problemach uzytkownikéw koncowych i znalezienie
najlepszego rozwigzania poprzez iteracyjny proces projektowania.

Postepy w warsztatach Design Thinking:

1.

Empatia: Student przygotowat zestaw pytan  dotyczacych
przechowywania przedmiotow i przeprowadzit wywiady indywidualne z
cztonkami grupy, aby lepiej zrozumie¢ ich potrzeby.

Definiowanie: Na podstawie zebranych informacji zidentyfikowat
kluczowe problemy zwigzane z przechowywaniem, ktére uzytkownicy
napotykajg w swoich domach.

Pomyst: W tej fazie student zastosowat metode "Crazy 8", polegajgca
na wymysleniu 8 rozwigzan w ciggu 8 minut. Dzieki tej technice udato
sie wygenerowac 47 pomystow, sposrod ktorych wybrat 3 najlepsze i
uzasadnit swoj wybor.

Prototyp: Sposrad trzech finalistow student zdecydowat sie na najlepszy
pomyst — sktadane i ruchome schody, ktére ufatwiajg dostep do
wysokich pétek w domu. Bylo to rozwigzanie odpowiadajgce na
powszechny problem uzytkownikow.

Testowanie: Prototyp zostat zaprezentowany grupie badawczej, a
uzytkownicy przekazali swoje opinie i sugestie dotyczace
udoskonalenia rozwigzania.

Iteracja: Po analizie zebranych informacji zwrotnych student wprowadzit
niezbedne poprawki do prototypu, dostosowujgc go jeszcze lepiej do
potrzeb uzytkownikow.

Dzieki temu procesowi uczestnicy mogli w praktyczny sposob rozwijaé
umiejetnosci UX i myslenia projektowego, rozwigzujgc rzeczywiste problemy w
sposob iteracyjny i skoncentrowany na uzytkowniku.

Wyniki wywiadow z cztonkami grupy:
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1. More dust in the upper storage area due to open space

Can use covers to close the area

Can use a roller kind of brush to remove the dust

Can provide closed-door cupboards

Air pressure system which blows pressurized air which removes the dust
Holders to hold everything on the upper shelves. So it can be removed
easily and cleaning will become easier.

2. No proper categorization of storage things.
Can use the different boxes to place items in category
Can use labels to categorize Area
For the space unavailability, we can use the door backside as a storage
system with categorization
If You have enough space, allot spaces for the different categories of
material with their own mechanism to easily place the material to
differentiate from other things. Example place holder for nails, screws,
etc.,
Prepare a chart/ roadmap of where to place which thing and paste that in
front of you
For large items~-If you are not going to use them within short time means,
you can disassemble that and place them in storage
Frequently used items at front; Heavy and large items at the bottom.
Categorize item by size, room, activity eg: Sports item in one room
Group multiple things in a single box. Eg: Place bolts in one box, screws
in one box and place both the box in a single box, and label it

3. Forgot where did they place the things in the storage area.
» Using labels to organize the thing category wise
» Use charts/diagrams to locate each category
» Design an app in which user have to enter the details of the material,
room in which it is placed etc., manually.

4. Bought something and failed to use that and put it in SA
e A syst

Projekt:

7 \H P4
Ladder Stopper M i

Ladder (opened) — Front and Side view

Po wdrozeniu procesu Design Thinking student dostrzegt kilka kluczowych
whnioskow:
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"To nie ja jestem uzytkownikiem" — to najwazniejsza lekcja
wyniesiona z projektu. Poczatkowo sgdzit, ze gtdbwnym problemem w
obszarze przechowywania jest jedynie czyszczenie. Jednak w trakcie
pracy jego postrzeganie catkowicie sie zmienito.

Perfekcjonizm nie jest kluczowy — zamiast dgzy¢ do idealnego
rozwigzania, lepiej skupi¢ sie na jego uzytecznosci i faktycznych
potrzebach uzytkownikow.

Znajdz "dlaczego" dla kazdego problemu — zrozumienie przyczyny
problemu prowadzi do stworzenia naprawde wartosciowego produktu.
Badz otwarty na nowe pomysty — kreatywnos$¢ i iteracja sg kluczowe
dla znalezienia najlepszego rozwigzania.

Finalnie student opracowat prototyp odpowiadajacy na rzeczywiste potrzeby
uzytkownika.

To studium przypadku pokazuje site myslenia projektowego w tworzeniu
skutecznych i zorientowanych na uzytkownika rozwigzan. Dla nauczycieli VET
jest to takze przyktad na to, jak zorganizowana kreatywnos$é moze nie tylko
poprawic strategie nauczania, ale rowniez zwiekszy¢ zaangazowanie uczniow.

Komentarze do fazy empatii:

Student przeprowadzat wywiady za posrednictwem potgczen wideo, co
pozwolito mu na interakcje z uzytkownikami w réznym stopniu.
Testowat rézne metody notowania, aby znalez¢ najskuteczniejszy
sposob dokumentowania rozméw.

Eksperymentowat z nagrywaniem i brakiem nagrywania, aby sprawdzic,
jak wptywa to na jego zdolnos¢ do skupienia sie na uzytkowniku i
analizowania informacji.

Dokonywat samooceny, co pomogto mu lepiej zrozumie¢ wiasne
podejscie do prowadzenia wywiadow.

Uwagi dotyczace fazy projektowania:

Brak rozwigzania — petne skupienie na problemie. Student zrozumiat,
ze na tym etapie nie chodzi o wymyslanie rozwigzan, ale o dogtebne
poznanie problemu uzytkownika.

Znajdowanie ,dlaczego” — kluczowe byto poszukiwanie gtebszych
przyczyn problemow, co umozliwia tworzenie bardziej trafnych i
skutecznych rozwigzan.

Komentarze do iteraciji:

Nie kazda informacja zwrotna jest istotna — student nauczyt sie
selekcjonowac feedback, wybierajgc tylko te uwagi, ktére byty kluczowe
dla udoskonalenia rozwigzania.

Ograniczenia w projektowaniu — nie da sie spetni¢ wszystkich
oczekiwan uzytkownikow, dlatego nalezy skupi¢ sie na najwazniejszych
potrzebach i dostosowac projekt w oparciu o najbardziej wartosciowe
spostrzezenia.

Caly proces pozwolit studentowi na rozwiniecie umiejetnosci krytycznego
myslenia, selekcji informac;ji oraz efektywnego iteracyjnego projektowania, co
jest kluczowe w podejsciu Design Thinking.
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Podsumowa

Link do
informacji

Tytut:

Uczestnicy/o
dbiorcy:

Kontekst

Zastosowan
e c¢wiczenia
DT:

W studium przypadku "A UX Case Study Using the Design Thinking
Process" autorstwa Jeganathana C., autor bada zastosowanie myslenia
projektowego w celu poprawy doswiadczenia uzytkownika (UX) w produkcie
cyfrowmym. Projekt zostat zainicjiowany w celu sprostania konkretnym
wyzwaniom uzytkownikow, zidentyfikowanym w wyniku badan, majacych na
celu stworzenie bardziej intuicyjnego i przyjaznego dla uzytkownika interfejsu.
Podejscie oparte na mysleniu projektowym moze by¢ nauczane w praktyczny
sposo6b, czego przyktadem jest ten projekt magazynu. Uczniowie mogg uczyé
sie poprzez rozwigzywanie konkretnych probleméw z wykorzystaniem procesu
myslenia projektowego.

Dzieki temu iteracyjnemu procesowi studenci uczg sie wczuwaé w potrzeby
uzytkownikoéw, definiowac¢ problemy, przeprowadzaé burze mézgow, tworzy¢
prototypy i zbiera¢ informacje zwrotne w celu udoskonalenia swoich projektow,
ostatecznie tworzgc rozwigzania skoncentrowane na uzytkowniku.

https://medium.com/@jeganathan8938/a-ux-case-study-using-the-design-
thinking-process-f69d60720d56

Dobre praktyki: przypadek 27

Organizacje pozarzadowe wykorzystujgce Design Thinking do
podnoszenia kwalifikacji wolontariuszy

Pracownicy organizacji pozarzadowych, wolontariusze organizaciji, kilka oséb
zainteresowanych wolontariatem, koordynator wolontariatu.

Rozwigzany problem:

Organizacja pozarzadowa zdata sobie sprawe, ze zarzadzanie
wolontariuszami jest kluczowg czescig organizacji stowarzyszenia. W zwigzku
z tym zaproponowata rozwijanie umiejetnosci wolontariuszy w ramach swojej
struktury.

Rozwigzanie oparte na mysleniu projektowym:

Proces ten zostat wykorzystany do rozwigzania kwestii integraciji wolontariuszy
w organizacji, docenienia ich umiejetnosci i zrozumienia ich oczekiwan.
Organizacja pozarzgdowa miata nadzieje na zbudowanie lepszych relacji z
wolontariuszami.

Zastosowano nastepujace techniki i éwiczenia DT:

Empatia:

Zespot przeprowadzit wywiady z 14 osobami, w tym z pracownikami
stowarzyszenia, obecnymi i potencjalnymi wolontariuszami oraz menedzerami
wolontariatu. Te kompleksowe badania zapewnity dogtebny wglad w
doswiadczenia, oczekiwania i wyzwania stojgce przed kazdg z grup
interesariuszy.
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Definiowanie:
Na podstawie zebranych informacji zespot opracowat persony reprezentujgce
typowych interesariuszy. Przyktadowo, jedng z nich byt Olivier, byly strazak
poszukujgcy sensownych sposobdw na wykorzystanie swoich umiejetnosci po
przejsciu na emeryture. Gtéwny problem zostat sformutowany jako:
"Jak mozemy zidentyfikowaé kompetencje Oliviera, aby skutecznie
wykorzystaé je w stowarzyszeniu?"
Pomyst:
Sesje burzy mézgow doprowadzity do powstania dwéch gtéwnych koncepcii:
e Stworzenia matrycy umiejetnosci obejmujgcej  wszystkich
wolontariuszy.
o Ustanowienia platformy umozliwiajgcej wolontariuszom nawigzywanie
kontaktéw i wzajemne poznawanie swoich kompetencji.
Oba pomysty zostaty potgczone w spdéjne rozwigzanie.
Prototyp:
Zespot opracowat cyfrowg aplikacje "L'arbre de compétences™ (Drzewo
umiejetnosci). Platforma pozwala wolontariuszom:
e \Wymienia¢ swoje umiejetnosci.
e Przeglada¢ kompetencje innych.
o Nawigzywa¢ kontakty w oparciu o wspdlne zainteresowania lub
potrzeby.
Test:
Prototyp zostat przetestowany przez czionkéw stowarzyszenia. Informacje
zwrotne byly w wiekszosci pozytywne — uzytkownicy docenili potencjat
narzedzia do usprawnienia wspétpracy. Niektorzy sugerowali jednak fizycznag
wersje do uzytku lokalnego, zwilaszcza dla osob mniej obeznanych z
technologig, cho¢ utrzymanie jej aktualnosci mogtoby stanowi¢ wyzwanie.
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Podejscie oparte na mysleniu projektowym doprowadzito do stworzenia
rozwigzania dostosowanego do konkretnych potrzeb stowarzyszenia. Aplikacja
"Drzewo umiejetnosci":
e Zapewnit jasny przeglad kompetencji wolontariuszy, utatwiajgc lepsze

przydzielanie zadan.

Lepsza komunikacja i wspotpraca miedzy wolontariuszami.

Oferuje skalowalne narzedzie, ktére mozna dostosowac¢ do innych

organizacji o podobnych potrzebach .

W projekcie skutecznie zastosowano myslenie projektowe, ustalajac
priorytety potrzeb uzytkownikéw poprzez pogtebione wywiady i zapewniajgc
dopasowane rozwigzanie, ktore odpowiadato na rzeczywiste wyzwania.
Tworzenie person, takich jak Olivier, pomogto jasno zdefiniowaé problem,
co sprawito, ze rozwigzanie byto bardziej trafne.

Platforma Skills Tree byta innowacyjnym rezultatem, usprawniajgcym
wspotprace i oferujgcym skalowalny model dla innych organizacji. Testy i
opinie uzytkownikéw odegraty kluczowag role w udoskonaleniu narzedzia,
podkreslajgc potrzebe stworzenia niecyfrowej alternatywy dla wszystkich
uzytkownikow.

Chociaz projekt wyrézniat sie innowacyjnoscig skoncentrowang na
uzytkowniku, integracja modelu hybrydowego oraz systemu aktualizacji
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danych dotyczacych umiejetnosci mogtaby jeszcze bardziej zwiekszy¢ jego
diugoterminowy wplyw.

To studium przypadku pokazuje, w jaki sposéb mys$lenie projektowe sprzyja
empatii, ustrukturyzowanemu rozwigzywaniu probleméw i ciggtemu
doskonaleniu, co czyni je cennym podejsciem dla edukatoréw VET.

el £ | Projekt dotyczyt optymalizacji wolontariatu opartego na umiejetnosciach w
nie: ramach organizacji pozarzgdowej poprzez lepszg identyfikacje i
wykorzystanie kompetencji wolontariuszy.

Gtownym zidentyfikowanym problemem byta trudnosé w dopasowaniu
umiejetnosci wolontariuszy do potrzeb organizaciji, co utrudniato efektywng
wspotprace. Wykorzystujgc myslenie projektowe, zespot przeprowadzit
wywiady z interesariuszami, zdefiniowat persony uzytkownikéw, wymyslit
potencjalne rozwigzania i opracowat prototyp - platforme cyfrowg o nazwie
"Skills Tree", ktora zostata przetestowana i udoskonalona w oparciu o opinie
uzytkownikow.

Rezultaty obejmowaty lepszg widocznosé umiejetnosci wolontariuszy,
lepszgq wspotprace i skalowalne narzedzie, ktére mozna dostosowac¢ do
podobnych organizacji. Sita projektu w ramach myslenia projektowego
polegata na gtebokiej empatii uzytkownikow, iteracyjnym udoskonalaniu i
praktycznych innowacjach skoncentrowanych na uzytkowniku.

Jednak zintegrowanie niecyfrowej alternatywy dla tych, ktérzy czujg sie
mniej komfortowo z technologig, oraz zapewnienie ciggtych aktualizacji
danych o umiejetnosciach mogtoby zwiekszy¢ jego skutecznosc.

Link (o1 | https://frenchfutureacademy.com/3-exemples-concrets-pour-comprendre-la-
informacji demarche-design-thinking/

Dobre praktyki: przypadek 28

Tytut: Podejscie oparte na mysleniu projektowym w celu stworzenia
innowacyjnego projektu rolniczego

51960 Rolnicy, specjalisci ds. rolnictwa i projektanci
dbiorcy:

Kontekst Rozwiazanie problemu:

Projekt "Les Souterraines™ dotyczy krytycznej kwestii niszczenia gruntow
rolnych z powodu ekspansji miast i rozwoju komercyjnego.

Rozwiazanie oparte na mysleniu projektowym:

Iniciatywa ma na celu ochrone gruntéw rolnych poprzez stworzenie
innowacyjnego podziemnego rynku, ktéry celebruje lokalne produkty i zbliza
konsumentéw do rolnictwa.
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74z 21| Empatia:

-1 a1k Zespot przeprowadzit dogtebne badania, aby zrozumie€ kryzys wptywajacy na
DT: krajobrazy rolnicze oraz rozdzwigk miedzy konsumentami a producentami.
Zdefiniuj:

Zidentyfikowali gtébwne wyzwanie jako znalezienie rozwigzania, ktére chroni
grunty rolne, jednoczesnie wspierajgc blizsze relacje miedzy
konsumentami a lokalnym rolnictwem.

Ideacja:

Sesje burzy moézgéw doprowadzity do powstania koncepcji podziemnego
rynku, wykorzystujgcego istniejace podziemne przestrzenie do stworzenia
unikalnego doswiadczenia zakupowego, ktére zanurzy konsumentow w
Swiecie rolnictwa.

Prototyp:

Szczegotowy model podziemnego rynku zostat stworzony przy uzyciu
materiatow takich jak papier ryzowy i drewno, aby przekazac istote i
funkcjonalnosé¢ koncepciji.

Test:

Prototyp zostat zaprezentowany rolnikom, ekspertom w dziedzinie
rolnictwa i specjalistom ds. projektowania, aby zebra¢ opinie na temat jego
wykonalnosci i wptywu. Informacje zwrotne doprowadzity do iteracyjnych
udoskonalen koncepciji.
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Dzieki mysleniu projektowemu projekt z powodzeniem wygenerowat
kreatywng, ale praktyczng koncepcje, ktéra odpowiada na podwdjne
wyzwanie ochrony gruntéw i ponownego potaczenia konsumentéw z
rolnictwem.

Model rynku podziemnego stanowi zréwnowazong alternatywe dla
tradycyjnych rynkow, przeksztatcajac przestrzenie miejskie, zmniejszajac
marnotrawstwo zywnosci i wspierajgc lokalne gospodarki.

Postepujac zgodnie z iteracyjnym procesem projektowania, zespot
zapewnit, ze koncepcja byta zaréwno wizjonerska, jak i oparta na
rzeczywistych potrzebach.

Dla nauczycieli VET projekt ten podkresla znaczenie prowadzenia uczniéw
do podejscia elastycznego rozwigzywania probleméw. Uczy, ze innowacja
nie polega tylko na tworzeniu nowych pomystéw, ale na ich doskonaleniu
poprzez opinie uzytkownikéw i oceny wykonalnosci.

To studium przypadku jest dobrym przyktadem tego, jak myslenie
projektowe sprzyja innowacjom poprzez doglebne zrozumienie potrzeb i
ograniczen uzytkownikow.
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Zespot zidentyfikowat kluczowych interesariuszy — rolnikdw, konsumentéw i
urbanistbw — zapewniajgc, ze rozwigzanie zréwnowazyto czynniki
ekonomiczne, sSrodowiskowe i spoteczne.

Sita projektu lezy w jego zdolnosci do ponownego przemyslenia istniejacej
infrastruktury do nowych celdéw, co jest istothg umiejetnoscig w réznych
dziedzinach zawodowych, od zréwnowazonego budownictwa po
przedsiebiorczosé.

Jednak wzgledy praktyczne, takie jak dostepnosé¢, koszty i konserwacija,
pozostajg wyzwaniami, kiére wymagaja dalszego dopracowania.
Nauczyciele VET mogg wykorzysta¢ to studium przypadku, aby pokazac
uczniom, jak myslenie projektowe wymaga zaréwno kreatywnosci, jak i
krytycznej analizy, aby przeksztaici¢ ambitne pomysly w realne
rozwigzania.

W projekcie skutecznie zastosowano myslenie projektowe, ustalajgc
priorytety potrzeb uzytkownikéw poprzez dogtebne badania, zapewniajgc
rozwigzanie, ktére bezposrednio odnosito sie do wyzwania ochrony gruntéw
rolnych i zaangazowania konsumentow.

Zdefiniowanie problemu poprzez spostrzezenia interesariuszy pozwolifo na
znalezienie odpowiedniego i skutecznego rozwigzania, co doprowadzito do
powstania innowacyjnej koncepcji podziemnego rynku, ktéry na nowo
wyobraza sobie przestrzenie miejskie dla zrownowazonej dystrybuciji
Zywnosci.

Prototyp z powodzeniem pokazat, w jaki sposéb projekt moze taczyé kwestie
srodowiskowe z korzysciami ekonomicznymi i spotecznymi, oferujac
skalowalny i adaptowalny model.

Testy i opinie uzytkownikow odegraty kluczowg role w udoskonaleniu
koncepcji, podkreslajagc potencjalne wyzwania, takie jak dostepnosé i
koszty, ktére wymagajg dalszych badan.

Podczas gdy projekt wyrézniat sie kreatywnym rozwigzywaniem problemoéow
i zZrownowazonym rozwojem, zintegrowanie studiow wykonalnosci i
praktycznych strategii wdrazania mogtoby wzmocni¢ jego rzeczywisty
wptyw.

To studium przypadku pokazuje, w jaki sposéb myslenie projektowe sprzyja
innowacjom, krytycznej analizie i iteracyjnemu udoskonalaniu, co czyni go
cennym modelem inspirujagcym do uczenia sie zorientowanego na
rozwigzania.

https://frenchfutureacademy.com/projets-design-thinking-2/

taczenie pokolen poprzez myslenie projektowe

Absolwenci Akademii, miodzi ludzie zyjacy w izolacji, potencjalni pisarze i

90




nadawcy oraz oficerowie tgcznikowi organizaciji.

Rozwiazanie problemu:

Organizacja zdata sobie sprawe, ze kryzys zdrowotny zaostrzyt problem
izolacji spotecznej we Francji. Problem ten dotyka nie tylko oséb starszych,
ale takze nowych grup, takich jak studenci.

Celem organizacji pozarzadowej jest otrzymywanie uprzejmych listow i
przekazywanie ich odizolowanym osobom starszym za posrednictwem
strony internetowej organizaciji.

Rozwigzania oparte na mysleniu projektowym:

Dzieki procesowi myslenia projektowego organizacja zastanawiata sie, jak
zmniejszy¢ izolacje spoteczng i ponownie potaczy¢ pokolenia.

Celem projektu byto zbadanie innowacyjnych sposobéw na budowanie
miedzypokoleniowych relacji oraz ztagodzenie samotnosci wsrod oséb
dotknietych izolacja.

W projekcie zastosowano ustrukturyzowane podejscie oparte na
mysleniu projektowym:

Empatia:

Zespot przeprowadzit wywiady z okoto pietnastoma osobami, w tym z
miodymi ludzmi doswiadczajgcymi izolacji, potencjalnymi autorami
listow i agentami tgcznikowymi stowarzyszenia. Badania te zapewnity
wglad w doswiadczenia i potrzeby kazdej z grup.

Definiowanie:
W oparciu o zebrane spostrzezenia zespot opracowat persony reprezentujgce
typowych uzytkownikéw.

Na przyktad "Thomas" - miody cziowiek czujgcy sie odizolowany.
Gtowny problem zostat sformutowany jako: "Jak mozemy zachecié Thomasa
do zaangazowania si¢ w sposoéb, ktéory pomoze mu przezwyciezy¢
samotnos¢ bez poczucia bycia ofiarg?"

Ideate:

Sesje burzy moézgéw doprowadzity do powstania réznych pomystow,
wykorzystujgc narzedzia takie jak gra karciana "What If" i ¢wiczenie "Crazy
8" w celu pobudzenia kreatywnosci. Zespot dgzyt do wygenerowania szerokiej
gamy rozwigzan w celu rozwigzania zdefiniowanego problemu.

Prototyp:

Zespot opracowat cyfrowg aplikacje "Un Parrain, Un Sourire" (Sponsor,
Usmiech).

Platforma ta utatwia 15-sekundowe wymiany wideo miedzy cztonkami
stowarzyszenia, tworzgc nowoczesng wersje pisania listow, ktéra zawiera
elementy wizualne i osobiste.

Test:
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strony oraz obszary wymagajace poprawy.

Prototyp zostat przetestowany z czionkami stowarzyszenia w celu zebrania
informacji zwrothnych na temat jego funkcjonalnosci i wplywu.
Zebrano obserwacje i opinie uzytkownikéw, aby zidentyfikowaé mocne
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Wyniki Proces myslenia projektowego doprowadzit do stworzenia innowacyjnej

projektu platformy cyfrowej, ktéra unowoczesnia tradycyjng wymiane listéw.

krétkich wiadomosci wideo.

Aplikacja "Un Parrain, Un Sourire"” oferuje dynamiczny i angazujacy
spos6b igczenia odizolowanych oséb z wolontariuszami za pomoca

Rozwigzanie to wzmacnia wiezi emocjonalne i czyni interakcje bardziej
osobistymi, co sprzyja budowaniu blizszych relacji miedzypokoleniowych.

miedzypokoleniowe;j.
rezonuje zaré6wno z mtodszymi, jak i starszymi uzytkownikami.

Jednak wzgledy dostepnosci, zwlaszcza dla oséb mniej obeznanych
technologig, bytyby niezbedne do szerszego przyjecia.

jeszcze bardziej zwiekszy¢ skutecznos¢ projektu.

Sita projektu tkwi w innowacyjnym podejsciu do modernizacji komunikacji

Wykorzystujgc narzedzia cyfrowe, zespdt stworzyt rozwigzanie, ktore

z

Ponadto zapewnienie prywatnosci danych oraz wsparcie dla
uzytkownikéw niezaznajomionych z platformami cyfrowymi mogtoby

ooz "Une Lettre Un Sourire” jest przykltadem skutecznego zastosowania
nie: myslenia projektowego w radzeniu sobie z wyzwaniami spotecznymi

zaostrzonymi przez pandemie.

tworzeniu innowacyjnych rozwigzan.

dynamicznym srodowisku rozwigzywania probleméw.

Dla edukatoréw VET to studium przypadku podkresla znaczenie empatii,
kreatywnego rozwigzywania probleméw i iteracyjnego rozwoju w

Integrujac metodologie myslenia projektowego, nauczyciele moga
zainspirowaé¢ uczniow do podejscia do wyzwan z nastawieniem na
uzytkownika, rozwijajgc umiejetnosci, ktore sa niezbedne w dzisiejszym

Link G| https://frenchfutureacademy.com/3-exemples-concrets-pour-comprendre-la-
informacji demarche-design-thinking/
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dbiorcy:

Kontekst

Zastosowan
e c¢wiczenia
DT:

Dobre praktyki: przypadek 30

Jak mozemy wykorzystaé myslenie projektowe do opracowania koncepcji
zrownowazonych prezentéw?

Potencjalni klienci: Emeryci oraz miodziez i studenci (w wieku 16-25 lat).

Podjete wyzwanie:

Firma Ethi'Kdo to pierwsza wielomarkowa, ekologiczna i spotecznie
odpowiedzialna karta podarunkowa!

Ich celem jest walka z nadmiernym konsumpcjonizmem prezentéw, gdzie
ludzie czesto oferujg przypadkowe prezenty, ktore nie zostajg wykorzystane.
Akademia poprosita absolwentow o wspoétprace z ta firma, poniewaz coraz
trudniej jest znalez¢ zréwnowazony i odpowiedzialny prezent, ktory
jednoczesnie bedzie trafiony i uzyteczny.

Problem stowarzyszenia polegat na tym, w jaki sposéb mozna na nowo
przemysle¢ doswiadczenie dawania, aby przyczyni¢ sie do bardziej
odpowiedzialnego swiata?

W projekcie zastosowano ustrukturyzowane podejscie oparte na
mysleniu projektowym:

Empatia:

Zespot przeprowadzit wywiady z potencjalnymi uzytkownikami, w tym z
aktywnymi profesjonalistami o réznym stopniu $wiadomosci ekologicznej,
emerytami i mtodymi ludzmi w wieku 16-25 lat. Badania te dostarczyty wgladu
w ich oczekiwania dotyczace spersonalizowanych prezentéw, checi wspierania
lokalnych gospodarek oraz znaczenia opcji bezodpadowych.

Definiowanie:

Na podstawie zebranych spostrzezen zespdt opracowat persony, takie jak
"Arnaud”, 48-letni sprzedawca wina, ktory lubi gastronomie. Gtoéwny problem
zostat sformutowany jako: "“Jak mozemy zaproponowaé¢ nowe
doswiadczenie zakupowe dla Arnauda, aby odkryé gospodarke
cyrkularng i odpowiedzialng z lokalnymi kupcami, rzemiesinikami i
twoércami?"

Ideacja:

Sesje burzy moézgoéw doprowadzity do koncepcji organizowania wizyt
tematycznych skoncentrowanych na zréwnowazonym rozwoju, gospodarce
o obiegu zamknietym i odpowiedzialnej konsumpcji bezposrednio z
lokalnymi kupcami, rzemiesInikami i tworcami.

Prototypowanie:

Zespot opracowat aplikacje mobilng o nazwie "Green Trip”. Aplikacja ta
pozwala uzytkownikom tworzyé kompleksowe trasy obejmujace
doswiadczenia i zakwaterowanie z partherami w zréwnowazonej
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gospodarce, podkreslajgc swiadomos¢ sladu weglowego generowanego
przez podroz.

Testowanie:

Prototyp zostat przetestowany z potencjalnymi uzytkownikami i lokalnymi
interesariuszami, ktérzy mogliby oferowaé swoje ustugi w aplikacji. Zebrano
informacje zwrotne w celu udoskonalenia rozwigzania.

Proces myslenia projektowego doprowadzit do stworzenia innowacyjnej
aplikacji mobilnej, ktéra poprawia jakos¢é prezentéw, promujgc
zrownowazong i odpowiedzialng konsumpcje.

"Green Trip" oferuje uzytkownikom mozliwos¢ odkrywania i wspierania
gospodarki o obiegu zamknietym poprzez wyselekcjonowane
doswiadczenia z lokalnymi partnerami, wspierajgc gtebszy zwigzek miedzy
konsumentami a zrwnowazonymi praktykami.

Sita projektu lezy w podejsciu skoncentrowanym na uzytkowniku,
odpowiadajacym na zapotrzebowanie na spersonalizowane i znaczace
opcje prezentow, ktére sg zgodne z wartosciami ekologicznymi.
Utatwiajgc bezposrednie zaangazowanie lokalnych rzemiesinikow i
promujac opcje bezodpadowe, rozwigzanie zacheca do odpowiedzialnej
konsumpcji.

Jednak rozwazania dotyczace przyjecia przez uzytkownikow,
skalowalnosci i integracji roznych lokalnych partneréw bytyby niezbedne
dla szerszego wptywu.

Projekt "Ethi'Kdo" jest przyktadem skutecznego zastosowania myslenia
projektowego w rozwigzywaniu wspotczesnych wyzwan zwigzanych z
nadmierng konsumpcjg i zréwnowazonym rozwojem.

Dla edukatorow VET to studium przypadku podkresla znaczenie empatii,

kreatywnego rozwigzywania probleméw i iteracyjnego rozwoju w
tworzeniu innowacyjnych rozwigzan, ktére promuja odpowiedzialng
konsumpcje.

Poprzez integracje metodologii myslenia projektowego, nauczyciele moga
zainspirowa¢ uczniéw do podejscia do wyzwan z nastawieniem na
uzytkownika, rozwijajgc umiejetnosci niezbedne w dzisiejszym
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Link
informacji

dynamicznym srodowisku rozwigzywania problemoéw.

o8| https://frenchfutureacademy.com/3-exemples-concrets-pour-comprendre-la-

demarche-design-thinking/
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