ROZDZIAL 2

Design thinking i techniki
kreatywnego myslenia

W pozostawionych pustych wierszach napisz notatke, w ktorej wyjasnisz, czym jest design thinking,
oraz przedstawisz najwazniejsze Twoim zdaniem informacje dotyczace tej metody. Pod notatka
wypisz zrddla (adresy stron internetowych, tytuly ksiazek), z ktérych korzystatas/korzystaltes.

Notatka
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[ CWICZENIE 2.2 |
Uporzadkuj wedtug kolejnosci wystepowania etapy metody design thinking i wpisz je we wlasciwe
miejsca w tabeli.

Etapy metody design thinking: testowanie, prototypowanie, definiowanie problemu, generowanie
pomystow, empatyzacja

Nr etapu Nazwa etapu

W pozostawionych pustych wierszach opisz wltasnymi sfowami, jak rozumiesz pojecia ,empatia”
oraz ,iteracyjny”.

B patias
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Kazde ze zdan oznaczonych literami A-J opisuje jeden z etapéw metody design thinking. Przeczy-
taj je, a nastepnie odpowiedz, ktory etap jest opisywany przez poszczegdlne zdania. Litery stojace
przy kazdym ze zdan wpisz do wlasciwego wiersza.

A.

Najwazniejszymi narzedziami uzywanymi na tym etapie s3: obserwacje uzytkownikow,
testy A/B i ankiety.

Na tym etapie okreslamy problem do rozwigzania.
Na tym etapie wybieramy najbardziej obiecujace pomysly i tworzymy ich prototypy.

Jest to etap, w ktorym tworzymy jak najwiecej potencjalnych rozwigzan zdefiniowanego
problemu.

Narzedzia uzywane na tym etapie to m.in. burza mézgéw i metoda SCAMPER.

Narzedzia uzywane na tym etapie to w szczegdlnosci szkice, makiety, storyboardy oraz cyfrowe
prototypy.

W ramach tego etapu nalezy zrozumie¢ potrzeby, pragnienia i problemy uzytkownikow.

. Ten etap polega na sprawdzeniu prototypu w dziataniu, najlepiej z jego docelowymi uzyt-

kownikami.

Najwazniejsze narzedzia uzywane na tym etapie to przede wszystkim matryca propozycji
warto$ci oraz pytanie generatywne.

W ramach tego etapu wykorzystuje sie m.in. wywiady pogltebione, obserwacje uczestniczace
oraz mapy empatii.

Empatyzacja:

Definiowanie problemu:

Generowanie pomysiow:

Prototypowanie:

Testowanie:
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Zapoznaj si¢ z zamieszczonymi ponizej opisami sytuacji, a nastepnie ustal, jakie narzedzie zrozu-
mienia potrzeb, pragnien i probleméw uzytkownikow bylo zastosowane w kazdym z przypadkdow.
Odpowiedzi wpisz w wierszach zamieszczonych pod kazdym opisem.

1. Czlonkowie zespolu projektowego majacego za zadanie wprowadzi¢ nowe procedury obstugi
klientéw w urzedzie gminy przez kilka tygodni obserwowali proces zalatwiania spraw oséb
przychodzacych do urzedu.

Zastosowane narzedzie empatyzacji w tej sytuacji to

2. Producent telefonéw komdrkowych zamierza wprowadzi¢ specjalny model telefonu przezna-
czony dla senioréw. W celu poznania potrzeb przysztych uzytkownikéw czltonkowie zespotu
przeprowadzili wiele szczegétowych rozméw z osobami starszymi, dzieki ktorym uzyskali in-
formacje o tym, jaki ich zdaniem powinien by¢ przeznaczony dla nich telefon i w jakie funkcje
powinien by¢ wyposazony.

Zastosowane narzedzie empatyzacji w tej sytuacji to

3. Jedna z linii lotniczych powolata zespdt projektowy majacy na celu wprowadzenie rozwigzan
podnoszacych komfort pasazeréw w samolotach. Czlonkowie tego zespotu przygotowali gra-
ficzne zestawienie zawierajgce informacje o tym, co pasazerowie czuja, myslg, mowig i robia,
jakie sg ich bolgczki oraz jakie bedg mie¢ korzysci po wprowadzeniu nowych rozwigzan pod-
noszacych komfort podrozy.

Zastosowane narzedzie empatyzacji w tej sytuacji to

W lewej kolumnie tabeli wymienione zostaly elementy metody SCAMPER w jezyku angielskim.
Twoim zadaniem jest wpisanie polskiego ttumaczenia w prawej kolumnie tabeli.

1 Substitute

2 Combine

3 Adapt

4 Modify

5 Put to another use
6 Eliminate

7 Reverse

17



Korzystajac z metody SCAMPER, zaproponuj, co mozna zmieni¢ w wybranym przez Ciebie pro-
dukcie lub ustudze, z ktorych czesto korzystasz. W tym celu uzupetnij zamieszczong ponizej tabele.

Produktem moze by¢ np. telefon, rower, hulajnoga, laptop, plecak, a ustuga - przejazd komunikacja

miejska, sposdb obstugi uczniow w stotdéwcee, bufecie czy sekretariacie szkolnym lub sposéb obstugi
pacjentéw w przychodni, do ktdrej chodzisz Ty badz Twoi bliscy.

Produkt (ustuga), ktory (ktora) chcesz zmodyfikowac:

S Co mozesz zastgpic lub zmienic
w wybranym produkcie (ustudze), zeby
Substitute usprawnic jego (jej) funkcjonowanie?
C Co bedzie, jezeli potaczysz wybrany
przez siebie produkt (ustuge)
Combine zinnym produktem lub ustugg?
A Jakie rozwiazania z innych produktow
(ustug) mozesz zastosowacé w wybranym
Adapt produkcie (wybranej ustudze)?
Co mozesz zmieni¢ w wybranym produkcie
M (wybranej ustudze)? Np. co bedzie, gdy

Modify zmienisz ksztatt lub wielkos¢ produktu
albo czas lub miejsce $wiadczenia ustugi?

Co by byto, gdyby produkt zostat

P uzyty w inny sposéb niz zwykle?
Put to Czy z ustugg mozna dotrze¢ do
another use innych uzytkownikéw (np. do oséb

z niepetnosprawnosciami)?

Czy dzieki wyeliminowaniu niepotrzebnych
elementow lub funkcji wybranego
E produktu mozna uproscic jego dziatanie?
Eliminate Czy mozna wyeliminowac jakies czynnosci
wykonywane w trakcie $wiadczenia ustugi
i dzieki temu skrécic czas jej trwania?

Co sie stanie, gdy poprzestawiasz elementy
R sktadowe lub funkcje wybranego produktu?
Co sie stanie, gdy pozmieniasz
kolejnos¢ czynnosci wykonywanych
w trakcie s$wiadczenia ustugi?

Reverse
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W lewej kolumnie tabeli wymieniono cztery narzedzia uzywane do tworzenia prototypow, a w prawej
— ich opisy. Twoim zadaniem jest polgczenie narzedzi z odpowiadajacymi im opisami i wpisanie
par (cyfra + litera) do wiersza pod tabelg.

. Makieta A. Szybko wykonany rysunek przedstawiajacy koncepcje rozwiazania.

. Prototyp cyfrowy B. Sekwencja obrazéw przedstawiajaca przebieg doswiadczenia uzytkownika.
. Storyboard C. Interaktywny model cyfrowy produktu lub ustugi

. Szkic D. Fizyczny model reprezentujacy proponowane rozwigzanie.

Ponizej przedstawiono opisy testowania nowych produktéw. Twoim zadaniem jest rozstrzygnie-
cie, jakie narzedzie testowania bylo zastosowane w kazdym przypadku i wpisanie jego nazwy we
wlasciwe miejsca.

1.

Wydawca ¢wiczen do biznesu i zarzadzania zaprojektowal dwie wersje oktadki tej ksigzki i za-
miescil je na swoim profilu w mediach spotecznosciowych. Osoby wchodzace na profil mogty
w ciagu 30 dni polubi¢ jedng z wersji i ta z nich, ktdra otrzymata wiecej polubien, zostata uzyta
w wydanej ksigzce.

W tym przypadku wydawca ¢wiczen do biznesu i zarzadzania zastosowat

Producent telefonéw komdrkowych przekazat do bezplatnego uzytkowania 10 000 swoich
klientéw w wieku powyzej 65 lat specjalny model telefonu przeznaczony dla senioréw. Osoby,
ktdre chcialy zatrzymac ten telefon, zostaly poproszone o wypelnienie formularza z pytaniami
na temat rozwigzan zastosowanych w tym modelu.

W tym przypadku producent telefonéw komoérkowych zastosowat

Producent nowego typu urzadzenia do ¢wiczen fitness wstawil jego prototyp do najwigkszego
klubu fitness w Warszawie i polecit swoim pracownikom przychodzi¢ do klubu i obserwowac
osoby korzystajace z tego urzadzenia.

W tym przypadku producent urzadzenia do ¢wiczen fitness zastosowat
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Ktora z korzysci stosowania design thinking jest Twoim zdaniem najwazniejsza? W celu udzie-
lenia odpowiedzi mozesz skorzystac z tabeli 7 na stronie 28 podrecznika lub z dowolnych Zrodet
w internecie.

Odpowiedz wraz z uzasadnieniem wpisz w wierszach ponizej.

Otocz kotkiem wyrazenia, ktore charakteryzuja design thinking.

ZRODLEM ROZWIAZAN $SA EKSPERCI. :
2V

4 Punktem wyjscia jest problem.
&
g Jest
& lo Proceg itero,...
acyjny,

Jest to proces przyrostowy.

Punktem wyjscia jest ograniczenie
kosztow przez producenta

. Nceg
e® o Ukeig, ~“Ntr Ow, Wszelkie dziatania sq
Skoncentrowane na zysku
o producenta.
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Podaj przyktady trzech produktow lub ustug, do ktérych tworzenia i wprowadzania na rynek za-
stosowalby$/zastosowalaby$ metode design thinking. Propozycje produktow i ustug wraz z krétkim
uzasadnieniem wpisz do pozostawionych wolnych wierszy.

Propozycja pierwsza:

Propozycja druga:

Propozycja trzecia:
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Stworzcie w klasie zespot, ktory metoda design thinking przygotuje propozycje rozwiazan poma-
gajacych uczniom zaczynajacym nauke w Waszej szkole dobrze zaadoptowa¢ si¢ do panujacych
w szkole warunkow i wymagan.

Wybierzcie jedno z pomieszczen w Waszej szkole przeznaczone dla ucznidow (np. swietlice, bufet,
biblioteke) i zaproponujcie wprowadzenie w nim zmian, ktore spowoduja, Ze uczniowie beda
chetniej spedzali w nim wolny czas. Do generowania propozycji zmian wykorzystajcie metode
burzy moézgdéw.

Po zakonczeniu burzy mézgéw kazdy z ucznidw powinien przygotowaé notatke, w ktorej przed-
stawi najwazniejsze jego zdaniem wady i zalety tej techniki kreatywnego myslenia oraz opisze
w pozostawionych wolnych wierszach, czy w czasie przeprowadzonej przez Was burzy mozgow
byty przestrzegane wszystkie zasady opisane na stronie 32 podrecznika.

Notatka

22



W lewej kolumnie tabeli wymieniono rézne rodzaje burzy mézgéw, a w prawej — ich opisy. Twoim
zadaniem jest potaczenie rodzajow z odpowiadajacymi im opisami i wpisanie par (liczba + litera)
do wiersza pod tabela.

A. W przypadku duzych grup dzielimy je na mniejsze zespoty, w ktérych jedna

1. Cicha burza mézgéw osoba petni role moderatora. Moderatorzy zmieniaja grupy co 10-15 minut

. Klasyczna burza
mozgow

. Metoda

ambasadoréow

. Metoda wébzka

. Metoda 6-3-5

. Mieszana burza

mozgow

. ,Odespana”burza

mozgéw

. Odwrécona burza

i cata grupa dalej pracuje, ulepszajac i modyfikujac istniejace pomysty.

. Naprzemienne sesje cichej i klasycznej burzy mézgoéw.

. Uczestnicy generujg pomysty podczas przechadzek, co sprzyja kreatywnosci.

. Uczestnicy wracajg do pomystéw kolejnego dnia, wykorzystujac potencjat snu

i odpoczynku, podczas ktérych czesto przychodza do gtowy nieszablonowe
pomysty.

. Kazdy uczestnik pracuje indywidualnie, bez interakcji z zespotem. Dopiero

pdzniej z opracowanych w ten sposéb pomystéw wybiera sie w grupie
najlepsze.

. Wieksza grupe dzielimy na 6 mniejszych i kazda pracuje przez 6 minut. Po tym

czasie grupy spotykaja sie i wymieniajg pomystami.

. Kazda z 6 0séb ma stworzy¢ 3 pomysty w ciggu 5 minut, zapisujac je na kartce.

Nastepnie przekazuje kartke innej osobie, a sama pracuje nad pomystami,
ktére otrzymata od innych.

. Grupa jest podzielona na dwa zespoty pracujace w oddzielnych miejscach,

a nastepnie zespoty wymieniaja sie pomystami poprzez wybranych

mozgow przedstawicieli.
Problem formutujemy w sposéb negatywny (czyli np. zamiast,jak stworzy¢
. Phillips 66 ciekawa gre edukacyjna?” pytamy ,jak stworzy¢ najnudniejsza gre

10. ,Spacerowa” burza

mozgow

edukacyjna?”), a nastepnie przeksztatcamy pomysty w przeciwienstwa.

. Grupa wspdlnie pracuje nad opracowaniem jak najwiekszej liczby oryginalnych

pomystéw.
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Ktére z rodzajéw burz mdzgéw wymienione w poprzednim ¢wiczeniu sg zaliczane do prostych
burz mdzgow, a ktdre do ustrukturyzowanych? Liczby stojace przy poszczegolnych nazwach wpisz
do odpowiedniego wiersza.

—
.

Cicha burza moézgow
Klasyczna burza mézgow
Metoda ambasadoréow
Metoda wozka

Metoda 6-3-5

Mieszana burza mdzgoéw
»Odespana” burza mézgow
Odwrodcona burza mézgow

Phillips 66

® ® N O w s w N

10. ,,Spacerowa” burza mdzgow

Proste burze mézgow:

Ustrukturyzowane burze mozgow:

Po przeczytaniu podrozdziatu pt. Techniki kreatywnego myslenia polegajace na zmianie per-
spektywy, zamieszczonego na stronach 34-35 podrecznika, napisz, ktorg z nich technik chciatabys/
chcialbys stosowaé w przyszlosci. Uzasadnij swoja wypowiedz.

Klase nalezy podzieli¢ na szescioosobowe lub siedmioosobowe zespoly. Kazdy z zespoléw wybie-
ra sobie jaki$ aktualny problem dotyczacy klasy, szkoty lub lokalnego srodowiska, ktéry mozna
rozwigza¢ metoda szesciu myslowych kapeluszy, a nastepnie z wykorzystaniem tej metody szuka
rozwigzania wybranego problemu.

Przyklady probleméw, ktére moga by¢ rozwiazywane tg metoda:
1. Czy klasa powinna p6js¢ na wagary w dzien wagarowicza?
2. Czy w szkole nalezy wydtuzy¢ przerwy miedzylekcyjne?

3. Czylokalna spolecznos¢ powinna zgodzic¢ si¢ na wybudowanie w poblizu ich miejsca zamiesz-
kania spalarni $mieci / farmy wiatrowej / farmy fotowoltaicznej?
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Po przeczytaniu podrozdzialu pt. Pozostale techniki kreatywnego myslenia, zamieszczonego na
stronach 35-37 podrecznika, napisz, ktora z technik chciatabys/chciatby$ stosowaé w przysztosci.
Uzasadnij swoja wypowiedz.

Klase nalezy podzieli¢ na szescioosobowe lub siedmioosobowe zespoty. Kazdy z zespotow wy-
biera sobie jakis$ aktualny problem dotyczacy klasy, szkoty lub lokalnego $rodowiska, ktéry
mozna rozwigza¢ metoda 5 why, a nastepnie z wykorzystaniem tej metody szuka rozwigzania
wybranego problemu.

Przyktady problemdw, ktére mogg by¢ rozwigzywane tg metoda:
1. Dlaczego niektorzy uczniowie spozniaja sie na lekcje?
2. Dlaczego w bufecie szkolnym sg zawsze dlugie kolejki?

3. Dlaczego w Waszej gminie jest zbyt malo obiektéw sportowych dostepnych dla mieszkancow?

Ocen prawdziwos¢ zdan w tabeli i wstaw znak X we wlasciwej kolumnie.

1. Design thinking jest metoda rozwigzywania problemoéw stosowana tylko w biznesie.
2. W czasie empatyzacji najwazniejsze jest zrozumienie potrzeb i emocji uzytkownikéw.
3. Kluczowym elementem procesu design thinking jest kreatywne myslenie.

4. Design thinking jest uniwersalng metoda rozwigzywania wszystkich problemow.

5. Proces design thinking sktada sie z pieciu etapéw.

6. Zgodnie z podstawowa zasada burzy mézgoéw nalezy natychmiast oceniac¢ zgtaszane
pomysty.

7. Technika 5 whys polega na zadaniu pieciu pytan zaczynajacych sie od stéw
+Jak moglibysmy”.

8. Pytanie generatywne zaczyna sie od stowa ,dlaczego”.

9. Najwazniejszymi narzedziami uzywanymi w design thinking na etapie definiowana
problemu sa: matryca propozycji wartosci oraz pytanie generatywne.

10. Metoda SCAMPER polega na generowaniu pomystéw poprzez modyfikacje istniejacych
rozwiazan.
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Dopasuj pojecia do odpowiadajacych im charakterystyk i wpisz pary (liczba + litera) do wiersza
pod tabelg.

1. Burza mézgéw A. Wizualne r.1a.rzed.2|e pom’a.gajqce z.rozumles pgrspe!(tywe uzytkownika,
uwzgledniajace jego mysli, uczucia, stowa i dziatania.
B. Poréwnanie dwdch wersji rozwigzania, po to aby okresli¢, ktdra z nich jest

2o DEgm AT skuteczniejsza lub bardziej preferowana przez uzytkownikéw.

3. Kultura

Korporacyjna C. Narzedzie przedstawiajace korzysci oferowane klientom przez produkt lub ustuge.

D. Otwarte pytanie, zaczynajace sie od stéw ,Jak moglibysmy’, ktére stymuluje

4. Mapa empatii kreatywne myslenie i generowanie nowych pomystéw.

5. Matryca
propozycji E. Metoda generowania pomystdw poprzez modyfikacje istniejacych rozwigzan.
wartosci
6. Mock-u F. Technika kreatywnego myslenia polegajaca na przyjmowaniu trzech réznych postaw:
: P marzyciela, realisty i krytyka.
7. Pvtanie G. Zestaw wspdlnych wartosci, przekonan, zachowan i praktyk, ktére sa typowe dla
' Znerat whe danej organizacje i wptywaja na sposéb, w jaki osoby z tej organizacji dziataja
9 Y i wspotpracuja.
8. SCAMPER H. Technika kreatywnego myslenia polegajaca na generowaniu duzej liczby pomystow,

bez ich oceniania.

9. Technika Walta

Disneya I. Metoda rozwigzywania problemoéw, ktéra koncentruje sie na potrzebach odbiorcéw.

J. Petnowymiarowy model lub makieta produktu, uzywane do prezentacji, testowania

oyt lub oceny designu przed rozpoczeciem wtasciwej produkgji.

Rozwiaz krzyzowke.

POZIOMO
1. Osoba, grupa lub organizacja, ktéra jest zainteresowana projektem, lub taka, na ktorg projekt
oddziatuje.

4. Pierwszy etap procesu design thinking, polegajacy na gtebokim zrozumieniu potrzeb i emocji
uzytkownikow.

7. Zdolno$¢ rozumienia i wspotodczuwania emocji innych osob.

10. Formularz z pytaniami stuzacy do zbierania opinii uzytkownikéw na okreslony temat.

11. Fizyczny model reprezentujacy proponowane rozwigzanie.

12. taczacy wiedze i metody z réznych dziedzin nauki lub zycia.
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PIONOWO

2.
3.

5.

Szybko wykonany rysunek przedstawiajacy koncepcje rozwiagzania.

Poréwnanie lub zestawienie dwéch réznych poje¢, zjawisk lub sytuacji w celu wyjasnienia jednego

z nich.

Ostatni etap procesu design thinking, polegajacy na sprawdzeniu prototypu w dziataniu, najlepiej

z jego docelowymi uzytkownikami.

Technika kreatywnego myslenia polegajaca na odegraniu scenek i symulacji sytuacji lub pomystéw.
Wstepna wersja produktu lub rozwiazania, stuzaca do jego testowania, zbierania informacji zwrotnej
i udoskonalania.

Sekwencja obrazéw przedstawiajaca przebieg doswiadczenia uzytkownika.

e
5
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