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1. Krétkie wprowadzenie do projektu

Projekt VETdesign , bedacy czescig programu Erasmus+ KA220-VET, koncentruje sie na
dostosowaniu ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET) do zmieniajgcych sie potrzeb rynku
pracy. Integrujgc metodologie myslenia projektowego i innowacyjne narzedzia, takie jak
"EDUCkathons", ma na celu zwiekszenie znaczenia, elastycznosci i innowacyjnosci
ksztatcenia i szkolenia zawodowego. W ramach projektu powstang dostosowane do potrzeb
podreczniki, praktyczne warsztaty i wspdlne kota projektowe, ktére umozliwig dostawcom
ksztatcenia zawodowego tworzenie programéw szkoleniowych zorientowanych na ucznia i
istotnych dla branzy. Realizowany w latach 2024-2026 projekt VETdesign ma na celu
przeksztatcenie ksztatcenia zawodowego w dynamiczny, integracyjny i reagujgcy na potrzeby
rynku sektor, ktéry przyniesie korzysci nauczycielom, menedzerom i osobom uczgcym sie w

catej Europie.
Cel i zakres podrecznika Mysleni Projektowego

Podrecznik Myslenia Projektowegoma na celu wzmocnienie pozycji organizatoréw
ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET) poprzez wprowadzenie podejscia
skoncentrowanego na cztowieku do projektowania i zarzgdzania programami zawodowymi.
Jego celem jest wspieranie innowacji, zdolnosci adaptacyjnych i adekwatnosci w ofertach
ksztatcenia i szkolenia zawodowego, zapewniajgc zgodnos¢ z wymaganiami rynku pracy i
potrzebami uczacych sie. Podrecznik jest skierowany do menedzeréw VET, edukatordw i
projektantow programdw, zapewniajgc im narzedzia do
wprowadzania  innowacji i  modernizacji  programéw
szkoleniowych. Koncentruje sie na zwiekszaniu elastycznosci,
inkluzywnosci i zdolnosci reagowania systemoéw ksztafcenia i
szkolenia zawodowego na cykle gospodarcze, transformacje
ekologiczng i cyfrowg oraz pojawiajace sie wymagania
branzowe. Stuzy jako praktyczny zaséb do napedzania ulepszen

organizacyjnych i rozwoju skoncentrowanego na uczniu w

catym sektorze VET.




2. Szczegotowe wyjasnienia

"Rozd:ziat przedstawiajqcy wszystkie piec
etapow Myslenia Projektowego, cele,

wymagania i funkcje kazdego etapu”




2.1 Piec etapow Myslenia Projektowego: Szczegétowe ramy
dziatania

Ramy Design Thinking ktadg nacisk na innowacje zorientowane na uzytkownika oraz
kreatywne rozwigzywanie problemoéw. Pie¢ kluczowych etapéw to: empatyzuj, definiuj,
wymyslaj, prototypuj i testuj (Brown, 2009). Niezaleznie od tego, czy przeprojektowujesz
praktyki edukacyjne, tworzysz przyjazne dla uzytkownika technologie, czy tez stawiasz czota
ztozonym problemom spotecznym, Design Thinking zmienia sposdb, w jaki podchodzisz do
wyzwan — uwalniajgc potencjat do tworzenia rozwigzan, ktére sg nie tylko skuteczne, ale
takze znaczace i oddziatujgce na innych. Wyrusz w te transformacyjng podrdéz i odkryj, jak
Design Thinking moze podnies¢ jakos¢ Twojej pracy, rozwing¢ Twojg organizacje i poprawic

zycie 0s6b, ktorym stuzysz.

MYSLENIE PROJEKTOWE
STRUKTURA INNOWACJI

Empatia Ideacja
Innowacja powinna by¢ Innowacja rodzi sie ze
skoncentrowana na zderzenia idei.
cztowieku.

Test
Innowacje nalezy
udoskonalac.

Innowacja powinna Innowacje powinny zostac
rozwigzywac problem. wcielone w Zycie.



Gtéwnym celem fazy Empatii w procesie Myslenia Projektowego jest gtebokie zrozumienie

potrzeb, wyzwan, emoc;ji i perspektyw uzytkownikéw lub interesariuszy. Faza ta koncentruje sie na
zanurzeniu sie w kontekscie uzytkownika w celu zebrania jakosciowych informacji poprzez
obserwacje, wywiady i dziatania partycypacyjne (IDEO, 2015). W kontekscie ksztatcenia i szkolenia
zawodowego (VET) oznacza to zaangazowanie ucznidéw, nauczycieli oraz przedstawicieli branzy w

celu identyfikacji ich aspiracji, trudnosci i oczekiwan..

Koncowym celem jest zbudowanie kompleksowego zrozumienia srodowiska
uzytkownika i motywacji do informowania o kolejnych etapach procesu
projektowania, zapewniajgc, ze opracowywane rozwigzania sg skoncentrowane
na uzytkowniku i dostosowane do rzeczywistych potrzeb (Dam & Siang, 2020).
Ten krok kfadzie nacisk na aktywne stuchanie, budowanie empatii i bezstronne
gromadzenie danych w celu odkrycia zaréwno jawnych, jak i ukrytych wymagan

uzytkownikow.

Metody
EE]] Wciagajace

zaangazowanie

Odkrywanie

uzytkowni-

, ukrytych
kow

spostrzezen




Gtéwnym celem fazy Definiowania w procesie Myslenia Projektowego jest synteza i

zrozumienie informacji zebranych podczas fazy Empatii w celu opracowania jasnego i
mozliwego do wdrozenia sformutowania problemu (Liedtka, 2015). Etap ten ma na celu
ujecie problemu w sposdb zorientowany na uzytkownika, inspirujacy oraz skoncentrowany

Innowacyjnych mozliwosci rozwoju.(Plattneriin., 2011).

Koncowym celem jest zachecenie zespotdw do odkrywania spostrzezen,
podkreslania potrzeb uzytkownikéw i wyrazania odrebnego punktu widzenia,
ktory kieruje procesem tworzenia pomystéw (Brown, 2009). Ta faza ma na celu
zapewnienie, ze opis problemu jest konkretny, unika zatozen i odzwierciedla
gtebokie zrozumienie kontekstu i wyzwan uzytkownikéw, ostatecznie stuzgc

jako podstawa dla kreatywnych i skutecznych rozwigzan.

Synteza Oswiadczenie o Ustanowienie
spostrzezenia oroblemie z punktu

widzenia




Gtéwnym celem fazy Ideacji jest wygenerowanie szerokiego zakresu innowacyjnych

pomystéw, ktére rozwigzujg problem zdefiniowany w poprzedniej fazie oraz wyjscie poza
konwencjonalne myslenie poprzez badanie réznorodnych mozliwosci (Brown, 2009). Faza ta
ktadzie nacisk na myslenie dywergencyjne, aby pobudzi¢ kreatywnos¢ i zakwestionowac
zatozenia, a nastepnie na myslenie konwergencvine w celu dopracowania i nadania
priorytetu najbardziej obiecujgcym koncepcjom. Faza Ideacji ma na celu stworzenie
rozwigzan, ktére sg zarowno praktyczne, jak i elastyczne, zapewniajac, ze spetniaja

potrzeby oséb uczacych sie i interesariuszy z branzy (IDEO.org, 2015).

Koncowym celem jest wspieranie wspodtpracy miedzy cztonkami zespotu,
wykorzystujgc interdyscyplinarne perspektywy w celu zwiekszenia zakresu i

jakosci pomystow (Plattneriin., 2011).

Zaangazowanie Zbiezne

Rozbiezne
oparte na pomysty

Myslenie wspotpracy




Gtéwnym celem fazy Prototypu jest stworzenie namacalnych reprezentacji pomystéw,

ktéore mogg byc¢ testowane i udoskonalane w oparciu o informacje zwrotne od
uzytkownikow (Liedtka i Ogilvie, 2011). Faza ta koncentruje sie na ttumaczeniu
abstrakcyjnych pojec na formy fizyczne lub cyfrowe, ktére umozliwiajg

zespotom eksplorowanie funkcjonalnosci i uzytecznosci proponowanych
rozwigzanPrototypowanie pomaga zidentyfikowaé luki, zweryfikowa¢ zatozenia i odkry¢

nieprzewidziane wyzwania na wczesnym etapie procesu (Kelley, 2001).

Koncowym celem jest iteracyjne udoskonalanie projektu poprzez praktyczng,
bezposrednig eksploracje (IDEO.org, 2015). W kontekscie ksztatcenia
zawodowego umozliwia to tworzenie realistycznych modeli lub symulacji
odzwierciedlajgcych rzeczywiste zastosowania, co pozwala zespofom testowac

skutecznos¢ ich rozwigzan w odpowiadaniu na potrzeby ucznidw i rynku pracy.

Wykonalnos¢
Namacalne

Identyfikacja
prototypy luk




Gtéwnym celem fazy Testowej w procesie Myslenia Projectowego jest ocena

funkcjonalnosci, trafnosci i skutecznosci prototypdw poprzez zebranie informacji zwrotnych
od uzytkownikdéw w rzeczywistych lub symulowanych srodowiskach (Brown, 2009).Faza ta

ma na celu zidentyfikowanie mocnych i stabych stron oraz potencjalnych obszaréw do

Koncowym celem jest walidacja zatozen przyjetych we wczesniejszych fazach,
co pomaga udoskonali¢ rozwigzania poprzez iteracyjng informacje zwrotna
(Kelley, 2001). W kontekscie ksztatcenia i szkolenia zawodowego krok ten
koncentruje sie na zapewnieniu, Ze narzedzia, metody szkoleniowe Ilub
programy nauczania sg praktyczne, przyjazne dla uzytkownika i zdolne do
skutecznego zaspokajania wymagan zaréwno osdéb uczgcych sie, jak i rynku

pracy.

Namacalne

prototypy Identyfikacja luk




2.2 Kluczowe oczekiwane wyniki kazdego etapu

FAZA

EMPATII

S

1. Spostrzezenia skoncentrowane na uzytkowniku: krok Empatii

zapewnia gtebokie zrozumienie potrzeb, emocji i wyzwan grupy
docelowej, zapewniajac, ze rozwigzania sg projektowane z myslg
o rzeczywistych priorytetach uzytkownikéw (Gasparini, 2015).
Wyniki badan jakosciowych: Ta faza generuje mapy empatii,
persony i mapy podrdzy, ujawniajgc zaréwno wyrazne, jak i
ukryte potrzeby uzytkownikéw, ktore informujg o definiowaniu i
ideowaniu problemu (Hashimiin., 2019; Jiaiin., 2024).
Fundament innowacji: Osadzajagc proces projektowania w
rzeczywistych  kontekstach, krok Empatii zapewnia, ze
rozwigzania sg praktyczne, innowacyjne i wpltywowe, kierujac
kolejnymi etapami procesu Myslenia Projectowego (Mpurogain,

2024).




(JAVAL
DEFINIOWANIA

Jasne okreslenie problemu (POV): Krok Definiuj skutkuje dobrze
wyartykutowanym opisem problemu, ktéry przechwytuje
potrzeby i  spostrzezenia uzytkownikéw,  zapewniajac
skoncentrowang na uzytkowniku i mozliwg do dziatania
podstawe do tworzenia pomystéw (Jiaiin., 2024).

Priorytetowe potrzeby i kluczowe spostrzezenia: Syntetyzuje
emocjonalne i  funkcjonalne potrzeby  uzytkownikow,
identyfikujgc podstawowe wyzwania i przeformutowujac
mozliwosci, aby kierowac¢ rozwojem rozwigzan (Lindberg i in.,
2011; Kriger, 2019).

Strategiczne dopasowanie i kierunek: Wyniki obejmujg pytania
"How Might We-Jak moglibysmy...” (HMW), zapewniajgc

zgodnos¢ zespotu i ustalajac jasny kierunek dla fazy Ideate

10



FAZA
IDEACII

Zréznicowane i innowacyjne rozwiazania: Krok Ideacji generuje szerokg
game kreatywnych pomystow, ktore rzucaja wyzwanie
konwencjonalnemu mysleniu i odnoszg sie do zdefiniowanego
problemu w sposdb skoncentrowany na uzytkowniku (Buphate i
Esteban, 2022).

Namacalny rozwdj koncepcji: Proces ten skutkuje szkicami,
koncepcjami i potencjalnymi podejsciami, z ktérych niektére s3
dopracowywane i traktowane priorytetowo pod katem prototypowania
(Lindbergiin., 2011; Panke, 2019).

Elastyczne i praktyczne rozwigzania w zakresie ksztatcenia i szkolenia
zawodowego: W kontekscie ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET)
wyniki koncentrujg sie na opracowywaniu elastycznych i skutecznych
rozwigzan dostosowanych do potrzeb oséb uczacych sie, nauczycieli i

potrzeb przemystu (Jiaiin., 2024).
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JAVAL

PROTOTYPOWANIA

1. Namacalne i testowalne rozwigzanie: Etap prototypu tworzy
funkcjonalng reprezentacje rozwigzania, prezentujgc kluczowe
funkcje i doswiadczenie uzytkownika w celu rozwigzania
zdefiniowanego problemu (Liedtka i Ogilvie, 2011).

2. Zastosowanie w Swiecie rzeczywistym: Produkty moga
obejmowaé¢ modele fizyczne, makiety cyfrowe lub symulowane
srodowiska, szczegdlnie w szkolnictwie zawodowym, w celu
odzwierciedlenia praktycznych zastosowan (Kelley, 2001).

3. Narzedzie do iteracji i udoskonalania: Prototypy umozliwiajg
testowanie z uzytkownikami i zbieranie informacji zwrotnych, co
pozwala na ciggte doskonalenie i doskonalenie przed

wdrozeniem na petng skale (Plattneriin., 2011; IDEO.org, 2015).
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JAVAL
TESTOWA

1. Zweryfikowane i udoskonalone rozwigzanie: Krok testowy
dostarcza rozwigzanie, ktore zostato ulepszone w oparciu o
informacje zwrotne od interesariuszy, zapewniajac, ze skutecznie
rozwigzuje zdefiniowany problem i potrzeby uzytkownika
(Brown, 2009).

2. Zastosowanie w Swiecie rzeczywistym w ksztatceniu i szkoleniu
zawodowym: Ostateczny wynik moze obejmowac ulepszone
moduty szkoleniowe, zmienione narzedzia dydaktyczne Ilub
ulepszone ramy uczenia sie dostosowane do praktycznego
wdrozenia w ksztatceniu zawodowym (Jia i in., 2024).

3. Kompleksowa dokumentacja testowa: Raporty szczegétowo
opisujgce wyniki testéw, mocne i stabe strony oraz iteracje stuza
jako kluczowe wyniki do informowania o przysztym wdrazaniu,

skalowaniu lub dalszych udoskonaleniach (Plattneriin., 2011).
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2.3 Typowe wyzwania i strategie

Wyzwania w fazie empatii:

Zdobywanie zaufania i autentycznych spostrzezen — Uzytkownicy moga wahac sie
przed dzieleniem sie prawdziwymi przemysleniami, zwtaszcza w wrazliwych lub
nieznanych okolicznosciach.

Uprzedzenia w obserwacji i interpretacji — Projektanci mogg nieSwiadomie
interpretowac opinie uzytkownikéw z wtasnej perspektywy, co wptywa na
obiektywizm.

Ograniczony dostep do docelowych uzytkownikow lub kontekstow — docieranie do
okreslonych grup uzytkownikéw lub srodowisk moze by¢ trudne, co ogranicza

gromadzenie danych.

Strategie pokonywania wyzwan:

Budowanie relacji i tworzenie bezpiecznego srodowiska — Buduj zaufanie,
pielegnujgc przestrzen bez osgdzania i stosujgc techniki aktywnego stuchania.
Korzystanie z ustrukturyzowanych narzedzi badawczych - Stosuj mapy empatii,
persony uzytkownikdéw i interdyscyplinarne recenzje, aby zminimalizowa¢ btedy w
interpretacji.

Wykorzystanie alternatywnych metod badawczych - Wykorzystaj sieci

spotecznosciowe i ankiety, aby dotrze¢ do réznorodnych i trudno

dostepnych grup uzytkownikow.




Wyzwania w fazie definiowania:

Zbyt szerokie ujecie opisu problemu - Niejasne lub zbyt ogélne stwierdzenie
problemu moze prowadzi¢ do nieukierunkowanych pomystéw i rozwigzan.
Poleganie na zatozeniach zamiast na spostrzezeniach — Podejmowanie decyzji na
podstawie zatozen, a nie badan uzytkownikéw, moze skutkowac rozbieznosciami w
celach.

Zbyt wczesne skupianie sie na rozwigzaniach — Przeskakiwanie do rozwigzan przed
petnym zrozumieniem problemu moze ograniczy¢ kreatywnos¢ i prowadzi¢ do

nieefektywnych wynikow.

Strategie pokonywania wyzwan:

Ugruntowanie problemu w opiniach uzytkownikéw i danych — Korzystaj z
bezposrednich spostrzezen z fazy Empatie, aby zapewnié skoncentrowanie na
uzytkowniku opisu problemu.

Iteracyjne doprecyzowywanie opisu problemu — wykorzystaj techniki, takie jak
grupowanie szczegdtowych informacji

dopracowanie pytan "Jak mozemy" i recenzji w celu utrzymania koncentracji.

Kwestionowanie uprzedzen - Regularnie przegladaj i przeformutowuj

opis problemu w oparciu o nowe perspektywy, aby zapewnic jasnosc.




Wyzwania w fazie ideacji:

Ograniczona kreatywnos¢ z powodu uprzedzen poznawczych — cztonkowie zespotu
mogg polegaé na znanych pomystach lub konwencjonalnym mysleniu, co ogranicza
innowacje.

Dominacja niektorych gtosow w dyskusjach — Gtosniejsi lub bardziej asertywni
uczestnicy mogg przyémic cichsze gtosy, zmniejszajgc réznorodnosé pomystow.
Przedwczesna ocena pomystow — wczesna krytyka moze sttumic kreatywnosc i

zniecheci¢ do podejmowania ryzyka w generowaniu pomystéw.

Strategie pokonywania wyzwan:

Korzystanie z ustrukturyzowanych technik kreatywnosci — Metody takie jak
SCAMPER pomagaja przetamac nawykowe myslenie i zachecaja do alternatywnych
perspektyw.

Utatwianie integracyjnych sesji ideacyjnych — Podejscia takie jak pisanie mdézgéw
zapewniajg rowne uczestnictwo, umozliwiajgc anonimowe przesytanie pomystow.

Zachecanie do myslenia dywergencyjnego — uzywanie "tak, i..." Sposéb myslenia

sprzyja otwartemu, wolnemu od osgdéow Srodowisku do eksploracji pomystow.




Wyzwania w fazie prototypowania:

Nadmierne komplikowanie prototypdéw — Zespoty mogg zbytnio skupiaé sie na
perfekcji, zamiast szybko testowaé podstawowe funkcjonalnosci.

Odpornosé na informacje zwrotne — Przywigzanie do poczgtkowych koncepcji moze
sprawic, ze zespoty niechetnie przyjma zmiany wprowadzane przez uzytkownikow.
Ograniczone zasoby (czas, narzedzia, wiedza specjalistyczna) — Ograniczenia w
zakresie materiatéw, wiedzy specjalistycznej lub budzetu mogg utrudnia¢ rozwaj

prototypu.

Strategie pokonywania wyzwan:

Nacisk na szybkie prototypowanie — Postaw na szybko$¢ i prostote, aby szybko
testowac¢ podstawowe pomysty bez nadmiernego komplikowania projektow.
Wspieranie kultury iteracji — Zachecaj zespoty do postrzegania informacji zwrotnych
jako okazji do ciggtego doskonalenia.

Wykorzystanie tanich i cyfrowych narzedzi — korzystaj z niedrogich materiatow i

oprogramowania do prototypowania, aby zmaksymalizowaé wydajnos¢ zasobow.




Wyzwania w fazie testowej:

« Niewystarczajace informacje zwrotne od uzytkownikéw — Zle zaprojektowane
metody testowania lub brak zaangazowania uczestnikéw mogg prowadzi¢ do
niekompletnych spostrzezen.

o Efekt potwierdzenia — zespoty mogg koncentrowac sie na pozytywnych opiniach i
ignorowac krytyczne btedy, co ogranicza ulepszenia rozwigzania.

e Ograniczony czas i zasoby — ograniczenia mogg ograniczac¢ szczegotowosé testow,

prowadzgc do mniej doktadnych ocen.

Strategie pokonywania wyzwan:

e Tworzenie realistycznych srodowisk testowych — Zaangazuj réznych uzytkownikow
w autentyczne scenariusze, aby zebra¢ znaczace i kompleksowe informacje zwrotne.

e Ustalenie jasnych, obiektywnych kryteriow oceny — Aktywnie poszukuj
konstruktywnej krytyki i unikaj uprzedzen, stosujgc ustrukturyzowane metody
oceny.

e Ustalanie priorytetéw podstawowych aspektéw testowania — korzystaj z testéw

iteracyjnych na matg skale, takich jak programy pilotazowe, aby skutecznie

udoskonalaé rozwigzania w ramach ograniczen zasobodw.




3. Przyktady z zycia wziete

"Rozdziat ilustrujgcy, w jaki sposob
Myslenie Projektowe i
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3.1 Studium przypadku 1:

Rola Myslenia Projektowego w rozwigzywaniu
probleméw edukacyjnych

Sektor: Edukacja, w szczegdlnosci odpowiadajgca na wyzwania zwigzane z
/ edukacjg publiczng poprzez zastosowanie rozwigzan technologicznych i

zasad myslenia projektowego.

Kontekst i kontekst: Indonezyjski system edukacji od dawna boryka sie z takimi
/i problemami, jak absencja nauczycieli, nieefektywne wykorzystanie funduszy
rzgdowych oraz niedopasowanie wynikéw edukacyjnych do wymagan rynku

pracy. Te
Wyzwania poteguje réznorodnosc geograficzna Indonezji, ktora ogranicza réwny dostep do
wysokiej jako$ci edukacji. Aby temu zaradzi¢, Ministerstwo Edukacji, Kultury, Badan
Naukowych i Technologii (MoECRT) wspdtpracowato z GovTech Edu, jednostkg rzagdowg

wykorzystujgca technologie i myslenie projektowe.

Grupa docelowa: Inicjatywa jest skierowana do szerokiego grona
interesariuszy ekosystemu edukacyjnego, w tym ucznidw, nauczycieli i
decydentéw. Ma na celu poprawe jakosci nauczania, optymalizacje

finansowania edukacji oraz dostosowanie edukacji do potrzeb przemystu.
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Osiggniete rezultaty: Wprowadzenie myslenia projektowego do polityki
edukacyjnej Indonezji doprowadzito do opracowania siedmiu krajowych

programow, ktdore wptynety na tysigce instytucji i miliony uzytkownikéw.

Programy te poprawity dostepnosc i uzytecznosé narzedzi edukacyjnych oraz

wspieraty innowacje w ramach tradycyjnie sztywnego systemu

Kluczowe czynniki sukcesu: Sukces byt napedzany przez silne przywddztwo,
interdyscyplinarng wspodtprace i skalowalnos¢ rozwigzan opartych na
technologii. Kluczowg role odegrato réwniez przyjecie metodyk zwinnych z

branzy technologicznej.

Wyzwania i adaptacje: Podczas gdy myslenie projektowe okazato sie
skuteczne, wyzwania obejmowaty opdér polityczny i brak integracji z
uwarunkowaniami  kulturowymi i historycznymi. Ponadto szybkie

eksperymenty i iteracje czesto kolidowaty z tradycyjnymi procesami

O
O
O

biurokratycznymi

Wiecej informacji: Centrum Spoteczeristwa Cyfrowego (CfDS). (2023).

Rola myslenia projektowego. Pobrane z https.//digitalsociety.id/wp-

content /uploads/2023/08/83-CfDS-Case-Study-The-Role-of-Design-
Thinking.pdf
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3.2 Studium przypadku 2:
Wptyw Myslenia Projektowego na innowacje:
studium przypadku na Scania IT

Sektor: Przemyst motoryzacyjny, ze szczegdlnym uwzglednieniem ustug i
N systemow IT

{

Tto i kontekst: Scania, swiatowy lider w produkcji pojazdéw ciezarowych,

przeksztatca sie z tradycyjnego producenta w dostawce zrownowazonych rozwigzan

transportowych. W badaniu przeanalizowano praktyki innowacyjne Scania IT, badajac, w jaki

sposob metodologie myslenia projektowego sg zintegrowane z ramami Agile w celu
zwiekszenia innowacyjnosci ustug IT. Pojawita sie potrzeba zajecia sie transformacjg cyfrowg
procesow wewnetrznych oraz opracowania innowacyjnych, zorientowanych na uzytkownika

rozwigzan w celu utrzymania konkurencyjnosci.

Grupa docelowa: Gtéwnymi uczestnikami, ktérych to dotyczy, sg pracownicy IT
Scania, w tym projektanci, specjalisci IT, inzynierowie i pracownicy biznesowi

zaangazowani w rozwdj ustug i innowacje.
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Osiggniete rezultaty: Integracja Myslenia Projektowego sprzyjata
wspotpracy, kreatywnosci i innowacjom. Zespoty opracowaty prototypy i
wykonalne plany rozwoju, usprawniajgc rozwigzywanie problemow i
komunikacje. Pracownicy lepiej zrozumieli zasady skoncentrowali sie na

projektowaniu i zgtosili zwiekszong kreatywnosé w swoich podejsciach.

Kluczowe czynniki sukcesu: Podejscie zorientowane na uzytkownika:
Nacisk na zrozumienie i zaspokojenie potrzeb uzytkownikdw. Wspétpraca
multidyscyplinarna: Angazowanie roéznych rél w celu wzbogacenia
perspektyw. Elastyczne ramy: Dostosowanie metodologii Projektowego

Sprintu do potrzeb organizacji.

Wyzwania i adaptacje: Ograniczona znajomos¢ myslenia projektowego:
Niektdrzy pracownicy poczatkowo nie mieli jasnosci co do jego celu i
zastosowania. Ograniczenia czasowe: Zespoty stanety przed wyzwaniami
zwigzanymi z przydzieleniem wystarczajgcej ilosci czasu na procesy
iteracyjne. Zmiany kulturowe: Zachecanie do myslenia skoncentrowanego

na innowacjach wymagato wsparcia organizacyjnego.

O
O
O

Wiecej informacji: Housin, M. (2021). Wptyw Projektowego Myslenia
na innowacje: studium przypadku w Scania IT (praca magisterska,

KTH Royal Institute of Technology). Pobrane z https://www.diva-

portal.org/smash/get/diva2:1622350/FULLTEXTO1.pdf

23



3.3 Studium przypadku 3:

Osigganie zrdwnowazonej innowacyjnosci w organizacjach
poprzez praktyke Myslenia Projektowego

/ Sektor: Przemyst

Kontekst i kontekst: Niemiecki przemyst motoryzacyjny stoi przed powaznymi

wyzwaniami zwigzanymi z nowymi technologiami, takimi jak elektromobilnos¢,

autonomiczna jazda i nowi konkurenci, tacy jak Tesla i Google Car. Aby poruszac
sie po tych zmianach,

Przemyst zaczat wdraza¢ myslenie projektowe (DT) w celu napedzania zréwnowazonych
innowacji. Jednak DT jest czesto stosowane jako narzedzie warsztatowe, a nie zintegrowane

z procesami podejmowania decyzji strategicznych.

Grupa docelowa: Pracownicy i kadra zarzadzajgca w duzych niemieckich
firmach motoryzacyjnych, koncentrujaca sie na miedzydziatowych

zespotach ds. innowacji
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Osiggniete wyniki: Lepsza wspodtpraca miedzy dziatami podczas warsztatow,
prowadzgca do bardziej skoncentrowanych na uzytkowniku rozwigzan dla
wyzwan strategicznych. Zwiekszona $wiadomos¢ potencjatu DT w zakresie
wprowadzania innowacji wykraczajgcych poza rozwdj produktu i strategie

organizacyjna. ldentyfikacja luk w

i skupienie sie na wynikach, a nie na procesie.

Kluczowe czynniki sukcesu: Silne utatwianie warsztatdw, integracja réznych
uczestnikdbw oraz wykorzystanie namacalnego prototypowania w celu

wspierania zaangazowania i kreatywnosci.

Wyzwania i adaptacje: Nadmierny nacisk na narzedzia i szablony w
warsztatach DT ograniczyt ich strategiczny wptyw. Opdr przed zmiang sposobu
myslenia, szczegdlnie wsrdd menedzerdw wyzszego szczebla przyzwyczajonych
do tradycyjnych struktur hierarchicznych. Trudnosci w utrzymaniu tempa

warsztatéw ze wzgledu na bariery strukturalne w codziennych przeptywach

pracy.

przemysle motoryzacyjnym.

—
O
O
®

Wiecej informacji: Marzavan, D., & Augsten, A. (2017). Osigganie

zrownowazonych innowacji dla organizacji poprzez praktyke

Myslenia Projektowego: studium przypadku w niemieckim
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3.4 Studium przypadku 4:

Empatia, systemy zywnosciowe i Myslenia projektowego na
rzecz wspierania sprawczosci mtodziezy w zakresie
zrownowazonego rozwoju

/ Sektor: Zréwnowazony rozwdj zywnosci i
edukacja

Kontekst i kontekst: Barilla Center for Food and Nutrition (BCFN) opracowato

szereg inicjatyw majgcych na celu sprostanie globalnym wyzwaniom zwigzanym ze

zrownowazonym rozwojem zywnosci i wzmocnienie pozycji miodziezy jako
twdércéw zmian. Inicjatywy te koncentrowaty sie na integracji
empatia i myslenie projektowe (DT) w S$rodowisku edukacyjnym w celu promowania

zrownowazonych praktyk i kompetencji myslenia systemowego wsréd mtodych ludzi.

Grupa docelowa: Mtodzi naukowcy, studenci i liderzy mfodziezowi z catego

Swiata, w tym gtdwnie uczestnicy w wieku ponizej 30 lat
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Osiggniete rezultaty: Opracowano uznany na catym swiecie Manifest
Mtodziezowy dotyczacy wyzwan zwigzanych ze zréwnowazonym rozwojem
zywnosci, przedstawiony decydentom i instytucjom. Wspieranie partnerstw
miedzy organizacjami mfodziezowymi a interesariuszami w celu wspotpracy
nad celami zréwnowazonego rozwoju. Lepsze zrozumienie

zestaw narzedzi edukacyjnych.

Kluczowe czynniki sukcesu: Wspodtpraca z rdéinorodng miodziezg i
interesariuszami z catego Swiata. Nacisk na empatie i myslenie systemowe w
celu powigzania indywidualnych dziatan z szerszymi celami zrownowazonego
rozwoju. Wykorzystanie podejs¢ transdyscyplinarnych i partycypacyjnych do

rozwigzywania ztozonych problemow.

Wyzwania i adaptacje: Wtaczenie zrownowazonego rozwoju zywnosci do

réznych programéw nauczania napotkato przeszkody instytucjonalne i

biurokratyczne. Skalowanie empatii i podejscia opartego na mysleniu
systemowym wymagato trwatych partnerstw i innowacyjnych modeli
pedagogicznych.

Wiecej informacji: Allievi, F., Massari, S., Recanati, F., & Dentoni,
D. (2021). Empatia, systemy zywnosciowe i myslenie projektowe w
celu wspierania sprawczosci mtodziezy w zakresie

zrownowazZonego rozwoju: nowy model pedagogiczny.
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3.5 Studium przypadku 5:
Myslenie i dziatanie jak projektant: jak myslenie projektowe
Wspiera innowacje w edukacji K-12

/ Sektor: Edukacja (K-12)

Kontekst i kontekst: Publikacja podkresla pilng potrzebe dostosowania edukacji do

) wymagan szybko zmieniajgcego sie swiata. Ma na celu wspieranie kreatywnosci,
wspotpracy i krytycznego myslenia wsréd ucznidw i nauczycieli. Ten

Studia przypadkéw w ramach omawiajg, w jaki sposéb myslenie projektowe zostato

wdrozone w réznych $srodowiskach edukacyjnych K-12 w celu wprowadzania innowacji w

szkotach, wzmacniania pozycji nauczycieli i poprawy wynikdw uczenia sie uczniéw.

Grupa docelowa: Gtéwni uzytkownicy lub uczestnicy, ktérych dotyczy
problem, to studenci (korzystajacy z ulepszonych srodowisk edukacyjnych i
rzeczywistych probleméw
mozliwosci rozwigzywania problemoéw), Nauczyciele i edukatorzy (jako agenci zmian i
wspotpracownicy), Administratorzy szkét (w celu ponownego wyobrazenia sobie i wdrozenia

zmian systemowych)
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Osiggniete rezultaty: Zwiekszone zaangazowanie ucznidw dzieki
spersonalizowanemu nauczaniu opartemu na projektach. Rozwdj
umiejetnosci XXI wieku, takich jak kreatywnos¢, krytyczne myslenie i
wspotpraca. Pozytywne zmiany kulturowe w szkotach, wspieranie
wspotpracy i upodmiotowienia nauczycieli.

Zapewniaj wysokiej jakosci edukacje przy niskich kosztach.

Kluczowe czynniki sukcesu: Projektowanie skoncentrowane na cztowieku:
Priorytetowe traktowanie potrzeb ucznidéw, nauczycieli i spotecznosci.
Procesy oparte na wspoétpracy: angazowanie wielu interesariuszy.
Elastycznos$¢ i skalowalnosé: Projektowanie systeméw dostosowujgcych
sie do rdézinych kontekstéw. Innowacyjne wykorzystanie technologii i
zasobdéw: Wykorzystanie istniejgcych narzedzi w celu wykorzystania

ograniczonych zasobow.

Wyzwania i adaptacje: Opdér wobec zmian wsréd edukatorow i systemoéw.
Nieporozumienia dotyczgce myslenia projektowego jako szybkiego
rozwigzania. Ograniczone zasoby i potrzeba profesjonalnego szkolenia w
zakresie myslenia projektowego. Rdéwnowazenie rygorystycznych

standardéw edukacyjnych z procesami twérczymi.

Wiecej informacji: IDEO (2017). Myslec i dziata¢ jak projektant. Jak
myslenie projektowe wspiera innowacje w edukacji K-12.

Pobrane z: https://dfcworld.orq/file2015/case study 1.pdf
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4. Praktyczne podejscia

"Rozdziat inwentaryzacji dziatan i

podejsc, ktore profesjonalisci w

dziedzinie ksztatcenia i szkolenia
zawodowego mogq wykorzystac do ’ ==
stymulowania innowacji

i inkluzywnosci w swoich projektach”



4.1 Faza empatii:
Zrozumienie potrzeb uzytkownik

Podejscie 1: Wywiady z interesariuszami

Cel: Celem wywiaddw z interesariuszami jest zebranie spostrzezen, perspektyw i
doswiadczen od kluczowych oséb, ktéorych dotyczyto wyzwanie projektowe lub w nie
zainwestowaty. Takie podejscie wpisuje sie w proces Myslenia Projektowego poprzez
pogtebianie zrozumienia potrzeb, motywacji i punktéw bélu uzytkownikdéw. Stanowi
podstawe do doktadnego zdefiniowania problemu i tworzenia rozwigzan skoncentrowanych

na uzytkowniku.

Aktywnos¢ Opis

Zidentyfikuj interesariuszy, z ktdrymi nalezy przeprowadzi¢ wywiad (np.
1. Przygotowanie |uzytkownikow, klientéw, ekspertéw). Opracuj zestaw pytan otwartych, aby zbadaé
ich potrzeby, wyzwania i cele. Zaplanuj rozmowy kwalifikacyjne i zapewnij jasnos¢

co do celu i poufnosci.

Zacznij od przedstawienia sie i nadaj ton rozmowie. Zadawaj pytania otwarte,
2.
kontynuuj w celu uzyskania gtebszych spostrzezen i aktywnie stuchaj. Nagrywaj
Przeprowadzanie
notatki lub dzwiek (za zgodg) w celu zapewnienia doktadnosci.
rozmow

kwalifikacyjnych

3. Synteza Przejrzyj dane z wywiadu, aby zidentyfikowa¢ wspdlne tematy, wartosci odstajace i
spostrzezen kluczowe wnioski. Uzyj metod, takich jak mapowanie powinowactwa lub mapy

empatii, aby zwizualizowac¢ wyniki.

4. Informacje Dziel sie zsyntetyzowanymi spostrzezeniami z uczestnikami lub cztonkami zespotu,
zwrotne i walidacja |aby potwierdzi¢ doktadnos¢. Dostosuj wyniki zgodnie z potrzebami na podstawie

informacji zwrotnych.
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Potrzebne materiaty i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: tablice suchoscieralne, karteczki samoprzylepne,
markery, zeszyty lub drukowane arkusze pytan.

> Narzedzia cyfrowe: urzadzenia do nagrywania dzwieku, platformy

wideokonferencyjne (np. Zoom, MS Teams), oprogramowanie do

transkrypcji, aplikacje do robienia notatek cyfrowych (np. Evernote, Miro).

Wptyw na uczenie sie i zaangazowanie:

b » Wspiera wspotprace: Buduje poczucie integracji i partnerstwa

A @ miedzy interesariuszami.
v

» Zacheca do empatii: Cztonkowie zespotu lepiej rozumiejg

» Zwieksza kreatywnos¢: Odkrywanie réznorodnych perspektyw

inspiruje innowacyjne rozwigzania.

doswiadczenia i emocje uzytkownikow.

» Poprawia definicje problemu: Oferuje szczegétowe informacje, ktére udoskonalajg formutowanie
probleméw.

Wprowadz
Przystosowac wywiady

Wywiady z
wykorzystaniem
pomocy
wizualnych

Harmonogram Uzywac
grupowe, aby Wywiady Przettuma

zmniejszyc asynchroniczne za czone
zastraszenie i

posrednictwem materiaty

zachecic do poczty

wspotpracy
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Faza empatii:

Zrozumienie potrzeb uzytkownikow

’ Podejscie 2: Mapowanie empatii

Cel: Celem mapowania empatii jest wizualizacja i uporzadkowanie spostrzezeh na
temat doswiadczen, emocji i zachowan uzytkownika. Pomaga zespotom lepiej zrozumieé
uzytkownikow i wczuc¢ sie w ich sytuacje, rejestrujac to, co méwia, myslg, czujg i robig, w
ustrukturyzowanym formacie. Takie podejscie wpisuje sie w proces Myslenia Projektowego
poprzez synteze badan uzytkownikéw, identyfikacje niezaspokojonych potrzeb i tworzenie

wspdlnego zrozumienia wsérdéd cztonkdw zespotu.

Aktywnos¢ Opis

Zbieraj dane z wywiaddéw z uzytkownikami, ankiet lub obserwacji. Utwdrz pusta
1.

Przygotowanie |Mare empatii z kwadrantami dla opcji Powiedz, Pomysl, Poczuj i Zréb.

Podziel uczestnikéw na mate zespoty lub pracuj w jednej grupie. Wypetnij kazdy
kwadrant szczegdétowymi informacjami o uzytkownikach:

- Powiedzmy: bezposrednie cytaty lub popularne wyrazenia od uzytkownikdéw.

2. Mapowanie |- Pomysl: Wywnioskowane mysli lub obawy, ktére nie zostaty wyraznie okreslone.

- Odczucia: emocje, ktérych doswiadczajg uzytkownicy, na podstawie kontekstu
lub obserwacji.

- Wykonaj: dziatania podejmowane przez uzytkownikéw, w tym zachowania i
nawyki.

Uzyj karteczek samoprzylepnych lub narzedzi cyfrowych, aby dodaé obserwacje do

mapy.
3. Analizai Zidentyfikuj wzorce, sprzecznosci lub luki w zrozumieniu. Oméw punkty bélu,
synteza motywacje i cele uzytkownika w oparciu o mape. Podkresl mozliwosci
4. Refleksja i Przedstaw wypetniong mape empatii interesariuszom. Wykorzystaj te
dzielenie sie spostrzezenia do tworzenia informacji o personach, mapach podrdzy lub sesjach

tworzenia pomystow.

33




Potrzebne materialy i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: tablice suchoscieralne, duzy papier plakatowy,

m markery, karteczki samoprzylepne.

> Narzedzia cyfrowe: Miro, MURAL, Lucidspark lub narzedzia do

wspotpracy nad dokumentami, takie jak Google Jamboard.

Wptyw na uczenie sie i zaangazowanie:

> Zwieksza kreatywnos¢: Zacheca uczestnikéw do gtebokiego i holistycznego myslenia

o doswiadczeniach uzytkownikéw.

> Sprzyja wspotpracy: Zapewnia wspdlne, wizualne narzedzie do

koordynowania pracy zespotu i dyskus;ji.

> Buduje empatie: Pomaga uczestnikom zinternalizowaé perspektywe
uzytkownika i emocje.

> Informuje o ideacji: Podkresla jasne obszary rozwigzan do burzy mézgéw.

Uchwy¢ normy Zezwalaj

i kulturowe lub wartosci pzionkem e
podejicie dodawanie Uproszczony [

wptywajace na .
oparte na plywaja spostrzezen w
wspotpracy zachowanie okreslonym czasie

uzytkownika
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4.2 Faza definiowania:
Identyfikowanie wyzwan

’ Podejscie 1: Warsztaty Formutowania Probleméw

Cel: Celem warsztatéw ramowania probleméw jest skupienie zespotéw wokéot
jasnego, wykonalnego okresdlenia problemu, ktére odzwierciedla potrzeby i wyzwania
uzytkownikow. Takie podejscie ma kluczowe znaczenie dla fazy definiowania w mysleniu
projektowym, poniewaz zapewnia, ze problem jest doktadnie okreslony i stanowi podstawe

do tworzenia pomystow i rozwigzan.

Aktywnos¢ Opis

Zdefiniuj cele warsztatdw i zapros interesariuszy z réznych dziatéw. Zbierz
1. Przygotowanie |spostrzezenia z fazy Empatii (np. wywiady z uzytkownikami, mapy empatii).
Przygotuj szablony opisdow probleméw, arkuszy roboczych lub pytan

naprowadzajgcych.

Rozpocznij od krétkiego przegladu celu i wynikéw warsztatu. Zapoznaj sie ze
2. Wprowadzenie |szczegétowymi informacjami uzytkownikdéw i kluczowymi wnioskami z

poprzednich badan. Ustal podstawowe zasady wspétpracy i otwartosci.

Utatw burze mézgdw, aby uchwyci¢ postrzegane wyzwania lub problemy
3. Identyfikacja
uzytkownikéw. Korzystaj z technik, takich jak ramy "How Might We" (HMW), aby

wyzwania
przeksztatci¢ wyzwania w obszary mozliwosci. Wyzwania zwigzane z grupa w celu
zidentyfikowania wspdlnych tematéw.
Zawez wyzwania, korzystajgc z ¢wiczen ustalania priorytetow (np. gtosowanie,
4.
siatki wykonalnosci wptywu). Sporzgdzanie opisdw problemdw przy uzyciu
Definicja
formatéw takich jak:
problemu
- "Jak mozemy [rozwigza¢ wyzwanie] dla [konkretnego uzytkownika], aby
osiggna¢ [cel]?"
5. Informacje Przeglad opracowanych opisow problemoéw jako grupa. Uscislanie w oparciu o
zwrotne i przejrzystosé, koncentracje i dostosowanie do potrzeb uzytkownika.

udoskonalenia
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Potrzebne materialy i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: tablice suchoscieralne, flipcharty, karteczki

samoprzylepne, markery, drukowane szablony do opisow problemodw.

> Narzedzia cyfrowe: Miro, MURAL, Jamboard, dokumenty do
wspotpracy (Google Docs, Notion), narzedzia do gtosowania, takie jak

Mentimeter lub Poll Everywhere.

Wptlyw na uczenie sie i zaangazowanie:

> Zwieksza kreatywnos¢: Zacheca uczestnikdw do szerokiego myslenia o

mozliwosciach i wyzwaniach.

> Sprzyja wspotpracy: Buduje konsensus i wzmacnia zgodnos¢

zespotu poprzez zbiorowg identyfikacje problemdw.

@ > Poprawia przejrzystos$é: Zapewnia, ze problem jest jasno
zdefiniowany i mozliwy do rozwigzania, zmniejszajac niejasnosci w

kolejnych fazach.

> Zwieksza mozliwosci zespotow: Obejmuje rézne perspektywy, prowadzac do

bogatszych spostrzezen i wspdlnego poczucia odpowiedzialnosci.

Do dyskusji w

Uzywaj
kulturowo matych grupach Cwiczenia na Funkcja
przyjete uiywaj pokoi EEssEmEEn miare EEEEmEEESm g{osowania

przyktady

spotkan
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Faza definiowania:

Identyfikowanie wyzwan

Podejscie 2: Pierwotna przyczyna analizy

Cel: Celem analizy przyczyn zrédtowych jest zidentyfikowanie przyczyn lezgcych u

podstaw problemu, a nie zajecie sie jego objawami. Takie podejscie ma kluczowe znaczenie

w fazie definiowania myslenia projektowego, poniewaz zapewnia, Ze rozwigzania s3

ukierunkowane na rzeczywiste problemy, z ktérymi borykajg sie uzytkownicy, prowadzgc do

bardziej efektywnych i zréwnowazonych wynikow.

Aktywnos¢ Opis
Zbierz spostrzezenia z fazy Empatii (np. wywiady z uzytkownikami, obserwacje,
1. Przygotowanie|ankiety). Wybierz konkretny problem lub wyzwanie do analizy. Przedstaw
uczestnikom metodologie (np. 5 Whys, Diagram Rybiej Osci).
2. Jasno wyartykutuj problem, aby zapewnic¢ wzajemne zrozumienie miedzy
Definicja uczestnikami. Uzyj zwieztego, konkretnego opisu problemu jako punktu wyjscia.
problemu
5 Technika Whys:
3. Proces - Pytaj "Dlaczego?" wielokrotnie (zwykle pieé razy) dla kazdego stwierdzenia
analizy problemu, aby przej$¢ do szczegdtéow gtdwnych przyczyn.
- Dokumentuj odpowiedzi w ustrukturyzowanym formacie.
Przejrzyj zidentyfikowane gtdwne przyczyny z grupa, aby zapewnié zgodnosé i
4. Walidacja
uniknac zatozen. Zweryfikuj wyniki za pomocg danych uzytkownika lub
dodatkowych badan, jesli to konieczne.
5. Synteza i Podsumuj gtdwne przyczyny i ustal ich priorytety do dziatania. Wykorzystaj dane
dalsze kroki wyjsciowe do informowania o pomystach lub projektowaniu rozwigzan.
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Potrzebne materialy i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: tablice suchoscieralne, flipcharty, karteczki
samoprzylepne, markery, szablony diagraméw Fishbone lub ramy 5

Whys.

> Narzedzia cyfrowe: Miro, MURAL, Lucidchart (dla diagramow

Fishbone), dokumenty do wspotpracy (Google Docs, Notion).

Wptyw na uczenie sie i zaangazowanie:

> Wzmacnia krytyczne myslenie: Zacheca uczestnikow do gtebokiego zastanowienia

sie nad powigzaniami miedzy przyczynami i skutkami.

> Wspiera wspotprace: Promuje dialog i prace zespotowg w

celu odkrycia réznych perspektyw.

> Zwieksza skuteczno$¢ rozwigzywania problemoéw: Prowadzi

do doktadniejszego zrozumienia problemu, zmniejszajac ryzyko

odnoszac sie tylko do objawow.

> Buduje pewnosc siebie: Wzmacnia zespoty, zapewniajgc ustrukturyzowang metode

radzenia sobie ze ztozonymi wyzwaniami.

Korzystaj z

. Wspieraj krytyczne
Zbierz dane wizualizacji i

wejsciowe i myslenie i
udokumentuj je rozwigzywanie
probleméw

interaktywny

narzedzi
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4.3 Faza pomystu:
Generowanie kreatywnych rozwigzan

I Podejscie 1: Burza mdzgdéw

Cel: Celem sesji burzy mézgédw jest wygenerowanie duzej iloéci kreatywnych
pomystéw w srodowisku opartym na wspotpracy i wolnym od osgddéw. Takie podejscie jest
integralng czescig fazy ldeacji w Mysleniu Projektowym, umozliwiajgc zespotom zbadanie
réznorodnych mozliwosci przed dopracowaniem i wybraniem najbardziej optacalnych

rozwigzan.

Aktywnos¢ Opis

Zdefiniuj pytanie lub wyzwanie fokusowe na podstawie szczegétowych
1. Przygotowanie |informacji z fazy definiowania. Zbierz zréznicowang grupe uczestnikdw o réznej
wiedzy i perspektywach. Ustal podstawowe zasady: odtéz osad, zachecaj do

szalonych pomystéw, buduj na pomystach innych.

Zacznij od ¢wiczenia przetamujgcego lody, aby pobudzi¢ kreatywne myslenie (np.
2. Rozgrzewka
szybka gra lub niepowigzana podpowiedz do burzy mézgow).

Przedstaw wyzwanie i popros$ uczestnikdéw, aby generowali pomysty
3. Generowanie
indywidualnie lub w matych grupach. Zapisz wszystkie pomysty na karteczkach
pomystow
samoprzylepnych, tablicy lub cyfrowym narzedziu do wspodtpracy.

Popros uczestnikdéw, aby podzielili sie swoimi pomystami, grupujgc podobne
4. Dzielenie sie
pomystami pomysty i wspdlnie je rozwijajac.

5. Grupowanie i |Grupuj pomysty w tematy lub kategorie. Korzystaj z technik ustalania
ustalanie priorytetow, takich jak gtosowanie punktowe lub macierze wykonalnosci wptywu,

priorytetow aby zidentyfikowaé obiecujgce koncepcje.

Podsumuj najwazniejsze pomysty i udokumentuj wyniki sesji w celu dalszego
6. Podsumowanie
rozwoju.
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Potrzebne materialy i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: tablice suchoscieralne, karteczki

samoprzylepne, markery, duze arkusze papieru.

> Narzedzia cyfrowe: Miro, MURAL, Google Jamboard,

dokumenty do wspodtpracy (np. Dokumenty Google) i narzedzia do gtosowania online

(np. Mentimeter).

Wptlyw na uczenie sie i zaangazowanie:

> Zwieksza kreatywno$é: Zacheca uczestnikdw do ekspansywnego myslenia i

podejmowania ryzyka w bezpiecznym, wspierajgcym otoczeniu.

> Wspiera wspotprace: Wykorzystuje réznorodne perspektywy,

@ aby inicjowaé nowe pomysty i wspieraé prace zespotowa.

> Nabiera rozpedu: Generuje entuzjazm i energie do

rozwigzywanie problemow.

> Zacheca do integracji: Zapewnia platforme, na ktérej wszystkie gtosy mogg wnosi¢ rowny wktad.

Zacheé Uzywaj wskazéwek, Uznaj i

do Wizualnej burZV ktore OdPOWiadaja zaakceptuj Zadbaj o
witaczenie

mozgow

zainteresowaniom roznice
kulturowe

rysunkami
uczniow
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Faza pomystu:

Generowanie kreatywnych rozwigzan

Podejscie 2: Technika SCAMPER

Cel: Technika SCAMPER ma na celu systematyczne odkrywanie kreatywnych
rozwigzan poprzez zachecanie uczestnikow do modyfikowania, adaptowania lub ponownego
wyobrazania sobie istniejgcych pomystéw lub produktéw za pomocg siedmiu konkretnych
dziatan: Zastgp, Potacz, Dostosuj, Zmodyfikuj, Wykorzystaj do innego uzytku, Wyeliminuj i
Przeporzadkuj. Podejscie to jest integralng czescig fazy Idecji w Mysleniu Projektowym,
zachecajgc do innowacyjnego myslenia poprzez ponowne przeanalizowanie istniejgcych

koncepcji i odblokowanie nowych mozliwosci.
Potrzebne materiaty i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: tablice suchoscieralne, flipcharty, karteczki

samoprzylepne, markery, drukowane arkusze SCAMPER.

> Narzedzia cyfrowe: Miro, MURAL, Google Jamboard, dokumenty

potpracy (np. Arkusze Google lub Notion).

Wplyw na uczenie sie i zaangazowanie:

> 2Zwieksza kreatywnos¢: Zacheca uczestnikow do

nieszablonowego myslenia i kwestionowania zatozen.

T )
S > Wspiera wspotprace: Promuje dzielenie sie pomystami i wspdlne

"‘ i @ rozwigzywanie probleméw.
v
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Aktywnos¢ Opis

Przygotuj arkusz SCAMPER lub wyswietl podpowiedzi dla kazdej akcji. Twérz
1. Przygotowanie
mate zespoty lub facylituj jako pojedyncza grupa.

Wyjasnij strukture SCAMPER i podaj przyktad dla kazdego dziatania. Ustal
2. Wprowadzenie podstawowe zasady otwartosci umystu i zachec¢ uczestnikéw do myslenia poza

ograniczeniami.

Zastepstwo: Zidentyfikuj komponenty lub elementy, ktére mozna wymienié (np.
materiaty, procesy, ludzie). Potgcz: Dowiedz sie, jak mozna taczyé elementy lub
funkcje, aby stworzyé co$ nowego. Adaptacja: Zastandw sie, w jaki sposdb

3. Stosowanie istniejgce pomysty mozna dostosowaé do réznych kontekstow lub potrzeb.
SCAMPERA Modyfikowanie: Przeprowad? burze mézgdw na temat sposobdw zmieniania
funkgji, skali lub wydajnosci. Wykorzystaj je w inny sposéb: Pomysl o nowych
sposobach zmiany przeznaczenia koncepcji lub przedmiotu. Wyeliminuj:
Omow, jakie elementy mozna usuna¢, aby uprosci¢ lub poprawic
funkcjonalnosé. Zmien rozmieszczenie: Eksploruj zmiany w uktadzie, kolejnosci

lub strukturze, aby uzyskad lepszg wydajnosé lub wptyw.

Zapisuj pomysty na kazdg akcje SCAMPER na karteczkach samoprzylepnych,
4. Dokumentacja tablicach lub platformach cyfrowych. Zachecaj uczestnikdw do rozwijania i

rozwijania nawzajem swoich pomystow.

Przejrzyj i przedyskutuj wygenerowane pomysty w grupie. Zidentyfikuj
5. Ocena
najbardziej obiecujgce koncepcje do dalszej eksploracji i rozwoju.

Podsumuj wyniki sesji i kolejne kroki. Udostepnij arkusz roboczy SCAMPER lub
6. Zamkniecie
dane wyjsciowe uczestnikom w celach informacyjnych.

Przystosuj Zache¢ uczestnikéw do Daj uczestnikom Przeanalizuj
rozwigzania do e A jasng metode ponownie

codziennosci L generowania koncepcje
myslenia

pomystow pojecia
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4.4 Faza prototypowania:
Opracowywanie namacalnych rozwigzan

p
g

Cel: Celem szybkiego prototypowania jest szybkie stworzenie namacalnej

Podejscie 1: Szybkie prototypowanie

reprezentacji rozwigzania, umozliwiajgcej zespotom testowanie pomystéw, zbieranie
informacji zwrotnych i iteracyjne udoskonalanie koncepcji. Podejscie to wpisuje sie w faze
prototypu myslenia projektowego, wypetniajagc luke miedzy ideacjg a testowaniem,

zapewniajac, ze rozwigzania sg skoncentrowane na uzytkowniku i praktyczne.

Aktywnos¢ Opis

Zidentyfikuj konkretny aspekt rozwigzania do prototypowania (np.
1. Zdefiniuj cele
funkcjonalnosé, interfejs uzytkownika lub uktad). Ustal cele dotyczace tego, co

prototyp powinien demonstrowac lub weryfikowac.

2. Wybierz
Zdecyduj o rodzaju prototypu na podstawie etapu rozwoju i zasobow.
metode

prototypowania

Zbierz maty zespdt, aby szybko stworzy¢ prototyp przy uzyciu dostepnych
3. Zbuduj
materiatéw lub narzedzi. Skoncentruj sie na prostocie i szybkosci, przedktadajgc
prototyp
funkcjonalnos¢ nad doskonatosé. Zachecaj do iteracji — kompiluj, testuj i

poprawiaj w cyklach.

Zaprezentuj prototyp interesariuszom lub uzytkownikom do przetestowania.
4. Przetestuj i
Obserwuj interakcje, zbieraj informacje zwrotne i dokumentuj szczegétowe

zbierz
informacje. Uzyj macierzy informacji zwrotnych (np. "Co
informacje
dziata?", "Co nie dziata?", "Czego brakuje?") do ustrukturyzowanych ocen.
zZwrotne
5. Udoskonal Uwzglednij informacje zwrotne w nastepnej iteracji. Powtarzaj cykl
prototyp prototypowania i testowania, az rozwigzanie spetni potrzeby i cele uzytkownika.
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Potrzebne materialy i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: Tektura, papier, markery, nozyczki, klej, glina,

_—._ pianka, linijki, drukarki 3D (do zaawansowanych prototypow).

> Narzedzia do wspétpracy: tablice, karteczki samoprzylepne, Miro, Jamboard.

> Narzedzia cyfrowe: Figma, Adobe XD, Sketch, InVision, Axure, Canva.

Wptyw na uczenie sie i zaangazowanie:

» Zwieksza kreatywno$é: Zacheca uczestnikdw do praktycznego i

namacalnego myslenia o rozwigzaniach.

> Sprzyja wspotpracy: taczy zespoty w celu przeprowadzenia burzy

mozgow, tworzenia i iteracji w czasie rzeczywistym.

> Poprawia projektowanie zorientowane na uzytkownika: zapewnia

natychmiastowg informacje zwrotng na temat uzytecznosci i wykonalnosci.

> Nabiera rozpedu: Tworzy widoczny postep, zwiekszajgc zaangazowanie i motywacje

zespotu.

Powtarzaj, az
Uzycie Uzycie

rozwigzania spetnia .
prostych Wybierz

informacji

materiatéw potrzeby metode
zwrotnej

uzytkownika
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Faza prototypowania:

Opracowywanie namacalnych rozwigzan

’ Podejscie 2: Technika tworzenia scenoryséw

Cel: Celem tworzenia scenoryséw jest wizualne odwzorowanie doéwiadczen
uzytkownika z rozwigzaniem w formacie narracyjnym krok po kroku. To podejscie jest
czescig fazy prototypu w mysleniu projektowym, pomagajgc zespotom wizualizowa¢, w jaki
sposéb uzytkownicy wchodzg w interakcje z produktem lub ustugy, identyfikowac

potencjalne problemy i udoskonala¢ rozwigzanie przed jego zbudowaniem.

Aktywnos¢ Opis
1. Zdefiniuj Zidentyfikuj kluczowa podréz uzytkownika lub problem, ktéry chcesz
scenariusz zilustrowac. Rozwin jasne zrozumienie celéw, kontekstu i dziatan uzytkownika.
2. Przedstaw Podziel scenariusz na odrebne kroki lub etapy, upewniajgc sie, ze kazde dziatanie
kroki lub punkt decyzji jest jasny. Skoncentruj sie na interakcji uzytkownika z

rozwigzaniem.

Uzyj prostych szkicéw, ludzikéw lub ikon, aby zobrazowaé sekwencje wydarzen.
3. Utwdrz scenorys
Oznacz kazdg klatke krétkimi opisami, podkreslajgc emocje, dziatania i interakcje

uzytkownika.

Udostepnij scenorys cztonkom zespotu, interesariuszom lub uzytkownikom.
4. Prezentuj i
Zachecaj do przekazywania informacji zwrotnych na temat przejrzystosci,

zbieraj

realizmu i dostosowania do potrzeb uzytkownikéw. Dostosuj scenorys na
informacje

podstawie szczegdtowych informacji lub sugestii.
zwrotne
5. Uscislanie i Popraw scenorys, aby uwzgledni¢ opinie lub uwzgledni¢ dodatkowe szczegoty.
iteracja Uzyj koricowego scenorysu jako planu do budowania fizycznych lub cyfrowych

prototypow.
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Potrzebne materialy i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: tablice suchoscieralne, duze arkusze papieru,

karteczki samoprzylepne, markery, kredki.

> Narzedzia cyfrowe: Canva, Miro, MURAL, Adobe XD, Figma lub

PowerPoint do tworzenia cyfrowych scenorysow.

> Zasoby opcjonalne: Szablony lub przewodniki po scenorysach do strukturyzacji narracji.

Wptlyw na uczenie sie i zaangazowanie:

> Zwieksza kreatywnos¢: Zacheca uczestnikéw do wizualnego i holistycznego myslenia

o doswiadczeniach uzytkownikow.

> Sprzyja wspotpracy: Utatwia prace zespotowg, udostepniajgc
wspdlne narzedzie do wizualizacji.

7%\
@ > Poprawia Zorientowany na uzytkownika

Projekt:
Podkresla potencjalny

Wyzwania lub problemy uzytkownika
na wczesnym etapie procesu.

> Upraszcza komunikacje: Sprawia, ze ztozone pomysty sg dostepne dla szerokiego

grona odbiorcéw, sprzyjajac lepszemu dopasowaniu.

Wykorzystaj
Uzyj gotowych yorzysial

technologie Zapewnienie
szablonoéw i

Projekty
cyfrowa dla
elementéw

integracja i osobiste lub
wiekszego
wizualnych ¢ &

zrozumienie grupowe
wptywu
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4.5 Faza testowa:
Ocena i udoskonalanie rozwigzan

Podejscie 1: Testowanie uzytecznosci

Cel: Celem testéow uzytecznosci jest ocena, jak skutecznie uzytkownicy

wchodzg w interakcje z prototypem lub rozwigzaniem, identyfikujgc obszary wymagajace

poprawy w celu zwiekszenia satysfakcji uzytkownikéw i funkcjonalnosci. Takie podejscie jest

niezbedne w fazie testowej Myslenia Projektowego, poniewaz zapewnia, ze rozwigzanie jest

zgodne z potrzebami i oczekiwaniami uzytkownikéw przed ostatecznym wdrozeniem.

Aktywnos¢

Opis

1. Zdefiniuj cele i

wskazniki

Zidentyfikuj konkretne aspekty rozwigzania do przetestowania (np. uzytecznosé,
dostepnos¢ lub zadowolenie uzytkownika). Ustal kryteria sukcesu i kluczowe
wskazniki wydajnosci (KPI) w celu pomiaru wynikéw.

2. Przygotuj
materiaty do
badan

Opracuj scenariusze lub zadania, ktére odzwierciedlajg realistyczne interakcje
uzytkownika z prototypem. Utwérz liste kontrolng lub ocene czastkowa dla
obserwatorow, aby dokumentowaé¢ zachowanie uzytkownikéw i informacje
zwrotne.

3. Rekrutacja
uczestnikow

Wybierz reprezentatywng prébe docelowych uzytkownikéw, aby upewnic sie, ze
informacje zwrotne sg istotne. Przekaz uczestnikom jasne instrukcje i
oczekiwania.

4. Przeprowadz
test

Ujednolicaj sesje jeden na jeden, podczas ktérych uczestnicy wchodzg w
interakcje z prototypem, wykonujac predefiniowane zadania. Obserwuj i rejestruj

zachowanie uzytkownikéw, odnotowujgc wyzwania, btedy Iub punkty
zamieszania.
5. Zbieraj Wykorzystaj wywiady lub ankiety po tescie, aby zebrac jakosciowe i ilosciowe
informacje informacje zwrotne. Rejestruj kluczowe spostrzezenia i wzorce z sesji.
zwrotne
6. Zbieraj obserwacje i informacje zwrotne, aby zidentyfikowaé problemy z
Analizuj uzytecznoscia i obszary wymagajgce poprawy. Ustalaj priorytety wynikéw na
wyniki podstawie ich wptywu na wrazenia uzytkownika.
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Potrzebne materialy i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: modele prototypowe, formularze
obserwacyjne, narzedzia do robienia notatek, kamery (do sesji

nagraniowych) i liczniki czasu (do czasu trwania zadan).

> Narzedzia cyfrowe: oprogramowanie do nagrywania ekranu (np.
OBS Studio), platformy do testowania uzytecznosci (np. UserTesting,
Lookback), narzedzia ankietowe (np.

Formularze Google) oraz narzedzia do analizy zespotowej (np. Miro).

Wptlyw na uczenie sie i zaangazowanie:

> Ulepsza projektowanie zorientowane na uzytkownika: zapewnia, ze rozwigzanie

spetnia potrzeby i preferencje uzytkownikow.

> Buduje zaufanie: Dostarcza namacalnych dowoddw na to, co

dziata, a co wymaga dopracowania.

\
E' @ > Zacheca do wspotpracy: Angazuje zespoty interdyscyplinarne w

obserwowanie i interpretowanie interakcji uzytkownikow.

> Promuje iteracje: Podkresla obszary wymagajgce poprawy, wzmacniajgc iteracyjny

charakter myslenia projektowego.

Stosuj
metodologie

Korzystaj z Przetestuj cyfrowe

zlokalizowanych I  Omow

narzedzia do [

dowody

scenariuszy wzajemnej oceny

identyfikacji barier
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Faza testowa:

Ocena i udoskonalanie rozwigzan

Podejscie 2: Programy pilotazowe

Cel: Celem programdéw pilotazowych jest przetestowanie rozwigzania
w warunkach rzeczywistych na matg skale przed jego szerszym wdrozeniem.
Podejscie to wpisuje sie w faze testowg myslenia projektowego, dostarczajac
praktycznych informacji na temat tego, jak rozwigzanie radzi sobie w
rzeczywistych warunkach, identyfikujagc nieprzewidziane wyzwania i

udoskonalajgc rozwigzanie w oparciu o rzeczywiste informacje zwrotne.

Potrzebne materialy i narzedzia:

> Narzedzia fizyczne: drukowane instrukcje obstugi, formularze opinii,

obserwacyjne listy kontrolne.

> Narzedzia cyfrowe: platformy analityczne, narzedzia ankietowe (np.
Google Forms, Typeform), oprogramowanie do $ledzenia danych i narzedzia

komunikacyjne (np. Slack, poczta elektroniczna).

Wptyw na uczenie sie i zaangazowanie:

> Weryfikuje praktyczno$é: Testuje, jak rozwigzanie funkcjonuje w
realistycznym $rodowisku, odkrywajgc potencjalne bariery lub

ograniczenia.

> Sprzyja Kolaboracja: Zacheca aktywnyuczestnictwo
oraz informacje zwrotne od interesariuszy, uzytkownikdéw koncowych i

zespotu projektowego.
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Aktywnos¢ Opis

Jasno wyartykutuj cele programu pilotazowego, koncentrujgc sie na konkretnych
1. Zdefiniuj cele
aspektach do oceny (np. uzyteczno$c¢, skutecznosé, skalowalnosé). Ustal metryki

do mierzenia sukcesu i identyfikowania kluczowych wskaznikéw wydajnosci (KPI).

Wybierz reprezentatywne srodowisko lub grupe uzytkownikéow do testowania.
2. Zaplanuj pilotaz|Zdefiniuj zakres, czas trwania i zasoby potrzebne dla programu. Stworz

ustrukturyzowany plan monitorowania i oceny pilotazu.

3. Przygotuj Sfinalizuj prototyp lub rozwigzanie do poziomu odpowiedniego do uzytku w
roztwor Swiecie rzeczywistym. Opracuj podreczniki uzytkownika, materiaty szkoleniowe

lub zasoby pomocy technicznej, aby utatwi¢ wdrozenie.

Przedstaw rozwigzanie wybranej grupie, zapewniajac niezbedne wsparcie i
4. Wdrozenie
instrukcje. Obserwuj interakcje i zbieraj informacje zwrotne w czasie
pilotazu
rzeczywistym za pomoca ankiet, wywiaddéw lub bezposredniej obserwacji.

Sled? skuteczno$¢ w odniesieniu do wstepnie zdefiniowanych wskaznikéw.
5. Monitoruj i
Dokumentuj doswiadczenia uzytkownikéow, wyzwania i sugestie dotyczace
zbieraj dane
ulepszen. Korzystaj z narzedzi, takich jak dzienniki, formularze opinii lub pulpity

nawigacyjne analizy, aby zbiera¢ kompleksowe dane.

Zsyntetyzuj wyniki, aby zidentyfikowaé wzorce, problemy i mozliwosci
6. Analizuj i iteruj
udoskonalenia. Zmodyfikuj rozwigzanie w oparciu o szczegétowe informacje i

przygotuj je do szerszego wdrozenia.

7. Komunikuj Dziel sie wynikami z interesariuszami i zbieraj ich opinie. Zdecyduj o kolejnych
wyniki krokach, takich jak skalowanie, dalsze testy lub wprowadzanie ostatecznych
korekt.

Skorzystaj z
Skorzystaj z -

narzedzi
ilosciowych lub
jakosciowych

lokalnych Monitoring i Dokonaj

kontaktéw, aby ocean pilota ostatecznych TECETTEERY

ufatwi¢ wdrozenie korekt
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5. Narzedzia cyfrowe

"Rozdziat inwentaryzacji narzedzi
cyfrowych, ktore mogqg wspierac
prowadzenie procesu Myslenia VN
Projektowego oraz Q
jego roznych etapow za ’ \

posrednictwem internetowych| *

instrumentow wspotpracy"”

S s s —— ——
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5.1 Cyfrowe narzedzia do fazy empatii
Opis narzedzia

Miro to internetowa platforma do wspodtpracy
zaprojektowana z myslg o zespotach do przeprowadzania

burzy modzgdw, organizowania i wizualnej wspodtpracy w

czasie rzeczywistym. Jest bardzo wszechstronny i stosowany

w rozinych branzach, w tym w procesach myslenia

o
projektowego. m l ro

Miro jest szeroko stosowany w fazie Empathize do organizowania wynikéw badan,
przeprowadzania sesji burzy moézgéw i wspdlnego opracowywania spostrzezen

uzytkownikéw.

1. skonfiguruj tablice: Utwdérz nowa tablice na Miro i nazwij ja zgodnie z obszarem swoich

Sposob uzycia

badan (np. "Badania nad empatig uzytkownika"). Wybierz wstepnie zaprojektowany szablon

dla map empatii, map podrézy lub burzy mézgdw albo zacznij od pustej tablicy.

2. Zbieraj informacje: Uzywaj karteczek samoprzylepnych, aby dokumentowaé obserwacje,
cytaty uzytkownikéw lub kluczowe wnioski z wywiaddéw i ankiet. Importuj multimedia, takie

jak obrazy lub filmy zwigzane z kontekstami uzytkownikéw, aby wzbogaci¢ badania.

3. Porzadkowanie i analizowanie danych: Grupuj karteczki samoprzylepne w kategorie lub
wzory, uzywajgc kolorow lub tagéw w celu zidentyfikowania wspdlnych tematéw. Twoérz

mapy empatii, aby wizualizowaé cele, potrzeby, punkty bélu i emocje uzytkownikéw.

4. Wspoétpraca z zespotem: Zapro$ cztonkéw zespotu do tablicy, aby wspdtpracowaé w
czasie rzeczywistym. Uzyj funkcji komentowania, aby omdwi¢ wyniki i zbiorczo

doprecyzowac szczegdtowe informacje.

5. Podsumuj kluczowe informacje: Zsyntetyzuj wyniki w persony uzytkownikéw lub mapy
podrézy, ktére oddajg podstawowe zrozumienie docelowych uzytkownikéw. Zapisz i

wyeksportuj tablice do wykorzystania w kolejnych fazach Myslenia Projektowego.
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1.

. Gotowe szablony: Skraca czas konfiguracji dzieki wstepnie zaprojektowanym

. Przyjazny dla uzytkownika interfejs: tatwy do nauczenia i uzytkowania, nawet dla
nietechnicznych cztonkéw zespotu. V/

. Organizacja wizualna: Ufatwia grupowanie i rozpoznawanie wzorcow dzieki funkgji

{ PLUSY

Wspotpraca w czasie rzeczywistym: umozliwia bezproblemowa prace zespotowg w

zespotach zdalnych lub rozproszonych.

szablonom map empatii, map podrézy i person.

"przeciggnij i upus¢" oraz kodowaniu kolorami. /

{ MINUSY

Zaleznosc od Internetu: Wymaga stabilnego potgczenia internetowego w celu

uzyskania optymalnej wydajnosci, co moze ograniczac uzyteczno$¢ w obszarach o

stabej tgcznosci.

Krzywa uczenia sie zaawansowanych funkcji: Podczas gdy podstawowe funkcje sg N
intuicyjne, niektére zaawansowane funkcje mogg wymagac¢ dodatkowego czasu na

opanowanie.

Koszt funkcji premium: Podczas gdy Miro oferuje darmowg wersje, zaawansowane funkcje, takie jak
poniewaz nieograniczona liczba tablic i opcji integracji wymaga subskrypcji.

Przyttaczajace w przypadku duzych zbioréw danych: Zarzagdzanie obszernymi

danymi na jednej tablicy moze stac sie wizualnie zagracone i trudne w nawigacji. /

¢

@ Miro jest dostepny za posrednictwem oficjalnej strony internetowej www.miro.com i

jest dostepny jako aplikacja mobilna w gtéwnych sklepach z aplikacjami, takich jak Apple
App Store i Google Play Store. Jest réwniez dostepny jako aplikacja komputerowa dla

systemow Windows i macOS.



http://www.miro.com/

Opis narzedzia

Edutopia to platforma internetowa

poswiecona poprawie edukacji poprzez

eduTopia

dzielenie sie strategiami uczenia sie

opartymi na dowodach i praktykach.
Jest to
Centrum zasobow dla nauczycieli, badaczy i interesariuszy w sektorze edukacji, oferujace

wglad w innowacyjne praktyki nauczania, zarzgdzanie klasg i zaangazowanie uczniéw.

Skupienie sie Edutopii na rzeczywistych doswiadczeniach, strategiach skoncentrowanych na
cztowieku i podejsciach opartych na dowodach sprawia, ze jest ona doskonatym Zrédtem
informacji dla fazy Empatiize myslenia projektowego, poniewaz pomaga zespotom uzyskac

gteboki wglad w potrzeby i konteksty uczniéw i nauczycieli.

||II@:

Sposdb uzycia

1. Zbadaj potrzeby interesariuszy: Zapoznaj sie z artykutami, filmami i studiami
przypadkéw na temat Edutopii, aby zrozumieé doswiadczenia, wyzwania i potrzeby ucznidw,
nauczycieli i administratorow szkét. Wyszukaj konkretne tematy, takie jak "zaangazowanie
uczniow", "edukacja wiaczajgca" lub "uczenie sie spoteczno-emocjonalne", aby zebrad
ukierunkowane informacje.

2. Zidentyfikuj kluczowe trendy i tematy: Uzyj skategoryzowanych tresci platformy, aby
zidentyfikowaé wzorce i typowe problemy w edukacji. Moze to stanowi¢ podstawe map
empatii lub person uzytkownikéw. Réb notatki na temat innowacyjnych strategii lub
powtarzajgcych sie wyzwan, przed ktdrymi stojg nauczyciele i uczniowie.

3. Wzbogaé¢ zaangazowanie interesariuszy: Wykorzystaj zdobyta wiedze, aby lepiej
formutowac pytania podczas rozmowy kwalifikacyjnej lub tematy dyskusji, wspdtpracujac
bezposrednio z interesariuszami Myslenia Projektowego. Uzyj rzeczywistych przyktadéw z
Edutopii, aby zweryfikowa¢ zatozenia dotyczgce potrzeb uzytkownikow.

4. Dziel sie spostrzezeniami z zespotem: Podsumuj kluczowe wnioski z zasobéw Edutopia i
podziel sie nimi ze swoim zespotem. Skorzystaj z tych szczegdtowych informacji, aby
utworzy¢ mapy empatii, mapy podrézy lub persony, aby lepiej zrozumieé uzytkownikéw.
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| PLUSY

. Obszerna biblioteka zasobow: Oferuje szeroki wachlarz artykutéw, filmow i studiow

przypadkéw na rézne tematy edukacyjne.

. Tresci oparte na dowodach: Zapewnia strategie poparte badaniami i rzeczywisty swia
przyktady. V/

. Bezptatny dostep: Wszystkie zasoby sg dostepne bezptatnie, dzieki czemu s3
dostepne dla szerokiego grona odbiorcéw.

. Zaangazowanie spotecznosci: Zawiera wkfady nauczycieli z catego swiata,

wspieranie poczucia wspélnoty i wspdlnego uczenia sie. /

(

| MINUSY

. Przeciazenie informacjami: Ogromna ilos¢ tresci moze by¢ przyttaczajgca dla nowych

uzytkownikéw poszukujgcych konkretnych informacji.

. Zmienna gltebokos¢: Niektdre artykuty mogg zawierad tylko ogdlny przeglad, brakuje
im dogtebnej analizy lub praktycznych krokéw wdrozeniowych.

. Ograniczona interaktywnos¢: Chociaz oferuje wartosciowe tresci, mozliwosci

interaktywnej nauki lub bezposredniego zaangazowania sg minimalne.

. Focus on U.S. Education System: Zawiera gtdwnie tresci zwigzane z

USA, co moze ogranicza¢ mozliwosé zastosowania w réznych kontekstach edukacyjnych. /

@ Edutopia jest dostepna za posrednictwem oficjalnej strony internetowej pod adresem

www.edutopia.org. Platforma nie wymaga pobierania ani instalacji aplikacji, poniewaz

wszystkie zasoby sg dostepne bezposrednio online. Jest catkowicie darmowy, dzieki czemu
jest dostepny dla nauczycieli, badaczy i wszystkich zainteresowanych innowacyjnymi

strategiami edukacyjnymi.
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@ AN,

5.2 Narzedzia cyfrowe do fazy definiowania

Opis narzedzia

Milanote to narzedzie do wspdtpracy wizualnej i robienia notatek,

zaprojektowane, aby pomdc osobom i zespotom w kreatywnym

organizowaniu pomystéw i informacji. W fazie definiowania
Myslenie Projektowe jest szczegdlnie skuteczne w syntezie
wynikédw badan, grupowaniu spostrzezen i formutowaniu

stwierdzen problemow.

Skupienie sie Milanote na przejrzystosci wizualnej, wspotpracy i elastycznosci sprawia, ze
jest to doskonate narzedzie do syntezy wynikow i definiowania jasnych, mozliwych do

zrealizowania problemdéw w fazie definiowania myslenia projektowego.

LI

||Ilé:)'

Sposadb uzycia

1. Utwoérz tablice dla fazy definiowania: Zaloguj sie do Milanote i utwdrz nowa tablice.
Nazwij go zgodnie z celem projektu (np. "Zdefiniuj faze: wyzwania uzytkownika"). Uzyj sekgcji
lub grup, aby uporzadkowac swojg tablice, na przyktad "Informacje o uzytkownikach",

"Punkty bélu" i "Motywy".

2. Organizuj i syntetyzuj spostrzezenia: importuj dane z fazy Empathize (np. wywiady z
uzytkownikami, obserwacje) na tablice w postaci karteczek samoprzylepnych, tekstu lub kart
obrazkowych. Grupuj powigzane spostrzezenia wizualnie za pomoca interfejsu , przeciggnij i

upusé¢” Milanote, aby identyfikowa¢ wzorce lub powtarzajgce sie motywy.

3. Zdefiniuj opis problemu: Wykorzystaj szczegétowe informacje, aby stworzy¢ jasne,
wykonalne stwierdzenia probleméw. Dodaj dedykowang sekcje do redagowania i iteracji

stwierdzen, takich jak pytania "Jak mozemy" (HMW).

4. Wspétpraca i doskonalenie: Zapro$ cztonkéw zespotu do tablicy, aby podzielili sie

opiniami lub zasugerowali udoskonalenia zidentyfikowanych tematéw i opiséw problemow.
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1. Intuicyjny interfejs wizualny: Przyjazny dla uzytkownika interfejs typu "przeciggnij i
upusé" pozwala na fatwg organizacje pomystéw i zasobow, dzieki czemu jest
dostepny dla uzytkownikdéw na wszystkich poziomach umiejetnosci.

2. Elastyczna wspoétpraca: Obstuguje wspdtprace w czasie rzeczywistym, umozliwiajac
cztonkom zespotu bezproblemowa wspétprace, niezaleznie od lokalizacji.

3. Wszechstronna integracja tresci: Umozliwia witgczanie réznych typow tresci, w tym
tekstu, obrazdw, linkéw i plikow, utatwiajgc opracowywanie pomystow.

4. Konfigurowalne szablony: Oferuje szereg szablonéw dla réznych proceséw

kreatywnych, pomagajac w efektywne] konfiguracji projektow i spéjnosci miedzy

projektami.

4 L
1. Ograniczony darmowy plan: Darmowa wersja Milanote ma ograniczenia dotyczace
liczby notatek i tablic, ktére mogg by¢ niewystarczajgce dla wiekszych projektéw lub

zespotow.
- o . . N
2. Ograniczenia dostepu offline: Milanote wymaga potaczenia z Internetem, aby w petni
funkcjonalnosci, co moze potencjalnie utrudnia¢ produktywnos¢ w srodowiskach offline.

3. Zaawansowane ograniczenia funkcji: Niektére zaawansowane funkcje sg dostepne

tylko w pfatnych planach, co moze ograniczac funkcjonalnos¢ dla bezptatnych
uzytkownikow.

4. Krzywa uczenia sie dla ztozonych projektow: Chociaz jest intuicyjna w uzyciu,

zarzadzanie bardzo ztozonymi projektami moze wymagac¢ podstawowym
\ dodatkowego czasu.

g Milanote jest dostepny za posrednictwem swojej oficjalnej strony internetowej

@
www.milanote.com i jest dostepny jako platforma internetowa. Oferuje rdwniez aplikacje

mobilng zaréwno na urzadzenia z systemem iOS, jak i Android, umozliwiajgc uzytkownikom
dostep do tablic i notatek w podrézy. Platforma dziata w modelu freemium, oferujac

darmowy plan z ograniczeniami i ptatne plany na zaawansowane funkcje.


http://www.milanote.com/

Opis narzedzia

Trello to wizualne narzedzie do

zarzadzania projektami, ktore
wykorzystuje tablice, listy i karty do

organizowania i sledzenia zadan. W fazie m T r e l l o
definiowania myslenia projektowego

Trello jest

Szczegblnie skuteczny w organizowaniu spostrzezen uzytkownikdw, ustalaniu priorytetow

wyzwan i wspotpracy nad definicjami problemdw w ustrukturyzowany i atrakcyjny wizualnie

Sposob.

Elastycznosc i przyjazny dla uzytkownika interfejs Trello sprawiajg, ze jest to potezne
narzedzie do syntezy spostrzezen i wspolnego definiowania jasnych, praktycznych

stwierdzen problemow podczas fazy definiowania myslenia projektowego.

1. Utwoérz tablice Trello: Skonfiguruj nowa tablice Trello i nazwij jg zgodnie z priorytetem

Sposdéb uzycia

projektu. Dodaj do tablicy listy dla kluczowych kategorii, takich jak "Informacje o
uzytkowniku", "Punkty bolu", "Motywy" i "Opisy probleméw".

2. Uporzadkuj statystyki: Uzyj kart, aby udokumentowaé konkretne spostrzezenia,
obserwacje lub wyzwania uzytkownikow odkryte podczas fazy Empatii. Dofagcz dokumenty

pomocnicze, linki lub obrazy do kart, aby uzyska¢ dodatkowy kontekst.

3. Grupuj i kategoryzuj: Grupuj powigzane karty w listy lub grupy, aby zidentyfikowa¢
wzorce lub tematy w wyzwaniach uzytkownikéow. Uzyj etykiet, aby oznaczy¢ kolorami
kategorie, takie jak "Krytyczne wyzwania", "Mozliwosci" lub "Rozwazania na przysztos¢".

4. Uscislanie i ustalanie priorytetéw: Wspdtpracuj z cztonkami zespotu, aby uscislié
szczegotowe informacje i ustalié priorytety kluczowych wyzwan, ktére bedg ksztattowac opis
problemu. Dodaj listy kontrolne lub terminy.

5. Zdefiniuj opis problemu: Utwérz dedykowana liste potencjalnych stwierdzer probleméw
lub pytan "Jak mozemy" na podstawie zgrupowanych spostrzezen. Zezwalaj cztonkom
zespotu na gtosowanie, komentowanie, aby wspdlnie sfinalizowac¢ definicje problemu
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1. Przyjazny dla uzytkownika interfejs: Intuicyjny Trello sprawia, ze jest on dostepny
dla uzytkownikéw o réznej wiedzy technicznej, co pozwala na szybkie przyjecie i
tatwos¢ uzytkowania.

2. Wizualne zarzadzanie zadaniami: Tablice w stylu Kanban zapewniajg przejrzystg
wizualng reprezentacje zadan i postepdéw, zwiekszajac przejrzystosc projektu. AV/

3. Elastycznosc i personalizacja: Tablice, listy i karty mozna dostosowac do réznych
przeptywy pracy, dostosowujgc sie do réznych potrzeb w zakresie zarzadzania projektami.

4. Wspétpraca w czasie rzeczywistym: Cztonkowie zespotu mogg wspdtpracowac

\ jednoczesnie, z natychmiastowymi aktualizacjami.
MINUSY

- J
1. Ograniczone zaawansowane funkcje: Trello nie ma niektérych zaawansowanych

funkcji zarzadzania projektami, ktére mogg by¢ niezbedne w przypadku ztozonych

projektéw.

2. Potencjalne przecigzenie informacjami: Przy obszernych szczegétach na kartach
uzytkownicy mogg doswiadczaé przecigzenia informacjami, co utrudnia identyfikacje N
zadan o wysokim priorytecie.

3. Ograniczony dostep offline: Jako narzedzie gtéwnie internetowe, funkcjonalnos¢
Trello w trybie offline jest ograniczona, co moze by¢ problematyczne w obszarach o
zawodnej tgcznosci internetowe].

4. Problemy ze skalowalnoscig: Chociaz Trello nadaje sie do matych i Srednich projektéw, moze

maja trudnosci z efektywnym zarzgdzaniem wiekszymi, bardziej ztozonymi strukturami projektowymi.

¢

© Trello jest dostepny za posrednictwem swojej oficjalnej strony internetowej

www.trello.com i oferuje aplikacje komputerowe dla systeméw Windows i macOS. Posiada

réwniez aplikacje mobilne dostepne w Apple App Store i Google Play Store, umozliwiajgce
uzytkownikom zarzadzanie tablicami w podrdzy. Trello dziata w modelu freemium, z

dostepnymi zaréwno darmowymi, jak i ptatnymi planami.
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5.3 Narzedzia cyfrowe na etapie tworzenia pomystéow

Opis narzedzia

MindMeister to oparte na chmurze narzedzie do tworzenia map raN
mysli, ktére pomaga osobom i zespotom w burzy mébzgdw, \’J
organizowaniu i wizualizacji pomystéw w ustrukturyzowany i oparty

na wspotpracy sposob. Jest szeroko stosowany do kreatywnosci

myslenie, planowanie i zarzgdzanie pomystami w réznych dziedzinach, w tym w edukacji,
biznesie i projektowaniu.

Zdolno$¢ MindMeistera do wizualizacji, strukturyzacji i wspélnego budowania pomystow
sprawia, Ze jest to poteine narzedzie do burzy mézgoéw i organizowania koncepc;ji,
szczegolnie w fazie Ideacji procesu Myslenia Projektowego.

1. stwérz nowa mape mysli: Zaloguj sie do MindMeister i rozpocznij nowa mape mysli.

Sposadb uzycia

Nazwij wezet centralny (np. "Opis problemu") na podstawie szczegétowych informacji
uzyskanych w fazie definiowania.

2. Burza moézgéw Pomysty: Dodaj gatezie z wezta centralnego, aby reprezentowat
kluczowe pomysty lub potencjalne rozwigzania. Zachecaj do swobodnego myslenia, szybko
dodajac wezty bez osadzania. Uzyj podgatezi, aby rozwingé gtéwne idee lub zbadac
powigzane koncepcje.

3. Organizuj i ustalaj priorytety: grupuj powiazane pomysty za pomoca funkcji przeciagnij i
upus¢ w celu tworzenia klastrow. Oznacz gatezie kolorami lub uzyj ikon, aby wyrdznié
priorytety, wykonalnosc¢ lub kategorie. Udoskonalaj pomysty, zwijajgc lub rozwijajgc gatezie,
aby zachowad przejrzystos¢ w miare powiekszania sie mapy.

4. Wspétpracuj w czasie rzeczywistym: Zapros cztonkéw zespotu do mapy mysli. Pozwdl im
dodawaé¢ swoje pomysty lub komentowad istniejgce wezty, wspierajgc wspdlny proces
tworzenia pomystéw. Uzyj trybu burzy médzgdéw, aby efektywnie zarzadza¢ danymi
wejsciowymi podczas sesji na zywo.

5. Przejrzyj i eksportuj: Przejrzyj ukoriczong mape mysli, aby zidentyfikowaé kluczowe
tematy lub praktyczne pomysty.
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1. Wspotpraca w czasie rzeczywistym: Utatwia jednoczesne wspottworzenie przez

wielu uzytkownikow, zwiekszenie produktywnosci zespotu.

2. Przyjazny dla uzytkownika interfejs: Intuicyjna nawigacja sprawia, ze jest dostepny V/

dla uzytkownikéw o réznym poziomie wiedzy techniczne;j.

3. Dostepnosé miedzyplatformowa: Oparta na chmurze platforma jest dostepna z
dowolnego urzadzenia z dostepem do Internetu, co zapewnia elastycznos¢ w
Srodowiskach pracy.

4. Mozliwosci integracji: bezproblemowo integruje sie z narzedziami takimi jak Dysk

\ Google, Microsoft Teams i Trello, zwiekszajgc wydajnosé pracy. /

(
| MINUSY —

1. Ograniczona funkcjonalnos¢ offline: Wymaga potaczenia z Internetem w celu uzyskania petnej
funkcjonalnosci,

co moze by¢ ograniczeniem w obszarach o stabej facznosci.
2. Wydajnos¢ z duzymi mapami: Uzytkownicy zgtaszali, ze bardzo duze lub ztozone -

mapy mysli moga prowadzi¢ do spowolnienia wydajnosci lub probleméw z

responsywnoscia.
3. Koszty subskrypcji: Zaawansowanefunkcje i zwiekszona przestrzen dyskowa wymagaja ptatnego
subskrypcji, co moze by¢ brane pod uwage dla uzytkownikéw dbajgcych o budzet.
4. Ograniczenia aplikacji mobilnej: Niektérzy uzytkownicy uwazajg, ze aplikacja

mobilna jest mniej intuicyjna lub trudniejsza w uzyciu w poréwnaniu z wersjg na

komputery stacjonarne, co moze potencjalnie utrudnia¢ produktywnos¢ na

urzadzeniach mobilnych.

¢

@
MindMeister jest dostepny za posrednictwem oficjalnej strony internetowej

www.mindmeister.com oraz jako aplikacja mobilna dostepna do pobrania w Apple App

Store i Google Play Store. Narzedzie jest oparte na chmurze, co oznacza, ze uzytkownicy

mogaq uzyskaé¢ do niego dostep z dowolnego urzadzenia z dostepem do Internetu.
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Opis narzedzia
Mural to platforma internetowa do

wspotpracy, zaprojektowana w celu utatwienia
myslenia  wizualnego, burzy modzgow i
wspotpracy. Zapewnia nieskoriczone cyfrowe I

ptétno, na ktérym zespoty moga

Organizuj pomysty, twérz diagramy i wspotpracuj w czasie rzeczywistym. Narzedzie jest
szczegodlnie odpowiednie dla zespotéw zdalnych i rozproszonych, oferujac szereg szablonéw
i integracji w celu usprawnienia proceséw kreatywnych.

Przyjazny dla uzytkownika interfejs Mural i solidne funkcje wspdtpracy sprawiajg, ze jest to
potezne narzedzie dla fazy Ideate myslenia projektowego, w ktérej burza moézgow,
organizowanie i dopracowywanie pomystow sg kluczem do generowania kreatywnych
rozwigzan.

Y

|||Ié:)

1. Utwérz nowy mural: Zaloguj sie do Mural i rozpocznij nowy obszar roboczy. Uzyj
szablonu burzy mdézgdw, aby ustrukturyzowac proces tworzenia pomystéw. Nazwij kanwe
na podstawie tematu sesji burzy modézgdéw (np. "Rozwigzania do angazowania
uzytkownikow").

2. Burza moézgéw: Dodawaj karteczki samoprzylepne, aby zapisywaé pomysty,
umozliwiajgc cztonkom zespotu jednoczesne wspéttworzenie w czasie rzeczywistym.
Zachecaj do swobodnego myslenia, szybko dodajgc pomysty bez natychmiastowego
osadzania lub filtrowania.

3. Organizuj i grupuj pomysty: grupuj powigzane karteczki samoprzylepne w klastry lub
motywy za pomocy funkcji przeciggnij i upusé. Uzyj kodowania kolorami, aby rozréznié
kategorie lub priorytety. Uzyj tacznikow lub linkdw wizualnych, aby odwzorowa¢ relacje
miedzy pomystami.

4. Wspétpraca i udoskonalanie: zapros cztonkéw zespotu do dzielenia sie opiniami za
pomocg narzedzi do komentowania i adnotacji w Muralu. Udoskonalaj pomysty,
klasyfikujgc, gtosujac lub ustalajgc priorytety za pomocg wbudowanych narzedzi, takich jak
funkcja gtosowania.

5. Dokumentuj i udostepniaj: Zakoricz sesje tworzenia pomystéw, podsumowujac
kluczowe pomysty lub mozliwe do zastosowania rozwigzania. Wyeksportuj ptétno jako plik
PDF lub obraz do wykorzystania w kolejnych fazach.
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1. Przyjazny dla uzytkownika interfejs: Intuicyjny wyglad Mural sprawia, ze jest on
dostepny dla uzytkownikéw o réznym poziomie wiedzy techniczne;j.
2. Wspotpraca w czasie rzeczywistym: Utatwia jednoczesne wspottworzenie przez
wielu uzytkownikow, zwiekszajgc produktywnosc¢ zespotu, zwtaszcza w przypadku
zespotéw zdalnych. ‘V/
3. Obszerna biblioteka szablonéw: Oferuje réznorodne szablony dostosowane do
réznych potrzeb zwigzanych z burzg mézgéw i planowaniem, oszczedzajgc czas
podczas konfiguracji.

Mozliwosci integracji: Bezproblemowo integruje sie z narzedziami takimi jak Microsoft Teams,

4,
\ Slack i Google Workspace, zwiekszajgc wydajnos¢ pracy. j

/ { MINUSY

. Uczenie sieKrzywa dla Zaawansowany Funkcje:Chwila podstawowy Funkcjonalnosci

sg proste, opanowanie zaawansowanych funkcji moze wymagaé dodatkowego czasu.

2. Wydajnos¢ z duzymi muralami: uzytkownicy zgtaszali, ze sg one bardzo duze lub ztozone
Murale mogg prowadzi¢ do spowolnienia dziatania lub problemdéw z responsywnoscia.

3. Koszty subskrypcji: Zaawansowane funkcje i zwiekszona przestrzen dyskowa
wymagajg ptatnej subskrypcji, co moze by¢ brane pod uwage dla uzytkownikow N
dbajacych o budzet.

4. Ograniczona funkcjonalnos¢ offline: Wymaga potaczenia z Internetem w celu

uzyskania petnej funkcjonalnosci, co moze by¢ ograniczeniem w obszarach o stabej

tacznosci.

Mural jest dostepny za posrednictwem oficjalnej strony internetowej www.mural.co i oferuje
K\ aplikacje komputerowe i mobilne dostepne do pobrania w Apple App Store i Google Play Store.
Jako platforma oparta na chmurze mozna uzyskac¢ do niej dostep z dowolnego urzadzenia z
potgczeniem internetowym. Mural zapewnia bezptatng wersje prébna dla nowych
uzytkownikdw i dziata w modelu subskrypcji dla rozszerzonych funkcji.



http://www.mural.co/

@ AN,

5.4 Narzedzia cyfrowe do fazy prototypu

Opis narzedzia

Figma to oparte na chmurze narzedzie do projektowania i

prototypowania, ktore utatwia wspdlne projektowanie i tworzenie

interfejséw. Jest szeroko stosowany do tworzenia interfejsow
uzytkownika (Ul), makiet i prototypéw o wysokiej wiernosci dla
aplikacji internetowych i mobilnych. Oparty na przegladarce,

Umozliwia wspoétprace w czasie rzeczywistym, dzieki czemu idealnie nadaje sie dla zespotéw

pracujgcych zdalnie lub w réznych lokalizacjach.

LIy

|||Ié:)

Sposadb uzycia

1. Utwoérz nowy projekt: Zacznij od rozpoczecia nowego projektu w Figmie. Utwérz ramki
(obszary robocze) reprezentujace ekrany lub sekcje prototypu. Uzyj edytora przeciagnij i

upus¢, aby dodac elementy projektu, takie jak ksztatty, tekst i obrazy.

2. Zaprojektuj prototyp: Uzyj narzedzi projektowych Figmy, aby stworzy¢ interfejsy
uzytkownika (Ul), upewniajac sie, ze sg one zgodne ze spostrzezeniami uzyskanymi we
wczesniejszych fazach. Dodaj symbole zastepcze lub rzeczywistg zawartos¢ reprezentujaca

funkcjonalnosc¢ (np. przyciski, menu i formularze).

3. Dodaj interaktywnosé: Uzyj funkcji prototypowania Figmy, aby taczyé ramki i tworzy¢
interaktywne elementy, takie jak klikalne przyciski lub ekrany, po ktédrych mozna nawigowac.
Ustaw przejscia (np. przesuwanie, rozpuszczanie) i animacje, aby symulowac interakcje w

Swiecie rzeczywistym.

4. Wspétpraca z cztonkami zespotu: Udostepnij projekt cztonkom zespotu w celu uzyskania
opinii. Figma umozliwia wspodtprace i komentowanie w czasie rzeczywistym, umozliwiajgc

iteracyjne ulepszenia projektu.

5. Przetestuj prototyp: Udostepnij prototyp za posrednictwem linku uzytkownikom lub
interesariuszom. Uzyj trybu prezentacji Figmy, aby symulowaé doswiadczenie uzytkownika
bez koniecznosci korzystania z dodatkowego oprogramowania.
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1. Wspotpraca w czasie rzeczywistym: Umozliwia zespotom jednoczesng wspodtprace, dzieki czemu

Idealne rozwigzanie dla zespotdéw rozproszonych.

2. Interaktywne prototypy: Obstuguje animacje i interakcje, umozliwiajac realistyczne
symulacje przeptywu uzytkownika. M

3. tatwosc udostepniania: Udostepnianie przez przegladarke eliminuje potrzebe stosowan ecialnegq
oprogramowania,

zapewnienie tatwego dostepu dla zainteresowanych stron.

4. Kontrola wersji: Automatycznie $ledzi zmiany, umozliwiajgc zespotom
\ eksperymentowanie bez utraty wczesniejszych projektéw.

f { MINUSY

1. Ograniczona funkcjonalnos¢ offline: Wymaga pofaczenia z Internetem, aby uzyskaé

J L

dostep do projektow i je edytowac.
2. Wydajnos¢ w przypadku duzych plikéw: Ztozone projekty z wieloma zasobami moga

prowadzi¢ do spowolnienia wydajnosci.

X

3. Krzywa uczenia sie: Chociaz podstawowe funkcje sg intuicyjne, opanowanie
zaawansowanych funkgji, takich jak biblioteki komponentédw, moze zaja¢ troche

Czasu.

4. Koszty subskrypcji: Zaawansowane funkcje, takie jak nieograniczone miejsce na pliki i ulepszone
\ narzedzia do wspdtpracy, sg dostepne tylko w ptatnych planach.

\

\g Figma jest dostepna za posrednictwem oficjalnej strony internetowej

@ www.figma.com i jest dostepna jako aplikacja komputerowa dla systeméw Windows i
macOS. Oferuje réwniez wersje aplikacji mobilnej w Apple App Store i Google Play
Store, umozliwiajgc uzytkownikom przegladanie i komentowanie projektéw w podrdzy.
Figma dziata w modelu freemium, zapewniajgc darmowga wersje do podstawowego

uzytku i ptatne plany dla zaawansowanych funkcji.
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Opis narzedzia

Adobe XD to poteine narzedzie do projektowania i
prototypowania oparte na wektorach opracowane przez firme
Adobe. Jest szeroko stosowany do tworzenia interaktywnych
prototypow, makiet i interfejsow uzytkownika dla sieci i urzgdzen
mobilnych

Aplikacji. W fazie prototypu myslenia projektowego program Adobe XD wyrdznia sie

umozliwieniem projektantom wizualizacji i testowania rozwigzan za pomoca interaktywnych
makiet.

Zdolnos¢ Adobe XD do tworzenia interaktywnych prototypow o wysokiej wiernosci, w
potaczeniu z narzedziami do wspétpracy i informacji zwrotnej, sprawia, ze jest to cenny
atut w fazie prototypu myslenia projektowego.

Sposdb uzycia

||II©

1. zZaprojektuj interfejs: Otwdrz program Adobe XD i utwdrz obszary robocze
reprezentujgce rézne ekrany Twojej aplikacji lub produktu. Uzyj narzedzi do projektowania,
aby doda¢ elementy, takie jak przyciski, obrazy i pola tekstowe, zapewniajgc zgodnos¢ z
potrzebami uzytkownika zidentyfikowanymi we wczes$niejszych fazach.

2. taczenie ekranéw w celu uzyskania interaktywnosci: Przetacz sie na tryb "Prototype" w
programie Adobe XD. Uzyj funkcji przeciggnij i upus¢, aby potaczy¢ przyciski, menu i inne
elementy z odpowiednimi ekranami. Dodawaj przejscia i animacje, aby symulowac
realistyczne interakcje uzytkownika.

3. Podglad prototypu: Przetestuj prototyp w czasie rzeczywistym, klikajac przycisk
"Podglad", aby doswiadczy¢ przeptywu uzytkownika i zidentyfikowaé¢ problemy z
uzytecznoscia.

4. Wspétpracuj i zbieraj opinie: Udostepnij prototyp za posrednictwem tacza w chmurze
lub bezposrednio interesariuszom i cztonkom zespotu. Pozwdl wspdtpracownikom
komentowac bezposrednio prototyp, wspierajac iteracyjne ulepszenia.

5. Udoskonalanie i iteracja: Na podstawie informacji zwrotnych udoskonal projekt,
aktualizuj interakcje i ponownie testuj, aby upewni¢ sie, ze prototyp jest zgodny z
oczekiwaniami i celami uzytkownikdéw.
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1. Przyjazny dla uzytkownika interfejs: Adobe XD oferuje intuicyjny i tatwy w uzyciu
interfejs, umozliwiajacy projektantom szybkie tworzenie i prototypowanie projektéw.

2. Integracja z pakietem Adobe Creative Suite: Bezproblemowa integracja z
innymi produktami firmy Adobe, takimi jak Photoshop i lllustrator, zwieksza V/
wydajnos¢ pracy pracy.

3. Interaktywne prototypowanie: Obstuguje tworzenie interaktywnych
prototypow z animacjami i przejSciami, umozliwiajgc realistyczne symulacje
doswiadczen uzytkownika.

4. Funkcje wspétpracy: Umozliwia udostepnianie prototypéw cztonkom zespotu

procesy projektowania.

/
/ 1 { MINUSY h

. Ograniczone funkcje zaawansowane: Niektorzy uzytkownicy zauwazyli, ze

\ i interesariuszom, utatwiajac przekazywanie informacji zwrotnych i wspdine

Adobe XD nie ma pewnych zaawansowanych funkcji w poréwnaniu z innymi
narzedziami do projektowania.

2. Sporadyczne problemy ze stabilnoscig: Wystgpienia nieoczekiwanego zamykania aplikacji
miaty, co moze zaktdcié przeptyw pracy.

3. Krzywa uczenia sie dla ztozonych funkcji: Chociaz podstawowy interfejs jest
przyjazny dla uzytkownika, opanowanie zaawansowanych funkcji moze N
wymagac¢ dodatkowego czasu na nauke.

4. Ograniczony dostep w trybie offline: Poniewaz jest to narzedzie oparte na

chmurze, niektére funkcje moga wymagac potaczenia z Internetem, co moze
\ potencjalnie utrudnia¢ produktywnos¢ w $rodowiskach offline.

f

@ Adobe XD jest dostepny za posrednictwem oficjalnej strony internetowe;j
www.adobe.com oraz jako aplikacja komputerowa dla systemdéw Windows i macOS. Oferuje

rowniez aplikacje mobilng, Adobe XD Viewer, w Apple App Store i Google Play Store do
przegladania i testowania prototypédw na urzgdzeniach mobilnych. Adobe XD dziata w
modelu subskrypcyjnym z darmowg wersjg dostepng do podstawowego uzytku.



http://www.adobe.com/

@ AN,

5.5 Narzedzia cyfrowe do fazy testowe;j

Opis narzedzia

Monday.com to oparty na chmurze system operacyjny

do pracy, ktéry usprawnia zarzadzanie projektami, d
Y " 47 MoNAAY.com

organizacje zadan i wspoétprace zespotowq. Oferuje on

Konfigurowalne przeptywy pracy i narzedzia wizualne pomagajg zespotom efektywnie

planowac, realizowac i monitorowac projekty.

Zdolnos¢ Monday.com do organizowania zadan, zbierania informacji zwrotnych i
koordynowania dziatan testowych sprawia, ze jest to skuteczne narzedzie w fazie testowej
Myslenia projektowego , zapewniajgce efektywne zarzadzanie cyklami iteracyjnymi i
zaangazowanie interesariuszy.

o

Sposadb uzycia

1. Utwoérz tablice testowa: Rozpocznij nowa tablice na Monday.com, aby organizowa¢ i
$ledzi¢ dziatania zwigzane z testowaniem. Uzyj dostosowywalnych kolumn, aby zdefiniowaé
zadania, takie jak "Testowanie prototypéw", "Zbieranie opinii uzytkownikéw" i "Ulepszenia

iteracji".

2. Przypisywanie obowigzkéw: Przypisywanie cztonkéw zespotu do okreélonych zadar lub

dziatan testowych. Uzyj kolumn termindw, aby zapewnic terminowa realizacje.

3. Sledz opinie i wyniki: Rejestruj opinie uzytkownikéw podczas sesji testowych w
wyznaczonych kolumnach. Uzyj pdl niestandardowych, aby kategoryzowad statystyki jako

"pozytywne", "negatywne" lub "sugestie ulepszen".

4. Wizualizacja postepu: Wykorzystaj oé czasu Monday.com lub widoki Kanban, aby
monitorowaé postep testéw i iteracji. Skonfiguruj automatyzacje, aby powiadamiaé

cztonkdw zespotu o aktualizacjach lub zmianach.

5. Organizuj cykle iteracyjne: Uzyj Monday.com, aby utworzy¢ przeptywy pracy do
Sledzenia udoskonalen prototypéw na podstawie informacji zwrotnych. Dodaj
automatyzacje, aby aktualizowac statusy lub automatycznie przenosi¢ zadania miedzy

kolumnami.
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. \
/ 1. Przyjazny dla uzytkownika interfejs: Monday.com oferuje intuicyjny i atrakcyjny wizualnie ‘

interfejsu, dzieki czemu jest dostepny dla uzytkownikdw o réznym poziomie wiedzy technicznej.

2. Konfigurowalne przeptywy pracy: Platforma pozwala na szerokie dostosowanie,
umozliwiajgc zespotom dostosowanie tablic i przeptywéw pracy do konkretnych
potrzeb projektu.

3. Mozliwosci integracji: Bezproblemowo integruje sie z szerokg gama narzedzi innych firm

oraz aplikacje, takie jak Google Workspace, Microsoft Office, Slack i inne.
4. Funkcje automatyzacji: Oferuje funkcje automatyzacji, takie jak wyzwalacze i /
automatyzacje, ktére mogg pomadc wyeliminowacé powtarzajace sie zadania

\ zaoszczedzié czas. /

{ MINUSY

1. Rozwazania dotyczace kosztow: Monday.com moze by¢ stosunkowo drogie, co
moze nie by¢ odpowiednie dla mniejszych zespotédw lub startupdw o ograniczonych
budzetach.

2. Krzywa uczenia sie zaawansowanych funkcji: Uzytkownicy moga potrzebowac
troche czasu, aby w petni skutecznie wykorzysta¢ zaawansowane funkcje i opcje N
dostosowywania.

3. Ztozonos¢ dla duzych projektéw: Niektdrzy uzytkownicy uwazaja, ze prostota
Monday.com staje sie ograniczeniem podczas zarzgdzania ztozonymi i duzymi
projektami

4. Obawy dotyczace prywatnosci i bezpieczenstwa: Obawy dotyczgce prywatnosci i
bezpieczenstwa danych, w szczegdlnosci

W przypadku korzystania z oprogramowania opartego na chmurze do zarzadzania poufnymi
informacjami

k!Monday.com jest dostepny za posrednictwem oficjalnej strony internetowej
E

www.monday.com i oferuje aplikacje komputerowe i mobilne dostepne do pobrania w

Apple App Store i Google Play Store. Dziata w modelu subskrypcyjnym z bezptatng wersjg

préobng dostepng dla nowych uzytkownikéw, ktérzy mogg zapoznad sie z jej funkcjami.



http://www.monday.com/

Opis narzedzia

Typeform to wszechstronna platforma
internetowa do tworzenia angazujgcych i '. T f
interaktywnych ankiet, quizéw i formularzy ype o rm
opinii. Jest to szeroko rozpowszechnione

stuzy do zbierania insightéw uzytkownikéw w atrakcyjny wizualnie i przyjazny dla
uzytkownika sposdb, dzieki czemu jest doskonatym narzedziem do fazy testowej Myslenia
Projektowego. Typeform pomaga usprawnié¢ zbieranie informacji zwrotnych w fazie

testowej, zapewniajgc skuteczne przechwytywanie informacji o uzytkownikach w celu

informowania o iteracyjnych ulepszeniach prototypdw i rozwigzan.

1. Utwoérz formularz opinii: Zaloguj sie do Typeform i utwérz nowy formularz lub ankiete.
Skorzystaj z gotowych szablonéw lub zacznij od zera, aby zaprojektowaé pytania
dostosowane do celéw prototypu lub testowania. Uwzglednij mieszanke pytan otwartych i

pytan wielokrotnego wyboru.

2. Dostosuj i oznacz marke: Dodaj elementy marki (logo, kolory i motywy), aby upewni sie,

ze formularz jest zgodny z tozsamoscig prototypu lub projektu.

3. Dodaj logike warunkowa: Uzyj funkcji rozgateziania logiki Typeform, aby dostosowa¢
pytania na podstawie odpowiedzi uzytkownikdw, dzieki czemu ankieta jest istotna i

wciggajaca.

4. Udostepnij uczestnikom testu: Udostepnij formularz uczestnikom za pomoca unikalnego
linku, wiadomosci e-mail lub umies¢ go bezposrednio na swojej stronie internetowej lub

platformie prototypowej.

5. Zzbieraj i analizuj opinie: Monitoruj odpowiedzi w czasie rzeczywistym za pomocg
pulpitu nawigacyjnego Typeform. Eksportuj dane do narzedzi takich jak Arkusze Google lub

Excel w celu dogtebnej analizy.
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. Przyjazny dla uzytkownika interfejs: Intuicyjna nawigacja Typeform utatwia

{ PLUSY

tworzenie i dystrybucje formularzy bez koniecznosci posiadania wiedzy techniczne;.
Angazujace i interaktywne formularze: Konwersacyjny styl prezentowania jednego

pytania na raz zwieksza zaangazowanie uzytkownikéw, prowadzac do wyzszych V/
wskaznikéw ukonczenia.

Personalizacja i branding: Oferuje rozbudowane opcje dostosowywania,

umozliwiajgc dostosowanie formularzy do estetyki marki.

Logika warunkowa (skoki logiczne): Umozliwia tworzenie dynamicznych formularzy, ktére
dostosowujg sie na podstawie odpowiedzi uzytkownikéw, poprawiajac trafnosé prezentowary

pytan.

[

| MINUSY

Ograniczone funkcje w bezptatnym abonamencie: Darmowa wersja oferuje

ograniczone funkcje, ktore mogga nie wystarczy¢ dla uzytkownikéw wymagajgcych

zaawansowanych funkgcji.

Rozwazania dotyczgce kosztéw: Ptatne plany mogg by¢ stosunkowo drogie, szczegdlnie w przypadku
firmy lub start-upy z ograniczonymi budzetami.

Podstawowa analityka: Wbudowane narzedzia analityczne sg nieco ograniczone;

uzytkownicy poszukujacy dogtebnej analizy danych mogg by¢ zmuszeni do polegania

N

na zewnetrznych narzedziach.

Limity odpowiedzi: Niektére plany naktadajg ograniczenia na liczbe odpowiedzi, co

matych

moze by¢ restrykcyjne w przypadku ankiet na duzg skale. /

ki' Typeform jest dostepny za posrednictwem oficjalnej strony internetowej
e

www.typeform.com. Jest to narzedzie internetowe, co oznacza, ze uzytkownicy moga

uzyskiwa¢ dostep do formularzy i tworzy¢ je bezposrednio przez przeglgdarke bez
koniecznosci pobierania. Typeform oferuje rdéwniez interfejs przyjazny dla urzadzen
mobilnych, umozliwiajgc uzytkownikom bezproblemowe angazowanie sie w ankiety na
réoznych urzadzeniach. Platforma dziata w modelu freemium, z dostepnymi zaréwno
darmowymi, jak i ptatnymi planami.
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6. Strategie andragogiczne

"Proponowane strategie
pedagogiczne dostosowane do £
dziedziny ksztafcenia i szkolenia 0

zawodowego, w celu

zapewnienia skutecznej
realizacji zasad Myslenia

Projektowego”

S s O —— —



6.1 Spacery empatii

Opis strategii:

Spacery empatii angazujg uczniow bezposrednio w srodowiska lub konteksty uzytkownikéw,
dla ktérych projektujg. Strategia ta pomaga uczestnikom uzyska¢ wglad z pierwszej reki w
doswiadczenia uzytkownikéw, zwiekszajagc ich zdolno$¢ do empatii i skutecznego

formutowania problemédw.
Docelowej:

Dorosli stuchacze, trenerzy ksztatcenia i szkolenia zawodowego oraz studenci szkoét

zawodowych w dziedzinach takich jak opieka zdrowotna, hotelarstwo czy handel detaliczny.
Znaczenie andragogiczne:

Dorodli stuchacze sg czesto zmotywowani przez zastosowanie w S$wiecie rzeczywistym.
Spacery empatii angazujg ucznidow w uczenie sie przez doswiadczenie, zanurzajgc ich w

autentycznych kontekstach uzytkownika, wspierajac praktyczne zrozumienie.
Koncentracja na dorostych:

Strategia zaktada, ze dorosli stuchacze wnoszg wczes$niejsze dos$wiadczenia, ktdre mogag

zastosowac i przemysle¢ podczas dziatania.

oo,
o'..‘ 00 O,
© © Obserwuj ® g
.. ..star'l sig Swiadomy 4 @
® @ stanéw *e
O ® emocjonalnych, ‘ :
... © e zwracajac uwage na g ®
®°,  wskazowki

@
)
a Qogy ® ] i i
o0t IO00gls S rppmacingsy
.. .' Wyciagni] reke *e o0 .® Dostroj sig
® ©  Odpowiadaj [ ® Aktywnie stuchaj
® © odpowiednio drugiej * [ innych, aby
# » Osobie poprzez akty o [ 4 Koto zrozumieé ich
.-. wspétczucia. .. .. doswiadczenia.
%% .9 Elementéw
® ]
Cog i ” Empatii
... p
Nawigz kontakt
Potacz sig Znajdz
Podziel sie podobienstwa,
uczuciami kogos, by wczuc sie w
wchodzac w jego cudza
buty. perspektywe.
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Kroki do wdrozenia:

Myslenia Projektowego.

1. Zidentyfikuj docelowych uzytkownikéw i kontekst wyzwania

2. Organizowa¢ wizyty lub Obserwacyjne Sesji w ten Srodowiska

uzytkownikéw (np. miejsca pracy, punkty ustugowe).

3. Zapewnij uczestnikom narzedzia do robienia notatek i

podpowiedzi, ktdre pomogg im w prowadzeniu obserwacji (np. "Z czym zmagajq sie

uzytkownicy?").

4. Poprowadz? sesje podsumowujgcg, podczas ktérej uczniowie syntetyzujg

spostrzezenia za pomocg map empatii lub diagramoéw pokrewienstwa.

Zasoby i Oczekiwane Wymierne Korekty dla
materiaty korzysci wyniki réznych
Kontekstow
- Listy kontrolne lub - Pogtebia - Jakos¢i - W przypadku oséb
przewodniki zrozumienie wyzwan | szczegdétowosé uczacych sie zdalnie
obserwacyjne i potrzeb udokumentowanych | korzystaj z narzedzi
- Notatniki, dtugopisy | uzytkownikéw spostrzezen wirtualnych, takich

lub cyfrowe
narzedzia do
robienia notatek

- Ustalenia
dotyczace
transportu i
bezpieczenstwa (w
przypadku
odwiedzania witryn

zewnetrznych)

- Poprawia
obserwacje i
krytyczne

- Umiejetnosci
myslenia

- Wspiera sposéb
myslenia
skoncentrowany

na uzytkowniku

- Ulepszone opisy
problemoéw
zorientowane na

uzytkownika

jak filmy lub
wywiady z
uzytkownikami

- Dostosuj
podpowiedzi i
narzedzia do
mtodszych lub mniej
doswiadczonych

uczestnikow.
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6.2 Warsztaty prototypowania

Opis strategii:

Warsztaty prototypowania angazujg uczniow w praktyczne tworzenie, podczas ktérego
budujag modele swoich rozwigzan o niskiej wiernosci. Strategia ta sprzyja innowacjom i

praktycznym umiejetnosciom rozwigzywania problemow.

Docelowej:

Uczniowie szkét zawodowych o profilu technicznym, projektowym lub ustugowym.
Znaczenie andragogiczne:

Dorosli preferujg praktyczne zajecia polegajgce na rozwigzywaniu problemow, ktore
bezposrednio taczg sie z ich kontekstem zawodowym. Warsztaty prototypowania pozwalajg
im pracowa¢ nad praktycznymi, namacalnymi rozwigzaniami, wykorzystujgc swoje

umiejetnosci i kreatywnosc.
Koncentracja na dorostych:

Iteracyjny charakter prototypowania jest zgodny z preferencjami dorostych uczniéw do
samodzielnego i zorientowanego na wyniki uczenia sie.




Kroki do wdrozenia:

1. Przedstaw wyzwanie lub opis problemu.

2. Zapewnij materiaty i narzedzia do szybkiego prototypowania (np.

papier, karton, oprogramowanie).

3. Zachecaj uczestnikdow do szybkiego tworzenia wielu prototypdéw,

koncentrujac sie na uzytecznosci i wykonalnosci.

4. Przeprowadz sesje informacji zwrotnej, podczas ktdrej réwiesnicy lub interesariusze

wchodzg w interakcje z prototypami i krytykuja je.

Zasoby i Oczekiwane Wymierne Korekty dla
materiaty korzysci wyniki réinych
Kontekstow
- Fizyczne narzedzia | - Rozwija - Liczbaii - W przypadku oséb
do prototypowania: | kreatywnosc i réoznorodnosé uczacych sie online
karton, markery, umiejetnosci wygenerowanych skorzystaj z narzedzi
klej, nozyczki rozwigzywania prototypow do cyfrowego

- Narzedzia cyfrowe:
Figma, Sketch lub
oprogramowanie do

modelowania 3D

problemdéw

- Zacheca do
iteracyjnego
myslenia i
konstruktywnej
informacji zwrotnej
- Przygotowuje
uczniow do
rzeczywistych
zastosowan

- Koncepcje
projektowe

- Jakos$¢ otrzymanych

informacji zwrotnych i

uwzglednionych w

iteracjach

prototypowania i
wirtualnych sesji
informacji zwrotnej.
- Skalowanie w dof
w przypadku
$rodowisk o
ograniczonych
zasobach,
koncentrujgc sie na
szkicach i prostych

modelach.
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6.3 Scenariusze fabularne

Opis strategii:

Scenariusze odgrywania rdl pozwalajg uczniom symulowaé rzeczywiste wyzwania i

rozwigzania, wspierajgc empatie i zrozumienie perspektywy uzytkownika.
Docelowej:

Osoby uczgce sie w ramach ksztatcenia i szkolenia zawodowego w dziedzinach takich jak opieka zdrowotna,
obstuga klienta i edukacja.

Znaczenie andragogiczne:

Strategia ta opiera sie na zdolnosci dorostych do czerpania z rzeczywistych doswiadczen i
stosowania ich w symulowanych warunkach. Odgrywanie rél promuje empatie i sytuacyjne

rozwigzywanie probleméw, ktore majg kluczowe znaczenie w kontekstach zawodowych.
Koncentracja na dorostych:

Obstuguje cykl uczenia sie przez doswiadczenie, umozliwiajgc aktywne uczestnictwo,

refleksje i zastosowanie.
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Kroki do wdrozenia:

1. Zdefiniuj scenariusz zwigzany z wyzwaniem Myslenia

Projektowego (np. pomoc trudnemu klientowi).
2. Przypisz role uczestnikom (np. uzytkownik, dostawca ustug, obserwator).
3. Przeprowadz odgrywanie rdl, zachecajac uczestnikow do

pozostania w postaci.

4. Poprowadz sesje refleksji w celu omowienia spostrzezen i potencjalnych rozwigzan.

Zasoby i

materiaty

Oczekiwane

korzysci

Wymierne

wyniki

Korekty dla

Rozne konteksty

- Scenariusze,
scenariusze lub
podpowiedzi

- Kostiumy lub
rekwizyty
(opcjonalnie do
zanurzenia)

- Narzedzia do
refleksji (np.
czasopisma,
przewodniki do

dyskusiji)

- Zwieksza empatie i
umiejetnosci
rozwigzywania
problemdéw

- Przygotowuje
uczniow do
rzeczywistych
wyzwan
interpersonalnych
- Sprzyja
aktywnemu

uczeniu sie

- Informacje zwrotne
od uczniow na temat
adekwatnosci
scenariusza

- Zaobserwowano
poprawe w

zakresie empatii i
umiejetnosci

interpersonalnych

- W przypadku
ucznidw uczacych
sie zdalnie korzystaj
z wideokonferencji i
oddzielnych pokoi
do odgrywania rol.

- Uproszczone
scenariusze dla
mtodszych lub mniej
doswiadczonych

uczestnikow.
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6.4 Sesje prezentacji pomystow

Opis strategii:

Sesje prezentacji pomystéw polegajg na tym, ze uczniowie prezentujg swoje rozwigzania
rowiesnikom lub interesariuszom, symulujg rzeczywiste scenariusze prezentacji oraz

rozwijajg pewnosc siebie i umiejetnosci komunikacyjne.
Docelowej:

Studenci i trenerzy ksztatcenia i szkolenia zawodowego w zakresie programoéw biznesowych,
marketingowych lub przedsiebiorczych.

Znaczenie andragogiczne:

Dorosli cenig sobie mozliwosci rozwijania umiejetnosci, ktére bezposrednio przektadajg sie
na ich zycie zawodowe. Sesje pitchingowe nasladujg prezentacje w Swiecie rzeczywistym,

poprawiajgc komunikacje i krytyczne myslenie.
Koncentracja na dorostych:

Strategia wykorzystuje wewnetrzng motywacje dorostych do awansu zawodowego oraz ich
zdolnos¢ do syntezy i artykutowania ztozonych pomystow.

czerpigcz
doswiadczen z

03

praktyczna S 05
) przesztosci

nauka,ktéra nauka
zastosowanie poprzez
W 2yciu dziatanie

02
Samodzielna 06

SUCH Andragogiczne Ttk

nauki

dorostych

01
Potraeba
wiedzy




1. Mie¢ Ucznidw rozwija¢é a rozwigzanie i tworzy¢

Kroki do wdrozenia:

a zwiezta prezentacja lub pitch.
2. Zorganizuj sesje pitchingowg z panelem rowiesnikow,
instruktoréw lub zewnetrznych interesariuszy.

3. Udzielaj ustrukturyzowanych informacji zwrotnych za pomocg ocen czgstkowych
lub kryteriow (np. przejrzystosc, wykonalnosci).

4. Zastandw sie nad opiniami i dopracuj rozwigzanie.

Zasoby i Oczekiwane Wymierne Korekty dla
materiaty korzysci wyniki réznych
Kontekstow
- Narzedzia do - Rozwija - Poprawiona - W przypadku
prezentacji: slajdy, umiejetnosci klarownos¢ i ustawien o
plakaty lub komunikacyjne i perswazja w ograniczonych
prototypy Rubryki prezentacyjne - tonacjach zasobach uzywaj
informacji Wzmacnia krytyczne | - Jakosé prezentacji ustnych
zwrotnych lub myslenie poprzez udoskonalen na bez narzedzi
arkusze punktacji integracje informacji | podstawie cyfrowych.
- Projektory lub zwrotnych informacji - Dostosuj sie do
narzedzia do - Zacheca do zwrotnych ustawien online za
wideokonferencji profesjonalizmu i pomocg prezentacji
gotowosci wideo i
asynchronicznych
sprzezenie zwrotnych.
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6.5 Czasopisma refleksyjne

Opis strategii:

Dzienniki refleksyjne zachecajg uczniow do dokumentowania swojej podrdzy zwigzanej z

mysleniem projektowym, wspierajgc samoswiadomosc i krytyczng analize.
Docelowej:

Wszyscy uczacy sie w ramach ksztafcenia i szkolenia zawodowego, zwtaszcza w dziedzinach

ktadacych nacisk na rozwdj osobisty, takich jak nauczanie czy opieka zdrowotna.
Znaczenie andragogiczne:

Refleksja jest kamieniem wegielnym uczenia sie dorostych, poniewaz pozwala uczniom
przetwarzac swoje dos$wiadczenia i przyswaja¢ nowg wiedze. Refleksyjne dzienniki sprzyjaja

gtebszemu zaangazowaniu i rozwojowi osobistemu.
Koncentracja na dorostych:

Strategia ta wspiera samodzielne uczenie sie, umozliwiajagc dorostym przejecie

odpowiedzialnosci za swoje postepy i dostosowanie podejscia w oparciu o spostrzezenia.




Kroki do wdrozenia:

1. Przedstaw cel czasopism refleksyjnych w przechwytywaniu

spostrzezen i rozwoju.

2. Podaj podpowiedzi, ktdre pomogg Ci w refleksji (np. "Czego sie

dzisiaj nauczytem?").

3. Zachecaj uczniéw do regularnego dokumentowania swoich mysli

podczas procesu Myslenia Projectowego .

4. Okresowo przegladaj czasopisma, aby Sledzi¢ postepy i przekazywac opinie.

Zasoby i Oczekiwane Wymierne Korekty dla
materiaty korzysci wyniki réznych
Kontekstow
- Dzienniki fizyczne - Rozwija - Jakosc i gtebia - W przypadku osdb

lub notatniki

- Narzedzia cyfrowe:

Dokumenty Google,
Notion lub OneNote
- Podpowiedzi do
refleks;ji lub

szablony

samoswiadomosé i

myslenie analityczne -

Zacheca do gtebszego
zaangazowania w
proces Myslenia
Projektowego

- Tworzy rekord

- Postep osobisty i

zespotowy

zarejestrowanych
refleks;ji

- Zaobserwowany
wzrost umiejetnosci
krytycznego
myslenia i
rozwigzywania

probleméw

uczgcych sie online
korzystaj z
cyfrowych platform
dziennikarskich.

- Dostosuj
podpowiedzi do
réznych poziomow
umiejetnosci
czytania i pisania lub

stylow uczenia sie.

Te strategie pedagogiczne zapewniajq, Ze osoby uczgce sie w ramach ksztafcenia i

szkolenia zawodowego skutecznie stosujg zasady myslenia projektowego, wspierajgc

umiejetnosci praktyczne, empatie i innowacje w swoich dziedzinach.
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