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Chapter # 1 £

INTRODUCTION TO DESIGN THINKING
@

Rozdziat 1: Wprowadzenie do Design Thinking

Czym jest Design Thinking?

Design thinking to holistyczne, zorientowane na uzytkownika podejscie do
rozwigzywania problemow, ktére ktadzie nacisk na zrozumienie potrzeb i doswiadczen
uzytkownika kohcowego, rozwijanie kreatywnos$ci oraz wspieranie innowacji poprzez
iteracyjny proces. Wywodzgace sie z praktyk projektantéw i inzynieréw, design thinking
przekroczyto swoje pierwotne granice, stajgc sie potezng metodologig stosowang w
roznych branzach, w tym w biznesie, opiece zdrowotnej i edukacji. Stanowi ono ramy,
ktére zachecajg zaréwno jednostki, jak i organizacje do kreatywnego myslenia,
kwestionowania zatozen i redefiniowania probleméw w celu identyfikacji
alternatywnych strategii i rozwigzan, ktére mogg nie by¢ od razu oczywiste.

Podstawy Design Thinking

W swojej istocie, design thinking to metodologia czerpigca z narzedzi projektantéw,
tgczgca potrzeby ludzi, mozliwosci technologiczne i wymagania dotyczgce sukcesu
biznesowego. Tim Brown, CEO IDEO, jednej z najbardziej wptywowych organizaciji
promujgcych design thinking, opisuje je jako dyscypline wykorzystujgcg wrazliwosé
projektanta i metody celem dopasowania potrzeb ludzi do tego, co jest technologicznie
wykonalne oraz co mozna przeksztatci¢ w wartosc dla klienta i szanse rynkowa.

Design thinking skfada sie z pieciu kluczowych etapéw: Empatyzowanie (Empathize),
Definiowanie (Define), Ideacja (ldeate), Prototypowanie (Prototype) i Testowanie
(Test) — choC etapy te nie sg zawsze liniowe i mogg by¢ wielokrotnie powtarzane w
trakcie procesu. Ta elastycznos¢ umozliwia ciggte udoskonalanie i dostosowywanie
rozwigzan na podstawie informacji zwrotnych od uzytkownikéw, co jest kluczowe dla
zapewnienia, ze finalne rozwigzanie rzeczywiscie odpowiada ich potrzebom.

W kontekscie ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET), design thinking oferuje
transformacyjne podejscie do opracowywania programow nauczania, metod
dydaktycznych i angazowania ucznidw. Tradycyjnie, VET koncentruje sie na
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wyposazaniu studentéw w konkretne umiejetnosci zawodowe. Jednak wraz z ewolucjg
rynku pracy, zwilaszcza w dobie cyfryzacji i rosngcego zapotrzebowania na
umiejetnosci miekkie, takie jak kreatywnosc, rozwigzywanie problemow i wspotpraca,
ksztatcenie zawodowe musi sie dostosowaC do tych wyzwan. Design thinking
dostarcza ram, ktore dobrze wspotgrajg z tymi zmieniajgcymi sie potrzebami.

Znaczenie Design Thinking w VET

Design thinking jest coraz czesciej uznawane za kluczowg metodologie w ksztatceniu
i szkoleniu zawodowym (VET), gdzie gtdwnym celem jest wyposazenie studentéw w
umiejetnosci i wiedze niezbedne do odniesienia sukcesu na rynku pracy. Wraz z
szybkim postepem technologicznym oraz rosngcym zapotrzebowaniem na
umiejetnosci miekkie, tradycyjne podej$cia do ksztatcenia zawodowego sg coraz
bardziej kwestionowane. Design thinking stanowi potezne narzedzie do stawienia
czota tym wyzwaniom, promujgc kreatywnos¢, innowacyjno$¢ i zdolnos¢ do
rozwigzywania probleméw — umiejetnosci, ktére stajg sie nieodzowne we
wspoétczesnym rynku pracy.

raose
The Importance of LQQ

Design Thinking in VET
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Niwelowanie luki kompetencyjnej

Jednym z najwazniejszych wktadow design thinking w VET jest jego zdolnos¢ do
zmniejszania luki miedzy tym, czego uczg sie studenci, a tym, czego faktycznie
wymagajg pracodawcy. Tradycyjne programy ksztatcenia zawodowego czesto
koncentrujg sie na umiejetnosciach technicznych, zapewniajac, ze studenci sg biegli
w okreslonych zawodach. Jednak wraz z ewolucjg branz ro$nie zapotrzebowanie na
pracownikow, ktérzy sg nie tylko kompetentni technicznie, ale rowniez potrafig
dostosowywaé sie do nowych wyzwan, mysle¢ kreatywnie i efektywnie
wspotpracowac.

Design thinking odpowiada na te potrzeby poprzez promowanie holistycznego
podejscia do edukacji. Zacheca studentow do angazowania sie w iteracyjne
rozwigzywanie probleméw, w ktérym uczg sie tworzy¢ prototypy rozwigzan, testowac
je i ulepszac¢ na podstawie informacji zwrotnej. Proces ten odzwierciedla rzeczywiste
wyzwania, z jakimi studenci bedg sie mierzy¢ w swojej karierze, gdzie zdolnos¢ do
adaptacji i innowacji jest rownie wazna jak wiedza techniczna.

Wspieranie mentalnosci wzrostu

Wprowadzenie design thinking do VET wspiera rowniez rozwoj mentalnosci na wzrost
(nastawienia na wzrost) wsréd studentow. Mentalno$¢ wzrostu, w przeciwienstwie do
nastawienia na trwato$¢, to przekonanie, ze zdolnosci i inteligencje mozna rozwijaé
poprzez wysitek, nauke i wytrwatos¢. Design thinking naturalnie sprzyja tej
mentalnosci, podkreslajgc znaczenie nauki na btedach oraz traktowania wyzwan jako
okazji do rozwoju.

Dzieki iteracyjnemu charakterowi design thinking studenci sg zachecani do
eksperymentowania z réoznymi pomystami, podejmowania ryzyka i uczenia sie na
swoich btedach. To nie tylko buduje odpornosc, ale takze przygotowuje ich do
dynamicznych i czesto nieprzewidywalnych srodowisk pracy.

Zwiekszanie szansy na zatrudnienie

Zastosowanie design thinking w VET bezposrednio zwieksza szanse studentéw na
zatrudnienie, dostosowujgc ich edukacje do potrzeb wspotczesnych pracodawcow.
Firmy coraz czesciej poszukujg kandydatow, ktérzy nie tylko posiadajg umiejetnosci
zawodowe, ale takze potrafig innowacyjnie mysle¢, rozwigzywac ztozone problemy i
efektywnie pracowac w zespotach.

Na przyktad w programie VET skoncentrowanym na projektowaniu produktow,
studenci mogg otrzymacC zadanie identyfikacji powszechnego problemu w danej
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branzy, opracowania potencjalnych rozwigzan, a nastepnie stworzenia prototypdw i
testowania swoich pomystéw. Takie podejscie nie tylko uczy ich technicznych
aspektéw projektowania, ale takze rozwija umiejetnosci krytycznego myslenia i pracy
zespotowej, ktore sg kluczowe dla sukcesu na rynku pracy.

Tworzenie srodowisk nauczania skoncentrowanych na uczniu

Design thinking zmienia takze sposob, w jaki ksztatcenie zawodowe angazuje
ucznidw, czynigc proces nauczania bardziej skoncentrowanym na ich potrzebach.
Tradycyjne modele edukacyjne czesto umieszczajg nauczyciela w centrum procesu
nauczania, podczas gdy studenci pasywnie przyswajajg informacje. W przeciwienstwie
do tego, design thinking promuje aktywny i partycypacyjny sposob uczenia sie, w
ktérym studenci przejmujg wiekszg odpowiedzialno$¢ za swoj rozwa;.

Jak korzystac z tego podrecznika?

Podrecznik ten zostat zaprojektowany jako kompleksowe zrédto wiedzy, ktore
prowadzi przez proces wdrazania design thinking do ksztatcenia zawodowego.
Mozesz go uzywac w rozny sposob:

e (Czytanie sekwencyjne — jesli dopiero zaczynasz przygode z design thinking,
warto przeczytac podrecznik od poczgtku do konca.

e Skupienie sie na konkretnych etapach — jesli znasz podstawy, ale potrzebujesz
wsparcia w okreslonym etapie (np. ideacja, prototypowanie), mozesz przejs¢ do
odpowiedniego rozdziatu.

e Narzedzie referencyjne — podrecznik moze stuzy¢ jako zrodto inspiracji i
praktycznych wskazowek.

Wskazowki dotyczgce wdrazania

e Zacznij od matych krokéw — jesli dopiero zaczynasz swojg przygode z design
thinking, rozwaz rozpoczecie od niewielkiego projektu lub planu lekcji. Pozwoli
Cito na eksperymentowanie z tg metodologig i nabranie pewnosci siebie, zanim
przejdziesz do wiekszych dziatan.

e \Wspotpracuj z kolegami — design thinking z natury opiera sie na wspotpracy.
Warto pracowac¢ wspolnie z innymi nauczycielami lub partnerami z branzy nad
projektami opartymi na design thinking. Wzbogaca to proces nauczania i
sprzyja budowaniu srodowiska wspoétpracy w edukacji.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not
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e Refleksja i iteracja — tak jak design thinking jest procesem iteracyjnym, tak
réwniez powinna wyglgda¢ Twoja praca z tym podrecznikiem. Po realizacji
projektu design thinking poswieC czas na refleksje nad tym, co sie sprawdzito,
a co mozna ulepszy¢. Wykorzystaj te spostrzezenia, aby udoskonali¢ swoje
podejscie w przysztych projektach.

e W miare stosowania design thinking w programach ksztatcenia i szkolenia
zawodowego (VET), wypracujesz wiasne strategie i techniki. Zachecamy Cie
do dostosowywania tresci tego podrecznika do swojego unikalnego kontekstu
oraz do dzielenia sie swoimi doswiadczeniami z innymi nauczycielami. W ten
SposOb przyczyniasz sie do rozwoju spotecznosci edukatorow, ktorzy wspolnie
przygotowujg uczniow na wyzwania i mozliwosci przysztego rynku pracy.
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UNDERSTANDING THE DESIGN THINKING PROCESS
@

Rozdziat 2: Zrozumienie procesu Design Thinking

Design thinking to iteracyjny, nieliniowy proces, ktory koncentruje sie na wspotpracy
miedzy projektantami a uzytkownikami w celu tworzenia innowacyjnych rozwigzan dla
ztozonych probleméw. Czesto opisuje sie go jako ramy obejmujgce pie¢ kluczowych
etapow: Empatyzowanie (Empathize), Definiowanie (Define), Ideacja (ldeate),
Prototypowanie (Prototype) i Testowanie (Test). Zrozumienie tych etapow jest
kluczowe dla skutecznego stosowania design thinking, szczegdlnie w kontekscie
ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET).

Understanding the Design Thinking

process
Techniques

EMPATHIZE DEFINE
Ul mterwews } Problem statements
Observations

- . Personas
Surveys and questionnaires

Empatyzowanie: Zrozumienie uzytkownika

Pierwszy etap procesu design thinking, Empatyzowanie, koncentruje sie na gtebokim
zrozumieniu ludzi, dla ktérych tworzymy rozwigzania. Oznacza to zanurzenie sie w
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Srodowisku uzytkownikdw w celu uzyskania wglgdu w ich potrzeby, wyzwania i
doswiadczenia. W kontekscie VET moze to oznacza¢ zaangazowanie studentow,
partneréw branzowych i pracodawcow, aby lepiej zrozumie¢ ich oczekiwania,
trudnosci i aspiracje.

Techniki stosowane na etapie empatyzowania:

e Wywiady z uzytkownikami: przeprowadzanie rozméw ze studentami i
interesariuszami branzowymi w celu zebrania danych jakosciowych.

e Obserwacje: analizowanie zachowanh studentéw w srodowisku nauki lub pracy,
aby lepiej zrozumie¢ ich codzienne wyzwania.

e Ankiety i kwestionariusze: zbieranie danych ilosciowych w celu identyfikacji
trendow i powszechnych problemow wsréd studentéw i partnerow branzowych.

Celem etapu empatyzowania jest zdobycie zorientowanego na cztowieka zrozumienia
problemu, ktére bedzie miato wptyw na dalszy proces projektowania. Ten etap jest
kluczowy, poniewaz zapewnia, ze opracowywane rozwigzania sg oparte na
rzeczywistych potrzebach uzytkownikéw, a nie na domystach lub uprzedzeniach.

Definiowanie: Okreslenie problemu

Po zebraniu odpowiednich danych nastepnym krokiem jest synteza zebranych
informacji i jasne zdefiniowanie problemu. Etap ten polega na uporzgdkowaniu
wnioskow z fazy empatyzowania w celu stworzenia klarownego i mozliwego do
zastosowania opisu problemu.

Definiowanie w kontekscie VET:

e Formutowanie probleméw: opracowanie precyzyjnych, praktycznych i
dostosowanych do potrzeb studentéw oraz partneréw branzowych definiciji
problemoéw. Przykfad: ,Studenci programu motoryzacyjnego majg trudnosci z
diagnozowaniem skomplikowanych problemow silnika z powodu braku
praktycznego doswiadczenia z nowoczesnymi narzedziami diagnostycznymi.”

e Tworzenie person: opracowanie modeli uzytkownikbw na podstawie danych
zebranych na etapie empatyzacji, ktére reprezentujg rozne typy studentéw (np.
student pierwszego roku, doswiadczony technik podnoszacy kwalifikacje).
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Etap ten jestistotny, poniewaz dobrze zdefiniowany problem zapewnia, ze kolejne fazy
ti. ldeacji oraz Prototypowania sg skoncentrowane na rozwigzaniu i efektywne.
Pomaga takze dopasowac cele procesu projektowania do strategicznych zatozen
programu VET.

Ideacja: Generowanie kreatywnych rozwigzan

Etap Ideacji to moment, w ktérym uwalniana jest kreatywnos¢. Na tym etapie
uczestnicy sg zachecani do burzy mébzgéw i generowania szerokiej gamy
potencjalnych rozwigzan dla zdefiniowanego wczesniej problemu. Celem jest
wygenerowanie jak najwiekszej liczby pomystéw bez oceniania ich na tym etapie, aby
otworzy¢ drzwi do innowacyjnego i niestandardowego myslenia.

Techniki ideacji w VET:

e Sesje burzy mézgow: organizowanie grupowych warsztatéw, podczas ktorych
studenci i nauczyciele mogg wspolnie opracowywac pomysty.
Mapa mysli: wizualizacja i eksploracja powigzan miedzy réznymi koncepcjami.
SCAMPER: zastosowanie techniki SCAMPER (Substitute — Zamien, Combine
— Potgcz, Adapt — Zaadaptuj, Modify — Zmien, Put to another use — Zastosuj
inaczej, Eliminate — Usun, Reverse — Odwrdc¢) do istniejgcych rozwigzan, aby
stworzy¢ nowe pomysty.

W kontekscie VET etap Ideacji moze obejmowaé zespotowe opracowywanie
rozwigzan dla rzeczywistych probleméw, prezentowanych przez partnerow
branzowych. Na przyktad studenci w programie gastronomicznym moga
przeprowadzi¢ burze mozgow dotyczgcg nowych dan uwzgledniajgcych wymagania
dietetyczne lub wykorzystujgcych zrownowazone sktadniki.

Prototypowanie: Przekuwanie pomystow w rzeczywistosc

Prototypowanie polega na przeksztatceniu pomystobw w namacalne formy, ktore
mozna testowac i ulepszac. Na tym etapie tworzy sie fizyczne lub cyfrowe prototypy,
ktére pozwalajg projektantom i uzytkownikom na interakcje z wygenerowanymi
wczesniej rozwigzaniami.
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Prototyping in VET

e Prototypy niskiej wiernosci: szybkie i tanie modele Ilub szkice
przedstawiajgce podstawowg koncepcje.

e Prototypy wysokiej wiernosci: bardziej dopracowane wersje prototypow,
ktore przypominajg finalny produkt lub rozwigzanie.

e Warsztaty praktyczne: w programach VET prototypowanie moze obejmowac
warsztaty praktyczne, w ramach ktérych studenci tworzg modele, symulacje lub
petnowymiarowe wersje swoich pomystéw.

Prototypowanie jest kluczowe, poniewaz umozliwia eksperymentowanie,
identyfikowanie btedoéw i wprowadzanie ulepszen na podstawie opinii uzytkownikow,
zanim rozwigzanie zostanie wdrozone na wickszg skale.

Testowanie: Doskonalenie rozwigzan

Ostatni etap procesu design thinking to testowanie, ktére pozwala na ocene
skutecznosci opracowanych prototypow w rzeczywistych warunkach. Ten etap polega
na zbieraniu opinii uzytkownikéw, analizie ich interakcji z prototypami i wprowadzaniu
niezbednych poprawek.

Testowanie w kontekscie VET:

e Opinie uzytkownikéw: zbieranie opinii studentdéw, nauczycieli i partnerow
branzowych.

e lteracyjne testowanie: ciggte ulepszanie prototypow na podstawie uzyskane;j
informacji zwrotne;j.

e Ocena wydajnosci: w programach VET testowanie moze obejmowac
sprawdzanie skutecznosci opracowanych narzedzi w symulowanych lub
rzeczywistych warunkach pracy.

Testowanie to kluczowy etap, poniewaz zapewnia, ze finalne rozwigzanie jest nie tylko
skuteczne, ale takze dopasowane do realnych potrzeb uzytkownikow.
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Komercjalizacja i wdrozenie

Po skutecznym przetestowaniu i udoskonaleniu rozwigzania, kolejnym krokiem jest
komercjalizacja i wdrozenie, czyli wprowadzenie rozwigzania na rynek lub integracja
go z systemem edukacyjnym.

Komercjalizacja w kontekscie VET

Gotowos¢ rynkowa: W kontekscie ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET),
komercjalizacjia moze polegaé na przygotowaniu produktu Iub ustugi
opracowanej przez uczniow do wejscia na rynek. Moze to obejmowac
stworzenie biznesplanu, okreslenie grup docelowych oraz opracowanie strategii
marketingowych. Na przyktad, jesli uczniowie uczacy sie stolarstwa opracujg
nowy typ mebli, proces komercjalizacji bedzie obejmowat ustalenie, jak
produkowac, wyceniac i sprzedawac te meble klientom.

Wspotpraca z przemystem: Wspétpraca z partnerami z branzy jest kluczowa
na tym etapie. Partnerzy z przemystu mogg dostarczy¢ cennych informacji na
temat trendow rynkowych, wymagan regulacyjnych oraz potencjalnych kanatéw
dystrybucji. W programach VET taka wspotpraca nie tylko zwieksza komercyjny
potencjat projektéw uczniowskich, ale takze wzmacnia wiezi z przemystem,
zapewniajgc, ze edukacja jest dostosowana do rzeczywistych potrzeb rynku.

Wdrozenie w kontekscie VET

Integracja z programami edukacyjnymi: Wdrozenie w kontekscie ksztatcenia
i szkolenia zawodowego (VET) moze obejmowac¢ integracje nowych rozwigzan
z programem nauczania. Na przykfad, jesli uczniowie opracujg nowy modut
szkoleniowy lub narzedzie, moze ono zosta¢ wtgczone do oficjalnego programu
nauczania dla przysztych rocznikéw. Zapewnia to, ze innowacja nadal przynosi
korzy$ci uczniom dtugo po zakonczeniu poczgtkowego projektu.

Skalowanie rozwigzan: Jesli rozwigzanie ma szersze zastosowanie, jego
skalowanie moze by¢ kluczowym elementem wdrozenia. Moze to obejmowac
dostosowanie rozwigzania do roznych Srodowisk edukacyjnych lub
rozszerzenie jego wykorzystania na wiele instytucji. Na przyktad skuteczne
narzedzie prototypowania opracowane przez ucznidow programu inzynierskiego
moze zosta¢ przyjete przez inne programy VET w catym kraju.
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Zrownowazony rozwoj i ciggte doskonalenie

Mechanizmy informacji zwrotnej: Nawet po komercjalizacji i wdrozeniu
wazne jest utrzymanie mechanizmow informacji zwrotnej w celu ciggtej oceny
skutecznosci rozwigzania. Mozna to realizowac¢ poprzez regularne ewaluacje,
ankiety uzytkownikdéw oraz analize wskaznikow efektywnosci. W kontekscie
VET ciggte doskonalenie moze polegac na aktualizacji programu nauczania na
podstawie opinii z przemystu lub wdrazaniu nowych technologii i metod, gdy
tylko stang sie dostepne.

Zrownowazony rozwoj: Zapewnienie trwatosci rozwigzania to kolejny istotny
aspekt. Obejmuje to ocene dtugoterminowej optacalnosci produktu lub ustugi na
rynku, jego wptywu na srodowisko oraz zdolnoéci do adaptacji wzgledem
przysztych zmian. W $rodowisku edukacyjnym zréwnowazony rozwoj moze
oznaczaC zapewnienie, ze rozwigzanie pozostaje aktualne w miare ewoluciji
standardow branzowych i pojawiania sie nowych umiejetnosci niezbednych na
rynku pracy.

Podsumowanie

Zrozumienie procesu design thinking, jego etapdéw oraz sposobow komercjalizacji i
wdrozenia rozwigzan jest kluczowe dla edukatorow i studentow VET. Kazdy etap —
Empatyzowanie, Definiowanie, Ideacja, Prototypowanie, Testowanie i Komercjalizacja
— oferuje unikalne mozliwosci nauki, innowacji i wspétpracy.

Opanowanie tego procesu pozwala programom VET tworzy¢ praktyczne, gotowe na
rynek rozwigzania, ktére odpowiadajg na rzeczywiste potrzeby uzytkownikéw,
jednoczesnie rozwijajgc kluczowe kompetencje studentow.
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EMPATHIZE - UNDERSTANDING YOUR STUDENTS
@

Rozdziat 3: Empatyzowanie - Zrozumienie swoich
ucznidéw

Faza Empatyzowania jest fundamentem procesu Design Thinking, w ktorym
zanurzasz sie w swiecie swoich uzytkownikéw — w tym przypadku swoich ucznidw.
Ten etap polega na gtebokim, skoncentrowanym na cztowieku zrozumieniu potrzeb,
motywacji, wyzwan i aspiracji uczniow. W kontekscie ksztatcenia i szkolenia
zawodowego (VET) etap ten ma szczegdlne znaczenie, poniewaz zapewnia, ze
projektowane doswiadczenia edukacyjne sg dopasowane do rzeczywistosci zycia
ucznidw oraz wymagan branz, do ktorych sie przygotowujs.

Techniki budowania empatii

Empatia to umiejetnos¢ wejscia w czyjgs$ sytuacje, spojrzenia na swiat jego oczami i
odczuwania tego, co on czuje. W edukacji budowanie empatii oznacza zrozumienie
réznorodnych srodowisk, doswiadczen i potrzeb swoich uczniéw. Nie ogranicza sie to
tylko do ich wynikéw akademickich, ale obejmuje réwniez ich sytuacje zyciowa, cele
zawodowe oraz wyzwania, z jakimi sie mierzg — zaréwno w klasie, jak i poza nig.

Aby osiggnagc¢ ten poziom empatii, nalezy angazowac sie¢ w rozmowy z uczniami w
sposob peten szacunku i otwartosci. Aktywne stuchanie, zadawanie otwartych pytan i
stosowanie refleksyjnej informacji zwrotnej to kluczowe narzedzia w tym procesie.
Pomagajg one stworzy¢ bezpieczng przestrzen, w ktérej uczniowie czujg sie
komfortowo, dzielgc sie swoimi doswiadczeniami, obawami i aspiracjami.

Dzieki autentycznemu stuchaniu mozna odkry¢ wglady, ktére nie sg od razu oczywiste,
a ktére mogg wptyngé¢ na projektowanie programu nauczania, metod dydaktycznych
oraz sposobdw oceniania.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not
necessarily reflect those of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA).
Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them.

16



Co-funded by :\/

- **** the European Union DT4VET

Przeprowadzanie wywiaddw i ankiet

Wywiady i ankiety to skuteczne narzedzia do zbierania danych jakosciowych i
ilosciowych od ucznidw. Umozliwiajg one bezposrednie zaangazowanie sie w dialog
ze studentami w celu poznania ich doswiadczenh, wyzwan i potrzeb w uporzgdkowany
sposob. Zbierajgc informacje w ramach wywiadow istotne jest zadawanie otwartych
pytan, ktére zachecajg ucznidw do szczegoétowych odpowiedzi. Pytania typu: ,Czy
mozesz opowiedzie¢ o sytuacji, w ktorej czutes, ze szkolenie byto dla Ciebie
wyzwaniem?”,Jakie aspekty szkolenia uwazasz za najbardziej wartosciowe?” mogg
dostarczy¢ bogatych, szczegétowych wnioskéw, wykraczajgcych poza powierzchowne
rozumienie.

Natomiast ankiety pomagajg zbiera¢ dane od wiekszej grupy studentow, oferujac
szerszg perspektywe na powszechne problemy i trendy. Projektujgc ankiety,
kluczowym jest zawarcie zaréwno pytan zamknietych jak i otwartych celem ujecia
zakresu typow danych. Pytania zamkniete mogg dostarczy¢ danych statystycznych,
na przykfad ilu ucznidéw czuje sie pewnie w swoich umiejetnosciach, natomiast pytania
otwarte mogg ujawni¢ gtebsze wnioski, takie jak powody, dla ktérych niektorzy
uczniowie czujg sie nieprzygotowani do wejscia na rynek pracy.

Kluczem do skutecznego przeprowadzania wywiaddw i ankiet jest podejscie oparte na
ciekawosci oraz autentycznej checi zrozumienia doswiadczen ucznidow. Zebrane dane
powinny zosta¢ starannie przeanalizowane i zsyntetyzowane w celu wyodrebnienia
kluczowych tematow i wnioskdw, ktore bedg stanowi¢ podstawe dla kolejnych etapow
procesu myslenia projektowego.

Metody obserwacji

Obserwacja to kolejna kluczowa technika w fazie Empatii, umozliwiajgca zrozumienie
zachowan i interakcji uczniow w ich srodowisku edukacyjnym. W przeciwienstwie do
wywiadow i ankiet, ktére opierajg sie na danych deklaratywnych, obserwacja pozwala
zobaczy¢, w jaki sposob uczniowie faktycznie angazujg sie w realizacje zajec,
wspotprace z rowiesnikami i interakcje z nauczycielami. Moze to ujawni¢ rozbieznosci
miedzy tym, co uczniowie mdwig, a tym, co faktycznie robig, dostarczajgc bardziej
Zzniuansowanego obrazu ich potrzeb i wyzwan.

W kontekscie VET obserwacja moze polegac na spedzaniu czasu w klasie, warsztacie
lub osrodku szkoleniowym, przygladaniu sie, jak uczniowie korzystajg z narzedzi,
technologii oraz wspotpracujg ze sobg. Na przyktad mozna obserwowac, w jaki sposéb
uczniowie podchodzg do ztozonych zadan, gdzie napotykajg trudnosci i jak szukajg
pomocy lub wspotpracujg z kolegami.
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Takie obserwacje mogg dostarczy¢ cennych informacji na temat skutecznosci
stosowanych metod nauczania, uzytecznosci materiatdow dydaktycznych oraz
0golnego doswiadczenia edukacyjnego uczniéw.

Wazne jest, aby podchodzi¢ do obserwacji z otwartym umystem i unikaé
przedwczesnych ocen. Celem jest zebranie jak najwiekszej ilosci informacji, ktére
nastepnie mogg zosta¢ przeanalizowane w celu zidentyfikowania wzorcéw oraz
obszaréw wymagajgcych poprawy.

Budowanie Map Empatii

Mapy empatii to narzedzie wizualne, ktére pomaga w syntezie i organizacji danych
zebranych podczas wywiadow, ankiet oraz obserwacji. Umozliwiajg one
uporzgdkowane uchwycenie tego, co uczniowie modwig, mysla, czujg i robia,
pozwalajgc na zbudowanie kompleksowego obrazu ich doswiadczen. Typowa mapa
empatii sktada sie z czterech czesci: "Méwi", "Mysli", "Czuje" i "Robi".

W sekcji "Mowi" zapisuje sie bezposrednie cytaty lub parafrazy wypowiedzi uczniow,
ktére odzwierciedlajg ich mysli i odczucia. Sekcja "Mysli" obejmuje to, co — na
podstawie stow i dziatah ucznidw — przypuszczasz, ze myslg. W czesci "Czuje"
dokumentuje sie emocje wyrazane przez uczniow lub wywnioskowane z ich zachowan.
Wreszcie, sekcja "Robi" rejestruje obserwowalne dziatania i zachowania uczniéw.

a _a
Building Empathy Maps

Think and Feel? Say and Do?

* Appearance
* Attitude in public

« What really matters
« Worries/Aspirations?

See?
Hear?
* Environment

* What friends say « Social Media

* What family say * Websites

« What boss/peers say
* What influencers say

* Magazines
* What the markets offers
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Tworzenie mapy empatii polega na syntezie wszystkich zebranych danych
jakosciowych w ramach czterech kategorii. Proces ten pomaga dostrzec powigzania
pomiedzy réznymi informacjami oraz zidentyfikowac kluczowe wnioski, ktore nie byty
od razu oczywiste. Na przyktad, jesli wielu uczniow wyraza frustracje w sekcji "Mowi",
a ich dziatania w sekcji "Robi" rowniez odzwierciedlajg te emocje, moze to wskazywac
na istnienie systemowego problemu wymagajgcego rozwigzania.

Mapy empatii sg szczegodlnie przydatne w pracy zespotowej, poniewaz stanowig
wspolny punkt odniesienia, ktory moze kierowac dyskusjami i podejmowaniem decyzji
w kolejnych fazach procesu myslenia projektowego.

Narzedzia wykorzystywane na etapie Empatii

W zaleznosci od kontekstu projektu i grupy uzytkownikdw mozna wykorzysta¢ rozne
narzedzia. Kazde z tych narzedzi ma swoje mocne strony i moze by¢é wybierane w
zaleznoéci od kontekstu projektu oraz charakteru grupy uzytkownikéw.

e Wywiady uzytkownikéw: wywiady strukturyzowane Iub czesciowo
strukturyzowane, ktére umozliwiajg dogtebne rozmowy z uzytkownikami na
temat ich doswiadczen, potrzeb i probleméw. Wywiady sg jednym z
najskuteczniejszych sposobdw pozyskiwania szczegotowych informacii.

e Obserwacje: obserwowanie uzytkownikow podczas korzystania z produktu lub
ustugi w ich naturalnym s$rodowisku. To narzedzie jest przydatne do
zrozumienia interakcji w  czasie rzeczywistym [ odkrywania
niezwerbalizowanych potrzeb.

e Mapy empatii: narzedzia wizualne pomagajgce w syntezie obserwacji i
wnioskow z badan uzytkownikdw. Mapy empatii zwykle zawierajg sekcje
dotyczace tego, co uzytkownicy moéwig, mysla, robig i czujg, pomagajgc w
budowie kompleksowego obrazu ich doswiadczen.

e Persony: tworzenie fikcyjnych postaci opartych na zebranych danych,
reprezentujgcych rézne typy uzytkownikow. Persony pomagajg utrzymac
koncentracje na uzytkowniku przez caty proces projektowy.

e Mapowanie s$ciezki uzytkownika: wizualne przedstawienie doswiadczen
uzytkownika w czasie, z identyfikacjag kluczowych punktéw styku i
problematycznych obszaréw. Pomaga to zrozumieé przebieg doswiadczen i
wskazac miejsca wymagajgce usprawnien

e Grupy fokusowe: zebranie grupy uzytkownikbw w celu omowienia ich
doswiadczen i opinii na temat produktu lub ustugi. To narzedzie moze by¢
wartosciowe przy generowaniu pomystow i zrozumieniu dynamiki grupowe;.
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Wskazdowki

Stuchaj wiecej, méw mniej — podczas wywiaddéw lub grup fokusowych
kluczowe jest, aby uzytkownicy mowili jak najwiecej. Twojg rolg jest aktywne
stuchanie i obserwacja, a nie prowadzenie rozmowy czy wyrazanie wtasnych
opinii.

Zadawaj otwarte pytania — aby uzyskaC bogatsze dane, zadawaj pytania
zachecajgce uzytkownikdw do opisywania swoich doswiadczen i uczu¢. Na
przyktad zamiast pyta¢ ,Czy podoba Ci sie ta funkcja?”, zapytaj ,Czy mozesz
opisac, jakie masz odczucia podczas korzystania z tej funkcji?”

Badz bezstronny — podejdz do fazy empatii bez uprzedzenh. Zachowuj otwarty
umyst i badz gotéw na zaskakujgce wnioski, ktére mogg sie pojawic.

Zwracaj uwage na komunikacje niewerbalng — obserwuj mowe ciata, mimike
i ton gtosu podczas interakcji z uzytkownikami. Sygnaty niewerbalne czesto
ujawniajg ukryte emocje i postawy, ktérych uzytkownicy nie wyrazajg wprost.

Korzystaj z r6znych metod — tgcz rézne narzedzia i techniki, aby uzyskac
petniejszy obraz uzytkownika. Na przyktad potacz obserwacje z wywiadami
uzupetniajgcymi, aby wyjasnic i rozwingé zaobserwowane zachowania.

Dokumentuj wszystko — rob szczegdtowe notatki, nagrywaj wywiady (za
zgoda uczestnikow) i fotografuj Srodowisko. Im wiecej danych zgromadzisz, tym
petniejsze bedzie Twoje zrozumienie podczas pbdzniejszej analizy.

Dobre praktyki

Roéznorodne grupy uzytkownikéw — angazuj sie w kontakt z réznorodnymi
uzytkownikami, aby upewni¢ sie, ze Twoje wnioski nie sg stronnicze wzgledem
konkretnej grupy demograficznej. R6znorodnos¢ moze obejmowac wiek, pte¢, status
spoteczno-ekonomiczny oraz réznice kulturowe.

Regularna refleksja — regularnie cofnij sie o krok i przeanalizuj zebrane dane. Czy
pojawiajg sie nowe wzorce? Czy odkryles jakies nieoczekiwane spostrzezenia?
Refleksja moze poméc w ukierunkowaniu dalszych badanh i zapewni¢, ze zmierzasz we
wiasciwym kierunku.

Zaangazuj zespot — wiacz caty zespot projektowy w faze empatii. Rézni cztonkowie
zespotu mogg zauwazyC rézne rzeczy i wnieS¢ unikalne perspektywy, co wzbogaci
o0gélne zrozumienie uzytkownika.
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e Iteruj na podstawie odkry¢ — nie wahaj sie wrdci¢ do uzytkownikow lub zebraé wiece;j
danych, jesli zajdzie taka potrzeba. Jesli konkretne spostrzezenie jest niejasne lub
pojawig sie nowe pytania, ponowne zbieranie informacji moze by¢ bardzo cenne.

e Pozostan etyczny — zawsze szanuj prywatnos¢ i poufno$é uzytkownikéw. Bgdz
transparentny w kwestii sposobu wykorzystania danych i upewnij sig, ze uzytkownicy
czujg sie komfortowo z catym procesem.

Podsumowanie

Faza Empatyzowania stanowi fundament Design Thinking, szczegdlnie w kontekscie
VET, gdzie zrozumienie réznorodnych potrzeb i wyzwan uczniow jest kluczowe.

Dzieki wykorzystaniu technik takich jak wywiady, ankiety, obserwacje i mapy empatii,
edukatorzy mogg stworzy¢ dogtebne, catosciowe zrozumienie swoich ucznidw.

To zrozumienie przektada sie na skuteczniejsze definiowanie probleméw,
generowanie innowacyjnych pomystéw i projektowanie lepszych doswiadczen
edukacyjnych. W ten sposéb faza Empatyzowania pomaga tworzy¢ edukacje
dopasowang do realnych wyzwan i przygotowujacg uczniow do przysztej kariery.
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DEFINE - FRAMING THE PROBLEM
@

Rozdziat 4: Definiowanie — Okreslanie problemu

Faza Definiowania to etap, w ktérym wnioski zebrane podczas fazy Empatyzowania
sg syntetyzowane, aby jasno okresli¢ problem, ktéry chcesz rozwigzac. Etap ten jest
kluczowy, poniewaz przeksztatca surowe dane i obserwacje w precyzyjng definicje
problemu, ktéra bedzie prowadzi¢ reszte procesu Design Thinking. W kontekscie
ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET), faza Definiowania pomaga edukatorom i
projektantom wskaza¢ konkretne wyzwania, przed ktérymi stojg uczniowie, i
sformutowac¢ te wyzwania w sposob, ktéry prowadzi do rozwigzan mozliwych do
wdrozenia.

Formutowanie problemu

Dobrze opracowane stwierdzenie problemu jest fundamentem fazy Definiowania.
Powinno ono jasno okresla¢ potrzeby uzytkownika i wyzwania, z jakimi sie zmaga,
przy jednoczesnym zachowaniu wystarczajgcej szerokosci, aby umozliwi¢ kreatywne
rozwigzania. Stwierdzenie problemu w kontekscie VET moze koncentrowac sie na
specyficznych barierach w osigganiu sukcesow przez ucznidw, takich jak trudnosci w
rozumieniu ztozonych koncepcji technicznych lub brak okazji do praktycznego
zastosowania wiedzy w programie nauczania.

Identyfikujac problem, wazne jest jego zdefiniowanie z perspektywy uzytkownika.
Oznacza to, ze problem powinien by¢ formutowany w kontekscie potrzeb ucznioéw, a
nie potrzeb instytucji. Na przyktad, zamiast stwierdzenia ,Program nauczania musi
zawieraC wiecej szkolen z zakresu umiejetnosci cyfrowych”, skuteczniejsze
stwierdzenie problemu brzmiatoby: ,Studenci majg trudnosci z nabywaniem
umiejetnosci cyfrowych wymaganych na wspoétczesnym rynku pracy, co ogranicza ich
szanse na zatrudnienie i pewnosc¢ siebie”. Taka zmiana w podejsciu zapewnia, ze
opracowywane rozwigzania sg bezposrednio dopasowane do tego, co jest
najwazniejsze dla ucznidw.
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Dobre sformutowanie problemu powinno by¢ skonkretyzowane, mozliwe do wdrozenia
i oparte na wnioskach zebranych w fazie Empatyzowania. Powinno by¢ wolne od
proponowanych rozwigzan, aby faza ideacji mogta eksplorowac¢ szeroki zakres
mozliwosci. Stwierdzenie problemu powinno rowniez inspirowac i ukierunkowac zespoét
projektowy, wskazujgc jasny kierunek dla kolejnych krokow w procesie.

|ldentyfikacja potrzeb i wyzwan uczniéw

Identyfikowanie potrzeb i wyzwan uczniéw polega na przeksztatceniu informac;ji
zebranych podczas fazy Empatyzowania w jasne, mozliwe do wykorzystania wnioski.
Jest to kluczowy krok, poniewaz zapewnia, ze okreslenie problemu opiera sie na
dogtebnym zrozumieniu rzeczywistych trudnosci, z jakimi mierzg sie uczniowie.

Aby skutecznie zidentyfikowacé te potrzeby i wyzwania, zacznij od przeglagdu danych z
wywiadow, ankiet, obserwacji i map empatii. Szukaj powtarzajgcych sie tematéw lub
wzorcow, ktore wskazujg na wspolne trudnosci lub niezaspokojone potrzeby. Na
przykfad, jesli kilkku uczniow wyraza trudnosci w zastosowaniu wiedzy teoretycznej do
zadan praktycznych, moze to wskazywac na potrzebe wiekszej liczby okazji do nauki
praktycznej w programie.

Innym podejsciem moze by¢ kategoryzowanie potrzeb i wyzwan wedtug poziomu
pilnosci i wptywu. Niektore problemy mogg by¢ fundamentalne dla sukcesu uczniéw,
takie jak dostep do zasobdw lub podstawowe umiejetnosci, podczas gdy inne mogag
dotyczyC ulepszen, takich jak potrzeba bardziej zaawansowanego szkolenia lub
specjalistycznych warsztatow. Dzieki kategoryzowaniu tych potrzeb mozna
priorytetyzowac te, ktére nalezy uwzgledni¢ w zdefiniowaniu problemu.

Wazne jest réwniez, aby rozwazy¢ szerszy kontekst, w jakim te potrzeby wystepuja.
Na przyktad, jesli uczniowie napotykajg trudnosci z powodu przestarzatej technologii
w klasie, problem ten moze by¢ zwigzany z szerszymi wyzwaniami instytucjonalnymi,
takimi jak ograniczenia budzetowe lub polityki administracyjne. Zrozumienie tych
czynnikéw kontekstowych pomoze Ci na zdefiniowanie problem w sposéb trafny.

Wykorzystanie Persony do okreslenia potrzeb uzytkownika

Persony to fikcyjne postacie, ktére reprezentujg rozne segmenty populacji uczniow.
Tworzy sie je na podstawie danych zebranych podczas fazy Empatyzowania i stuzg
do utrzymania procesu projektowania skupionego na potrzebach uzytkownikéw. W
fazie Definiowania, persony mogg by¢ poteznym narzedziem do okreslania problemu,
dostarczajgc jasnej, zorientowanej na cztowieka perspektywy wyzwan, przed ktorymi
stojg uczniowie.
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Aby skutecznie wykorzystaé persony, zacznij od udoskonalenia person stworzonych
w fazie Empatyzowania. Upewnij sie, ze kazda persona jest wystarczajgco
szczegotowa, aby uchwyci¢ niuanse réznych grup uczniow, w tym ich celéw, frustracji
i potrzeb. Na przyktad, persona dla studenta pierwszego roku moze podkreslac
potrzebe jasnych wskazéwek i umiejetnosci podstawowych, podczas gdy persona dla
pracujgcego profesjonalisty wracajgcego po podnoszenie kwalifikacji moze
koncentrowac sie na potrzebie elastycznych opcji nauki i zaawansowanych tresci.

Gdy Twoje persony sg dobrze zdefiniowane, uzyj ich do przetestowania stwierdzonego
problemu. Zadaj sobie pytanie, jak problem, ktéry zidentyfikowate$, wptywa na kazdg
persone. Czy problem jest zgodny z ich konkretnymi potrzebami i wyzwaniami? Jesli
stwierdzony problem nie koreluje z Twoimi personami, moze wymaga¢ zmiany.
Persony pomagajg upewni¢ sige, ze problem, ktory definiujesz, jest istotny dla
rzeczywistych uzytkownikbw i ze opracowane rozwigzania bedg skutecznie
odpowiadac na ich potrzeby.

Metody definiowania problemu

Definiowanie problemu to proces strukturacji i artykulacji problemu w taki sposéb, aby
otworzy¢ mozliwo$¢ dla innowacyjnych rozwigzan. Istnieje kilka metod, ktére mogg
pomoc w efektywnym definiowaniu problemu:

e Technika pieciu dlaczego — metoda polegajgca na zadawaniu pytania
,<dlaczego” kilkakrotnie (zwykle pie¢ razy), aby dotrze¢ do przyczyny zrodiowej
problemu. Na przyktad, jesli studenci nie angazujg sie w moduty nauczania
online, mozesz zaczg¢ pytaniem: ,Dlaczego studenci nie angazujg sie?”
Odpowiedz moze brzmiec¢: ,Bo moduty sg nudne”. Nastepnie pytaj ,Dlaczego
sg nudne?”, az do odkrycia przyczyny, ktéra moze dotyczy¢ projektowania
tresci, istotnosci materiatu lub innych czynnikbw. To moze prowadzi¢ do
bardziej catosciowego (holistycznego) zdefiniowania problemu, ktoére
uwzglednia potrzeby i wyzwania réznych interesariuszy.

e Macierz reframingu — narzedzie, ktére pomaga spojrze¢ na problem z r6znych
perspektyw, takich jak perspektywa ucznia, nauczyciela czy instytucji.
Analizowanie problemu z wielu punktoéw widzenia pozwala zidentyfikowac rézne
aspekty problemu, ktére mogg nie by¢ od razu oczywiste.

e Pytania HMW (How Might We) — po sformutowaniu stwierdzenia problemu,
przeksztat¢ je w jedno lub wiecej otwartych pytan typu “Jak moglibysmy..?”.
Takie pytania sg otwarte i zachecajg do kreatywnego myslenia. Na przyktad,
jesli stwierdzenie problemu brzmi ,Studenci majg trudnosci w zastosowaniu
wiedzy teoretycznej w praktyce”, pytanie HMW moze brzmiec¢: ,Jak mozemy
stworzy¢ bardziej angazujgce, praktyczne doswiadczenia edukacyjne, ktore
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wypetnig luke miedzy teorig a praktykg?” Pytania HMW sg szczegodlnie
przydatne przy przechodzeniu od definiowania problemu do fazy generowania
pomystow.

Analiza SWOT - ta metoda polega na zidentyfikowaniu mocnych stron
(Strengths), stabych stron (Weaknesses), szans (Opportunities) i zagrozen
(Threats) zwigzanych z problemem, ktéry prébujesz rozwigzaé. Analiza SWOT
pomaga zrozumie¢ wewnetrzne i zewnetrzne czynniki, ktére mogg wptywac na
powodzenie opracowywanych rozwigzan. Na przyktad mocng strong moze by¢
dostepnos¢ ekspertéw-instruktorow, natomiast stabg strong — ograniczony
dostep do narzedzi zgodnych ze standardami branzowymi. Zrozumienie tych
czynnikbw umozliwia takie sformutowanie problemu, ktore wykorzystuje
istniejgce atuty i adresuje stabosci.

Narzedzia wykorzystywane na etapie Definiowania

Kilka arzedzi moze pomoc Ci skutecznie syntezowac dane i sformutowac problem w
fazie Definiowania. Te narzedzia wspierajg organizowanie i interpretowanie wynikow
badan uzytkownikow w celu stworzenia jasnej i precyzyjnej definicji problemu:

Diagramy Affinity — diagramy powigzan (ang. affinity diagrams) to narzedzie
stuzgce do organizowania i grupowania pomystéw, tematéw lub danych w
klastry na podstawie ich naturalnych zaleznosci. To narzedzie pomaga w
identyfikacji wspdlnych motywdw i wzorcéw w badaniach uzytkownikow.
Stwierdzenia Point of View (PoV) - zwiezle przedstawienie potrzeb
uzytkownikow, potgczone z wnioskami i jasno okreslonym problemem. PoV
ukierunkowuje proces generowania pomystow, koncentrujgc sie na gtownym
wyzwaniu uzytkownika.

Pytania HMW — narzedzie pomagajgce przeksztatci¢ stwierdzenie problemu w
pytania, ktére inspirujg ideacje. Pytania HMW opierajg sie na sformutowaniach
PoV i wspierajg szukanie potencjalnych rozwigzan.

Persony (rozszerzone) — chociaz persony sg tworzone juz w fazie Empatii, w

fazie Definiowania mozna je rozbudowa¢ i doprecyzowaC o0 nowe
spostrzezenia, bezposrednio zwigzane z formutowanym problemem.
Mapowanie mysli — narzedzie wizualne pomagajgce w organizowaniu i

taczeniu idei zwigzanych z definiowanym problemem. Tworzenie mapy mysli
moze ujawni¢ zwigzki miedzy réznymi aspektami problemu i poméc w
identyfikacji jego pierwotnej przyczyny.
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Wskazdowki

Skoncentruj sie na uzytkowniku — upewnij sie, ze zdefiniowanie problemu
jest zorientowane na potrzebach i wyzwaniach uzytkownika. Unikaj
definiowania problemu wytgcznie z perspektywy biznesowej lub organizacyjne;j.
Badz konkretny i zorientowany na dziatanie — zdefiniowanie problemu
powinno byC¢ konkretne, ale jednoczesnie na tyle szerokie, aby umozliwic
kreatywne rozwigzania.

Wracaj do danych z fazy empatii — jesli masz trudnosci z precyzyjnym
okresleniem problemu, siegnij ponownie do materiatdw zebranych w fazie
empatyzowania. Analiza wywiadéw z uzytkownikami, obserwacji oraz map
empatii moze pomaoc wytonic¢ kluczowe potrzeby i wyzwania.

Wspotpracuj z zespotem — zaangazowanie zespotu w proces syntezowania
problemu moze poméc w dostrzezeniu wnioskéw, ktére mogty zostac
pominiete.

Iteruj swéj zdefiniowany problem — nie bdj sie poprawia¢ swojego
stwierdzenia w miare postepu projektu.

Dobre praktyki

Wykorzystaj diagramy Affinity do syntezy — to skuteczny sposoéb
organizowania duzych ilosci danych jakosciowych. Grupuj podobne
spostrzezenia i szukaj wzorcow, ktére mogg pomoc w sformutowaniu problemu.

Formutuj pytania HMW (How Might We) — po zdefiniowaniu problemu,
przeksztat¢ go w jedno lub kilka pytan typu ,Jak moglibysmy...?”. Pytania te
powinny by¢ otwarte i zaprojektowane tak, aby pobudzaé kreatywnos¢ podczas
fazy generowania pomystow. Na przyktad, jesli Twoje stwierdzenie problemu
brzmi: ,Studenci majg trudnosci ze zrozumieniem ztozonych zagadnien
mechanicznych z powodu braku praktycznych przyktadéw”, pytanie HMW moze
brzmie¢: ,Jak moglibysmy zapewni¢ studentom wiecej doswiadczen
praktycznych, aby lepiej rozumieli zagadnienia mechaniczne?”

Weryfikuj z interesariuszami — zanim sfinalizujesz okreslenie problemu,
skonsultuj je z kluczowymi interesariuszami: uzytkownikami, cztonkami zespotu
i partnerami branzowymi. Upewnij sie, ze odzwierciedla ono istote problemu i
jest zgodne z celami projektu.

Ustal priorytety i skoncentruj sie — jesli zidentyfikujesz wiele problemdw,
ustal ich priorytety w oparciu o potrzeby uzytkownikéw, zakres projektu i
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potencjalny wptyw. Skoncentruj sie na tym najwazniejszym, ktdrego
rozwigzanie przyniesie uzytkownikom najwiekszg wartosc.

e Dokumentuj i komunikuj — doktadnie udokumentuj zdefiniowanie problemu
oraz spostrzezenia, ktore doprowadzity do jego sformutowania. Podziel sie tym
z zespotem i interesariuszami, aby wszyscy mieli wspdlne zrozumienie i byl
zgodni co do kierunku projektu.

Podsumowanie

Faza Definiowania to etap, w ktérym wnioski zebrane w fazie Empatyzowania sg
przeksztatcane celem sformutowania konkretnego i mozliwego do rozwigznia
problemu. Poprzez tworzenie precyzyjnych definicji problemow, identyfikowanie
potrzeb i wyzwan uczniow, wykorzystywanie person do okreslania potrzeb
uzytkownikow oraz stosowanie roznych metod ramowania problemu, mozesz mie¢
pewnosé, ze proces projektowy jest ukierunkowany na rzeczywiste kwestie, ktére
wymagajg rozwigzania. Ta faza ma kluczowe znaczenie dla stworzenia solidnych
podstaw pod innowacyjne i skuteczne rozwigzania, ktére ostatecznie poprawig
doswiadczenia edukacyjne i wyniki osiggane przez Twoich uczniow (1) (5) (7) (4).
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Chapter # 5 45

IDEATE - GENERATING CREATIVE SOLUTIONS
@

Rozdziat 5: Ideacja - Generowanie kreatywnych
rozwigzan

Faza ldeacji to moment, w ktorym kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ w procesie Design
Thinking naprawde sie ujawniajg. Po doktadnym zrozumieniu potrzeb uzytkownika i
okresleniu problemu, nastepnym krokiem jest wygenerowanie szerokiego wachlarza
pomystéw i potencjalnych rozwigzan. Etap ten zacheca do dywergencyjnego myslenia,
ktorego celem jest eksplorowanie jak najwiekszej liczby mozliwosci bez
natychmiastowej oceny czy ograniczen.

Dla edukatorow i uczniow w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym (VET) faza Ideacji jest
okazjg do wychodzenia poza schematy i opracowywania innowacyjnych podejs¢ do
wyzwan zidentyfikowanych w fazie Definiowania.

Techniki Burzy M6zgow

Burza mdézgéw to jedna z najpopularniejszych i najskuteczniejszych technik
stosowanych w fazie Ideacji. Polega na generowaniu duzej liczby pomystéw w grupie,
zachecajgc uczestnikow do swobodnego i kreatywnego myslenia. Kluczem do
skutecznej burzy mozgow jest stworzenie srodowiska, w ktorym uczestnicy czujg sie
komfortowo, dzielgc sie swoimi pomystami, bez obawy przed krytykg lub odrzuceniem.
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Classic Round-robin
brainstorming brainstorming

A group-based method where Participants take turns sharing one idea
participants freely share ideas, with a at a time in a circular manner, ensuring
facilitator guiding the session and equal contribution and allowing for
prioritizing quantity over quality, while deeper exploration of each idea.

ideas are recorded for all to see.

Brainstorming
techniques

-\I . S8
/f\- Brainwriting

A method where participants individually write
down their ideas before sharing and discussing
them as a group, fostering more thoughtful
contributions and reducing the influence of
dominant voices.

Rapid ideation

This technique imposes a time limit to
encourage quick, creative thinking, which is then
reviewed and expanded by the group.

Istnieje kilka metod burzy mézgow, ktdre mozna zastosowac:

e Klasyczna burza mézgoéw — tradycyjna metoda, w ktorej uczestnicy werbalnie
dzielg sie pomystami, zapisujgc je na tablicy lub flipcharcie. Priorytetem jest
ilos¢, a nie jakos¢ — uczestnicy sg zachecani do generowania jak najwieksze;j
liczby pomystéw, nawet jesli poczatkowo wydajg sie one nietypowe.

e Brainwriting — uczestnicy zapisujg swoje pomysty indywidualnie, zanim
podzielg sie nimi z grupg. Metoda ta pozwala unikng¢ dominaciji jednej osoby i
umozliwia bardziej przemys$lane, refleksyjne podejscie.

e Burza mézgéw Round-Robin — uczestnicy dzielg sie swoimi pomystami po
kolei, w systematycznej rundzie. Technika ta zapewnia, ze kazdy ma rowne
szanse na udziat, a takze pozwala na dogtebniejsze eksplorowanie kazdej idei.

e Szybka ideacja — metoda ta polega na ustawieniu ograniczonego czasu na
generowanie pomystéw, co zmusza uczestnikbw do myslenia szybko i
intuicyjnie. Czesto prowadzi to do spontanicznych i kreatywnych pomystéw,
ktére moga nie pojawic sie w bardziej zrelaksowanym srodowisku.

Mapowanie mysli i technika SCAMPER

Oproécz burzy mézgow, istniejg rowniez ustrukturyzowane techniki, ktére pomagajg
organizowac i rozwija¢ pomysty w fazie ldeacji.
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Mapowanie mysli

Mapa mysli to wizualne narzedzie, ktére pomaga organizowac¢ pomysty i eksplorowaé
ich powigzania. Zacheca do nielinearnego myslenia i pomaga uczestnikom zobaczy¢
zaréwno szerszy obraz, jak i szczegodty problemu.

Mind Map

Write something here
Write something here
Write something here

Write something here

Write something here
Write something here
Write something here

Write something here

Write something here
Write something here
Write something here

Write something here

Write something here
Write something here
Write something here

Write something here

Jak stworzy¢ mape mysli?

1. Zapisz gtébwny problem lub wyzwanie w centrum duzego arkusza papieru lub
tablicy.

2. Dodaj odgatezienia reprezentujgce rozne aspekty problemu lub potencjalne
rozwigzania.

3. Rozwijaj kazdg gataz poprzez dodawanie podkategorii i szczegotow.

4. Uzywaj kolorow, symboli i rysunkow, aby zwiekszy¢ przejrzystosc i podkreslic
kluczowe idee.

Technika SCAMPER

SCAMPER to ustrukturyzowana technika burzy mézgow, ktéra pomaga generowac
nowe pomysty poprzez zadawanie okreslonych pytan, sktaniajgcych do innego
spojrzenia na problem lub rozwigzanie.
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Substitute Combine

Scamper Technique

AM

Replace a part, Join elements, Modify Enlarge, reduce, Rather than Remove Flip the script,
material, or ideas, or something to change the changing the elements. re-order your
process with functions better suita shape, or alter thing itself, simplify, or priorities,
something else. together in new new purpose, attributes. Can consider pare down to invert cause
ways - or find a person or asmall change changing the essentials and effect, and
new element context. have a big context it exists turn it all
you can merge effect? in. Is less more? upside-down.

with.

SCAMPER to akronim oznaczajgcy:

Substitute (Zastgp) — Co mozna zastgpi¢ lub wymieni¢? Na przyktad, czy
materiat lub komponent moze zosta¢ zamieniony na bardziej zréwnowazony lub
kosztowo efektywny?

Combine (Potgcz) — Co mozna potgczy¢? Czy dwa procesy, pomysty lub
produkty mogg zostac ztgczone, tworzgc cos nowego?

Adapt (Dostosuj) — Jak mozna cos dostosowac, aby lepiej odpowiadato
potrzebom? Czy proces lub projekt moze zosta¢ zaadoptowany do pracy w
innym kontekscie?

Modify (Zmien) — Co mozna zmieni¢? Czy rozmiar, ksztatt lub funkcjonalnosc¢
produktu mogg zosta¢ zmienione, aby go ulepszy¢?

Put to another use (Zastosuj inaczej) — Jak inaczej mozna to wykorzystac¢?
Czy produkt lub proces moze zosta¢ przeznaczony do innego zastosowania?
Eliminate (Usun) — Co mozna usungc¢? Czy jakiekolwiek komponenty lub kroki
mozna usungc, aby uprosci¢ proces lub zmniejszy¢ koszty?

Reverse (Odwrdc¢) — Co sie stanie, jesli odwrocisz proces lub komponenty? Czy
odwrdcenie lub przemyslenie kolejnosci prowadzi do przetomowego pomystu?

Przykfad zastosowania SCAMPER w VET:

Substitute — Zastgp tradycyjne podreczniki kursami wideo.
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e Combine — Potgcz nauke teoretyczng z symulacjami VR.
e Adapt — Dostosuj materiaty do ré6znych pozioméw doswiadczenia ucznidw.
o Modify — Zmien forme instrukcji na bardziej interaktywna.

Zachecaj do kreatywnego myslenia

Jesli uczniowie majg trudnosci z naukg obstugi skomplikowanych narzedzi, mozna
zastosowa¢ SCAMPER do zaprojektowania nowej metody nauczania:

e Stworz bezpieczng przestrzen dla kreatywnosci — uczniowie muszg czuc, ze
ich pomysty bedg szanowane i doceniane, nawet jesli sg niekonwencjonalne
lub odbiegajg od normy. Wspieraj kulture, w ktérej wszystkie pomysty sg mile
widziane, a porazki traktowane sg jako warto$ciowa czes$¢ procesu uczenia sie.
Podkreslaj, ze podczas burzy mézgdw nie ma ,ztych” pomystéw — kazdy z nich
moze prowadzi¢ do czego$ wartosciowego.

e Zachecaj do zabawy i eksperymentowania — wprowadzenie elementow
zabawy i eksperymentowania moze pobudzi¢ kreatywno$é. Na przyktad
odgrywanie rol, symulacje czy nawet gry mogg pomoc uczniom spojrze¢ na
problemy z nowej perspektywy i mysle¢ bardziej tworczo. Zabawa pomaga
przetamac¢ bariery konwencjonalnego myslenia i pozwala swobodnie
eksplorowaé nowe mozliwosci.

e Roéznorodne zespoly — zachecaj do wspdtpracy uczniow z réznych srodowisk,
o réznych umiejetnosciach i punktach widzenia. R6znorodnos¢ w zespotfach
czesto prowadzi do bardziej kreatywnych rozwigzan, poniewaz wnosi rozne
podejscia i sposoby myslenia. W kontekscie ksztatcenia zawodowego (VET)
moze to oznaczaC tgczenie ucznidw z roznych branz lub kierunkéw, aby
wspolnie pracowali nad wspdélinym problemem.

e Pobudzaj ciekawos¢ i zadawanie pytan — ucz uczniow, by zadawali pytania i
kwestionowali zatozenia. Czesto to wiasnie podwazanie status quo i
eksplorowanie scenariuszy ,co by byto, gdyby” prowadzi do tworczych
rozwigzan. Zachecaj ucznidw, by wykraczali poza bezposredni problem i
zastanawiali sie nad szerszym kontekstem oraz potencjalnymi skutkami swoich
pomystéw.
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Narzedzia wykorzystywane na etapie ldeacji

Rézne narzedzia mogg wspierac proces generowania pomystéw, pomagajgc uczniom
i nauczycielom w organizowaniu, rozwijaniu i dopracowywaniu swoich idei:

Tablice z pomystami — zaréwno fizyczne (np. tablica suchoscieralna), jak i cyfrowe
(np. Trello, Miro), umozliwiajg zespotom wizualne przedstawienie i porzgdkowanie
pomystéw. To narzedzie jest szczegdlnie przydatne do Sledzenia postepu idei — od
wstepnej koncepcji az po jej rozwo;.

Karteczki samoprzylepne — proste, ale bardzo skuteczne narzedzie do burzy
mozgoéw i porzgdkowania pomystow. Pozwalajg uczestnikom zapisa¢ pojedyncze
mysli, a nastepnie tatwo je przestawiaC na tablicy lub Scianie, co utatwia
wizualizowanie powigzan i grupowanie podobnych koncepciji.

Cyfrowe narzedzia do burzy mézgéw — platformy takie jak Miro, MURAL czy Google
Jamboard oferujg przestrzen do zdalnej, wspodlnej pracy nad pomystami. Czesto
zawierajg szablony do map mysli, SCAMPER i innych technik generowania pomystow,
co czyni je wszechstronnymi narzedziami do wykorzystania wramach réznych typow
kreatywnych sesiji.

Generator losowych stow — czasami kreatywno$¢ potrzebuje iskry. Generator
losowych stbw moze wprowadzi¢ element zaskoczenia do procesu tworzenia
pomystéw. tgczagc przypadkowe stowa z danym problemem, mozna dojs¢ do
nieoczekiwanych i innowacyjnych rozwigzan.

Role-storming — polega na tym, ze uczestnicy wcielajg sie w rézne role lub persony
podczas burzy moézgdéw. Na przyktad mogg wyobrazi¢ sobie, jak dany problem
postrzega klient, technik czy regulator. Ta technika pomaga tworzy¢ pomysty
dostosowane do potrzeb réznych grup uzytkownikow.

Faza Ideacji to moment, w ktérym proces design thinking zaczyna naprawde uwalniaé
kreatywny potencjat. Stosujgc roznorodne techniki burzy moézgdéw, korzystajgc z
narzedzi takich jak mapy mysli czy SCAMPER oraz tworzgc srodowisko sprzyjajgce
tworczemu mysleniu, nauczyciele mogg pomoc uczniom w generowaniu szerokiego
wachlarza innowacyjnych rozwigzan dla stawianych przed nimi wyzwan. Ta faza nie
polega wytgcznie na tworzeniu pomystow — chodzi o eksplorowanie catego spektrum
mozliwosci i przygotowanie gruntu pod opracowanie praktycznych, warto$ciowych
rozwigzan w kolejnych etapach procesu design thinking.
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PROTOTYPE - BRINGING IDEAS TO LIFE
@

Rozdziat 6: Prototypowanie — wcielanie pomystéw w
zycie

Faza Prototypowania w procesie Design Thinking to moment, w ktérym pomysty
zaczynajg przybiera¢ namacalng forme. Prototypowanie jest kluczowym etapem,
poniewaz pozwala eksperymentowac z réznymi wersjami rozwigzania, uczy¢ sie na
btedach i udoskonala¢ pomysty.

W kontekscie ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET) prototypowanie daje
studentom praktyczne doswiadczenie, ktére odzwierciedla realne zastosowania w
Swiecie zawodowym, pomagajgc im potgczyc teorie z praktyka.

Rodzaje prototypéw

Prototypy mogg sie znacznie rézni¢ w zaleznosci od charakteru problemu i etapu
procesu projektowania. Mogg mie¢ forme prosty szkicow i makiet lub w petni
funkcjonalnych modeli.

e Prototypy papierowe — proste rysunki lub szkice przedstawiajgce uktad i
funkcjonalno$¢ produktu. Sg wykorzystywane na wczesnym etapie
projektowania, aby szybko zwizualizowaC pomysty i zebra¢ opinie, zanim
zainwestuje sie czas i zasoby w bardziej ztozone modele.

e Prototypy cyfrowe — interaktywne modele tworzone za pomocag narzedzi
cyfrowych, ktére symulujg doswiadczenie uzytkownika. Stosowane gtéwnie w
projektowaniu stron internetowych, aplikacji oraz w innych projektach
cyfrowych.

e Prototypy fizyczne — namacalne modele, ktére mozna dotkngé, manipulowaé
i testowaC w rzeczywistych warunkach. Szczegdlnie przydatne w VET, np. w
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inzynierii, produkcji i budownictwie, gdzie bezposrednia interakcja z produktem
ma kluczowe znaczenie.

Prototypy role-playing — polegajg na inscenizacji scenariuszy, aby zobaczyc,
jak produkt lub ustuga moze byC uzywana w rzeczywistym kontekscie.
Stosowane szczegolnie w projektowaniu ustug, edukacji i opiece zdrowotnej.

Storyboardy — wizualne narracje przedstawiajgce podréz uzytkownika w
interakcji z produktem lub ustugg. Pomagajg zrozumieC szerszy kontekst
uzytkowania.

Prototypy niskiej i wysokiej wiernosci

Prototypy mozna podzieli¢ na niskiej i wysokiej wiernosci, w zaleznosci od poziomu
szczegotowosci i funkcjonalnos$ci. Prototypy mogg mieé¢ rézng forme — od prostych
szkicow i makiet po w petni funkcjonalne modele. Gtéwne typy prototypdw obejmuja:

Prototypy niskiej wiernosci — to szybkie i tanie modele, ktore koncentrujg sie
na podstawowej funkcjonalnosci, a nie na szczegoétowym wyglgdzie.
Przyktadami sg szkice na papierze, uproszczone schematy (wireframes) oraz
proste makiety. Prototypy niskiej wiernosci sg idealne we wczesnych etapach
procesu projektowego, kiedy celem jest szybkie eksplorowanie réznych
pomystéw i koncepcji. Sg szczegodlnie przydatne do testowania ogdélnej struktury
i przeptywu projektu, zanim zainwestuje sie czas i zasoby w bardziej
szczegotowe opracowanie. W kontekscie VET prototypy niskiej wiernosci moga
polega¢ na tworzeniu przez ucznidw modeli z kartonu lub prostych,
niefunkcjonalnych wersji narzedzi czy urzadzen.

Prototypy wysokiej wiernosci — to bardziej szczegdtowe i funkcjonalne
modele, ktére wiernie odwzorowujg finalny produkt. Mogg obejmowac
zaawansowane symulacje cyfrowe lub w petni dziatajgce modele fizyczne. Tego
rodzaju prototypy stosuje sie na pozniejszych etapach procesu projektowego,
aby dopracowac szczegoty i przetestowaé uzytecznos¢ projektu. W sSrodowisku
VET prototypy wysokiej wiernosci mogg polega¢ na wykorzystaniu przez
ucznidw zaawansowanych narzedzi, takich jak drukarki 3D czy maszyny CNC,
do stworzenia precyzyjnych modeli lub dziatajgcych wersji swoich projektow.
Takie prototypy umozliwiajg doktadniejsze testowanie i uzyskiwanie informaciji
zwrotnych, dajgc lepszy obraz tego, jak finalny produkt sprawdzi sie w
rzeczywistych warunkach.
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Prototyping Tools and Materials

Narzedzia i materiaty wykorzystywane w prototypowaniu zalezg od rodzaju
tworzonego prototypu oraz dostepnych zasobdéw. W srodowisku VET (ksztatcenie i
szkolenie zawodowe) mozna korzysta¢ z roznorodnych narzedzi i materiatdow — od
podstawowych materiatow plastycznych po zaawansowane technologie.

Podstawowe materiaty plastyczne — karton, papier, pianka, klej, nozyczki i
markery to podstawowe wyposazenie do szybkiego tworzenia prototypdw
niskiej wiernosci. Materiaty te sg tanie i tatwe w uzyciu, co czyni je idealnymi na
wczesne etapy prototypowania i podczas burzy mozgow.

Narzedzia cyfrowe — oprogramowanie takie jak Sketch, Figma czy Adobe XD
jest powszechnie wykorzystywane do tworzenia cyfrowych prototypdw.
Umozliwiajg one tworzenie interaktywnych makiet i schematéw (wireframes),
ktore mozna testowac i udoskonala¢c w sposoéb iteracyjny. Dla ucznidw w
programach VET skoncentrowanych na projektowaniu cyfrowym, narzedzia te
sg kluczowe do rozwijania umiejetnosci w zakresie projektowania Ul/UX oraz
tworzenia aplikaciji.

Druk 3D — drukarki 3D sg coraz cze$ciej spotykane w programach VET,
szczegolnie w dziedzinach takich jak inzynieria, projektowanie produktéw i
produkcja. Druk 3D umozliwia uczniom tworzenie precyzyjnych, wysokiej
wiernosci modeli swoich projektow, ktére mozna testowac¢ pod katem formy,
dopasowania i funkcjonalnosci.

Maszyny CNC — maszyny sterowane numerycznie (CNC) stuzg do tworzenia
prototypdw wysokiej wiernosci z materiatébw takich jak metal, drewno czy
tworzywa sztuczne. Sg one niezbedne w takich dziedzinach jak stolarstwo,
obrobka mechaniczna i projektowanie przemystowe, gdzie kluczowe sg
precyzja i trwatos¢.

Wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢ — narzedzia VR i AR mogg by¢
wykorzystywane do tworzenia immersyjnych, interaktywnych prototypow
symulujgcych rzeczywiste $rodowiska. Technologie te sg szczegodlnie
przydatne w takich dziedzinach jak architektura, budownictwo czy opieka
zdrowotna, gdzie istotne jest zrozumienie relacji przestrzennych i interakciji
uzytkownikow.
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Wigczenie prototypowania do nauczania

Prototypowanie moze byC¢ ptynnie zintegrowane z programami VET (ksztatcenia i
szkolenia zawodowego), aby wzbogaci¢ proces nauki i zapewni¢ uczniom praktyczne
doswiadczenie. Oto kilka strategii skutecznego wigczania prototypowania do zajec:

Nauka oparta na projektach — wtgcz prototypowanie do dziatan opartych na
projektach, w ktorych uczniowie majg za zadanie zaprojektowac i stworzyc
rozwigzania rzeczywistych problemow. Takie podejscie nie tylko utrwala wiedze
teoretyczng, ale réwniez rozwija umiejetnosci praktyczne i zdolnosci do
rozwigzywania problemow.

Iteracyjne petle informacji zwrotnej — zachecaj uczniéw do tworzenia wielu
wersji prototypu, z ktérych kazda powstaje na podstawie informacji zwrotnej z
poprzednich iteracji. Taki proces odzwierciedla rzeczywisty cykl projektowy i
uczy uczniow znaczenia doskonalenia i ciggtego ulepszania.

Warsztaty zespotowe — organizuj warsztaty prototypowania w formie pracy
zespotowej, podczas ktorych uczniowie wspolnie opracowujg prototypy. Takie
dziatania rozwijajg umiejetnosS¢ pracy w grupie, komunikacji i dzielenia sie
pomystami, co jest niezwykle wazne w wiekszosci zawoddw. Warsztaty
zespotowe dajg rowniez szanse na uzyskanie informacji zwrotnej od
réwiesnikdw, co moze prowadzi¢ do bardziej innowacyjnych i kompleksowych
rozwigzan.

Wykorzystanie sytuacji majgcych miejsce w rzeczywistosci — zachecaj
ucznidw do opracowywania prototypow w oparciu o rzeczywiste scenariusze
dostarczone przez partnerow branzowych lub organizacje spoteczne. Takie
podejscie sprawia, ze nauka staje sie bardziej trafna i praktyczna, a uczniowie
mogg zobaczy¢ realny wptyw swojej pracy.

Prezentacje i konkursy prototypéw — organizuj wystawy lub konkursy
prototypdw, podczas ktdérych uczniowie mogg zaprezentowaé swoje projekty
réwiesnikom, nauczycielom oraz specjalistom z branzy. Daje to uczniom szanse
na uzyskanie cennej informacji zwrotnej i uznania za swojg prace, a takze
przygotowuje ich do prezentacji i wystgpien, ktore mogg spotkac ich w przysztej
karierze zawodowe;j.
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Podsumowanie

Prototypowanie to kluczowa faza w procesie design thinking, dajgca uczniom
mozliwos¢ urzeczywistnienia swoich pomystdw w namacalnej, testowalnej formie.
Poprzez zrozumienie réznych typow prototypow, rozréznienia miedzy prototypami
niskiej i wysokiej wiernosci, dostepnych narzedzi i materiatow oraz strategii wtgczania
prototypowania do zaje¢, nauczyciele mogg zapewni¢ bogate, praktyczne
doswiadczenie edukacyjne, ktore przygotowuje ucznibw na wyzwania swiata
rzeczywistego.

Dzieki prototypowaniu uczniowie nie tylko rozwijajg umiejetnosci techniczne, ale
rébwniez uczg sie znaczenia iteracji, informacji zwrotnej i ciggtego doskonalenia —
kluczowych elementéw skutecznego rozwigzywania probleméw w kazdej dziedzinie
zawodowe;.
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TEST - REFINING SOLUTIONS

Rozdziat 7: Testowanie — doskonalenie rozwigzan

Faza Testowania to ostatni etap procesu Design Thinking, w ktérym prototypy sa
oceniane pod katem ich skutecznosci w rozwigzywaniu zidentyfikowanego wczesniej
problemu. Jest to kluczowy etap, poniewaz umozliwia zbieranie opinii, udoskonalanie
pomystow i upewnienie sie, ze rozwigzanie jest wykonalne oraz zgodne z potrzebami
uzytkownikow. W kontekscie ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET) testowanie
pozwala studentom zweryfikowaé swoje projekty w rzeczywistych scenariuszach,
dostosowujgc je do wymagan branzy i oczekiwan uzytkownikéw.

Projektowanie skutecznych testéw

Projektowanie skutecznych testéw jest kluczowym elementem tej fazy. Efektywny test
powinien by¢ tak zaplanowany, aby oceni¢, w jakim stopniu prototyp odpowiada na
potrzeby uzytkownika i rozwigzuje zdefiniowany problem. W srodowisku VET oznacza
to czesto tworzenie scenariuszy jak najbardziej zblizonych do realnych warunkéw

pracy.

e Ustalanie jasnych celéw — przed przeprowadzeniem testu nalezy okresli¢
konkretne cele. Jakie aspekty prototypu testujemy? Czy oceniamy jego
uzytecznos¢, funkcjonalnos¢, trwatoS¢ czy satysfakcje uzytkownika?
Przykfad: Jesli testujemy nowe narzedzie zaprojektowane przez studentéw,
mozemy okresli¢ cele dotyczgce tatwosci obstugi, skutecznosci w wykonywaniu
okreslonych zadan oraz komfortu uzytkowania przez dtuzszy czas.

e Symulowanie rzeczywistych warunkoéw — jesli to mozliwe, prototypy powinny

by testowane w warunkach, ktére odzwierciedlajg ich rzeczywiste
zastosowanie.
Moze to oznaczac testowanie narzedzia budowlanego na prawdziwym placu
budowy Ilub programu komputerowego w symulowanym $rodowisku
biznesowym. Realistyczne warunki testowe dostarczajg doktadniejszych
informacji zwrotnych na temat tego, jak prototyp sprawdzi sie w praktyce.
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Okreslenie kryteriéw sukcesu — kluczowe jest, aby przed rozpoczeciem testu
jasno okresli¢, czym jest sukces. Kryteria sukcesu mogg obejmowac konkretne
wskazniki efektywnosci, takie jak oszczednos$¢ czasu, zmniejszenie liczby
btedow czy poziom satysfakcji uzytkownikdw. Stanowig one punkt odniesienia,
wzgledem ktorego mozna oceni¢ wyniki testow.

Zastosowanie réznych metod testowania — w zaleznosci od prototypu warto
stosowac rozne techniki testowania, tgczgc metody jakosciowe i ilosciowe.
Przykfad: Testowanie uzytecznosci moze obejmowaé obserwacje
uzytkownikdw podczas interakcji z prototypem (metoda jakosciowa) oraz
mierzenie czasu potrzebnego na wykonanie okreslonych zadan (metoda
ilosciowa).

Zbieranie i analiza informacji zwrotnej z testow

Po rozpoczeciu testow kluczowe jest zbieranie i analiza informacji zwrotnych, aby
zrozumie¢, na ile prototyp spetnia potrzeby uzytkownikow.

Zbieranie informacji zwrotnej — informacje zwrotne mozna zbiera¢ na rézne
sposoby, m.in. poprzez bezposrednig obserwacje, wywiady z uzytkownikami,
ankiety oraz grupy fokusowe. Wazne jest, aby uzyskac opinie od zréznicowanej
grupy uzytkownikdéw, co pozwala uzyskaé petny obraz mocnych i stabych stron
prototypu. W srodowisku VET moze to oznaczac zbieranie opinii od uczniéw,
instruktoréw oraz specjalistow z branzy, ktorzy reprezentujg rézne perspektywy
dotyczgce uzytecznosci i skutecznosci prototypu.

Analiza informacji zwrotnej — po zebraniu opinii kolejnym krokiem jest ich
analiza w celu zidentyfikowania wspoélnych wzorcow oraz odstepstw. Warto
zwroci¢ uwage na powtarzajgce sie uwagi wskazujgce na konkretne problemy
z prototypem, a takze na unikalne spostrzezenia, ktére mogg ujawnié
nieoczekiwane mozliwosci udoskonalenia. Analiza powinna obejmowac
zaréwno dane jakosciowe (np. zadowolenie uzytkownikow, tatwos¢ obstugi), jak
i dane ilosciowe (np. wskazniki wydajnosci, liczba btedéw).

Priorytetyzacja informacji zwrotnej — nie wszystkie opinie bedg rownie wazne
ani mozliwe do natychmiastowego wdrozenia. Kluczowe jest nadanie
priorytetéw informacjom zwrotnym na podstawie ich znaczenia dla celow
prototypu oraz potencjalnego wptywu na koncowy projekt. Na przyktad, jesli
wielu uzytkownikow zgtasza, ze narzedzie jest niewygodne w uzytkowaniu
przez dtuzszy czas, ta kwestia powinna zosta¢ uznana za wazniejszg niz mniej
istotne problemy, takie jak preferencje dotyczgce koloru.
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Po zebraniu opinii kolejnym krokiem jest analiza danych w celu znalezienia wspélnych
WZOrcow.

- Szukaj powtarzajgcych sie komentarzy — jesli wiele oséb zgtasza ten
sam problem, oznacza to, ze warto go rozwigzac¢ w kolejnej iteracji.

- ldentyfikuj pojedyncze, ale znaczace spostrzezenia — niektore
pojedyncze uwagi mogg prowadzi¢ do innowacyjnych rozwigzan, ktore
wczesniej nie byly brane pod uwage.

- Poréwnuj dane jakosciowe i ilosciowe — np. czy osoby, ktére zgtosity
problem z obstugg, rzeczywiscie miaty dtuzszy czas wykonania zadania?

Iteracyjne testowanie i doskonalenie prototypu

Jedng z kluczowych zasad design thinking jest iteracja — czyli ciggte udoskonalanie
prototypu na podstawie informacji zwrotnej i ponowne testowanie. Iteracyjne
testowanie i dopracowywanie projektu zapewnia, ze korncowy produkt bedzie mozliwie
najbardziej skuteczny i skoncentrowany na uzytkowniku.

Udoskonal prototyp — po przeanalizowaniu informacji zwrotnej nalezy
wprowadzi¢ odpowiednie poprawki do prototypu. Moze to obejmowacé
przeprojektowanie niektérych elementéw, poprawe funkcjonalnosci Iub
zwiekszenie uzytecznosci na podstawie problemow zidentyfikowanych podczas
testow. Kazda iteracja powinna przybliza¢ prototyp do idealnego rozwigzania.

Przetestuj prototyp ponownie — po wprowadzeniu poprawek prototyp
powinien zosta¢ ponownie przetestowany w podobnych warunkach, aby
upewniC sie, ze zmiany rzeczywiscie rozwigzaty zidentyfikowane problemy.
Cykl testowania i ulepszania powinien by¢ kontynuowany do momentu, az
prototyp spetni wczesniej ustalone kryteria sukcesu.

Dokumentuj zmiany — wazne jest, aby dokumentowac kazdg iteracje, w tym
wprowadzone zmiany i ich uzasadnienie. Taka dokumentacja pomaga $ledzi¢
rozwoj projektu i dostarcza cennych informacji na potrzeby przysztych
przedsiewzie¢. W srodowisku VET dokumentowanie procesu iteracyjnego petni
rowniez funkcje narzedzia edukacyjnego — pokazuje uczniom, jak projekty
ewoluujg w odpowiedzi na testy i rzeczywiste potrzeby uzytkownikow.

Wiedz, kiedy zakonczy¢ iteracje — choc iteracja jest bardzo wazna, réwnie
istotne jest rozpoznanie momentu, w ktérym prototyp jest gotowy do wdrozenia.
Decyzja ta powinna opierac sie na tym, czy prototyp spetnia wszystkie kryteria
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sukcesu oraz czy dalsze poprawki przyniostyby jedynie niewielkie korzysci. W
pewnym momencie konieczne jest przejscie do realizacji koncowego
rozwigzania.

Uwzglednienie opinii uczniow

W srodowisku VET uwzglednianie opinii uczniow ma szczegodlng wartos¢. Uczniowie
sg nie tylko projektantami prototypu, ale réwniez jego potencjalnymi uzytkownikami,
co daje im unikalng perspektywe na jego funkcjonalnos¢ i uzytecznosc.

e Zachecaj do szczerej informacji zwrotnej — stwérz atmosfere, w ktérej
uczniowie czujg sie swobodnie, dzielgc sie szczerg opinig, nawet jesli jest
krytyczna. Podkresl, ze negatywna informacja zwrotna jest cennym elementem
procesu projektowego i pomaga ulepszyé kohcowy produkt.

o Wykorzystaj informacje zwrotng jako narzedzie dydaktyczne — omawiaj
opinie uczniow na forum grupowym, wspolnie analizujgc mocne i stabe strony
prototypu. Taka dyskusja moze by¢ bardzo wartosciowym doswiadczeniem
edukacyjnym — pomaga uczniom nauczyc¢ sie krytycznej oceny projektow oraz
czerpac wiedze od rowiesnikow.

e lteruj na podstawie spostrzezen ucznidw - pozwdl uczniom przejgé
odpowiedzialno$¢ za proces iteracyjny, umozliwiajgc im wprowadzanie zmian
w prototypie na podstawie otrzymanej informacji zwrotnej. Takie praktyczne
doswiadczenie wzmacnia znaczenie projektowania zorientowanego na
uzytkownika i uczy, jak konstruktywnie reagowac na krytyke.

Podsumowanie

Faza Testowania to etap, w ktorym prototypy sg dostownie i w przenosni poddawane
probie, aby ocenic ich skuteczno$¢ w rozwigzywaniu zidentyfikowanego problemu.
Poprzez projektowanie skutecznych testow, zbieranie i analizowanie informaciji
zwrotnej, iteracyjne udoskonalanie prototypdw oraz uwzglednianie opinii uczniéw, faza
testowania zapewnia, ze ostateczne rozwigzanie jest zaréwno praktyczne, jak i
zorientowane na uzytkownika.

W kontekscie VET (ksztatcenia i szkolenia zawodowego), faza ta nie tylko weryfikuje
projekt, ale rowniez dostarcza bezcennych doswiadczen edukacyjnych, przygotowujgc
uczniéw do tworzenia rozwigzan, ktore sg solidne, innowacyjne i zgodne z potrzebami
branzy.
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INTEGRATING DESIGN THINKING INTO VET

CURRICULUM -

Rozdziat 8: Integracja Design Thinking z programem
nauczania VET

Design thinking oferuje potezne ramy dla rozwigzywania probleméw oraz
wprowadzania innowaciji, ktére doskonale wpisujg sie w cele ksztatcenia i szkolenia
zawodowego (VET). Integrujgc design thinking z programem nauczania VET,
nauczyciele mogg wyposazy¢ uczniow w umiejetnosci niezbedne do odnalezienia sie
we wspotczesnym, ztozonym i dynamicznie zmieniajgcym sie srodowisku pracy.

Niniejszy rozdziat koncentruje sie na tym, jak skutecznie wigczy¢ design thinking do
programéw VET, tak aby wspierato ono realizacje standardow programowych,
wzmachniato proces uczenia sie poprzez podejscie projektowe oraz zapewniato solidne
metody oceniania i ewaluacji.

Dostosowanie DT do zakresu ksztatcenia

Aby skutecznie zintegrowac design thinking z programem nauczania VET (ksztatcenia
i szkolenia zawodowego), kluczowe jest powigzanie go z obowigzujgcymi standardami
programowymi i wymaganymi kompetencjami. Taka zgodno$¢ zapewnia, ze dziatania
i projekty oparte na design thinking realnie przyczyniajg sie do realizacji celow
ksztatcenia oraz oczekiwanych efektéw uczenia sie w danej dziedzinie zawodowe;.

e Powiagzanie z kompetencjami — nalezy rozpocza¢ od zidentyfikowania
kluczowych kompetencji i umiejetnosci okreslonych w standardach
programowych dla kazdego obszaru zawodowego. Na przyktad, jesli program
nauczania ktadzie nacisk na rozwigzywanie problemdéw, kreatywnos¢, prace
zespotowg i komunikacje, design thinking moze zosta¢ bezposrednio
powigzany z tymi kompetencjami. Kazdy etap procesu design thinking —
empatia, definiowanie problemu, generowanie pomystéw, prototypowanie i
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testowanie — moze by¢ przypisany do konkretnych kompetenciji, co pozwala
uczniom rozwijac¢ te umiejetnosci w sposéb uporzgdkowany i mierzalny.

Integracja z programem nauczania — design thinking nie powinien by¢
traktowany jako dodatek, lecz jako integralna cze$¢ programu nauczania.
Mozna to osiggngC poprzez wigczenie projektow opartych na design thinking
do istniejgcych przedmiotéow lub modutéw. Przyktadowo, w kursie z zakresu
naprawy pojazdoéw mozna zrealizowac projekt, w ktérym uczniowie opracowujg
nowe narzedzie diagnostyczne — stosujgc zasady design thinking do
identyfikacji potrzeb uzytkownika, generowania pomystow, tworzenia
prototypow i testowania skutecznosci rozwigzania.

Podejscie interdyscyplinarne — design thinking ma z natury charakter
interdyscyplinarny, co czyni go idealnym rozwigzaniem w programach VET
obejmujgcych rozne zawody i dziedziny. Poprzez powigzanie projektow
opartych na design thinking z wieloma standardami programowymi, nauczyciele
mogg tworzy¢ interdyscyplinarne doswiadczenia edukacyjne, w ktérych
uczniowie stosujg wiedze i umiejetnosci z réznych obszaréw w sposéb spdjny i
zintegrowany.

Nauczanie oparte na projektach (Project-Based Learning)

Nauczanie oparte na projektach (PBL) doskonale wspotgra z integracjg design thinking
w programie nauczania VET. PBL ktadzie nacisk na aktywne uczenie sie poprzez
realizacje rzeczywistych projektdow, co czyni je idealnym podejsciem w edukaciji
zawodowej, gdzie kluczowe znaczenie ma praktyczne, ,hands-on” doswiadczenie.

Projekty oparte na design thinking — projekty powinny byc¢ tak zaplanowane,
aby odzwierciedlaty rzeczywiste wyzwania, z jakimi spotykaja sie profesjonalisci
w danej branzy uczniéw. Na przyktad w programie stolarskim projekt design
thinking moze polega¢ na zaprojektowaniu mebla spetniajgcego konkretne
potrzeby klienta — od fazy empatii i badan, przez generowanie pomystéw, az po
prototypowanie i testowanie.

Uczenie sie poprzez wspotprace — projekty oparte na design thinking sg
najbardziej efektywne, gdy opierajg sie na wspotpracy miedzy uczniami. Praca
grupowa rozwija umiejetnos¢ pracy zespotowej, komunikacji i dzielenia sie
roznorodnymi perspektywami — wszystkie te kompetencje sg niezbedne w
Srodowisku zawodowym. Nauczyciele mogg wspieraC wspOiprace,
przydzielajgc uczniom role w zespole, ktére odzwierciedlajg rzeczywiste funkcije
zawodowe, takie jak kierownik projektu, projektant czy tester.
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e Partnerstwo z przemystem — aby zwiekszy¢ trafno$¢ i wplyw projektow
opartych na design thinking, nauczyciele mogg nawigzywacC wspotprace z
lokalnymi firmami, specjalistami z branzy oraz organizacjami spotecznymi.
Takie partnerstwa dajg uczniom mozliwos¢ pracy nad rzeczywistymi
problemami i czerpania wiedzy od ekspertow branzowych. Przyktadowo,
program zwigzany z hotelarstwem moze wspodtpracowaé z lokalng restauracjg
przy projektowaniu nowego menu lub modelu obstugi klienta, wykorzystujgc
design thinking do rozwigzywania konkretnych wyzwan biznesowych.

Przyktady projektéw Design Thinking w VET

Integracja design thinking z programem nauczania VET moze przybierac r6zne formy,
w zaleznoéci od kierunku ksztatcenia. Oto kilka przyktaddéw projektéw opartych na
design thinking, ktére mozna dostosowac do réznych programéw zawodowych:

e Inzynieria i produkcja — uczniowie mogg realizowac projekt polegajacy na
zaprojektowaniu nowego narzedzia lub maszyny, ktore zwigekszy efektywnos$¢
procesu produkcyjnego. Projekt moze obejmowac przeprowadzanie wywiaddw
z pracownikami fabryki w celu zrozumienia ich potrzeb, generowanie pomystow,
tworzenie prototypéw przy uzyciu druku 3D oraz testowanie prototypéw w
rzeczywistym srodowisku produkcyjnym.

e Opieka zdrowotna — w programie szkolenia w zakresie opieki zdrowotnej
uczniowie mogliby zaprojektowac plan opieki nad pacjentem, dostosowany do
potrzeb okreslonej grupy pacjentow, np. oséb starszych lub przewlekle chorych.
Projekt obejmowatby empatie wobec pacjentéw poprzez wywiady lub
obserwacje, definiowanie kluczowych probleméw, generowanie mozliwych
rozwigzan, prototypowanie elementow planu opieki i ich testowanie w
Srodowisku Kklinicznym.

e Technologie informacyjne — uczniowie w programie IT mogg otrzymac
zadanie opracowania nowej aplikacji lub ustugi cyfrowej. Projekt moze
rozpoczg¢ sie od badan uzytkownikdw w celu zidentyfikowania Iluk w
istniejgcym oprogramowaniu, nastepnie przeprowadzenie sesji kreatywnych w
celu wygenerowania innowacyjnych funkcji, prototypowanie przy uzyciu
narzedzi programistycznych oraz testowanie aplikacji z uzytkownikami
koncowymi w celu zebrania informacji zwrotnej i wprowadzenia ulepszen.

e Budownictwo i stolarstwo — projekt w programie budowlanym lub stolarskim
moze polega¢ na zaprojektowaniu ekologicznego i optacalnego rozwigzania
mieszkaniowego. Uczniowie rozpoczeliby od badan dot. zrobwnowazonych
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materiatbw i praktyk budowlanych, nastepnie przechodziliby do fazy
generowania pomystow i tworzenia prototypow réznych opcji projektowych, a
na koncu testowaliby wytrzymatos¢ konstrukcyjng i efektywnos¢ energetycznag
swoich rozwigzan.

Strategie ewaluaciji

Skuteczna ewaluacja jest kluczowa, aby zapewnic, ze uczniowie osiggajg oczekiwane
efekty ksztatcenia wynikajgce z projektdow opartych na design thinking. Stosowane
strategie oceniania powinny uwzgledniaé zaréwno proces, jak i koncowy efekt,
podkreslajgc znaczenie kreatywnosci, rozwigzywania probleméw oraz iteracyjnego
doskonalenia.

Ocenianie procesu — ocenianie samego przebiegu procesu design thinking
jest rownie wazne, co ocena finalnego rozwigzania. Nauczyciele powinni
oceniac uczniéw pod katem ich zaangazowania w poszczegolne etapy procesu,
takie jak przeprowadzenie rzetelnych badan w fazie empatii, formutowanie
dobrze zdefiniowanych problemdéw, generowanie réznorodnych, kreatywnych
pomystéw oraz iterowanie prototypdw na podstawie uzyskanej informacji
zwrotne;j.

Ocena kolezenska i samoocena — projekty oparte na design thinking
doskonale nadajg sie do wdrozenia oceny kolezenskiej oraz samooceny.
Uczniowie mogg byC¢ zachecani do oceniania swojego wktadu i pracy
zespotowej, reflektujgc nad tym, co wykonali dobrze, a co mozna byto poprawic.
Ocena kolezenska dostarcza rowniez cennych informacji na temat umiejetnosci
pracy zespotowej i wspotpracy w grupie.

Rubryki i kryteria oceny — opracowanie jasnych rubryk (arkuszy ocen) i
kryteriow dla kazdego etapu procesu design thinking pomaga zapewnic
spéjnosc i obiektywizm w ocenianiu. Rubryki mogg zawierac¢ takie kryteria jak:
gtebokos¢ przeprowadzonych badan uzytkownika, kreatywnos$¢ i wykonalnoscé
pomystéw, funkcjonalnos¢ i jakosc¢ prototypow oraz skutecznosc testowania i
iteracji. Rubryki powinny by¢ udostepnione uczniom na poczatku projektu, aby
jasno znali oczekiwania.

Informacja zwrotna od branzy — jesli projekty realizowane sg we wspotpracy
z partnerami z przemystu, ich opinie mogg stanowi¢ nieocenione zrddto oceny
praktycznej przydatnosci i potencjalnego wptywu rozwigzan uczniowskich.
Specjalisci branzowi mogg dostarczyé realnych perspektyw dotyczgcych
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wykonalnosci prototypoéw oraz zaproponowac sugestie dalszego rozwoju i
udoskonalenia.

Focuses on evaluating students’ I\.—
ngagement with each phase of the
design thinking process.

——

PEER AND SELF- Encourages students to reflect on
ASSESSMENT their own contributions and evaluate ‘
their teammates.

Assessment :
Uses structured rubrics to ensure
qnd quluqtion RUBRICS AND CRITERIA b]ecllveassessmentat:roa all i
project phases.
Strategies

Involves input from industry

INDUSTRY FEEDBACK professionals when projects are tied
to real-world applications. |

Effective assessment and evaluation
are crucial for ensuring that students |
achieve the desired learning outcomes
from design thinking projects |

CONCLUSION

Podsumowanie

Integracja design thinking z programem nauczania VET to skuteczny sposdb na
przygotowanie uczniow do wyzwan wspotczesnego rynku pracy. Poprzez
dostosowanie dziatan opartych na design thinking do standardéw programowych,
zastosowanie podejscia opartego na projektach, realizacje rzeczywistych projektow
projektowych oraz wdrozenie kompleksowych strategii oceniania i ewaluaciji,
nauczyciele mogg tworzy¢ dynamiczne i angazujgce doswiadczenia edukacyjne. Takie
podejscie wyposaza uczniow w umiejetnosci niezbedne do osiggniecia sukcesu w ich
przysztych zawodach.
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CASE STUDIES AND EXAMPLES

Rozdziat 9: Analizy przypadkow i przyktady

Design thinking jest coraz czesciej integrowany z programami VET na catym Swiecie,
a liczne historie sukcesu pokazujg jego skutecznos¢ w podnoszeniu jakosci
ksztatcenia oraz tworzeniu innowacyjnych rozwigzan rzeczywistych probleméw.
Niniejszy rozdziat zagtebia sie w konkretne przyktady skutecznego wdrazania design
thinking w klasach VET, przedstawia szczegétowe analizy przypadkéw ilustrujgce te
procesy oraz omawia wniosk i dobre praktyki, ktore wytonity sie z tych doswiadczen.

Wdrozenia w obszarze szkot Srednich
1. Innowacja w przemysle samochodowym w Niemczech

W Niemczech jedno z technikéw zintegrowato design thinking ze swoim programem
nauczania w zakresie inzynierii samochodowej, uruchamiajgc praktyczny projekt
skoncentrowany na przeprojektowaniu deski rozdzielczej samochodu w celu poprawy
ergonomii i bezpieczenstwa uzytkownika. Inicjatywa ta byta czescig szerszych dziatan
na rzecz wspierania innowacji w dynamicznie rozwijajgcym sie sektorze
motoryzacyjnym, w ktorym projektowanie zorientowane na cztowieka staje sie coraz
wazniejsze w miare wprowadzania nowych technologii i funkcji do pojazddéw.

Projekt rozpoczat sie od fazy Empatii, w ktorej uczniowie przeprowadzili szeroko
zakrojone badania. Zorganizowali wywiady z réznorodng grupg kierowcow — w tym z
osobami dojezdzajgcymi do pracy, zawodowymi kierowcami oraz osobami starszymi
— a takze z ekspertami i inzynierami motoryzacyjnymi. Celem byto zidentyfikowanie
kluczowych problemow i trudnosci zwigzanych z uzytkowaniem obecnych projektow
desek rozdzielczych. Z zebranych danych wynikato, ze uzytkownicy skarzyli sie m.in.
na ztozonos¢ nowoczesnych paneli sterowania, trudno$¢ dostepu do kluczowych
funkcji podczas jazdy oraz rozpraszajgce rozmieszczenie ekrandw i przyciskow.

W fazie Definiowania uczniowie przeanalizowali swoje badania i zidentyfikowali
najwazniejsze wyzwania, z jakimi mierzg sie kierowcy. Wskazali na przetadowanie
przyciskami, ktére utrudniato szybkie znalezienie najwazniejszych funkcji bez
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odwracania uwagi od drogi. Odkryli rowniez, ze interfejsy dotykowe sg mniej intuicyjne
i trudniejsze w obstudze niz tradycyjne przyciski i pokretta. Opracowany przez nich
brief projektowy koncentrowat sie na poprawie dostepnosci, zmniejszeniu
rozpraszania kierowcy oraz zwiekszeniu komfortu uzytkownika.

Podczas fazy Generowania pomystéw uczniowie stworzyli wiele propozyciji
rozwigzan, w tym uproszczenie uktadu deski rozdzielczej, zmniejszenie liczby
fizycznych przyciskédw poprzez integracje gestéw lub komend gtosowych, a takze
wprowadzenie konfigurowalnych interfejséw cyfrowych, ktére mozna dostosowac do
preferencji i nawykow kierowcy. Uczniowie rozwazyli rGwniez zastosowanie informacii
zwrotnej w postaci haptycznej, aby dostarczy¢ kierowcom niewizualnych bodzcéw, co
zwieksza bezpieczenstwo, umozliwiajgc regulacje ustawien bez Kkoniecznosci
odrywania wzroku od drogi.

Nastepnie uczniowie przeszli do fazy Prototypowania, tworzgc zarowno fizyczne, jak
i cyfrowe modele swoich propozycji desek rozdzielczych. Wykorzystujgc niskiej
wiernosci prototypy, takie jak makiety z kartonu, testowali fizyczne rozmieszczenie
przyciskow i ekrandw, co umozliwito im szybkie eksperymentowanie i uzyskiwanie
natychmiastowej informacji zwrotnej. Dla interfejséw cyfrowych uzyli narzedzi
programistycznych do budowy interaktywnych prototypéw, ktére pozwalaty
uzytkownikom testowac responsywnos¢ ekranow dotykowych, rozpoznawanie gestow
i funkcje komend gtosowych.

W fazie Testowania uczniowie wspotpracowali z lokalnymi firmami motoryzacyjnymi,
aby przetestowaC swoje prototypy w prawdziwych pojazdach. Ta wspotpraca
dostarczyta cennej informacji zwrotnej — zaréwno od specjalistéw z branzy, jak i
codziennych uzytkownikow — ktorzy oceniali praktycznos¢ projektéw w warunkach
jazdy. Testy wykazaty m.in. potrzebe wprowadzenia zrdéznicowania dotykowego
miedzy przyciskami (aby utatwic ich obstuge w warunkach stabej widocznosci) oraz
koniecznos¢ zachowania pewnych fizycznych przyciskdbw do funkcji takich jak
regulacja gtosnosci czy klimatyzacja, gdzie ekrany dotykowe nie sg wystarczajgco
efektywne.

Na podstawie otrzymanej informacji zwrotnej uczniowie udoskonalali swoje projekty,
przechodzgc przez kilka iteracji. Ostatecznie stworzyli projekt deski rozdzielczej o
bardziej intuicyjnym uktadzie, z wyraznie wydzielonymi strefami dla najwazniejszych
funkcji, ktéry minimalizowat potrzebe odwracania wzroku od drogi i zwiekszat komfort
kierowcy. Koncowy projekt zawierat konfigurowalne ekrany cyfrowe, ergonomicznie
rozmieszczone przyciski oraz zintegrowany system komend gtosowych, znaczgco
zmniejszajgcy poziom rozproszenia kierowcy.
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Sukces projektu wykraczat poza mury szkoty. Lokalne firmy motoryzacyjne, pod
wrazeniem innowacyjnych rozwigzan ucznidw, rozpoczety wspotprace z technikum,
oferujgc dodatkowe zasoby do dalszych testow i udoskonalen. Niektérzy uczniowie
otrzymali staze, a nawet oferty pracy w branzy. Projekt stat sie wzorem wspotpracy
pomiedzy edukacjg a przemystem, ukazujgc potencjat design thinking jako narzedzia
wspierajgcego innowacje w sektorze motoryzacyjnym.

Co wiecej, projekt wywart ogromny wptyw na samych uczniéw. Rozwineli oni nie tylko
umiejetnosci techniczne w zakresie prototypowania i badan uzytkownikéw, ale takze
gtebokie zrozumienie znaczenia projektowania zorientowanego na uzytkownika w
inzynierii samochodowej. To praktyczne doswiadczenie w rozwigzywaniu realnych
probleméw przygotowato ich do przysztych wyzwan zawodowych, wyposazajgc ich
zarowno w odpowiedni sposob myslenia, jak i narzedzia niezbedne do dziatania w
coraz bardziej technologicznie zaawansowanym Swiecie.

Podsumowujgc, wigczenie design thinking do programu nauczania inzynierii
samochodowej umozliwito uczniom zmierzenie sie¢ ze ztozonymi wyzwaniami
projektowymi i wspotprace z liderami branzy. Skupiajgc sie na potrzebach
uzytkownikdw i bezpieczenstwie, uczniowie stworzyli praktyczne, innowacyjne
rozwigzania, ktére moga realnie wptyngc¢ na przysztosé projektowania samochoddéw.
Projekt ten pokazat, jak design thinking moze tgczy¢ edukacje z przemystem,
wspierajgc kreatywnos¢, innowacyjnos¢ i rozwigzywanie probleméw w ksztatceniu
technicznym.

2. Zrownowazone projektowanie budynkow w Australii

W Australii program VET (ksztatcenia i szkolenia zawodowego) skoncentrowany na
budownictwie i zrownowazonym projektowaniu budynkoéw zintegrowat podejscie
design thinking, aby sprosta¢ wyzwaniu tworzenia energooszczednych doméw. Celem
inicjatywy byto zapewnienie uczniom praktycznego doswiadczenia w zakresie
budownictwa ekologicznego, przy jednoczesnym odniesieniu sie do rzeczywistych
probleméw srodowiskowych. Projekt nie tylko rozwijat umiejetnosci techniczne, ale
takze podkreslat znaczenie zréwnowazonego rozwoju w branzy budowlanej,
zwiekszajgc swiadomosc¢ uczniow na temat ekologicznych praktyk budowlanych.

Projekt rozpoczat sie od fazy Empatii, w ktorej uczniowie przeprowadzili szeroko
zakrojone badania, aby zrozumiec¢ potrzeby przysztych wtascicieli doméw oraz wptyw
tradycyjnych praktyk budowlanych na s$rodowisko. Przeprowadzono wywiady z
potencjalnymi nabywcami domoéw, lokalnymi mieszkancami oraz ekspertami ds.
ochrony srodowiska, aby zidentyfikowa¢, czego oczekujg witasciciele od
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energooszczednych domoéw. Do najczesciej pojawiajgcych sie obaw nalezaty: rosngce
koszty energii, komfort i trwatoS¢ materiatow ekologicznych oraz che¢ posiadania
domow przyjaznych srodowisku, ktore jednoczesnie pozostajg przystepne cenowo.
Uczniowie zbadali takze slad srodowiskowy tradycyjnych metod budowlanych i odkryli,
ze czesto opierajg sie one na materiatach nieodnawialnych oraz generujg znaczne
emisje dwutlenku wegla.

W fazie Definiowania uczniowie usystematyzowali wyniki badan, aby wyodrebnié
kluczowe wyzwania. Problem, ktéry zdefiniowali, polegat na tym, jak budowa¢ domy
energooszczedne i przystepne cenowo, wykorzystujgc zrbwnowazone materiaty,
ktére bedg atrakcyjne zaréwno dla osob $wiadomych ekologicznie, jak i dla
szukajgcych tanszych rozwigzan mieszkaniowych. Wskazali m.in. na nieefektywnos¢é
aktualnie stosowanych materiatéw izolacyjnych, wysokie zuzycie energii
wynikajace ze zlych projektow architektonicznych oraz wysokie koszty
ekologicznych materiatébw budowlanych. Ta faza byla kluczowa dla nadania
odpowiednich ram projektu - zrownowazenia miedzy ekologig, efektywnoscig
energetyczng a przystepnoscig cenowa.

W fazie Generowania pomystow uczniowie wymyslili szereg rozwigzan — od
zastosowania lokalnie pozyskiwanych, odnawialnych materiatléw po innowacyjne
techniki budowlane maksymalizujgce oszczedno$¢ energii. Badali potencjat
wykorzystania takich materiatow jak bambus, stal z recyklingu czy dachowe ptytki
solarne. Zgtebiali rowniez nowoczesne technologie oszczedzajgce energie, takie jak
inteligentne termostaty, panele stoneczne i energooszczedne okna, ktore
mogtyby pomdéc w obnizeniu rachunkéw za energie. Uczniowie byli zachecani do
wychodzenia poza schematy, by proponowac¢ rozwigzania minimalizujgce odpady i
optymalizujgce zuzycie energii, a przy tym estetyczne i ekonomiczne.

Po opracowaniu koncepcji uczniowie przeszli do fazy Prototypowania. Zbudowali
matoskalowe modele przedstawiajgce ekologiczne jednostki mieszkalne, testujgc
rozne konfiguracje materiatow i technologii oszczedzajgcych energie. Uzywali
zrownowazonych materiatléw budowlanych, takich jak drewno z odzysku, naturalne
izolacje i ekologiczne farby. Prototypy zawieraty takze technologie odnawialne, m.in.
panele stoneczne i systemy recyklingu wody. Dzieki praktycznemu podejsciu mogli
eksperymentowaé z réznymi projektami i ocenic, ktére materiaty i technologie sg
najskuteczniejsze w redukcji zuzycia energii.

Podczas fazy Testowania prototypy byty oceniane pod katem efektywnosci
energetycznej, trwatosci i zréwnowazenia. Uczniowie przeprowadzali testy
mierzace zdolnos¢ do zatrzymywania ciepta, zarzgdzania zuzyciem wody oraz
wykorzystywania odnawialnych zrédet energii. Porownywali zuzycie energii w swoich
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prototypach z tradycyjnymi modelami domoéw, wskazujgc obszary, w ktérych ich
projekty byly bardziej efektywne. Opinie nauczycieli, lokalnych specjalistow
budowlanych i ekspertow ds. srodowiska pomogty uczniom udoskonali¢ prototypy i
wyeliminowac ich stabe strony.

Jednym z gtéwnych sukcesow projektu byto jego znaczenie dla rozwoju lokalnej
spotecznosci. Projekty uczniow zostaty udostepnione organizacjom ekologicznym i
urzedom ds. mieszkalnictwa, co wzbudzito zainteresowanie wykorzystaniem ich
koncepcji w przysztych inwestycjach. Uczniowie zaprezentowali swoje prototypy na
lokalnych targach zréwnowazonego rozwoju, gdzie spotkali sie z uznaniem
przedstawicieli branzy oraz dziataczy ekologicznych. Wspétpraca ta podkreslita,
ze zrébwnowazone projektowanie budynkow jest nie tylko kluczowe dla ochrony
Srodowiska, ale ma réwniez potencjat ksztattowania przysztosci dostepnego cenowo
budownictwa mieszkaniowego.

Sukces projektu zaowocowat dalszymi partnerstwami z organizacjami
srodowiskowymi i ekspertami z branzy. Partnerstwa te pozwolity uczniom
uczestniczy¢ w rzeczywistych projektach z zakresu zréwnowazonego rozwoju,
dodatkowo rozwijajgc ich umiejetnosci w zakresie budownictwa ekologicznego.
Specjalisci z branzy byli pod wrazeniem zdolnosci uczniéw do stosowania zasad
design thinking w ztozonych wyzwaniach srodowiskowych — niektérzy uczniowie
otrzymali dzieki temu oferty pracy lub stazu. Projekt zainspirowat takze dalsze
badania nad rozwigzaniami sprzyjajgcymi ekologicznemu stylowi zycia i przyczynit sie
do rozwoju programu nauczania VET, ktéry obecnie jeszcze wiekszy nacisk ktadzie na
odpowiedzialne srodowiskowo praktyki budowlane.

Dla uczniéw projekt ten stanowit niezwykle cenne doswiadczenie praktyczne.
Rozwineli umiejetnosci w zakresie technik budownictwa ekologicznego, ale rowniez
gtebiej zrozumieli znaczenie zréwnowazonego rozwoju w swoich przyszitych
zawodach. Uczestniczgc we wszystkich etapach procesu design thinking — od empatii
wobec przysztych wiascicieli doméw po testowanie prototypdw — nauczyli sie
podchodzi¢ do budownictwa z perspektywy uzytkownika i troski o Srodowisko.

Podsumowujgc, australijski program VET pokazat, jak skutecznie zastosowac design
thinking do rozwigzywania pilnych wyzwan $rodowiskowych. Koncentrujgc sie na
efektywnosci energetycznej i zrGwnowazonym rozwoju, uczniowie nie tylko przyczynili
sie do tworzenia innowacyjnych rozwigzan mieszkaniowych, ale réwniez zdobyli
kluczowe umiejetnosci, ktére bedg niezbedne w przysztosci budownictwa. Projekt ten
stanowi doskonaty przyktad sity design thinking w edukacji zawodowej, podkreslajgc
jego role w przygotowaniu uczniow do zmieniajgcych sie wymagan ekologicznych
branz.
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3. Sztuka kulinarna i doswiadczenie klienta w Stanach Zjednoczonych

W Stanach Zjednoczonych program ksztatcenia zawodowego w dziedzinie sztuki
kulinarnej z powodzeniem zintegrowat design thinking z programem nauczania
poprzez projekt majacy na celu przeprojektowanie doswiadczenia gosci w restauraciji
prowadzonej przez studentéow. Inicjatywa ta zapewnita uczniom praktyczne
doswiadczenie w doskonaleniu zaréwno oferty kulinarnej, jak i efektywnosci
operacyjnej, przy jednoczesnym zapewnieniu satysfakcji klientow. Projekt stat sie
kluczowym elementem programu, dajgc uczniom mozliwos¢ realnego wptywu na
funkcjonowanie restauraciji i zdobycie cennych umiejetnosci w zakresie projektowania
zorientowanego na uzytkownika oraz iteracyjnego doskonalenia.

Projekt rozpoczat sie od fazy Empatii, w ktérej uczniowie przeprowadzili wywiady i
obserwacje, aby zrozumie¢ doswiadczenie restauracyjne z perspektywy zaréwno
klientéw, jak i personelu. Rozmawiali z gos¢mi restauraciji, aby zebraé opinie na temat
jedzenia, obstugi i atmosfery, a takze z pracownikami, by zidentyfikowaé problemy
operacyjne. Klienci czesto wskazywali na diugi czas oczekiwania, ograniczony
wybor zdrowych opcji w menu oraz niespoéjng jakos¢ obstugi. Z kolei personel
zwracat uwage na nieefektywng organizacje kuchni i problemy z ukiadem
przestrzennym, ktére utrudniaty ptynno$¢ pracy w godzinach szczytu. Dzieki temu
uczniowie zdobyli dogtebng wiedze na temat potrzeb i frustracji obu grup.

W fazie Definiowania uczniowie przeanalizowali zebrane informacje i zidentyfikowali
kluczowe problemy wptywajgce na doswiadczenie klienta. Najwazniejsze z nich to:
powolna obstuga, brak r6znorodnych i zdrowych opcji w menu oraz nieefektywne
procesy w kuchni prowadzgce do opdznieh i btedéw. Uczniowie sformutowali
problem projektowy koncentrujgcy sie na poprawie efektywnosci operacyjnej i
ogolnego doswiadczenia klienta poprzez rozwigzanie tych krytycznych kwestii. Ich
celem bylo stworzenie doswiadczenia restauracyjnego, ktore bedzie bardziej
przyjemne dla klientéw, a jednoczesnie tatwiejsze do zarzgdzania dla personelu.

W fazie Generowania pomystow uczniowie opracowali szereg rozwigzan majgcych
na celu rozwigzanie zidentyfikowanych probleméw. W zakresie menu rozwazali
dodanie dan prozdrowotnych =z Ilokalnych sktadnikbw, poszerzenie oferty
wegetarianskiej i weganskiej oraz wprowadzenie mniejszych porcji w celu
ograniczenia marnowania zywnosci. Po stronie operacyjnej zaproponowali zmiane
uktadu kuchni dla lepszego przeptywu pracy, uproszczenie procesu zamawiania
dzieki tabletom cyfrowym oraz opracowanie harmonogramu pracy kuchni i
przygotowawywania positkdbw umozliwiajgcego szybszg obstuge w godzinach
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szczytu. Rozwazali réwniez modyfikacje uktadu sali, aby poprawi¢ przeptyw gosci i
komfort.

Nastepnie uczniowie przeszli do fazy Prototypowania. Przygotowali prototypy
nowych pozycji menu, koncentrujgc sie na alternatywach dla dan, ktdre wczesniej
wprowadzono w ramach menu, ktére byty nie tylko zdrowe i atrakcyjne, ale tez szybkie
w przygotowaniu. Na przykfad opracowali alternatywe dla dan makaronowych w
postaci miski z komosy ryzowej lub pieczonych warzyw zamiast smazonych
przystawek. Przeorganizowali rowniez uktad kuchni, tworzgc oznaczenia i diagramy
do testowania nowej konfiguracji. Dodatkowo opracowali prototyp systemu
samoobstugowego, w ktorym klienci mogli sktada¢ zamowienia przez tablety, co
zmniejszato czas oczekiwania i liczbe btedéw obstugi.

W fazie Testowania prototypy zostaty wdrozone w restauracji prowadzonej przez
studentow. Nowe dania zostaty podane klientom, a ich reakcje monitorowano za
pomocg ankiet i wywiaddéw. Klienci pozytywnie zareagowali na zdrowsze opcje i
docenili wiekszg przejrzystos¢ menu, ktére zawierato informacje o wartosciach
odzywczych. Tablety samoobstugowe zostaty przetestowane podczas najwiekszego
ruchu — personel odnotowat wyrazne zmniejszenie liczby btedéw w zamowieniach, a
klienci zauwazyli krotszy czas oczekiwania. Nowy uktad kuchni réwniez okazat sie
bardziej efektywny, pozwalajgc pracownikom na szybsze i plynniejsze
przygotowywanie positkow.

Po otrzymaniu informacji zwrotnej od klientow i personelu, uczniowie wrocili do fazy
projektowej, aby udoskonali¢ swoje rozwigzania. Dokonali korekt w menu na
podstawie popularnosci dan, ulepszyli interfejs tabletow pod katem tatwosci obstugi
oraz zoptymalizowali uktad kuchni pod wzgledem dostepnosci i wykorzystania
przestrzeni. Iteracyjny proces udoskonalania na podstawie biezgcej informaciji
zwrotnej byt kluczowym elementem nauki — pokazat uczniom, jak wazne sg ciagte
ulepszenia i podejscie zorientowane na uzytkownika.

Koncowym rezultatem projektu bylo przeprojektowane doswiadczenie
restauracyjne, ktére znaczgco poprawito zarowno satysfakcje klientéw, jak i
efektywnos¢ operacyjng. Klienci chwalili zdrowsze pozycje w menu, a nowy system
zamowien skrécit czas oczekiwania w godzinach szczytu. Personel réwniez odczut
poprawe — nowy uktad kuchni i zamowienia cyfrowe zmniejszyty stres i liczbe pomytek.
Sukces projektu byt na tyle duzy, ze stat sie on stalym elementem programu
nauczania — kazda nowa grupa uczniow kontynuuje prace nad projektami
poprzednikdw, zapewniajgc, ze restauracja stale sie rozwija i dostosowuje do
aktualnych trendéw kulinarnych i technologicznych.
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Projekt zaowocowat takze dalszg wspétpraca z lokalnymi dostawcami zywnosci i
ekspertami kulinarnymi, ktorzy udzielali informacji zwrotnej na temat
zrownowazonych skfadnikdéw oraz doradzali w dalszym rozwoju menu. Partnerstwa te
wzbogacity proces edukacyjny, umozliwiajgc uczniom kontakt z profesjonalistami z
branzy i Sledzenie najnowszych trendow w sztuce kulinarnej, zréwnowazonym rozwoju
i zarzgdzaniu restauracjg.

Podsumowujgc, projekt z zakresu sztuki kulinarnej pokazat, jak design thinking moze
zrewolucjonizowa¢ edukacje zawodowg, umozliwiajgc uczniom stosowanie
kreatywnego rozwigzywania problemédw w rzeczywistych sytuacjach. Iteracyjny
charakter projektu, potgczony =z ciggtym zbieraniem informacji zwrotnej i
doskonaleniem, dostarczyt uczniom kluczowych umiejetnosci w zakresie
projektowania zorientowanego na uzytkownika, pracy zespotowej i efektywnosci
operacyjnej. Trwaly wptyw projektu na program nauczania nie tylko poprawit
funkcjonowanie restauracji, ale takze pokazat, jak ogromng role odgrywa design
thinking w ksztattowaniu przysztosci edukacji zawodowej.

4. \Wdrozenia w obszarze opieki zdrowotnej w Wielkiej Brytanii

W Wielkiej Brytanii program ksztatcenia zawodowego (Vocational Education and
Training — VET) skoncentrowany na opiece zdrowotnej wykorzystat podejscie design
thinking, aby poprawi¢ opieke wzgledem starszych mieszkanow domu opieki.
Gtéwnym celem projektu byto stworzenie bardziej spersonalizowanego, efektywnego i
empatycznego systemu opieki dla osob szczegdlnie wrazliwych, umozliwiajgcego
uczniom praktyczne zastosowanie umiejetnosci przy jednoczesnym bezposrednim
przyczynieniu sie do poprawy jakosci zycia pacjentow.

Projekt rozpoczat sie od fazy Empatii, podczas ktérej uczniowie spedzili duzo czasu z
pacjentami, opiekunami, personelem pielegniarskim i rodzinami. To immersyjne
podejscie pozwolito uczniom dogtebnie zrozumie¢ codzienne wyzwania, z jakimi
borykajg sie starsi mieszkancy oraz osoby, ktére sie nimi opiekujg. Zauwazyli oni
problemy takie jak bezosobowe plany opieki, ktore nie uwzgledniaty indywidualnych
potrzeb i preferencji pacjentow, oraz problemy komunikacyjne pomiedzy
personelem, prowadzgce do niespojnosci w Swiadczonej opiece. Pacjenci czesto czuli
sie ignorowani lub niezrozumiani, a opiekunowie wskazywali na brak sprawnego
systemu komunikacji, ktéry utrudniat sledzenie szczegdlnych wymagan pacjentow.

W fazie Definiowania uczniowie zsyntetyzowali swoje obserwacje, identyfikujgc
kluczowy problem: Jak moglibySmy stworzy¢ bardziej spersonalizowane i
efektywne plany opieki dla oséb starszych? Giéwnym problemem byt brak
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zorganizowanego systemu zarzgdzania preferencjami pacjentéw, ich historig
medyczng i rutynowymi czynnosciami opiekunczymi, co powodowato stosowanie
0golnego podejscia do opieki zdrowotnej w domu opieki. Brak personalizacji skutkowat
nizszg satysfakcjg pacjentow oraz nieefektywnoscig swiadczonej opieki. Uczniowie
dostrzegli znaczenie rozwigzania tych probleméw, aby poprawi¢ jakos¢ zycia
mieszkancéw.

W fazie Generowania Pomystéw (Ideacji) uczniowie przeprowadzili burze mézgow,
badajgc mozliwosci wykorzystania technologii do zwiekszenia personalizacji opieki
nad osobami starszymi. Wymyslili rozwigzanie w postaci aplikacji, dzieki ktorej
opiekunowie mogliby fatwo $ledzi¢ indywidualne potrzeby pacjentéw, ich preferencje
oraz informacje medyczne. Aplikacja mogtaby takze usprawni¢ komunikacje miedzy
personelem poprzez centralny system umozliwiajgcy przekazywanie aktualizacji i
alertow w czasie rzeczywistym. Uczniowie zaproponowali takie funkcje jak codzienne
przypomnienia o0 szczegolnych potrzebach pacjentéw, dostosowane rutyny
opiekuncze oraz tatwy dostep do historii medycznej pacjentéw, zapewniajgc tym
samym lepiej poinformowang i reagujgcg na potrzeby opieke.

W fazie Prototypowania uczniowie stworzyli prostg wersje aplikacji, koncentrujgc
sie na podstawowych funkcjach, takich jak profile pacjentéw, harmonogramy opieki i
funkcje komunikacyjne dla personelu. Pierwszy prototyp zostat przetestowany przez
personel domu opieki, ktéry dostarczyt informacji zwrotnej na temat uzytecznosci
aplikacji oraz praktycznosci jej funkcji. Podczas testow personel pielegniarski
stwierdzit, ze aplikacja utatwia codzienne zadania, umozliwiajgc tatwiejsze sledzenie
preferencji pacjentow i zapewnianie terminowej opieki. Opiekunowie mogli szybko
sprawdzic¢ np. szczegdblne ograniczenia dietetyczne, preferencje dotyczgce aktywnosci
czy harmonogramy przyjmowania lekéw pacjentéw.

Faza Testowania byla kluczowa dla dopracowania aplikacji. Po kazdej rundzie
informacji zwrotnej od opiekunow i rodzin pacjentéw, uczniowie wprowadzali kolejne
ulepszenia do projektu. Dodali funkcje takie jak kolorowe alerty dla zadan
priorytetowych, mechanizm umozliwiajacy opiekunom zgtaszanie problemoéw lub
sugerowanie usprawnien oraz intuicyjny interfejs do szybkiego wprowadzania
danych. Testy pokazaty, ze te drobne, lecz istothe zmiany znaczgco poprawity
uzyteczno$¢ i efektywnosc¢ aplikacji w zarzgdzaniu opieka.

Po catkowitym dopracowaniu aplikacji wdrozono jg w domu opieki jako czes¢ systemu
Swiadczenia opieki. W rezultacie zauwazalnie wzrosta satysfakcja pacjentéw oraz
efektywnos¢ pracy personelu. Starsi mieszkancy czuli sie bardziej zaopiekowani,
gdyz ich specyficzne potrzeby i preferencje byly regularnie uwzgledniane.
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Opiekunowie cenili scentralizowany system, ktéry utatwit im efektywng koordynacje
pracy, ograniczajgc przypadki btedoéw komunikacyjnych lub pomijania zadan.

Wptyw projektu wykroczyt poza bezposrednie ulepszenia w domu opieki. Sukces
aplikacji doprowadzit do dalszej wspoétpracy z innymi organizacjami zdrowotnymi,
ktore dostrzegty potencjat technologii w poprawie opieki zorientowanej na pacjenta w
innych $rodowiskach. Dom opieki stat sie modelem integracji narzedzi cyfrowych w
opiece nad osobami starszymi, inspirujgc inne instytucje do podobnych innowacji.

Dla uczniéw projekt zapewnit bezcenne doswiadczenie praktyczne w projektowaniu
skoncentrowanym na uzytkowniku oraz iteracyjnym rozwoju, co stanowi kluczowe
kompetencje dla przysztej kariery w ochronie zdrowia. Poprzez bezposrednie
zaangazowanie pacjentow, opiekunow i personelu w proces projektowy nauczyli sie
stucha¢ uzytkownikéw koncowych i dostosowywaé rozwigzania na podstawie
rzeczywistych opinii. Iteracyjny charakter projektu wzmocnit przekonanie, ze
rozwigzania w opiece zdrowotnej sg najbardziej skuteczne, gdy sg nieustannie
testowane i udoskonalane, aby sprostac potrzebom zaréwno pacjentéw, jak i
Swiadczeniodawcdw.

Podsumowujgc, studium to pokazuje, jak podejscie design thinking moze skutecznie
rozwigzywac ztozone problemy zdrowotne w ramach programu VET, przygotowujac
przysztych profesjonalistow ochrony zdrowia do Swiadczenia spersonalizowane;j i
empatycznej opieki. Skupiajgc sie na empatii, zaangazowaniu uzytkownikéw i
iteracyjnym testowaniu, studenci opracowali cenne narzedzie, ktére nie tylko
poprawito jakosc opieki w domu opieki, ale rowniez dostarczyto im cennych wnioskow
i doswiadczen w zakresie innowacji w opiece zdrowotnej opartej na pacjencie. Projekt
ten podkresla potezng role myslenia projektowego w przygotowywaniu przysztych
profesjonalistbw medycznych do sprostania rosngcemu zapotrzebowaniu na
spersonalizowang, efektywng i petng zrozumienia oraz troski opieke.

5. Technologie informacyjne i rozwdj oprogramowania w Indiach

W Indiach program VET (ksztatcenia i szkolenia zawodowego) skoncentrowany na IT
i tworzeniu oprogramowania zastosowat design thinking, aby stawi¢ czota jednemu
z najwiekszych wyzwan podczas pandemii COVID-19 — nauczaniu zdalnemu. W
czasie lockdownow miliony uczniéw przeszty na edukacje online, a znaczna czesc¢
populacji borykata sie z ograniczonym dostepem do technologii, brakiem
zaangazowania oraz trudnosciami technicznymi. Celem projektu byto
zaprojektowanie aplikacji edukacyjnej, ktéra dziatataby skutecznie w warunkach
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ograniczonych zasobdw, zapewniajgc kontynuacje nauki nawet uczniom z
ograniczonym dostepem do niezawodnych technologii lub internetu.

Projekt rozpoczat sie od fazy Empatii, w ktérej uczniowie przeprowadzili dogtebne
badania poprzez ankiety i wywiady z kluczowymi interesariuszami — uczniami,
nauczycielami i rodzicami. Z rozméw wynikneto kilka istotnych probleméw. Dla
ucznidw wyzwaniem byta niska motywacja i brak zaangazowania w zajecia online,
ktére wydawaty sie bezosobowe i monotonne w poréwnaniu z tradycyjng klasg. Wielu
z nich mialo ograniczony dostep do smartfonéw, komputeréw lub stabilnego
potgczenia internetowego. Nauczyciele zgtaszali trudnosci z utrzymaniem uwagi
uczniow i sledzeniem postepow w nauce w warunkach wirtualnych. Rodzice,
zwtaszcza z obszarow wiejskich lub o nizszych dochodach, wyrazali obawy dotyczace
trudnosci technicznych i kosztow urzgdzen oraz pakietow danych potrzebnych do
nauki zdalne;.

W fazie Definiowania uczniowie przeksztatcili wyniki badan w jasne stwierdzenie
problemu: “Jak mozemy stworzy¢ angazujaca i dostepng platforme dla uczniéw z
ograniczonym dostepem do technologiiechnologii? Wyzwanie polegato na
zaprojektowaniu aplikacji edukacyjnej, ktéra nie tylko przezwyciezytaby techniczne
bariery, ale rowniez zwiekszataby motywacje i zaangazowanie uczniow w nauce
zdalnej. Problem podkreslat potrzebe stworzenia przyjaznej uzytkownikowi
platformy, ktéra dziatataby ptynnie na stabszych urzgdzeniach, a jednoczesnie
zawierafa funkcje wspierajgce aktywng nauke.

W fazie Generowania pomystéw uczniowie zaproponowali réznorodne rozwigzania,
koncentrujgc sie na funkcjach odpowiadajgcych zaréwno ograniczeniom
technicznym, jak i potrzebie zwigekszenia zaangazowania. Jednym z gtéwnych
pomystéw byto wdrozenie funkcjonalnosci offline — umozliwienie pobierania lekciji i
materiatdw edukacyjnych w momencie dostepnosci internetu, aby uczniowie mogli
kontynuowacC nauke bez statego potgczenia. Kolejnym kluczowym pomystem byto
dodanie tresci interaktywnych — quizéw, animaciji, filméw — ktore uczynityby nauke
bardziej dynamiczng. Rozwazano takze wykorzystanie elementéw grywalizaciji,
takich jak systemy nagréd i odznaki za postepy, aby zachecac¢ uczniéw do
aktywnosci i ukohczenia zadan.

W fazie Prototypowania uczniowie stworzyli niskiej wiernosci prototyp aplikacji
edukacyjnej, uwzgledniajgcy kluczowe funkcje, ktore opracowali. Wstepna wersja
zawierata mozliwos¢ pobierania lekcji, quizy interaktywne i prosty system nagréd.
Aby zapewni¢ dostepnosé, aplikacja byta zaprojektowana jako lekka, dziatajgca
sprawnie na starszych i mniej wydajnych urzadzeniach. Interfejs uzytkownika byt
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intuicyjny, z prostg nawigacjg, co pozwalato na korzystanie z aplikacji nawet osobom
z ograniczong wiedzg techniczng.

Podczas fazy Testowania prototyp zostat przetestowany pilotazowo przez
zréznicowang grupe ucznidw pochodzgcych zarowno z terendw miejskich, jak i
wiejskich, co pozwolito upewni¢ sie, ze aplikacja odpowiada na szerokie spektrum
potrzeb uzytkownikdédw. Uczniowie i nauczyciele sprawdzali dziatanie aplikacji w
warunkach rzeczywistych, dostarczajgc cennych informacji zwrotnych na temat jej
uzytecznosci, funkcjonalnosci i atrakcyjnosci. W regionach wiejskich, gdzie dostep do
internetu byt ograniczony, uczniowie testowali funkcje offline, natomiast w
Srodowiskach miejskich opinie koncentrowaty sie na interaktywnych elementach i
tatwosci obstugi. Nauczyciele réwniez oceniali zdolnos¢ aplikacji do monitorowania
postepow uczniow, co miato kluczowe znaczenie dla skutecznego sledzenia wynikéw
nauki — takze w trybie zdalnym.

Na podstawie otrzymanych opinii uczniowie wprowadzili iteracyjne ulepszenia
aplikacji. Udoskonalili elementy grywalizacji, czynigc je bardziej angazujgcymi
poprzez dodanie tablic wynikéw oraz spersonalizowanych nagréd za osiggniecie
kolejnych  etapow nauki. Funkcjonalnosé¢ offline zostata dodatkowo
zoptymalizowana, umozliwiajgc ptynniejsze pobieranie wiekszych plikdw, takich jak
lekcje wideo, bez nadmiernego obcigzania urzadzen ucznidow. Dodatkowo
uproszczono interfejs uzytkownika, aby zapewnic tatwg nawigacje nawet osobom o
minimalnych umiejetnosciach cyfrowych.

Ostateczna wersja aplikacji odniosta ogromny sukces, znaczaco zwiekszajac
zaangazowanie uczniéw i poprawiajac wyniki nauczania. Uczniowie podkreslali,
ze czuli sie bardziej zmotywowani do nauki i cenili mozliwo$¢ uczenia sie we wikasnym
tempie, dzieki funkcjom offline. Nauczyciele docenili mozliwos¢ monitorowania
postepdw ucznidow i udzielania im spersonalizowanej informacji zwrotnej, nawet w
warunkach nauczania zdalnego. Prosty i zoptymalizowany design aplikacji zapewnit
jej ptynne dziatanie na szerokiej gamie urzagdzen — od smartfonéw po podstawowe
tablety — czynigc jg dostepng dla wiekszej liczby uczniow.

Sukces projektu przyciggnat uwage lokalnych wiadz oswiatowych, ktére dostrzegty
potencjat aplikacji jako przetomowego rozwigzania dla zdalnego nauczania w
Srodowiskach o ograniczonych zasobach. Aplikacja zostata wdrozona w kilku szkotach
w regionie, stanowigc skalowalne rozwigzanie dla innych instytucji edukacyjnych
borykajgcych sie z podobnymi wyzwaniami. Partnerstwa z lokalnymi szkotami i
organizacjami edukacyjnymi NGO pozwolity jeszcze bardziej rozszerzy¢ zasieg
projektu.
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Dla uczniéw biorgcych udziat w projekcie byta to wyjgtkowa okazja do rozwoju
praktycznych umiejetnosci w IT i tworzeniu oprogramowania oraz do zmierzenia
sie z rzeczywistym problemem spotecznym. Dzieki zastosowaniu design thinking
nauczyli sie, jak stawiaC potrzeby uzytkownika w centrum procesu projektowego oraz
jak wykorzystywac informacje zwrotng i iteracje do ulepszania rozwigzan. Projekt
uwydatnit réwniez znaczenie projektowania inkluzywnego, poniewaz aplikacja
musiata odpowiadac na potrzeby uczniéw o réznym poziomie dostepu do technologii i
internetu.

Podsumowujgc, to studium przypadku pokazuje, jak design thinking zostat
skutecznie zastosowany w celu stworzenia innowacyjnego rozwigzania dla wyzwan
zwigzanych z nauczaniem zdalnym w Indiach, zwtaszcza podczas pandemii COVID-
19. Dzieki koncentracji na empatii, projektowaniu zorientowanym na uzytkownika
i iteracyjnym doskonaleniu, uczniowie programu VET zaprojektowali aplikacje
edukacyjng, ktéra zwiekszyta zaangazowanie, dostepnos$¢ i przyczynita sie do
wiekszej réownosci edukacyjnej. Sukces aplikacji dowodzi, ze design thinking ma
ogromny potencjat w rozwigzywaniu rzeczywistych probleméw w IT i rozwoju
oprogramowania, podkreslajgc jego wartos¢ w edukacji zawodowej.

6. Wdrozenie aplikacji przez BEST CYBERNETICS

STUDIUM PRZYPADKU: Bring It Back — aplikacja do zarzgadzania nadwyzkami
zywnosci w przedsiebiorstwach.

Faza Empatii. Inicjatywa Bring It Back zostata stworzona przez czworo studentow
MBA z Rome Business School, zmotywowanych pragnieniem rozwigzania rosngcego
problemu marnowania zywnosci. Zainspirowani alarmujgcymi statystykami
dotyczacymi ogromnych ilosci zywnosci wyrzucanej kazdego roku przez
przedsiebiorstwa, mimo wzrastajgcego zapotrzebowania na dostepne cenowo i
wysokiej jakosci positki, studenci postanowili zatozy¢é startup skoncentrowany na
zrownowazonym rozwoju. Ich rozwigzaniem byta platforma cyfrowa, tgczaca
Swiadomych ekologicznie konsumentéw z firmami, ktore chciaty sprzedac
niesprzedang, Swiezg zywnosC¢ po obnizonych cenach. Dzieki tej platformie
konsumenci mogli kupowa¢ nadwyzki zywnosci, pomagajgc firmom zmniejszy¢ straty
i odzyskac czes¢ kosztow.

Studenci rozpoczeli od przeprowadzenia wywiaddéw i ankiet z konsumentami i
wiascicielami firm. Dyskusje te daty wglad w ich potrzeby, wyzwania i motywacje.
Konsumenci wyrazali silne pragnienie zakupu przystepnych cenowo, wysokiej jakosci
produktéw, ale czesto brakowato im tatwego dostepu. Firmy poszukiwaty natomiast
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zrébwnowazonego sposobu minimalizowania marnowania zywnosci oraz odzyskiwania
kosztow. Wnioski te uksztattowaty wizje aplikacji Bring It Back i stworzyty podstawe do
kolejnych etapow projektu.

Faza Definiowania. Aby przeksztatcic pomyst w rzeczywistoS¢, zespot nawigzat
wspotprace z firmg BEST CYBERNETICS, specjalizujgcg sie w rozwoju
oprogramowania, w celu okre$lenia kluczowych funkcjonalnosci i wymagan
technicznych aplikacji. W tej fazie zespét blisko wspotpracowat z programistami BEST
CYBERNETICS, przektadajagc wyniki badan na zestaw kluczowych funkcji
odpowiadajgcych potrzebom zaréwno firm, jak i konsumentéw. Wspdlnie ustalili
najwazniejsze funkcje, takie jak aktualizacje dostepnosci zywnosci w czasie
rzeczywistym, wyszukiwanie lokalizacyjne oraz intuicyjny interfejs uzytkownika.

Zaufanie i przejrzystos¢ byty kluczowymi elementami projektu aplikacji, dlatego
wprowadzono takie funkcje, jak system ocen dla firm i konsumentow oraz gwarancje
dotyczace bezpieczenstwa i jakosci zywnosci. Ta wspétpraca zapewnita zgodnosc
funkcjonalnos$ci aplikacji z nadrzednym celem ograniczenia marnowania zywnosci i
promowania zréwnowazonej konsumpciji.

Faza Ideacji. W trakcie fazy |deacji studenci wraz z zespotem BEST CYBERNETICS
prowadzili burze mézgow, eksplorujgc réozne sposoby realizacji projektu. Rozwazali
szereg funkcji, ktore mogtyby wyrdzni¢ aplikacje Bring It Back sposrdd innych platform
do dzielenia sie zywnoscig. Centralnym elementem byta dostepnosc¢ aktualizacji w
czasie rzeczywistym, umozliwiajgca uzytkownikom zakup swiezej zywnosci, gdy tylko
stanie sie dostepna. Ustugi lokalizacyjne byly zintegrowane, by pomoc uzytkownikom
w nawigzywaniu kontaktéw z pobliskimi firmami, zmniejszajgc emisje spalin i promujgc
lokalne dzielenie sie zywnoscia.

Ponadto zespot zaprojektowat interfejs aplikacji, ktéry byt atrakcyjny wizualnie, a
jednoczesnie praktyczny, utatwiajgc obstuge uzytkownikom o réznych poziomach
zaawansowania technologicznego. Dzieki licznym sesjom burzy moézgdw zespoty
zgodzity sie na zestaw kluczowych funkcji, ktore byly wartosciowe zarowno dla
konsumentow, jak i dla przedsigbiorstw, zachowujgc jednoczesnie przyjaznos¢
uzytkowania.

Faza Prototypowania. Po zakonczeniu fazy ldeacji frma BEST CYBERNETICS
przejeta prowadzenie fazy prototypowania, opracowujgc szkice (wireframes) oraz
makiety aplikacji z uwzglednieniem uwag zespotu Bring It Back. Wizualne prototypy
byty kluczowe dla dopracowania interfejsu aplikacji i zapewnienia spetnienia
standardéw uzytecznosci. Dzieki prototypom zespoty mogly wizualizowac
funkcjonalnosc¢ aplikacji i dostosowac jej uktad dla fatwiejszej nawigacji. Priorytetem

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not
necessarily reflect those of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA).
Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them.

62



Co-funded by C\/

- **** the European Union DT4VET

byty funkcje takie jak wyszukiwarka, bezpieczny system ptatnosci oraz jasne
informacje dotyczgce bezpieczenstwa zywnosSci.

Stworzono wiele wersji projektu aplikacji, kazda z innym uktadem i funkcjami.
Nastepnie przeprowadzono testy uzytecznosci, zbierajgc opinie potencjalnych
uzytkownikow. Wnioski wykorzystano do dalszych ulepszen, zapewniajgc, ze aplikacja
spetniata zaréwno wizje, jak i wymagania techniczne.

Faza Testowania. Po ukonczeniu prototypow zespdt rozpoczat faze testowania,
skupiajgc sie na wydajnosci, bezpieczenstwie oraz akceptacji uzytkownikéw. Aplikacja
przeszta testy funkcjonalnosci, bezpieczenstwa danych i transakcji oraz testy
obcigzeniowe. Opinie uzytkownikow i testy techniczne doprowadzity do dalszych
udoskonalen, gwarantujgc gotowos¢ aplikacji do wdrozenia.

Réwnolegle, BEST CYBERNETICS skupito sie na bezpieczenstwie aplikaciji,
przeprowadzajgc testy majgce na celu zapewnienie ochrony danych uzytkownikow
oraz transakcji. Przeprowadzono réwniez testy obcigzeniowe, aby zweryfikowac, czy
aplikacja poradzi sobie z duzg liczbg uzytkownikoéw i transakcji bez probleméw z
wydajnoscig. Opinie uzyskane zaréwno podczas testdow technicznych, jak i
uzytkowych, doprowadzity do dalszych udoskonalen, zapewniajgc, ze aplikacja bedzie
funkcjonalna i bezpieczna dla swoich uzytkownikéw. Udana faza testowania
potwierdzita gotowos¢ aplikacji do uruchomienia, stanowigc kulminacje procesu, w
ktorym wizja studentow przeksztatcita sie w w petni dziatajgcg aplikacje.

Podsumowanie. Aplikacja Bring It Back stanowi doskonaty przyktad wspotpracy
miedzy studentami a profesjonalistami z branzy, ktéra prowadzi do tworzenia
rozwigzan o duzym wplywie. Studenci z Rome Business School dostarczyli
nieocenionych spostrzezen na temat problemu marnotrawienia zywnos$ci, podczas gdy
BEST CYBERNETICS wniést swojg techniczng wiedze, przeksztatcajgc te
spostrzezenia w funkcjonalng i skalowalng aplikacje. Laczac badania, kreatywnos¢ i
techniczng wiedze, projekt nie tylko podejmuje kluczowy problem srodowiskowy, ale
takze dostarcza praktyczne rozwigzanie na rzecz marnotrawienia Zzywnosci,
pomagajgc firmom odzyskac koszty przy jednoczesnym wspieraniu zrownowazonego
rozwoju.

Ten przypadek pokazuije, jak design thinking oraz wspotpraca miedzybranzowa mogg
prowadzi¢ do tworzenia rozwigzan skoncentrowanych na uzytkowniku i
zrownowazonych. Dzieki tej wspotpracy aplikacja Bring It Back ma potencjat, by
wywrzec istotny wptyw zaréwno na biznesy, jak i konsumentéw, wspierajgc wysitki na
rzecz redukcji marnotrawstwa zywnosci i przyczyniajgc sie do bardziej zrownowazonej
przysziosci.
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7. Wspieranie design thinking i innowacji na Stowackim Uniwersytecie
Rolniczym

Stowacki Uniwersytet Rolniczy (SPU) w Nitrze wprowadzit innowacyjne podejscie,
majgce na celu wspieranie kreatywnosci i przedsiebiorczosci wsréd studentéw.
Poprzez specjalny Program Inkubacji oparty na metodzie design thinking, uczelnia
umozliwia uczestnikom rozwoj praktycznych, zréwnowazonych pomystow
biznesowych oraz zdobywanie cennych umiejetnosci przydatnych w przysztej karierze.

Program Inkubacji Design Thinking, bedgcy czescig SPU Creative Centre, zostat
stworzony, aby pomaéc studentom przeksztatci¢ innowacyjne pomysty w realne modele
biznesowe. W ramach trzymiesiecznej inicjatywy odbyt sie cykl warsztatow
prowadzonych przez eksperta od projektowania ustug, Adama Brocke, skupiajgcych
sie na gtbwnych zasadach design thinking — rozumieniu potrzeb klientéw,
prototypowaniu rozwigzan oraz walidacji pomystow.

Warsztaty zachecaty studentéw do rozwigzywania rzeczywistych probleméw, ze
szczegolnym uwzglednieniem zréwnowazonego rozwoju. Podejscie to miato na celu
rozwijanie myslenia przedsiebiorczego i przygotowanie uczestnikow do tworzenia
rozwigzan nie tylko skutecznych, ale takze ekonomicznie i technicznie wykonalnych.

Kluczowe projekty. tacznie 22 studentéw z roéznych wydziatdw stworzyto szesé
zespotow, z ktorych kazdy zajmowat sie rozwigzywaniem istotnych spotecznie
wyzwan:

e Vitruvian: Zwycieski zespdt opracowat platforme edukacyjng dla mtodziezy,
dotyczgcg zdrowego stylu zycia i odzywiania, koncentrujgc sie na profilaktyce
chorob przewlektych.

e UniSlow: Projekt skoncentrowany na budowaniu silniejszych powigzan miedzy
Swiatem akademickim a biznesem.

e No Food Waste: Inicjatywa majgca na celu redukcje marnowania zywnosci
poprzez warsztaty, kampanie w mediach spotecznosciowych oraz wydarzenia
lokalne.

Pozostate projekty, takie jak SPU Connect, Povegetuj oraz Nelenivci, badaty obszary
zwigzane ze zroOwnowazong przedsiebiorczoscig, zielenig miejskg oraz promocjg
aktywnosci fizycznej. Te réznorodne inicjatywy pokazaty kreatywnos¢ studentow w
podejsciu do spotecznych i Srodowiskowych problemdw.
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W koncowym etapie programu zespoty prezentowaty swoje projekty przed eksperckim
jury. Dwie najlepsze druzyny nagrodzono udziatem w prestizowym festiwalu Fifteen
Seconds w Graz w Austrii. To miedzynarodowe wydarzenie dato studentom mozliwosc¢
nawigzania kontaktow z liderami branzy oraz zaprezentowania swoich pomystow
szerokiej publicznosci.

Oproécz nagrod, program zapewnia szerokie korzysci: studenci zdobywajg praktyczne
doswiadczenie w pracy zespotowej, rozwigzywaniu probleméw oraz mys$leniu
przedsiebiorczym. Wiekszos¢ projektéw dotyczy istotnych kwestii spotecznych, co
wpisuje sie w misje uczelni skoncentrowang na zréwnowazonym rozwoju. Program
wzmacnia takze wiezi pomiedzy uczelnig a partnerami zewnetrznymi, oferujgc
studentom dodatkowe mozliwosci wsparcia i rozwoju.

Sukces programu otworzyt droge do nowych inicjatyw na SPU w Nitrze. Planowane
jest m.in. stworzenie Bioeconomy Start-up Village w regionie Nitry, ktdra zapewni
dodatkowe wsparcie studentom-przedsiebiorcom. Jednoczesnie uczelnia zamierza
kontynuowa¢ promowanie innowacji poprzez rozszerzenie wspotpracy oraz przyszte
edycje programu inkubacyjnego.

https://www.polnohospodar.sk/sk/polnohospodar-reader/podpora-inovativnych-
napadov-v-podnikani-priamo-na-akademickej-pode/

https://www.uniaqg.sk/sk/aktualne-informacie/inkubacny-program-design-thinking-ma-
svojho-vitaza-je-nimprojekt-vitruvian

Whioski z doswiadczen i dobre praktyki

1. Rozpocznij od solidnej fazy empatii

Sukces tych projektéw podkresla znaczenie solidnej fazy empatii. Projekty, ktére
rozpoczety sie od dogtebnych badan skoncentrowanych na uzytkownikach, byty w
stanie lepiej zdefiniowaé precyzyjne problemy i opracowaé rozwigzania
odpowiadajgce rzeczywistym potrzebom uzytkownikow. Nauczyciele powinni ktas¢
nacisk na znaczenie spedzenia wystarczajgcej ilosci czasu na tym etapie,
angazowania uzytkownikbw koncowych oraz zbierania wszechstronnych
informacji, ktére bedg kierowaty dalszym procesem projektowania.

2. Kluczowe znaczenie iteracji i informacji zwrotnej

Kolejng wazng lekcjg jest wartos¢ iteracyjnego testowania i doskonalenia. Udane
projekty obejmowaty wiele etapow prototypowania i testowania, wykorzystujgc
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opinie uzytkownikéw do ciggtego udoskonalania rozwigzan. Proces iteracyjny nie
tylko poprawiat koncowe rezultaty, ale takze stanowit cenne doswiadczenie
edukacyjne dla studentéw. Nauczyciele powinni zacheca¢ ucznibw do
postrzegania iteracji jako fundamentalnej czesci procesu projektowego, wiedzgc,
ze kazda runda testowania przybliza ich do stworzenia skutecznego rozwigzania.

3. Wspotpraca zwieksza skutecznos¢ projektow

Wspotpraca byta wspdlnym czynnikiem sukcesu omawianych projektéw.
Niezaleznie od tego, czy byta to wspétpraca miedzy studentami, studentami a
partnerami przemystowymi, czy pomiedzy roznymi dyscyplinami — wspotpraca
wnosita réznorodne perspektywy i doswiadczenia do procesu projektowego, co
prowadzito do bardziej innowacyjnych rozwigzan. Nauczyciele powinni tworzy¢
Srodowisko sprzyjajace wspoétpracy w klasie oraz szukac¢ partnerstw z przemystem
i organizacjami spotecznymi, aby zwiekszy¢ znaczenie i wptyw projektow opartych
na design thinking.

4. Powiazanie z rzeczywistymi wyzwaniami zwieksza zaangazowanie

Projekty Scisle zwigzane z rzeczywistymi problemami, realizowane we wspétpracy
z przemystem lub organizacjami spotecznymi, miaty szczegolny wptyw. Takie
projekty nie tylko dostarczaty wartosciowych doswiadczen edukacyjnych, ale takze
przynosity rozwigzania o namacalnych korzysciach poza salg lekcyjng. Aby
maksymalizowac zaangazowanie i istotnosc¢ projektdw, nauczyciele powinni tgczy¢
dziatania zwigzane z design thinking z realnymi problemami, zachecajgc uczniéw
do pracy nad wyzwaniami majgcymi istotny wptyw na ich spotecznosci lub branze.
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TOOLS AND RESOURCES FOR VET TEACHERS
@

Rozdziat 10: Narzedzia i zasoby dla nauczycieli VET

Wprowadzenie metody design thinking do ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET)
wymaga odpowiednich narzedzi i zasobdw, ktore zapewnig skuteczng realizacje tego
podejscia. Ten rozdziat przedstawia wyselekcjonowang liste kluczowych zestawow
narzedzi, zasobow online, spotecznosci, polecanych lektur, kurséw, szablonow oraz
arkuszy roboczych, stworzonych specjalnie z myslg o nauczycielach ksztatcenia
zawodowego.

Zestawy narzedzi Design Thinking

1. IDEO’s Design Thinking for Educators Toolkit. Zestaw narzedzi opracowany
przez IDEO zostat specjalnie zaprojektowany dla edukatoréw i oferuje
kompleksowy przewodnik po wdrazaniu metody design thinking w klasie.
Zawiera on krok po kroku opis procesu, metody oraz ,Podrecznik Projektanta”
(Designer's  Workbook), ktéry pomaga nauczycielom i uczniom w
rozwigzywaniu wyzwan projektowych. Narzedzie to jest dostepne w wielu
jezykach, co czyni je dostepnym dla réznorodnych $rodowisk edukacyjnych. To
doskonaty punkt wyjscia dla nauczycieli ksztatcenia zawodowego (VET), ktorzy
chcg wprowadzi¢ design thinking do swojego programu nauczania

2. Stanford d.school Resources. Instytut d.school Uniwersytetu Stanforda
oferuje bogaty zaséb materiatéw, w tym zestaw narzedzi ,Bootcamp Bootleg”,
ktory zawiera praktyczne narzedzia i metody wdrazania design thinking. Zestaw
ten obejmuje wszystkie etapy procesu design thinking — od fazy Empatii po faze
Testowania — i jest dostepny bezptatnie dla edukatoréw. d.school udostepnia
réwniez specjalne zasoby dedykowane edukacji na poziomie K-12, ktére mozna
z powodzeniem dostosowaé do kontekstu ksztatcenia i szkolenia zawodowego
(VET).

3. SessionLab’s Design Thinking Tools. SessionLab gromadzi szeroki
wachlarz narzedzi zaprojektowanych w celu utatwienia procesu design thinking.
Obejmujg one narzedzia cyfrowe, takie jak InVision i Sprintbase, ktére wspierajg
dziatania takie jak burze mézgow, prototypowanie i testowanie. Narzedzia te sg
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szczegolnie przydatne do organizowania i zarzgdzania iteracyjnym procesem
design thinking w uporzgdkowany sposob .

Zasoby online i spotecznosci

1. The Design Thinking Association [https://www.design-thinking-
association.org/]. Design Thinking Association oferuje bogaty zaséb
materiatbw, w tym artykuty, analizy przypadkow oraz najlepsze praktyki
dostosowane do roznych sektorow rynkowych. Stowarzyszenie udostepnia
rowniez obszerng kolekcje narzedzi i zestawow narzedzi, ktére mogg pomadc
edukatorom w pogtebianiu wiedzy na temat design thinking oraz jego
praktycznych zastosowan.

2. IDEO U [https://lwww.ideou.com/]. IDEO U oferuje szerokg game kursow
online, ktérych celem jest nauczanie podstaw design thinking. Kursy te sg
odpowiednie zaréwno dla poczatkujgcych, jak i zaawansowanych praktykéw i
zawierajg interaktywne elementy, takie jak dyskusje z réwiesnikami oraz
wyzwania oparte na rzeczywistych problemach. IDEO U to cenne zrodto wiedzy
dla nauczycieli ksztatcenia zawodowego (VET), ktdérzy chcag rozwija¢ swoje
umiejetnosci i wprowadzac¢ nowe metody do swojej praktyki edukacyjne;.

3. Open Colleges' Design Thinking Resources
[https://www.opencolleges.edu.au/]. Open Colleges udostepnia liste 45
zasobow dotyczgcych design thinking, specjalnie wyselekcjonowanych dla
edukatoréw. Zasoby te obejmujg ksigzki, zestawy narzedzi, blogi oraz artykuty
naukowe, ktére poruszajg rozne aspekty design thinking — od podstaw
teoretycznych po praktyczne zastosowania w edukacji. To doskonate zrodto dla
nauczycieli, ktérzy chcg zgtebic¢ roznorodne obszary metody design thinking.

Whioski

Te narzedzia i zasoby dostarczajg nauczycielom ksztatcenia zawodowego (VET)
niezbednych srodkéw do skutecznej integracji metody design thinking w swojej
praktyce dydaktycznej. Korzystajgc z dostepnych zestawow narzedzi, zasobdéw online
i szablonéw, edukatorzy mogg tworzy¢ dynamiczne, zorientowane na ucznia
Ssrodowiska nauczania, ktére przygotowujg studentéw na wyzwania wspétczesnego
rynku pracy. Niezaleznie od tego, czy dopiero zaczynasz swojg przygode z design
thinking, czy chcesz pogtebi¢ swojg wiedze, te zasoby oferujg cenne wskazéwki i
wsparcie.
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Chapter i 11

BUILDING A DESIGN THINKING MINDSET
@

Rozdziat 11: Ksztattowanie sposobu mysSlenia opartego
na design thinking

Aby skutecznie zintegrowa¢ metode design thinking z ksztatceniem i szkoleniem
zawodowym (VET), kluczowe jest rozwijanie postawy otwartej na kreatywnosc, ciggte
uczenie sie i wspoétprace. Oznacza to zachecanie studentow do podchodzenia do
wyzwan z nastawieniem na rozwéj, tworzenie kreatywnego i wspierajgcego
Srodowiska w klasie oraz wdrazanie strategii ciggtego doskonalenia i pracy
zespotowe.

e U<Q,
Building a Design Thinking Mindset

Growth Creative Continuous .
Collaboration

Mindset Environment improvement

Normalize failure learning as a o Emphusize feedback and iteration O Team-based projects teach
opportunity (e.g., prototyping during projects. communication and conflict
phase). resolution.

O Brainstorming and role-playing.

Encourage ion on O Hand! learning with i i O Ei llab
and

to see their work Cr

and lessons learned. as ongnmg and evolving. enhances pmblem-anlvmg
real-world cases.
" . Stimulate curiosity through Promote aculture of lifelong Use peer mentoring and group
:::;?v‘i:';'t' persistence, and @) exploration and diverse materials. O learning through workshops and O activities to share knowledge and
. courses. skills
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Rozwijanie odpowiedniego sposobu myslenia w ksztalceniu i szkoleniu
zawodowym (VET)

Nastawienie na rozwdj (growth mindset), spopularyzowane przez psycholog Carol
Dweck, to przekonanie, ze zdolnosci i inteligencje mozna rozwijaC poprzez wysitek,
nauke i wytrwatos¢. W kontekscie VET zaszczepienie nastawienia na rozwdj jest
kluczowe dla sukcesu ucznidw. Metoda design thinking naturalnie wpisuje sie w
zasady nastawienia na rozwdj, poniewaz podkresla uczenie sie na btedach,
podejmowanie wyzwan oraz postrzeganie wysitku jako drogi do mistrzostwa. W tym
podejsciu porazka jest traktowana jako normalny element procesu uczenia sie.

W podejsciu design thinking porazka jest traktowana jako naturalna czes¢ procesu
uczenia sie. Nauczyciele powinni pomoéc uczniom zrozumieC, ze kazda nieudana
préba przybliza ich do skutecznego rozwigzania. Na przyktad podczas fazy
prototypowania uczniowie powinni by¢ zachecani do testowania swoich pomystow bez
obaw o popetnienie btedu, wiedzac, ze informacje zwrotne i iteracja sg integralng
czescig ulepszania rozwigzan. Pochwaty powinny by¢ kierowane na wysitek i
wytrwato$¢, skupiajgc sie nie tylko na efektach, ale na kreatywnosci i ciezkiej pracy.
To wzmacnia przekonanie, ze postep wynika z zaangazowania, bedgcego
podstawowym elementem nastawienia na rozwo;.

Refleksja to kolejny kluczowy element. Po ukonczeniu projektu uczniowie powinni by¢
zachecani do refleksji nad tym, czego sie nauczyli, jak radzili sobie z wyzwaniami oraz
jak mogg wykorzystac¢ te doswiadczenia w przysztosci. Praktyka refleksyjna pomaga
uczniom wewnetrznie przyswoiC nastawienie na rozwdj i postrzega¢ wyzwania jako
okazje do rozwoju.

Kreatywne srodowisko w klasie jest niezbedne do rozwijania sposobu myslenia
charakterystycznego dla design thinking. Kreatywno$¢ rozwija sie tam, gdzie
uczniowie czujg sie bezpiecznie w wyrazaniu pomystow, eksperymentowaniu i
wspotpracy. Nauczyciele powinni stworzy¢ bezpieczng przestrzen, w ktérej uczniowie
beda czuli sie swobodnie dzielgc swoimi pomystami, bez obawy przed oceng. Mozna
to osiggnac¢ poprzez ustalenie zasad promujgcych szacunek i otwartos¢.

Zajecia grupowe, takie jak burze mdzgow, pomagajg uczniom nabra¢ pewnosci w
wyrazaniu mys$li. Wprowadzanie zabawy i eksploracji w klasie pobudza kreatywnos$¢ —
odgrywanie rél, symulacje czy ¢wiczenia kreatywne zachecajg uczniéw do myslenia
poza utartymi schematami. Zabawa sprzyja ciekawosci i eksperymentowaniu, ktére sg
kluczowe w procesie design thinking. Wzbogacenie zaje¢ o réznorodne materiaty
edukacyjne, takie jak multimedia, c¢wiczenia praktyczne i analizy przypadkow,
dodatkowo inspiruje do tworzenia innowacyjnych rozwigzan.
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Ciagte doskonalenie jest fundamentalng zasadg design thinking, ktadgcg nacisk na
iteracje, informacje zwrotne i udoskonalanie. W programach VET uczenie studentow,
jak nieustannie poprawia¢ swojg prace, jest kluczowe dla tworzenia wysokiej jakosci
rozwigzan oraz promowania uczenia sie przez cate zycie.

Iteracja i informacje zwrotne powinny by¢ statym elementem projektéw. Studenci
powinni traktowa¢ swoje prace jako procesy w toku, korzystajgc z regularnych ses;ji
informacji zwrotnej od réwiesnikdéw i nauczycieli. Refleksja po zakonczeniu kazdego
projektu — ocena postepdw i identyfikacja obszaréw do poprawy — uczy wartosci
ptyngcej z informacji zwrotnej. Promowanie kultury ciggtego uczenia sie, poprzez
zachecanie ucznidbw do udziatu w warsztatach czy kursach online, pozwala im
utrzymac aktualno$¢ w swojej branzy.

Wspélpraca lezy u podstaw design thinking, poniewaz tgczy rozne perspektywy i
doswiadczenia w celu opracowania innowacyjnych rozwigzan. Budowanie kultury
wspotpracy w  klasie przygotowuje ucznibw do zespotowego charakteru
wspotczesnych srodowisk pracy.

Projekty zespotowe sg szczegdlnie odpowiednie dla zaimplementowania design
thinking, poniewaz umozliwiajg studentom tgczenie swoich mocnych stron, dzielenie
sie pomystami i wspdlne rozwigzywanie ztozonych probleméw. Uczg one takze
kluczowych umiejetnosci interpersonalnych, takich jak komunikacja i rozwigzywanie
konfliktow. Wspolna nauka, poprzez zajecia grupowe, mentoring rowiesniczy i
warsztaty, daje uczniom mozliwo$¢ uczenia sie od siebie nawzajem. Wspotpraca
interdyscyplinarna dodatkowo wzbogaca proces, eksponujgc studentow na rézne
punkty widzenia — na przykfad uczniowie kierunkéw stolarskich, elektrycznych i
hydraulicznych mogg wspdlnie realizowac projekt budowlany.

Budowanie sposobu mys$lenia charakterystycznego dla design thinking u studentéow
VET wymaga rozwijania nastawienia na rozw¢j, wspierania kreatywnosci,
podkreslania znaczenia ciggtego doskonalenia oraz ksztattowania kultury wspotpracy.
Integrujgc te elementy w srodowisku nauczania, nauczyciele mogg przygotowac
uczniow do podejmowania ztozonych wyzwan, innowacji w swoich dziedzinach i
nieustannego rozwoju kompetencji zawodowych. Takie podejscie nie tylko zwieksza
skutecznos¢ design thinking, ale takze wyposaza uczniow w mentalnosc i umiejetnosci
niezbedne do odniesienia sukcesu we wspoétczesnym, dynamicznym i opartym na
wspotpracy swiecie pracy.
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\ FUTURE TRENDS IN DESIGN THINKING FOR EDUCATION
L

Rozdziat 12: Przyszte trendy w design thinking w edukacii

Wraz z dynamicznymi zmianami zachodzgcymi na Swiecie, réwniez nasze praktyki
edukacyjne muszg ewoluowac. Design thinking, ze swoim naciskiem na kreatywnosc,
rozwigzywanie problemow oraz podejScie zorientowane na uzytkownika, ma szanse
odegraC kluczowg role w ksztattowaniu przysztosci edukacji. W tym rozdziale
omaowione zostang pojawiajgce sie trendy w obszarze design thinking, ze szczegdélnym
uwzglednieniem integracji nowych technologii, rosngcej roli sztucznej inteligenc;ji (Al),
rozwoju przysztych umiejetnosci i kompetenciji, a takze sposobdw, w jakie nauczyciele
mogg przygotowac ucznidow do rynku pracy jutra.

Nowe technologie i narzedzia

Nowe technologie zmieniajg sposéb, w jaki design thinking jest nauczany i stosowany
w srodowiskach edukacyjnych. W miare jak te narzedzia stajg sie coraz bardziej
zaawansowane i dostepne, otwierajg nowe mozliwosci dla innowac;ji i kreatywnosci w
klasie.

1. Wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢ (VR/AR). Technologie wirtualnej (VR)
i rozszerzonej rzeczywistosci (AR) sg coraz czesciej wykorzystywane do
tworzenia immersyjnych doswiadczen edukacyjnych, ktére wzmacniajg proces
design thinking. VR umozliwia symulowanie rzeczywistych srodowisk, w ktorych
uczniowie mogg testowaC swoje prototypy w kontrolowanych, lecz
realistycznych warunkach, natomiast AR pozwala naktadac informacje cyfrowe
na swiat fizyczny, umozliwiajgc interakcje z projektami w nowy sposob.
Technologie te umozliwiajg wizualizacje ztozonych koncepcji, wspotprace w
wirtualnych przestrzeniach oraz eksperymentowanie z projektami, ktére w
rzeczywistosci bytyby trudne lub niemozliwe do stworzenia.

2. Druk 3D i cyfrowa fabrykacja. Druk 3D oraz inne narzedzia cyfrowej fabrykaciji
stajg sie coraz powszechniejsze w srodowiskach edukacyjnych, umozliwiajgc
uczniom szybkie prototypowanie pomystow i uzyskiwanie namacalnych
rezultatow. Technologie te wspierajg iteracyjny charakter design thinking,
pozwalajgc studentom na tworzenie wielu wersji produktu, testowanie ich oraz
udoskonalanie projektéw na podstawie informacji zwrotnych. Dostepno$¢ druku
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3D sprawita, ze jego wykorzystanie wykracza poza programy inzynierskie i
produkcyjne, obejmujgc takze takie dziedziny jak opieka zdrowotna,
architektura, a nawet sztuka kulinarna.

3. Cyfrowe platformy do wspétpracy. Platformy takie jak Miro, MURAL czy
Google Jamboard zmieniajg sposéb, w jaki zespoty wspodtpracujg nad
projektami opartymi na design thinking. Te narzedzia cyfrowe wspierajg
Ssrodowiska nauki zdalnej i hybrydowej, umozliwiajgc uczniom wspdlne
przeprowadzanie burz moézgdéw, tworzenie map mys$li oraz rozwijanie
prototypdw, niezaleznie od ich fizycznej lokalizacji. W miare jak instytucje
edukacyjne coraz czesciej wdrazajg modele nauczania tgczonego, narzedzia te
stang sie niezbedne do skutecznego prowadzenia procesow design thinking.

Rola sztucznej inteligencji w Design Thinking

Sztuczna inteligencja (Al) ma szanse zrewolucjonizowac design thinking w edukacji,
usprawniajgc sposob, w jaki uczniowie podchodzg do rozwigzywania probleméw i
rozwijania kreatywnosci. Al moze wspiera¢ rozne etapy procesu design thinking,
oferujgc nowe mozliwosci w zakresie personalizacji nauczania oraz innowacji.

1. Generowanie pomystow wspierane przez Al. Sztuczna inteligencja moze byc¢
wykorzystywana do generowania pomystow lub sugerowania alternatywnych
rozwigzan podczas fazy ideacji. Dzieki analizie ogromnych ilosci danych i
rozpoznawaniu wzorcow, narzedzia Al mogg pomdc uczniom wyjs¢ poza
typowe ograniczenia myslowe, oferujgc kreatywne rozwigzania, ktorych sami
mogli nie bra¢ pod uwage. Na przyktad narzedzia do burzy mézgdéw oparte na
Al mogg analizowaé dane wejsciowe od uzytkownikow i generowac szeroki
wachlarz pomystéw, ktére nastepnie uczniowie mogg rozwijac i dopracowywac.

2. Spersonalizowane $ciezki nauczania. Sztuczna inteligencja ma potencjat
tworzenia spersonalizowanych doswiadczen edukacyjnych, dostosowanych do
indywidualnych potrzeb i styléw uczenia sie uczniéw. Sledzac postepy
studentow oraz analizujgc ich interakcje z procesem design thinking, Al moze
rekomendowac odpowiednie zasoby, sugerowac obszary wymagajgce poprawy
oraz udziela¢ dostosowanej informacji zwrotnej. Taki poziom personalizaciji
pomaga zapewni¢, ze kazdy uczeh maksymalizuje swoj potencjat edukacyjny i
rozwija umiejetnosci niezbedne do odniesienia sukcesu.

3. Zautomatyzowane prototypowanie i testowanie. Sztuczna inteligencja moze
réwniez odegrac role w automatyzacji niektorych aspektéw prototypowania i
testowania. Na przyktad narzedzia oparte na Al mogg symulowac interakcje
uzytkownikow z cyfrowym prototypem, dostarczajgc natychmiastowych
informacji zwrotnych na temat uzytecznosci i wydajnosci. Dzieki temu uczniowie
mogg szybciej i efektywniej przeprowadzac iteracje, koncentrujgc swoje wysitki
na doskonaleniu najwazniejszych elementow swoich projektow.
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Przyszte umiejetnosci i kompetencje

Wraz z ewolucjg charakteru pracy zmieniajg sie rowniez umiejetnosci i kompetencje,
ktére uczniowie muszg posiadac, aby odnies$¢ sukces. Design thinking jest szczegdlnie
dobrze dostosowane do rozwijania przysztosciowych umiejetnosci, ktére bedg wysoko
cenione w réznych branzach.

1. Kreatywnos¢ i innowacyjnos¢. Kreatywnosc¢ pozostaje jedng z kluczowych
umiejetnosci przysztego rynku pracy, a design thinking w naturalny sposob
wspiera jej rozwoj. Dzieki aktywnosciom takim jak burze modozgow,
prototypowanie i iteracyjne testowanie, uczniowie uczg sie myslec¢ kreatywnie
oraz opracowywacC innowacyjne rozwigzania ziozonych problemdw.
Umiejetnosci te nabierajg coraz wiekszego znaczenia w $wiecie, w ktérym

automatyzacja i sztuczna inteligencja przejmujg rutynowe zadania,
pozostawiajgc ludziom zadania wymagajgce kreatywnego i strategicznego
myslenia.

2. Myslenie krytyczne i rozwigzywanie probleméw. Design thinking podkresla
znaczenie dogtebnego zrozumienia problemu przed podjeciem préby jego
rozwigzania. Takie podejscie uczy ucznidw myslenia krytycznego, analizy
sytuacji z wielu perspektyw oraz opracowywania dobrze przemys$lanych
rozwigzan. W miare jak ztozono$¢ globalnych wyzwan rosnie, umiejetnosc
krytycznego myslenia i skutecznego rozwigzywania problemow bedzie
kluczowa we wszystkich sektorach.

3. Wspoétpraca i komunikacja. Wspotpraca w design thinking pomaga uczniom
rozwija¢ silne umiejetnosci pracy zespotowej i komunikacji. Kompetencje te sg
kluczowe we wspotczesnym Srodowisku pracy, gdzie projekty czesto
realizowane sg przez zespoty interdyscyplinarne i wymagajg skutecznej
komunikacji na réznych platformach oraz miedzy réznymi kulturami. Projekty
oparte na design thinking przygotowujg uczniéw do efektywnej pracy w
réznorodnych zespotach, rozwijajgc umiejetnosci interpersonalne niezbedne w
dzisiejszym potgczonym swiecie.

Przygotowanie uczniéw do przysztego rynku pracy

Aby przygotowac¢ ucznidw na przyszty rynek pracy, nauczyciele muszg integrowac
metode design thinking ze swoimi programami nauczania w sposob odpowiadajgcy
pojawiajgcym sie trendom i technologiom.

1. Podkreslaj znaczenie uczenia sie przez cate zycie. W miare jak branze nadal
sie rozwijajg, umiejetnos¢ zdobywania nowych kompetencji i adaptacji do
zmieniajgcych sie warunkéw bedzie wazniejsza niz kiedykolwiek. Design
thinking promuje postawe ciggtego uczenia sie i doskonalenia, ktéra jest
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kluczowa w przystosowywaniu sie do nowych wyzwan i mozliwosci.
Nauczyciele powinni podkreslac znaczenie uczenia sie przez cate zycie,
dostarczajgc uczniom narzedzi i zasobow potrzebnych do nieustannego
rozwoju umiejetnosci w trakcie ich kariery zawodowej.

2. Wspieraj nauke interdyscyplinarna. Przyszty rynek pracy bedzie wymagat od
profesjonalistow umiejetnosci pracy w réznych dziedzinach oraz integrowania
wiedzy z réznych obszaréw. Design thinking jest z natury podejsciem
interdyscyplinarnym, co czyni go idealnym narzedziem do przygotowywania
uczniéw do takich rol. Wigczajgc projekty wymagajgce wiedzy z wielu dziedzin
— na przyktad tgczgce elementy inzynierii, projektowania i biznesu —
nauczyciele mogg pomoc uczniom rozwijaC wszechstronnos¢ niezbedng w
przysztych karierach zawodowych.

3. Rozwijaj kompetencje cyfrowe. W miare jak technologia odgrywa coraz
wiekszg role we wszystkich branzach, kompetencje cyfrowe stajg sie
podstawowg umiejetnoscig. Design thinking moze wspieraé rozwdj tych
kompetenciji poprzez wigczanie do projektdéw narzedzi i technologii, z ktérymi
uczniowie prawdopodobnie zetkng sie w przyszlym Srodowisku pracy.
Nauczyciele powinni tworzy¢ mozliwoéci, w ktérych uczniowie bedg pracowac
z platformami cyfrowymi, narzedziami Al i innymi nowymi technologiami w
ramach projektow design thinking, zapewniajgc im solidne przygotowanie do
cyfrowej przysztosci.

Whioski

Przysztos¢ design thinking w edukaciji jest scisle powigzana z dynamicznym rozwojem
technologii, zmieniajgcymi sie wymaganiami rynku pracy oraz potrzebg ksztattowania
nowych umiejetnosci i kompetencji. Poprzez wykorzystanie nowych technologii,
mozliwosci sztucznej inteligencji oraz skoncentrowanie sie na rozwijaniu kreatywnosci,
myslenia krytycznego i umiejetnosci wspoipracy, nauczyciele mogg skutecznie
przygotowaé uczniéw na wyzwania i szanse przysztosci. Design thinking pozostanie
kluczowym narzedziem w wyposazaniu kolejnych pokolen w umiejetnosci niezbedne
do odniesienia sukcesu w nieustannie zmieniajgcym sie swiecie.
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\ DESIGN THINKING IN VET: KEY INSIGHTS AND FUTURE
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Rozdziat 13: Design Thinking w ksztatceniu i szkoleniu
zawodowym (VET): Kluczowe wnioski i kierunki na
przysztosc

Design Thinking w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym (VET) okazato sie metodologig,
ktéra przeksztatca tradycyjne podejscia do nauczania i uczenia sie. Rozdziaty tego
podrecznika ukazaty, w jaki sposéb kazda faza procesu — od empatii, definiowania
problemu, generowania pomystéw, prototypowania, testowania, az po integracje z
programami nauczania — przyczynia sie do tworzenia bardziej innowacyjnych i
angazujgcych srodowisk edukacyjnych. Metodologia ta, dzieki swojemu iteracyjnemu
charakterowi, nie tylko pozwala lepiej zrozumieC potrzeby ucznidw, ale takze
umozliwia tworzenie praktycznych rozwigzan znajdujgcych zastosowanie w
rzeczywistym swiecie.

Pierwszym kluczowym wnioskiem jest znaczenie empatii w projektowaniu edukaciji.
Gtebokie zrozumienie potrzeb ucznidow i wyzwan, z jakimi sie mierzg, umozliwia lepsze
dostosowanie tresci i metod nauczania. Kolejne etapy, takie jak definiowanie problemu
i generowanie pomystéw, wspierajg rozwdj myslenia krytycznego i kreatywno$ci.
Natomiast prototypowanie i testowanie dajg uczniom mozliwo$¢ eksperymentowania,
uczenia sie na btedach i doskonalenia pomystow, co odzwierciedla realia
wspotczesnego rynku pracy. Integracja tych procesow z programem nauczania
podkresla, jak Design Thinking moze wzbogaci¢ tradycyjne metody nauczania.

Jednym z najistotniejszych wyzwan zidentyfikowanych w pracy nad tg metodologig jest
potrzeba skalowalnoéci i dostosowania Design Thinking do réznych kontekstow
edukacyjnych i branz zawodowych. Rdéwnie wazne jest wsparcie nauczycieli w
wdrazaniu tej metodologii — ich zaangazowanie, znajomos$¢ narzedzi i technik
projektowych oraz gotowos¢ do eksperymentowania bezposrednio wptywajg na
sukces adaptacji Design Thinking. Wprowadzenie nowoczesnych technologii, takich
jak sztuczna inteligencja i wirtualna rzeczywisto$¢, otwiera nowe mozliwosci,
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umozliwiajgc bardziej zaawansowane prototypowanie i symulacje rzeczywistych
Srodowisk pracy.

Patrzac w przyszto$¢, Design Thinking powinno by¢ dalej rozwijane jako kluczowe
narzedzie w edukacji zawodowej, tgczgce tradycyjne kompetencje z nowoczesnymi
wymaganiami rynku pracy. Aby w petni wykorzystac jego potencjat, konieczne bedzie
dalsze wspieranie nauczycieli, rozwijanie technologii wspierajgcych oraz promowanie
globalnej wymiany doswiadczen. Dzieki takiemu podejsciu mozliwe bedzie nie tylko
tworzenie bardziej elastycznych i innowacyjnych systeméw edukacyjnych, ale takze
ksztatcenie pokolenia studentéw przygotowanych na przyszie wyzwania.
Design Thinking to nie tylko metodologia — to filozofia, ktéra moze pomdc w
budowaniu bardziej kreatywnej, wspotpracujgcej i zrbwnowazonej przysztosci.
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