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WSTEP WSTEPU

Czyli troche o "zanim”, zanim...




Zanim niemowle nauczy sie chodzié¢, petza i raczkuje. Zanim
powie swoje pierwsze stowo, gaworzy i zlepia ze sobq sylaby.
Zanim zje swoj pierwszy positek, bedzie pié mieko i bawic sig
wszystkim, co dostanie do reki.

»Zanim” jest w edukacji stowem bardzo waznym. Zawiera sie
w nim istota tego, jak sie uczymy. Wbrew pigknemu i obrazo-
wemu poréwnaniu nie jestedSmy jak ggbki, ktére automatycznie
chtonqg catg wiedze z otoczenia. Proces nauki przypomina bar-
dziej pietrowq budowle z klockdw — kolejny etap nie ma sensu,
zanim poprzedni nie zostanie zakohczony. | cho¢ z catego serca
jesteSmy zwolennikami narraciji nielinearnych, chaosu, chtonie-
cia jak ggbka i bycia wrzuconym w doswiadczeniq, to rownie
Mocno wierzymy w ,zanim”.

Najwazniejsze ,zanim” tego przewodnika to: zanim dziecko wej-
dzie w przestrzef cyfrowq, powinno zbudowac sobie silny umyst.
Brzmi zagadkowo? Czym jest silny umyst? Silny umyst to wcale
nie ten, ktory rywalizuje i wygrywa. To rowniez nie ten, ktory radzi
sobie z trudnymi emocjami. Rdwniez, ale nie tylko. Silny umyst to
taki, ktéry dzigki swojej sile — czytaj: konstrukcji — potrafi w upo-
rzgdkowany i sensowny sposéb przyjmowac $wiat, z jakim styka
sie na co dzie. Silny umyst to taki, ktory wie, co widzi i styszy, po-
trafi oddzieli€ prawde od manipulacji, méwi ,stop”, kiedy bodz-
cow jest za duzo. Nie chodzi tez o to, zeby osiggnqc¢ sukces, ale
o to, zeby da¢ dziecku narzedzia do decydowania, co w swoim
zyciu bedzie uznawac za sukces.

Na kolejnych stronach mozna znalez¢ rozwazania o tym, jak ka-
watek po kawatku wzmacnia¢ umysty najmtodszych, positkujgc
sie metodq design thinking czy — jesli ktos woli — mySlenia pro-
jektowego. Budowanie tej sity nie ma nic wspdlnego z agresjq,
przemocq czy opresjq, ale jest wspaniatq przygodq i podrdzq.

Wyruszamy?



DESIGN THINKING
IE PROJEKTOWE)

Metoda, ktérg wszyscy znamy




Tak naprawde nasze umysty sg doskonale wyposazone w nha-
rzedzia, za pomocq ktérych mozemy wykonywaé wszystkie
operacje sktadajgce si¢ na metodologie myslenia projekto-
wego.

Trzymaijqgc sie kilku prostych zasad, sprawimy, ze nasze myslenie
bedzie bardziej efektywne, bardziej celowe i bardziej kreatyw-
ne. Zasady te zaczeto nazywac i opisywaé stosunkowo pdzno,
bo w latach 60. XX wieku, a jako sformalizowana metodologia
design thinking zaczgt by¢ nauczany dopiero w 2005 roku na
Uniwersytecie Stanforda. Jesli zetkneliscie sie kiedy$ z poje-
ciem ,design thinking”, to zapewne witasnie w wersji d.school
- wydziatu, ktéry zajmuje sie mysleniem projektowym na wspo-
mnianej uczelni.

Cho¢ obecnie w réznych publikacjach mozna spotkac sig z réz-
nym nazewnictwem kolejnych etapéw procesu projektowego,
to tak naprawde jego rdzeniem sq trzy obszary: diagnozowanie
problemu, wymyslanie rozwigzan oraz budowanie i testowanie
prototypdw. Sercem tego podejscia jest rowniez koniecznos¢
iteracji, czyli powtarzania procesu tak dtugo, jak dtugo proto-
typ nie bedzie odpowiada¢ na wczesniej postawione wyzwanie.
Zanim zastanowimy sig, jak pracowac za pomocq elementéw
design thinking z najmtodszymi, przyjrzyjmy sie samej metodzie
w ksztatcie, jaki proponuje d.school. Caty proces dzieli si¢ na
pie€ etapdw, ktére tqczq sig ze sobq.



(R5
4 EMPATYZACJA

Oczywiste skojarzenie ze stowem ,empatia” jest jak najbardziej
stuszne! Caty proces powinien sig rozpoczg¢ od jak najlepsze-
go poznania grupy lub uzytkownika, dla ktérego bedziemy pro-
jektowaé. Czesto podczas tego etapu moéwi sie o ,wchodzeniu
w zyjes buty”, czyli o jak najgtebszym zanurzeniu sie w doswiad-
czenia innych i uwaznej obserwaciji.

o
DEFINIOWANIE PROBLEMU

Najwazniejszq cechq tego etapu jest sformutowanie wyzwa-
nia, ktére trzeba podjq¢, tak, zebySmy chcieli sig z nim zmierzy¢.
Musi by¢ ono §ciSle potgczone z obserwacjami z poprzedniego
etapu (ieby nasz problem do rozwigzania nie wzigt sie znikgd),
musi réwniez sprawiac, ze na samg mys$l o szukaniu rozwigzan
bedziemy podekscytowani i petni zapatu.

\ ! Vs
,@\ GENEROWANIE POMYStOW

Po chwili skupienia i wyciszenia na definiowanie problemu moz-
na na poczgtku tego etapu popusci€ wodze fantazji. To tutaqj
czesto dochodzi sie do przetomowych odkry¢ i rewolucyjnych
rozwigzan. Podstawowqg metodg w tym etapie jest odpowied-
nio prowadzona burza moézgdw, czyli chaos, dowolnos¢, a cza-
sem nawet odrobina szalefstwa. Dla tych, ktérzy wolq bardziej
pouktadane procesy mamy niespodzianke — efektem tego eta-
pu musi byé jedno, maksymalnie dwa rozwigzania (jesli zbu-
dowanie dwéch prototypdéw nie bedzie zbyt obcigzajgce), na
podstawie ktérych bedziemy...




BUDOWANIE PROTOTYPOW

..budowa¢ prototypy! To chyba ulubiony etap wszystkich, kt6-
rzy zetkneli sie kiedykolwiek z design thinking — optymistycz-
ny, peten pasji i Swiezosci. Trzeba tylko pamietagé, ze prototyp
w mysleniu projektowym powinien powstac¢ szybko i dziata€ na
tyle, naile chcemy przetestowac jego dany aspekt. Prototyp nie
musi by¢ pigkny i dopracowany! Cho¢ temu etapowi poswie-
cimy jeszcze sporo uwagi, juz teraz warto zaznaczy¢, ze do bu-
dowania prototypdw wcale nie trzeba mie¢ uzdolnieh manual-
nych ani plastycznych.
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Jesli ustawimy wszystkie etapy w szeregu, to ten wydaje sie
ostatni. Nic bardziej mylnego! Testowanie to tak naprawde
(prawie!) poczgtek przygody. W tym punkcie nasz poziom em-
patii spotyka sie z prawdziwymi potrzebami uzytkownikéw, dla
ktérych projektujemy. Najwazniejszym elementem tego eta-
pu jest praca uzytkownikdw z prototypem rozwiqzania i nasza
uwazna obserwacja, dzigki ktérej bedziemy wiedzieli, co sie
sprawdza, a co jeszcze trzeba poprawic. Na tym proces sig nie
konczy. W zaleznoSci od tego, jak prototyp zostat przyjety, trzeba
wréci¢ do ktéregos z wezedniejszych punktow.

CECHY PROCESU DESIGN THINKING

Rownie wazne jak poszczegodlne etapy catego procesu sqg
jego cechy. Takze w tym wypadku zaleznie od twoércy opra-
cowania mozemy sig spotkac z réznymi podejsciami. Wedtug
badaczy z Uniwersytetu Stanforda w mysleniu projektowym
najwazniejsze sq nastepujgce cechyi’:




SKUPIENIE NA UZYTKOWNIKU (HUMAN-CENTERED)

To znaczy, ze empatia w odniesieniu do ludzi, dla ktérych sie
projektuje, oraz otrzymywanie od nich informacji zwrotnej sq
sercem catego procesu.

PORZADEK Z CHAOSU (CRAFT CLARITY)

To znaczy, ze z nieuporzgdkowanych probleméw tworzy sie
spdjnq wizjg, ktdéra bedzie sitg napedowq do poszukiwania roz-
wigzan.

EKSPERYMENTOWANIE (EMBRACE EXPERIMENTATION)

To znaczy, ze prototypowanie nie jest jedynie sposobem spraw-
dzenia swojego pomystu, ale stanowi integralng czes¢ catego
procesu: buduje sig, zeby przemysle€ pewne rzeczy i nauczy¢
sie czego$ nowego.

SKUPIENIE NA PROCESIE (BE MINDFUL OF PROCESS)

To znaczy, ze zawsze nalezy pamietaé, na jakim etapie procesu
sie jest, jakie metody sq dla niego wiasciwe i jakie cele chce sie

osiggnqgC.

NASTAWIENIE NA DZIALANIE (BIAS TOWARDS ACTION)

Tto znaczy, ze czton ,mysSlenie” w nazwie metody jest mylqgcy,
poniewaz bardziej chodzi o robienie, ktére jest wazniejsze niz
rozwazania teoretyczne i niekohczgce sie spotkania.

{1} Na podstawie grafiki
Design Thinking Mindset,
Zrédto: h i.pini

png [data dostepu:
2122018 1.].




RADYKALNA WSPOtPRACA (RADICAL COLLABORATION)

To znaczy, ze w procesie warto potqczy€ osoby o zupetnie od-
miennych sposobach patrzenia na $wiat i réznych kompeten-
cjach, da¢ przestrzeh na przetomowe spostrzezenia i rozwiqza-
nia wytaniajqce sie z tej réznorodnosci.

DESIGN THINKING JAKO SPOSOB MYSLENIA

{2} The Field Guide to Oprocz podejscia z d.school warto wspomnie¢ rowniez o tym,

Human-Centered Design H . ] . P) P . . . .
' ak design thinking jako sposdéb myslenia ujmu racownic
IDEO.org, zrédito: ) g g P Y jmujq p y

IDEO — jednej z najwiekszych firm zajmujqcych sie wdrazaniem
innowacyjnych rozwigzan.

dostepu: 2122018 r.].

Wedtug nich najwazniejszymi hastami tej metodologii sq: em-
patia, optymizm, powtarzanie, twdrcza pewnos¢ siebie, robie-
nie, docenianie niejasnosci oraz uczenie sige na btedach!?.

EMPATIA

W tym podejsciu polega na wejsciu w buty uzytkownikéw, dla
ktérych projektujemy, i spojrzeniu na Swiat z ich perspektywy.

OPTYMIZM

Optymizm zaktada, ze kazdy, nawet najbardziej palqgcy i ztozony
problem ma swoje rozwigzanie.

POWTARZANIE PROCESU

Gwarantuje, ze w kazdej kolejnej iteraciji nasze rozwigzanie staje sig
coraz lepsze i coraz bardziej odpowiada na potrzeby uzytkownikéw.




TWORCZA PEWNOSC SIEBIE

To jeden z termindw, ktére bedg nam stale towarzyszy¢ — to
przekonanie, ze kazdy cztowiek jest zdolny tworzy€ wielkie idee
i wprowadzacd je w zycie.

ROBIENIE

Robienie tak szybko, jak to mozliwe, chroni nas przed pedan-
tyzmem, zbednymi dywagacjami i dostarczaniem rozwigzan,
ktére moze sq dopracowane estetycznie, ale zupetnie nie usu-
wajqg pierwotnych problemow.

DOCENIANIE NIEJASNOSCI

Dzieki docenianiu niejasnosci w procesie myslenia projektowe-
go mozna testowa¢ wszystkie pomysty i rozwiqzania — nawet
w tych najbardziej szalonych moze kry¢ sie idealne rozwigzanie
problemu.

UCZENIE SIE NA BLEDACH

to hasto, ktérego chyba nie trzeba przypominaé nikomu, kto ze-
tknat sie z naukq programowania - réwniez tutaj kazda wpadka
jest okazjg do wyciggania wnioskéw i ulepszania pomystow.







NIE PROJEKTOWE
W SZKOLE
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JAK TO UGRYZ¢C

{3} Design Thinking for Myslenie projektowe w edukacji mozna wykorzystaé nie tylko

: jako propozycje metody pracy z uczniami, ale tez jako twér-

i czy spos6b na wdrazanie zmian w swoim Srodowisku. Za po-

dostepu: 2.12.2018 1.]. mocq design thinking mozna tworzyé programy nauczania,

re-organizowaé przestrzen, budowaé procesy i narzedzia

(np. nowq strong internetowq szkoty), wdrazaé nowe syste-
my (np. oceniania)l,

DESIGN THINKING W PRAKTYCE — KEJSY, CZYLI PRZYKLADY!

{4} Myslenie projekto- Dwa przyktady doskonale obrazujgce ideg dziatania myslenia
we w bibliotekach, FRS, projektowego zawiera publikacja Myslenie projektowe w biblio-
roiokt tekach!4l. Pierwszy z nich to przypadek przeprojektowania pro-
cesu badania dziecirezonansem magnetycznym w taki sposob,
zeby to doswiadczenie byto dla matych pacjentéw nieco przy-
jemniejsze, a przede wszystkim mniej przerazajgce. W tym celu
przeorganizowano przestrzen tak, zeby przypominata bardziej
wnetrze sali zabaw niz szpital, utozono réwniez caty scenariusz
~zabawy”, w jakg miato zamieni¢ sie badanie. Drugi przyktad
to historia pewnego nauczyciela, ktéry bardzo chciat wigczy€
swoich ucznidw w przygotowywanie materiatdw pomocniczych
do ozdobienia klasy. Cho€ cel byt szczytny nauczyciel ten za-
pomniat o.. swoich uczniach! Okazato sig, ze nie korzystajqg oni
z tablic i materiatow, poniewaz byty one za wysoko zawieszone.
O ile wszystkie elementy tzw. mindsetu i cechy mysSlenia pro-
jektowego sg wazne, o tyle jego postawienie w §rodku procesu
uzytkownika jest wymogiem koniecznym dla powodzenia kaz-
dego przedsigewzigcia.

Lektury uzupetniajgce po polsku

W ostatnich latach pojawito sig w jezyku polskim kilka publika-
cji na temat myslenia projektowego. Wérdd nich na szczegdlng
uwage zastugujq:




— Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowa-
nia ustug skupionych na uzytkowniku (FRSI) -

MYSLENIE PROJEKTOWE, DZIECI | PROGRAMOWANIE
- JAKTOSIELACZY?

Cho¢ publikacji tej daleko do naukowosci, nie sposdb nie od-
wotac¢ sie¢ do badan, ktére przyblizajg nam, dlaczego myslenie
projektowe w edukacji moze okaza€ sige jednym z najwazniej-
szych kierunkdw w najblizszych latach. Na podstawie dos¢ ob-
szernego eksperymentu, przeprowadzonego wsrdd ucznidw
w wieku 15-17 lat w jednej z poczdamskich szkdt, autorzy arty-
kutu Transforming Constructivist Learning into Action: Design
Thinking in Education stwierdzajq, ze mysSlenie projektowe moze
stanowi¢ brakujgce ogniwo migdzy najnowszymi odkryciami
na polu pedagogiki a praktykq szkolng.

Badanie to dowiodto, ze dziatanie na podstawie metodolo-
gii design thinking byto w duzym stopniu satysfakcjonujgce
zarébwno dla ucznidw, jak i dla nauczycieli, i to na wielu pozio-
mach. WSréd niekwestionowanych zalet wdrazania myslenia
projektowego do edukacji autorzy wymieniajg m.in.: wspieranie
interdyscyplinarnosci, dawanie nauczycielowi wiekszej pewno-
§ci siebie w organizaciji i planowaniu pracy zespotowej, a takze
dobry wptyw na relacje nauczyciel-uczeni®,

Jesli chcemy rozpatrywaé zasadnos$¢ uzywania myslenia pro-
jektowego w kontekscie pracy z technologiq, warto odwotac sig
do idei konstrukcjonizmu zdefiniowanej przez Seymoura Paper-
taf®. Cho¢ na polskim gruncie idea ta dopiero zyskuje wieksze

{5} Andrea Scheer, Chri-
stine Noweski, Christoph
Meinel, Transforming
Constructivist Learning

into Action: Design Thin-
king in Education, zroédto:
https://gj

{6} wikipedia, hasto:
Constructionism (learning



http://frsi.org.pl/myslenie-projektowe-w-bibliotekach-lektura-obowiazkowa/
http://frsi.org.pl/myslenie-projektowe-w-bibliotekach-lektura-obowiazkowa/
https://kodujzklasa.ceo.org.pl/sites/kodujzklasa.ceo.org.pl/files/przewodnik_dt_druk.pdf
https://kodujzklasa.ceo.org.pl/sites/kodujzklasa.ceo.org.pl/files/przewodnik_dt_druk.pdf
http://designthinking.pl/

VFNCEEAVCCINICLEM grono zwolennikow, bardzo ciekawe podsumowanie mozna

strukcjonizmie i oSmiu znalezé w artykule O konstrukcjonizmie i o$miu zasadach sku-
zasadach skutecznego

uczenia sie wedtug Sey- tecznego uczenia sie wedtug Seymoura Paperta” - z niego
moura Paperta, zrédto: zaczerpnegliSmy réwniez ttumaczenie poszczegdlinych pojec,
Ditp:/[Itly/2KNySOF ktorych znaczenie warto rozwazyé w kontekscie design thinking.

[data dostepu: 2.12.2018 r.]
UCZENIE SIE POPRZEZ TWORZENIE

Sercem mysSlenia projektowego jest nie co innego, a wtasnie
tworzenie. Nawet jesli bedziemy wprowadza¢ do naszych za-
je€ jedynie fragmenty catego procesuy, to i tak kazdy z nich jest
tworczy. Design thinking to narzedzie, za pomocq ktérego robi
sie rzeczy, systemy, ustugi, wydarzenia. Nie sposdb poming¢ tez
jednej z cech, o ktérych byta mowa wczeséniej, czyli nastawienia
na robienie. OczywiScie warto zauwazy€, ze nie mozemy cat-
kiem odrzuci€ rozmow i refleksji — zupetnie nie o to chodzi. Klu-
czem do sukcesu jest znalezienie odpowiednich proporcji mig-
dzy tymi aktywnoSciami, a przede wszystkim — nieodraczanie
dziatania.

Pomysl, jak czesto w dorostym zyciu odwlekasz zrobienie cze-
gos, co twoim zdaniem nie jest dostatecznie przemyslane. Nie-
raz jest to catkiem w porzqdku, ale czasem warto po prostu zro-
bi¢ cos, zeby przekonac sieg, czy i jak to cos dziata. Odwagi!

TECHNOLOGIA JAKO TWORZYWO

Myslenie projektowe jaoko metodologia oferuje — analogicznie
do technologii — mndstwo narzedzi. Ale rowniez w tym przy-
padku zupetnie nie chodzi o narzedzia! Wazne sq proces i jego
efekty.

Wyobrazmy sobie, ze chcemy namalowaé psa. Czy zrobimy to
kredkami, farbami, pisakami, otdwkiem - pies zostanie namalo-
wany. Jesli chcemy napisa¢ pismo urzegdowe, mozemy uzy€ do
tego celu kilku programéw komputerowych — w ostatecznym




rozrachunku to, z ktérego skorzystaliSmy, nie bedzie miato wiek-
szego znaczenia. Tak samo, jesli zamierzamy zebra¢ informacje
od uzytkownikdw, dla ktérych projektujemy — mozemy zrobi€ to
na wiele sposobéw: poprzez wywiady, obserwacje, ankiety. Mo-
zemy, powinniémy, a nawet musimy dostosowa¢ narzedzia do
celdw, jakie chcemy osiggnq¢, a nie odwrotnie.

Obecnie $wietnych narzedzi technologicznych jest tak duzo, ze
moze to przyprawiac¢ o zawrét gtowy. Czesto ulegamy pokusie,
aby proces edukacyjny podporzqdkowaé czemus, co nam sie
podoba, co chcemy wykorzysta¢. Warto najpierw sig zastano-
wi€, co tak naprawde jest dla nas, a przede wszystkim dla na-
szych ucznidw wazne.

OSTRA ZABAWA

To dos¢ zagadkowe i intrygujgce hasto oznacza w zasadzie REIESatldleIuazele]
dwie rzeczy. Po pierwsze, zebysmy efektywnie sie czegos no- RS
uczyli, musi nas to po prostu interesowac. Po drugie, sam pro-
ces nie moze by¢ nuzqcy.

Dlaczego jednak ta zabawa ma byé ostra (w oryginale hard)?
Poniewaz kazde proponowane dziatanie musi by¢ dla uczniéw
wyzwaniem! Dzieci o wiele szybciej tracq zainteresowanie zbyt
tatwymi i nudnymi aktywno$ciami niz takimi, ktére wymagajq
od nich wysitku intelektualnego.

Myslenie projektowe nie jest proste. W zrozumienie zarbwno
procesu, jak i znaczenia jego poszczegdlnych czesci trzeba
wtozy€ nieco wysitku. Na pewno jednak przy wymyslaniu i pro-
totypowaniu rozwigzan mozna si¢ niezle bawic.

W swoim eseju zatytutowanym witasnie Hard fun Seymour Pa-
pert pisze o tym, ze akcent w tym sformutowaniu nie pada wca-
le na fun, ale wtasnie raczej na hard jako okreslenie zabawy
Uczenie sig w tym duchu nie jest przyjemne. Moze by¢ frustru-
jace i trudne, ale przynosi ogromnq satysfakcje.




UCZENIE SIE, JAK SIE UCZY¢E

W mysl tego zatozenia to uczen bierze na siebie czg$€ odpowie-
dzialnosci za swojg nauke, poniewaz nie sg mu z gory narzuco-
ne wszystkie czynnosci.

Wykorzystanie myslenia projektowego doskonale odpowiada
tej idei. Caty proces i jego poszczegdlne etapy sq na tyle ustruk-
turyzowane, ze da sie je wyttumaczy¢ i ,zadacg”, a jednoczesnie
na tyle otwarte, aby uczniowie sami wypetniali poszczegdlne
zadania tresciq.

Na wyzszym poziomie doSwiadczenia myslenie projektowe to
takze proces, w ktérym uczestnicy z kazdym powtdrzeniem da-
nego cyklu czy Ewiczenia, wiedzq o nim, ale réwniez o jego efek-
tach i o sobie, coraz wiece.

DAJ SOBIE CZAS

Podobnie jok w modelu konstruktywistycznym Paperta, czas
odgrywa sporq role takze w mysleniu projektowym. Jesli mo-
wimy o catym procesie, wazne, zeby zaplanowaé na jego prze-
prowadzenie odpowiednio duzo czasu.

Nie od razu rébwniez mozemy dostrzec efekty modyfikacji po-
szczegblnych Ewiczeh. W kohcu czasu potrzeba, zeby poczué
sie pewnie w samej metodologii design thinking.

Uczestnicy warsztatow z myslenia projektowego czegsto oba-
wiajq sig, czy bedq mie€ na to czas. Kazdy, kto zetknie sie z tq
metodologig, ma §wiadomos¢, ze wymaga ona pewnego za-
trzymania sie.

Nie ma sige co oszukiwag, ze caty proces mozna przeprowadzi¢
bardzo szybko. W dalszej czesci publikacji pokazemy jednak,
ze nawet godzina lekcyjna wystarczy, zeby niespiesznie zaczqc¢
przygode z design thinking.




NIE MA SUKCESU BEZ NIEPOWODZEN

Kolejne stwierdzenie, ktére pokrywa sie w stu procentach z na-
stawieniem praktykowanym w mysleniu projektowym. To wta-
$nie niedociggnigcia, niejasnosci i niepowodzenia sq w design
thinking napedem do dziatania! W przypadku catego procesu
wzbogacamy kolejne iteracje o wiedze wyniesionq z poprzed-
nich iteracji, a w ramach poszczegdlnych etapdw btedy stwa-
rzajq pole do dyskusji, a czasem réwniez dobrej zabawy.

Jesli uczestniczyliScie w programie Mistrzowie Kodowania,
wiecie na pewno, ze w programowaniu kochamy btedy! Dzie-
ki nim mozemy szlifowaé umiejetnoscii trenujemy uwaznosc.
To najlepsza nauka!

PRAKTYKUJ SAMTO, CO ZALECASZ UCZNIOM

Nie tylko w edukacji, ale tez w catym zyciu ztota zasada brzmi:
bqdz przyktadem! Jesli zdecydujesz sig¢ na wdrazanie elemen-
tow myslenia projektowego, przygotu;j sie na to, ze uczniowie od
razu wyczujq twoje nastawienie do tej metody. Tutaj dziatanie
bez zaangazowania po prostu sig nie sprawdzi.

UZYWANIE TECHNOLOGII TERAZ
DO UCZENIA SIE INNYCH PRZEDMIOTOW

Ten punkt moglibySmy przepisa¢, zamieniajgc ,technologig”
na ,myslenie projektowe”. Jesli wydaje ci sig, ze korzystajgc z tej
metodologii stracisz czas, ktéry nalezy posSwigci¢ na realizacje
podstawy programowej, jeste$ w btedzie!

Design thinking jest zasobem wielu narzedzi, ktére mozna wy-
korzysta¢ w nauce réznych rzeczy. Jak tgczy¢ poszczegdlne
¢wiczenia z treSciami przedmiotowymi, podpowiadamy w dal-
szej czeSci przewodnika.




Czy myslicie czasem o swojej kreatywnosci jak o miesniu, ktore-
go dziatanie zalezy od stopnia wycwiczenia, a ktérego nie moz-
na zaniedbac? W taki wtasnie sposéb proponuje potraktowaé
kreatywng pewnos¢ siebie David Kelley, wyktadowca d.school
na Uniwersytecie Stanforda i wspétzatozyciel IDEO.

Creative confidence to pojecie uzyte w tytule zaréwno jego
ksigzki, jak i wystgpienia na konferencji TED, podczas ktérego
opowiada o tym, jak kreatywno$¢ staje sie sitg napgedowg my-
Slenia projektowego i innowacyjnosci. Wspomina réwniez o tym,
ze dzieci do pewnego momentu nie majg hamulcéw w tworze-
niu i w zdobywaniu wiedzy. Tym, co zabija w nich ten pierwotny
entuzjazm, sq czgsto oceny innych — co ciekawe, zarbwno zte,
jak i dobre.

Kelley w swoim wystgpieniu opowiada, jak tworczqg pewnosé
siebie u jego kolegi zachwiato zdanie kolezanki o tym, jak bez-
nadziejna jest jego praca. Z kolei jedna z mam pracujgcych
w IDEO opisuje zatamanie sige pasji syna do gry na pianinie w
obliczu koniecznosci dawania recitali (ktére byly bardzo uda-
ne!). Kreatywna pewnos¢ siebie, jak juz wspomnielismy, to wia-
ra, ze kazdy problem ma swoje rozwigzanie. To takze duma ze
swoich dokonaf, powodowana nie pochwatami czy nagroda-
mi, ale wewnetrznym przekonaniem o wartosci swojej pracy.

OBEJRZYJ:

David Kelley, Jak zyskaé kreatywnq pewnos¢é siebie?

eecchoece eccccccccccccccccsdeccsccobocsccccceTiocccsedoVeosoeoToeooTionooos e

Swietnym wstepem do procesu i ¢wiczeh design thinking moze
by¢ trenowanie kreatywnosci. Czgsto w nattoku tresci do prze-
kazania i odhaczenia, gubimy rados$¢ i spontaniczno$¢ dzie-
ciecej tworczosci, a to wiasnie w niej najpetniej wyraza sie kre-
atywna pewnosS¢ siebie.



https://www.ted.com/talks/david_kelley_how_to_build_your_creative_confidence?language=pl
https://www.ted.com/talks/david_kelley_how_to_build_your_creative_confidence?language=pl

Doskonatym sposobem na rozwijanie migsnia kreatywnosci sq
zabawy ze sztukq — jej tworzeniem, odbiorem, przetwarzaniem.
W odbiorze dziet sztuki dzieci najczesciej nie sq jeszcze obcig-
zone catym kontekstem kulturowym, mogqg wigc skupi€ sie na
swoich emocjach i intuicji. Co mozna zrobi€?

. Zabierz klase do muzeum lub galerii sztuki (sprawdi wcze-
$niej, czy wystawa bedzie odpowiednia dla dzieci). Zaplanuj
aktywnosci. Niech dzieci nie plgczq sie beztadnie, ale wejdg
do $rodka z jakim$ zadaniem, np. znalezienia swojego ulu-
bionego obrazu lub takiego, ktory najlepiej wyraza ich aktu-
alny nastrdj. Znajdzcie motyw przewodni wystawy i stworz-
cie wtasne obrazy na jego temat. Sprébujcie porozmawiaé
o tym, co zobaczyliscie.

2. Stworzcie swoje dzieta sztuki. Nieraz, nawet jesli zadamy kon-
kretny temat lub technike, dzieci dopada paraliz mozliwo-
§ci i nie mogqg zdecydowa¢ sig, co tworzy¢ (niestety czesto
prace dokafnczajg w domu rodzice). Z kolei kolorowanki za-
zwyczaj sq odtwoércze i okazujq sie dla dzieci nieatrakcyjne.
Warto znalezé€ kompromis miedzy tymi sytuacjami i pozwo-
li¢ dzieciom pracowa¢ nad czyms$ matym i bardziej okreslo-
nym, np. przeksztatcac figury geometryczne w sylwetki zwie-
rzat lub zaproponowaé sam ksztatt przedmiotu czy postaci
do dowolnego wypetnienia. Sprébujcie réwniez nietypowych
technik, ktére nie wymagajqg talentu plastycznego, a dajq
dzieciom mozliwo§¢ wyrazenia siebie, np. kolazu.

INSPIRACJE

— Blog The Artful Parent
— Ksigzka Marion Deuchars Zrébmy sobie arcydzietko, przet.
Maciej Byliniak, Warszawa 2013

— Przewodnik po kazdej wystawie z przyktadowymi pytaniami
dotyczgcymi sztuki wspbtczesne



https://artfulparent.com/
http://www.wydawnictwodwiesiostry.pl/katalog/prod-zrobmy_sobie_arcydzielko.html
http://www.wydawnictwodwiesiostry.pl/katalog/prod-zrobmy_sobie_arcydzielko.html

— Przyktadowe scenariusze zaje¢ Muzeum Sztuki Nowoczesnej
w Warszawie

Podobne scenariusze dostepne sq rowniez na stronach
innych muzeéw.

PrzywotaliSmy juz kilka réznych mindsetow — zbiorow po-
dejs¢ i poje¢ najwazniejszych dla design thinking i konstruk-
cjonizmu w edukacji. Oczywiscie programowanie jest na tyle
obszerng dziedzing, ze nie da sig jej zamknqgé w kilku hastach,
mozemy jednak ciggle méwic o tym, o czym podczas nauki
programowania warto pamietaé, a co tgczy sie z mysleniem
projektowym.

PROGRAMOWANIE TO NIE TYLKO PISANIE
KODU | ALGORYTMY

{9} wikipedia, hasto Dla os6b pracujgcych w tej branzy to oczywista oczywistosg¢,
Programowanie kom- jednak osoby poczqgtkujgce mogg wpasé w putapke sprowa-
dzenia tego catego procesu wytgcznie do kwestii zwigzanych
z logikg i algorytmikq. Tymczasem nawet Wikipedia podpowia-
da, ze programowanie to ,proces projektowania, tworzenia, te-
stowania i utrzymywania kodu zréodtowego programoéw kom-
puterowych lub urzqgdzen mikroprocesorowych”{® — tworzenie
kodu jest wigc jednqg z wielu czynnoSci, ktore tak naprawde skta-
dajg sig na co$, co mozemy nazywac programowaniem. Zanim



https://zacheta.art.pl/pl/mediateka-i-publikacje/zrob-to-sam-przewodnik-po-kazdej-wystawie
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http://www.godmother.pl/blog/kolorowanki-szkodza-dzieciom
http://www.godmother.pl/blog/kolorowanki-szkodza-dzieciom

jednak stworzy sie jakikolwiek program, nalezy go doktadnie za-
planowag. Projektowanie wiec odgrywa tu ogromnq role.

Dlaczego to takie wazne? Po pierwsze dlatego, ze Zle zaprojek-
towane programy nie majq szans przebi¢ sie na rynku, a jesli
juz w jakis sposbéb na niego trafiq, powodujq zdenerwowanie
i frustracje uzytkownikdéw. Po drugie, poniewaz nie kazda osoba,
ktéra chce zwigza€ swojq przysztoS€ z branzqg IT, musi by¢ do-
skonata w algorytmice. W tej dziedzinie, jak w zasadzie wszedzie
(choé jeszcze nie wszyscy o tym wiedzq), potrzebne sq osoby
o réznych kompetencjach i umiejgetnosciach.

PROGRAMOWANIE TO WOLNOSC

WymysSlanie i tworzenie nowych programow i aplikaciji to pole
do popisu dla wyobrazni i kreatywnoséci! Cho€ oczywiscie jezyki,
frameworki i systemy majq swoje zasady i ograniczenia, tak na-
prawde efekt moze by¢ innowacyjny i rewolucyjny. Programo-
wanie mozemy poréwnaé do tworzenia nowego Swiata — my
jako twércy decydujemy o wszystkim, czy jesli chodzi o gtdwne
i wazne funkcjonalnos$ci, czy tylko o kolor tekstu komunikatow.

Doswiadczenie w pracy z uczniami pokazuje, ze sytuacja, w kto-
rej majq oni wybér i autonomie, wcale nie jest dla nich czesta
i oczywista. Nieraz, nawet kiedy pozwoli sig im — np. prowadzqc
zajecia z wykorzystaniem Scratcha — wybra¢ duszka, jego ko-
munikaty i wyglqgd, spotyka sie to z niedowierzaniem i ogrom-
nym entuzjazmem. Ta wolno§¢ umozliwia dzieciom wybor rze-
czy, ktére sq dla nich ciekawe, ktore je ekscytujg, a docelowo
sprawiajq, ze nauka jest o wiele efektywniejsza.

Praca z uczniami w duchu myslenia projektowego musi mie¢
w sobie réwniez wiele tej wolnoSci. Uczniowie muszg poczug, ze
majg swobode w wybieraniu wiasnych pomystéw — tych, ktére
sq dla nich wazne, znaczgce i interesujqce.




PROGRAMOWANIE TO UCZENIE SIE NA BLtEDACH

WspominaliSmy juz, ze jednym z waznych aspektédw myslenia
projektowego jest powtarzanie procesu, dopodki efekt nie bedzie
w petni zadowalajgcy. Kolejne prototypy mozemy tworzy¢ dzieki
temu, ze wiemy, co w poprzednich byto nie tak.

Podobnie jak w design thinking, btedy i $wiadomos¢, ktore rze-
Czy wymagajg poprawienia, sq na wage ztota. To wiasnie to,
czego nie wiemy albo co sprawia nam trudno$¢, popycha nas
do nauki, poszukiwania, doskonalenia sig w czyms.

W szkole, gdzie pewne oceny sqg jednoznaczne z porazkg, trud-
no jest ksztattowaé postawe traktowania bteddw jako okazji do
rozwoju, jednak praca z wykorzystaniem elementéw myslenia
projektowego moze stwarzaé ku temu Swietng okazje.

PROGRAMOWANIE TO DOCENIANIE NIEOCZEKIWANEGO

Znane jest powiedzenie: jesli chcesz sfrustrowac cztowieka na
jeden dzien, daj mu do obstugi nowy program; jesli chcesz sfru-
strowa¢ cztowieka na cate zycie, naucz go programowania.

Kazdy, kto sprobowat swoich sit w tej dziedzinie, przyzna powyz-
szemu stwierdzeniu wiele racji, a jednak zgodzi sie z tym, ze to
zupetnie inny rodzaj frustraciji (byé moze odpowiadajgcy temu,
co Seymour Papert nazwat hard fun). Czesto nasz program ma
niewiele wspdlnego z tym, co poczgtkowo planowali§my. Warto
rowniez takq sytuacje traktowaé jako okazje do nauki.

Podobnie jest w mysleniu projektowym — nie mozemy zaczy-
na¢ zadnego dziatania, z goéry zaktadajqc, jok bedzie wyglg-
da¢ kohcowy rezultat procesu. Praca w tym duchu uczy nas,
ze podqgzanie za procesem jest wazne, nawet jedli prowadzi
nas w zupetnie inne miejsce, niz zaktadaliSmy. Kiedy projektu-
jemy ¢wiczenia na warsztaty, zawsze mamy w gtowie, jak moze
wyglgdac efekt kazdego z nich. Najbardziej satysfakcjonujgcy




jest ten moment, kiedy okazuje sie, ze nasze wyobrazenia nie
byty nawet blisko tego, co udato sie wymysli€ i wypracowaé
uczestnikom. Pozwdlmy réwniez swoim uczniom na takie nie-
spodzianki!

Pytanie, ktére teraz pewnie sobie zadajesz, brzmi: ,Ale jok moge
to robi¢ z moimi maluchami?”. A my odpowiadamy: im wcze-
$niej zaczniesz, tym lepiej! MySlenie projektowe by¢é moze nie
wydaje sie odpowiednie dla matych dzieci, ale wbrew pozo-
rom to wiaénie one uczqg sie go najlepiej. Nasi uczniowie pewnie
jeszcze nie stracili kreatywnej pewnosci siebie, nie zatracili po-
znawczej ciekawosci i sq petni optymizmu.

Dzieci nie muszq sie uczyé mindsetu myslenia projektowe-
go, one w ogromnej wigkszosci takie po prostu sq: otwarte na
poszukiwania, entuzjastyczne i kreatywne. Oczywiscie nie be-
dziemy wymagacg, zeby w ramach projektéw wymyslaty bardzo
skomplikowane rzeczy lub wnioskowaty na podstawie abstrak-
cyjnych przestanek, ale jesli sprowadzimy przyktady, Ewiczenia
i wyzwania do poziomu odpowiedniego dla ich wieku, to musi
sie udaé!

LEKTURY UZUPELNIAJACE

— Artykut How Design Thinking Can Transform Your Child’s







DZIALAJ!

Scenariusze, éwiczenia i wytrychy

do tworzenia wtasnych aktywnosci



W tej czesci poradnika chcemy pokazaé kilka rzeczy. Po
pierwsze, proponujemy konkretne pomysty na lekcje i cwi-
czenia w duchu myslenia projektowego. Mogq one zostaé
wkomponowane w wigkszy proces, tqczyc sie z treSciami
przedmiotowymi lub by¢ wartosciqg same w sobie, np. godzi-
nach wychowawczych w starszych klasach.Po drugie, pod-
powiadamy rézne rozwigzania, ale zachecamy tez do mody-
fikacji, dostosowywania i wymys$lania witasnych ¢wiczen.

Pamietaj, ze rowniez te aktywnosci to tylko narzedzie do szli-
fowania silnego umystu. Nie przywigzuj si¢ do jednego éwi-
czeniaq, a jesli juz, staraj sie je jak najlepiej dostosowywac do
potrzeb grupy i swoich. Powodzenia!

DLA NAJMiLODSZYCH DZIECI

Prace z mysleniem projektowym mozna zaczqgé od prostego
éwiczenia, ktére zaangazuje uczniéw, a jednoczesnie bedzie
dla nich wstegpem do dalszej pracy. Mali projektanci bedq
mieli za zadanie przez tydzien obserwowaé sniadania w swo-
ich domach i zapisywaé spostrzezenia.

Elementy procesu: empatyzacja
Czas: tydzien

Miejsce: dom, szkota

Sposo6b pracy: indywidualna, grupowa
Jak przygotowac¢ sie do éwiczenia

Uczniowie powinni otrzymac jasne i precyzyjne instrukcje doty-
czqce przebiegu Ewiczenia.




Krok po kroku

1. Porozmawiajcie na temat §niadania. Jak waznym positkiem
w ciggu dnia jest $niadanie? Jak dzieci jedzg $niadania? Jak
jada sie Sniadania w waszych domach?

2. Popros§, aby kazde dziecko przez tydzieh obserwowato $nia-
dania w swoim domu i codziennie sprébowato je krétko opi-
sa¢, choc¢by jednym zdaniem. Podpowiedz, ze w opisie mogqg
znalez¢ sig informacje, co byto do jedzenia, z kim dziecko ja-
dto $niadanie, o czym rozmawiato w jego trakcie, jak sie czuto.

3. Na zajeciach podsumowujqcych Ewiczenie popro§ ucznidw,
zeby przeczytali swoje notatki i napisali po jednym lub dwa
zdania na tematy:

— Najbardziej w $niadaniach podoba mi sig..
— Najmniej w S$niadaniach podoba mi sig...

4. Nastgpnie dobierz ucznidw w grupy 3-4-osobowe i popros,
zeby na podstawie tych zdah wymyslili jedng rzecz, ktéra
sprawi, ze $niadania bedq lepsze.

Podsumowanie
Podsumowaniem zajeé jest zebranie na tablicy/flipczarcie

P

Jlepszaczy” $niadan i rozmowa o nich.

Modyfikacje

Jesli pracujesz ze starszymi dzie€mi, ktére dysponujg swoimi
telefonami, albo masz pewnos¢, ze wszystkim uczestnikom
¢wiczenia zostang one udostgpnione, mozesz poprosic, aby ro-
bity zdjecie kazdego dnia podczas Sniadania.

Whnioski, zwtaszcza jesli towarzyszq im zdjecia, powinny zawi-
snq¢ gdzies w widocznym miejscu w szkole lub klasie.




{io} Cwiczenie to jest W tym cwiczeniu dzieci bedqg zastanawia¢ si¢ nad potrzeba-
modyfikacjq cwiczenia mi specyficznych uzytkownikéw w zakresie... siedzenia na

5 chair challenge opra- . . . . . . .
e krzesle, a nastepnie zaprojektujg najlepsze rozwiqzanie.

zrodto: hitps:/[dse
Elementy procesu: empatyzacja, prototypowanie

gg' A
[data dostepu: 2.12.2018 r.].

Czas: 45 minut
Miejsce: szkota

Sposéb pracy: indywidualna lub grupowa (grupy maksymailnie
4-osobowe)

Jak przygotowac¢ sie do éwiczenia

Najpierw przygotuj karty uzytkownikéw, dla ktérych uczniowie
bedq projektowaé - ich liczba moze odpowiadag liczbie grup,
ale nie musi (ciekawie bedzie obserwowag, jak rézne grupy za-
projektowaty produkt dla tej samej osoby). Przyktadowe kar-

Krok po kroku

1. Najpierw zdecyduj, czy to ¢wiczenie bedzie wykonywane in-
dywidualnie, w parach, czy w grupach, odpowiednio zorga-
nizuj przestrzen i podziel ucznidéw.

2. Wyttumacz dzieciom, na czym bedzie polegato ¢wiczenie.
Tutaj rébwniez mozesz zdecydowac¢ o formie, w jakiej ucznio-
wie bedq tworzy¢ prototyp — czy bedzie to rysunek, czy bry-
ta przestrzenna z réznych materiatow. Powiedz, ze za chwilg
bedqg musieli zaprojektowac krzesta, ktére najbardziej, jak to
mozliwe, bedq odpowiadac potrzebom danej osoby.

3. Podkres$l dwie kwestie: ze bedq projektowaé dla konkretnej
osoby i zeby postarali sig¢ w nig wczu¢ oraz zeby spréobowali
wymysli€ rozwigzanie, ktore do tej pory nie powstato.

4. Rozdaj karty postaci i ustal czas potrzebny na wykonanie za-
dania. To ty znasz swojq grupe i wiesz, jaki czas bedzie dla



https://dschool.stanford.edu/resources/the-5-chair-challenge
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ucznidow wystarczajqgcy, ale jednoczednie na tyle krotki, zeby
to Ewiczenie stanowito wyzwanie. JeSli mozesz, odliczaj po-
zostaty czas jakim$ urzgdzeniem, ktére bedzie widoczne dla
wszystkich w klasie.

5. Stwérz przestrzeh na prezentacje efektdéw pracy. Zache€ do
stuchania sie nawzajem.

Podsumowanie

Przy omawianiu efektéw prac mozna poprosic dzieci, zeby sku-
pity sie na tym, czy rzeczywiScie wszystkie potrzeby danej po-
staci zostaty uwzglednione w danym prototypie. Zaleznie od
tego, ile masz czasu, mozesz zapytac dzieci stuchajgce i oglg-
dajgce o dodatkowe pomysty. Mozna réwniez zrobi¢ podsu-
mowanie w formie wycieczki po klasie. Wtedy kazdy prototyp
(rysunek lub konstrukcje) mozemy umiesci¢ na tawce, a obok
potozy¢ kartke papieru i co$ do pisania. Dzieci mogq grupami
lub indywidualnie (zaleznie od liczebnosci grupy) poruszaé sie
po klasie, odczytujgc karty postaci, przyglgdajgc sig prototypo-
wi oraz zapisujgc swoje uwagi na kartce umieszczonej przy nim.
Jedli mamy jeszcze wigcej czasu, mozemy omowic efekty takiej
prezentaciji.

Modyfikacje

Zamiast krzesta mozna oczywiscie projektowac inne przedmio-
ty codziennego uzytku. Moze do wiadnie omawianej lektury pa-
suje co$ innego? Moze dzieci bedq chciaty zaprojektowaé wy-
marzony pokdj danego bohatera literackiego? Pomysl, co i dla
kogo mozna jeszcze zaprojektowac.

WYWIADY

Wywiad, choc¢ kojarzy sig raczej z éwiczeniami dziennikarski-
mi, jest tez jednq z bardziej popularnych technik empatyza-
cji i zbierania informacji o uzytkownikach. Podczas wywiadu
mozemy ¢wiczyé skupienie na drugiej osobie i uwazne stu-
chanie. To bardzo uniwersalna aktywnosé do wykorzystania
w wielu sytuacjach.




Elementy procesu: empatyzacja

Czas: zaleznie od wersji Cwiczenia — od 45 minut do tygodnia
Miejsce: szkota lub dom (w zaleznosci od koncepcji)

Sposéb pracy: indywidualna lub grupowa

Jak przygotowac¢ sie do éwiczenia

Przemys$l koncepcije tego ¢wiczenia. Wazne, zeby przesungé
akcent z dziennikarstwa na empatig i che€ zebrania opinii na
dany temat. Jednqg z opcji jest sytuacja, gdy dzieci robig wywia-
dy ze sobqg nawzajem. Wtedy mogq one dotyczy¢ np. urzqdze-
nia sali lekcyjnej (co pomaga? co przeszkadza?).

Kolejnym pomystem jest przedtuzenie w taki sposdb ¢wiczenia
dotyczqcego $niadania — dzieci mogqg zebra¢ opinie domow-
nikbw na temat ich najlepszych i najgorszych Sniadan. Dobrze
zaczq¢ od czego$ niewielkiego i prostego. W ramach przygo-
towan warto réwniez wiedzie¢, co bedzie sige dziato z wynikami
takiego wywiadu.

Krok po kroku:

1. Wykonanie tego €wiczenia muszqg poprzedzi¢ doktadna in-
strukcja oraz jasne wyttumaczenie, czego oczekujemy od
dzieci. Jesli pracujesz z kilkulatkami, ktore jeszcze stabo radzq
sobie z czytaniem i pisaniem, warto przygotowa¢ uproszczo-
ne formularze wywiadoéw.

2. Po wybraniu tematu i grupy do wywiadu, dobrze utozy¢ py-
tania do niego razem z dzie€mi. Na przyktad: chcemy wy-
mysli¢ dla domownikéw co§, co pomoze im odpoczywac.
Pytania mogq by¢ bardzo proste: co cig najbardziej meczy?
Kiedy najlepiej odpoczywasz? Co to znaczy odpoczynek? itd.

3. Jesli nie proponujesz uczniom, zeby robili wywiady ze sobq
nawzajem, musisz da¢ im odpowiednio duzo czasu, zeby
mogli przeprowadzi¢ je np. zdomownikami. Dobrze, zeby nie
byt to jeden dzien, ale chociazby trzy dni. Wtedy warto przy-
pominaé o wywiadzie codziennie.



4. Zeby ¢wiczenie nie byto jedynie pracq domowq, warto opo-
wiedzie¢ trocheg, co sie bedzie dziato z jego wynikami. Jesli
dzieci pytaty o odpoczynek, mozna z nimi stworzy¢ poradnik
dobrego odpoczywania i udostepni€ go na stronie interne-
towej szkoty.

Podsumowanie

Cho¢ z najmtodszymi moze to by¢ trudne, z nieco starszymi
uczniami mozemy porozmawia¢ réwniez o tym, co najbardziej
im sig podobato lub nie podobato w robieniu takich wywiaddw.
Warto oméwic zwtaszcza to, co trudne, zeby na przysztos€ cwi-
czenie byto dla wszystkich fatwiejsze.

Modyfikacje

Umiejetnos¢ robienia takich wywiadéw moze by¢ bardzo po-
mocna, jesli chcemy przeprowadzi€ z uczniami caty projekt,
np. przygotowa¢ nowy sposéb organizacji szkolnych dyskotek.
Wiecej pomystow na tego typu projekty w rozdziale Jak wejs¢
na wyzszy level?.

Chyba najtrudniejszym etapem procesu design thinking jest
definiowanie problemu. Trzeba wtedy w gtowie uruchomié
sporo zasobow dotyczgcych tqczenia faktow, wyciggania
whnioskéw, szukania réznic i podobiefstw migdzy sytuacjami.
Oczywiscie nie bedziemy wrzucaé dzieciakow na az tak gte-
bokg wode. Poéwiczymy po prostu ptywanie w basenie, ktory
dobrze znajgq.

Elementy procesu: definiowanie
Czas: 20—-45 minut
Miejsce: szkota

Sposob pracy: indywidualna, grupowa




Jak przygotowac¢ sie do éwiczenia

Do readlizacji tego typu Ewiczenia trzeba przygotowaé sobie
zestaw bardziej lub mniej abstrakcyjnych kart z obrazkami lub
zdjeciami. Sposobdéw na to jest kilka: mogqg to by¢ wybrane i
zalaminowane zdjecia z gazet, wydrukowane fotografie i ob-
razki znalezione w internecie lub karty na przyktad z gry Dixit.
Warto réwniez zadba¢ o organizacje przestrzeni, ktéra bedzie
sprzyjata wymianie mysli przez uczestnikdbw ¢wiczenia. Najle-
piej sprawdzi sig¢ pewnie okrqg z krzesetek, w §rodku ktérego na
podtodze bedq leze€ karty.

Krok po kroku

1. Zaleznie od liczby ucznidw i kart popros, zeby kazdy wybrat
2-4 karty, ktére majqg ze sobq co$ wspdlnego, w jaki$ spo-
sOb sie tqczq, sq podobne. Zaznacz na samym poczqgtku, ze
nie ma w tym ¢wiczeniu wygranych i przegranych, dobrych
i ztych odpowiedzi. Jesli dzieci bedq chciaty wybra¢ te samaq
karte, niech usigdqg obok siebie i wymieniq sig nig po zakon-
czeniu wypowiedzi jednego z nich.

2. Popros, zeby kazdy uczeh wyjasnit, dlaczego wybrat te, a nie
inne karty, opowiedziat o tym, co znalazt w nich wspdinego.
Zadbaj, zeby wszyscy stuchali tych wypowiedzi.

3. W kolejnej rundzie popros ucznidw, zeby wybrali jednqg karte
(lub wiecej, zaleznie od liczby ucznidw i kart) kojarzqcq sigim
w jaki§ sposdb z wybranym tematem, ktéry omawiacie lub
ostatnio omawialiscie na lekcjach.

4. Zndw popros o krotkie uzasadnienie wyboru. Zadbaj o uwage
innych przy opowiadaniu.

Podsumowanie

Zakonhczeniem tego Ewiczenia moze by¢ zaproponowanie
uczniom, zeby wybrali obrazki, ktéry najbardziej im sie podo-
bajg, aby towarzyszyty im przez jaki§ czas. Oczywiscie, jesli nie
boimy sig, ze je zgubiaq.

Modyfikacje
Innym wariantem tego ¢wiczenia jest gra w obrazkowe skoja-
rzenia. Prosimy pierwsze dziecko, aby wybrato karte, nastepne,



aby wybrato takg, ktéra najbardziej kojarzy mu sig z tq pierwszq,
i krétko wyjasnito, dlaczego wybrato tak, a nie inaczej.

MARSHMALLOW CHALLENGE

Cho¢ to cwiczenie wydaije sie szybkie i niewinne, trzeba je za-
proponowaé uczniom bardzo rozwaznie, zeby nie zamienito
sie w konkurs na najwyzszqg wieze. Warto pomyslec o nim na
przyktiad jako éwiczeniu integracyjnym.

Elementy procesu: prototypowanie
Czas: 45 minut

Miejsce: szkota

Sposob pracy: grupowa

Jak przygotowac sie do éwiczenia

Przede wszystkim potrzebujesz czegos, z czego uczniowie bedqg
mogli zbudowac¢ wieze. Mogq to by¢: stomki i plastelina, maka-
ron i plastelina, makaron i pianki marshmallow.

Krok po kroku

1. Podziel klase na grupy maksymalnie 4-osobowe.

2. Bardzo precyzyjnie przekaz wyzwanie. W wyznaczonym cza-
sie (zaleznie od wieku dzieci i dostepnych materiatéw — od 5
do 15 minut) nalezy zbudowaé jak najwyzszq wieze wytgcznie
z dostgpnych materiatéw.

3. Poniewaz w tym ¢wiczeniu nie chodzi wcale o wygrang jednej
grupy, ale o to, co sie dzieje w trakcie konstruowania wiezy,
nie warto nagradzac grupy, ktéra zbuduje najwyzszq wieze.

Podsumowanie

Etap podsumowania jest w tym €wiczeniu najwazniejszy. War-
to zadba¢€ o to, zeby wszyscy mogli obejrze€ wszystkie wieze,
a kazda grupa miata szanse opowiedzenia o tym, jak przebie-




gata praca. Juz po zakonczeniu budowania mozna zapytac
ucznidw, co sprawito im najwigkszq trudnos¢, a co byto dla nich
najciekawsze i wywotato najwiecej radosci. Takie podsumowa-
nie uczy autorefleksji i skupienia na procesie, a nie jedynie na
efekcie.

UPROSZCZONY PROCES

Nawet z najmtodszymi dziecmi mozna pobawié sig w realiza-
cje catego procesu myslenia projektowego. Wystarczy nieco
uprosci¢ poszczegoélne etapy i pozwoli¢ dzieciom na popusz-
czenie wodzow fantazji.

Przykiadowy opis takiego ¢Ewiczenia znajdziesz tu:

Elementy procesu: caty proces

Czas: 45 minut

Miejsce: szkota

Sposoéb pracy: indywidualna lub grupowa

Jak przygotowac¢ sie do éwiczenia

Najpierw musisz podjg€ decyzje, czy Ewiczenie bedzie miato
charakter indywidualny, czy grupowy. Kazde z tych rozwigzah
ma swoje wady i zalety, to ty najlepiej znasz swojq klase i wiesz,
ktéry sposbéb lepiej sie sprawdzi.Trzeba sie rdbwniez zastanowic,
czy ¢wiczenie bedzie miato ogdiny charakter, czy bedzie zwiq-
zane z jakg$ ostatnio omawiang lekturg lub tematem. W kaz-
dym z tych wypadkédw musimy wymysli¢ wyzwania projektowe,
ich przyktady zatgczamy w rozdziale Gotowce i Sciggawki. Po
podjeciu tych decyzji przygotuj materiaty do prototypowania:
kartki, plasteling, bibutg, kartoniki, flamastry, gumki, spinacze,
sznurki, klocki itd. Tak naprawde wszystko moze sig przydac!



https://leftbraincraftbrain.com/design-thinking-challenge-for-kids/
https://leftbraincraftbrain.com/design-thinking-challenge-for-kids/

Krok po kroku

1. W tym €wiczeniu instrukcje mozesz podawaé etapami, a na
poczqtku powiedzie€ tylko, ze zadaniem docelowym jest za-
projektowanie czego$ uzytecznego.

2. Pierwszym etapem jest podzielenie uczniéw na grupy (jesli
wybraliécie ten wariant) oraz wylosowanie wyzwan projek-
towych.

3. Rozdaj uczniom czyste kartki i popro$, zeby napisali na nich
jak najwigcej pomystow na rzeczy, ktére spetniajg wymaga-
nia ich wyzwania projektowego. Podobnie jak w ¢wiczeniach
dla dorostych z tego zakresu, mozna da¢ dzieciom bardzo
ograniczony czas, ale warto wzig¢ pod uwage mozliwosci
i dynamike pracy catej grupy.

4. Daj uczniom chwile na zastanowienie i popro$, zeby ze swo-
ich pomystéw wybrali jeden, ktéry bedq chcieli zbudowag,
a nastepnie wykonali jego szkic/schemat.

5. Popro$ o stworzenie prototypu tego pomystu z dostepnych
materiatdw. Pamiegtaj, ze to nie lekcja plastyki i prototyp nie
musi by¢ tadny!

6. Po stworzeniu prototypdw popros, zeby osoby lub grupy
dobraty sie po dwie i wzajemnie opowiedziaty sobie o swo-
ich pracach. Jesli klasa jest mniejsza i czas na to pozwala,
mozesz wykona€ ten krok, wspdlnie z uczniami oglqdajgc
wszystkie prototypy.

Podsumowanie

Warto z powstatych prototypédw zrobi¢ wystawe lub choéby
przygotowa¢ fotorelacje z ich powstawania. Jesli wybierasz
wersje, w ktdrej uczniowie prototypujqg wynalazki, mozesz pod-
czas wigkszej szkolnej uroczystosci pozwoli¢ zaprezentowac sie
konstruktorom przed szerszq publicznosciq.

Modyfikacje

Sam proces zawsze bedzie wyglgdat tak samo, jednak duzo
modyfikacji mozemy wprowadza¢ w zakresie wyzwan projek-
towych. Proponujemy cztery drogi: wyzwania podstawowe (dla
najmtodszych dzieci, najtatwiejsze i najszersze), wyzwania wy-
nalazcy (z Ready, Set, Design), wyzwania zwigzane z tematem




lekcji z danego obszaru tematycznego, wyzwania zwigzane
z ostatnio przeczytanq lekturg. Konkretne przyktady w rozdziale
Gotowce i $ciggawki.

READY, SET, DESIGN

To éwiczenie, cho¢ podobne do poprzedniego, skupia sig
giownie na etapie prototypowania. Korzystamy w nim z ogra-
niczonych zasobéw, co pozwala si¢ skupi¢ na problemie i po-
kazuje, jak w réznych wypadkach kreatywnos§é moze zmienié
wybrang rzecz w cos zupetnie innego.

Oryginalny opis ¢wiczenia znajduje si¢ na stronie

Elementy procesu: generowanie pomystow, prototypowanie
Czas: 45 minut

Miejsce: szkota

Sposo6b pracy: grupowa

Jak przygotowac¢ sie do éwiczenia

Do realizacji Ewiczenia bedq potrzebne dwie rzeczy: wymysle-
nie wyzwan projektowych oraz przygotowanie kopert z mate-
riatami do prototypowania.

W kazdej kopercie powinno znalez¢ sig ok. 7-10 przedmiotéw:
co$, czym mozna potqczy¢ dwie rzeczy ze sobg, co$ ptaskiego
oraz coS$ przestrzennego, np. trzy gumki recepturki, dwa filtry do
kawy, dwie stomki oraz jedno z wyzwan.

Krok po kroku

1. Podziel ucznidw na grupy, maksymalnie 4-osobowe, a na-
stepnie wyjasnij, na czym bedzie polegato zadanie. Kazda
grupa otrzyma koperte z réznymi przedmiotami i wyzwaniem.



https://www.cooperhewitt.org/2011/09/09/ready-set-design/

2. Popro§, zeby dzieci staty sie wynalazcami i sprobowaty zbu-
dowac co§, czego jeszcze nie ma — to bardzo wazny aspekt
tego ¢wiczenia. Wazne jest tez wyttumaczenie dzieciom, ze
to, co zbudujqg, nie musi dziata¢ idealnie, ma tylko pokazy-
wacg, na czym bedzie polegato funkcjonowanie wynalazku.
Mozna to poréwna¢ do budowania samolotu z klockédw Lego
— tam réwniez nie tworzymy prawdziwych mechanizmow,
a jedynie model.

3. Dopiero kiedy upewnisz sig, ze dzieci zrozumiaty te instrukcje,
rozdaj koperty z materiatami i wyzwaniami.

4. Praca w grupach i prototypowanie powinny trwa¢ 15-20 mi-
nut. Przypomnij, ze ma to by¢ rzecz, ktéra do tej pory nie po-
wstata.

5. Po zakonczonej pracy zadbaj o to, zeby kazda grupa miata
mozliwo$¢ zaprezentowania swojego wynalazku przed catg
klasq.

Podsumowanie

Warto bardzo uwaznie stucha¢ kazdej grupy i kazdej z nich
zada¢ cho¢ jedno dodatkowe pytanie dotyczgce wynalazku.
Mozna tez zacheci€ pozostate dzieci do zadawania pytah lub
wypowiedzi na temat wynalazkow.

Modyfikacje

Ze starszymi lub bardziej doswiadczonymi dzie€mi mozna po-
kusi¢ sig o zblizenie tego Ewiczenia do catego procesu przez
wprowadzenie 5-10-minutowej burzy mézgdéw przed budowa-
niem prototypu. Mozna réwniez zaaranzowaé podsumowanie
¢wiczenia w taki sposdb, aby dzieci wyobrazity sobie, ze na-
uczyciel jest inwestorem, ktéry moze kupi¢ ich pomyst na wy-
nalazek, i zaprezentowaty go w taki sposéb, zeby jak najbardziej
przekona¢ go do inwestycji.




DLA STARSZYCH DZIECI

UPROSZCZONY PREZENT

Ewiczenie polegajgce na projektowaniu w parach idealne-
go portfela lub prezentu urodzinowego jest klasykg mysle-
nia projektowego. Zostato opracowane we wspomnianej juz
d.school i na jej stronach mozna zapozna¢ si¢ z dokiadnym
opisem i przewodnikiem metodycznym petnej wersji zada-

Poniewaz wymaga ono jednak gtebokiego wejscia w proces
i dos¢é skomplikowanych operacji myslowych, dzieciom mo-
Zemy zaproponowac uproszczonq wersje, w ktorej bedq pro-
jektowac wymarzony prezent urodzinowy dla wybranego bo-
hatera literackiego lub popkulturowego.

Elementy procesu: caty proces

Czas: 45 minut — 1,5 godziny (zaleznie od tempa pracy grupy)
Miejsce: szkota

Sposoéb pracy: grupowa

Jak przygotowac¢ sie do éwiczenia

Na poczgtku musisz pomysle¢ o wyzwaniach. Jedna czgs¢
jest juz narzucona przez samo Ewiczenie — bedziemy projek-
towaé prezent urodzinowy. Pozostaje tylko wymysli¢ dla kogo.
Mozna tutaj odwotaé sie do ostatnio czytanej lektury, tekstu
z podrecznika, wierszyka, powszechnie znanych tekstéw kultury
(Czerwony Kapturek, Kopciuszek, Batman, Superman). Mozna
tez na potrzeby tego Ewiczenia stworzy¢ proste i kroétkie histo-
ryjki opisujgce rézne postacie (tak jok w ¢wiczeniu z krzestem).
Przyktadowe postacie znajdziesz w rozdziale Gotowce i $ciqgi.



https://dschool-old.stanford.edu/groups/designresources/wiki/4dbb2/the_wallet_project.html
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Wybranych bohateréw umies$¢ na karteczkach do losowania.
Musisz tez oczywiScie przygotowac stolik, na ktérym znajdq sie
materiaty do prototypowania. Dobrym pomystem jest rowniez
wys$wietlenie na ekranie, rzutniku lub tablicy interaktywnej du-
zego zegaraq, ktory bedzie odliczat czas przeznaczony na wyko-
nanie kazdego etapu.

Krok po kroku

1.

Podziel klase na 3—4-osobowe grupy i wyjasnij dzieciom, ze
w tym Ewiczeniu bedq miaty za zadanie zaprojektowac wy-
marzony prezent urodzinowy dla wylosowanej postaci.

. Kazda grupa losuje jednq postac¢ i dostaje biatg kartke A4

i co§ do pisania.

Poniewaz w klasycznym ¢wiczeniu wazny jest rowniez aspekt
pracy pod presjg czasu, sprobuj przenie$€ ten element do
uproszczonego procesu. Podane tu wartosci sq usrednione
i orientacyjne. Na pewno bedziesz wiedzie¢, czy twoja grupa
poradzi sobie zdanym etapem w podanym czasie.

. Empatyzacja. Kazda grupa ma za zadanie wypisac jak naj-

wigcej cech wylosowanej przez siebie postaci. Co lubi? Cze-
go nie lubi? Co najczesciej robi? Z czym ma ktopoty? (Warto
podpowiedzie¢, wyswietli€ lub zapisa¢ w widocznym miej-
scu takie pytania pomocnicze). Jesli pracujesz ze starszymi
dzie€mi, ktére potrafiq postugiwac sie przeglqgdarkq i wyszu-
kiwarkq, mozesz pozwoli¢, zeby poszukaty dodatkowych in-
formaciji o wylosowanej postaci w internecie. Czas: 5 minut.
Definiowanie. Teraz popro$, aby kazda grupa wybrata co$, na
czym chce sig skupi¢, wymyslajgc prezent. Pomocnhe w tym
procesie bedzie wysSwietlenie lub zapisanie gdzie§ schema-
tu zdania, w jokim powinno zawrze¢ sie wyzwanie projekto-
we oraz jego przykiadu. Proponujemy: ,M0j prezent bedzie
pomagat [imie postaci] w [robieniu czego? radzeniu sobie
z zym?]” albo: ,M6j prezent sprawi, ze [imie postaci] bedzie
tatwiej [co robié?]”. Na przyktad: ,M6j prezent bedzie poma-
gat Smokowi Wawelskiemu w radzeniu sobie z gtodem”. Za-
che¢ dzieci do tego, zeby na tym etapie nie wymyslaty juz
prezentdw, ale skupity sie na tym, w czym chcq pomoéc danej
postaci. Czas: 3 minuty.




6. Generowanie pomystoéw. Ten etap to klasyczna burza mé-
zgbéw. Teraz dzieci mogq (a nawet powinny) popusci¢ wo-
dze fantazji i wymysli¢ jak najwigcej pomystow na prezent.
Popro$ ucznidw, zeby zapisali lub naszkicowali przynajmniej
pie€ pomystow, ale oczywiscie im wiecej tym lepiej! O dobrej
burzy mbézgdébw mozesz przeczyta¢ na kohcu tego rozdziatu.
Czas: 5 minut.

7. Wybor pomystu. Daj grupom chwile na rozmowe i ostateczny
wybér jednego pomystu, na ktérym bedq sie chciaty skupic.
Zwrdé uwage, ze ma on byé odpowiedzig na wyzwanie (zda-
nie), ktére zostato zapisane na poczgtku. Czas: 3 minuty.

8. Prototypowanie. To jest czas na zabawe! Popros grupy o zbu-
dowanie prototypu ich prezentu. Podobnie jak w Ewiczeniu
Ready, Set, Design, wyttumacz, ze prototyp nie musi by¢ tad-
ny i w petni funkcjonujgcy. Czas: 10 minut.

9. Testowanie. Poniewaz uzytkownicy docelowi nie bedq mogli
testowac¢ stworzonych rozwigzan, zadbaj, zeby to dzieci na-
wzajem sprawdzity, czy ich prototypy sq w porzqdku. Stwérz
warunki do tego, aby kazda grupa przeczytata swoje wy-
zwanie (zdanie, ktére zanotowata na poczqtku), a nastepnie
krétko zaprezentowata prototyp. Zacheé wszystkich do za-
brania gtosu, zadawania dodatkowych pytan itd.

Podsumowanie

W prawdziwym procesie po fazie pierwszych testow nalezatoby
wréci€¢ do prototypowania i udoskonali€ pomyst. W tym Ewi-
czeniu wystarczy zadba¢ o wzajemne wystuchanie sie grup
i ich refleksje.

Ewentualnie, jesli czas pozwoli, mozemy po rundce oglgdania
prototypdw poprosi¢, zeby kazda z grup zastanowita sig, co
chciataby zmieni¢ w swoim prezencie.

Modyfikacje

Sam proces i jego przebieg sq SciSle okreSlone, ale mozemy
dowolnie zonglowaé¢ wyzwaniami. Mozemy wykorzystywaé to
¢wiczenie na dowolnym przedmiocie i powiqzac¢ rzeczy do wy-
nalezienia z tematem lekcji.



JESTEM — MUSZE ZROBIC

W tym éwiczeniu dzieci bedg miaty za zadanie zaprojekto-
waé dla konkretnych postaci cos, co pomoze im w konkret-
nym dziataniu. Poniewaz obydwa te elementy (postacie i ich
zadania) bedqg losowane osobno, na pewno trzeba bedzie sie
wykazaé wyobrazniq i kreatywnosciq.

Elementy procesu: empatyzacja, generowanie pomystow, pro-
totypowanie

Czas: 45 minut — 1,5 godziny
Miejsce: Szkota
Sposoéb pracy: grupowa

Jak przygotowaé sie do cwiczenia

Podstawq tego ¢wiczenia jest wymyslenie odpowiednich wy-
zwan: postaci i czynnosci, ktére majq one wykonag. Postaraj sie,
zeby kazda z mozliwych do wylosowania par byta ciekawa, po-
budzajgca do myslenia albo zabawna. Jesli np. jednq z posta-
Ci bedzie pies, a jednqg z czynnosci zaktadanie butdw, dzieci na
pewno bedqg miaty duzo ciekawych pomystéw, jak takie dziata-
nie mogtoby wyglgdac. Przygotuj dwie koperty: koperte postaci
i koperte czynnosci. Przyktady znajdziesz w rozdziale Gotowce
i Sciggawki. Zdecyduj réwniez, czy chcesz, zeby dzieci budowa-
ty przestrzenne prototypy, czy wystarczy, zeby stworzyty szkice
swoich pomystow. W zaleznosci od decyzji przygotuj odpowied-
nie materiaty.

Krok po kroku

1. Podziel klase na grupy maksymalnie 4-osobowe i wyjasnij,
ze kazda z grup bedzie miata za zadanie zaprojektowaé COS,
co pomoze danej postaci w robieniu czego$, np. COS, co po-
moze psu w zaktadaniu butéw.

2. Kazda grupa losuje jednqg kartke z koperty postaci oraz kart-
ke z koperty czynnosci.




3. Daij teraz dzieciom czas na burze mbézgdéw i wymyslenie roz-
wigzan. Popro$ uczniéw, zeby pamigtali o tym, co charak-
teryzuje dang posta¢, co moze by¢ dla niej najtrudniejsze
w wylosowanej czynnosci, jakie ma ograniczenia, a co po-
trafi robi¢ najlepiej.

4. Popro$ o naszkicowanie lub stworzenie prototypu wybrane-
go rozwigzania. Przypomnij klasie, czym jest prototyp.

5. Niech kazda z grup podzieli sig¢ wynikami swojej pracy. Za-
dbaj, zeby inni stuchali uwaznie, zadawaj pytania, zache¢ do
rozmowy, wyrazania wagtpliwosci itd.

Podsumowanie
Finatem tego ¢wiczenia moze by¢ np. wystawa prac, pokazujg-
cq, ze na kazdy problem mozna znalez¢ kreatywne rozwigzanie.

Modyfikacje

Jesli pracujesz ze starszymi dzieCmi lub bardziej dojrzatq grupq,
mozesz sprobowa¢ daé dzieciom powazniejsze wyzwania, juz
bez losowania z dwodch kopert, np. co§, co pomoze osobie nie-
widomej robi¢ kanapki, co$, co pomoze osobie z niesprawnymi
rekami wtozy¢ sweter itd. Moze to by¢ cze$¢€ wigkszego projektu.



PAMIETAJ!

JAK WYGLADA DOBRA BURZA MOZGOW?

To narzedzie, ktére na pewno doskonale znasz i czgsto sig nim
postugujesz — i bardzo dobrze!

Zawsze pamietaj, ze w burzy moézgow:

— Nie ma ztych pomystow! Zapisuj nawet te najbardziej szalone.
— Im wiecej pomystéw, tym lepiej.

— Nalezy zadba€ o to, zeby kazdy zostat wystuchany.

JAK PLANOWACG WYZWANIA DO EWICZEN MYSLENIA
PROJEKTOWEGO?

Po zrozumieniu i opanowaniu samego procesu design thinking
na pewno bedziesz mie¢ pomysty na rézne Ewiczenia. Momen-
tem, w ktérym twoja praca moze (choé nie musil) przystopo-
wag, jest wymyslanie wyzwah. O czym warto pamietac?

— Im prostsze tym, lepsze, zwtaszcza w przypadku najmtod-
szych. Proste nie znaczy nieszalone. Chodzi o to, zeby wy-
zwanie mogto zosta¢ zapisane w postaci stowa lub krétkiego
prostego zdania.

— Nie wymyslaj wyzwan, na ktérych rozwigzanie sam/-a nie
masz cho€ jednego pomystu. Zapisujgc wyzwanie, zastandw
sie, czy potrafisz (bez zagtebiania sie w proces) wyobrazié
sobie mozliwe rozwigzanie. Dzieci na pewno majqg lepszq wy-
obraznig, ale warto mie¢ w gtowie cho¢ jeden ratunkowy po-
myst, gdyby utknety.

— Pracuj na tym, co jest dzieciom bliskie. Rozumiemy, ze twojq
ukochanq postaciqg z dziecifistwa jest Wibczykij (naszq tez!),
ale pomysl o tym, co teraz sprawiag, ze twoim uczniom po-
liczki patajg z ekscytacji. Sprébuj wymysla¢ wyzwania, ktore
bedqg dla nich porywajgce.




— Jesliw danym ¢wiczeniu wyzwanie ma swojq strukture, spré-
buj sie jej trzymac. Chyba ze masz $wietny pomyst na mody-
fikacje i zmieniasz jg Swiadomie. Wtedy postaraj sie zmienic
ja dla wszystkich grup.




DESIGN THINKING
WA PROGRAMOWA

Jak wykorzysta¢ myslenie projektowe

na réznych przedmiotach?




Czesto styszymy, ze wszystkie te pomysty sg bardzo cenne
i ciekawe, jednak w rzeczywistosci szkolnej najwazniejsze sq
podstawa programowa oraz jej realizacja.

Chcemy pokazaé na kilku wybranych przyktadach, ze my-
slenie projektowe doskonale da si¢ potgczy¢ z realizacjq pod-
stawy programowej. Ponizej znajdziesz kilka pomystow, jak
wykorzystaé dziatania metodq design thinking bez uszczerb-
ku dla realizacji podstawy. Potraktuj nastepne strony jedynie
jako inspiracje, poniewaz wierzymy, ze wykorzystujgc mysle-
nie projektowe, da si¢ zrealizowaé¢ niemal wszystkie zapisy.

W bardziej ztozonych punktach podkreslilismy kompetencije
najbardziej realizowang w danym éwiczeniu lub typie cwi-
czen.

EDUKACJA POLONISTYCZNA

— Uczen stucha z uwagq wypowiedzi nauczyciela, innych oséb
z otoczenia, w réznych sytuacjach zyciowych, wymagajg-
cych komunikacji i wzajemnego zrozumienia;

— uczenh okazuje szacunek wypowiadajgcej sie osobie;

— uczenh wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji; zadaje
pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci zro-
zumienia stuchanej wypowiedzi;

— uczen stucha i czeka na swojq kolej, panuje nad checiq na-
gtego wypowiadania sig, szczegdlnie w momencie wykazy-
wania tej potrzeby przez drugq osobe.

Powyzsze treSci sq realizowane w kazdym zaproponowanym
przez nas ¢wiczeniu, wzajemne stuchanie sig, szacunek, zrozu-
mienie instrukcji sq kluczem do ich realizacji. Zwtaszcza w za-
daniach grupowych i tych skoncentrowanych na empatyzaciji.

— Uczeh wypowiada sie ptynnie, wyraziscie, stosujgc adekwat-
ne do sytuaciji techniki jezyka méwionego: pauzy, zmiane in-
tonaciji, tempa i sity gtosu;




— uczen formutuje pytania dotyczqce sytuacji zadaniowych,
wypowiedzi ustnych nauczyciela, uczniéw lub innych oséb
z otoczeniq;

— uczeh wypowiada sie w formie uporzgdkowanej i rozwinig-
tej na tematy zwigzane z przezyciami, zadaniem, sytuacjami
szkolnymi, lekturg czy wydarzeniem kulturalnym;

— uczen porzqdkuje swojqg wypowiedz, poprawia w niej btedy,
omawia tres¢ przeczytanych tekstow i ilustraciji; nadaje zna-
czenie i tytut obrazom, a takze fragmentom tekstow;

— uczeh uktada w formie ustnej opowiadanie oraz sktada ust-
ne sprawozdanie z wykonanej pracy;

— uczen dobiera stosownqg forme komunikacji werbalnej i wia-
snego zachowania, wyrazajgcq empatie i szacunek do roz-
mowcy;

— uczeh wykonuje eksperymenty jezykowe, hadaje znaczenie
czynnosSciom i doSwiadczeniom, tworzgc charakterystyczne
dla siebie formy wypowiedzi.

Przywotane treSci robwniez wpisujq sie we wszystkie Ewiczeniaq,
w ktérych zwracamy uwage na ustne podsumowanie i prezen-
tacje przedstawionych prac.

— Uczen wyodrebnia postacie i zdarzenia w utworach literac-
kich, ustala kolejnos¢ zdarzen, ich wzajemnq zaleznos¢, od-
réznia zdarzenia istotne od mniej istotnych, postacie gtéwne
i drugorzedne; wskazuje cechy i ocenia bohateréw, uza-
sadnia swojg oceng, wskazuje wydarzenie zmieniajgce po-
stepowanie bohatera, okre§la nastréj w utworze; odrdznia
elementy Swiata fikcji od realnej rzeczywistosci; byty rzeczy-
wiste od medialnych, byty realistyczne od fikcyjnych;

— uczen eksperymentuje, przeksztatca tekst, uktada opowia-
dania twoércze, na przyktad dalsze losy bohatera, komponu-
je poczagtek i zakofczenie tekstu na podstawie ilustracji lub
przeczytanego fragmentu utworu.

Z realizacjq tych kompetencji zwigzane sqg ¢wiczenia odwotu-
jace sie do lektur, krétszych tekstow czy wierszy. Ich wykona-
nie zaktada znajomo$S¢ cech bohateréw, a umiejetnos¢ ich




wyodrebnienia i uporzgdkowania jest kluczowa. Réwniez za-
projektowanie przedmiotu lub czynnoéci dla danego bohate-
ra, a nastepnie opowiedzenie o tym, mozna uzna€ za realiza-
cje kompetencji zwigzanej z eksperymentowaniem i tworczym
przeksztatcaniem tekstu.

— Uczeh wykorzystuje nabyte umiejetnoSci do rozwigzywa-
nia problemoéw i eksploraciji $wiata, dbajgc o wiasny rozwoj
i tworzqc indywidualne strategie uczenia sie.

Ten zapis, wystgpujgcy nie tylko w edukacji polonistycznej, jest
réwniez realizowany we wszystkich zaproponowanych ¢wicze-
niach.

EDUKACJA MATEMATYCZNA

— Uczeh pordwnuje przedmioty pod wzgledem wyrdznionej
cechy wielkoSciowej, np. dtugosci czy masy; dokonuje klasy-
fikacji przedmiotéw;

— rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach
figur przestrzennych) i na rysunkach - figury geometryczne:
prostokat, kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia te figury spo-
§réd innych figur; kresli przy linijce odcinki i tamane; rysuje
odrecznie prostokgty (w tym kwadraty), wykorzystujgc sie¢
kwadratowq;

— klasyfikuje obiekty i rozne elementy Srodowiska spoteczno-
-przyrodniczego z uwagi na wyodrgbnione cechy; dostrzega
rytm w Srodowisku przyrodniczym, sztuce uzytkowej i innych
wytworach cztowieka, obecnych w Srodowisku dziecka.

Wszystkie te kompetencje mogqg by¢ ksztattowane w Ewicze-
niu zwigzanym z uproszczonym procesem, jesli odpowiednio
dobierzemy wyzwania, proponujgc uczniom, zeby stworzyli co$
duzego, matego, okrggtego, tréjkgtnego. Mozna réwniez skupic
sie na tych pojeciach, proponujgc dzieciom takie, a nie inne
materiaty, np. jednej grupie zaproponowac tektury w ksztatcie
kota, innym kwadratu itd.




EDUKACJA SPOLECZNA

— Uczen wykorzystuje prace zespotowq w procesie uczenia sig,
w tym przyjmujqgc role lidera zespotu, i komunikuje sie za po-
mocq nowych technologii.

Kompetencja ta jest ksztatcona we wszystkich ¢wiczeniach,
w ktérych wybierzemy prace grupowaq.

— Opowiada historie witasnej rodziny, przedstawia wybrane
postacie i prezentuje informacije o wielkich Polakach (...);

Podobnie jok w wypadku bohateréw literackich, mozemy réw-
niez projektowa¢ dla postaci historycznych. Jesli znamy czyje$
losy i charakterystyke, mozemy pokusi€ sie np. o zaprojektowa-
nie krzesta dla Mikotaja Kopernika, ktéry spedzat na obserwaciji
nieba wiele godzin.

Zardwno w fazie instrukciji, jak i w samych wyzwaniach i proce-
sie mozemy utrwala¢ w twérczy sposéb nabytq wiedze.

EDUKACJA PRZYRODNICZA

— Uczen rozpoznaje w swoim otoczeniu popularne gatunki ro-
8lin i zwierzqt, w tym zwierzgt hodowlanych, a takze gatunki
objete ochrong;

— rozpoznaje wybrane zwierzeta i rosliny, ktérych w natural-
nych warunkach nie spotyka sie w polskim srodowisku przy-
rodniczym;,

Kompetencje te mogq by¢ ksztatcone w ¢wiczeniu Jestem —
muszeg zrobi€, jesli na kartach postaci umieScimy odpowiednie
zwierzeta.




EDUKACJA PLASTYCZNA

— Uczen rysuje kredkq, kredq, otdwkiem, patykiem (pioskim i
oqug’rym), pidrem, weglem, mazakiem;

— maluje farbami, tuszami przy uzyciu pedzli (ptaskich, okrg-
gtych), palcéw, stempli;

— wydziera, wycing, sktada, przylepia, wykorzystujgc gazete,
papier kolorowy, makulature, karton, Scinki tekstylne itp.;

— modeluje (lepi i konstruuje) z gliny, modeliny, plasteliny, mas
papierowych i innych, zarbwno z materiatdw naturalnych i
przemystowych;

— wykonuje prace, modele, rekwizyty, impresje plastyczne po-
trzebne do aktywnoSci artystycznej i naukowe.

Wszystkie te umiejetnoSci mogq by¢ wykorzystywane tam,
gdzie mamy do czynienia z prototypowaniem i szkicowaniem/
malowaniem pomystow. Wyboér techniki mozna oczywiscie zo-
stawi¢ dzieciom, ale rowniez nakierowac je, proponujgc odpo-
wiednie materiaty.

EDUKACJA TECHNICZNA

— Uczen planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te
projekty/prace, wspétdziata w grupie;

— wykonuje przedmioty uzytkowe, w tym dekoracyjne i modele
techniczne:
a. z zastosowaniem potqczeh nieroztigcznych: sklejanie kle-
jem, wigzanie, szycie lub zszywanie zszywkami, sklejanie tas-
maq itp.,
b. uzywajgc potgczen roztgcznych: spinanie spinaczami
biurowymi, wigzanie sznurkiem lub wstqzkq ozdobng,

— wykonuje przedmiot/model/prace wedtug wtasnego planu i
opracowanego sposobu dziatania.

Podobnie jak w wypadku umiejetnosci z edukacji plastycznej,
te sq ksztattowane we wszystkich ¢wiczeniach zawierajgcych
budowanie prototypu.




EDUKACJA MUZYCZNA

— Uczeh wykonuje instrumenty m.in. z materiatéw natural-
nych i innych oraz wykorzystuje tak powstate instrumenty do
akompaniamentu, realizacji dzwigeku podczas zabaw i zadan
edukacyjnych, organizacji koncertéw i przedstawien teatral-
nych.

Mozesz zaproponowaé uczniom Ewiczenie, w ktéorym bedqg
mieli za zadanie skonstruowac jeszcze nieistniejqcy instrument
lub instrument muzyczny brzmigcy jak jakis konkretny odgtos.

Poza tymi przyktadami warto tez pamietaé, ze myslenie pro-
jektowe w petni realizuje wymég nauczania zintegrowanego.







JAK WEJSCE
"NA WYZSZY LEVEL?

Pomysty

dla zawansowanych




Kiedy juz poczujecie sig (ty i twoi uczniowie!) pewnie w éwi-
czeniach w mysleniu projektowym, warto wykorzystac te
umiejetnosci w wigkszym projekcie.

Ponizej kilka podpowiedzi.

URZADZANIE WSPOLNEJ PRZESTRZENI

Jednym z najprostszych, ale jednak bardziej zaawansowanych
pomystéw jest urzqdzenie wspodlnej przestrzeni klasowej. Myslgc
o takim projekcie realizowanym z dzie€mi, warto trzymac sie
schematu etapéw design thinking.

Empatyzowanie. To moze by¢ przejScie z dzie€mi po klasie, za-
znaczenie miejsc, ktére lubig najbardziej i najmniej, wypisa-
nie, co im przeszkadza, zastanowienie si¢ nhad emocjami, jakie
przezywajq i z czym sie one wigzq. Moze to by¢ rowniez robienie
kolazu pod tytutem ,Miejsce, w ktérym chce sig uczyc”.

Definiowanie. Tu mozna po prostu wypisa¢ najwazniejsze po-
trzeby, jakie ma spetnia€ nowa przestrzeh. W tym etapie moz-
na dzieciom pomaoc, formutujgc rézne potrzeby, ktére grupa np.
przegtosuje. Mozna tez zapisa¢ wyzwanie w zdaniach ,w klasie
chce” + nazwy czynnosci, np. w klasie chce sig bawi€, w klasie
nie chce by¢ senna itd.

Generowanie pomystow. Na tym etapie zndbw najlepiej skorzy-
stac z burzy mézgdw, mozna juz szkicowac pewne pomysty na
organizacje przestrzeni, zapisywac elementy, ktére powinny sig
znalez¢ w klasie, i takie, ktére powinny zosta¢ z niej usunigte.

Prototypowanie. Jesli zmiana wymaga przestawienia tawek,
przestawcie je! Sprobujcie krok po kroku wdrozy¢ swoje pomy-
sty. Jesli w puli pomystéw znalazto sie umieszczenie na Scianie
tablicy z waznymi informacjami, nie musisz od razu zamawiaé
sprzetu. Sprébujcie postawi€ na rozwigzania testowe, tymcza-
sowe i tanie (np. szary papier przyczepiony do §ciany masgq




klejgcq). Jesli sie sprawdzq, bedzie mozna zainwestowaé w nie
wiecej pracy i pienigdzy, jesli nie — nikt nie bedzie miat pretensiji.

Testowanie. Uzywajcie zmienionej przestrzeni podczas codzien-
nych zajeciach. Juz pierwsze godziny pokazq, czy dane rozwiqg-
zanie jest dla was dobre. Jesli nie, sprobujcie innego (dlatego
w puli pomystéw warto mie¢ ich jak najwieceijt).

WSPOLPRACA Z WLADZAMI MIASTA

Jesli wiesz, ze w twoim miejscu zamieszkania rzqgdzq ludzie
z otwartymi gtowami, warto zaangazowa¢ dzieci w co$ na-
prawde duzego. W lokalnym urzedzie mozesz dowiedzieC sig,
czy w najblizszym czasie nie bedzie urzqdzany plac zabaw lub
jakas inna rodzinna przestrzeh, moze jest miejsce, na ktérego
zagospodarowanie znalaztyby sie Srodki, ale nikt nie ma po-
mystu. Jesli uda sie wam namowi€ kogo$§ z wiadz miasta do
wspotpracy, postarajcie sie, aby jeden z ich przedstawicieli byt
obecny podczas catego procesu.

W trakcie empatyzacji zbierzcie opinie, co dzieci najbardziej
lubig w takich miejscach, a co najbardziej im przeszkadza. Co
i jak lubig tam robi¢? Tutaj mozna wykorzysta¢ np. wywiady,
a eszcze lepiej wybrac sie na wycieczke na plac zabaw i spisac
wszystkie te rzeczy w terenie. Place zabaw to miejsca wazne
réwniez dla rodzicdw. Jak najbardziej mozna ich réwniez wig-
czy€ w ten proces.

W fazie definiowania warto ze wszystkich potrzeb wybrac¢ te
najwazniejsze (np. najczesciej powtarzajqce sie) i zapisaé wy-
zwanie projektowe w formie jednego zdania, np. Jak mogliby-
Smy przeksztatci¢ plac zabaw X w taki sposéb, zeby byt bez-
pieczniejszy, byto na nim wiecej miejsca i mozna byto bawic sie
w ciekawe zabawy?

Generowanie pomystéw to znéw burza mbdzgdw i szkice. Warto
podzieli€ ten etap na dwie fazy: niczym nieskrepowane wymy-




Slanie oraz faze krytyczng, w ktérej bedzie mozna dopasowac
pomysty do mozliwosci (réwniez finansowych).

Prototypowanie. Cho¢ tutaj trudniej o prototypy niz w przypad-
ku klasy, zawsze mozna jakie$ stworzy€ i umiesci¢ w przestrze-
ni. Jesli dzieci zgtosity, ze potrzebujg wigcej przestrzeni, to moze
z istniejgcego placu zabaw mozna usunqg¢ jakie$ urzgdzenia?
Jedli mamy do zagospodarowania pustq przestrzen, mozna
ustawic prototypy z kartondw lub zaznaczy€ obrysy przyrzqdéw
sznurkiem. Ciekawym pomystem — nieco trwalszym — sq meble
ze sklejki (ptyta piléniowa).

Testowanie. Umie$¢ prototyp w przestrzeni i wpus¢ do niej dzie-
ci, a nastepnie zbierzcie informacje zwrotne, co sig podoba,
a co trzeba bedzie poprawi¢. Ten etap mozna powtarzac kilka
razy, az uznacie, ze miejsce spetnia wszystkie oczekiwania. Wte-
dy zamiast prototypdw w przestrzeni mozna umiesci¢ prawdzi-
we sprzety i zainwestowac w jej urzqgdzanie.

USER EXPERIENCE DESIGN — TWORZENIE WtASNYCH
PROGRAMOW, APLIKACJI, STRON INTERNETOWYCH

Na samym koncu tego poradnika mozemy zaproponowa¢ Ewi-
czenie, w ktérym mysSlenie projektowe tqgczy sie z technologiq.

Do wyboru mamy tutaj dwie Sciezki: projektowanie czegos, cze-
go dzieci nie bedg same tworzy¢, oraz — dla tych, ktére znajg
juz jokie§ narzedzie do programowania (Scratch lub Scratch
junior) — zaprojektowanie programu, ktéry bedq mogty same
napisac.

Empatyzowanie w tym przypadku najlepiej rozpoczq¢ od sku-
pienia sie na jakim$ obszarze tematycznym lub problemie. Przy
okazji omawiania danego zagadnienia przedmiotowego moz-
na zaproponowaé dzieciom np. aplikacje zwigzang z utrwala-
niem materiatu, przypominajgcq o dbaniu o Srodowisko, majg-
cq zacheci€ do przeczytania jakiej$ ksiqzki itd.




W procesie projektowania rozwiqzah technologicznych faze
empatyzowania przeprowadza sig, tworzqc tzw. persony, czy-
li charakterystyki typowych uzytkownikdw, ktérzy bedg z tych
rozwiqzan korzysta€. Przyktadowy szablon persony znajduje sig
w czgsci Gotowce i §ciggi na stronie 62.

Definiowanie w tego typu procesach to najczesciej wybieranie
sposréd cech persony lub person takich, ktére w najwiekszym
stopniu tqczq sig z uzywaniem projektowanego rozwiqzania. Tu
zndéw warto zapisaé sobie zdanie, ktére bedzie naszym projek-
towym wyzwaniem i moze brzmie€ np. tak: Jak mogtaby wyglg-
da¢ aplikacja, ktéra pomogtaby uczniom pamietac o codzien-
nym dbaniu o srodowisko?

Generowanie pomystéw. W trakcie burzy mézgdéw mozna wy-
mysIli¢ wszystkie funkcjonalnosci, ktére powinny sie znalezé
w projektowanym narzedziu. Mozna je zawrze€ w odpowiedzi na
pytania: co bedzie robi¢ aplikacja (program, strona)? Co w niej
bedzie? Jaka bedzie? Jesli dzieci nie bedqg programowaé same,
spokojnie mogq tutaj popusci¢ wodze fantazji, w przeciwnym
wypadku powinny pamietac o tym, co same potrafig wykona€.

Prototypowanie. Zanim uczniowie zasiqdq do tabletéw Iub
laptopdw, mogq narysowa¢ swoje narzgdzie na specjalnie do
tego przeznaczonych szablonach. Mozna je znalez¢ np. tuta;:

Na takich szablonach mogq zaprojektowac wszystkie przyciski,
teksty, elementy graficzne, a naklejajgc poszczegdine ekrany
na duzy szary papier lub brystol, mogq takze za pomocgq strza-
tek, pokazaé tzw. flow aplikacji (czyli co sie stanie, jesli przyci-
§niemy dany przycisk).

Testowanie w tym przypadku moze by¢ uwaznym przyjrzeniem
sie prototypom i przeSledzeniem wszystkich funkcjonalnosci.
Jesli w zaprojektowanym programie lub aplikacji nie ma bte-
déw, mozna je przenosi¢ na tablet lub komputer.



https://www.smashingmagazine.com/2010/03/free-printable-sketching-wireframing-and-note-taking-pdf-templates/
https://www.smashingmagazine.com/2010/03/free-printable-sketching-wireframing-and-note-taking-pdf-templates/

Po wiecej tego typu inspiracji projektowych mozesz zajrze¢ na

Na zakonczenie niniejszego poradnika mozemy napisac tylko:
odwagi! oraz réb! Gwarantujemy, ze dajqc przestrzeh — sobie
i swoim uczniom — na kreatywne poszukiwania, innowacyjne
pomysty oraz twérczq swobode, wzmocnisz (albo odzyskasz)
swojqg rados¢ z uczenia, a dzieciom dasz doskonate narzedzia
do szlifowania ich silnych umystow.

Powodzenia!

GOTOWCE | SCIAGAWKI

PRZYKLADOWE WYZWANIA PODSTAWOWE

— co$§ wysokiego;

— coS$ zyjgcego;

— c0S§, na czym mozna usiqsé;

— co§, co moze by¢ niesione;

— CO0§, co sie ruszqg;

— co§, w czym mozna sig¢ schowag;

— co$§ Smiesznego;

— co0§, na czym mozna jezdzic;

— €0§, z czym mozna sie zaprzyjaznic;
— co$§ migkkiego.

WYZWANIA DLA WYNALAZCOW - READY, SET, DESIGN

— co0§, czym mozna sie ochroni¢ przed deszczem;
— co§, w czym wezme do szkoty drugie $niadanie;
— co$ do porzqgdkowania matych przedmiotéw;

— cO0§, co ogrzeje moje rece;

— co§, co pomoze mi wnie$¢ zakupy po schodach.



https://www.designthinkinginschools.com/resources/
https://www.designthinkinginschools.com/resources/

PRZYKLADOWE WYZWANIA - BOHATEROWIE LEKTUR

— co§, co pomoze Czerwonemu Kapturkowi bezpiecznie i€
przez las;

— co§, co pomoze Jasiowi i Matgosi wydostac sie z chatki
z piernika;

— co§, co pomoze Kubusiowi Puchatkowi zbiera¢ miéd;

— co§, co sprawi, ze Ksigze szybciej odnajdzie Kopciuszka;

— co§, co pomoze Panu Hilaremu pamieta¢, gdzie ma okulary.

POSTACIE DO UPROSZCZONEGO PREZENTU

— Batman;

— Superman;

— Czerwony Kapturek;

— Kopciuszek;

— Mi$§ Puchatek;

— Kaczka Dziwaczka;

— lub dowolna inna postac¢ z omawianej aktualnie lektury.

POSTACIE DO JESTEM — MUSZE ZROBIC

— pies;
— mréwka;
— wWQqz
— ston;
— jaskoétka.

PRZYKLADOWE CZYNNOSCI DO JESTEM — MUSZE ZROBIC

— zatozy€ buty;

— pojecha¢ samochodem;
— rozpali¢ ogien;

— umy¢ naczynia;

— ugotowac zupe.




SZABLON PERSONY

Przyktadowe uktady graficzne szablonéw persony mozna zna-
lez€ na:

My proponujemy, zeby w waszym szablonie znalazty si¢ na-
stepujgce elementy:

— zdjecie/szkic;

— imie i nazwisko;

— wiek;

— czym sie zajmuje;

— cechy charakterystyczne;

— co lubi robi¢;

— czego nie lubi robit.



http://www.hashtagstory.pl/persona-ja-stworzyc-wykorzystac-swoim-biznesie/
http://www.hashtagstory.pl/persona-ja-stworzyc-wykorzystac-swoim-biznesie/
https://productvision.pl/persony-szablon/
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