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Eduinnowacje XXI wieku
Jak pozyska¢ informacje w Design Thinking?
WYBRANE NARZEDZIA | TECHNIKI (czesc 1)

W dzisiejszym artykule, ktory jest kontynuacja opisu dziatan zwigzanych z wdrazaniem DT w edukacji, przy-
bliz¢ wybrane narzgdzia przydatne podczas pracy ta metoda.

Na poczatku warto zaznaczy¢, iz nie wszystkie narzedzia stosowane przez projektantdow w celu usprawnienia
procesu rozwigzywania problemow oraz komunikacji z partnerem pochodzg z dziedziny inzynierii i wzornictwa.
Design Thinking, jako podejscie multidyscyplinarne, zaadaptowato metody i narzedzia z r6znych dziedzin wiedzy,
takich jak sztuka, inzynieria, antropologia, psychologia, itp. Design thinking to metoda zawierajaca narzedzia, kto-
re pozwalajg przede wszystkim wyciaga¢ wnioski z badan, formutowac inspirujace wyzwania projektowe, a takze
wydobywac¢ cenne informacje od odbiorcow. Opisane ponizej metody pomoga: tworzy¢ prototypy roznorodnych
pomystoéw, zrozumie¢ odbiorcoOw 1 poznawac ich perspektywe, a takze szybko generowa¢ unikatowe pomysty.
Istotne jest rowniez testowanie prototypoéw z koncowymi odbiorcami, uzyskujac rzetelne informacje zwrotne'.

Na kazdym etapie pracy korzystamy z innych narzg¢dzi, ktdre pozwalaja osiaggnaé zamierzony cel.

Narzedzia Design Thinking

1. Poglebiony wywiad

Etap pierwszy: empatia / zbieranie danych — to ten
moment, w ktérym pragniemy poznac oczekiwania na-
szego odbiorcy, to chwila, aby rozpozna¢ zachowania
i potrzeby w kontek$cie np. stworzenia nowego pro-
duktu lub usprawnienia procesu obstugi. Aby osiagnac
te cele mozemy przeprowadzi¢ poglebiony wywiad
w luznej atmosferze, zapewniajac rozméwcy komfor-
towe warunki. Tylko w ten sposob uda si¢ otworzy¢
druga osobe przed nami i uzyska¢ cenne informacje
niezbe¢dne do dalszego planowania i dziatania.

2. Obserwacje prowadzone w ,,naturalnym”
srodowisku klienta

Innym narzgdziem — etapu emaptii — pomocnym,
np. w poznaniu faktycznych zachowan klientow lub
uzytkownikow, sa obserwacje prowadzone w ich ,,na-
turalnym” $rodowisku?. Klienci/uzytkownicy w wy-
wiadach deklaruja wykonywanie pewnych czynnosci,
jednak rzeczywisto$¢ czasami bywa odmienna. Bada-
jac przyczyny tych rozbieznosci czesto dochodzimy do
istotnych wnioskow majacych ogromne znaczenie dla
powodzenia projektu. Sg to tzw. insighty, czyli obser-
wacje/wglady na temat naszego odbiorcy, ktére infor-
muja nas o realnej naturze ludzi, dla ktorych projektu-
jemy i tworzymy rozwiazania. Natomiast, najlepszym
sposobem poznania perspektywy naszego odbiorcy
jest wejscie w ,,jego buty” i doswiadczenie tego co
on. Jezeli chcemy usprawni¢ proces np. obstugi klien-
ta, wejdzmy w role naszego petenta i zadzwonmy do
naszej firmy z jaka$ sprawa. W ten sposob na wlasnej
skorze mozemy poczué to, co nasi klienci®.

3. Mapa empatii

Mapa empatii to prosta i efektywna technika wy-
korzystywana do profilowania uzytkownikéw i stoso-
wana jest w pierwszym etapie Design Thinking — em-
patyzacji. Dzieki niej mozliwe jest przeprowadzenie
ustandaryzowanej analizy potrzeb klienta. Latwiej jest
nam zrozumie¢ co czujg i mysla osoby, ktore bgdg ko-
rzysta¢ z naszych rozwigzan. W tym przypadku moze-
my skupi¢ si¢ na doswiadczeniach 1 potrzebach. Dzigki
swojej prostocie jest ona zrozumiata dla wszystkich,
ktérzy projektujg rozwigzania®.

Mape¢ empatii mozemy wykona¢ samodzielnie na
kartce A4, ktora podzielona jest na 6 obszarow zawie-
rajacych seri¢ pytan pomocniczych.

a) Co
uzytkownik
mysli i
czuje?

c) Co
uzytkownik
widzi?

I e) Bolaczki (obawy, frustracje) I f) Korzysci (pragnienia, potrzeby)
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Warto pamigtac, ze dobry projekt oparty jest na gle-
bokim zrozumieniu osob, dla ktérych opracowuje sie
rozwigzanie. Projektanci dysponuja wieloma techni-
kami rozwoju tego rodzaju empatii. Mapa empatii jest
jednym z narzedzi wspomagajacych analize¢ obserwa-
cji, a takze sprzyja zauwazaniu nieoczekiwanych spo-
strzezen. Podczas przygotowania mapy empatii warto
poszukiwa¢ odpowiedzi na kilka istotnych pytan:

a) Co uzytkownik mysli i czuje? Pierwsza czgsé
analizy ma na celu ocen¢ opinii klienta na temat po-
stawionego problemu. W tym miejscu nalezy odpo-
wiedzie¢ na pytania: Co jest dla uzytkownika wazne?
Jakie sg jego marzenia? Co czuje, co go porusza?
Co jest dla niego wazne, ale nie moéwi o tym otwarcie?
Etap ten ma shuzy¢ wyrazeniu mysli dotyczacych nie
tylko produktéw i ustug, ale takze przeanalizowaniu,
co tak naprawde jest dla niego istotne (nawet jesli nie
mowi o tym wprost). Nalezy zastanowic sie, jakie sg nie
tylko marzenia i aspiracje uzytkownika, ale takze jakie
sg jego obawy. Istotne jest rowniez to, co uzytkownik
chciatby osiagnac oraz to, czego wolatby uniknaé’.

b) Co uzytkownik styszy? W tym miejscu nalezy
zastanowi¢ si¢ jak otoczenie wptywa na to co slyszy
(nie chodzi tylko o to co slyszy w trakcie, ale takze
co slyszy od innych), np. co mowig jego koledzy, ro-
dzice, influencerzy, ktorych stucha lub oglada. W tym
miejscu nalezy tez okresli¢ kto i w jaki sposéb wywiera
wplyw na uzytkownika. Ten element ma na celu opis
zarowno pozytywnych jak i negatywnych kwestii usty-
szanych w roznych $rodowiskach na temat problemu
projektowego. Sa to wypowiedzi rodziny, przyjaciol,
wspotpracownikow. Warto takze oceni¢, kto ma naj-
wiekszy wplyw na uzytkownika i w jaki sposéb na nie-
go wpltywa (poprzez jakie $rodki).

¢) Co uzytkownik widzi? To doktadna charakte-
rystyka otoczenia, r6znego rodzaju sytuacji czy nawet
rynku, jaki moze go interesowac. Warto takze zwroci¢
uwagg na kluczowe osoby z najblizszego srodowiska
oraz problemy z jakimi one si¢ stykaja (moze sg zbli-
zone do analizowanego problemu). To takze miejsce na
analize konkurencji i jej oferty. Rozpatrujac te kwestig
skupiamy si¢ przede wszystkim na tym co wizualne.

d) Co uzytkownik mowi i robi? Kiedy uzytkownik
dysponuje juz wlasnymi przemys$leniami przechodzi
do dziatania. Nalezy wigc oceni¢ jaka postawe repre-
zentuje na zewnatrz i czy jest ona naturalna czy pozo-
rowana? Czy jego postawa rozni si¢ z tym co mysli?
Jak zachowuje sig wzglgdem innych? Ostatni etap do-
tyczy zachowania badanego w codziennych sytuacjach
oraz w sytuacjach spotecznych®. W tym wypadku ana-
lizowane sg postawy przybierane wobec znajomych,
przyjaciot czy rodziny w réznorakich okolicznos$ciach.
Analizuje si¢ takze jak uzytkownik zachowuje si¢
wsrod innych ludzi, czy ma na nich wptyw. Warto tak-

ze zwroci¢ uwage czy jest roznica pomigdzy tym co
moéwi, a mysli.

Wszystkie powyzsze obszary, uzupetniajac sig
wzajemnie, dajg analitykowi pelne spektrum empatii
badanej osoby/grupy osob. Dzigki temu mozliwe jest
nakreslenie dwoch kolejnych, kluczowych aspektow:

e) Bolaczki — to, czego konsument si¢ boi. Bolacz-
ki uzytkownika to przede wszystkim problemy, z kto-
rymi spotyka si¢ on na co dzien. Tu oceni¢ trzeba: Jakie
sg jego obawy? Co go najbardziej denerwuje/frustruje?
Jakie sg przeszkody w osiagnieciu efektow? Z analizy
wylaniamy takie uczucia jak strach czy niepokoj, a co
za tym idzie — definiujemy zmartwienia trapigce uzyt-
kownika, a takze okreslamy przeszkody, ktore nalezy
pokonaé, aby osiggna¢ zaktadany cel oraz czynniki ry-
zyka, ktore powinno si¢ wyeliminowac.

f) Korzysci — to opis wszystkich pozytywnych
kwestii, z ktorymi badany spotyka si¢ w codziennym
zyciu. W tym miejscu nalezy wskazac na co liczy uzyt-
kownik w tym konkretnym aspekcie. Nalezy wigc od-
powiedzie¢ sobie na pytania: Jakie sg jego pragnienia
1 potrzeby? Co bedzie dla niego sukcesem? Czego tak
naprawde chce? Z analizy wylaniamy wszystkie czyn-
niki motywujace oraz oceniamy ich wplyw na osig-
gnigcie sukcesu.

Podsumowujac te metodg, warto podkresli¢, ze
mapa empatii pozwala na poznanie uzytkownika
z wielu stron. Opisujac go u§wiadamiamy sobie wiele
rzeczy, ktérych nie dostrzegalismy wczesniej. Spogla-
dajac na uzytkownika w ten sposob jesteSmy w stanie
w lepszym stopniu osiggna¢ wilasciwy efekt dydak-
tyczny. Jednym z probleméw, ktéry nauczyciele moga
rozwigzaC w ten sposob jest zachowanie ucznidw
w czasie lekcji. Poznanie ucznia i wezucie sig w jego
role pozwoli nam na osiggniecie oczekiwanych celow’.

4. Persona

Druga z ciekawych metod badawczych jest Per-
sona — podstawowe narzgdzie design thinking, ktore
pozwala przez caly czas procesu mie¢ ciggly kontakt
z osobg, dla ktérej projektujemy. Najwazniejsze in-
formacje, potrzeby, kontekst sa umieszczone zawsze
w widocznym miejscu dla catego zespotu projektowe-
go. W gérnym prawy rogu zamieszczamy zdjecie lub
rysunek naszego odbiorcy. W design thinking waznym
elementem jest wizualizacja, gdyz w ten sposob po-
budzamy nasza wyobraznig. Persona jest podstawowa
inspiracja do zdefiniowania wyzwania projektowego,
a nastgpnie w generowaniu pomystow?.

Persona to narzedzie do budowania profilu osoby
lub symbolicznego reprezentanta jakiej$ grupy. Perso-
na pozwoli nam przeanalizowa¢ kim jest odbiorca na-
szych dziatan, co o nim wiemy, co go charakteryzuje.
Prosty ksztalt (sylwetka ludzika) pozwala swobodnie
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pracowac — pisac, rysowaé czy wyklejaé — duzej grupie
osob. Jest kilka sposoboéw korzystania z Persony. Swoj
profil mogg budowac bezposrednio ci, o ktorych chee-
cie si¢ czegos$ dowiedzie¢, na przyktad uczniowie. Po-
proscie ich o to, aby zgodnie z przygotowanymi przez
was pytaniami lub pytaniem uzupehnili ksztatt Persony
hastami, odpowiedziami, rysunkami czy wyklejankami
($wietnie sprawdzg si¢ wycinki z gazet), ktore ich okre-
Slajg czy dotyczg. Mozecie doda¢ ogolne pytania po-
mocnicze: Co lubicie? Czego nie lubicie? Co sprawia
Wam przyjemno$¢? Czego sig boicie? Mozecie zawg-
zi¢ zakres pytan do konkretnego aspektu, na przyktad
szkoty: Co podoba Wam si¢ w szkole? Co cheielibyscie
zmienic¢? Jaki jest uczen naszej szkoty?
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Za pomoca Persony grupa moze réwniez stwo-
rzy¢ profil innej postaci, na przykfad uczniowie moga
W ten sposob opisac¢ nauczycieli. I tu znowu wszystko
zalezy od pytan, ktore zadacie (np. Stworzcie idealne-
go nauczyciela. Jaki jest? Co lubi? Jak si¢ zachowuje
w czasie lekcji?).

Jesli w gronie uczniéw i nauczycieli macie do sie-
bie zaufanie, mozecie stworzy¢ swoje portrety (nauczy-
ciele — swoj, uczniowie — swoj), a potem zamienic sig
nimi i dopisa¢ (uczniowie — nauczycielom, nauczyciele
—uczniom) kolejne spostrzezenia czy przemyslenia. To
znakomity punkt do dyskusji o potrzebach i relacjach’.

Mariusz Domarniski

Dyrektor Il Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. A. Mickiewi-
cza w Stupsku, szkoty w Rankingu Licedw ,,Perspektywy”
oraz Rankingu STIM. Il Liceum notowane jest w presti-
zowym Rankingu Szkota Kompetencji Przysztosci, a tak-
ze Microsoft Showcase Schools oraz Szkoty w Chmurze
Microsoft. Nauczyciel dyplomowany z 24-letnim stazem
pracy pedagogicznej. Absolwent studiéw podyplomo-
wych: Ewaluacja w edukacji oraz Zarzadzanie zasobami
ludzkimi. Ukonczyt Pomorska Akademie Liderow Edu-
kacji 2020. Od 2018 roku Ekspert Microsoft Innovati-
ve Educator. Trener w programie , Aktywna Edukacja”
organizowanym przez CEO oraz ORE. Ekspert ds. awan-
su zawodowego nauczycieli.

Marek Wroblewski

Lekcja programowania: Algorytm Euklidesa w Scratch

Podstawa programowa przedmiotu informatyka
1l etap edukacyjny: klasy IV-VIII. Tresci nauczania —
wymagania szczegotowe — klasy VII i VIII

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie proble-
mow. Uczen:

1. Stosuje rozine sposoby przedstawiania algorytmow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw
blokowych, listy krokow,

2. stosuje przy rozwiqzywaniu problemow podstawowe
algorytmy:

1) na liczbach naturalnych: bada podzielnosé¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dzia-
tanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach itera-
cyjnych (z odejmowaniem i 7 resztq 7 dzielenia),

2) wyszukiwania i porzqdkowania: wyszukuje ele-
ment w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzqdko-
wanym oraz porzqdkuje elementy w zbiorze meto-
dg przez proste wybieranie i zliczanie;

Podstawa programowa z informatyki podkresla
znaczenie algorytmicznego mys$lenia. Algorytm Eukli-
desa stuzy do poszukiwania najwigkszego wspolnego
dzielnika dwoch liczb naturalnych (NWD), jako jedy-
ny jest wymieniony z nazwy w podstawie programo-
wej klas VII i VIIL. Jego realizacja w obu wersjach ite-
racyjnych, metoda przez odejmowanie i metodg przez
dzielenie, jest obowigzkowa. Z zapisow podstawy pro-
gramowej wynika, ze uczen powinien stosowac rozne
sposoby przedstawiania algorytmoéw w tym w postaci
schematow blokowych — to zagadnienie zostato prze-
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