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1. WSTEP

W tym module znajdziesz informacje na temat mys$lenia projektowego dla osob pracujacych z
mlodziezg. Myslenie projektowe stato si¢ bardziej popularne w ostatnich latach ze wzgledu na swoje
innowacyjne i1 oddolne podejscie, ktore niektorzy postrzegaja jako przydatne narzedzie do
wykorzystania w ztozonych sytuacjach, w ktorych wydaje si¢, Ze nie ma rozwigzania problemu. Od
decydentow politycznych po osoby pracujgce z mlodziezg, myslenie projektowe jest teoria, ale takze
zestawem praktycznych narzedzi, ktore mogg pomoc w zrozumieniu i zdefiniowaniu problemu, przed

wymysleniem 1 wyprobowaniem rozwigzan.

Myslenie projektowe zachgca ludzi do posiadania otwartego umystu i kreatywnego ducha, poniewaz
duza cze$¢ pracy polega na zrozumieniu problemu danej osoby, jej sytuacji i kontekstu, aby sprobowac
znalez¢ mozliwe rozwigzanie. Zrozumienie jest pierwszym krokiem, po ktérym nast¢puje okreslona
struktura faz: obserwacja, definiowanie, ideowanie, prototypowanie, testowanie i refleksja. Aby to
zrobi¢, istnieje kilka narzedzi, ktore mozna wykorzysta¢, niektore z nich podsumowano w tym module,
ale zachgcamy do przeczytania wiecej, aby mie¢ szerszy zestaw narzedzi podczas stosowania my$lenia

projektowego w pracy z mtodzieza.

W pracy z mlodzieza myslenie projektowe moze by¢ przydatne, poniewaz jest skoncentrowane na
cztowieku, co pomogloby osobom pracujacym z mlodzieza mie¢ mlodziez w centrum uwagi. Jest to
wazne ze wzgledu na kluczowg role pracownikow mtodziezowych we wzmacnianiu pozycji mtodziezy,
co robig poprzez wspieranie ich, stuchanie ich, nadawanie znaczenia ich zmaganiom i pytaniom oraz
kierowanie nimi w ztozonych sytuacjach. Mamy nadziej¢, ze modut i to krotkie wprowadzenie do
myslenia projektowego dla osob pracujacych z mlodzieza moze by¢ inspirujace i otworzy okno na nowe

ramy pracy z mtodzieza.
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2. CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia tego modutu sg nastgpujace:
- Zapoznanie si¢ z koncepcja myslenia projektowego
- Poznanie definicji myslenia projektowego i jego faz
- Zrozumienie, w jaki sposob myslenie projektowe moze by¢ stosowane przez osoby pracujace

z mtodzieza

- Zastanowienie si¢ nad rola osob pracujacych z mtodziezag we wzmacnianiu pozycji mtodziezy
- Poznanie zwigzku migdzy tworzeniem polityki a mys$leniem projektowym
- Zrozumienie korzyS$ci ptynacych z zastosowania myslenia projektowego w pracy z mtodzieza
- Posiadanie praktycznych arkuszy roboczych gotowych do wykorzystania w pracy z mtodzieza
- Zapoznanie si¢ z przykladami my$lenia projektowego w pracy z mlodzieza
- Zdobycie nowych narzedzi i inspiracji do wykorzystania myslenia projektowego w pracy z

mtodzieza
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3. ODNIESIENIA DO POLITYK UE

Dla wielu 0s6b zajmujacych si¢ polityka, myslenie projektowe stanowi podejscie "oddolne", w ktorym
przepas¢ migdzy projektantami a obywatelami jest zmniejszana poprzez informowanie o decyzjach, a
czasem nawet kierowanie nimi przez osoby, na ktore polityka ma wptyw. To partycypacyjne podejscie
do projektowania wywodzi si¢ z koncepcji demokratycznej, w ktorej wszystkie osoby "dotknigte
decyzjami projektowymi powinny by¢ zaangazowane w proces podejmowania decyzji". W
szczegolnosci rozwijanie bardziej opartych na wspolpracy podejsé, ktore angazuja wielopodmiotowe
sieci interesariuszy publicznych i prywatnych, jest postrzegane jako kluczowy imperatyw.

Kiedy konwencjonalne rozwigzywanie problemow zawodzi, skupienie si¢ na problemie jako takim musi
zosta¢ najpierw zdekonstruowane, zanim bedzie mozna go rozwigzac. Z tych powoddw jego zwolennicy
twierdza, ze zastosowanie podej$cia opartego na myS$leniu projektowym pomaga wygenerowaé
"zupetnie inny model podejmowania decyzji dla polityki"’.

Myslenie projektowe, traktowane tutaj jako rownoleglte tworzenie rzeczy i sposobu jej dzialania,
popycha proces podejmowania decyzji politycznych w kierunku "zasadniczo kreatywnej formy
deliberacji, ktéra dziata w oparciu o inne procesy decyzyjne niz te zwigzane z racjonalnym wyborem".
Wiaze si¢ to z iteracyjnym i "samokorygujacym si¢" podejSciem do ksztaltowania polityki, ktore
przebiega poprzez powigzane ze sobg procesy okreslania zakresu, definiowania i przeformutowywania
problemow, tworzenia pomystow, prototypowania i testowania rozwigzan oraz uczenia si¢ przez
dziatanie. Iteracyjny charakter tworzenia polityki z perspektywy myslenia projektowego wynika z
postrzegania procesu projektowania jako "oddolnego" podej$cia do rozwigzywania problemow
publicznych, ktore jest zabawne, kreatywne, a czasami nawet nielogiczne.

Jednym z najwazniejszych sposobow, w jaki myslenie projektowe jest wykorzystywane w praktyce w
ramach systemow politycznych, jest rozprzestrzenianie si¢ laboratoriow PSI. W 2016 r. szacowano, ze
w samych panstwach cztonkowskich UE istniato ponad 60 laboratoriow innowacji polityki publicznej,
podczas gdy inni szacowali, Ze na catlym $wiecie utworzono okoto 100 laboratoriéw PSI na réznych
szczeblach rzadowych, a nowe laboratoria sg tworzone w tempie co najmniej jednego miesi¢cznie’.

Jednak myslenie projektowe jest dalekie od bycia czgscig konkretnych polityk UE. Mozna znalez¢é
podobne podej$cia w réznych inicjatywach innowacyjnych z UE i panstw cztonkowskich UE, ktore
probuja znalez¢ bardziej efektywne sposoby podejmowania decyzji.
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4. ROZDZIAL I: Myslenie projektowe w pracy z mtodzieza
4.1. Czym jest myslenie projektowe?

Myslenie projektowe to nieliniowy, innowacyjny proces, ktory moze by¢ wykorzystywany do
zrozumienia ztozonych sytuacji, kwestionowania zatozefi, redefiniowania probleméw i tworzenia
innowacyjnych rozwigzan do prototypowania i testowania. Sktadajacy si¢ z pigciu faz - empatii,
definiowania, tworzenia pomystow, prototypowania i testowania - jest najbardziej przydatny do
rozwigzywania problemow, ktore sg zle zdefiniowane lub nieznane.

W coraz szybciej zmieniajacym si¢ $wiecie kluczowe jest rozwijanie i doskonalenie umiejg¢tnosci
rozumienia i radzenia sobie z szybkimi zmianami w $rodowisku i zachowaniach ludzi. Swiat stat si¢
coraz bardziej potaczony i ztozony, odkad naukowiec kognitywista i laureat Nagrody Nobla Herbert A.
Simon po raz pierwszy wspomniat o mysleniu projektowym w swojej ksigzce z 1969 roku, The Sciences
of the Artificial, a nastgpnie wniost wiele pomystow do jego zasad. Specjali$ci z r6znych dziedzin, w
tym pracy z mlodzieza, nastgpnie rozwingli ten wysoce kreatywny proces, aby zaspokoi¢ ludzkie
potrzeby w dzisiejszych czasach. W dwudziestym pierwszym wieku organizacje z wielu réznych
dziedzin uwazajg myslenie projektowe za cenny sposob rozwigzywania problemow uzytkownikéw ich
produktéw i uslug. Zespoly projektowe wykorzystuja myslenie projektowe do rozwigzywania
zlozonych problemoéw, poniewaz moga przeformutowaé je w sposdb zorientowany na czlowieka i
skupi¢ si¢ na tym, co jest dla niego najwazniejsze. Sposrod wszystkich procesow projektowych,
myslenie projektowe jest prawie na pewno najlepszym sposobem na "myslenie nieszablonowe". Dzieki
niemu osoby pracujgce z mtodzieza moga lepiej radzi¢ sobie z mtodymi ludzmi, rozumiejac, ksztattujac
i wymyslajac nowe sposoby zaspokajania ich potrzeb.

Dobrym punktem wyjscia do zrozumienia podejécia opartego na mysleniu projektowym jest
wyobrazenie sobie siebie z umystem poczatkujacego. Z "umystem poczatkujacego”" chcemy zachecié
ludzi do zadawania pytan tak, jakby$my nie mieli najmniejszego pojecia o ich odpowiedziach. Jak
kosmita z kosmosu, ktory po raz pierwszy stawia stop¢ na Ziemi i zadaje sobie pytanie, dlaczego
wyrzucamy plastik do oceandéw, pracujemy w ciagu dnia i §pimy w nocy, dlaczego nosimy krawaty az
do rytualow, ktore wydaja si¢ naprawdg dziwne dla osoby z zewnatrz, takich jak szukanie jajek w czasie
Wielkanocy.
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el How we behave in order to apply design thinking
riggbund successfully:

We bid farewell to prejudices on "how things work."

We put aside expectations about what will happen.

We stremgthen our curiosity fo understand facts and problems in depth.
We open ourselves up to mew possibilities.

We ask simple questions,

We try things out and learn from it
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4.2. Rola pracownikdéw mlodziezowych we wzmacnianiu pozycji mtodziezy

Kluczowym celem pracy z mtodzieza jest umozliwienie mtodym ludziom holistycznego rozwoju, praca
z nimi w celu utatwienia ich rozwoju osobistego, spotecznego i edukacyjnego, umozliwienie im
rozwijania glosu, wplywu i miejsca w spoteczenstwie oraz wykorzystania ich potencjatu.

Wzmocnienie pozycji mtodych ludzi oznacza zachgcanie ich do przejecia odpowiedzialno$ci za wlasne
zycie. Obecnie mtodzi ludzie w réznych spolecznosciach stojg przed réznymi wyzwaniami, a praca z
mtodziezg we wszystkich jej formach moze shuzy¢ jako katalizator wzmocnienia pozycji. Pracujac nad
wzmocnieniem pozycji mtodych ludzi, osoby pracujace z mtodzieza koncentrujg si¢ na umiej¢tnosciach
i potencjale mtodziezy do dziatania, a takze na dawaniu mtodym ludziom czasu na dzielenie si¢ swoimi
pogladami i opiniami na temat ich zainteresowan i zmagan.

Osoby pracujace z mtodziezg moga wzmacnia¢ jej pozycj¢ na wiele sposobow, na przyktad angazujac
ja w rozne dziatania spoteczne i rekreacyjne. Stosujac podejscie oparte na wspotpracy i angazujac
mtodych ludzi i organizacje mtodziezowe, osoby pracujace z mtodzieza moga wspierac ich w wigkszym
zaangazowaniu w zycie spoleczne. Ma to kluczowe znaczenie dla mtodziezy, aby rozwija¢ mozliwosci
odgrywania aktywnej roli w swoich spotecznosciach, co moze oznacza¢ obrone swoich praw, mowienie
o tym, co im si¢ podoba, a co nie, oraz reagowanie na niesprawiedliwe sytuacje.

Inny sposob na wzmocnienie pozycji mlodych ludzi idzie w parze z postaciag mentora: kogos, kto
poprowadzi mtodziez i pomoze im poradzi¢ sobie z trudno$ciami, przed ktorymi stoja. Pracownicy
mtodziezowi mogg poprowadzi¢ mtodziez i zrozumie¢ ich obawy, aby mogli zrobi¢ krok naprzod i
zacza¢ tworzy¢ zmiany, ktorych potrzebuja w swoich spoteczno$ciach.

Aby przyjac role angazowania i mentorowania mtodziezy, osoby pracujace z mlodzieza potrzebuja
silnych umiej¢tnosci stuchania. Poprzez aktywne stuchanie tego, co mtodziez ma do powiedzenia, co
moze ich martwi¢ lub co starajg si¢ zrozumie¢, pracownicy miodziezowi daja mtodziezy mozliwos¢
moéwienia i bycia wystuchanym. Jest to niezwykle wazne w szybkich czasach, gdy ludzie zyjg w cigglym
pospiechu, bez czasu na zatrzymanie si¢ i wystuchanie siebie nawzajem. Kiedy mtodzi ludzie sg stuchani
z szacunkiem, ich opinie 1 uczucia staja si¢ wazne 1 istotne. Jesli mtodzi ludzie postrzegaja swoje opinie
i uczucia jako wazne, mogg si¢ nad nimi zastanowi¢, rozmawiac i dziata¢ z proaktywna postawa.

Wreszcie, wazne jest, aby wspomnie¢ o pracy z mtodzieza jako wskazowce dla mlodych ludzi, aby
znalezli to, co lubia. Zrozumienie, czym jest pasja, zwlaszcza w mtodym wieku, moze by¢ bardzo
trudne. Osoby pracujace z mlodziezag mogg rowniez odgrywac kluczowa role w pomaganiu mlodym
ludziom w okre$leniu tego, co lubig i w dazeniu do tego. Mtlodzi ludzie zazwyczaj otrzymuja wiele
porad od rodzicow i nauczycieli, ktore niekoniecznie muszg odpowiadac ich potrzebom. Wazne jest,
aby zapewni¢ mtodym ludziom przestrzen, w ktorej nie czujg si¢ oceniani i mogg odkrywac to, co lubig.
Kiedy mtodzi ludzie otrzymujg narzedzia do realizacji swoich pasji, staja si¢ bardzo produktywni i
przyczyniaja si¢ do budowania bezpieczniejszych spotecznosci.
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4.3. Korzysci z zastosowania mys$lenia projektowego w pracy z mtodzieza

Korzysci ptynace z zastosowania my$lenia projektowego w pracy z mtodziezag wynikajg z niektorych
czynnikow sukcesu i podstawowych propozycji myslenia projektowego, ktore sprawiaja, ze jest to
potezne narzedzie do wykorzystania w pracy z mtodziezg.

- Zaczynajac od ludzi: mlodziez z jej potrzebami, sytuacjami i mozliwosciami znajduje si¢ w
centrum mys$lenia projektowego. Idzie to w parze z opisanym wczesniej procesem
upodmiotowienia, w ktérym osoby pracujace z mtodziezg angazujg si¢, stuchajg, mentorujg i
rozumiejg mlodziez.

- W mysleniu projektowym kluczowe znaczenie ma zrozumienie, nad czym pracujemy i jaka
wigksza wizj¢ nalezy realizowa¢. Aby pracowaé z mlodziezg i pomdc im znalez¢ rozwigzania
ich problemow, osoby pracujace z mtodziezag mogg wykorzystaé myslenie projektowe i jego
doglebne podejscie do problemow. Aby znalez¢ rozwigzanie, pracownicy mlodziezowi musza
zinternalizowac¢ problem i doglgbnie go zrozumie¢. Pomoze im to w prowadzeniu i wspieraniu
mtodziezy.

- Wspotpraca migdzy osobami pracujacymi z milodzieza ma kluczowe znaczenie dla
catosciowego rozpatrywania problemow. Praca z mlodziezag moze korzystaé z zespotow o
réznych umiejetnosciach i do§wiadczeniach, aby pomoc w procesie tworczym i refleksji nad
pomystami. Takie kreatywne i holistyczne podejscie pomaga spojrze¢ na problem z réznych
perspektyw, co moze rowniez pomoc w ustaleniu sposobu jego rozwigzania.

- Myslenie projektowe ma silne podejscie praktyczne, ktére pojawia si¢ po zrozumieniu i
wymysleniu rozwigzan dla danych probleméw. Osoby pracujace z mtodziezg moga czerpac
korzysci z tego podejscia, ktore nie wymaga cigzkiej teorii do pracy i ktére moze zaoferowac
mozliwos¢ wyprobowania roznych prostych rozwigzan z mtodziezg (np. budowanie prototypoéw
i interakcja z potencjalnymi uzytkownikami).

- Niektore problemy sa dos$¢ ztozone, poniewaz chcemy zintegrowaé rézne systemy i reagowac
na wydarzenia w sposob zwinny i przemyslany. Myslenie systemowe staje si¢ coraz bardziej
krytyczng umiejgtnoscig, na przyktad w przypadku rozwigzan cyfrowych..
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5. ROZDZIAL II: Proces myslenia projektowego

5.1. Empatia: zrozumienie potrzeb i wyzwan mtodziezy

Problesspace _ Solutiown space
.,

Proces myslenia projektowego mozna zorganizowa¢ w szeSciu fazach: zrozumienie, obserwacja,
okreslenie punktu widzenia, pomyst, opracowanie prototypu i testowanie. Na koniec mozemy dodaé
faze refleksji, ktora jest zwykle kluczowa dla wyciggnigcia wnioskow z procesu. W tej sekcji
chcieliby$my pokroétce wyjasnic¢ fazy tego mikrocyklu. W modelu podwojnego diamentu British Design
Council pierwsze trzy fazy obejmujg przestrzen problemu, a kolejne trzy przestrzen rozwigzania.

Zrozum

W pierwszej fazie mikrocyklu myslenia projektowego chcemy dowiedzie¢ si¢ wigcej o mtodej osobie,
jej potrzebach i1 zadaniach, ktére musi wykonaé. Jednocze$nie doktadniej definiujemy kreatywne ramy,
dla ktérych chcemy zaprojektowaé rozwigzania. Do zdefiniowania wyzwania uzywamy na przyktad
pytan "DLACZEGO" i "JAK", aby poszerzy¢ lub ograniczy¢ jego zakres.

Obserwuj

Tylko rzeczywisto$¢ moze pokazac¢, czy nasze zatozenia si¢ potwierdza. Dlatego tez musimy udac si¢
do miejsca, w ktorym znajduje si¢ nasza potencjalna mtodziez. PowinniS§my wzmocni¢ obserwacje
mlodziezy w ich rzeczywistym §rodowisku lub w kontekscie danego problemu. Analiza trendow moze
rzuci¢ $wiatlo na trendy technologiczne i spoteczne, ktdére pomogg nam rozpozna¢ zmiany. Ustalenia z
fazy "obserwacji" pomagaja nam w nastepnej fazie rozwija¢ lub ulepszac¢ osobowos$¢ i punkt widzenia.
Kiedy rozmawiamy z mtodymi ludzmi, aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o ich potrzebach, powinnismy
zadawac pytania, ktore sg jak najbardziej otwarte, na przyktad pracujac z krajobrazem pytan. Pomocny
moze by¢ rowniez ustrukturyzowany przewodnik po wywiadzie.
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5.2. Definiowanie: Okre$lanie problemu i wyznaczanie celow

W tej fazie koncentrujemy si¢ na ocenie, interpretacji i wazeniu zebranych ustalen. Wynik ostatecznie
przechodzi w syntez¢ wynikow (punkt widzenia).

Opowiadanie historii i mapowanie kontekstu to metody, ktére mozna wykorzysta¢ do prezentacji
wynikow badan:
- Tworzenie mapy kontekstu: aby uzyska¢ lepszy obraz konkretnej sytuacji. Jakie sg te
doswiadczenia dla innych? Kiedy przechodzg to do§wiadczenie? Z kim i w jakim kontekscie?
Mozna to wykorzysta¢ do mapowania zebranych informacji w sposob wizualny, aby lepiej je
zrozumiec¢ jako catosc.
- Opowiadanie historii: prezentowanie czlonkom zespotu spostrzezen, pomystow i rozwigzan.
Przydatne jest réwniez podkres$lanie nieoczekiwanych wynikow i1 generowanie nowych

perspektyw.

Punkt widzenia jest zwykle formutowany jako zdanie "Jak mogliby$my...", na przyklad, aby zlozy¢
oswiadczenie na podstawie ustalen. Pomaga to sformutowa¢ pytanie, ktére umozliwia pozniej, w fazie
"ideacji", pracge w ukierunkowany sposob. Pytanie "jak moglibySmy" uzywa specjalnego jezyka, ktory
pomaga przelaczy¢ si¢ na inny sposéb myslenia. "Jak" sugeruje, ze istnieje wiecej mozliwych sposobow
rozwigzania pytania. "Mozemy" tworzy bezpieczng przestrzen, w ktorej wiemy, ze potencjalny pomyst
moze zadzialaé. "My" przypomina nam, ze rozwigzujemy problem jako zespdt. Przydatne jest
wymysSlenie kilku pytan. Przyklad: jak mozemy pomoc naszej grupie mtodziezowej potaczy¢ sig¢ ze
srodowiskiem?

Niniejsze wytyczne moga by¢ przydatne na poczatku:

Imi¢ i nazwisko osoby (KTO):

Potrzeby (CO jest potrzebne):

Aby (cel, zadanie):

Poniewaz (DLACZEGO):
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5.3. Pomysly: Burza mozgow: Kreatywne rozwigzania

Po zdefiniowaniu punktu widzenia rozpoczyna si¢ faza ideacji. Ideacja jest krokiem w kierunku
znalezienia rozwigzania dla naszego problemu. Zazwyczaj rozne formy burzy mozgoéw i konkretne
techniki kreatywno$ci pomagaja w wyborze i grupowaniu pomystow, takich jak znajdowanie analogii i
glosowanie kropkowe.

Faza ideacji jest kluczem do innowacji. Daje ona osobom pracujgcym z mlodziezg mozliwosé
wykorzystania wszystkich swoich badan 1 wiedzy na temat przestrzeni problemowej i potgczenia ich z
wyobraznig w celu stworzenia rozwigzan, ktorych mtodziez moze potrzebowaé. Nie chodzi tu tylko o
znalezienie jednej poprawnej odpowiedzi, ale takze o zbadanie mozliwos$ci, dzigki czemu mozna
wybiera¢ sposrdd wielu realnych §ciezek w miare postepu podrozy.

Ideacja pozwala projektantowi wyj$¢ poza oczywiste rozwigzania i odkry¢ kreatywne mozliwosci, aby
odblokowa¢ najbardziej odpowiednig opcje.

Podczas ideacji eksperymentujemy z kreatywnymi technikami, aby stworzy¢ nowe S$ciezki do
innowacyjnych pomystow. Bawimy si¢ ograniczeniami, zmieniamy ramy wyzwania, powstrzymujemy
si¢ od 0sagdow i1 opieramy si¢ na wzajemnych pomystach.

Po fazie tworzenia pomyshu, nastgpujace kroki beda nastepujace:

- Prototyp: Tworzenie prototypow pomaga nam testowac¢ nasze pomysty lub rozwigzania,
szybko i bez ryzyka, z ludzmi, z ktorymi pracujemy. Mozna to zrobi¢ online za pomocg ankiet
lub kwestionariuszy w mediach spolecznosciowych lub osobiscie za pomoca konsultacji, grup
fokusowych lub wywiadow.

- Test: Testowanie powinno odbywac si¢ po kazdym zbudowanym prototypie. Podczas
testowania najwazniejsza jest interakcja z potencjalnym uzytkownikiem i udokumentowanie
wynikow. Testy dostarczaja nam informacji zwrotnych, ktore pomagaja w ulepszaniu naszych
prototypow.

- Refleksja: Po zakoniczeniu cyklu myslenia projektowego powinnis$my poswigci¢ troche czasu
na faze refleks;ji, aby oceni¢ proces. Mozna to zrobi¢ za pomocg sesji, aby uzyska¢ informacje
zwrotne od zaangazowanych stron, ale takze za pomocg kwestionariusza lub grupy fokusowe;.
Celem jest znalezienie tego, co zadziatalo, a co nie, aby ulepszy¢ przyszte cykle mys$lenia
projektowego.
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6. ROZDZIAL I1I: Praktyczne arkusze robocze dotyczgce myslenia projektowego w pracy z
mlodzieza

6.1. Arkusz roboczy: Tworzenie mapy empatii w celu zrozumienia perspektyw mlodziezy

Czym jest tworzenie map empatii? Sktada si¢ z czterech kwadrantow utozonych na tablicy, papierze lub
stole, ktore odzwierciedlajg cztery kluczowe cechy, ktore mtodziez wykazuje podczas wywiadoéw lub
poglebionych rozméw w fazie zrozumienia.

Cztery ¢wiartki odnosza si¢ do tego, co mlodziez: Powiedziata, Zrobita, Pomyslata i Poczuta. Okreslenie
tego, co powiedzieli i zrobili, jest stosunkowo tatwe; jednak okreslenie tego, co mysleli i czuli, opiera
si¢ na uwaznej obserwacji ich zachowania i reakcji na pewne dziatania, sugestie, rozmowy itp. (W tym
subtelne wskazowki, takie jak jezyk ciata i ton glosu).

Co mozna zrobi¢ z tym narzedziem? Zbudowac solidne zrozumienie potrzeb, emocji, motywacji i
sposobow myslenia uzytkownika. Uzyska¢ wglad, ktory pozostatby ukryty w powierzchownych
rozwazaniach (np. frustracja mlodziezy i gigbsze motywy).

Kiedy uzywac tego narzgdzia? To narzedzie jest zwykle uzywane na wczesnym etapie cyklu myslenia
projektowego, aby zrozumie¢ kontekst, w ktorym dziata osoba mtoda. Dopiero wtedy mozna rozpoczaé
opracowywanie rozwigzania.

Empathy Mapping
Said Did
O )
Thought : Felt

Jaki jest nastepny krok? Po stworzeniu mapy empatii nalezy podzieli¢ si¢ zebranymi informacjami z
zespotem, aby przygotowac si¢ do fazy obserwacji i definiowania.
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6.2. Arkusz roboczy: Formulowanie stwierdzenia problemu

Okreslenie problemu to krotki opis konkretnego zagadnienia, ktére nalezy rozwiazaé. Stuzy do pomocy
zespotom w zrozumieniu problemu, aby mogtly pracowac nad jego rozwigzaniem.

Dobre okreslenie problemu podkresla lukg miedzy tym, gdzie jestes, a tym, dokad chcesz dotrze¢. Kiedy
osoby pracujace z mlodzieza chca pomdc mtodym ludziom w rozwigzaniu problemu lub poprawie
sytuacji, okreslenie problemu moéwi im, co jest nie tak i nad czym nalezy popracowaé. Pozwoli to na
tworzenie pomystow w sposob zorientowany na cel.

Okreslenie problemu pozwala uchwyci¢ wizje¢ projektu poprzez zdefiniowanie wlasciwego wyzwania,
ktore nalezy podjac¢ podczas sesji ideacji. Wiaze si¢ to z przeksztalceniem wyzwania projektowego w
praktyczne stwierdzenie problemu. Mozesz uzy¢ tego narzedzia, tgczac swoja wiedze na temat
mtodziezy, z ktorg pracujesz, ich potrzeb i spostrzezen, ktore poznate§ w fazie zrozumienia i obserwacji.
Powinno to pomoc w przejsciu do fazy ideacji.

Okreslenie problemu nie powinno méwic, jak rozwigzac problem lub jak podejs¢ do jego rozwigzania;
po prostu okresla, na czym polega problem. Jesli jest to duzy, skomplikowany problem, napisanie
dtuzszego, bardziej opisowego opisu problemu jest w porzadku. Jesli jest to maty, prosty problem,
wystarczy jedno lub dwa zdania.

Jesli okreslenie problemu jest trudne do zrozumienia, nie zostanie on dobrze rozwigzany. Mozesz
skoficzy¢ rozwigzujac niewlasciwy problem, wigc pamigtaj, aby przejrze¢ wyniki zastosowania
narzg¢dzia, aby upewnic si¢, ze uzyskasz wyniki, ktorych potrzebujesz. Dobre okreslenie problemu jest
na tyle szerokie, ze mozna zacza¢ mysle¢ o wielu réoznych pomystach i kierunkach, a jednocze$nie na
tyle waskie, ze mozna skupi¢ si¢ na tym, co wazne i pozosta¢ na wtasciwej $ciezce.

Problem Statement Template

Who? Who has the problem...

What? What is the problem...

When? When / where does the problem occur...

Why? Why is it important to address for the customer...
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6.3. Arkusz roboczy: Generowanie pomystow i1 burza mozgow

Klasycznym sposobem tworzenia pomystow jest burza mozgoéw. Burza mozgoéw jest stosowana w fazie
"ideowania" na rozne sposoby. Chodzi przede wszystkim o wygenerowanie jak najwickszej liczby
pomystow (ideacji), zanim zostang one posortowane, potagczone lub zgrupowane. Wybor preferowanych
pomystow zwykle odbywa si¢ w ramach oceny i glosowania w zespole. W tym celu mozna wykorzysta¢
narzedzia takie jak glosowanie punktowe:

Glosowanie punktowe: podejmowanie jasnej decyzji o tym, ktdre opcje powinny by¢ realizowane w
formie pomystow lub koncepcji. Jest to przydatne do podejmowania wspolnych decyzji jako zespot oraz
do ograniczania wyboru, upraszczania i ustalania priorytetow. Pomyst polega na tym, ze zespot zbiera
mozliwe rozwigzania, zapisuje je na karteczkach samoprzylepnych na $cianie i glosuje na najbardziej
odpowiednie rozwigzanie, rysujac kropke na karteczkach samoprzylepnych.

Nalezy pamigta¢, ze dobre sesje burzy moézgoéw powinny stymulowac kreatywno$¢ i umozliwiac
wszystkim uczestnikom, niezaleznie od ich hierarchii, wnoszenie swoich pomystow.

Przed wiasciwg ideacja, burza mozgow jest czgsto wykorzystywana jako "zrzut mozgow", aby kazdy w
zespole miat szans¢ przedstawi¢ swoje pomysly 1 rozwigzania. Procedura ta pomaga ludziom oczysSci¢
glowy. W pdzniejszych sesjach burzy mézgoéow mozna skupic si¢ na danym problemie lub zadaniu.
Pamietaj o ponizszych zasadach burzy mozgow:

#1 Kreatywna pewnos¢ siebie #2 I10$¢ przed jakoscig #3 Wizualizuj pomysty #4 Uzywaj gestow #5
Opieraj si¢ na pomystach innych #6 Jedna osoba méwi w danym momencie #7 Brak uprzedzen #8

Kontynuuj burze mozgoéw #9 Porazki zdarzajg si¢ cz¢sto 1 wezesnie.

Podczas organizowania sesji burzy m6zgdéw mozna skorzystac z ponizszego szablonu:

Sesja burzy mézgow Grupowanie znalezionych Whioski i kolejne kroki
pomysiow

“Jak moglibysmy ...”
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8. PODSUMOWANIE/WNIOSKI

Podsumowujac, niniejszy modut ma na celu pokazanie specyficznego podejscia do rozwigzywania
problemow przez mtodziez, zwanego mysleniem projektowym. Podejscie to charakteryzuje si¢ praca z
otwartego i kompleksowego punktu widzenia, gdzie cztowiek jest w centrum. Podczas korzystania z
mys$lenia projektowego z mlodzieza, osoby pracujace z miodziezg sg zachecane do rozpoczecia od
glebokiego zrozumienia miodej osoby i jej sytuacji. Po tym nastgpuje proces definiowania, aby
nastgpnie praca nad kreatywnym procesem wymyslania mozliwego rozwigzania danego problemu. Na
koniec pracownicy mlodziezowi wyprobowujg mozliwe rozwigzanie i testujg je, aby sprawdzié¢, czy
dziata, lub wracajg i ponownie oceniajg problem.

Kroki te nalezy wykonywa¢ w aktywny i kreatywny sposob, dlatego tez do modutu dotaczono arkusze
robocze. Aby postgpowac zgodnie z podejsciem myslenia projektowego, osoby pracujace z mlodzieza
beda musiaty upewnic sig, ze wybierajg dzialania i dynamike, ktore majg sens dla osiggnigcia celow na
kazdym etapie. Tutaj mozemy znalez¢ kilka przyktadéow do nasladowania, ale osoby pracujace z
mlodzieza sg zachg¢cane do korzystania z odniesien i szukania wigkszej liczby ¢wiczen w celu wdrozenia
metodologii mys$lenia projektowego.

Wazne jest, abysmy szukali nowych sposobow radzenia sobie z konfliktami w tych zmieniajacych si¢
czasach, zwtaszcza w przypadku konfliktow, ktore trwaja juz od jakiego$ czasu i nie wida¢ ich
rozwigzania. Dlatego wlasnie my$lenie projektowe stato si¢ popularne w ostatnich latach, zar6wno na
poziomie instytucjonalnym, jak i rzadowym. Kreatywnos$¢ jest narz¢dziem, ktérego nie nalezy
lekcewazy¢, probujac rozwigzywac ztozone konflikty, dlatego nasze zaproszenie skierowane jest do
0s6b pracujacych z miodzieza 1 kazdego, kto czuje si¢ zaproszony do sprobowania zastosowania tej
metodologii z otwartego, empatycznego i kreatywnego punktu wyjscia.
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