Fundusze R : . . **x
o= . zeczpospolita Unia Europejska [
Eu I'OpejSkIe - Polska Europejski Fundusz Spoteczny P

Wiedza Edukacja Rozwdj

SCENARIUSZ |

CEL: Wstep do procesu design thinking

Krok 1. Wprowadzenie do tematu design thinking (czas. ok 10 min.)
1. Trener prezentuje informacje dotyczace procesu design thinking.

Peter Drucker powiedziat, ze jedyng pewng rzeczg w naszym zyciu jest zmiana. Codziennie obserwujemy zmiany,
gtownie technologiczne. Te powoduja, ze zmieniamy sie my jako konsumenci/uzytkownicy — mamy inne
oczekiwania/potrzeby. Nasze nastawienie powoduje, ze powstajg nowe modele biznesowe, ktére prébuja je
uwzglednié.

Dzieje sie tak poniewaz, jak powiedziat Albet Einstein — ,SzalefAstwem jest robi¢ nowe rzeczy w stary sposob i
oczekiwac nowych rezultatow”.

Tu kilka przyktadéw ,nowych rzeczy zaprojektowanych w nowy sposéb” — dostosowujgcych sie do wecigz
zmieniajgcych sie oczekiwan uzytkownikéw — AirB&B/UBER/INPOST.

Design thinking jest wfasnie takim nowym sposobem, ktdory pozwala prowadzi¢ projekty w nowy sposdb. Daje
mozliwos$¢ pogodzenia skutkéw zmian technologicznych, zmian w zachowaniach klientéw i ttumaczy¢ je na nowe
modele biznesowe, ktére majg dostarczaé rozwigzania wykorzystujgce wiedze o klientach (HUMAN CENTERED
APPROACH).

Design thinking to metodyka nazwana w latach 70-ubiegtego stulecia w USA, ktdra poczgtkowo miata przyspieszac
transfer technologii z uczelni do biznesu. Szybko jednak okazato sie, ze jest na tyle uniwersalna i intuicyjna, ze
mozna wykorzystac jg wszedzie tam, gdzie mamy do czynienia z ludZzmi i ich potrzebami.

Design thinking to proces sktadajacy sie z 5 etapow (odkrywanie, definiowanie wyzwania, tworzenie rozwigzania,
prototypowanie i testowanie, plan wdrozenia).

Jest to proces pozwalajacy zamienia¢ problemy na wyzwania i rozwigzywac je w zupetnie inny sposdb niz rozbilismy
to dotychczas (w zréznicowanych zespotach i z koncentracjg na potrzebach uzytkownikdw) oraz wspierajacy proces
projektowania innowacyjnych produktéw, ustug lub doswiadczen klientow.

Najwieksze zalety procesu design thinking:
1. User experience

2. Team work

3. Szybki efekt

4. Testy

5. Minimalne ryzyko

Decydujac sie na zmiane podejscia do tworzenia nowych rozwigzan, musimy zadac pierwsze z kluczowych pytan —
kto jest naszym uzytkownikiem/dla kogo projektujemy? pamietajgc przy tym, ze to uzytkownik jest najlepszym
ekspertem od swoich potrzeb. Aby zatem w petni wykorzysta¢ dobrodziejstwo design thinking nalezy
skoncentrowad sie na potrzebach uzytkownikéw (oséb, dla ktérych projektujemy), nie zaktada¢, ze ich znamy, ale
sprébowac ,nauczyc sie” ich od nowa.
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Krok 2 . Zapoznanie uczestnikdw materiatami i celem warsztatow (czas ok. 10 min.)

1. Trener wyjasnia jak uczestnicy bedg pracowaé. W znalezieniu skutecznych rozwigzan pomoze nam
proces design thinking, ktory zostat ujety w 10 kartach pracy. Proces poprowadzi Was krok po kroku od
etapu poznawania uzytkownikow poprzez synteze informacji, definiowanie wyzwan, generowanie
pomystéw, az po budowanie i testowanie rozwigzan.

2.

Trener dzieli uczestnikdw na zespoty min. 3 a max. 6 osobowe. Jesli to mozliwe zapewnia
interdyscyplinarnosé zespotéw.

Krok 3. Rozpoczecie 1 fazy design thinking — ODKRYWANIE (czas ok. 50 min.)

1. Trener prezentuje informacje dotyczace pierwszego etapu procesu design thinking: ODKRYWANIE i
wrecza uczestnikom KARTE PRACY I.

2. Trener prosi o zaproponowanie kilku wyzwan przez uczestnikdow oraz robi gtosowanie na najlepsze
wyzwanie.

3.

Trener wyjasnia na czym polega praca z hipotezg i prosi uczestnikdw o wypisanie w zespotach min. 6
hipotez jakie majg wzgledem wybranego wyzwania / problemu.

Krok 4. Oméwienie (czas ok. 20 min.)

Trener weryfikuje powstate hipotezy i poprawia ewentualne btedy. Pyta o wnioski koricowe po tym ¢wiczeniu
uczestnikow.
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