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Design thinking —
skuteczny stan umystu

Ciekawi Cig, w jakich okolicznosciach powstata elektryczna szczoteczka do
zebow? Skad wziagt sie pomyst? W jaki sposob ktos stworzyt tak nowatorskie
rozwigzanie, wykorzystywane na co dzien przez miliony ludzi na swiecie?

Za tym wynalazkiem, podobnie jak za wieloma innowacyjnymi technologia-
mi, stoi konkretna metoda. Stuzy ona do projektowania i tworzenia zarowno
zaawansowanych technologicznie produktow, jak i wszelkich innych roz-
wigzan. Z powodzeniem mozna jg stosowac w edukacji, swietnie sprawdza
sie w szkolnej rzeczywistosci.

Metoda tg jest design thinking (czyli myslenie projektowe) — proces twor-
czy skoncentrowany na cztowieku i jego potrzebach, ktére stanowig punkt
odniesienia. Design thinking dostarcza narzedzi do rozwigzywania proble-
mMow poprzez tworzenie innowacji — zarowno w postaci obiektow material-
nych, jak i niematerialnych usprawnien. Ma szerokie zastosowanie, mozna j3
wykorzystywac w pracy z uczniami, spotecznosciami lokalnymi, wewnatrz
instytucji publicznych czy w prywatnych firmach.

Etapy procesu design thinking

Proces design thinking sktada sie z pieciu etapow. Kazdy z nich ma konkret-
ny cel, ktdrego osiggniecie zbliza nas do stworzenia finalnego rozwigzania.

Empatyzacja

Na pierwszym etapie empatyzujemy z docelowym uzytkownikiem rozwig-
zania, jakie mamy zaprojektowac, tzn. probujemy ,wejs¢ w jego skore”, by
zrozumiec, jak sie czuje, co mysli, co robi, jak sie zachowuje, czego potrze-
buje. Doskonatg ilustracjg empatyzacji jest podjecie proby funkcjonowania

Z zawigzanymi oczami w celu poznania sytuacji i potrzeb osoby niewidome,;.
Chcemy dowiedziec sie o niej jak najwiecej i aby to osiggnac, uzywamy roz-
nych narzedzi — np. przeprowadzamy z nig i z jej otoczeniem wywiady. To
moment, w ktorym oddajemy gtos naszemu uzytkownikowi i powstrzymuje-
my sie od wszelkich ocen i wartosciowania.



Definiowanie problemu

Po wykonaniu réznych czynnosci z zastonietymi oczami, rozmowach

z osobami niewidomymi i zidentyfikowaniu problemow, z jakimi osoby te
sie borykajg, wybieramy problem (i zwigzang z nim potrzebe), ktory wydaje
nam sie najistotniejszy z ich punktu widzenia i dla ktorego chcemy stworzy¢
rozwigzanie.

Generowanie pomystéw

Przeprowadzamy burze mozgow, by wygenerowac jak najwiecej pomystow
na rozwigzanie majgce byc¢ odpowiedzig na zidentyfikowany wczesniej pro-
blem, a nastepnie wybieramy jeden pomyst, ktory naszym zdaniem ma naj-
wieksze szanse na realizacje i wdrozenie. W czasie burzy mozgow unikamy
wszelkiej (auto)cenzury — kazda, nawet z pozoru niemadra propozycja moze
wywotywac ciekawe skojarzenia i prowadzi¢ do swietnych pomystow.

Budowanie prototypéw

Nie wktadajgc w to zbyt wiele pracy, stworz szybko, prosty prototyp rozwig-
zania — narysuj go, sklej z kartonu czy bibuty lub wykonaj z innego tworzywa.

Testowanie

Pokaz prototyp innym i zapytaj, co im sie podoba, a co by w nim zmienili?
Wystuchaj, co majg do powiedzenia, i wez sobie ich cenne uwagi do serca.
Po wprowadzeniu zmian ponownie przetestuj swoje rozwigzanie! Testuj do-
poty, dopoki Twoj prototyp nie zostanie ciepto przyjety przez odbiorce.

Design thinking, czyli praca zespotowa

.Przed wyruszeniem w droge nalezy zebrac druzyne..." — design thinking to
tez synergia. Nie myslimy nad rozwigzaniem w pojedynke, ale dobieramy

sie w zespoty, bo tylko w grupie mozemy zderzy¢ ze sobg rozne punkty
widzenia i w oparciu o roznorodne doswiadczenia stworzy¢ cos$ naprawde
ciekawego. Kazdy cztonek zespotu wnosi cenny wktad — swoje doswiadcze-
nie, wiedze oraz sposob bycia. Jednak to dopiero punkt wyjscia do stworze-
nia wspolnego rozwigzania. Warunkiem powodzenia pracy metodg design
thinking jest wspotpraca: otwartos¢ na pomysty innych, wzajemny szacunek
I gotowosc¢ do podejmowania roznych wyzwan.



Design thinking to stan umystu

Metoda design thinking to sposob na odwrocenie perspektywy z takiej,
ktora nas ogranicza, na takg, ktora poszerza nasz horyzont myslenia i pa-
lete dostepnych mozliwosci. Jak to sie dzieje? Poprzez zmiane schematu
myslowego.

Wzorcem mentalnym, ktory stoi za innowacjg, jest tak zwana dywergen-

Cja (dost. rozbieznosc), czyli myslenie szerokie. Termin ten rozumiemy jako
poszukiwanie nowych pomystow, howych, niedostrzeganych wczesniej
alternatyw, ktore rodzg sie ze zderzenia spontanicznie pojawiajgcych sie idei
i skojarzen.

Metoda design thinking integruje w sobie wiele punktow widzenia, w kto-
rych zestawiamy sprzeczne ze sobg pomysty, odnosimy sie do przeciwstaw-
nych wzgledem siebie ograniczen, do ekstremalnie réznych cech naszych
uzytkownikow, aby w efekcie zaprojektowac cos, co bedzie efektywnie
stuzyto ich potrzebom, a by¢ moze i nam wszystkim.

Tak wtasnie sie stato ze wspomniang elektryczng szczoteczkg do zebow! Powstata spe-
cjalnie z mysla o osobach cierpigcych na artretyzm. Ograniczeniem, ktére doprowadzito
do jej stworzenia byta niemoznos¢ wykonywania przez osoby dotkniete tym schorzeniem
precyzyjnych ruchow rak podczas szczotkowania zebow, co ogromnie utrudniato im co-
dzienng higiene. | cho¢ za wynalazkiem tym stata specyficzna potrzeba konkretnej grupy
uzytkownikow, elektryczna szczoteczka do zebow okazata sie powszechnie przyjetym
rozwigzaniem, wykorzystywanym przez znacznie wiecej osob, anizeli pierwotnie plano-

wano. Produkt stuzy obecnie milionom ludzi na swiecie.

W metodzie design thinking konfrontujemy i splatamy ze sobg wiele czynni-
kow: potrzeby uzytkownika, funkcjonalnosc i design rozwigzania, technicz-
ne mozliwosci jego wykonania oraz koszty, jakimi dysponujemy. Wszystko to
sktada sie na koncowy efekt naszej pracy.

Bez kreatywnosci nie ma design thinking

Dzieci sg kreatywne z natury. Majg wiele niezwyktych, nierzadko dziwnych
i bardzo roznorodnych pomystow. Co w takim razie dzieje sie z tg kreatyw-
noscig w miare dorastania?



Kreatywnosc¢ to cos, co mamy w sobie, ale o czym z biegiem lat zapomina-
my, trenujgc dostosowanie do norm i wymogow spotecznych. A przeciez to
zasob, ktory nalezy pielegnowac i ¢wiczyC. To wychodzenie ze strefy kom-
fortu dajgce satysfakcje i poczucie sprawczosci. Warto jg ¢wiczy¢ z uczniami.

Dlaczego warto pracowaé z uczniami metodq design
thinking?

Dzieki pracy metodg design thinking w szkole mozna osiggngc¢ réoznorodne
I wartosciowe cele. Wymienmy kilka z nich.

e  Zapoznanie uczniow z mysleniem projektowym i przygotowanie ich do
pracy metodg design thinking przy innych projektach.

e Stworzenie razem z uczniami pomocy edukacyjnych dla szkoty.

. Dokonanie wspdlnie z uczniami diagnozy szkolnych potrzeb i wypra-
cowanie rozwigzan, ktore zostang nastepnie wdrozone w szkole (np.
koncepcja reorganizacji przestrzeni klasowej lub szkolnej, grafik zajec
pozalekcyjnych, projekt przestrzeni i sposobu na relaks/odpoczynek
podczas przerw, ekologiczne rozwigzania dla szkoty, zdrowe menu
w szkolnej stotowce czy wybor produktow do szkolnego sklepiku).

. Dostarczenie uczniom narzedzia do pracy poza szkotg (np. do tworze-
nia wtasnych prototypow i rozwigzan czy zastanowienia sie nad swojg
przysztoscig i wtasnym rozwojem osobistym).

. Pobudzenie w uczniach kreatywnosci i checi do tworzenia rzeczy we-
dtug wtasnego pomystu.

e Wzmocnienie w uczniach poczucia sprawczosci, ,dodanie im skrzydet”
(uczniowie przekonajg sie, ze sg w stanie wymysli¢ i wykonac cieka-
we, innowacyjne rozwigzania na bazie swoich wtasnych doswiadczen
i wiedzy).
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Brak infrastruktury to jedna z wiekszych barier powstrzymujgcych nas przed
organizowaniem warsztatow z konstruowania i majsterkowania. Tymczasem
wiele ciekawych zajec¢ praktycznych mozna przeprowadzi¢ w dowolnym
miejscu dostepnym w szkole czy instytucji. Wystarczg stoty, krzesta i akce-
soria, ktore ze sobg przyniesiemy.

Jak zorganizowac przestrzen?

Sala lekcyjna lub konferencyjna, korytarz, biuro, Swietlica, stotdwka. Jesli
zaplanujemy zajecia tak, aby korzystac z przenosnych narzedzi i materiatow
niewytwarzajgcych trudnych do usuniecia odpadow, mozemy pracowac
praktycznie w dowolnym pomieszczeniu. Zwykty stot i krzesta to Swietne
stanowisko robocze. Planujac prace, w trakcie ktérych zniszczeniu mogtby
ulec blat (np. przybijanie gwozdzi czy pitowanie drewna), warto zabezpie-
czyc stot kawatkiem ptyty OSB, sklejki bgdz grubszego kartonu. Jesli na
posadzce znajduje sie wyktadzina lub dywan, mozna przykry¢ podtoge folig
malarskg lub budowlang albo kawatkami kartonu. Zajecia z konstruowania
w Wytwaorni rozpoczynalismy doktadnie w taki sposob.

Warsztat staty versus tymczasowy (tzw. pop-up)

Najlepsze rozwigzanie to posiadanie wtasnej przestrzeni stuzgcej do organi-
zowania praktycznych warsztatow. Niestety bardzo czesto nie mamy na nig
miejsca ani funduszy, by jg zorganizowac. Dlatego bardzo dobrym rozwig-
zaniem jest stworzenie pracowni tymczasowej (ang. a pop-up makerspace).
Taka role moze petnic sala lekcyjna czy konferencyjna, czyli miejsce, ktorym
juz dysponujemy. Na co dzien korzystamy z tego pomieszczenia zgodnie

Z jego przeznaczeniem, a kiedy chcemy zorganizowac zajecia z majster-
kowania czy konstruowania, szybko modyfikujemy przestrzen i urzgdzamy
W niej tymczasowy warsztat. Po skonczonych zajeciach sprzgtamy sale

i chowamy narzedzia oraz materiaty, a pomieszczenie wraca do swojej pier-
wotnej funkgcji.

Do szybkiego przeksztatcenia dostepnej przestrzeni w warsztat najlepiej
wykorzystac system przechowywania narzedzi oraz materiatow w kartonach,



pudetkach, szafkach czy na regatach. Przed rozpoczeciem zajec wystarczy
ustawi¢ odpowiednio stoty i krzesta i wyjg¢ pudetka, w ktorych znajduja

sie wszystkie niezbedne do pracy przybory. Po zajeciach zas — posprzatac,
tak by pozostawic¢ miejsce w stanie zastanym przed warsztatami. Sprawng
rearanzacje przestrzeni utatwi tez zbudowanie mobilnych stanowisk, ktére
bez trudu mozna przesungc¢ na srodek pomieszczenia, a potem schowac
po zakonczonej pracy. Doktadnie w ten sposéb funkcjonuje Wytwaornia

w Centrum Nauki Kopernik. Dzieki temu rozwigzaniu nie marnujemy cenne-
go miejsca na staty warsztat i mozemy dowolnie reorganizowac przestrzen
w zaleznosci od potrzeb i naszych mozliwosci lokalowych.

Miejsce na materiaty i narzedzia

Bez wzgledu na to, czy posiadamy wtasng pracownie, czy korzystamy z po-
mieszczenia ,goscinnie”’, potrzebujemy troche miejsca na przechowywanie
materiatow zuzywalnych. Jezeli realizujemy proste aktywnosci z wykorzy-
staniem ogolnodostepnych materiatow papierniczych, wystarczg nam 1-2
kartony. Jesli jednak planujemy prace stolarskie, musimy miec gdzie prze-
chowywac listwy drewniane, arkusze sklejki, ptyty OSB, ktore zajmujg sporo
miejsca. Po kazdych kolejnych zajeciach pozostaje wiele scinkdéw i materia-
tow nadajgcych sie do ponownego wykorzystania. Warto przygotowac na
nie oddzielny pojemnik (lub karton czy skrzynke).

Miejsce przechowywania niedokornczonych projektéw

Jesli wiemy, ze praca nad konstrukcjami zajmie wiecej czasu niz jedno
spotkanie, trzeba tez zorganizowac miejsce do przechowywanie niedo-
konczonych projektow. Uczestnicy mogg oczywiscie zabierac je do domu

I przynosi¢ z powrotem na kolejne zajecia, bardzo czesto jednak o tym
zapominajg, gubig prace lub niechcacy je niszcza. Najlepiej wiec, gdy maja
mozliwos¢ pozostawienia ich na miejscu. Warto takze eksponowac prace na
potkach. Dzieki temu pozostali uzytkownicy przestrzeni oraz goscie widzg,
Cco powstaje podczas warsztatow.

Wiecej o konstruowaniu w szkole mozesz przeczytac¢ w naszym poradniku

,Zajecia z konstruowania — dobre praktyki”.



https://www.kopernik.org.pl/sites/default/files/2022-08/Dobre%20praktyki%20Zajecia%20z%20konstruowania.pdf
https://www.kopernik.org.pl/sites/default/files/2022-08/Dobre%20praktyki%20Zajecia%20z%20konstruowania.pdf

Scenariusz warsztatow
design thinking

Wstep

Warsztaty, ktére proponujemy, poswiecone sg metodzie design thinking
(myslenia projektowego) i majg zachecic¢ uczniow do korzystania z niej

w trakcie realizacji szkolnych projektow. Design thinking to okreslony spo-
sOb pracy nad dowolnym rozwigzaniem. Tematyka i charakter poszukiwa-
nego rozwigzania sg mniej istotne niz sam proces projektowy prowadzony
zgodnie z metodg design thinking, dlatego to wtasnie na nim skupiamy

sie w tym scenariuszu. W pracy metodg design thinking wazne jest zajecie
sie konkretnym, rzeczywistym problem i takze podczas tych warsztatow
uczestnicy pracowac bedg nad rozwigzaniem realnie istniejgcego proble-
mu. Przede wszystkim jednak zajecia przedstawione w scenariuszu majg
pokazac uniwersalnosc¢ tej metody i mozliwos¢ wykorzystania jej w innych
projektach.



Czesé1l

Czas trwania: 180 min

BLOK I: Wprowadzenie

Czas trwania: 7 min (£ 7 min)

Opis aktywnosci

Prowadzacy witajg sie z uczestnikami i przedstawiajg sie. Nastepnie zapra-
szajg wszystkich, by usiedli przy stotach, i zadajg catej grupie pytania:

e Czy byliscie juz w Centrum Nauki Kopernik?

e Czy byliscie tam w ramach szkolnej wycieczki czy prywatnie?

o  Odwiedziliscie Wystawy czy uczestniczyliscie w warsztatach?

e Czy pamietacie co$ szczegolnego z tej wizyty?

Aktywnosc¢ ta nie trwa zbyt dtugo, a pozwala uzyskac ogolny obraz grupy.
Na koniec prowadzacy proszg uczestnikow, by zapisali na wizytowkach
swoje imiona w preferowanej przez siebie formie. Takze prowadzgcy zapisu-
Jg swoje imiona na wizytowkach.

Potrzebne materiaty

* naklejki (hametagi) lub tasma malarska na wizytowki
10



e markery

Uwagi

Warto przed rozpoczeciem zaje¢ przygotowac takg liczbe krzeset przy
kazdym stole, by od razu mie¢ utworzony podziat na grupy odpowiedniegj
wielkosci.

Dobrze tez, by prowadzacy juz w chwili przyjscia grupy mieli przygotowane

dla siebie wizytowki. Uczestnicy moga podpisywac swoje naklejki juz w trak-
cie aktywnosci.

Przedstawienie celu i planu

Czas trwania: 8 min (£ 15 min)

Opis aktywnosci

Kiedy juz wszyscy uczestnicy majg gotowe wizytowki i odpowiedzieli na za-
dane pytania, prowadzgcy przedstawiajg grupie gtowny cel warsztatow, czyli
poznanie metody design thinking. Nastepnie prezentujg ogolny harmono-
gram warsztatow (ramy czasowe, zaplanowang(-e) przerwe(-y) itp.).

Potrzebne materiaty

flipchart (prowadzgcy zapiszg na nim cel i tytut warsztatdw oraz harmono-
gram spotkania)

11



Wprowadzenie do tematu warsztatéow

Czas trwania: 10 min (Z 25 min)

Opis aktywnosci

Prowadzacy pytajg uczestnikow warsztatow, czy spotkali sie juz z pojeciem

design thinking, ewentualnie proszg ich o luzne skojarzenia z tym terminem.

Jesli uczestnicy podadzg jakies skojarzenia, prowadzacy w nawigzaniu do
nich opowiadajg o metodzie design thinking. Jesli takowe sie nie pojawig,
prowadzacy w kilku zdaniach przedstawiajg najwazniejsze zatozenia meto-
dy. Pokazujg przy tym przyktady zastosowan. Prezentujg tez poszczegolne
etapy procesu design thinking.

Opowiadajgc o metodzie, podkreslaja, jak wazne sg w niej prototypowanie
oraz praca zespotowa. Przed rozpoczeciem dziatan proponujg ustalenie
zasad, ktore pomogg grupie ze sobg dobrze wspotpracowac.

Potrzebne materiaty

e  zdjecia przedstawiajgce przyktadowe zastosowania metody w realnych
projektach

o flipchart prezentujgcy poszczegolne etapy procesu design thinking

Uwagi

Pytania pomocnicze:

e Czy ktos z Was wie, jak sie projektuje rzeczy?
e Czy ktos z Was widziat kiedy$ prototyp?

e Jak mozna opisac, czym jest prototyp?

12



Czas trwania: 10 min (£ 35 min)

Opis aktywnosci

Uczestnicy warsztatow wspolnie z prowadzgcymi spisujg w formie kontrak-
tu zasady wspotpracy (zob. Zatgcznik 1. Przyktadowy kontrakt). Jesli grupa
ma trudnosci z wymyslaniem zasad, prowadzgcy mogg jg wesprzec, pytajac
uczestnikow o to, co im najbardziej pomaga w pracy czy nauce. Podczas

spisywania kontraktu nalezy skupic sie na tym, co sprzyja pracy, a nie na tym,

co W niej przeszkadza. Zasady powinny byc¢ sformutowane w formie pozy-
tywnej, tak by zachecaty do wyrazania pozgdanych postaw. Z kontraktu do-
brze jest wyeliminowac wszelkie zakazy i negatywne wyrazenia (oczywiscie
na tyle, na ile jest to mozliwe w przypadku wybranych zasad).

Prowadzacy kierujg dyskusja tak, by w kontrakcie znalazty sie zasady doty-
czace bezpieczenstwa. Sami tez mogg proponowac zasady, jednak ich gtos
nie powinien by¢ dominujacy przy tworzeniu kontraktu.

Potrzebne materiaty

o flipchart

e markery

e Zatgcznik 1. Przyktadowy kontrakt

Uwagi

O ile grupa odnajduje sie w takiej formule, dobrze sprawdza sie tez rozryso-
wanie zasad.

Aby nadac kontraktowi wieksze znaczenie, prowadzacy mogg sie pod nim
podpisac, a nastepnie poprosi¢ uczestnikow warsztatow, by zrobili to samo.

13



Rozgrzewka — prototypowanie Maszyny do skracania

lekcji

Czas trwania: 15 min (£ 50 min)

Opis aktywnosci

Prowadzacy zapraszajg uczestnikow do podjecia wyzwania polegajgcego
na skonstruowania z prostych materiatow prototypu Maszyny do skracania
lekcji. Uczestnicy pracujg przy stotach, w utworzonych juz grupach. Kazda
grupa otrzymuje pudetko z zestawem réznych przedmiotow. Na konstru-
owanie majg maksymalnie 10 minut.

Po ukonczeniu zadania grupy prezentujg swoje maszyny i krotko omawiajg
zasady ich dziatania. Cwiczenie to ma przyblizy¢ uczestnikom idee proto-
typu, pokazac, czemu prototyp stuzy. Warto do tego wracac w kolejnych
etapach warsztatow, przede wszystkim w fazie tworzenia prototypow roz-
wigzan dotyczgcych wyzwania gtownego.

Potrzebne materiaty

przygotowane przed warsztatami pudetka z roznymi materiatami (np. stom-
kami, patyczkami do szasztykow, gumkami recepturkami, sznurkiem, tasma
klejaca, plasteling, kubkami papierowymi itp.) dla kazdej grupy

Uwagi

Prowadzgcy sami decydujg o sktadzie zestawodw i kompletujg je przez
zajeciami.

Jesli jest taka potrzeba, przed rozpoczeciem ¢wiczenia mozna wprowadzic
zmiany w grupach, w ktérych uczestnicy bedg pracowac przez dalszg czesc
warsztatow.

Prowadzacy informujg uczestnikow, ze zasada dziatania Maszyny do skraca-
nia lekcji nie moze polegac na robieniu innym krzywdy.

14



BLOK II: Poznanie wyzwania i empatyzacja

Czas trwania: 10 min (£ 60 min)

Opis aktywnosci

Prowadzacy wyjasniajg, ze w trakcie kolejnych godzin warsztatow uczest-
nicy bedg pracowac nad konkretnym wyzwaniem dotyczgcym rzeczywistej
sytuacji. Ich zadaniem bedzie zaprojektowanie prototypowego rozwigza-

nia odpowiadajgcego na to wyzwanie. Podczas opracowywania rozwigzan
bedg realizowac kolejne kroki metody design thinking. Na koniec korzystajgc
z dodatkowych materiatow, prowadzacy zdradzajg grupie, na czym polega
wyzwanie.

Potrzebne materiaty

* wyzwanie (zapisane na flipcharcie lub wyswietlone w prezentacji)

o film wprowadzajacy lub zdjecie szkoty i wyswietlona mapa z zaznaczo-
ng lokalizacjg szkoty

Uwagi

Wazne, by uczestnicy warsztatow dowiedzieli sie, ze problem, nad ktorym
beda pracowac, jest rzeczywisty i dotyczy konkretnej szkoty w Polsce.
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Empatyzacja

Czas trwania: 20 min (£ 80 min)

Opis aktywnosci

Prowadzacy wyjasniajg uczestnikom, ze pierwszym etapem pracy jest empa-
tyzacja, czyli poznanie potrzeb i problemow osob, dla ktorych projektuje sie
dane rozwigzanie. Utatwiajg to roznorodne metody badawcze stosowane

W procesie design thinking.

Nastepnie prowadzacy prezentujg uczestnikom metody, jakie ci wykorzysta-
ja W procesie projektowym:

e analiza wywiadow przeprowadzonych z uczennicy, rodzicem
I hauczycielem;

e analiza typu desk research (tj. analiza danych zastanych) — porownanie
planu lekcji i rozktadu jazdy PKS.

Na poczatku kazda grupa otrzymuje od prowadzgcych komplet wywiadow
(z uczennica, rodzicem i nauczycielem), opis persony (zob. Zatagcznik 3. Kar-
ta pracy: empatyzacja) i arkusz papieru do notowania. Po uptywie potowy
czasu (10 min) uczestnicy dostajg dodatkowo plan lekcji i rozktad jazdy.
Prowadzacy prosza uczestnikow, by w trakcie analizy materiatow zapisywali
Swoje spostrzezenia na arkuszach papieru.

Potrzebne materiaty

(dla kazdej grupy)

e Zatgcznik 2. Wywiady

e Zatgcznik 3. Karta pracy: empatyzacja

e Zatgcznik 4. Plan lekcji
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e Zatgcznik 5. Rozktad jazdy PKS na trasie Mizerow — Kyry — Mizerow
e arkusz papieru

o  flamastry

Uwagi

Jesli prowadzacy widzg takg potrzebe, mogg w tej czesci warsztatow przy-
pomniec uczestnikom poszczegolne etapy metody design thinking.

W tym miejscu mogg tez dodatkowo przedstawic¢ krotki harmonogram dal-
szych dziatan (np. ile czasu/spotkan grupa poswieci na realizacje kolejnych
etapow procesu projektowego).

Budowa makiety

Czas trwania: 20 min (£ 100 min)

Opis aktywnosci

Prowadzgcy rozdajg kazdej grupie komplet klockow, z ktorych zespoty maja
zbudowac droge, jakg gtdwna bohaterka wywiadoéw, uczennica Ola, po-
konuje z domu do szkoty. Budujgc droge, uczestnicy warsztatow powinni
wzig¢ pod uwage wtasne notatki, informacje zdobyte na etapie empatyzacji,
trudne i wazne z punktu widzenia Oli miejsca na trasie.

Po uptywie 20 minut prowadzacy wreczajg ludzika z klockow pierwszej gru-
pie, ktora na stworzonej przez siebie makiecie pokazuje pozostatym uczest-
nikom warsztatow, jak Ola dociera do szkoty. Demonstrujgca grupa zwraca
uwage na najwazniejsze etapy podrozy, wykonywane przez Ole czynnosci,
wazne punkty na drodze itd. Nastepnie prezentacji dokonujg kolejno pozo-
state grupy.

Na flipcharcie jeden z prowadzacych notuje najwazniejsze informacje, jakie
pojawig sie w prezentacjach grup.



Potrzebne materiaty

(dla kazdej grupy)

. komplet klockow

e plan lekcji i rozktad jazdy PKS

(dla wszystkich)

. ludzik z klockdw do prezentacji makiet
(dla prowadzgcych)

o flipchart do notowania

o flamastry

Uwagi

W drugiej czesci aktywnosci jeden z prowadzacych animuje prezentacje
grup, drugi notuje wazne informacje na flipcharcie.

BLOK Illl: Redefiniowanie wyzwania

Redefiniowanie wyzwania

Czas trwania: 10 min (2 110 min)

Opis aktywnosci

Bazujac na notatkach z prezentacji grup, prowadzgcy animujg dyskusje,
w toku ktorej uczestnicy majg wspolnie doprecyzowac wyzwanie posta-
wione na poczatku warsztatéw. Ich zadaniem jest ustali¢ — na podstawie



uzyskanych dotad informacji (wywiady, desk research, prezentacje) — co jest
najbardziej istotnym problemem Oli podczas podrdzy do szkoty.

Na koniec prowadzacy zapisujg wyzwanie duzymi literami na flipcharcie.

Potrzebne materiaty
o flipchart

o flamastry

Uwagi

Zadaniem prowadzgcych jest takie moderowanie dyskusji, by wspolnie sfor-
mutowane przez uczestnikdw wyzwanie miescito sie w temacie ,Bezpieczna
droga do szkoty".



PRZERWA

Czas trwania: 15 min (Z 125 min)

BLOK IV: Generowanie pomystow

Rozgrzewka przed burzg mézgow

Czas trwania: 10 min (2 135 min)

Opis aktywnosci

Prowadzgcy rozdajg grupom losowo karty Dixit — tak by na jednego czton-
ka kazdego zespotu przypadato kilka kart (np. 12 kart na 4-osobowg grupe).
Nastepnie proszg uczestnikow, aby kazdy z nich znalazt karte, ktora kojarzy
mu sie z rozwigzaniem wyzwania zdefiniowanego w poprzedniej czesci
warsztatow. Kiedy wszyscy dokonajg juz wyboru, kazda osoba opowiada
pozostatym cztonkom grupy, dlaczego wybrata dang karte: w jaki sposob
kojarzy jej sie z rozwigzaniem wyzwania i na czym ono polega.

Potrzebne materiaty

karty Dixit

Uwagi

Uczestnicy wyjasniajg swoj wybor i dzielg sie skojarzeniami wytgcznie
z cztonkami wtasnej grupy.
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Sesja generowania pomystéow

Czas trwania: 15 min (Z 150 min)

Opis aktywnosci

Po rozgrzewce prowadzacy proszg uczestnikow, by w grupach wypisali
jak najwiecej pomystow (wtgcznie z tymi, ktdre pojawity sie w trakcie roz-
grzewki — w ¢wiczeniu z kartami Dixit) na rozwigzanie problemu, przed
ktorym stoi Ola. Do zapisywania pomystow uczestnicy mogg wykorzystac
karteczki post-it.

Pozniej pomysty kazdej z grup zostajg zapisane przez uczestnikow na
wspolnej tablicy, pod okiem prowadzgcych, ktorzy dbajg o to, by podobne
rozwigzania znalazty sie obok siebie, tj. byty pogrupowane w kategorie. Po
tym, jak juz wszystkie pomysty znajdg sie na flipcharcie, prowadzgcy odczy-
tuja je, tak by kazdy mogt sie z nimi zapoznac.

W kolejnej fazie aktywnosci kazda grupa wybiera sposrod wszystkich zapisa-
nych pomystow piec, ktore wedtug niej najbardziej odpowiadajg na potrzeby
Oli i rozwigzuja jej problem.

Potrzebne materiaty

o flipchart

e markery

(ewentualnie dodatkowo dla kazdej osoby)

. karteczki post-it

e dtugopis
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Uwagi

Aby uniknac¢ sytuacji, w ktorej tylko niewielka czes¢ osob pracuje nad wymy-
Sleniem rozwigzan, prowadzacy ustalajg, ze kazda osoba wypisuje co naj-
mniej 2—3 pomysty.

Zapoznanie z Wytwornia

Czas trwania: 10 min (£ 160 min)

Opis aktywnosci

Po sesji generowania pomystow prowadzgcy zapoznajg uczestnikow warsz-
tatow z materiatami i narzedziami, z ktorych bedg oni mogli korzystac
w trakcie tworzenia prototypow zaproponowanych przez siebie rozwigzan.

Ocena realnosci pomystow

Czas trwania: 10 min (£ 170 min)

Opis aktywnosci

Kazda grupa otrzymuje plansze z dwiema osiami (zob. Zatagcznik 6. Wykres
realnosci realizacji pomystu): ,tatwo — szybko” oraz ,na warsztatach — w no-
woczesnej fabryce”, po czym umieszcza na niej, w odpowiednich miejscach
pie¢ wybranych przez siebie pomystow.

Nastepnie grupa wybiera sposrdd nich pomyst na rozwigzanie, ktore bedzie
prototypowac w dalszej czesci warsztatow, zakreslajgc je kotkiem na wy-
kresie. Bedzie to pomyst, ktory znalazt sie najblizej prawego gornego rogu
planszy — czyli mozliwy do realizacji przy wykorzystaniu zasobow Wytworni
I W Czasie przeznaczonym na prototypowanie w kolejnym dniu warsztatow.



Potrzebne materiaty

Zatgcznik 6. Wykres realnosc realizacji pomystu — dla kazdej grupy

Czas trwania: 10 min (£ 180 min)

Opis aktywnosci

Prowadzgcy podsumowujg wspolnie z uczestnikami to, co wydarzyto sie
dotychczas na warsztatach, przypominajg, jakie etapy procesu design thin-
king uczestnicy juz przeszli, a jakie sg jeszcze przed nimi w kolejnym dniu
zajec.

Na koniec zegnajg sie z grupami i dziekujg wszystkim za wspolng prace
w pierwszym dniu.
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Czesé 2

Czas trwania: 210 min

Zapoznanie z zasadami BHP

Czas trwania: 10 min (Z 10 minut)

Opis aktywnosci

Po krotkim powitaniu prowadzacy dzielg uczestnikow na grupy (rekomen-
dujemy zachowanie podziatu z 1. czesci warsztatow). Przypominajg im
droge, jakg do tej pory przeszli, zwracajgc uwage na poszczegolne etapy
metody design thinking. Przywotujg tez pomysty, ktore uczestnicy wybrali
na zakonczenie 1. czesci warsztatow, i zapowiadajg, ze teraz przyszedt czas
na ich realizacje. Zanim jednak uczestnicy przystgpig do pracy, prowadzacy
przedstawiajg zasady BHP obowigzujgce w pracowni.

Potrzebne materiaty

zapasowe gumki do wtosow

Uwagi

Prezentujgc zasady BHP, prowadzacy zwracajg uwage na ubior uczestnikow
warsztatow i instruujg ich, jak zabezpieczyc sie przed ewentualnym wypad-
kiem (np. zwigzac¢ wtosy/brode, schowac luzno wiszace sznurki w bluzach,

zdjac wisiorki itp.).

Jesli warsztaty prowadzone sg w szkole, warto postawic¢ w klasie duzg skrzy-
nie i poprosic uczniow, zeby w trakcie roku szkolnego wktadali tam materia-
ty, ktore nie sg juz im potrzebne w domu (np. deseczki, listewki itp.). Dzieki
temu nie trzeba bedzie robi¢ zakupow przed zajeciami.
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Przygotowanie przestrzeni do pracy oraz zapoznanie ze

sprzetem i materiatami

Czas trwania: 10 min (£ 20 min)

Opis aktywnosci

Prowadzacy przygotowujg wraz z uczestnikami przestrzen do pracy (zob.
artykut Przestrzen pracy). Stoty nalezy ustawic tak, by umozliwiaty prace
grupowa, i zabezpieczyc¢ przed uszkodzeniem. Nastepnie wszyscy podcho-
dza do migjsca, w ktorym przechowywane sg narzedzia i materiaty. Jesli
grupa po raz pierwszy bierze udziat w podobnych zajeciach, prowadzacy
przedstawiajg w kilku stowach kazdy materiat | prezentujg dziatanie sprzetu
oraz sposob korzystania z niego.

Uwagi

Podczas demonstracji warto pokazac uczestnikom, jak w oszczedny sposob
operowac¢ materiatami zuzywalnymi.

Plan budowy

Czas trwania: 10 min (£ 35 min)

Opis aktywnosci

Prowadzgcy rozdajg uczestnikom kartki papieru i otowki i proszg ich o na-
szkicowanie swojego prototypu — prostego planu konstrukcji. Dzieki temu
¢wiczeniu uczestnicy jeszcze przed przystgpieniem do budowy majg okazje
zastanowic sie, jakich materiatow i narzedzi bedg potrzebowac na kolejnym
etapie pracy. Oczywiscie fizyczny prototyp, ktory pdzniej powstanie, moze
sie bardzo réznic¢ od pierwotnego planu.

25



Potrzebne materiaty
. kartki papieru

o otowki (lub kredki/flamastry)

Czas trwania: 60 min (£ 95 min)

Opis aktywnosci

Uczestnicy przystepujg do budowy prototypow wedtug plandw wtasnego
autorstwa. Rolg prowadzgcych w tym czasie jest dbanie o bezpieczenstwo
I porzadek w przestrzeni, gdzie odbywajg sie warsztaty, a takze wspieranie
uczestnikow w korzystaniu z narzedzi.

Potrzebne materiaty

e materiaty zuzywalne

. narzedzia

Pierwsze testy prototypow

Czas trwania: 20 min (Z 115 min)

Opis aktywnosci

Prowadzgacy przerywajg uczestnikom prace nad budowg prototypow i za-
praszajg wszystkich do jednego stolika. Nastepnie proszg pierwszg z grup
O zaprezentowanie wstepnej wersji swojego prototypu. Jesli jest to moz-
liwe na tym etapie, uczestnicy przeprowadzajg testy zaproponowanej
funkcjonalnosci. Najlepigj, aby grupa prezentujgca zaprosita do testowania
kolegow i kolezanki z pozostatych zespotow. Dyskusje na temat prototypu
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prowadzacy moderujg tak, aby autorzy danego prototypu otrzymali infor-
macje zwrotng od pozostatych uczestnikow warsztatow. Po demonstracji
pierwszego zespotu nastepujg prezentacje kolejnych grup.

Uwagi

Istnieje duze prawdopodobienstwo, ze czes¢ zbudowanych obiektow nie
bedzie dziatata lub popsuje sie w trakcie testow. Warto wtedy zadba¢ o mo-
rale autorow niesprawnych prototypow. Wystarczy w tym celu wyjasnic
uczestnikom, ze takie jest wtasnie zadanie kazdego prototypu — wskazac, co

dziata, a co nie i co trzeba poprawic¢ — i ze po przerwie wszystkie zespoty
beda miaty czas na dopracowanie swoich projektow.

PRZERWA

Czas trwania: 15 min (Z 130 min)

Dopracowanie prototypow

Czas trwania: 45 min (2 175 min)

Opis aktywnosci

Po przerwie uczestnicy warsztatow przystepujg do usprawniania prototypow.
W trakcie pracy warto im przypominac o wnioskach ptyngcych z testow
przeprowadzonych przed przerwga. Jesli dalsza praca nad konstrukcjami jest
mniej angazujgca czasowo, mozna przeprowadzi¢ dodatkowe testy.
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Porzadkowanie przestrzeni

Czas trwania: 15 min (£ 190 min)

Opis aktywnosci

Przed prezentacjg ostatecznych rozwigzan uczestnicy porzadkujg prze-
strzen — odktadajg na miejsce narzedzie i materiaty zuzywalne, ktore nadaja
sie jeszcze do wykorzystania, zamiatajg drewniane wiory, przywracajg po-
czatkowe ustawienie stotow.

Prezentacja rozwigzan i podsumowanie procesu

Czas trwania: 20 min (Z 210 min)

Opis aktywnosci

Prowadzacy zapraszajg na srodek pierwszg z grup, aby zaprezentowata
swoj prototyp. Warto wczesniej okreslic zasady dotyczgce prezentacii, takie
jak maksymalny czas jej trwania (np. 2 min) czy koniecznos¢ zaangazo-
wania ochotnikow z widowni itp. Kazda prezentacja powinna sie zaczynac
od przypomnienia wyzwania, nhad rozwigzaniem ktorego pracowat zespot.
Celem demonstracji jest przedstawienie gtownych funkcjonalnosci wyna-
lazkow. Jesli to mozliwe, warto, by zespot projektowy zaprosit kogos spoza
druzyny do przetestowania niektorych funkcjonalnosci. Po prezentacjach
wszystkich grup prowadzgcy dziekujg uczestnikom warsztatow za prace

I poswiecony czas. Podkreslajg, jak dtugg droge uczestnicy przeszli podczas
warsztatow i jakie wyzwania udato im sie pokonac. Zespoty mogg zabrac
swoje prototypy ze sobg i jesli chcg — dalej pracowac nad nimi, juz poza
warsztatami.
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Warsztaty okiem
badacza

Prototypujgc warsztaty design thinking dla mtodziezy, wspotpracowaliSmy
z dwiema grupami badawczymi — uczniami ostatnich klas szkoty podstawo-
wej oraz licealistami z Warszawy.

Podczas warsztatow przygladalismy sie temu, jak mtodzi ludzie pracujg

nad konkretnymi zadaniami. StaraliSmy sie dostrzec to, z czym sobie radza,
a w czym potrzebujg wsparcia, tak by jak najlepiej zaprojektowac zajecia.
Chodzito nam o to, by modelowane przez nas aktywnosci pozwalaty czer-
pac uczniom wiedze z teorii design thinking i implementowac jg w procesie
tworzenia dobrych jakosciowo rozwigzan. Obserwacje sposobu pracy ze-
spotéw wzbogacilismy o rozmowy z uczestnikami — po kazdym zrealizo-
wanym bloku tematycznym pytaliSmy uczniow o zalety i wady danej czesci
zajec i pogtebialismy wskazane przez nich watki.

Obserwujgc prace i reakcje mtodziezy, a takze wstuchujgc sie w jej potrzeby
I oceny, stworzyliSmy format, ktory dla mtodych uczestnikow warsztatow
jest w rownym stopniu inspirujgcy, co uzyteczny.

Kierujac sie zebranymi danymi, wprowadzilismy kilka zmian w scenariuszu,
dzieki ktorym:

e uczniowie tatwiej i gtebiej ,weszli w skore” docelowego odbiorcy roz-
wigzania na etapie empatyzacji — efekt ten osiggneliSmy, ktadgc wiekszy
akcent na wdrozenie ich w realia szkoty, dla ktérej mieli oni wypracowac
rozwigzanie problemu;

e wykorzystanie kart pracy zostato ograniczone na korzys¢ bardziej anga-
zujgcych metod praktycznych (np. budowanie z klockow drogi w czesci
customer journey);

e zmniejszyta sie rola oraz stopien ztozonosci danych w research desku —
w ostatecznej formule stat sie on tylko jednym z narzedzi wspomagajg-
cych analize problemu.



Wykonanie konstrukcji wedtug przygotowanego przez siebie wczesniej

pomystu i projektu jest niezwykle angazujgce, ale daje tez mnostwo fraj-

dy i satysfakcji i wzmacnia nasze poczucie sprawczosci. Nie inaczej byto

Z uczniami z naszych grup badawczych. Niektorzy po raz pierwszy mieli

okazje korzystac z narzedzi stolarskich, takich jak wiertarko-wkretarka, pita

czy wyrzynarka, i stworzy¢ prototyp kasku z drewna i papieru czy makiete

drogi z desek, zarowek, klockow i Swiezych kwiatow. Wspotpracujgc w gru-

pach, z powodzeniem dzielili sie miedzy sobg zadaniami i odpowiedzialno-

scig. Docenili tez mozliwos¢ nieskrepowanej realizacji wtasnych projektow,

ktora — jak podkreslali — data upust ich kreatywnosci.

Zmiany dokonane w scenariuszu w toku prototypowania

Problem Rozwiazanie

Niska empatyzacja

Postaralismy sie utatwi¢ uczestnikom warsz-
tatow utozsamienie sie z osobami, dla ktorych
bedga projektowac rozwigzanie (uczniowie kon-
kretnej polskiej szkoty) — opowiedzielismy im

o szkole i pokazalismy jej lokalizacje na mapie
Polski, mogli tez obejrzec¢ widok ulicy w aplikacji
Street View.

Trudnos$¢ w zrozumieniu metody design thin-
king w projektowaniu ustug

ZrezygnowalisSmy z prezentacji filmu o firmie,
ktora wykorzystata metode design thinking do
usprawnienia cyklu produkcji.

Mato informatywne / trudne do analizy dane

Zrezygnowalismy z:

» filmu ukazujgcego droge do szkoty z per-
spektywy jednej osoby;

* analizy typu desk research jako oddzielnegj
metody i osobnego ¢wiczenia — po zmia-
nach byta ona tylko elementem jednej
z aktywnosci.

Za mato angazujgca metoda

Wypetnianie kart pracy zamienilismy na budo-
wanie s$ciezki klienta (ang. customer journey)

z klockow — uczniowie odtwarzali w ten sposob
droge, jakg z domu do szkoty pokonuje na ro-
werze jedna z uczennic, a nastepnie postugujac
sie figurka z klockow, symbolicznie przemierzali
te droge, zwracajgc uwage na zwigzane z nig
wyzwania i trudniejsze odcinki.
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Zataczniki

Zatacznik 1. Przyktadowy kontrakt

Przed rozpoczeciem warsztatow uczestnicy zawierajg kontrakt. Oznacza to,

Ze na czas zajec zobowigzujg sie respektowac ustalone zasady wspotpracy.

Majg prawo powotywac sie na nie i wymagac od siebie nawzajem ich prze-

strzegania. Kontrakt moze zosta¢ zmieniony, jesli niektore zasady okazg sie

nieprzydatne, jednak kazda zmiana wymaga zgody catej grupy!

1.

JesteSmy punktualni — nie spdzniamy sie. Pilnujemy czasu — kazdy pil-
nuje siebie.

JesteSmy aktywni, otwarci i szczerzy. Staramy sie byc¢ autentyczni, zycz-
liwi i dociekliwi.

Kazdy z nas ma prawo do wtasnego zdania. Stuchamy sie wzajemnie.
Prébujemy dojs¢ do porozumienia.

Dzielimy sie swoimi doswiadczeniami i wiedzg — uczymy sie nawzajem.

Wspotpracujemy ze sobg, a w razie potrzeby sobie pomagamy.

Nie oceniamy sie ani siebie hawzajem.

Wszystko zostaje miedzy nami.

Kazdy z nas odpowiada za dobrg atmosfere.
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Zatacznik 2. Wywiady

A. Wywiad z uczennica

Jak masz na imieg?
Uczennica: Ola.

Czes¢, Olu. Do ktorej chodzisz klasy?
Do szoste).

Jestes dzisiaj w szkole. O ktdrej zaczetas zajecia?
O 8.00.

A o ktérej dzisiaj koriczysz?
Dzisiaj 0 15.00.

A jak wyglada to w pozostate dni?
Podobnie, ale w czwartki od 17.00 do 19.00 mam siatkowke.

Przyjezdzasz specjalnie na te zajecia czy czekasz na nie w szkole?
Czekam w szkole. Brakuje mi czasu, zeby dojechac¢ do domu i wrocic.

Jak dotartas dzisiaj do szkoty?
Dzisiaj jechatam rowerem.

Ile czasu jechatas dzisiaj rowerem do szkoty?
12 minut, okoto 12, do 15. Zalezy, jaki jest wiatr.

Czy poza rowerem masz jeszcze jakies inne mozliwosci dotarcia do
szkoty?
Czasami rodzice mnie podrzucajg, czasem ide piechota.

A ile czasu zajmuje ci droga pieszo?
25 minut, p6t godziny.

A jak jest bardzo brzydka pogoda? Czy jezdzi jaki$ autobus, z ktérego mo-
zesz skorzystaé?

On jezdzi bardzo rzadko, wiec to nie jest na te godzine akurat, bo ja zaczy-
nam zajecia o 8.00 zawsze, czasami o 9.00.



Czy pogoda ma jakis wptyw na wyboér Twojego srodka transportu?
Jak bardzo pada albo jest $nieg, to nie jade, w sensie — nie biore roweru.
Wtedy ide piechotg albo rodzice mnie podwoza.

Czy zdarza Ci sie konczy¢ zajecia, kiedy jest juz ciemno?

Tak, no w zimie, jeszcze jak czasem zostaniemy dtuzej, bo czesto tez zostaje
ze znajomymi po lekcjach porozmawiac. Gtownie siedzimy w szatni. No i te
zajecia dodatkowe, bo ta siatkdwka jest dwa razy w tygodniu.

Przypomnij sobie swojg dzisiejszg droge do szkoty. Co jest dla Ciebie

W niej najtrudniejsze?

Wyjezdzam z domu i jade szutrowg drogg do gtdéwnej asfaltowej drogi. Tro-
che sie kurzy, jak jest ciepto, ale gorzej, jak pada deszcz... Robi sie okropne
btoto. Pozniej dojezdzam do szerszej asfaltowej drogi, ktdra ma sporo dziur.
Nie ma tam wyznaczonych pasow ruchu, chodnika. Musze jechac ulicg

I czesto zjezdzam na srodek drogi, zeby omingc¢ najgorsze dziury. Jest tam
meczacy podjazd pod gorke, w potowie ktorego skrecam w lewo. Najgorzej,
jak jedzie co$, musze sie zatrzymac i ruszy¢ pod gorke. W koncu wjezdzam
na nowy, oswietlong droge z chodnikiem. Przejezdzam tam dwa skrzyzowa-
nia bez Swiatet dla pieszych i docieram w koncu do szkoty.

Ile czasu jedziesz drogami bez pobocza, oswietlenia, chodnika?
Jest to mniej wiecej potowa mojej drogi do szkoty. Druga potowa jest juz po
nowym chodniku.

Jaki masz rower? Czy korzystasz z jaki$ akcesoriow rowerowych?
Mam rower trekkingowy, dzwonek, swiatetko z tytu, kamizelke, kask i mam
odblask z przodu.

To juz wszystkie pytania, Olu. Dziekuje Ci za rozmowe.

Dziekuje.

B. Wpywiad z rodzicem

Dzien dobry. Ktérego dziecka jestes rodzicem? Ile masz lat? Ile lat ma
Twoje dziecko?

Rodzic: Jesterm mamg Oli. Ola chodzi do szostej klasy.

Gdzie mieszkacie i jak daleko macie do szkoty?
Mieszkamy w matej miejscowosci, 6 km od szkoty, do ktdrej chodzi corka.



W jakich mniej wiecej godzinach cérka ma lekcje i jak na te lekcje dociera
do szkoty?

Najczesciej chodzi na godzine 8.00, raz w tygodniu na godzine 9.00. | wraca
okoto godziny 15.00 badz 14.00.

Czy zdarza jej sie czasami pézniej wracac ze szkoty?
Tak, raz w tygodniu ma siatkdwke i wraca poznym wieczorem, koto godziny
19.00.

W jaki sposéb dociera codziennie do szkoty i z niej wraca?

Najczesciej dojezdza rowerem, poniewaz my z mezem jezdzimy do pracy
na godzine 8.00. Mamy jeden samochdd, wiec nie zostaje jej nic innego
jak wtasnie rower, poniewaz komunikacja jest bardzo staba, autobus jezdzi
rzadko.

Czy na drodze do szkoty sg jakie$ niebezpieczne punkty, jakies$ trudne
miejsca, na ktére trzeba szczegdblnie zwrécié¢ uwage, jadac na rowerze?
Niestety odcinek od naszego domu do granicy miasteczka jest straszny.

Nie ma ani pobocza, ani wyznaczonych pasow ruchu. Sg potworne dziu-

ry i wszyscy jadg srodkiem ulicy, zeby jakos je omijac. Nie ma specjalnych
oznaczen, ze tamtedy jezdzg dzieci albo rowerzysci, wiec jest to dla nas jako
rodzicow taka, uwazamy, niebezpieczna sytuacja. Druga czesc drogi prze-
biega za to wyremontowang ulica, niestety nie byto tam miejsca na Sciezke
dla rowerow.

Czy cérka korzysta z jakichs akcesoriow rowerowych? Z kasku, swiatetek,
odblaskéw?

Tak, ma kask, ma sprawne sSwiatta w rowerze, ma kamizelke rowerowg, ale
nie zawsze jg zaktada. Mowi, ze to wstyd jezdzi¢ w takim stroju.

Bardzo dziekuje za rozmowe.

Dziekuje.

C. Wywiad z nauczycielem

Dzien dobry. W jakiej szkole Pan uczy i jakiego przedmiotu?
Nauczyciel: Dzien dobry. Ucze biologii w szkole podstawowej.



W jakich godzinach odbywaijg sie lekcje w Pana szkole?

No tak tradycyjnie — od godziny 8.00 do 15.00. Nasza szkota nie jest duza,
wiec nie musimy robi¢ nic na dwie zmiany, udaje sie tak. Najpdzniej mamy
lekcje do 15.00.

Czy prowadzi Pan jakie$ zajecia pozalekcyjne, ktére odbywaja sie
popotudniami?

Problem polega na tym, ze u nas w szkole jest mato nauczycieli, wiec tych
zaje¢ dodatkowych organizowanych w szkole jest niewiele. A jesli chodzi

o jakies inne zaangazowanie ucznidw — No nie wiem, zeby poszli na jakies
boisko sportowe, do teatru czy muzeum, to niestety odlegtosci sg tak duze,
ze te dzieciaki nie majg jak tam dotrzec. No tu jest problem, powiem panu
szczerze, bo komunikacja publiczna jest, ale jezdzi rzadko, wiec dzieciaki,
ktorych rodziny stac na prywatny samochaod, dojezdzajg do nas z rodzicami.
Ale to jest, powiedziatbym, kilkanascie procent naszych uczniow. Czesc jez-
dzi komunikacjg publiczng, a wiele osob, o ile tylko pogoda pozwoli, jezdzi
rowerami. No i oczywiscie chodzg tez na piechote.

Czyli te wszystkie rowery przed szkota to sg rowery uczniéw, ktérzy dzi-
siaj przyjechali na zajecia?
Tak. I nauczycieli, oczywiscie.

Pomijajgc sam dystans, czy droga do szkoty sprawia, Pana zdaniem, jaka$
trudnosc¢ uczniom? Czy sg tam jakies niebezpieczne miejsca?

To zalezy od miejsca, z ktorego dojezdza uczen. Mamy niedaleko naszej
szkoty droge przelotowg — jakby tam dzieciaki miaty jezdzi¢ po poboczu
rowerem, to bytoby bardzo niebezpieczne. W wiekszosci jezdzg wiec po
wiejskich drogach, ktdre nie majg pobocza. Ja juz pomijam, ze sg cate
podziurawione. | te dzieciaki, wie Pan, takie dziecko w czwartej klasie no to
jeszcze nie bardzo. Zresztg rok temu uczen jechat i potrgcit go samochad.
Przewrdcit sie. Na szczescie nic sie nie stato. No ale rower trzeba byto ku-
powac nowy. Za to przy samej szkole dopiero co wyremontowali ham drogi
I chodniki, ale zapomnieli o Sciezce dla rowerdw.

Czy widzi Pan u ucznidéw jakies nieodpowiednie zachowania w czasie
jazdy rowerem do szkoty? Jakies zachowania, ktore zwiekszajg poziom
niebezpieczenstwa?

No czasami widze, jak grupa dzieciakow jedzie — Smiegjg sie i jadg catg uli-
c3. | wtedy jak nadjezdza jakis samochdod z naprzeciwka, to muszg zjezdzac,
a nie majg gdzie, wiec robic¢ sie dosy¢ nerwowo. One sie smiejg, kierowca na
nich trabi... Ale jest to sytuacja ewidentnie niebezpieczna, no bo wyobrazmy
sobie, ze bedzie jakas mgta albo zta pogoda...



Zatacznik 3. Karta pracy: empatyzacja

Ola, lat 12 (klasa VI)

Co méwi?

1. Czekam w szkole, brakuje mi czasu, zeby dojecha¢ do domu i wrocic.

2. Dazisiaj jechatam rowerem. 12 minut, okoto 12, do 15. Zalezy, jaki jest
wiatr.

3. Czasami rodzice mnie podrzucajg, czasem ide piechotg 25 minut, pot
godziny.

4.  On jezdzi bardzo rzadko, wiec to nie jest na te godzine akurat, bo ja
zaczynam zajecia o 8.00 zawsze, czasami o 9.00.

5. Jak bardzo pada albo jest $nieg, to nie jade, w sensie — nie biore roweru.
Wtedy ide piechotg albo rodzice mnie podwoza.

6. [Czy zdarza Ci sie konczy¢ zajecia, jak jest juz ciemno?] Tak, no w zimie,
jeszcze jak czasem zostaniemy dtuzej, bo czesto tez zostaje ze zna-
jomymi po lekcjach porozmawiac. Gtownie siedzimy w szatni. No i te
zajecia dodatkowe, bo ta siatkdwka jest dwa razy w tygodniu.

7. Wyjezdzam z domu i jade szutrowg drogg do gtownej asfaltowej drogi.
Troche sie kurzy, jak jest ciepto, ale gorzej, jak pada deszcz... Robi sie
okropne btoto.

8. Pozniej dojezdzam do szerszej asfaltowej drogi, ktéra ma sporo dziur.
Nie ma tam wyznaczonych pasow ruchu, chodnika. Musze jechac ulicg
I czesto zjezdzam na srodek drogi, zeby omingc¢ najgorsze dziury.

9. Jest tam meczacy podjazd pod gorke, w potowie ktérego skrecam
w lewo. Najgorzej, jak jedzie cos, musze sie zatrzymac i ruszy¢ pod
gorke.

10. W koncu wjezdzam na nowg, oswietlong droge z chodnikiem. Przejez-

dzam tam dwa skrzyzowania bez Swiatet dla pieszych i docieram w kon-
cu do szkoty. Jest to mniej wiecej potowa mojej drogi do szkoty. Druga
potowa jest juz po nowym chodniku.



Co mysli?

1. Chciataby mie¢ mozliwosc¢ szybko pojechac¢ do domu i zdgzy¢ wrocic
na siatkowke.

2. Musi wiedziec, jaka jest pogoda i jaki jest wiatr.

3. Chce, zeby rodzice czesciej jg wozili, ale zdaje sobie sprawe, ze nie
zawsze jest to mozliwe, bo pracujg. Kiedy musi is¢ piechotg, mysli o tym,
ze musi wyjs¢ z domu duzo wczesniegj.

4. Chciataby, aby autobus jezdzit czesciej, zeby zdgzata punktualnie do
szkoty. Mysli, ze rozktad autobusu nie pasuje do jej planu lekcji.

5. Zdaje sobie sprawe, ze przez wiekszos¢ dni w roku szkolnym dociera do
szkoty pieszo lub samochodem z rodzicami.

6. Chce spedzac czas ze znajomymi oraz gra¢ w siatkowke.

7. Mysli o tym, jak sie ubrac¢ na rower, zeby w przypadku deszczu miec
ubrania na zmiane i ptaszcz przeciwdeszczowy.

8. Zna na pamiec miejsca, w ktorych sg dziury w asfalcie i wie, ze musi je
omijac albo poczekac, az przejadg samochody (czes¢ dziur jest na po-
boczu i musi przepusci¢ samochody jadgce srodkiem ulicy).

9. Marzy o rowerze elektrycznym, ktory pomaogtby jej ruszac na gorce
I wspomagatby jg w podjazdach pod gore.

10. Zastanawia sig, kiedy postawig tam sygnalizacje Swietlng i zrobig sciezke
rowerowsy, ktora bytaby, jak w duzych miastach, automatyczna - reago-
wataby na ruch albo miata przycisk przy przejsciu dla pieszych.

11. Rozwaza, czy nie zgodziC sie za namowg taty na zamontowanie luster-
ka na kierownicy jej roweru, tak by mogta widziec, jak kierowcy samo-
chodow, zblizajgce sie do niej od tytu pojazdy.

Co czuje?

1. Jest poirytowana i zmeczona tym, ze zawsze musi mysle¢ o pogodzie.



2. Cieszy sie, kiedy podrzucy jg rodzice, ale smuci sig, kiedy wie, ze bedzie
musiata iS¢ dtugo piechota.

3. Czuje rozczarowanie. Denerwuje jg niepasujgcy rozktad godzin autobu-
su, bo nie moze przez to jezdzi¢ nim szybko do szkoty.

4. Jest smutnha — chciataby czesciej jezdzi¢ rowerem do szkoty, ale zdaje
sobie sprawe z wielu utrudnien na drodze i niepogody.

5. Jest jej przykro, ze poza szkotg nie ma gdzie spedzac czasu ze znajo-
mymi (mieszkajg zbyt daleko od siebie).

6. Denerwujg jg powroty po treningach w zimie — robi sie wtedy szybko
ciemno.

/. Denerwuje sie, kiedy ztapie jg deszcz podczas jazdy rowerem do szko-
ty — ma wtedy cate spodnie w btocie.

8. Odczuwa niechec - nie lubi jezdzi¢ szutrowg drogg, ciezko sie po nigj
jedzie.

9. Martwi sie o swoje bezpieczenstwo (jest ono dla niej wazne). Boi sie, ze
nie zauwazy samochodu, omijajgc dziury w jezdni.

10. Niepokoi sig, ze trafi na ktorgs z dziur w jezdni i ztapie gume, przez co
bedzie musiata dalej iS¢ pieszo, prowadzgc jednoczesnie rower.

11. Czasami po przyjezdzie rowerem do szkoty czuje sie bardzo zmeczona.
12. Jest jej przykro, ze w jej miejscowosci nie ma, poki co, mozliwosci zain-
stalowania inteligentnych swiatet ulicznych. Cieszy sie jednak z asfaltu
I rownej drogi.
Co robi?

1. ldzie do szatni szkolnej, gdzie spedza czas ze znhajomymi.

2. Kiedy sg dobre warunku pogodowe, jedzie rowerem, a kiedy sg zte, idzie
pieszo albo prosi rodzicow o podwiezienie.

3. Przed wyjsciem z domu obmysla szybkg i bezpieczng trase do szkoty.



Mysli o tym, jak odpowiednio sie ubra¢ w zaleznosci od pogody.

Pakuje sobie dodatkowe ubrania na zmiane do szkoty w razie
ubrudzenia.

Stara sie by¢ widoczna na drodze — na rowerze jezdzi w kasku i kami-
zelce odblaskowej, z przodu roweru ma zamontowany odblask rowero-
wy, a z tytu — lampke.

Poniewaz nie ma innej drogi dojazdowej do szkoty, musi korzystac z tej
trasy, jadgc rowerem.



Zatacznik 4. Plan lekc;ji

e)Aznpy - AM NOSIWSIN eyeiboan 0S¥T-S0+T A

OSIWSIN exfiewsiepy AM exhiewsien eX3luyoa| 0S'¢T-S0¢T "9

MS10d ¥O3IWSIN ¥S10d FREINv exAjewolu 05§21-502T 'S

exAjewsiep eLO)SIH exAjewou M AM GS'TT-0S0T g Z

£ eZOMeMOYDAM SN .

ex3hiseld 3S10d eibijey euZpon 13S0 0¥ 0T-S5'6 €
9IUIZPOJ M

elbojolg Ms)o1buy e12Az op 3S10d eyhjewsiep 0¥'6-55'8 2
alueMOYdAM

Bs|216uy exAzniy - eLIO)SIH eibey S¥'8-008 T

yayreid }ayuemz) epoug b ESTAYNY )9jeizpailuod euizpon AN

89 ese)




r'é

1IZerow

— Kyry—- M

”

T0:61 2vST S0:GT STYT ST:6 ST TT:9 dapis mosaziw
8G:8T 65:ST 20:GT 02T 216 A 60:9 o¥slog MOISZIN
GG:8T - 6G¥T - 60:6 60:L - 4Dd MoIsZIN
2587 - LSYT - L0'6 L0/ - ©3220d ARy
0G:8T - GG - S0:6 S0:L - 101050y ARy
8181 - °GpT - £0'6 c0:L - ejuojo) KAy

MOUDZIN — npzefpo Auizpon n)yuelsAzid emzepN
2581 - vy - 258 259 - ejuojo) A1y
02:8T - Ov:vT - 0S8 059 - 101050) AIAY
82:8T - 8¢:¥T - 8Y'8 89 - ©3220d ARy
92:8T7 9¢:GT 9¢HT - o8 99 90:9 4Dd MoIsZIN
$2:8T cgIGT SeT - ct'8 $¥9 c0:9 o¥slog MOJSZIN
02:8T 0£:ST 0gHT - o8 09 00:9 dapis mosaziw

1Zzerow

Zatacznik 5. Rozktad jazdy PKS na trasie
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Zatacznik 6. Wykres realnosci realizacji pomystu

podczas warsztatow

wolno

w nowoczesnej fabryce

o) qAzs



Centrum Nauki Kopernik
ul. Wybrzeze Kosciuszkowskie 20,
00-390 Warszawa

www.kopernik.org.pl
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