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Myslenie projektowe

(Design Think

ing ) z Klasa

Krétki przewodnik po metodach pracy projektowej dla nauczycieli, ktorzy chcag

+ Wypracowywac innowacyjne rozwigzania dla swojej klasy, szkoty czy

spotecznosci.

7

la uczniow na

dziatan

prowadzonych przez siebie lekcjach, zajeciach pozalekcyjnych oraz

w ramach projektow edukacyjnych.
+ Zapoznac sie z metodologia pracy projektowe,;.
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ZUj uczniow w

tworcze aktywnosci!
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WPROWADZENIE

Przewodnik ten pozwoli Wam zorientowac sie, czym jest
myslenie projektowe, poznac narzedzia z repertuaru tego
procesu oraz pozna¢ przyktady zastosowania myslenia
projektowego w szkole.

Autorki:
Emilia Kotowacik & Malgosia Zmijska

Korzysci z wdrazania myslenia projektowego w szkole:

/Dla nauczyciela - edukatora, kierujgcego procesem myslenia projektowego:
+ Kreatywne uczestnictwo w procesie rozwoju i ulepszania szkoty.
+ Stymulowanie wtasnej twdrczosci.
+ Doskonalenie umiejetnosci zarzadzania projektem.
+ Doskonalenie umiejetnosci wspotpracy.

/Dla 0s06b biorgcych udziat w procesie myslenia projektowego:
+ Dobra zabawa
+ Wzmocnienie zespotowych relacji poprzez praktykowanie

pracy grupowej

+ Pogtebienie postawy empatii i umiejetnosci z nig zwigzanych
+ Poznawanie nowoczesnych metod pracy
+ Stymulowanie kreatywnosci

\-i- Satysfakcja z mozliwosci wypracowania twérczych rozwigzan

fDIa Uzytkownikéw:
+ Lepiej dopasowana oferta edukacyjna
+ Satysfakcja z mozliwosci korzystania z twdrczych rozwigzan
+ Poczucie podmiotowosci

-




TERMINOLOGIA

W przewodniku stosujemy kilka poje¢ zaczerpnietych

wprost z terminologii mysSlenia projektowego lub
nawigzujgcych do niej. Zdajemy sobie sprawe, ze mogg
one dla Was zabrzmiec nieco obco, zatem, wyjasniamy, ze:

Uzytkownik to odbiorca lub grupa
odbiorcow, dla ktorych projektujecie
rozwigzanie. W srodowisku szkolnym
jest to np.: uczen, nauczyciel, dyrektor,
rodzic, administracja.

Myslenie projektowe (Design Thinking)
to zorganizowany i zespotowy proces
tworzenia innowacyjnych rozwigzan
akcentujgcy empatyczne zrozumienie
potrzeb i motywacji Uzytkownika.

Wyzwanie projektowe to problem lub jego

element, dla ktérego szukacie rozwigzania,

np.: Jak mozemy zaprojektowac program

nauczania dla gimnazjalistow oparty na grach,

ktory promuje kreatywnosc? Co zrobic aby

uczniowe chetniej zapoznawali sie

z ogtoszeniami wiszgcymi na tablicach o
w korytarzach szkolnych? Gotowi?

Do dzieta!




PRZYGOTOWANIE

Zacznijcie od przygotowania odpowiedniej
przestrzeni, zespotu projektowego oraz materiatéow.

Powotanie zespotu projektowego

Zanim przystgpicie do dziatania zbierzcie zespot,

z ktorym bedziecie pracowac nad wybranym

wyzwaniem projektowym. Optymalny, pod wzgledem

liczby cztonkéw zespot nie powinien liczy¢ ich

wiecej, niz 6. Dobierzcie osoby o zréznicowanych \
kompetencjach, by dobrze uzupetniaty sie podczas

realizacji zadania.

PORADY

+ Przypiszcie role cztonkom zespotu. Zauwazylismy, ze zespoty pracuja najlepiej, kiedy kazda osoba
ma okreslone zadanie i jest za nie odpowiedzialna w projekcie. Pomyslcie, jakie role ludzie moga
odegra¢ w zespole w zaleznosci od ich charakterow i relacji.

+ Jedli zdecydujesz sie byc liderem projektu, pamietaj, zeby dba¢ o motywowanie zespotu, podziat
rél, pilnowanie czasu, angazowanie uczestnikdw i nieustajace dazenie by zrealizowac cel.

Przestrzen

Znajdzcie i zagospodarujcie przestrzen,
w ktérej bedziecie mogli swobodnie
pracowacd. Potrzebne bedg Wam: stof,
krzesta oraz miejsce do przyklejania arkuszy
papieru i samoprzylepnych karteczek.

Materiaty

Przydadzg sie samoprzylepne karteczki,
mazaki, nozyczki, papier, tasma

klejgca - dzieki nim fatwiej Wam bedzie
wizualizowaé pomysty.




ETAPY
MYSLENIA PROJEKTOWEGO

Kiedy zaczniecie uczy¢ sie tego procesu, uzywajac naszego
przewodnika, najprawdopodobniej przejdziecie przez wszystkie
etapy w proponowanej tutaj kolejnosci.

Nabierajgc doswiadczenia zauwazycie, ze myslenie projektowe
pozwala na elastyczne podejscie: poszczegdlne etapy moga
sie przenikac, czasem warto zastosowac jakis wycinek procesu
albo siegnac¢ tylko po wybrane narzedzia i techniki.

ETAP 1:
Wybdér wyzwania projektowego

ETAP 2:
Badanie Uzytkownika

ETAP 3:
Redefiniowanie wyzwania projektowego

ETAP 4: /
Generowanie pomystow

ETAP 5:
Prototypowanie

ETAP 6:
Testowanie

ETAP 7:
Wdrozenie




ETAP 1.

WYBOR WYZWANIA PROJEKTOWEGO

Pomyslcie o takich obszarach, sytuacjach, ustugach,
w ktorych - podczas korzystania z nich- cos Wam przeszkadza,
LT nie pasuje. Upewnijcie sie, ze opracowywane wyzwanie

Przyktadowe obszary,

projektowe jest istotne dla Uzytkownikéw i ze cztonkowie
Waszego zespotu rozumiejg je w ten sam sposob.

w ktorych skutecznie zastosowano w szkotach myslenie projektowe:

N
~
N
~
N
~
N
~

Zespotowe rozwigzywanie probleméw

Zespotowe rozwigzywanie problemoéw

przez nauczycieli: przez nauczycieli:

Myslenie projektowe w pracy
nauczycielskiej wykorzystujemy jako
sposob na kompleksows ,, obstuge”
dziecka/problemu/zagadnienia. Pozwala
sie zastanowic, przeanalizowac sytuacje,
zobaczyé, co jest wazne i wygenerowac
dobre, skuteczne rozwigzania.

Maja Wrzos
Nauczyciel j. angielskiego i informatyki
w gimnazjum oraz liceum ogdlnoksztatcgcym

Matgosia Zmijska
Praktyk pracy projektowej

Myslenie projektowe mogg z powodzeniem
stosowac rady pedagogiczne do:
- rozwigzywania konkretnego problemu
wychowawczego (np.: wykluczenie jednego
z ucznidw przez reszte klasy),
- diagnozowania potrzeb ucznia,
. - stworzenia oferty zaje¢ dodatkowych w

N oparciu o “profil ucznia”,
- stworzenia programu wychowawczego,

- przygotowania planu profilaktyki,
| - stworzenia atrakcyjnej dla kandydatéw
oferty szkoty.
Tworzac wspdlnie z innymi nauczycielami,
bardziej identyfikujemy sie z uczniem.

Karolina Wej

Wicedyrektor i nauczyciel

matematyki w liceum ogdlnoksztatcgcym
oraz gimnazjum.

Budowanie edukacyjnej przestrzeni i infrastruktury w klasie czy szkole:

Myslenie projektowe m.in.: pomaga szuka¢ odpowiedzi na pytania:

w jaki sposdb moge od nowa zaprojektowac klase, aby lepiej byta

dopasowana do potrzeb moich uczniéw i pozwalata stosowac rézne
strategie nauczania? W jaki sposdb zaprojektowac pokdj nauczycielski,

aby sprzyjat prowadzeniu konstruktywnych dyskus;ji?




MOZLIWE OBSZARY DO PRACY
Z UCZNIAMI W WASZEJ SZKOLE:

NA LEKCJI, W CALOSCI

Zapoznajac ucznidw z caty procedurg w trakcie
kilkugodzinnego warsztatu mozecie zbudowacd
podstawe do wykorzystania zdobytych umiejetnosci
na lekcjach réznych przedmiotow:

w The Ellis School w Pittsburgh studenci moga
zapisac sie na kursy informatyki, fizyki, czy
matematyki, na ktorych do programu wtgcza sie
elementy myslenia projektowego.

Dzieki temu uczniowie mogg swojg wiedze techniczng
zastosowac do rozwigzywania realnych problemow
(np.: badajac potrzeby uzytkownika odnosnie interfejsu).

Na lekcji informatyki podziel uczniéw na grupy
i zadaj im przygotowanie projektu domowego
budzetu. Sprobujcie przejs¢ wszystkie etapy

procesu myslenia projektowego, badajgc wybrane
rodziny i projektujac propozycje funkcjonalnego
budzetu z uwzglednieniem ich potrzeb. _

r \

Matgosia Zmijska .=~ "~ )
Praktyk pracy projektowej RN
LA

=70

NA LEKCJI, Z WYKORZYSTANEM
WYBRANYCH METOD

Mozecie wybrac¢ okreslone metody, by przeprowadzi¢
z ich pomocg lekcje swojego przedmiotu, jak uczynita
to Maja na lekcji angielskiego.

Ja zdecydowatam sie na uzycie ,persony” na
swojej lekcji: stworzytam w jezyku angielskim
fikcyjng postac Johna, a uczniowie mieli stworzy¢
jego opis oraz wizualizacje graficzng i wygenerowac
po angielsku jak najwiecej sposobdw na rozwigzanie
probleméw Johna.
Maja Wrzos

Nauczyciel j. angielskiego i informatyki
w gimnazjum oraz liceum ogodlnoksztatcgcym !

PORADA

+ Rdbcie mate kroki - to, co projektujecie, nie musi by¢
zupetnie nowym pomystem. Czasem lepiej jest ulepszy¢
rozwigzanie juz istniejgce.

PRZY REALIZACII
PROJEKTU EDUKACYINEGO

Przy pomocy procedury myslenia projektowego
mozecie samodzielnie lub z uczniami zaplanowac
i zrealizowac projekt edukacyjny:

w Synapse School w Kalifornii nauczyciele wykorzystujg
strukture myslenia projektowego do pracy nawet
z przedszkolakami.

Myslenie projektowe mozemy z powodzeniem
wykorzysta¢ do zaangazowania naszych uczniéw
w rozwigzywanie problemoéw ich lokalnych
spotecznosci. Tak jak w przypadku konkursu
dla uczniow gimnazjow ,Dizajn dla zmiany”,
ktéry zacheca mtodych ludzi do poszukiwania
wyzwan i problemdw, na ktére wspdlnie z

, N
B \

Piotr Wojciechowski | _
Zatozyciel FUZERS- Powering Innovation, \/>=~--" \
Koordynator TEDxLublin

W PRACY Z UCZNIOWSKIMI
ORGANIZACIAMI | ORGANAMI

Jerzy, opiekun gimnazjalnego samorzadu, skorzystat
z catego procesu myslenia projektowego w pracy z uczniami:

Bardzo nam sie sprawdzito myslenie projektowe
zwtaszcza podczas pracy nad uatrakcyjnieniem
szkolnej gazetki.Efekt byt znakomity, co wszyscy
w szkole od razu zauwazyli.

I’ \\

I~

Jerzy Szymanski |/ !

Opiekun gimnazjalnego samorzadu -~ o'




ETAP2.
BADANIE UZYTKOWNIKA

~ - e

Narzedzia i techniki: Propozycja Wartosci (przewidywany czas pracy: 30-45 min.)
Persona (przewidywany czas pracy: 30-45 min.), Wywiad telefoniczny (przewidywany
czas pracy: 10 min.), Sciezka Doswiadczen (przewidywany czas pracy: 30-45 min.)
Wykaz wybranych narzedzi i technik oraz instrukcje do nich znajdziesz na str. 13.

Dowiedzcie sie jak najwiecej o Uzytkowniku, ktorego dotyczy
wyzwanie projektowe, nad ktorym pracujecie.

Jesli wyzwanie projektowe dotyczy zréznicowanej grupy Uzytkownikow,
wybierzcie ich typowych reprezentantow i opracujcie profil kazdego
z osobna. Obserwujcie, rozmawiajcie, pytajcie by stworzy¢ profil
Uzytkownika jak najblizszy rzeczywistosci. Wiecej na ten temat
W opisie narzedzi i technik str. 13.

PORADY

+ Mimo, iz macie swoj wiasny punkt widzenia, przypuszczenia, zainteresowania i cele to podczas procesu myslenia
projektowego lepiej odtozy¢ je chwilowo na bok po to, aby mdc uczyc sie od innych. Zdajemy sobie sprawe,
ze np.: dzwonienie do ludzi i zadawanie im pytart moze by¢ niezreczne, dlatego przygotujcie sie do tego ¢wiczenia
wczesniej: mozecie w parach przeprowadzi¢ symulacje takiej rozmowy.

+ Dbajcie o to, by na tym etapie nie tworzy¢ jeszcze gotowych rozwigzan. Wréccie do profilu Uzytkownika
i stworzcie liste potencjalnych obszaréw do zmiany na bazie zebranych informacji.




ETAP 3.
REDEFINIOWANIE WYZWANIA
PROJEKTOWEGO

Czas na refleksje!

Na bazie zebranych informacji upewnijcie sie, czy wtasciwie
okresliliscie wyzwanie projektowe, czyli problem ktory
chcecie rozwigzac.

Whprowadzcie zmiany, jesli bedg konieczne.

Przyktadowe wyzwanie projektowe:

Jak mozemy zaprojektowac program nauczania dla gimnazjalistow
oparty na grach, ktéry promuje kreatywnosc?

Jak mozemy stworzy¢ przyjazne dla uzytkownika doswiadczenie
korzystania z naszej strony internetowe;j?

~ ~ ~
~ ~ ~
~ ~ ~
~ ~ ~




" ETAP 4. ,
GENEROWANIE POMYSEOW

R Narzedzie: Filtr pomystow (przewidywany czas pracy: 10-20 min.)

N Do dzieta !

. ‘ Wygenerujcie jak najwiecej, a minimum 50 pomystow, ktore
. odpowiadajg na Wasze wyzwanie projektowe. Zapiszcie je na
kartkach samoprzylepnych. Dbajcie o to, by odpowiadaty one na
> potrzeby Uzytkownika. Uporzadkujcie je przy pomocy Filtra Pomystéw,
\ - dobierajac istotne dla Was kryteria.

Na koniec wybierzcie te pomysty, ktore zastosujecie na kolejnym
etapie, czyli podczas prototypowania.

AN PORADA
AN + Na tym etapie wazne jest, abyscie sie nie krytykowali i generowali jak najwiecej pomystdw, nawet tych szalonych.
~ Zachecamy do uzywania réznych technik ekspresji, bo to stymuluje kreatywnos¢, np.: niektérzy podczas
N burzy moézgdw wola rysowac niz pisac.




ETAP 5.
PROTOTYPOWANIE

(Przewidywany czas pracy: 30 min.)

Najlepsze pomysty wytowione?

Nadszedt czas, aby przemieni¢ powstate rozwigzanie w namacalny
projekt. Prototyp lub fizyczna reprezentacja Waszego konceptu
pozwolg na dzielenie sie pomystem z innymi, zbieranie informacji
zwrotnych oraz odkrywanie nowych sposobdw na jego doskonalenie.

PORADA
+ Wazne jest, aby nie oczekiwac, ze pomyst, ktory prototypujecie,na pewno bedzie tym wtasciwym
i ostatecznym. Prawdopodobnie czeka Was kilka prob nim stworzycie projekt, z ktérego bedziecie zadowoleni.

PRZYKLtADOWE SPOSOBY PROTOTYPOWANIA
MODEL

Zbudujcie prosty tréjwymiarowy model reprezentujgcy Wasz pomyst. Moze by¢ to
miniatura lub model w autentycznych rozmiarach.

ODGRYWANIE ROL

Odegrajcie swoj pomyst i doswiadczenie z nim zwigzane. WejdZcie w role ludzi
w danej sytuacji i zadajcie sobie istotne dla Waszego projektu pytania. Pomyslcie
o zebraniu prostych rekwizytéw, ubran lub innych narzedzi, ktére moga by¢
potrzebne przy odgrywaniu danej roli.

REKLAMA LUB PLAKAT

Stwoérzcie makiete reklamy promujgcg Wasz pomyst bez wzgledu na to, czy jest
to program, ustuga lub miejsce. Pomyslcie, w jaki sposdb zapoznacie innych ze swoja
ofertg i jak zakomunikujecie jej wartosc réznym grupom Uzytkownikdw.
Stworzcie plakat opisujgcy Wasz pomyst i rozrysujcie najwazniejsze jego elementy.

PRZEBUDOWA PRZESTRZENI

Jezeli Wasz prototyp dotyczy projektowania przestrzeni, zobaczcie, czy mozecie
przeorganizowac istniejgcy przestrzen lub stworzy¢ scenke opisujgca, jak powinno
wygladacé miejsce, ktdérym sie zajmowaliscie, po wprowadzeniu zaktadanych zmian.




ETAP 6.
TESTOWANIE

Zaprezentujcie prototyp wypracowanego rozwigzania Uzytkownikowi
i innym osobom, ktére mogg dostarczy¢ Wam uzytecznych informagiji.
Poproscie o opinie. Na podstawie zebranych danych poprawcie
efekt swojej pracy, jesli zachodzi taka potrzeba.

Warto na tym etapie zada¢ pytania:

+ Ktore aspekty prototypu uwazasz za cenne?

+ Ktore aspekty prototypu uzna za cenne Uzytkownik?

PORADA
+ Nie pomijajcie tej fazy i dbajcie o to, by zebrac opinie Uzytkownikéw i dokonac ich uwaznej analizy.




ETAP 7.
WDROZENIE

A teraz czas na najlepsze!

\Wdrozenie to zastosowanie wypracowanego rozwigzania w realnym
Swiecie przez dtuzszy czas. Nie oznacza to, ze jest to ostateczne
rozwigzanie.

Mozecie kontynuowac jego testowanie i ulepszanie, ale Wasze

rozwigzanie moze juz zacza¢ funkcjonowac jako ukoniczony projekt.

PORADA
+ Nie osiadajcie na laurach! BadZcie otwaci na ciagte ulepszanie i modyfikowanie wypracowanego rozwigzania.




| NARZEDZIA | TECHNIKI

NN Wiecej narzedzi i technik mozecie znaleZ¢ tu: http://service-design.pl/toolbox/ AN

o PERSONA

AN (Przewidywany czas pracy: 30-45 min.) AN .
b Narzedzie do pracy zespotowej, ktére pozwala utozsamic sie z Uzytkownikiem i zrozumie¢, jakie sg
AN jego cele, wartosci i potrzeby. AN R
RS Co nalezy zrobic? Opiszcie wspdlnie Uzytkownika w 5-7 zdaniach na kartce A4, opierajac sie na pytaniach S
N N z planszy ‘Persona’ i przyklejcie jg w widocznym miejscu. Nastepnie na kartkach samoprzylepnych AN
~ zapisujcie szczegdétowe odpowiedzi na pytania z planszy sktadajace sie na obraz Uzytkownika S
N i umieszczajcie je w odpowiednim obszarze. Na koniec narysujcie swoja Persone lub stwérzcie kolaz S
RS reprezentujacy jej postac, np. z wycinkdw gazet. AN
SN N Czego potrzebujecie? ‘Persona’- wydruk A2, lub czysta kartka, flamastry, karteczki samoprzylepne, gazety, N
N papier kolorowy, klej. AN

Rada: Nastawcie sie na stuchanie, obserwacje, pogtebienie swojej wiedzy o Uzytkowniku.

WYWIAD TELEFONICZNY

(Przewidywany czas pracy: 10 min. - 1 badanie telefoniczne)

Narzedzie do pracy indywidualnej, ktore pozwala poszerzy¢ wiedze na temat potrzeb, spostrzezen, N
doswiadczen Uzytkownika. Zebrane przez kazdego z Was informacje umozliwiag Wam wspdlne N
wypracowanie rozwigzan bardziej dopasowanych do realnych potrzeb. N
Co nalezy zrobic? Znajdz w telefonie numer do osoby, ktéra przypomina Waszego Uzytkownika. Zadzwon AN

i zapytaj o jej/jego doswiadczenia, emocje zwigzane z wybranym obszarem. Notuj spostrzezenia, by wykorzysta¢ N
je w trakcie dalszej pracy. Omdwecie w grupie zdobyte informacje. ~
Czego potrzebujecie? Wydruk A4 lub czysta kartka z opracowanymi pytaniami. Dtugopis, telefon. N
Rada: Pamietaj, by na wstepie w sposdb klarowny wyjasni¢ osobie, do ktdrej dzwonisz, cel zbierania )
informaciji. N
Zamiast telefonowac, mozesz przeprowadzi¢ wywiad rozmawiajac bezposrednio z wybrang osoba. ~
Taki wywiad moze by¢ przeprowadzony w kilku sytuacjach: kiedy chcesz dookresli¢, kim jest Twdj S
uzytkownik, kiedy definiujesz problem i kiedy chcesz przetestowac swoje rozwigzanie.

FILTR POMYStOW

(Przewidywany czas pracy: 10-20 min.) N

Narzedzie do pracy zespotowej, ktére pozwala uporzadkowac wygenerowane pomysty w celu N
wyselekcjonowania tych, ktére ztozg sie na Wasze rozwigzanie wyzwania projektowego. S
Co nalezy zrobi¢? Wybierzcie 2 pary kategorii, ktore s istotne z punktu widzenia specyfiki wybranego . )
obszaru i Waszych celéw czy zasobdw, jakie musicie posiadad przy realizowaniu nowych rozwigzan. N
Np.: naktady: drogo — tanio/czas: dtugo — szybko ~
Zapiszcie je na wykresie na przeciwlegtych koricach linii. Rozmiescie kartki z Waszymi pomystami w odpowiednich S
¢wiartkach schematu. Poddajcie krotkiej analizie obraz, ktéry wytonit sie po uporzadkowaniu pomystow.

Czego potrzebujecie? Wydruk A2 lub czysta kartka, flamastry, karteczki samoprzylepne. BN

PROPOZYCJA WARTOSCI L

(Przewidywany czas pracy: 30-45 min.) AN

Narzedzie do pracy zespotowej, ktére pozwala zrozumieé, co przeszkadza Uzytkownikowi w danej ~
ofercie, obszarze czy ustudze, jaka prace musi wykonac, by jej sprostac i jakich korzysci oczekuje. .
Co nalezy zrobi¢? Wypiszcie na kartkach samoprzylepnych ustalone wspdlnie pomysty i umiesécie je na <
planszy w 3 pionowych kolumnach. Przeanalizujcie wszystkie odpowiedzi pod katem zgodnosci z opisem N
Waszej Persony. S
Czego potrzebujecie? Wydruk A2 lub czysta kartka, flamastry, karteczki samoprzylepne. R
Rada: Koncentruj sie na perspektywie Uzytkownika, nie na swoim ,widzimisie” N

SCIEZKA DOSWIADCZEN S

(Przewidywany czas pracy: 30-45 min.) AN

Narzedzie do pracy zespotowej, ktére pozwala zrekonstruowac obraz aktualnej sytuacji z punktu widzenia AN
Uzytkownika, poprzez opisanie wszystkich punktéw jego styku z dang ofertg, obszarem, czy ustuga.

W pierwszej kolejnosci zastandwecie sie, skad Uzytkownik czerpie informacje o danej ofercie, obszarze, N
czy ustudze. Co o niej mysli? Jakie budzi w nim skojarzenia? Jakie robi na nim wrazenie? Kolejny krok, ~
to opis wszystkich krokéw, gdy Uzytkownik korzysta z danej oferty, obszaru, czy ustugi - np. gdy AN
wchodzi do szkoty, do szatni. Co wtedy widzi? Jakie sg jego wrazenia, odczucia? W ostatniej fazie N
wypiszcie, co Uzytkownik opowie bliskim czy znajomym o ofercie, obszarze czy ustudze, kiedy juz z niej
skorzysta. S

Co nalezy zrobic¢? Wypiszcie na kartkach samoprzylepnych ustalone wspdlnie elementy opisu réznych AN
aspektéw aktualnej sytuacji i umiesécie je na planszy w 3 pionowych kolumnach. N
Czego potrzebujecie? Wydruk A2 lub czysta kartka, flamastry, karteczki samoprzylepne. R

N Rada: Pozadane sg informacje jak najbardziej szczegétowe, zapisujcie takze cytaty i zabawne anegdoty. AN
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Matgosia Zmijska - Kurator, praktyk pracy projektowe;.

Od 2005 r. aktywnie dziatajaca w zakresie organizacji wydarzen kulturalnych zlokalizowanych na pograniczu sztuki
i biznesu, w Polsce i na swiecie. Odpowiedzialna za inicjowanie i wdrazanie nowych rozwigzan programowych
i projektowanie doswiadczen uczestnikow todz Design Festival.

0Od 2015 r. realizuje autorskie projekty na rynku. Z wyksztatcenia socjolog ze specjalizacjag komunikowanie i media.
Zdobyta spoteczng optyke wykorzystuje dzis w swojej pracy z metodologig projektowa.

W 2013 r. ukonczyta podyplomowe studia ,zarzadzanie innowacja” (Design Management) w SWPS w Poznaniu.
Wspotpracuje z think-tankiem Service Design Polska. Prowadzi warsztaty z uzyciem narzedzi i technik z obszaru
myslenia projektowego.

Kontakt: m.zmijska@gmail.com

Emilia Kotowacik - Moderator proceséw kreatywnych.

Od 2001 r. zwigzana z projektami z obszaru mody i designu. Przez ostatnie 5 lat Dyrektor ds. Rozwoju £6dz Design
Festival, odpowiedzialna za relacje z partnerami biznesowymi, jak Ceramika Paradyz, IKEA. Pomystodawca i organizator
konferencji BiznesUp 2013, skoncentrowanej na nowoczesnych metodach rozwoju firm.

Od 2014 r. dziata samodzielnie, na styku kultury, edukacji i biznesu. Wspétorganizator Akademii Pana Technika podczas
Gdynia Design Days 2015. Wspotpracuje z think-tankiem Service Design Polska. Prowadzi warsztaty w tematyce
design thinking. Absolwentka todzkiej socjologii i studiéw podyplomowych ,zarzadzanie innowacjg” (design management)
w SWPS w Poznaniu.

Kontakt: ekolowacik@gmail.com

Justyna Turek - Projektantka doswiadczen wizualnych.

Pracuje jako niezalezna projektantka prowadzac nomadniczy styl zycia. Projektuje obiekty, instalacje artystyczne oraz
koncepty graficzne. Swoje doswiadczenie zdobyta pracujgc w studiach projektowych, centrach designu i osrodkach
kultury, w tym w Dan Yeffet Design Studio w Paryzu czy Urban Glass w Nowym Jorku. Studiowata na ASP we Wroctawiu
oraz Aalto University w Helsinkach. Koordynatorka projektéw i warsztatow w ramach festiwali designu, muzycznych
oraz sztuki. Udziela sie jako dziennikarka i reporterka w magazynach poswieconym sztuce i projektowaniu szkta w
Polsce i USA. Pasjonatka zrownowazonego rozwoju, design thinking, urbanistyki, sztuk wizualnych oraz jogi.

Kontakt: justynaturek.design@gmail.com / www.justynaturek.com

Janusz Zmijski - Edukator, nauczyciel dyplomowany.

Nauczyciel dyplomowany (2001), wyktadowca, trener, edukator, autor i redaktor materiatow szkoleniowych, ksigzek i
artykutow. Praktyk: przez 26 lat pracowat w szkotach réznych typdw jako nauczyciel, wychowawca i dyrektor. Od 1996 r.
wspotpracownik Centrum Edukacji Obywatelskiej. Uczestniczyt m.in. w programach: Studium Edukacji Konstytucyjnej i
Obywatelskiej dla nauczycieli WOS w szkotach $rednich (1996-1999); Ekonomia w praktyce. Program nauczania ekonomii
w praktyce w szkole ponadpodstawowej (2013).

Kontakt: januszmijski@gmail.com

Materiaty prasowe/materiaty fotograficzne: Centrum Designu Gdynia, Centrum Edukacji Obywatelskiej.
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Przydatne linki:

1. http://service-design.pl/:
Znajdziecie tu szerszy wachlarz narzedzi i technik projektowych

2. http://www.designthinkingforeducators.com/ - Strona w j. angielskim dla nauczycieli.
Kopalnia wiedzy i pomystow.

3. http://designthinking.pl/ - polski portal wiedzy na temat myslenia projektowego

4. http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html
Przettumaczone na j. polski opracowanie IDEO o design thinking w amerykanskich bibliotekach.

5. http://gettingsmart.com/2013/11/design-thinking-schools-emerging-movement-building-creative-confidence-youth/
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