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CZY DESIGN THINKING JEST PRZYDATNY
W KSZTALCENIU INZYNIEROW?

4.1 DESIGN THINKING A HEURYSTYKA

Za tworce pojecia design thinking (mys$lenie projektowe) uznawany jest Tim
Brown [6], natomiast metodyka ta byla znana duzo wcze$niej. Mozna zauwazy¢,
iz podejscie reprezentowane w myS$leniu projektowym wykorzystujgce multi
dyscyplinarno$¢, prace zespotowa oraz metody heurystyczne znane jest cztowiekowi
od zarania dziejéw.

Korzeni Kkreatywnego rozwigzywania probleméw mozna sie doszukiwaé
w prehistorii cztowieka, ktéry jako istota mys$laca wykorzystuje rozumowanie logiczne
do rozwigzywania zadan w codziennym zyciu. P6Zniej w starozytno$ci tematyka
ta zajmowat sie Sokrates. Kolejno idee te rozwijali m.in. Lullus, Kartezjusz i Leibnitz.
Metody tworczego rozwigzywania probleméw mozna przedstawi¢ w postaci modelu
pokazanego na rys. 4.1.

. poTRZEBA

FROBLEM

Rys. 4.1 Model procesu twoérczego rozwigzywania probleméw
Zrédto: [11]

W XX w.n.e. pojawity sie nowe interdyscyplinarne dziedziny nauki [19, 24, 23].
W latach 60-tych uksztattowata sie heurystyka, czyli nauka badajaca procesy tworczego
mysSlenia. Z. Martyniak oprécz heurystyki analizowat dziedziny takie jak inwentyka czyli
nauka majgca na celu opracowanie, kodyfikacje i ustalenie strategii zastosowan metod
twdlrczego rozwigzywania problemoéw oraz innowatyka [18, 26] czyli dziedzina nauki,
ktéra zajmuje sie wdrazaniem produktow tworczego mySlenia czyli innowacji
do praktyki [16, 17].
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Myslenie projektowe jest sposobem i strategia tworzenia innowacyjnych
rozwigzan poprzez odpowiednie skoncentrowanie sie na problemach i znalezienie
sposobéw na ich rozwigzanie w sposob kreatywny i zarazem praktyczny. W nauczaniu
tych zagadnien chodzi przede wszystkim o przedstawienie i praktyczne opanowanie
procesu, jaki stosuja profesjonalni projektanci, aby rozwija¢ i tworzy¢ innowacyjne
produkty czy nietypowe rozwigzania skomplikowanych problemow.

Czy to jest potrzebne? Czy nasze programy nauczania nie zawierajg w sobie
wszystkiego co niezbedne? Autorzy przeprowadzili badania ankietowe dotyczace
mozliwosci 1 barier wykorzystania design thinking w procesie dydaktycznym
realizowanym w Akademii Morskiej w Szczecinie. Jedno z pytan dotyczyto oczekiwan
studentéw w stosunku do procesu dydaktycznego (tabela 4.1), ktére to elementy
mogtyby zosta¢ wdrozone w programie miedzywydziatlowego przedmiotu
fakultatywnego ,kreatywne rozwigzywanie probleméw” zaproponowanego przez
autorow.

Tabela 4.1 Co powinno by¢ zawarte w programie
»Kreatywnego rozwiazywania problemow” ?

Odpowiedz % Liczba
Program przedmiotu musi bezwzglednie zawiera¢ ,wiedze zawodowg” 57,60% 72
Przedmiot powinien ksztatci¢ w zakresie autoprezentacji 25,60% 32
Przedmiot powinien uczy¢ pracy zespotowej i negocjacji 77,60% 97
Przedmiot powinien uczy¢ kierowania zespotem 56,00% 70
Przedmiot powinien stanowic rozszerzenie tresci programowych
. . : 27,20% 34
z obowigzkowych przedmiotéw nauczania
Przedmiot powinien promowa¢ osiggniecia psychologii, socjologii, kognitywisty-
- " S : . , 36,80% 46
ki i neurologii w odniesieniu do kreatywnego rozwigzywania probleméw
Przedmiot powinien rozwija¢ umiejetnosci lingwistyczne studentow 35,20% 44
Trudno powiedziec¢ 1,60% 2

Wypelnienia: 125

Wykorzystywanie mySlenia projektowego pozwala studentom zwiekszy¢ pewnos¢
siebie i rozwing¢ kompetencje do tworczego rozwigzywania problemow. Design
thinking wg koncepcji stanfordzkiej sklada sie z pieciu zasadniczych krokéw
(elementdéw w procesie realizacji), ktore przedstawiono schematycznie na rys. 4.2.

Design thinking to pewien usystematyzowany sposéb podejscia do tworzenia,
rozwijania i weryfikowania pomystow poczawszy od zdefiniowania problemu,
dostrzezenia r6znych mozliwosci zwigzanych z problemem, zgromadzenia réznych
pomystow i koncepcji (np. w wyniku burzy mézgéw, zastosowania metody kapeluszy
mySlowych de Bono) [4, 5], testowania, oceniania i redefiniowania
pomystow/probleméw, az po zbudowanie i przetestowanie (ewaluacje) prototypow
[1, 13].
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PROTOTYPE

Rys. 4.2 Moduly sktadowe metodyki design thinking

Zrédto: [22]

Metodyka ta, wykorzystywana i rozwijana przez firmy takie jak IDEO, MyNoodle

czy Institute for the Future, wptyneta istotnie na powstanie, rozwdj i zdobycie rynku
przez produkty takich potentatéw jak Apple, Converse, Coca-Cola, Amazon, FedEx itd.
Poszczegbélnymi etapami metodyki DT s3:

Empathize (wczucie sie w potrzeby odbiorcy) jest faza, ktéra ma na celu gtebokie
i wlasciwe zrozumienie koncowego uzytkownika/klienta/organizacji tak, by spoj-
rze¢ naproblem z jego perspektywy. Uczuciowe utozsamianie sie moze tutaj
polega¢ na doktadnej obserwacji zachowania uzytkownikéw lub przeprowadzeniu
ankiety/wywiadu z potencjalnymi uzytkownikami/klientami. Etap ten pozwala
na rozwiniecie Swiadomosci istnienia wielu mozliwych perspektyw (oprocz wtas-
nej) spojrzenia na dang osobe/problem/wyzwanie.

Define (zdefiniowanie problemu) jest etapem mys$lenia projektowego, w ktérym
realizowane jest okre$lenie istoty problemu biorgc pod uwage m.in. grupe
docelowa (odbiorcow ewentualnego rozwigzania). Sztuka definiowania polega
na odpowiednim sformutowaniu ograniczen, ktére trzeba pokona¢ (np.uwarun-
kowania technologiczne, ekonomiczne, prawne, spoteczne, organizacyjne).
Definicja problemu nie powinna by¢ zbyt waska ani zbyt szeroka.

Ideate (generowanie pomystéw) jest fazg , w ktorej generowana jest duza liczba
idei (np. podczas burzy moézgéw) co daje szerokie spektrum potencjalnych
rozwigzan problemu. Rozwigzania te sg konfrontowane z okreSlonymi wcze$niej
i definiowanymi potrzebami odbiorcéw, co pozwala na znaczng redukcje liczby
zaproponowanych rozwigzan w kolejnych etapach.

Prototype (prototypowanie) stanowi kluczowy etap procesu design thinking.
Prototypowanie polega na stworzeniu prototypu (zwykle modelu) oddajacego idee
proponowanego produktu/rozwigzania. Prototypowanie ma na celu ,unaocz-
nienie” ewentualnego rozwigzania, ktére pomozZe w stworzeniu koncowego
produktu/ ustugi oraz na ocene, czy to rozwigzanie ma szanse funkcjonowac zgod-
nie z zatozeniami. Umozliwia tez podjecie decyzji, w jakim kierunku rozwijac¢ kolej-
ne prototypy, aby osiaggna¢ zaktadany efekt.

Test (testowanie rozwigzan) - istotnym elementem pracy z prototypami jest
regularne testowanie i ocenianie ich przez odbiorcéw proponowanych rozwigzan,
a nastepnie doskonalenie prototypéw zgodnie z ich uwagami i sugestiami.
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4.2

Tak wiec prototypowanie jest procesem iteracyjnym - w Kkolejnych etapach
nastepuje doskonalenie juz opracowanych prototypéw na podstawie przeprowa-
dzonych testow oraz opinii uzytkownikéw. Proces taki zapewnia pozadane
charakterystyki produktu/ustugi/procesu wtasnie dzieki wspotpracy z przysztymi
odbiorcami.

DESIGN THINKING A PROJEKTOWANIE

We wprowadzeniu do [6] stwierdzono, iZ zdaniem zwolennikow metodyki DT

jej gtbwna zaletg jest holistyczne podejscie do pracy projektowej i samego designu,
za$ przeciwnicy uwazaja, ze DT to jedynie rozdmuchana Kkoncepcja biznesowa
nie majgca wiele wspolnego z procesem realnego, narzedziowego projektowania. M.

Lipiec w [15] przywotuje wyglaszane przez zwolennikow DT tezy, ktére poézniej
omawia, a ktére zacytujemy i do ktérych sie kolejno odniesiemy:

,Design to nie tylko forma, ale przede wszystkim rozwigzywanie problemow,
i nie musi dotyczy¢ fizycznych przedmiotow” - M. Lipiec komentuje, Ze nie ma
w tym nic odkrywczego, bo wynika to z rozwoju dziedzin takich jak projektowanie
ustug. Owszem, sadzimy, Ze naturalng konsekwencja rozwoju spoteczenstwa
projektowanie nie tylko produktéw, ale réwniez ustug i proceséw - jednak nie
obala to mozliwos$ci wykorzystania narzedzia nazywanego DT w procesie rozwoju
nowych produktow.

,Designerzy posiadaja specjalny sposéb kreatywnego myS$lenia, ktérego
nie uzywaja konsultanci biznesowi w garniturach” - M. Lipiec powotuje sie
na prace [20] i pisze, Ze nie ma nic magicznego w mysleniu projektantéw i nie ma
gotowej recepty na dobry design. JesteSmy zdania, Ze przystepujac do procesu
projektowania, niezaleznie od tego jak go nazwiemy, nie ma Zadnej gwarancji
na sukces i na to, ze dany produkt sie przyjmie, bo jest to uzaleznione od bardzo
wielu czynnikéw.

»Ale kazdy, nawet Ty drogi kliencie, mozesz by¢ tak fajny jak designerzy, jesli
zaczniesz tylko mys$le¢ jak oni. Nie musisz mie¢ doS§wiadczenia w projektowaniu -
w korncu to nie design tylko ,design thinking””
punktu, ze ,Design thinking” wydaje sie to wszystko ignorowac skupiajac sie tylko
na tych etapach procesu projektowego, ktore sg najbardziej ,fajne” i medialne -
warsztatach kreatywnych, szkicowaniu, generowaniu jak najwiekszej liczby
pomystow. OczywiScie przy projektowaniu jest sporo miejsca na zabawe,
ale przeciez to tylko cze$¢ prawdy. Zadaniem projektantow jest zawsze stworzenie

- Lipiec pisze w odniesieniu do tego

konkretnego rezultatu: czegos co uzytkownik moze zobaczy¢, poczu¢, uzyc. Nie jest
to tylko snucie wizji”. Zgadzamy sie z autorem, Ze w procesie projektowania
sg zmudne etapy, ktére wymagaja duzego naktadu czasu i pracy, jednak to wcale
nie neguje mozliwosci wykorzystania metodyki DT w procesie rozwoju
zaawansowanych produktéw technicznych.
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4.3  DESIGN THINKING A PRAKTYKA

Zajecia oparte na praktycznym rozwigzywaniu probleméw z wykorzystaniem
metod kreatywnego myslenia powinny by¢ realizowane w odpowiednio przystosowanej
przestrzeni, dzieki czemu uczestnicy zaje¢ moga pracowa¢ w warunkach
podwyzszonego komfortu, praca zespotéw i relacje interpersonalne sg dopasowane
do aktualnych potrzeb co jest wynikiem elastycznego rozlokowania stotéw, krzeset
i innego wyposazenia zaleznie od potrzeb instruktora lub mentora (rys. 4.3).
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Rys. 4.3 Stanfordzkie srodowisko pracy kreatywnej

Przyktadowy standard przestrzeni zgodny z zatozeniami kreatywnego mys$lenia
obejmuje:

e zmywalne S$ciany/tablice suchos$cieralne (umozliwiajace pisanie ,po Scianie”)
pelnigce jednoczesnie funkcje tablic magnetycznych,

e przesuwalne $ciany/tablice, mozliwo$¢ zawieszania plakatow/kartek/prac,

¢ mobilne meble, stoty, krzesta,

e plakaty promujgce innowacyjne dziatania,

e tablice magnetyczne do postawienia,

e proste, ale powszechnie dostepne materiaty, jak: plastelina, wykataczki, kolorowe
karteczki samoprzylepne, patyczki do lodéw, stomki, dtugopisy, duze arkusze
papieru, pisaki, klocki Lego itd.

e latwo dostepny Internet oraz dostep do sieci elektryczne;j.
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Pomieszczenie (miejsce) pracy kreatywnej poddawane jest ,resetowi” po realizacji
okreslonych zadan, zaje¢ lub cyklu warsztatow. Przestrzen pracy kreatywnej
w powigzaniu z metodycznym podejSciem antropocentrycznym znanym jako Human-
Centered Design tworzy specyficzne sSrodowisko pracy kreatywne;.

4.4 DESIGN THINKING W SRODOWISKU PRACY KREATYWNE]

Srodowisko pracy kreatywnej, to nie tylko miejsce - to przede wszystkim
przestrzen i idea, wokét ktorych inicjowane projekty sa definiowane, rozwijane
i materializowane. Srodowisko to wykorzystuje takze metody ksztatcenia umiejetnoci
pracy zespotowej w multidyscyplinarnych zespotach na wielu ptaszczyznach -
np. studenci réznych kierunkéw (informatyka, mechatronika, nawigacja, mechanika,
logistyka itd.) rozwiagzujg wspdlnie postawiony problem lub tez studenci, doktoranci,
nauczyciele, mentorzy, specjalisci z centréw transferu technologii, administracji
wspoétpracuja nad powstalg na uczelni trudna kwestig itd. Srodowisko takie pozwala
na efektywng wymiane informacji miedzy nauczycielami i studentami (ang. feedback),
wspotprace osdb o réznej wiedzy, umiejetnosciach i doswiadczeniu [14]. W dalszej
perspektywie moze to by¢ réwniez wykorzystywane do inicjowania wspéipracy
pomiedzy S$rodowiskiem akademickim, rynkiem, terytorialnymi jednostkami
samorzadowymi a innymi instytucjami.

Na bazie doswiadczen autoréw [8] zdobytych na Stanford University w Kalifornii,
USA - uczelni zajmujacej drugie miejsce na Swiecie wedtug Academic Ranking of World
Universities z 2013 r, najpopularniejszego rankingu uwzgledniajgcego osiggniecia
naukowe i badawcze szkét wyzszych - powstala Kkoncepcja przestrzeni pracy
kreatywnej pod robocza nazwa Prototypownia. Srodowisko oparte jest na pomysle
szkoty Design School (Hasso Plattner Institute of Design at Stanford) znanej na Swiecie
jako d.school, wykorzystujacej stanfordzki model ksztatcenia pn. design thinking.

Przyktadowg lokalizacje srodowiska w strukturze uczelni na przyktadzie Akademii
Morskiej w Szczecinie oraz beneficjentdw przestrzeni kreatywnej i relacje miedzy nimi
przedstawiono na rys. 4.4.

Przedstawione Srodowisko nie stanowi jednak transferu istniejagcego w Stanford
rozwigzania. Chodzi o wykorzystanie potencjatu, jaki ma w sobie d.school, dostosowanie
go do polskich realiow oraz potaczenie z dobrymi praktykami projektowania, budowy
i testowania prototypdw, a takze zasadami pracy zespotowej przy problemach
wymagajacych innowacyjnego podejscia podczas poszukiwania rozwigzan optymalnych.

Nalezy jednak zauwazy¢, iz Srodowisko pracy kreatywnej w odrdznieniu od wielu
»programéw” i ,projektow” nie jest przedsiewzieciem teoretycznym tylko praktycznym.
Jedynie w takiej postaci ma ona sens istnie¢. Podobnie, podstawowg zasada
stanfordzkiej d.school jest nauka poprzez dziatanie (ang. learning by doing). Co wiecej,
Srodowisko pracy kreatywnej nie jest i nie moze by¢ przedsiewzieciem jednorazowym
czy krotkoterminowym. Nie przynosi tez natychmiastowych, materialnych zyskow,
alew perspektywie dtugofalowej przynosi wymierne KkorzySci materialne
i niematerialne (np. sponsoring firm, optaty za rozwigzywanie probleméw firm czy
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rozwdj produktéw i ustug, tworzenie nowych modeli biznesowych, poprawa wizerunku
uczelni, rozwiniecie Swiadomosci konieczno$ci Scistej wspotpracy nauki z przemystem,
opracowanie nowych strategii zarzadzania, pobudzenie przedsiebiorczosci studenckiej,
staze i miejsca pracy w przedsiebiorstwach kooperujgcych itd.) [7].
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Rys. 4.4 Przykladowe miejsce Prototypowni w strukturze AM w Szczecinie
Zrédto: [12]

Srodowisko pracy kreatywnej moze réwniez stanowié¢ element procesu
badawczego realizowanego przez uczelnie. Przykltadowe relacje pomiedzy
srodowiskiem pracy kreatywnej, laboratoriami badawczymi wykonujacymi zlecone
ekspertyzy, centrum transferu technologii ,sp6tka celowa AM w Szczecinie a zlecajgcymi
prace podmiotami zewnetrznymi przedstawiono na rys. 4.5.
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Rys. 4.5 Srodowisko pracy kreatywnej to nie laboratorium badawcze
Zrédto: [12]
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4.5 DESIGN THINKING A ,KLASYCZNE ZAJECIA DYDAKTYCZNE"

Moze sie wydawaé, ze dydaktyka w srodowisku pracy kreatywnej niczym nie rézni
sie od zaje¢ laboratoryjnych lub na symulatorze, gdzie studenci rowniez nabywaja
umiejetnosci praktyczne. Réznice miedzy laboratoriami/symulatorami a $rodowiskiem
pracy kreatywnej polegaja na tym, ze:

e podczas zaje¢ w laboratorium czy na symulatorze studenci pracuja w duzej mierze
indywidualnie lub w parach, wiec interakcja z innymi osobami jest niska
(projektowanie zas musi odbywac sie zespotowo);

e podczas pracy w laboratorium dziatania studentéw wynikaja z narzuconego
schematu procesu i nie sa oparte o metody wykorzystywane w tzw. twérczym
rozwigzywaniu probleméw (metody innowatyczne/inwentyczne);

e studenci w laboratorium korzystaja z komputeréw, maszyn i urzadzen
(nie wykonujg prototypoéw witasnorecznie);

e przedmiotem (materiatem) do pracy w przestrzeni kreatywnej moga by¢
prototypy stanowigce zaré6wno materialne odwzorowanie rzeczywistosci, obiektu,
procesu czy zjawiska, jak réwniez bardziej abstrakcyjne modele i koncepcje;

e w zajeciach w laboratorium/na symulatorze biorg udzial osoby z tej samej
dziedziny (kierunku studiéow), czyli osoby o podobnych kwalifikacjach
i wyksztatceniu (w przestrzeni kreatywnej pracujg zespoty oséb o réznych
kwalifikacjach, umiejetnosciach, wyksztatceniu i wieku gwarantujgc rézny punkt
widzenia);

e w ,klasycznych laboratoriach” studenci nie pracuja w sposéb projektowy,
a podstawowag zasadg prototypowania metoda design thinking jest praca w sposéb
projektowy (ang. project-based work);

e podczas, gdy zakres prac realizowanych w laboratorium odnosi sie do wybrane;j
dziedziny wiedzy, zadania do wykonania w ramach przestrzeni kreatywnej moga
dotyczy¢ wszelkich probleméw, poczawszy od spotecznych i politycznych,
a konczac na medycynie, inzynierii, biologii i cybernetyce;

e dzieki pracy w multidyscyplinarnych zespotach rozwigzania uzyskane
w przestrzeni kreatywnej oprécz wypracowanego konsensusu cztonkéw zespotu
beda zawieralty warto§¢ dodang wynikajaca z  dyskusji  zespotuy,
multidyscyplinarnego sktadu zespotu oraz innowatycznych metod rozwigzywania
problemdw (za pomocg metody Delfickiej, burzy mézgéw);

e w przestrzeni kreatywnej studenci ucza sie prowadzenia projektow zespotowych
i pracy grupowej w czynny i bierny sposob, rozwijajac jednocze$nie umiejetnosci
prospoteczne, korzystajac z osiggnie¢ nauki o zarzadzaniu, psychologii, neurologii
i kognitywistyki. W ramach zaje¢ warsztatowych wykorzystujacych w praktyce
metodyke design thinking moga by¢ rozwigzywane zadania wymagajace
multidyscyplinarnego podejScia lokujace sie w réznych dziedzinach zycia, nauki,
techniki itd., m.in. takich jak:
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o zaprojektowanie systemu wspomagania decyzji w zakresie obstugi silnika
gtownego w trudnych warunkach nawigacyjnych (sztormowych, przebywania
na wodach ptytkich, w waskich przesmykach).

o zaprojektowanie interfejsu systemu sterowania uktadem napedowym statku
biorgc  pod uwage wymogi uzytkownika, bezpieczenstwo zatogi
oraz konfiguracje uktadu napedowego.

o zaprojektowanie przyrzadow specjalnego przeznaczenia do aktywowania
lubrykatoréw  silnika  gtéwnego w  fazie przygotowania silnika
do uruchomienia.

o opracowanie optymalnego rozlokowania syren alarmowych i sygnalizacji
Swietlnej w maszynowni biorgc pod uwage Kkryterium bezpieczenstwa
oraz minimalizacji liczby elementéw (opracowa¢ metodyke projektowania).

o zaprojektowanie przyjaznego dla uzytkownika interfejsu dokumentu
tekstowego Microsoft Word.

o aranzacja pomieszczenia X, by znalazto sie w nim miejsce na dodatkowe
meble/sprzet w ilosci y.

o wykonanie prezentacji oceniajacej zalety i wady procesu dydaktycznego
na uczelni.

o wykonanie analizy nt. poprawy zycia w akademiku.

PODSUMOWANIE

Metodyka praktycznego rozwigzywania problemoéw znalazta zastosowanie
w realizacji procesu dydaktycznego w USA, Kanadzie i krajach skandynawskich. Autorzy
mieli szanse poszerzy¢ wiedze w zakresie, m.in. amerykanskiego i finskiego modelu
wspotpracy uniwersytetow i podmiotow gospodarczych, komercjalizacji wynikow
badan oraz zasad finansowania badan naukowych w Finlandii [9, 10]. Dziatania
tamtejszych uniwersytetdw sa silnie ukierunkowane na uzyskanie praktycznych
wynikéw prac badawczych i na $cistg wspotprace z gospodarka. Finski model dydaktyki,
wg OECD uczynit w 2009 roku Finlandie drugim najlepszym (rys. 4.6) pod wzgledem
systemu edukacyjnego krajem na Swiecie [21]. Finlandia, podobnie jak inne kraje
skandynawskie, w procesie dydaktycznym ktadzie bardzo duzy nacisk na praktyczne
aspekty, w tym duza liczbe projektow realizowanych przez studentow podczas zajec
prowadzonych w systemie uczenia sie poprzez rozw0j umiejetnosci praktycznych LbD
(ang. Learning by Developing) oraz ksztalcenia problemowego PBL (ang. Problem Based
Learning lub Project Based Learning). Modele te doskonale komponuja sie z platforma
edukacyjng realizujagca multi- i interdyscyplinarne projekty studenckie w systemie
student - uniwersytet - przemyst, czego przyktadem jest miedzywydziatowa jednostka
Design Factory dzialajgca na Aalto University oraz wspierajgca przedsiebiorczos¢
studencka szkota StartUp School na Haaga-Helia University of Applied Sciences. Design
Factory jest w wielu miejscach bardzo podobna do stanfordzkiej d.school, a realizowane
tam projekty w aktywny sposéb wykorzystuja metodyke design thinking [25].
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Uwazamy, Ze specyficzne podejscie charakteryzujace design thinking powoduje,
iz platformy te funkcjonuja skutecznie i przynoszg oczekiwane rezultaty stymulujac
przedsiebiorczo$¢ akademicky, aktywizujac zawodowo studentéw i usamodzielniajac
ich w procesie rozwigzywania problemow prywatnych i zawodowych.

Niezwykle istotne wiec jest dopasowanie i wdrozenie takich modeli do polskich
realiow, co stanowi podstawowy cel naukowy projektu. Uzyskane wyniki moga
jednoczesnie stac sie istotnym wkladem w rozwoéj metod heurystycznych, metodologie
pracy dydaktycznej oraz wybrane dziaty socjologii i ekonomii.

Performance on the mathematics and reading scales in PISA 2009
Mean score

B Reading B Mathematics

550
Above the OECD average

OECD average in mathematics: 496

\

525 |

475
OECD average in reading: 493
450 |
425

400 |
Below the OECD average
375 H

30 L
LFE XS SEE FEL FFITFFHA T T EF ST S E L F R T LF S

Statiink ez http://dx.doi.org/10.1787/888932506476
OECD FACTBOOK 2011 ® OECD 2011

Rys. 4.6 Wyniki testow systemow edukacji krajéw OECD w 2009 roku
Zrédto: [21]

W odniesieniu do przedstawionych w materiale zarzutow stawianych metodyce
DT, daje sie zauwazy¢, iz gtéwny nacisk antagonistow jest potozony na kwestie zwigzane
z réznicowaniem definicji designu i design thinking. Jakkolwiek by sie ten proces
nie nazywal jest to wcigz proces projektowania i zdaniem autoréw kwestia
wyodrebnienia nazwy design thinking jako samodzielnej metodyki wynika z pewnych
nowych elementow dodanych do tego czym wcze$niej byt design. W dzisiejszych
czasach, aby produkt spetniat oczekiwania rynku, proces projektowania musi by¢ oparty
o elementy burzy mo6zgdow, konsultacje w multi dyscyplinarnych zespotach oraz analizie
potrzeb konncowego odbiorcy projektowanego produktu.

Czeste zarzuty dotyczace duzej liczby zottych karteczek (post-it), ruchomych
stotow i przesuwnych tablic jako drogi do sukcesu w rozwigzywanym problemie
wynikajg z nieporozumienia i niezrozumienia istoty design thinking. Elementy te czynig
proces dydaktyczny bardziej elastycznym i komfortowym i nie zamienig odpowiedniego
heurystycznego podejscia do rozwigzywanych probleméw np. bazujac na burzy
mozgoéw. Potaczenie wszystkich elementéw skupionych w design thinking czynia
te metodyke wyjatkowg i pozwalajg na uzyskanie dobrych wynikéw oczekiwanych przez
odbiorce koncowego. Ponadto nalezy podkresli¢, ze metody heurystyczne nie zastepuja
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wiedzy inzynierskiej niezbednej do rozwigzywania problemoéw, a jedynie czynig proces
poszukiwania problemdéw bardziej efektywnym.

Wyrazamy przekonanie, ze kreatywnos$ci mozna sie nauczy¢ i ze to cecha nabyta,
co m.in. postulowat w latach 50-tych ubiegtego stulecia rosyjski wynalazca Henryk
Altszuller - autor stynnego ,algorytmu wynalazku” [2, 3] oraz metodyki TRIZ
(pol. Teoria Rozwigzywania Innowacyjnych Zagadnien). Roéwnolegle tezy te byty
podtrzymywane przez uczonych z wielu krajow.

W aktualnie realizowanych programach studiéw w wielu krajach wciaz brak jest
odpowiedniego nacisku na takie kompetencje absolwenta jak umiejetno$¢ pracy
projektowej,  zespotowe  rozwigzywanie  probleméw, multi dyscyplinarne
i interdyscyplinarne podejscie do analizowanych zagadnien, wtasciwe budowanie
zespotu i zarzadzanie nim, prowadzenie negocjacji i inne umiejetnosci miekkie.

Forma zaje¢ w Srodowisku pracy kreatywnej jest baza do uzyskania wielu
pomystéw, np. na prowadzenie firmy przez studentéw, co moze przyczyni¢ sie
do wzrostu przedsiebiorczosci akademickiej, humanistycznego podejscia
do rozwigzywanych probleméw oraz efektywnej wspotpracy miedzy réznymi
dziedzinami. Podsumowujgc niniejszy artykut sadzimy, ze twarda wiedza jaka uzyskuja
studenci studiéw inzynierskich nie jest wystarczajaca dla uksztattowania wtasciwych
kompetencji jakie powinien posiada¢ inzynier XXI wieku. A w rozwoju odpowiednich
kompetencji studentéw niezmiernie przydatne wydaje sie wykorzystanie metodyki
design thinking.

PODZIEKOWANIA

Przeglad metod heurystycznych oraz ocena ich stosowalnosci w eksperckich
systemach podejmowania decyzji oraz rozwigzywaniu zadan inzynierskich
zrealizowana zostata: w wyniku badan dotowanych przez Narodowe Centrum Nauki,
wramach Grantu NCN 2011/01/D/ST8/07827 "Analiza wazno$ci elementéw
w strukturze niezawodnoSciowej ztozonych systemow technicznych na przykiadzie
sitowni okretowej."
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CZY DESIGN THINKING JEST PRZYDATNY W KSZTALCENIU INZYNIEROW ?

Streszczenie: W artykule scharakteryzowano metodyke design thinking (DT). Przedstawiono
zarzuty stawiane tej metodyce i odniesiono sie do nich. Przedstawiono przyktady probleméw, ktére
mogq by¢ rozwiqzywane z wykorzystaniem DT. Wskazano, ze efektywne wykorzystanie
DT moZliwe jest w odpowiednio przygotowanej przestrzeni kreatywnej tworzqcej element
Srodowiska pracy kreatywnej. Poréwnano zajecia w srodowisku pracy kreatywnej do ,klasycznych
zaje¢ dydaktycznych” i Przedstawiono jego przyktadowq lokalizacje w strukturze uczelni wyzszej.
Odniesiono sie do koniecznosci multidyscyplinarnego ksztatcenia inzynieréw z praktycznym
wykorzystaniem metod heurystycznych.

Stowa kluczowe: Metody heurystyczne, myslenie projektowe, przestrzenn kreatywna,
prototypowanie

IS DESIGN THINKING USEFUL IN EDUCATING ENGINEERS ?

Abstract: The paper presents the design thinking (DT) methodology together with objections
raised against it and discussion on them. Example wicked problems to be solved by means of DT
have been shown. It has also been pointed that the DT application might be effective
in an appropriately designed and prepared creative space being a component of a creative working
environment. A traditional class has been compared to the class led in a creative space. An example
university structure referring to and containing a creative space has been shown. Finally, the
necessity for multidisciplinary education of engineers with the practical use of heuristic methods
has been discussed.

Key words: Heuristic methods, design thinking, creative space, prototyping
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