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Drogie nauczycielki! Drodzy nauczyciele!

Idea Design For Change (DfC) pojawita sie po raz pierwszy w 2009 roku w
szkole Riverside w Ahmedabad w Indiach, jako wyzwanie inspirujgce dzieci do
BYCIA ZMIANA. Obecnie funkcjonuje juz w ponad 200 000 szkot na catym
Swiecie w ponad 60 krajach.

Design For Change rozpoczyna sie od prostej i jednoczesnie petnej mocy
obietnicy: TAK, MOGE!

Mowigc precyzyjniej: DZIECI MOGA)!

Otwieramy przed nimi przestrzen, by juz dzi$ realizowaty projekty zmian
W swoim otoczeniu. Narzedziem we wprowadzaniu zmian jest zainspirowany
metodologig design thinking (myslenie projektowe) proces sktadajacy sie
z czterech prostych krokéw: Poczuj, Kreuj, Dziataj i Inspiruj. W krokach tych
dzieci patrzg na swiat przez soczewki empatii odkrywajgc widoczne i te ukryte
potrzeby spotecznosci wokét nich, wyobrazajg sobie scenariusze rozwigzan,
by potem przeformutowaé swoje pomysty w konkretne dziatania i wdrozy¢ je
W zycie.

Dajgc uczniom i uczennicom okazje do okreslania wyzwan i realizowania
dziatan, ktére w najwiekszym stopniu dotyczg ich samych, ich szkot
i spotecznosci, program Design For Change buduje w dzieciach poczucie
wptywu i inspiruje je do zmieniania swiata na lepsze.

W tym przewodniku wyjasnimy, na czym polega ta inicjatywa i, co
najwazniejsze, jak uruchomié projekt z grupami dzieci i mtodziezy.

“BADZ ZMIANA, KTORA CHCESZ ZOBACZYC W SWIECIE” - GHANDI
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to miedzynarodowy ruch, ktéry oferuje dzieciom mozliwos¢ wprowadzenia
wtasnych pomystéw na zmiane $wiata, zaczynajgc od ich najblizszego
otoczenia.

jest okazjg do budowania zaufania i rozwijania empatii

W trakcie pracy zespotowej dzieci z Kazdy projekt pozwala im wierzy¢ we
catego swiata opracowujg prawdziwe wtasne pomysty, ze mogg polepszy¢
zmiany majgce na celu poprawe ich otaczajacy ich rzeczywistosc
otoczenia poprzez zrozumienie i zainspirowac inne dzieci, ktore nie

i rozwigzywanie sytuaciji, ktére na nie doceniajg swoich mozliwosci. Zarazaja
wplywaja. ich wirusem "TAK, MOGE".
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poprzez proces eksperymentowania

Proces jest podzielony na cztery logiczne
etapy. Dzieci przechodzg od rozpoznania
wyzwania przez generowanie pomystow,
podejmowanie dziatan i w koncu do
podzielenia sie informacjg o swoich
doswiadczeniach z innymi.

Ta metoda pracy opiera sie na zasadzie
"uczenia sie przez dziatanie", zacheca do
eksperymentowania i refleksji na kazdym
etapie oraz postrzegania btedow jako
niezbednej czesci procesu uczenia sie.

w inny i wzbogacajacy sposob

Metodologia jest inspirowana mysleniem
projektowym (Design Thinking),
podejsciem, ktore generuje ewolucje
pomystow w oparciu o umiejetnos¢ bycia
intuicyjnym, interpretowania tego, co
obserwowane i rozwijania emocjonalnie
waznych idei.

Podczas pracy uczestnicy projektu
rozwijajg empatie wobec swojego
srodowiska, szukajg i wybierajg
kreatywne rozwigzania w grupach,
przeksztatcajg je w rzeczywistosc, a na
koniec zastanawiajg sie nad procesem,
ktory przeszli i nad projektem, ktory
stworzyli.

z udziatem wszystkich.

Uczniowie sg zachecani i wyposazani w
narzedzia, procesy i metody analizowania
i kreatywnego rozwigzywania problemow
w grupie, aby mogli korzystac z tych
umiejetnosci nie tylko w szkole, ale i poza
nig.

Wielu uczniéw poza szkotg uzywa bardzo
dobrych sposobdéw myslenia, ktérych nie
ma okazji wykorzystac¢ w szkole: projekt
otwarty jest na wszelkiego rodzaju
talenty, aby kazdy uczen mogt znalez¢
sposob, by wykonac swojg czesc.
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Ty sprawiasz,

ze projekt jest mozliwy
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Bedac nauczycielka/nauczycielem Twoj wktad w uruchomienie Design For Change jest
niezbedny. Po pierwsze, poprzez metodyczne ttumaczenie i wprowadzenie ucznia

w poszczegolne 4 kroki procesu projektowego, a nastepnie moderowanie dziatan w kazdej
grupie. Badz optymista i ciesz sie wszystkim, co robisz, dajac pozytywny, otwarty

i elastyczny stosunek do swoich ucznidéw, myslac i wierzac, ze wszystko jest mozliwe.

DZIECI PRZEDE
WSZYSTKIM

Twoi uczniowie bedg mieli
okazje by¢ odpowiedzialni za
swoje projekty.
Odpowiedzialnos$é rosnie wraz
z mozliwoscig podejmowania
decyzji, przestrzenig na
realizacje wtasnych pomystow
oraz uczeniem sie na btedach.
Interpretuj co dzieje sie wokot
dzieci, inspiruj pomysty,
podejmuj decyzje dotyczace
przebiegu pracy, lecz pozostaw
w rekach dzieci swobode
tworcza. PAMIETAJ - to jest ich
zadanie! Rola nauczyciela
skupia sie na pomaganiu
dziecku w pracy i prowadzeniu
przez caly proces, tworzac
warunki niezbedne do
rozwijania ich projektow.

Jest to ekscytujgca praca,
ktéra wymaga duzej uwagi

i obecnosci oraz wigze sie

z szerokg gama zadan. By¢
moze musisz pomac im lepiej
komunikowa¢ sie w obrebie
grupy, podjaé decyzje, a moze
trzeba tylko przygotowac
materiaty, z ktérych beda
korzystaé. Parafrazujac
przestanie M.Montessori:
“Pomoéz im zrobi¢ to
samodzielnie.”

ZAUFAJ PROCESOWI

Jestesmy przyzwyczajeni do
rozwigzywania problemow w
sposob liniowy, przechodzac
od problemu bezposrednio do
rozwigzania za pomoca
logicznego myslenia za
posrednictwem powigzanych
proceséw, czasami zbyt
szybko.

Filozofia myslenia, na ktérej
opiera sie Design For Change,
zawiera skfadniki, ktére
wymagajg zbieznosci, a takze
rozbieznosci, co ma miejsce
w przypadku kreatywnosci.
Rozgatezia sig, aby poszerzyé
dostepne mozliwosci,

a nastepnie zbiega sie,
wybierajgc najlepsze opcje.

Wraz z poszerzaniem sie
mozliwych opcji rosnie
niepewnos¢ i wtedy moze
pojawi¢ sie dyskomfort,
poniewaz uczen moze czué sie
zagubiony i odczuwac co$ w
rodzaju "zamglenia“, w ktérym
naturalne jest odczucie, ze
zboczyto sie z wtasciwej drogi.
Cho¢ moze to zabrzmie¢
zaskakujgco, jest to znak, ze
jestesmy na dobrej drodze.

Poswiec¢ wystarczajgco duzo
czasu, kazdy krok PKDI
realizujcie bez pospiechu,
poniewaz sg rzeczy, ktére
potrzebuja czasu. Zaufaj
procesowi: niepewnosc¢
zacznie zanikac kiedy projekt
zacznie nabiera¢ ksztattow.
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WSPIERAJ ICH EMPATIE

Wazne jest, aby dzieci uczyly
sie widzie¢ rzeczy

z perspektywy innych ludzi.
Wzmocni to ich zrozumienie

i pozwoli im wyobrazi¢ sobie
rozwigzania oparte na empatii.
Przed rozpoczeciem projektow
zasugeruj ¢wiczenia dla swoich
uczniéw. Podziel grupe na pary
i popros, aby zaobserwowali,
jak uzywaja plecaka i co nosza
w srodku, niech sprébuja
zrozumie¢, w jaki sposéb
uzywa plecaka ich
kolega/kolezanka z klasy.
Gdzie uczen zostawia plecak po
przybyciu do szkoty? Kiedy
uczen go uzywa? Jak go nosi?
Jak zmienia sie jego zawartos¢
kazdego dnia? Co ma uczen,
ktdry rézni sie od nich? ...

To jest
wachlarz!

drzewo!

MODERUJ WSPOLPRACE
W ZESPOLACH

Praca w zespole jest
ekscytujaca i wzbogacajaca:
kazdy zesp6t jest silniejszy niz
jakakolwiek pojedyncza osoba
w nim. Jednak nie zawsze taka
praca jest tatwa. Konieczne
jest osiggniecie porozumienia

i podjecie decyzji
satysfakcjonujacych
wszystkich, a to oznacza
koniecznos¢ ustepstw.
Mozliwe, ze w niektdrych
przypadkach uczniom nie
bedzie tatwo sie zgodzi¢.
Dlatego dla jednego
nauczyciela najlepiej jest
pracowac z matymi zespotami,
a nie grupami od 20 do 30
uczniow. Twérz mniejsze grupy
od 4 do 5 uczniéw, aby méc
nimi zarzadza¢ samodzielnie.

| To jest
/ Sciana!

To
jest
lina!

ZACHEC DO
WZAJEMNEGO
SLUCHANIA

W duzych i matych grupach
konieczne jest stuchanie innych
i uwazanie ich opinii

i pomystow za tak samo
wazne, jak wtasne, nawet jesli
sie z nimi nie zgadzamy.
Zache¢ uczniéw do
prezentowania swoich
pogladéw i uwaznego
stuchania sig¢ nawzajem.
Mozesz poméc im zrozumieé
odmienne opinie budujac
szacunek i wyjasniajgc sposob
ich rozumienia. Spraw, aby
poczuli sie czescig czegos
wiekszego. Wyjasnij im, ze nie
jest wazne, aby ich wiasne
pomysty zostaty zrealizowane,
ale aby zespo6t osiggnat
powszechne zrozumienie tego
co robi i wspélnymi sitami
odpowiedziat na postawione
wyzwanie.
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W dniach, w ktorych podejmujesz wyzwanie z "Design For Change", jest bardzo
prawdopodobne, ze dynamika pracy w klasie bedzie inna niz zwykle: wykonaj niezbedne
przygotowania, aby méc w petni cieszy¢ sie projektem.

Istniejg rézne opcje planowania
pracy w zaleznosci od czasu,
ktéry zdecydowatas/es sie
poswieci¢ procesowi.
Intensywny tydzien projektowy,
a moze 1-2 godziny pracy kilka
razy w tygodniu przez okres
miesigca lub dtuzej wystarczy,
aby przejsc¢ przez wszystkie
etapy bez pospiechu

i maksymalnie wykorzystujac
kazdy krok. Wszystko zalezy
od twojej organizaciji. Stworz
plan pracy, ktéry pomoze
wszystkim zespotom przejs¢
ten proces mniej wiecej w tym
samym tempie. W ten sposob
beda mogli sie nawzajem
odnalez¢ i grupowo dzieli¢ sie
swoimi przezyciami.

W dalszej czesci tego
przewodnika znajdziesz
szacowany czas potrzebny na
kazdy krok PKDI.

Twoi uczniowie beda rozwijac
projekty majace na celu
poprawe S$wiata, zaczynajgc od
wiasnego srodowiska, tj. ze
wszystkiego, co ich otacza.
Aby unikng¢ zbyt duzego
projektu, wygodnie jest
zamknaé¢ go w ramach.
Wybierz szerokie i atrakcyjne
ramy, ktére pozwolg im
zidentyfikowaé rézne mozliwe
punkty dziatania.

Struktura moze by¢ fizyczna
lokalizacjg (wokot szkoty,
sgsiedztwa). Mozesz réwniez
znalez¢ inne punkty, ktére beda
motywowac uczniow
(wspotpraca miedzy szkotami,
relacje z réwiesnikami). A by¢
moze jest jaki$ problem, ktéry
Twoja klasa roztrzasa od
pewnego czasu i to wiasnie on
moze sta¢ sie przyczynkiem do
zdefiniowania wyzwania.

W catym projekcie kazdy dzien
bedzie inny.

Prawdopodobnie zmieni
sposéb, w jaki wykorzystywana
jest przestrzen i czas w klasie.
W niektérych szkotach do
pracy projektowej uzywa sie
duzych przestrzeni, takich jak
sitownia lub plac zabaw,
niektére nawet zmieniaja
rozktady zajeé. Twoi uczniowie
beda dziata¢ bardziej
niezaleznie. Beda np. poruszac
sie po réznych miejscach

w szkole przeprowadzajac
wywiady.

W celu zachowania
bezpieczenstwa dzieci, podziel
sie pracg nadzorujgca z innymi
nauczycielami i/lub poinformu;j
ich o mozliwych zmianach,
ktére to spowoduje.



Przygotuj klase w sposéb
utatwiajacy prace zespotowa
i wspétprace, identyfikujac
wspdlne obszary dla
wszystkich zespotow

i obszaréw dla kazdego
zespotu do pracy nad ich
projektem.

Uzyj wyobrazni: najbardziej
normalna przestrzen moze
przeksztatci¢ sie w co$
atrakcyjnego, poprzez zmiane
swoich zwyktych elementéw.
Przydatne bedzie
dysponowanie duzymi stotami
(lub matymi stolikami
potaczonymi ze sobg),

w ktérych moze odbywac sie
praca zespotowa. Zaleca sie
takze stworzenie obszaru
wolnego, a nawet miejsca do
wypoczynku, ktére moze
okazac sie potrzebne.

Proces pracy nie jest liniowy:
bedziesz postepowat naprzéd
i wstecz, aby méc dokonac
przegladu rzeczy.

Jesli informacje sg widoczne
dla wszystkich, bedziesz magt
wzbogacié¢ wczesniejsze etapy,
jesli zajdzie taka koniecznos¢.
Wizualizacja procesu pomoze
tobie i twoim uczniom
zachowaé kazdy etap jako
czes¢ catosci. W ten sposob
unikniesz stagnacji kolejnych
etapow.

Wygodne i praktyczne jest
uzywanie $cian do dzielenia sie
wszystkim co wypracowywane
jest i ustalane.

DESIGN for
CHANGE

POLSKA

Przygotuj materiaty i uzyskaj
dostep do nich przed
rozpoczeciem projektu.

Potrzebne materialy to:
Kolorowe post-it'y
Rolki papieru lub duze
arkusze do pisania i
przyklejenia na Scianach
Biate kartki z bloku
Tasma samoprzylepna
(tasma malarska jest
najbardziej odpowiednia)
Kolorowe zakreslacze /
markery
Plastelina
Nozyczki
Naklejki
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Aby projekty byly realizowane, wazne jest, aby Twoi uczniowie wiedzieli, ze sg gtéwnymi
graczami i jako tacy muszg zdecydowac sami, czy chca sie podja¢ wyzwania. Nadszedt
moment, aby zaprosi¢ ich do wziecia udziatu w Design For Change.

Aby powiedzie¢ im, czym jest
Design For Change, pokaz im
film, w ktérym Kiran Bir Sethi,
zatozycielka Design For
Change, wyjasnia, jak zrodzit
sie i na czym polega ruch:

http://bit.ly/DFC-Kiran

UWAGA: w ustawieniach filmu,
mozna wigczy¢ automatyczne
ttumaczenie na j.polski.

Na naszej stronie www mozesz
znalez¢ inne filmy, ktére
pomoga ci wyjasnic projekt

i zainspirowac¢ uczniéw:

http.//dfcpolska.org

Wiele z tych filmoéw to historie
chtopcéw i dziewczat, ktorzy
juz przeprowadzili swoje
projekty.

Po pokazie zapytaj ich, co o
tym sadzg i czy chcieliby
wiedzie¢ wiecej.

Razem z dzie¢mi gtosno
zdefiniuj misje Design For
Change:

“Design For Change to
miedzynarodowy ruch, ktory
oferuje chtopcom

i dziewczetom mozliwosé
realizacji wtasnych pomystow
na zmiane Swiata, zaczynajac
od najblizszego srodowiska.”

Kazda czesc¢ tej definicji oddaje
istotny przekaz. Ponizsze
pytania pomogg lepiej to
wykazac:

Czym jest projekt?
Zmiana swiata na lepsze.

Kto musi to zrobi¢?
Dziewczeta i chiopcy, to wy
jestescie glownymi graczami!

Jak mozemy zmienia¢ wielki
Swiat?

Mozecie zacza¢ od
najblizszego otoczenia

i zmieniaé $wiat po kawatkul.

Czy jest to obowigzkowe?
Jest to okazja - chcielibyscie
z niej skorzystaé?

Co trzeba zrobié?

Wciel w zycie swoje pomysty:
chodzi o to, by cos "zrobic¢",

a nie tylko o tym "moéwié".

Czy jestesmy sami?
Udziat w projektach biora
tysiace dzieci w ponad 65
krajach.

Co mamy nadzieje ustysze¢ gdy
skoriczycie realizowaé swoje
projekty?
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Wyjasnij uczniom cztery etapy,
na podstawie ktdrych beda
realizowaé swoje projekty:
POCZUJ, KREUJ, DZIALAJ,
INSPIRUJ.

v &30

Na kolejnych stronach tego
dokumentu znajdziesz
szczegotowy opis kazdego
etapu.

Wczesniej wyjasnij dzieciom
rézne pojecia, ktére moga byé
dla dzieci trudne, a ktére
pojawiajg sie w tym
podreczniku, jak np. empatia
czy burza mézgoéw. W tym celu
mozesz sie postuzyé
ciekawymi fragmentami filméw
np. z “Ulicy Sezamkowe;j”:

Popros ucznidw, aby w trakcie
prac nad projektem robili
zdjecia, filmy, rysunki... aby
notowali wypowiedzi

i magiczne chwile... wszystko
to, co postuzy im do

skonstruowania opowiesci, aby
przekazaé swoje historie innym

osobom na etapie INSPIRUJ.

Bardzo przydatne bedzie
posiadanie pod rekg zwyktego
smartfona, aparatu
fotograficznego lub kamery
wideo. W dzisiejszych czasach
robienie zdje¢ i filméw z
naszymi telefonami
komorkowymi jest bardzo
powszechne - wykorzystaj to!

0

VAN

o |

Jesli zauwazysz, ze chtopak
lub dziewczyna traca
zainteresowanie podczas
projektow, zasugeruj, aby robili
dokumentacje wszystkiego, co
sie dzieje. Spowoduje to
powrét ucznia na wtasciwe
tory.
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POCZUJ
KREUJ
&

DZIALAJ

INSPIRUJ

Na tym etapie dziewczeta i chtopcy
zastanowig sie, co warto zmieni¢
w swoim otoczeniu i zidentyfikujg, jaka
jest przyczyna zaistniatej sytuaciji.

Ten modut obejmuje przeprowadzenie
burzy mézgdw i wizualizacji
oryginalnych, innowacyjnych

i nieszablonowych rozwigzan, ktére
pomoga rozwigzaé wybrany problem.

W tym etapie uczniowie bedg
opracowali wspolnie plan dziatania,
a potem bedg wciela¢ go w zycie.

W tym kroku uczniowie poswiecg czas
na refleksje nad efektami

i doswiadczeniami z projektu oraz
przemyslg sposoby, aby podzieli¢ sie

swojg historig zmian z innymi uczniami,

rodzicami, czy szersza publicznoscia.

DESIGN for
CHANGE

POLSKA

Kompetencje XXIw. rozwijane
w szczegolnosci na tym etapie:
EMPATIA | OBSERWACJA
WRAZLIWOSC NA POTRZEBY
PODEJMOWANIE DECYZJI
EFEKTYWNA KOMUNIKACJA
PEWNOSC SIEBIE

Kompetencje XXIw. rozwijane
w szczegOlnosci na tym etapie:

Kompetencje XXlw. rozwijane
w szczegolnosci na tym etapie:
PLANOWANIE

ZARZADZANIE CZASEM
REALIZACJA POMYSLOW
PODEJMOWANIE DECYZJI
PRACA ZESPOLOWA

Kompetencje XXIw. rozwijane
w szczegOlnosci na tym etapie:
DOKUMENTACJA DZIALAN
UMIEJETNOSC PREZENTACJI
EFEKTYWNA KOMUNIKACJA
PEWNOSC SIEBIE

POCZUCIE SPRAWCZOSCI
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Droga Edu-bohaterko!
Drogi Edu-bohaterze!

Ponizej przedstawiamy Ci Plan Zajec¢, ktéry pomoze Ci wprowadzi¢ Twoja
klase/grupe w $wiat Design For Change (DFC).

Program DFC opiera sie na sprawdzonej 4-stopniowej metodologii PKDI:
Poczuj — Kreuj — Dziataj — Inspiruj. Zostata ona roztozona w czasie na okres,
obejmujacy 21 sesji po ok 45 - 90 minut.

Plan Zaje¢ powstat, by stuzyé Ci pomocg, ale mozesz $miato zrobi¢ to po
swojemu, tak by dziata¢ z jak najwiekszg korzyscig dla swoich ucznidw.
Wszystkie proponowane komentarze czy pytania majg charakter wskazéwek
i pomystow, kitére mozesz zmieniaé wg swoich preferencji czy potrzeb
dzieci.

Nie bdj sie eksperymentowac z réznym przebiegiem zajeé, testowaé rézne
scenariusze i sam/a uczyc sie na btedach!

Naszym celem jest zachecié Cie do takiej pracy z uczniami, ktéra pomoze
dzieciom stworzy¢ wtasny pomyst na lepszy Swiat i przekué go w dziatanie.

Dopinguj wszystkich swoich uczniow do wziecia aktywnego udziatu, tak by te
najbardziej niesmiate gtosy takze miaty szanse zostaé ustyszane. Pozwdl
dzieciom na btedy i tworz okazje do refleksji i uczenia sie na
doswiadczeniach.

Bedziesz prawdziwie zaskoczona/y tym, co wymyslg Twoi uczniowie,
poniewaz moc Superbohatera drzemie w kazdym dziecku, ktére przekona sie

i powie: TAK, MOGE! zmienia¢ swiat kazdego dnia.

15
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Wprowadzenie do metodologii
na przyktadzie historii
Podczas tej sesji uczniowie sprébujg zrozumie¢ na czym polega koncepcja

bohatera dnia codziennego i ze nie trzeba mie¢ jakichs nadzwyczajnych mocy, by
zmienia¢ $wiat. Dowiedzg sie réwniez nieco o DFC oraz o tym, w jaki sposdb Cata klasa

dzieci na catym $wiecie zmieniajg swiat w lepsze miejsce dla nich samych oraz (20-30 0s)

dla innych.

Zapytaj dzieci czy lubig stuchac¢ opowiesci, a nastepnie zacznij stowami: ,Dzisiaj 9
min

opowiemy sobie historie...”

Mozesz uzy¢ ponizszego scenariusza by zaangazowac ucznidw. Przeczytaj akapit N

POCZUJ z historii opisanej przez Gerga Chaytora z English College : A//

“15-letnia Maria, Christian i ich przyjaciele w Chile zauwazyli, ze mtodsi uczniowie Komputer /

Internet
w szkolnym sklepiku nie byli w stanie uzyskac dostepu do punktu wydawania i byli e

popychani przez starsze dzieci.”

Powiedz: ,Hmmm... te dzieci nie miaty dostepu do jedzenia w szkolnym barze... bo
byty wypychane przez starsze dzieci. Jak one mogty sie czuc¢?”
Zbierz kilka odpowiedzi... Przyktadowa odpowiedz ucznia: ,Nie sag szanowane.”

Przeczytaj uczniom czes¢ KREUJ:

“Wyobrazili sobie sklepik, ktory zapewni rowny dostep dla wszystkich dzieci w
szkole. Obserwowali chaos podczas obiadu i zauwazyli, ze lada w punkcie
wydawania byta zbyt wysoka dla mtodszych dzieci. Uczniowie rozmawiali z
kierownikiem sklepiku i dyrektorem szkoty, aby przeprowadzi¢ burze mézgow w
celu znalezienia mozliwych rozwiagzan.”

Zapytaj:
1. Jak mogty sie czué dzieci z opowiesci?
2. Najakie rozwigzania wpadli?

Powiedz:. ,Zobaczmy, czy byli w stanie tego dokonac¢?”
Teraz przeczytaj dzieciom akapit DZIALAJ:

“Uczniowie wymyslili plan i przeprojektowali system kolejki przed sklepikiem,
zaznaczajac linie na podtodze za pomoca widocznej tasmy. Zmniejszyty tez
wysokos¢ lady po jednej stronie o 80 cm, aby mate dzieci mogty z tatwoscia ztozy¢
zamowienie. Dzieki wprowadzeniu ich pomystow, stworzyli sklepik z rownym
dostepem dla WSZYSTKICH w swojej szkole.”

Konczac czyta¢ modut DZIALAJ pozwdl sobie na nutke dramatyzmu: ,Ohhh, zrobili
to!/ Dokonali tego! Byli w stanie zyskac ich szacunek, stworzyli wszystkim rowne
szanse” (uzyj tablicy do zanotowania réznych dziatan, ktére przedsiewzieli).

Daj uczniom czas na podsumowanie dziatan. Podejmij dialog o szacunku i o tym,
co moze oznaczac¢ dla kazdego z nich.

Nastepnie powiedz: ,Historia, ktorg dzisiaj styszelismy jest o Superbohaterach dnia
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codziennego i ich supermocach, dzieki ktorym moga zmieniac Swiat, swoje
srodowisko oraz siebie samych.”
Zobaczcie tych superbohateréw i superbohaterki (pokaz 2 filmiki na Youtube):

1. http://bit.ly/szkolny-bar
2. http://bit.ly/kosze-dla-maluchow

Uwaga: Aby obejrzec¢ filmy musisz mie¢ dostep do internetu. Filmy majg polskie
napisy.

Wybierzcie jakas inng historie lub historie ze strony www.dfcpolska.org

i sprobujcie zastanowi¢ sie nad rozwigzaniami, ktore dzieci same mogtyby
zaproponowac.

Zachec¢ uczniéw do burzy mézgow i zapisz wszystkie mozliwe rozwigzania na
tablicy. Powtorz ten proces z r6znymi historiami, by uczniowie tatwiej mogli
zrozumied, ze oni takze mogg zostac Superbohaterami!

Zamknij sesje refleksjg nad tym, jak sie czuli podczas tego spotkania.
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Wyzwanie rozgrzewkowe

To szybkie wprowadzenie do koncepciji i procesu design thinking pomyslane jest
jako sesja 45-minutowa, by w bardzo szybkim ¢éwiczeniu wprowadzi¢ dzieci do 4
krokow procesu projektowania. W zwigzku z tym, ze jest to bardzo szybkie
¢wiczenie, wazne jest, by nauczyciele monitorowali czas doktadnie, by upewni¢

sie, ze uczniowie wypetnig wszystkie jego czesci i rozumiejg 4 kroki procesu DFC.

Sesja rozpoczyna sie od ¢wiczenia umiejetnosci zadawania pytan, stuchania,
analizy, udzielania/otrzymywania informacji zwrotnych oraz refleks;ji.

Formowanie sie grupy (1 - 5 min)
Do tego zadania podziel uczniéw na pary.

Wskazowka:

Mdw parom regularnie o upfywajgcym czasie, aby wykonaty catg sesje efektywnie zgodnie
z ponizszymi ramami czasowymi. Daj im znaé, kiedy powinni rozpoczynaé kolejne
éwiczenia. ChodZ pomiedzy parami i sprawdzaj, czy zrozumiaty ¢wiczenie i wykonuja je
odpowiednio.

Zaprojektuj plecak szkolny (5 min)
To jest szybkie ¢wiczenie na rysowanie, w ktorym kazdy uczen projektuje

i ilustruje idealny plecak szkolny dla swojego partnera, tak jak go sobie wyobraza.

To zadanie odbywa sie bez zadnej interakcji pomiedzy partnerami w parze. Po
uptywie czasu odktadajg na bok swoje projekty.

Wskazowka:
Poinformuj dzieci przed sesjg, Ze nie chodzi w niej o to, jak dobrze potrafig rysowac,
a o zilustrowanie ICH pomystu na plecak.

Krok 1: Poczuj (10 min)

Teraz kazdy uczen ma 5 minut na przeprowadzenie wywiadu ze swoim partnerem,

aby lepiej zrozumie¢, jak korzysta z plecaka i w zwigzku z tym, jakie ma potrzeby.
Wywiad powinien dotyczyé¢: faktow, funkcji i relacji. Pytania sg zawarte w Karcie
Wywiadu na koncu tej sesji w tym Przewodniku - mozesz jg skserowac i rozdac
uczniom. Odpowiedzi partnera powinny by¢ zapisane w miejscu przy kazdym

z pytan. Jesli uznasz za stosowne, mozesz poprosic¢ uczniéw, by rozbudowywali
odpowiedzi swoich partneréw i zadali wiecej pytan.

Wskazowka:
Upewnij sig, ze para zamieni sie po 5 minutach, by obydwie osoby miaty mozliwos¢
wykonania tego zadania.

Krok 2&3: Kreuj i Dziataj (5 min)
Kazdy uczen ma przeprojektowac kartce na nowej plecak pamietajgc o
potrzebach swojego partnera. Moga to zrobi¢ uzywajac ilustracji i stow.

Wskazéwka:

Zachec ucznidw, by zrezygnowali z oczywistych rozwigzarn i zastanowili sie nad nimi gtebiej.

Krok 4: Inspiruj (10 min)
Popros dzieci, by podzielity sie swoimi zaprojektowanymi na nowo plecakami ze
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Cata klasa
(20-30 0s.)
Podziat na pary

®

45 min

\
2

Kartki A4
Dtugopisy
Otowki / kredki
Karta wywiadu
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swoimi partnerami i poprosili ich o informacje zwrotne, by mogli poprawié¢ swojg
koncepcje. Niech poproszg swojego partnera o porownanie starego i nowego
projektu. Czy wolatby/ wolataby nowy projekt od tego pierwszego? Dlaczego?
Niech poprosza o informacje zwrotne, jak jeszcze ulepszy¢ swdj projekt. Kazdy
uczen ma 5 min. na to zadanie.

Podsumowanie (5 min)

Popros dzieci, by zastanowity sie nad tym, czego nauczyty sie z tego ¢wiczenia,
oraz jakich nowych rzeczy dowiedziaty sie od swoich partneréw po wywiadach
z nimi. Nastepnie powiedz, by zapisali na kartkach odpowiedzi na pytania
sktaniajgce ich do refleksiji:

e Dwie rzeczy, jakie dowiedziatem sie 0 moim partnerze.
e Dwie rzeczy, jakie dowiedziatem sie o tym, jak korzysta ze swojego
plecaka.

Domkniecie (5 min)

Zmiana myslenia daje wazne odkrycia. Podyskutuj z uczniami, na ile zmienit sie
ich poczatkowy projekt i pokaz, jak proces: Poczuj, Kreuj, Dziataj, Inspiruj pozwolit
im na zmiane ich poczgtkowych zatozen. Podkres| znaczenie projektowania

Z uzytkownikiem, nie DLA uzytkownika.

Mozesz zadac¢ ponizsze pytania grupie, by sprawdzi¢ ich rozumienie tematu:

Jak czuli sie w tym rozgrzewkowym wyzwaniu?

Trzy gtéwne rzeczy, ktérych sie nauczyli?

Czy czujg sie gotowi, by zaczgé podréz z Design For Change?

Co uwazajg za szczegolnie trudne/ekscytujgce/inspirujgce | dlaczego?

GRATULACJE! Wtasnie doswiadczyliscie bardzo szybkiej lekcji wykorzystania metodologii design
thinking. Zastosowaliscie cztery proste kroki Poczuj, Kreuj, Dziataj i Inspiruj do zaprojektowania
ROZWIAZANIA, KTORE NIE TYLKO JEST INNE, ALE KTORE CZYNI ROZNICE.

Gtéwna zmiana polega na projektowaniu z uzytkownikiem (identyfikowanie jego rzeczywistych
potrzeb), a nie dla uzytkownika (zaktadaniem, jakie ma potrzeby). W ten sposéb uzyskujemy
rozwigzania, ktére poprawiajg jakos¢ zycia uzytkownikéw.
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KARTA WYWIADU

FAKTY

Twdj plecak jest zrobiony z:
Jaki jest materiat?

Jak duzo ma kieszeni/czesci/przegrodek?
Gdzie korzystasz z plecaka?

Czy plecak ma wzory/logo/obrazki?

WYKORZYSTANIE

Czy korzystasz ze swojego plecaka codzienne?

Czy pachnie?

Co nosisz w plecaku?

Czy tatwo jest znalez¢ rzeczy w plecaku?

Jak go nosisz?

Czy meczysz sie noszgc swoj plecak?

RELACJE

Co jest specjalnego w Twoim plecaku?
Dlaczego?

Co chciatbys zmieni¢ w swoim plecaku?

Czy potrzebujesz czegokolwiek wiecej od
swojego plecaka?

Ptotna/Plastiku/Inny materiat
Miekki/Sliski/Sztywny
1/2/3/4/5/Wigcej niz 5

W szkole/ w domu/ na zajeciach
pozalekcyjnych/ w podrézy

Tak/Nie

Tak/Nie

Tak/Nie (jesli tak, czym pachnie?)

Ksigzki/Drugie $niadanie/Pitke/Dtugopisy/Inne
rzeczy - jakie?

Tak/Nie
Na jednym ramieniu/ Na obydwu ramionach

Tak/ Nie - dlaczego?
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Co wiesz o swoim otoczeniu?
Zaczynajgc od zaproponowanych ram, zache¢ uczniéw do zastanowienia sie nad
dziataniami, sytuacjami i zachowaniami swojego otoczenia, ktére ich dotykaja,
martwig sie nimi lub nie lubig ich i chcieliby poprawi¢. Daj im czas, by pomyslaty Cata klasa
. . . L . . L. (20-30 0s.)
i zastanowity sie nad swoim zyciem osobistym, szkotg, Srodowiskiem.
e Niech zastanowig sie jakie WIDZA problemy? Zasmiecone otoczenie,
szare $ciany, brudne chodniki, brak smietnikéw...? @
e Co CZUJA? Dokuczanie, strach, zal, wstyd, stres podczas egzamindéw, 45-90 min
sprawdzianéw, nuda podczas lekcji...?
e Co SLYSZA? Przeklenstwa, dyskryminacje, nieréwnos¢ ptci...? A/¢\
Przygotuj duzg kartke papieru i powies/przyklej na tablicy lub Scianie. Popros
dzieci, aby napisaty lub narysowaty na osobnych karteczkach samoprzylepnych, TF;os'lrl:apEFeijzr;a
2-3 problemy. Niech uzywajg duzych liter, przejrzystego pisma i piszg, co tylko Karteczki post-it

zechcg - wszystko to, co zaobserwowali. Nastepnie przyklejajg karteczki na Markery
arkusz, ktory przygotowatas/tes. Proces jest bardzo prosty: "Mysle o czyms, pisze

to, mowieg o tym i przyklejam".

Jako moderator zachecaj dzieci do poszukiwania spraw, ktére dotykajg JE

bezposrednio. To sprawi, ze potraktujg te sprawe jako co$ naprawde osobistego

i uczyni proces pracy nad projektem bardziej efektywnym.

Mozliwe, ze nie zgodzisz sie z niektdrymi spostrzezeniami i mozesz nawet
pomyslec, ze sg niewtasciwe. Nie przejmu;j sie i pozwol procesowi ptynggé, jest to
moment na to, aby dzieci wyrazity wszystkie swoje odczucia.

Pamietaj jednak - tutaj szukamy "faktow", a nie "pomystéw". Zachec¢ dzieci, aby
skupili sie na rzeczach, ktére znajg, myslg lub czujg, odktadajgc poszukiwania
rozwigzan dla etapu KREUJ.

Wskazowka:

Nie jest istotne, by problem byt wazny obiektywnie, ale subiektywnie — by uczniowie
pracowali nad czyms co rzeczywiscie ich obchodzi i dotyka. Pomdz im zauwazy¢ wszystko,
co wigze sie z tym problemem — miejsce, ludzi, sytuacje, ktéra ma/miata miejsce.
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Uporzadkuj informacje

Teraz znajdziesz sie przed wielkg iloscig niezorganizowanych karteczek post-it.
Popros ucznidéw, aby podeszli do tablicy, aby je uporzadkowac, tgczgc obserwacije,
ktére ich zdaniem sg ze sobg powigzane. Kazde dziecko bedzie kojarzyto je

i faczyto z innymi. Jest prawdopodobne, ze niektére dzieci beda chciaty
przytgczyc sie do niektorych obserwaciji, a inne bedg uwazag, ze to oddzielne
tematy - zache¢ je do wyjasnienia sobie nawzajem dlaczego tak uwazaja.

Ta metoda moze wydawac sie chaotyczna, poniewaz wszystkie dzieci
uczestniczg w tym samym czasie. Ale przeptywa szybko i tatwo i jest dla nich
bardzo dobrg okazjg do komunikowania sie ze soba.

Po zakonczeniu znajdziesz wszystkie obserwacje zgrupowane w “chmurach
informaciji’, utworzonych wedtug wtasnych kryteriéw grupy.

DESIGN for
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Cata klasa
(20-30 0s.)

®

45 min

1)
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Identyfikacja potencjalnych problemoéw
Kazda "chmura" odzwierciedla zestaw sytuacji, ktére z punktu widzenia twoich
ucznidéw moga by¢ sprzeczne.
Przejdz od chmury do chmury i oméw wszystko, co zawierajg. Zadaj uczniom Cata klasa
pytania pomocnicze, by tatwiej dotkneli przyczyny problemu: (20-30 0s)
e Dowiedz sig, jak doszto do pojawienia sie danego problemu? Zapytaj
,DLACZEGO"? @
e Zapytaj ich rowniez DLACZEGO ta sytuacja ich zaniepokoita, nawet jesli 45 min
odpowiedz na to pytanie wydaje wam sie oczywista.
Popros uczniéw, aby pogrupowali informacje w kazdej z “chmur”. Bardzo A//‘
przydatne bedzie opisanie pogrupowanych informaciji jednym zdaniem
z wyraznym tematem i HASLEM. Prébujcie roznych kombinaciji. Arkusz papieru

Markery
Tasma klejgca

Kiedy ostatecznie uczniowie sformutujg zdanie, ktére jasno podsumowuje
chmure, zapisz je na kartce wielkimi literami i przyklej obok odpowiedniej chmury.
Prawdopodobnie uczniowie mogg uznac ten krok za nuzgcy i bedg probowali cie
pospieszac. Zachowaj cierpliwosc¢ i zache¢ ich do zachowania spokoju, dopdki
nie znajdg odpowiedniego zdania. Jest to bardzo przydatne do okreslenia
mozliwych punktéw dziatania gdzie mozna przeprowadzi¢ zmiane. Uzyj swojej
intuicji, aby pomaoc im okresli¢, co jest dla nich naprawde wazne.

Hastowa nazwa
problemu

Environment / GHG /
Pallution
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Wybor dziatania, ktére nalezy podjaé

Po zidentyfikowaniu obszaréw, ktorych projekt moze dotyczy¢, wazne jest, aby
wybrac te, nad ktérymi dzieci beda pracowac.

System gtosowania podzielony na dwa etapy pomoze dokonac lepszego wyboru.
Popros dzieci, aby zagtosowaty na dwa lub trzy problemy, ktére najbardziej ich
przyciggaja lub sg dla nich wazne. Wybierz te z najwiekszg liczba gtoséw

i poddajcie je gtosowaniu w drugiej turze, tym razem kazda osoba moze odda¢
gtos tylko na jeden problem.

Nie jest konieczne, aby wybierali tylko jedno dziatanie, jednak muszg zdawaé
sobie sprawe, ze im wiecej wybiorg, tym bardziej ztozona bedzie ich praca.
Upewnij sie, ze zdecydowali sie pracowacé nad czyms, co jest dla nich naprawde
wazne: popros ich, aby uzasadnili, jak wptywa na nich wybrany problem, co
sprawia, ze temat jest dla nich wazny i dlaczego chcg go rozwigzac.

Wskazowki:

1. Warto zacheci¢ dzieci, aby wybraty temat poprzez dyskusje, dzielenie sie opiniami
i przekonywanie innych do przytaczenia sie do projektu.
Mozna urzadzi¢ tez tajne gtosowanie nad tematem lub jawne np.: przydzieli¢
kazdemu po 2 kropki (2 gtosy, zaznaczane markerem przy wybranym dziataniu).
Wygrywa ten problem, ktéry ma najwiecej kropek.
Pomdz uczestnikom zrozumied, jak wazna jest metoda wyboru tematu. Czy istnieje
lepsza metoda niz gtosowanie? Taka, aby mniejszos¢ nie poczuta sie zignorowana?
Postaraj sie pomdc dzieciom zrozumieé, jak istotny jest wzajemny szacunek i praca
zespotowa.

Przekaz zespotowi, ze problem to juz nie problem, a raczej szansa — Szansa na Zmiane

[ —

26

POLSKA



DESIGN for
CHANGE

Pogtebienie wiedzy o problemie

Po gtosowaniu, moze okazaé sie, ze wybraliscie jeden problem, ktorym chcecie

sie zaja¢ cata klasa lub kilka probleméw, a kazdym z nich zajmie sie grupa 5-6

oso6b. Jesli na tym etapie dzielisz klase na 5-6 osobowe grupy, daj im czas na Grupy 5-6 os.
swobodng dyskusje. Na poczatek zadaj im pytania i pozwdl im rozmawiac

w grupach. @

1. KIM s3a ludzie zaangazowani w wybrang ,szanse na zmiang"? KOGO ten 45 min
temat dotyka? /niech wypiszg na kartce/
2. Jak myslicie, DLACZEGO sytuacja jest jaka jest? é\
3. Czego nie wiemy o tym zagadnieniu? Co chcielibysmy sie dowiedzie¢? A7
4. KOGO powinni dopytac¢ i jakie informacje chcag uzyskac? Arkuszlfapieru
Kartki A4
Moderuj wszystkie grupy, tak aby cztonkowie kazdej z nich mogli miedzy sobg Markery

s o e . . . - Dtugopisy
podzieli¢ sie swoimi przemysleniami na sprawe. Niech kazda grupa uzyje swojej

tablicy (lub arkusza papieru na tablicy), by wynotowa¢ wnioski.

Niech kazda grupa przygotuje sobie plan wyjscia w teren, a cztonkowie podzielg
miedzy siebie funkcje, np.: kto robi zdjecia, kto notuje, nagrywa itp.
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WyjsScie w teren -
docieramy do zrédta problemu

Nadszedt czas, aby uczniowie mogli poszerzyé i wzbogacié¢ swojg wizje sytuacji,
ktérg postanowili poprawic.

Najwazniejsze, aby zrozumieli jak ‘to’ sie dzieje i dlaczego tak sie dzieje, i co o tym
myslg inni ludzie. Jesli na przyktad chcg dowiedziec¢ sie wiecej o tym, dlaczego
parki sg brudne, muszg iS¢ do parku i zaobserwowag, w jaki sposob staje sie
brudny i dlaczego. Musza popytac¢ ludzi korzystajgcych z parku, a takze tych,
ktérzy go sprzataja.

Spytaj sie swoich uczniow, ktérzy ludzie wg. nich sg dotknigci tg sytuacja, a kiedy )

juz beda to wiedzie¢, zachec ich, aby poszli porozmawiaé z tymi ludZzmi o danym
problemie, aby dowiedzie¢ sie co o tym sgdzg i jak sie w tym odnajduja. Nie
chodzi o to, by wiedzie¢, czy inni myslg, ze wszystko jest w porzadkuy, ale o tym, co
rzeczywiscie myslg o danym problemie. Lepiej jest zadawac otwarte pytania,
ktére zachecajg do rozmow, stuchac anegdot i doswiadczen. Powiedz uczniom,
aby starali sie unika¢ pytan, na ktére mozna odpowiedzie¢ tylko “tak” lub “nie”. Na
przyktad, zamiast pytania: ,Czy trawa jest zielona?” niech zapytaja: ,Jak opisatbys
kolor trawy?”

Wskazowka:

Pokaz im proste narzedzie do przeprowadzania wywiadow - my nazywamy je narzedziem
“dlaczego - dlaczego”. Podczas rozméw z ludZzmi, do kazdej odpowiedzi, ktérg zdobeda
dzieci, muszg zapyta¢ “dlaczego?”, np.: “Dlaczego jest za mato wody? -bo ludzie marnuja
wode! Dlaczego ludzie marnujg wode?” ...i tak dalej, az dotrg do sedna sprawy.

Poszukiwanie prawdziwego zZrédta problemu jest niezwykle istotne. Bez tego
mozemy skonczy¢ rozwigzujgc niewtasciwy problem.

Popros, aby notowali wszystko, co przykuje ich uwage nie omijajgc niczego. Niech
dokumentujg swoje dochodzenie najlepiej jak potrafig (robig rysunki, zdjecia,
filmy, itp.) Przypomnij im, ze jesli zamierzaja robi¢ zdjecia lub nagrywaé filmy
muszg najpierw zapytac innych o pozwolenie.

Powiedz dzieciom, aby podgzaty za istotnymi szczegétami i dowiadywaty sie
wiecej! Jesli zadajg dodatkowe pytania do tego, co juz ustyszaty, dowiedzg sie
nowych rzeczy!

Niech zadajg krétkie pytania, a uzyskujg dtugie odpowiedzi...., nie przerywaja
ludziom, nie sugerujg im, co powinni powiedzie¢. Niech eksplorujg! Jesli ustysza
cos zaskakujgcego, niech podgzajg za tym, i zobaczg, gdzie to ich zaprowadzi.
Celem wywiadu jest zbadanie nieznanego.

28



Podsumowanie zdobytej wiedzy

Daj zespotowi czas na podzielenie sie swoimi obserwacjami. Na koniec, popros
ich o podsumowanie swojej catej wiedzy, upewniajac sie, ze wyjasnili oni:

Z czego skiada sie sytuacja:

Mozliwe, ze stworzg oni teraz nowg interpretacje tego, czego sie nauczyli. Jesli
tak jest, popros ich o przeformutowanie nazwy swojego problemu, by jasno
wyrazic to, jak teraz rozumiejg sytuacje, i by zapisali je duzymi literami na nowej
kartce.

Kogo ona dotyka i w jaki sposéb?

Co myslg, czujg, robig.... ludzie w zwigzku z danym problemem? Przypomnij, ze im

bardziej wizualnie i jasno to wyrazg, tym lepiej. Rysowanie bedzie tu pomocne.
Rozdaj im kartki, by zapisali swoje odpowiedzi duzymi literami.

Jesli masz kilka zespotéw pracujgcych nad tg samg sytuacja, zaproponuj im, by
wykorzystali ten materiat do wyjasnienia swoich wnioskow.

Generowanie wyzwania

Mozesz poming¢ ten krok, jesli kierunek prac wybrany i/lub przeformutowany
w poprzednim kroku jest motywujacy dla Twoich uczniéw. Z drugiej strony, jesli
zdanie, ktore zapisali, nie motywuje ich do dziatania, zasugeruj, by zmienili je na
wyzwanie. Mozemy do tego uzy¢ formuty “W jaki sposéb mozemy....?"

Wyobraz sobie, ze sytuacja, ktérg wybrali uczniowie dotyczy brudnych parkéw,
w ktérych nie mozna swobodnie sie bawié. Wyzwanie, ktore nasuwa sie od razu
to: ,Jak sprawi¢, by parki byty mniej brudne?” Mozemy jednak poszukaé innych
powigzanych wyzwan:

Jak mozemy:

... sprawié¢, by nikt nie $miecit w parkach?
... sSprawié¢, ze parki same sie sprzataja?
... Zmieni¢ $mieci w nie-Smieci?
e .. przemieni¢ $mieci w hustawki?
Popros grupe o zaproponowanie réznych wyzwan i wybranie tego, ktore jest dla

nich najbardziej atrakcyjne i ktére do nich przemawia. Zapisz wybrane wyzwanie

duzymi literami na kartce i przyczep obok materiatéw, ktore stworzyli wczesniej.
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Zanim zaczniecie, wyjasnij uczniom na czym polega burza mézgow i przekaz im
zasady:

1. Zache¢ do najbardziej odjechanych pomystéw — wszystkie pomysty sg na
wage ztota - BEZ KRYTYKI | OCENIANIA

2. IDZCIE NA ILOSC- najlepsza droga do znalezienia dobrego pomystu to
wymyslenie duzej ilosci pomystow!

3. Jedna wypowiedz w danym momencie — stuchanie pomystéw innych
cztonkow zespotu, to najlepszy sposob na zbudowanie dobrego pomystu.

Wskazowka: mtodszym dzieciom mozesz pokazac krétki film z Ulicy Sezamkowej, ktdry
zobrazuje im na czym ten proces polega Uwaga: film jest po
angielsku.

Rozgrzewka (15 min)

Aby sprawi¢, by energia zaczeta ptyngé, mozesz zaczg¢ od zrobienia czegos
zabawnego z dzie¢mi. Postaw na srodku krzesto i popros dzieci, by
zademonstrowaty 100 sposobdw na jego wykorzystanie, poza siadaniem na nim.

Mozesz tez wzig¢ do reki dtugopis i zache¢ uczestnikow, by wymysilili w ciggu 5
minut jak najwiecej jego zastosowan innych niz pisanie.

Mozesz rowniez zagra¢ w szalone pytania! Zapytaj dzieci na przyktad: Co zaba
powiedziata do stonia? Co otéwek powiedziat do dtugopisu? | tak dalej... Oczekuj
i zachecaj do szalonych odpowiedzi, zadbaj przy tym o duzo $miechu!

Chodzi o to, by pomoc dzieciom otworzy¢ ich dzieciece umysty i uwolni¢ moc ich
wyobrazni.

Burza m6zgow nad rozwigzaniem problemu (30 min - 75 min)

Najlepszym sposobem na znalezienie dobrych pomystéw jest generowanie ich
w duzej ilosci. Proponujemy dwie metody utatwiajgce tworzenie pomystow

w zaleznosci od podziatu grup roboczych.
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Umies¢ duzg kartke papieru na tablicy
lub na Scianie, tak aby wszyscy ja
widzieli.

Popros ucznidw, aby przedstawili
swoje pomysty i gtosno je wyrazili. Gdy
zaczng je wymieniac, zapisz wszystkie
propozycje duzymi literami na arkuszu.

Popros kazdg grupe aby usiadta

w kregu i rozdata czyste kartki
kazdemu cztonkowi grupy. Niech
kazdy cztonek zespotu zapisze pie¢
pomystéw na rozwigzanie problemu na
kartce papieru i przekaze jg osobie po
prawej stronie, ta niech doda pieé
nowych pomystéw na tej samej kartce,

DESIGN for
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kontynuujac dopdki wszyscy
cztonkowie nie napisali na wszystkich
kartach.

Popros dzieci, by budowaty na pomystach swoich kolegéw i kolezanek, zamiast sie
z nich $miaé. Przypomnij dzieciom, by uwzgledniaty informacje, ktére otrzymaty od
UZYTKOWNIKOW podczas wywiadu w terenie. Zacheé do tego, by empatycznie
przyjrzaty sie ich potrzebom. Pamietaj, by zawsze projektowac rozwigzania

“Z" uzytkownikami, a nie “DLA”" nich.

Zmotywuj grupe, by wykorzystata swojg wyobraznie, proponowata odwazne,
szalone pomysty, nie oceniajgc zadnej z propozycji. Czasem to te najbardziej
szalone idee okazujg sie tymi najlepszymi. Mozesz wymyslony przez kogos
pomyst rozbi¢, przeksztatci¢ lub potgczy¢ z innym... Dlatego wazne jest, aby
stuchac siebie nawzajem: popros dzieci o uszanowanie kolejki i wyrazanie swoich
pomystéw w jasny i prosty sposob.

Przeptyw kreowania pomystow wyglada tak - najpierw pojawia sie zaledwie kilka
pomystéw (jak lekki deszcz), potem zaczynajg wylewac sie idee (pada deszcz!).
| wreszcie deszcze zndw sie uspokajaja, pojawiajac sie tylko jako kilka nowych
pomystéw. Badz cierpliwy i ufaj swoim uczniom: pomysty pojawig sie!

Kontroluj prace zespotéw i badaj postep ich pracy.
Kiedy uczniowie pozwolg sobie na coraz to bardziej “zwariowane” pomysty,
wspomoz ich pytaniami:

»,a CO Mozesz 0siggnac tym sposobem?”, ,jak myslisz czy istnieje jakies
alternatywne rozwigzanie?”, ,jak chcecie zdoby¢ potrzebne materiaty” oraz ,jak
znajdziecie innych chetnych do pomocy?” itd.

Chodzi o to, by pozwoli¢ im na samodzielne i niezalezne myslenie.

Kiedy juz dzieci skoficzg wymyslaé rozwigzania przejdzcie przez nie razem jeszcze
raz. Mozna wszystko wypunktowac tak, aby mozna byto powrécié do tego na
nastepnych zajeciach. Niech uczniowie podsumujg catosé.
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W tej sesji uczniowie zagtosujg na rozwigzanie, ktore chcg wdrozyé. Poza tym
wymyslg nazwe dla wybranej ,Szansy na Zmiane”.

Twoi uczniowie znajdg wiele mozliwych pomystéw, muszg wiec wybragé, ktéry lub
ktore wcielg w zycie.

Wazne jest, by wierzyli w pomysty, ktére wybiora: popros, by zagtosowali
indywidualnie na swoje ulubione propozycje; na takie, ktére przykuwajg ich uwage
i zainteresowanie.... 3 lub 4 gtosy na osobe zwykle wystarczajg, ale zalezy to od
ilosci wygenerowanych pomystéw (jesli pomystéw jest bardzo duzo przydziel po
10 gtoséw na osobe). Kazdy moze gtosowac jak chce, nawet oddajac kilka swoich
gtosow lub wszystkie na jeden z pomystow.

Wybierz pomysty, ktére otrzymaty najwiecej gtoséw i omow je na forum,
zachecajac uczniéw, by wyobrazili sobie, ktére z nich beda najbardziej pomocne
przy rozwigzywaniu problemu.

Wybrane pomysty sprawdzcie pod wzgledem jakosci metoda

-od wptywu
- od rozwigzania
-od efektu

Rozwigzania dzieci powinny mie¢ szybki wptyw, muszg by¢ duze i odwazne, a ich
efekt powinien by¢ trwaty.

Nastepnie, poswie¢ chwile na gtosowanie nad najlepszym rozwigzaniem przy
wykorzystaniu jednego gtosu na osobe. W tej rundzie mozesz zasugerowaé nowe
kryteria, takie jak: najbardziej oryginalne rozwigzanie; takie, ktére moze poprawi¢
jakos¢ zycia wielu ludzi; najbardziej trwate rozwigzanie; najtatwiejsze do
wdrozenia, itp.

e Jesli cata grupa pracuje nad tym samym punktem, wybierz rozwigzanie,
ktére otrzymato najwiecej gtoséw i podziel grupe na zespoty
wypracowujgce rozne pomysty.

e Jesligrupa juz jest podzielona na zespoty pracujgce nad réznymi
punktami, popros kazdy zespét, by wybrat pomyst, ktéry otrzymat
najwiecej gtoséw.

Po zakonczeniu gtosowania pozwél uczniom wybraé nazwe dla dziatania, co
pozwoli lepiej zdefiniowac problem, np. jesli chcg zredukowac¢ wage plecakéw
szkolnych, to projekt mozna nazwac: ,Lzejszy plecak, prostszy kregostup”. Podziel
ich na grupki, w ktérych wymyslg nazwy, a potem urzgdz gtosowanie wsréd
wszystkich.

Zakoncz zajecia ogtoszeniem nazwy i listg pomystéw do wcielenia w zycie.
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Prototyp to "pierwsza probka" idei, krok w kierunku jej urzeczywistnienia.
Konstruowanie prototypow jest bardzo uzyteczne, aby lepiej zrozumie¢ wizje
swojego pomystu i pomaga uczniom lepiej zdefiniowaé to, co chcieliby zrobié.
Istniejg bardzo réznorodne prototypy: rysunki, modele w skali, kolaze ... nawet
mata prezentacja teatralna (odegranie scenki). Wszystko, co moze im pomaéc
zwizualizowaé pomyst, aby "przeskoczyt z gtowy do rzeczywistosci".

Prototypy muszg by¢ proste i uzyteczne. Celem nie jest tworzenie dziet sztuki, ale
dobra komunikacja miedzy uczniami i zaprezentowanie funkgciji, jakie spetnia¢ ma
rozwigzanie. Celem jest lepsze zdefiniowanie pomystu.

Konstruowanie tréojwymiarowych modeli, nawet najprostsze, pomaga
wizualizowaé koncepcje w namacalny sposob. Mozesz uzy¢ papieru, kartonu,
tasmy, plasteliny, materiatéw z recyclingu, tkanin lub czegokolwiek, co jest

w zasiegu reki.
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Grupy 5-6 os.

®

45-90 min

\)
A2

Naklejki
Papier
Karton

Tasma klejgca
Otowki
Markery
Plastelina
Inne...
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Gdy uczniowie skonczg swoje prototypy, popros ich, aby zaprezentowali swoje
dzieta na forum przed innymi grupami. To niejako pierwszy test ich rozwigzania.
Pozwoli im na zebranie dodatkowych informacji od stuchaczy i ulepszenie
pomystu. Po kazdej prezentacji popros widzéw, aby powiedzieli co w rozwigzaniu
im sie podoba, a co chcieliby do niego dodaé/jak wzbogacic. Daj dzieciom czas
na poprawienie swojej koncepcji, a nastepnie popros, aby cztonkowie kazdego
zespotu zdefiniowali:

Jedno krétkie zdanie podsumowujgce wniosek.
Co osiggniemy, kiedy zostanie wprowadzony w zycie?
Jakie potrzebujemy materiaty (inne zasoby?) i czy konieczne jest wsparcie kogo$

Z zewnatrz?

Popros ich, o wypisanie wszystkiego na duzym arkuszu papieru, aby caty czas
mogli mie¢ to przed oczami podczas realizacji projektu.

Jesli jest na to przestrzen i czas mozesz tez zaplanowac¢ weryfikacje rozwigzan
z odbiorcami pomystow dzieci. To bytby juz prawdziwy sprawdzian przed finalnym
wprowadzeniem rozwigzania.
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Grupy 5-6 os.
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A2

Markery
Kartki
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Plan dziatania

Ostatnim krokiem przed wprowadzeniem pomystu w zycie jest zaplanowanie
dziatania. Popros kazdy zesp6t o wypisanie wszystkich krokdw, ktére uznajg za
konieczne, aby zrealizowa¢ pomyst - kazdy z krokéw na osobnej karteczce post-it
- i nakleja je na tablice lub Sciane.

Kiedy skoriczg, popros, aby utozyli je sekwencyjnie i okreslili, ile czasu beda
potrzebowali, aby wprowadzi¢ dziatania w czyn.

Popros teraz uczniéw, aby narysowali na tablicy lub duzym arkuszu tabeleg,

w ktorej wypiszg wszystkie kroki.

Podzielcie obowigzki na mate grupy zajmujace sie poszczegdlnymi dziataniami
lub przypiszcie do pojedynczych osob, jesli grupa jest mata, bazujgc na
indywidualnych talentach kazdego z cztonkéw grupy. W tabeli zaznaczcie kto i za
co jest odpowiedzialny oraz do kiedy dana czynnos$¢ bedzie wykonana.
Uwzglednijcie miejsce na odznaczanie wykonanych zadan, aby kontrolowac¢
rozwdj sytuacji.

Wskazowka: dobrym pomystem jest dotarcie do organizacji lub specjalistéw pracujgcych

w Waszym obszarze zainteresowari. Pomoze to dzieciom lepiej zrozumie¢ problem, ktory
starajg sie rozwigzad.

Wykorzystajcie tez narzedzie, ktére nazywamy “jak - jak”. W trakcie tworzenia planu dziatar
zachecaj dzieci do pytania: JAK? na kazdym etapie. Np. jesli ich plan sugeruje:
porozmawiamy z rodzicami - zapytaj JAK? OdpowiedZ - zorganizujemy spotkanie

z rodzicami w szkole - zapytaj JAK? OdpowiedZ - ogtaszajgc informacje na apelu szkolnym.
Korzystanie z narzedzia “jak - jak” pomaga dzieciom rozpisac ich pomysty i plany na
najdrobniejsze dziatania.

o o -
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Akcja! - wykonanie planu

W tej czesci uczniowie wprowadzg w zycie plan dziatan, ktéry wymyslili.
Czas sesji jest catkowicie przekazany uczniom, by mogli przeprowadzic¢
odpowiednie dziatania.

Na poczatku ses;ji przejrzyj rézne dziatania, ktérych uczniowie muszg sie podjgé
wedtug swojego planu.

Na koniec kazdej ses;ji zbierz uczniéw i omowcie, na jakim etapie juz sg. Pozwol
takze uczniom zastanowi¢ sie nad tym, co zrobili. Daj im sposobnos¢, by docenili \
swoich réwiesnikow oraz to, czego udato im si¢ nauczyc. 2

Mozliwe, ze dziatania nie zostang zrealizowane tak, jak to sobie wyobrazali twoi
uczniowie. Jesli to sie stanie, nie pozwdl im sie frustrowac. To tylko pierwszy
krok, "pierwsza forma", jakg przyjmuje ich projekt. Moga jg jeszcze ulepszy¢

i podjgé bardziej zaawansowane dziatania: najwazniejszg rzeczg jest to, ze ich
projekt nie pozostaje tylko ideg, ale ma rzeczywistg postac.

Przypomnij swoim uczniom,
aby robili zdjecia, rysowali i

robili notatki ....

Wszystko, co pomoze im
potem opisac¢ swojg historie
na etapie INSPIRUJ
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Refleksja nad zdobytym doswiadczeniem
Proponujemy dwa proste narzedzia oceny, ktére pozwolg na refleksje oraz
zobaczenie Waszych projektéw w dtuzszej perspektywie czasowej.
Anegdoty

Popros uczniéw o narysowanie anegdoty, ktéra wydarzyta sie im w trakcie
projektu, i ktéra wzbudzita w nich emocije... Podzielcie sie tymi rysunkami

omawiajac je lub przyklejajgc na scianie tak, by cata grupa mogta je zobaczy¢.

Doswiadczenie
Popros uczniéw o napisanie na kartkach odpowiedzi na nastepujace pytania:

e Jakich 3 rzeczy dowiedziaty sie o sytuacji, ktorg staraty sie rozwigzacé?
e Jakich 2 rzeczy dowiedziaty sie o swoich kolezankach i kolegach?
e Jakiej 1 rzeczy dowiedziaty sie o sobie?

Refleksja pomaga dzieciom uswiadomic sobie, czego doswiadczyty i czego sie

nauczyty. To dobry sposéb na podsumowywanie wszelkich dziatan.

Te dwa narzedzia oceny utatwig uczniom dyskusje, pozwol, by podzielili sig

z klasg tym, czym chca. Poswiec czas na ten krok, poniewaz najprawdopodobniej

witasnie teraz pojawig sie najbardziej wartosciowe refleksje.
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Cata klasa
(20-30 0s.)

®

45-90 min

ra
Marke
ry
Otowki / dtugopisy
Karteczki post-it
Arkusze papieru
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Czas na refleksje

Krok ten jest niezwykle pomocny w okresleniu aspektow, ktdre zadziataty lepiej
lub gorzej. Stuzy temu nastepne narzedzie ewaluaciji:

Zacznij / Zatrzymaj / Kontynuuj

Podziel grupe na trzy zespoty i zasugeruj uczniom, by osiggneli konsensus w

trzech aspektach. Po pierwsze, na temat czegos, co nie zostato zrobione w

trakcie projektu, a co chcieliby zrobi¢ (ZACZNIJ). Po drugie, na temat czegos, co

zostato zrobione, ale uwazajg oni, ze trzeba to zostawic i nie robi¢ tego )
(ZATRZYMAJ). | na koniec, na temat czegos, co zostato zrobione i warto to robié¢ \/f
dalej (KONTYNUUJ).

Popros o zapisanie kazdego aspektu na post-icie i przyklejenie na trzech
tablicach, kazdej nalezacej do innego bloku (ZACZNIJ / ZATRZYMAJ /
KONTYNUUJ). Mozecie na koniec odczyta¢ i przedyskutowaé Wasze dziatania na
forum.

Ta metoda moze postuzy¢ Twoim uczniom do zrozumienia co zadziatato, a co nie
w ich pracy nad poprawa otoczenia. To doskonaty moment na refleksje catej
grupy, ktéry moze by¢ wykorzystany jako podstawa dla kolejnych projektow. Jest
to niezwykle wazny moment w procesie uczenia sie cztowieka - ewaluacja tego co
zrobit i refleksja na przysztosé.

Pamietaj, ze projekt moze w przysztosci by¢ poprawiany i ze mozesz podejmowaé
sie tych dziatan tak czesto, jak uznasz je za konieczne. Ta umiejetnos¢ wywodzi
sie z praktyki, im czesciej to robisz, tym lepsze efekty osiggasz.
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Zaprezentuj swoj projekt

To jest swietny moment!

Zacznij od docenienia wysitku wszystkich uczniéw. Jak sie czuli? Zachec ich, by
podzielili sie swoimi odczuciami i szczesliwymi momentami z catego procesu.

e Zapytaj czy czujg sie Superbohaterami? Jak chcieliby podzieli¢ sie swoimi
doswiadczeniami i zainspirowac innych?
e Zkim chcieliby sie podzieli¢ swojg historig? (w szkole, spotecznoscia
lokalng, a moze dalej?)
e Jakie sg sposoby, aby podzieli¢ sie tg historig? 2
Twoi uczniowie podjeli dziatania, by zmieniac¢ ich swiat i wazne jest to, by
podzielili sie swoim doswiadczeniem.

Popros o zastanowienie sie nad dziataniami, ktére podjeli: czego sie spodziewali,
a co sie wydarzyto. Popros zespoty o przygotowanie krotkich prezentaciji, by mogli
je przedstawi¢ przed resztg grupy.

Zache¢ uczniéw do przejrzenia wszystkich materiatéw, ktére stworzyli

i przygotowania atrakcyjnej, prostej i niezbyt dtugiej prezentacji, ktéra jasno
przekaze gtéwne punkty ich projektu. Dzielenie sie doswiadczeniami w formie
historii z gtdwnymi aktorami przykuje z pewnoscig uwage grupy.

Stwérz przestrzen na zaprezentowanie ich projektow w takim momencie,
w ktérym mozliwe bedzie stuchanie siebie nawzajem.

Przeksztat¢cie waszg opowies¢ w prezentacije lub film, aby pokaza¢ wasza
podréz przez projekt.

e Podzielcie sie waszg historig z rodzing, szkotg, przyjaciétmi. Zainspirujcie
ich do bycia Superbohaterami.
e Przypomnij powdd, dla ktérego dokonaliscie zmiany i pochwalcie sie, jesli
zaktadany efekt zostat osiggniety
e Podkreslicie wszystko czego sie nauczyliscie i miejcie otwartosé na
wnioski ptyngce z btedéw.
e Czy udato wam sie lepiej zrozumie¢ przyczyne / zachowanie?
Zaobserwujcie zachowanie ludzi pod wptywem waszego rozwigzania
i sprawdZcie czy pozadany efekt zostat osiggniety.
Sprobujcie podtrzymac projekt przez przynajmniej 3 miesigce, aby sprawdzi¢ czy
udato sie osiggna¢ dtugotrwaty efekt.
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Poinformuj o swoim projekcie swiat

Po zakonczeniu prezentacji, wezcie udziat w festiwalu DFC “Tak, Moge! -
wyzwanie zaprojektuj zmianeg!” - naszym corocznym krajowym poszukiwaniu
Superbohateréw i Superbohaterek. Zgtoscie swoja historie na naszej platformie:
http://www.dfcpolska.org w zaktadce “Opisz swdj projekt”.

Po wejsciu na strone, musisz wybraé swoj kraj (Polska) i jezyk, i zarejestrowac sie.

Nastepnie opisz Waszg historie zmiany. Mozesz to zrobi¢ w dwoch formach: jako
foto-relacje lub jako video-relacje. Mozesz dotgczyé dokumentacje fotograficzng
Waszego projektu lub stworzyé 3-minutowy film o Waszej pracy. W obydwu
przypadkach, bedzie trzeba odpowiedzie¢ na kilka prostych pytan dotyczgcych
Waszego projektu.

Pamietaj, ze do kazdego kroku PKDI mozesz doda¢ maksymalnie 4 zdjecia. Jesli
robicie film, to jego dtugos$¢ nie moze przekroczy¢ 3 min, a film musi by¢
umieszczony w serwisie Youtube. W naszym systemie podajecie jedynie link do
filmu.

Grupy 5-6 os.

Markery
Karteczki post-it

Kiedy podzielisz sie Waszg historig z nami, my pokazemy jg swiatu!

43



DESIGN for

POLSKA
Stowarzyszenie Design For Change Polska

www.dfcpolska.org

@creative
commons

44



