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Porazka na maksa,

czyli czemu ludzie sie poddaja i jak sobie z tym radzi¢

Nie jestesmy w stanie przewidziec przysztosci, ani zabezpieczyc¢
wszystkich mozliwych scenariuszy. Poza jedyng statg, jakg jest zmiana,
nie ma nic pewnego, wiec nie wiemy, z jakimi wyzwaniami bedg sie
mierzyC na co dzien nasi uczniowie. Mozemy jednak Smiato zatozyc,

ze nie tylko w odlegtej przysztosci, ale w dowolnym przedsiewzieciu,
zawsze cos pojdzie inaczej niz w pierwotnym planie. ©

© Wraz z rozwojem cywilizacyjnym coraz bardziej
przydatne stajg sie¢ umiejetnosci dziatania w warun-
kach niepewnosci i elastycznego podejmowania
decyzji. Warto wiec wyposazy¢ siebie i ucznidow
w kompetencje pozwalajgce na maksa wykorzysty-
wac porazki i wyciggac¢ z nich wnioski, zamiast pod-
dawac sie w sytuacjach, kiedy nie wszystko idzie
zgodnie z planem. Potrzebujemy umiejetnosci nie
tylko uczenia sig, ale rowniez ciggtego oduczania sie.
Jednym z podejsé, ktére pozwala rozwija¢ te kom-
petencje, a do tego pomaga okreslac, gdzie inwesto-
wac ograniczony czas i energig, jest design thinking
(DT, ang. myslenie projektanckie). ®

Mysl jak projektant

DT to sposob, w jaki na co dzien dziatajg projek-
tanci, tworzac produkty i ustugi. Podejscie to sta-
wia w centrum odbiorce i jego potrzeby, co daje
zewnetrzny punkt skupienia i wspolne dla catego
zespotu kryterium decyzyjne. Dzieki temu, ze pra-
cujemy w szybkich cyklach i zbieramy duzo infor-
macji zwrotnych, na biezgco weryfikujemy kurs,
w ktérym podgzamy. Uczymy sie tez w matych
krokach, jak radzi¢ sobie z porazkami — negatyw-
nymi wynikami eksperymentow - i jak wyciggac
z nich wnioski do nastepnych dziatan. Dzieki zmi-
nimalizowanym konsekwencjom, jest to forma
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tatwo przyswajalna i pozwala na szybki rozwg;j.
W praktyce rozwijamy elastycznos¢ oraz bra-
nie odpowiedzialnosci za dziatania, a przy oka-
zji wzmacniamy poczucie sprawczosci u siebie,
i uuczniéw. ®

Szybka pomoc porazkowa

1. Stworz przestrzen. Zorganizuj czas na roz-
mowe z uczniami o tym, co sie stato i jak
sie z tym czujecie.

2. Omowcie sytuacje. Porozmawiajcie 0 powo-
dach, wczesnych sygnatach i skutkach.
Zadbaij, by oprécz negatywnych konsekwen-
cji wybrzmiaty rowniez pozytywne strony.

3. Ustalcie alternatywy. Zastanowcie sie, jak
mozna zapobiec takiej sytuacji w przyszto-
$ci. Co nastepnym razem chcielibyscie
zrobi¢ inaczej?

4. Wybierzcie nastepny krok. Oméw z zespo-
tem, jakie wnioski macie z tej sytuacji i co
moze by¢ nastepnym dziataniem. Wybierz-
cie najbardziej obiecujgca opcje.

5. Eksperymentujcie dalej! SprawdZcie inne
Sciezki i sposoby. Dajcie sie zaskoczy¢
nowym perspektywom!




Proces zamiast loterii

Analizujac, czemu porazki powodujg spustoszenie
nie tylko w projektach szkolnych, ale tez w innych
przedsiewzieciach, mozemy wskazac¢ szereg réz-
norodnych czynnikéw. Wiele z nich to elementy,
ktére mozemy skutecznie rozwijaé, korzystajgc
z myslenia projektanckiego.

Czes¢ ucznidow zniecheca sie w projektach, bo
oczekuje szybkich i tatwych rezultatéw, a porazke
widzi jako sygnat do odwrotu. Realizujgc projekt
z wykorzystaniem DT, zarzadzamy tym juz od
poczatku. Nie liczymy, ze wygramy na kreatywnej
loterii i ,jako$ to bedzie”, a planujemy zespotowe

Kolejne etapy procesu w podejsciu design thinking N

» empatia — prowadzimy badania odbiorcow
i rzeczywistosci, w jakiej funkcjonuija,

* diagnoza — definiujemy potrzeby i wyzwania,
zeby zdecydowac, czym warto sie zajac,

* generowanie — szukamy wielu réznorodnych
opcji na rozwigzania,

dziatania, ktére krok po kroku majg doprowadzic¢
nas do pozadanego rozwigzania.

Projektujgc sam projekt, zapraszamy uczniéw do
przejscia przez konkretne fazy i dziatania, w kto-
rych, w zamian za prace i zaangazowanie, dostaja
kolejne efekty. Okreslamy, jak bedziemy dziatac,
pozwalamy uczniom wybra¢, nad czym doktadnie
chca pracowacd i doprecyzowac, co chcg osiggnag.
Kiedy wyzwanie jest wybrane i uczniowie chca
co$ zmieni¢ w danym obszarze, tatwo jest usta-
wi¢ oczekiwania na celowe szukanie btednych
zatozen czy nieudanych pomystéw i usuniecie ich
wptywu na tworzone rozwigzanie.

* prototypowanie — szybko i tanio materializu-
jemy wybrane pomysty,

* testowanie — zbieramy informacje zwrotne od
odbiorcow w celu ulepszenia rozwigzania.
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Dla czesci ucznidéw porazka moze stanowi¢ potwier-
dzenie ich osobistych brakéw i stabosci. tatwo im
w tych trudniejszych momentach skupi¢ sie na wta-
snych stabosciach i utkng¢ w mrocznym bagnie
rozpaczy w poczuciu bezsilnosci. DT przychodzi tu
z pomocg na dwa sposoby. Po pierwsze, pracujgc
w interdyscyplinarnym zespole, w ktérym réznorodni
cztonkowie tgczg swe sity ku realizacji wspélnego
celu, wielu porazek udaje sie unikng¢, bo uwzgled-
niamy rézne perspektywy i doswiadczenia.

Po drugie, w zespole wymieniamy sie wiedzg
i doswiadczeniami roéwniez z obszaru porazki.
Kiedy analizujemy wtasne btedy w oderwaniu od
reszty Swiata, trudno dostrzec, jak bardzo jestesmy
podobni do innych. Cho¢ wiele nas rézni, to jako
ludzie mamy réwniez podobne potrzeby i doswiad-
czenia. Nie jesteSmy tacy wyjgtkowi réwniez
w popetnianiu bteddéw.

Pracujac projektowo w zespole, obserwujemy nie
tylko swoje niedociggniecia, ale tezzmaganiainnych.
Widzac uniwersalnos¢ staran i popetniania btedéw,
uruchamiamy wiekszg zyczliwos¢ i otwartos¢ na
doswiadczenia porazki. Dzieki temu mozemy szyb-
ciej przejs¢ do kolejnego etapu nauki — wnioskow,
decyzji i dalszych dziatan.

Dla czesci ucznidw porazka oznacza koniec, bo nie
potrafig sobie wyobrazi¢ innych mozliwosci. Prze-
ciez najlepszy pomyst upadt. Co innego wiec moze
sie uda¢?

Design thinking dba o ten aspekt, zapewniajgc zespo-
towi zaplecze z bogatg liczbg mozliwosci do wyboru
na kazdym kroku. Dzieki wykorzystywaniu myslenia
dywergencyjnego, od poczatku tworzymy szeroki
horyzont mozliwosci, wytyczamy wiele mozliwych
drég i generujemy opcje, z ktérych mozna wybiera€.
Poprzez takg praktyke rozwijamy projektancki ,mie-
sien kreatywnosci” i tworzenie nowych pomystéw
czy scenariuszy staje sie coraz prostsze.

Wazne jest tez to, ze w DT nie realizujemy na site
indywidualnych, wstepnych pomystéw (a kazdy
w zespole jakie$ przeciez ma). Szukamy nato-

miast rozwigzan, ktére odpowiadajg na rzeczywi-
ste potrzeby odbiorcow. Pracujgc na zewnetrznym
punkcie skupienia, caty zesp6t jednoczy sie we
wspotpracy i gra do jednej bramki, rozwijajac
wspolne rozwigzanie. =
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Pomimo najlepszych intencji, nie przygotowu-
jemy w szkole idealnie gotowych obywateli
przysztosci. Spoteczenstwo, technologia i kon-
tekst, w ktérym zyjemy beda dalej ewoluowaé.
Dostepna wiedza sie zmieni i niejedno odkrycie
nas zaskoczy. Przydatne bedg nowe umiejetno-
Sci, a te, ktore dzis uwazamy za niezbedne, moga
sie przedawnic¢. Jesli chcemy nie tylko odnalez¢
sie w przysztosci, ale tez méc jg kreowac, roz-
wOj przez cate zycie i ciggta aktualizacja umie-
jetnosci sg koniecznoscig juz teraz. Zaréwno dla
uczniow, jak i nauczycieli.

- koszmarnie zajawiona eduka-
cyjna aktywistka i main engine projektu Design
Thinking w Szkole. Wspottworzy nowatorskie
rozwigzania edukacyjne dla uczelni wyzszych
i szkét, w tym rozwija innowacyjne projekty dla
mtodziezy. Prowadzi Akademie Moderatorow
DT dla nauczycieli i wyktadowcéw, gdzie uczy
w praktyce jak wykorzystywac myslenie projek-
tanckie w edukaciji. Jest organizatorkg ogoélno-
polskiej konferencji ,Projektowanie rozwigzan
dla edukacji, czyli design thinking po polsku”.
Po godzinach jezdzi konno lub tanczy salse.



