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Informacje podstawowe

Nazwa kursu

Wprowadzenie do myslenia projektowego - design
thinking

Typ kursu Fokus na budowanie kompetencji uniwersalnych
Osoby prowadzace Agata Anacik-Kryza, Anna Sieron

Jezyk polski

Forma kursu Kurs e-learningowy asynchroniczny

Liczba godzin dydaktycznych | 8h

Liczba godzin pracy wtasnej nie dotyczy

wykonywanej poza kursem

taczna liczba godzin 8h

Poziom zaawansowania kursu | podstawowy

Poziom zaawansowania
wedtug modelu rozwoju
kompetencji braci Dreyfus

Zaawansowany poczatkujacy

Data stworzenia kursu
(mm/rrrr)

08/2026

Informacje o mozliwosci
taczenia z innymi kursami

Ten kurs moze byc tagczony z innymi kursami
rozwijajacymi myslenie projektowe w celu
stworzenia spersonalizowanej sciezki edukacyjnej w
zakresie jednej kompetenciji.

Informacje szczegétowe

Adresaci kursu

- menedzerowie i liderzy projektéw (product
ownerzy)

- projektanci, w tym specjaliscie UX/UI

- analitycy biznesowi

- cztonkowie zespotow interdyscyplinarnych

- pracownicy dziatdw innowacji

- pracownicy dziatow obstugi klienta
(Customer Service)
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Poziom kompetencji
uczestnikow
rozpoczynajacych kurs

Poczatkujacy

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych

Rekomendacje codo
wczesniejszej wiedzy/
umiejetnosci

Brak

Cel kursu

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikéw z
metodologiag design thinking, ktéra jest skutecznym
podejsciem do rozwigzywania probleméw poprzez
gtebokie zrozumienie potrzeb uzytkownikéw oraz
kreatywne podejscie do tworzenia innowacyjnych
rozwigzan.
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Opis kursu

Kurs ten ma za zadanie rozwina¢ u uczestnikow
kluczowe umiejetnosci, ktére pozwolg na efektywne
stosowanie tej metodologii w praktyce.

W trakcie kursu uczestnicy nabedga nastepujace
kompetencje:

e Empatia: Zdolnos$¢ do wczuwania sie w
potrzeby i perspektywe uzytkownikow, co
jest fundamentem procesu projektowego.

e Analiza: Umiejetnosc¢ doktadnego badania
probleméw, identyfikowaniaich przyczyni
skutkow.

e Generowanie pomystow: Kreatywne
podejscie do poszukiwania rozwigzan,
wykraczajace poza schematy myslowe.

e Prototypowanie: Tworzenie szybkich i tanich
wersji rozwigzan w celu ich przetestowaniai
udoskonalenia.

e Testowanie: Sprawdzanie w praktyce, czy
proponowane rozwigzania sg skuteczne i
odpowiadajg na potrzeby uzytkownikow.

Proces projektowy:

Uczestnicy naucza sie, jak prowadzic¢ proces
projektowy od identyfikacji problemu, poprzez faze
generowania pomystow, az do opracowania
praktycznych i uzytecznych rozwigzan. Kurs ktadzie
nacisk na praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy,
tak aby uczestnicy mogli skutecznie mierzyc¢ sie z
realnymi wyzwaniami projektowymi, wykorzystujac
metodologie design thinking.

Kurs ten dostarczy uczestnikom nie tylko wiedzy
teoretycznej, ale przede wszystkim praktycznych
umiejetnosci, ktére umozliwig im skuteczne
projektowanie rozwigzan, ktére naprawde dziatajg i
sg odpowiedzig na autentyczne potrzeby
uzytkownikéw.
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Formy XYZ https://formy.xyz/Nr 7/2022 Proces
projektowy

Formy XYZ https://formy.xyz/ Nr 4/2020
Projektowanie uniwersalne

Materiaty audiowizualne:

Wyktady goscinne 2020/21 [Projektowanie
uniwersalne] WFP - School of Design
https://www.youtube.com/watch?v=IB7IxrZHcOI&li
st=PL_PTkg4Zp87GF47d5zQEG_UcEhr_4goB7
Design Thinking - Tim Brown, CEO and President of
IDEO
https://www.youtube.com/watch?v=U-hzefHdAMk
Tim Brown, CEO of IDEO, on the power of design
thinking
https://www.youtube.com/watch?v=KalLLnhQibBO
Design Thinking in Tesla | Case Studio - 05
https://www.youtube.com/watch?v=BQsMG3BO3I
0

Design Thinking in Netflix | | Case Studio - 04
https://www.youtube.com/watch?v=8P8gspd_Bx8
Keep the Change initiative by Bank of America |
Case Studio-03
https://www.youtube.com/watch?v=ZDg1BfzYmAU
&list=PLS2MO0t1qV5YYyTMEaszkv-1b64sexk2EO&i
ndex=3

How design thinking helped improve the patient
experience in the emergency room? | Case Studio -
02
https://www.youtube.com/watch?v=Eb4DbJowwA
w&list=PLS2MOt1qV5YYyTMEaszkv-1b64sexk2EO
&index=2
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Clean Team - In-Home Toilets for Ghana's Urban
Poor || Case Studio - 01
https://www.youtube.com/watch?v=-rldUfCZ-qO&li
st=PLS2MOt1qV5YYyTMEaszkv-Ib64sexk2EO&ind
ex=1

Jakie sg efekty uczenia sie?

Wiedza:

Uczestnik zna i rozumie strukture procesu design
thinking, w tym etapy takie jak empatyzacja,
definiowanie, generowanie pomystow,
prototypowanie oraz testowanie.

Umiejetnosci:

Uczestnik potrafi wtasciwie stosowaé narzedzia i
techniki design thinking, takie jak Value Proposition
Canvas, burza moézgow, klastrowanie, macierz
kategoryzacji pomystéw.

Uczestnik potrafi opisa¢ MVP (Minimum Viable
Product) rozwiazania.

Kompetencje spoteczne:

Uczestnik jest gotéw do Swiadomego i poprawnego
stosowania metodyki design thinking w praktyce.
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Jakie s korzysci wynikajace z
osiggniecia efektéw uczenia
sie?

Tworzenie lepszych produktow i ustug -
uczestnicy moga wykorzystac te umiejetnosc
do projektowania bardziej dopasowanych
produktow i ustug, ktére odpowiadajg na
rzeczywiste potrzeby klientow, zwiekszajac
ich satysfakcje. Moze to rowniez wspierac
rozwaj osobisty, umozliwiajac lepsze
dostosowanie produktéow do wtasnych
potrzeb i oczekiwan w zyciu codziennym.
Minimalizowanie ryzyka przy wprowadzaniu
nowych rozwigzan - Uczestnicy moga
stosowac te umiejetnos¢ w pracy, aby
zapobiegac btedom i niepowodzeniom przy
wprowadzaniu innowacji. Dzieki szybkiemu
testowaniu rozwigzan i prototypowaniu
moga lepiej przewidywac, jakie zmiany moga
by¢ korzystne, a ktére wigzg sie z ryzykiem.
Moze to wspierac dalszy rozwdj umiejetnosci
w kontekscie zawodowym, poprawiajac
podejmowanie decyzji.

Rozwdj kreatywnego i innowacyjnego
myslenia - umiejetno$¢ pomaga uczestnikom
w pracy, gdy stajg przed zadaniem tworzenia
nowych produktéw, ustug lub rozwigzan.
Moze takze wspierac rozwdj osobisty
poprzez umiejetnos¢ szukania nietypowych
rozwigzan problemoéw w réznych aspektach
Zycia, np. w organizacji codziennych
obowigzkdéw czy rozwigzywaniu trudnych
sytuacji.

Wieksza efektywnos$¢ w zarzadzaniu
projektami - Uczestnicy moga wykorzystac te
umiejetnos¢ w pracy do lepszego planowania
i realizacji projektéw, optymalizujac zasoby,
czas i dziatania zespotu. W kontekscie
rozwoju osobistego moze to poméc w
zarzadzaniu czasem i zadaniami w zyciu
codziennym, organizowaniu
efektywniejszych dziatan.
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Umiejetnos$¢ stosowania réznorodnych
narzedzi zwigzanych z mysleniem
projektowym w sytuacjach zawodowych -
Uczestnicy mogg wykorzystaé narzedzia
takie jak mapowanie, burza mézgoéw czy
analiza SWOT do rozwigzywania probleméw i
opracowywania strategii w miejscu pracy.
Dodatkowo, narzedzia te moga by¢ pomocne
w podejmowaniu decyzji osobistych, takich
jak planowanie kariery lub organizowanie
projektow prywatnych.

Wieksza elastycznosé i gotowos¢ na zmiany -
Uczestnicy mogg lepiej przystosowac sie do
zmieniajacych sie warunkdéw pracy,
elastycznie dostosowujac podejscie do
nowych wyzwan. Elastycznosé¢ ta moze
rowniez pomagac¢ w zyciu osobistym, w
adaptacji do nowych sytuacji, zmiany trybu
zycia lub w nauce nowych umiejetnosci.
Znajomosc zatozen szybkiego
prototypowania i testowania - W pracy
uczestnicy moga szybko testowac i iterowac
nowe rozwigzania, co pomaga unikac
kosztownych btedéw i przyspiesza proces
rozwoju produktéw. Dla rozwoju osobistego
umiejetnosc szybkiego testowania i
weryfikowania pomystéw moze poméc w
lepszym zarzadzaniu osobistymi projektami i
realizowaniu celow.

Wieksza zdolnos¢ do rozwigzywania
probleméw - umiejetnosc¢ pozwala
uczestnikom skuteczniej radzic¢ sobie z
wyzwaniami w miejscu pracy, niezaleznie od
branzy. Umiejetnos¢ rozwigzywania
probleméw przydaje sie réwniez w
codziennym zyciu, w rozwigzywaniu trudnych
sytuacji osobistych, takich jak rozwigzywanie
konfliktéw czy zarzadzanie stresem.
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Liczba modutow w kursie

Wprowadzenie do design thinking
Empatyzacjacz. 1icz. 2
Definiowanie

Generowanie pomystow
Prototypowanie

Testowanie

S B

Zaplanowane ¢wiczenia: 50-60%
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Bloki tematyczne w kazdym
module

Modut 1: Wprowadzenie do Design Thinking (1h)

1.

Definicja i gtéwne zatozenia:

Szczegotowe wyjasnienie, czym jest design
thinking, jakie sg jego zatozeniai cele:
design thinking jako metoda koncentrujaca
sie na uzytkowniku i jego potrzebach
wyjasnienie, ze design thinking opiera sie na
empatii, eksperymentowaniu i szybkim
prototypowaniu; proces nastawiony jest na
adaptacje - iteracyjnosc i kreatywnosc¢
Omowienie roznic miedzy design thinking a
innymi metodami rozwigzywania problemoéw
- poréwnanie z tradycyjnym podejscie
projektowym, double diamond etc.
Prezentacja, w jakich obszarach i projektach
design thinking jest szczegdlnie uzyteczne:
projektowanie doswiadczen uzytkownika
(UX), projektowanie ustug i produktéw,
rozwigzywanie problemoéw spotecznych,
edukacja

Struktura procesu:

Doktadne omowienie etapow design thinking
(z naciskiem na elastycznos¢ procesu):
empatyzacja

definiowanie

generowanie pomystow

prototypowanie

testowanie

Wyijasnienie, jak poszczegblne etapy sg ze
soba powigzane i wptywaja na siebie (dane
pochodzace z etapu empatyzacji sa
wykorzystywane w definiowaniu etc.)
Podkreslenie iteracyjnego charakteru
procesu - mozliwos¢ powrotu do poprzednich
etapow procesu projektowego w celu
doskonalenia rozwigzan, na podstawie
nowych danych, informacji z testowaniai
obserwacji

Zalety z realizacji procesu projektowego
zgodnie z metodyka design thinking
Przyktady konkretnych korzysci, jakie mozna
osiggnac dzieki stosowaniu design thinking
Omowienie, jak design thinking moze
wptywacd na innowacyjnosc i efektywnos¢
projektow
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Zaplanowane ¢éwiczenie: uzupetnienie opisu
innowacji zgodnie z metodologia design thinking

Modut 2: Empatyzacja (2 h)

1. Budowanie empatii:

e Analiza przypadkéw (case study)
pokazujacych, jak empatia przektada sie na
projektowanie lepszych rozwiazan; analiza
sytuacji/przypadkow, w ktérych brak empatii
prowadzi do niepowodzen projektowych,
ztych rozwigzan

2. Metody badawcze:

e Szczegbétowe omowienie réznych metod
badawczych z uzytkownikami, takich jak
wywiady, obserwacje, ankiety; formutowanie
pytan badawczych i hipotez

e Woyjasdnienie, jak analizowac zebrane dane, by
zrozumiec potrzeby i problemy
uzytkownikow - szukanie wzorcow, trendéw,
sformutowanie kluczowych wnioskow i
rekomendacji projektowych

Zaplanowane ¢éwiczenie: zaplanowanie procesu
projektowego

Modut 3: Definiowanie (2h)

1. Analiza danych z empatyzacji:

e Jak analizowad i syntezowac dane zebrane
podczas etapu empatyzacji - wyjasnienie jak
analizowac i syntetyzowac dane zebrane
podczas badan z uzytkownikiem (modut 2),
jak identyfikowa¢ kluczowe wzorce i wnioski
z tych badan, jak przektadac je na
rekomendacje projektowe

e |dentyfikacja potrzeb uzytkownikéw -
wskazanie, jak na podstawie zebranych
danych z badania zdefiniowa¢ konkretne
problemy i potrzeby uzytkownikow

2. Budowanie Value Proposition Canvas:

e Doktadne omdéwienie narzedzia value
proposition canvas i jego zastosowania w
projektowaniu rozwigzan (definiowanie
wartosci produktu lub ustugi z perspektywy
uzytkownika)
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3.

Tworzenie pytan generatywnych:
Wyijasnienie, jak tworzy¢ pytania, ktére
inspiruja kreatywne myslenie i generowanie
pomystow

Przyktady pytan generatywnych (prawidtowo
i nieprawidtowo sformutowanych) dla
réznych typéw probleméw

Zaplanowane ¢éwiczenie: zbudowanie pytan
generatywnych

Modut 4: Generowanie Pomystéw (1h)

1.

Wprowadzenie do techniki generowania
pomystow:

kreatywnosci w procesie design thinking
Wyijasnienie dlaczego generowanie duzej
liczby zréznicowanych pomystéw jest
kluczowe dla procesu projektowania
zgodnego z metodyka design thinkingidla
znalezienia innowacyjnych rozwigzan

Techniki burzy mozgow:

Warianty techniki burzy mézgoéw - klasycznai
odwradcona, cicha, zdalna, indywidualna,
braindrawing

Szczegotowe instrukcje, jak prowadzié
efektywne burze mézgow

Analogie:

Wykorzystanie analogii do generowania
innowacyjnych pomystéw

Cwiczenia na poszukiwanie nietypowych
rozwigzan, korzystajac z analogii
Przyktady jak analogie moga inspirowac do
generowania innowacyjnych pomystéw

Macierz kategoryzacji pomystow:
Omowienie, jak uzywaé macierzy do
kategoryzacji i oceny pomystéw, jak
formutowac kryteria kategoryzacji
Wskazowki, jak wybraé najlepsze pomysty do
dalszego rozwoju

Przyktady macierzy kategoryzacji pomystéw
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Klastrowanie:

Techniki klastrowania pomystow, aby
zidentyfikowad wzorce i potencjalne
rozwigzania

Cwiczenia z wykorzystaniem klastrowania do
tworzenia spéjnych koncepcji

Przyktady klastrowania pomystéw

Zaplanowane ¢wiczenie: dopasowywanie
brakujacych elementéw do réznych technik
generowania pomystow

Modut 5: Prototypowanie (1h)

1.

Wprowadzenie do prototypowania:
Definicja prototypu - wyjasnienie czym jest
prototyp w kontekscie design thinking

Rola prototypowania - omoéwienie dlaczego
prototyp jest istotnym etapem procesu
design thinking, pozwalajacym na szybkie
testowanie pomystow, wczesne wykrywanie
btedéw i iteracyjne doskonalenie projektu
Rodzaje prototypdw (m.in. papierowe
makiety, cyfrowe prototypy) oraz kiedy je
stosujemy (w zaleznosci od etapu projektu i
zasobow)

MVP (Minimum Viable Product):
Wyijasnienie, czym jest MVP i dlaczego jest
wazne W procesie prototypowania, jak
zdefiniowac MVP

Omowienie jak wybraé kluczowe
funkcjonalnosci MVP

Przyktady, jak definiowaé MVP dla réznych
typéw projektéow

Design Studio:

Wyijasnienie, jak prowadzi¢ warsztaty design
studio

Zalety wykorzystania tego formatu do
szybkiego generowania i testowania
pomystow
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Modut 6: Testowanie (1h)

1.

Wprowadzenie do testowania:

Cel testowania - dlaczego jest to wazny etap
w procesie design thinking (zbieranie
informacji zwrotnej od uzytkownika,
udoskonalenie projektu)

Testy uzytecznosci:

Definicjai znaczenie testow uzytecznosci
-metody oceny naile w sposdb tatwy i
intuicyjny uzytkownicy moga korzystac z
testowanego projektu

Metody przeprowadzania testow
uzytecznosci (obserwacja uzytkownikow,
realizacja wywiadu, rejestracja reakgcji
testujacych)

Jak rekrutowac testeréw i jak zbierac
wartosciowe dane

Budowanie rekomendac;ji:

Analiza wynikéw testow i identyfikacja
obszaréw wymagajacych poprawy

Jak formutowad rekomendacje na podstawie
zebranych danych

Priorytetyzacja rekomendacji - jak
uszeregowac rekomendacja na podstawie ich
wagi i wptywu na doswiadczenie
uzytkownikow

Przyktadowe macierze priorytetyzacji
rekomendacji

Wdrazanie poprawek:
Przyktady, jak zamykac¢ petle feedbacku i
doskonali¢ rozwigzania

Zaplanowane éwiczenie: stworzenie listy
rekomendacji na podstawie przygotowanych
materiatow




Fundusze Europejskie
dla Rozwoju Spotecznego

. . *
Rzeczpospolita Dofinansowane przez **

- Polska Unie Europejska %, s

* ok

Materiaty dydaktyczne

Materiaty multimedialne: Krétkie, angazujace filmy
i podcasty prezentujace etapy procesu

Cwiczenia praktyczne: Zadania do wykonania po
kazdym module, zomoéwieniem przyktadow i
mozliwych rozwigzan

Quizy: Sprawdzajace wiedze uczestnikow.

Case studies: Przyktady zastosowania design
thinking w réznych branzach

Materiaty do pobrania: Szablony, checklisty,
przyktadowe pytania i inne zasoby wspierajace
uczestnikdw w pracy projektowe

Praca wtasna uczestnika_czki
wykonywana poza kursem

Nie dotyczy

Metody i kryteria oceniania

Metoda weryfikowania
osiggniecia efektéw uczenia
sie

- Wiedza: Testy online (pretest i posttest) oraz
quizy po kazdym module pozwolg ocenié
zrozumienie przez uczestnikéw definicji,
zatozen i struktury procesu design thinking

- Umiejetnosci: zamkniete studia przypadkéw
(oparte na filmie lub winietkach, ktére
wymaga jednoznacznej odpowiedzi lub
rozwigzania konkretnego problemu) pozwolg
zweryfikowad, czy uczestnicy potrafig
budowac empatie, analizowac dane,
generowac pomysty, tworzy¢ prototypy i
testowac rozwiazania

- Kompetencje: Samoocena oraz ocena
postepdéw w trakcie realizacji ¢wiczen
praktycznych: W kazdym module kursu
uczestnicy beda wykonywac ¢wiczenia
praktyczne. Cwiczenia te pozwalaja na
zastosowanie wiedzy w praktyce i
sprawdzenie umiejetnosci. Przyktady
rozwigzan bedg omawiane, co umozliwi
uczestnikom zrozumienie, w jaki sposéb
nalezy podejs¢ do rozwigzywania probleméw
projektowych
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Kryteria oceniania Poprawnosc¢ odpowiedzi. Test jednokrotnego
wyboru oceniany automatycznie.

Warunki zaliczenia kursu Aby zaliczy¢ kurs, nalezy uzyskac co najmniej 51%
punktow z testu koncowego (post-test).

Nadzér i weryfikacja Brak nadzoru i weryfikacji tozsamosci podczas

tozsamosci podczas oceny oceny

Inne wazne informacje

Biogram osoby prowadzacej

Anna Sieron:

Badaczka spotecznai badaczka UX, ekspertka w dziedzinie kulturoznawstwa,
teatrologii oraz projektowania, doktorantka na Wydziale Projektowania Graficznego
Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach. Petni rowniez funkcje asystentki na
Woydziale Interdyscyplinarnym Uniwersytetu SWPS w Krakowie. Jej zainteresowania
badawcze koncentrujg sie na projektowaniu uniwersalnym i wtgczaniu spotecznym,
ze szczegolnym uwzglednieniem potrzeby rozumienia zréznicowanych potrzeb
réznych grup spotecznych w celu tworzenia dostepnych i funkcjonalnych rozwigzan.
Analizuje, w jaki sposdb badania mogg wspierac projektantéw w tworzeniu
estetycznych i przyjaznych dla uzytkownika produktow oraz ustug. Jako cztonkini
kilku interdyscyplinarnych zespotéw badawczych bada, jak rézne aspekty typografii
wptywaja na percepcje i interakcje uzytkownikéw z projektami graficznymi,
poprawiajac ich czytelnosc i dostepnosc.

Agata Anacik-Kryza:

Socjolozka, antropolozka kultury, badaczka spoteczna, adiunktka na Wydziale
Interdyscyplinarnym Uniwersytetu SWPS w Krakowie. Zajmuje sie alternatywnymi
doktrynami w projektowaniu, projektowaniem inkluzywnym, ze szczeg6lnym
uwzglednieniem projektowania dla oséb neuroréznorodnych oraz badaniami w
procesie projektowym. Interesuje jg zagadnienie jezyka inkluzywnego i jego
zastosowanie w praktyce spotecznej. Bada, w jaki sposob metodologia badan
spotecznych wykorzystywana jest przez przysztych projektantow i projektantki w
trakcie tworzenia projektéw dyplomowych oraz w ich dalszej pracy zawodowej. Bada
standardy dydaktyki w szkotach artystycznych i projektowych, czyli to, jak i gdzie
uczy sie typografii oraz jakie korzysci maja studenci i studentki z wtaczenia zajec z
projektowania uniwersalnego do programoéw studidw.

Materiat opracowany przez dr Agate Anacik-Kryze i Anne Sieronn w ramach projektu Twoje
kompetencje przysztoSci nr. FERS.01.05-1P.08-0502/23, realizowanego przez Uniwersytet SWPS w
partnerstwie z Konfederacjg Lewiatan.
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