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1. Wprowadzenie

Design Thinking (w skrécie: DT) to metoda tworczego rozwigzywania problemow
oraz szukania innowacyjnych rozwigzan. Wywodzi si¢ z pracowni projektantow form
przemystowych. Pojgcie metody Design Thinking (czyli ,,myslenia projektowego”,
»myslenia jak dizajner”) - przypisuje si¢ Timowi Brownowi [2], chociaz niektore z jej
elementow byly od wielu lat intuicyjne stosowane w praktykach projektowych.
W srodowisku naukowym jest mocno rozwijana na Uniwersytecie Stanforda. Metoda
ta sktada si¢ z etapow stuzacych pobudzeniu zlozonego procesu umystowego, jakim
jest kreatywnos¢. Sa one nastepujace:

» sformutowanie problemu do rozwigzania,

 badanie potrzeb uzytkownikow,

* burza mozgow,

* prototypowanie,

» wdrozenie najlepszych pomystow w zycie i testowanie.

Wspodtczesna nauka, praktyka projektowa, a takze dydaktyka stawia przed
uczestnikami tych procesow gtowne wyzwanie, ktorym jest innowacyjnos$¢, a zatem
tworzenie rozwigzan nowatorskich, mozliwych do wdrozenia. W architekturze,
w warunkach polskich pokutuje do dzi§ mit wizjonera, ktory w blizej nie okreslonym
czasie powinien wpas¢ na jaki$ rewolucyjny pomyst. Jednak zaro6wno prace badawcze
realizowane w ramach projektow finansowanych ze zrddel zewngtrznych, jak
i realizacyjne projekty architektoniczne, czy nawet studenckie projekty semestralne —
wszystkie maja okreslone ramy czasowe. Co zatem zrobi¢, aby w okreslonym czasie
powstato innowacyjne rozwigzanie? Czy s3a uznane metody stuzace pobudzeniu

ztozonego procesu umystowego, jakim jest kreatywno$¢? Te wilasnie pytania
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badawcze staly u podstaw koncepcji wdrozenia metody Design Thinking do zajgé
dydaktycznych na Wydziale Architektury Politechniki Slaskiej. Artykul zawiera zapis
przeprowadzonych zaje¢ dydaktycznych, praktyczne wskazowki opisujace mocne
| stabe strony oraz sukcesy i porazki wdrozenia tejze metody do ¢wiczen z zakresu
architektury.

2. Stan badan w zakresie podejmowanej problematyki

Metoda Design Thinking jest wykorzystywana na catym $wiecie w roznej skali: od
projektowania budynkow i przestrzeni urbanistycznych, po innowacyjne produkty, lub
ustugi. Metoda ma swoje procedury i doswiadczenia, opisane w bogatej literaturze
tematu. Wsrod glownych pozycji nalezy wymieni¢ ksiagzk¢ Tima Browna ,,Zmiana
przez design: Jak Design Thinking zmienia organizacje i pobudza innowacyjno$¢” [2].
W podjetych badaniach przydatne okazaly si¢ takze pozycje innych autorow: Beaty
Bochinskiej (i in.) [1], oraz Kathryn Best [3] oraz liczne poradniki, filmy
instruktarzowe, a nawet cykle szkolen dostepne w Internecie.

W Polsce, w zakresie architektury metoda ta jest coraz czgsciej propagowana.
Mozna tu wymieni¢ akcje  typu: warsztaty dla architektéow 1 urbanistow
zorganizowane przez koto naukowe na Wydziale Architektury Politechniki Gdanskiej,
oraz warsztaty urbanistyczne podsumowane w artykule Michata Stangla i Agnieszki
Szostek [4], czy tez inicjatywy typu Design Thinking Week, z ktérych pierwsza,
ogolnopolska odbyta si¢ w pazdzierniku 2014 roku w 11 polskich miastach 1 byla
objeta patronatem Minister Nauki i Szkolnictwa Wyzszego, Narodowego Centrum
Badan i Rozwoju, oraz Ambasady Stanow Zjednoczonych w Warszawie, co nadato
odpowiednig range temu wydarzeniu [6].

Design Thinkng to metoda typowo warsztatowa, jednak autorka zadata sobie
pytanie, czy mozna jej tok 1 procedury zastosowa¢ w cyklu zaje¢ programowych na
Wydziale Architektury. Celem podjetej inicjatywy bylo zardwno sprawdzenie
efektywnosci tejze metody w dydaktyce, ale takze zapoznanie studentéw z ta tak
wazng 1 popularng metoda rozwigzywania problemow projektowych, a takze cheé
osobistego doswiadczenia Design Thinking.
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3. Cel i zakres badan, czyli geneza problemu, ktory chcieliSmy rozwiazaé

Na poczatku postawiono teze, ze studenci architektury spedzaja mnostwo czasu
przy nieergonomicznych stanowiskach komputerowych, co moze w przysziosci
przyczyni¢ si¢ do powstania obcigzen zdrowotnych. Teze t¢ sformulowano, na
podstawie wczesniejszych badan przeprowadzonych przez studentow w domach
studenckich oraz w mieszkaniach wlasnych, lub na stancjach. Wyniki badan
ankietowych oraz towarzyszaca im dokumentacja zdjeciowa ukazywaty przypadkowo
zestawione, zniszczone biurka, stoliki i zwykle krzesta, shuzgce jako stanowiska
wielogodzinnej pracy z uzyciem programéw graficznych. Wskazywane dolegliwosci
bolowe, wystepujace u miodych ludzi dowodzily wagi problemu [wigecej w: 5].
W nastepnym roku kontynuowano temat z kolejng grupa studencka 1 wtedy okazato
sig, ze sprawa nie jest oczywista, gdyz w trakcie wywiadow focusowych wyszio na
jaw, iz studenci jesli nawet majg stanowiska pracy z komputerem, niekoniecznie z nich
korzystaja, preferujac bardziej swobodne pozycje ciata np.: lezenie z laptopem
W 16zku, czy na podtodze. W tym momencie w ramach zaj¢¢ dydaktycznych podjeto
proby zaprojektowania innowacyjnego stanowiska pracy ze wspdlczesnymi
narz¢dziami projektowania w technologiach informacyjnych, uwzgledniajace
preferencje i potrzeby grupy studentow Wydziatu Architektury. Prace projektowe
przebiegaly w sposob tradycyjny, czyli studenci jako dizajnerzy indywidualnie
zmierzali si¢ z tematem. Efekty, zaprezentowane na wystawie byly zadawalajace, ale
nie do konca innowacyjne. Wida¢ bylo mocng inspiracj¢ studentéw rozwigzaniami juz
istniejagcymi, jednak nie pchneli ich na nowe tory 1 dlatego ich projekty w wigkszosci
cho¢ ciekawie ,,opakowane”, byly zachowawcze i powtarzaly istniejgce schematy
dziatania. Zrodzila si¢ zatem potrzeba ukierunkowania studentéw na dziatania bardziej
innowacyjne. Wybor padt na metode Design Thinking?, ktéra pozwala wypracowaé
Innowacyjne rozwigzania - grupowo w sposob metodyczny, w okreslonych ramach
czasowych.

Ponizej zaprezentowano przeprowadzone procedury badawcze z zastosowaniem
metody Design Thinking w formie dostosowanej do zaj¢¢ dydaktycznych na Wydziale
Architektury oraz do specyfiki samego przedmiotu, w ramach ktoérego wykonano
eksperyment. Nalezy doda¢, ze byt to nowy przedmiot w programie studiow
2014/2015, noszacy nazwe: ,,Metody badan jakosci budynkéw i przestrzeni
urbanistycznych”.

2 Pomyst wdrozenia metody DT w dydaktyce na Wydziale Architektury zainspirowany zostal przez Panig
Agnieszke Makowska — specjaliste z Polskiego Towarzystwa Ergonomicznego (PTErg.), Oddziat Slaski.
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4. Etapy i procedury Design Thinking

Cykl zaje¢ dydaktycznych z 30 osobowag grupg studentow V semestru rozpoczeta
praca klauzurowa, majaca za zadanie ocene¢ ,,stanu wyjsciowego”, czyli co moga
wymysli¢ studenci, nie znajac jeszcze metody DT. Miat to by¢ z zalozenia materiat do
pozniejszego porownania efektow pracy indywidualnej - z praca grupowa w ramach
procedur DT. Kazdy ze studentow mial si¢ ,,wczu¢ w problem” i narysowaé, jak
wyobraza sobie wnetrze pracowni dla mtodego architekta — odwotujac sie¢ do wlasnych
odczué, doswiadczen, obserwacji i potrzeb. Miato to by¢ miejsce tak zorganizowane
| wyposazone, aby stymulowalo kreatywnos¢ uzytkownika. Zakres to: widok
perspektywiczny na kartce formatu A4, z komentarzami umieszczonymi na
odnosnikach. Prace studentéw odzwierciedlalty roézny poziom merytoryczny
I graficzny. Byly wsrod nich takie, ktore kreowaly atrakcyjng przestrzen, ale byly tez
te, ktore odtwarzaly stan istniejacy, czyli typowe stanowiska pracy z komputerem,
bardzo cze¢sto zupetnie nieergonomiczne.

Kolejny krok - byt to wyktad objasniajacy metode Design Thinking, po ktorym
nastapil wlasciwy etap | metody DT, czyli_,.Zdefiniowanie problemu do rozwigzania”.

Studenci pod wodzg wytonionych liderow dobrali si¢ W mniejsze grupy (7-8 osob),
w ramach ktorych realizowali dalszy cykl zajec¢. Przystosowali rowniez przestrzen sali
¢wiczeniowej do pracy grupowej. Kazda z grup zaproponowala swojg wersje
sformutowania problemu, jednak w trakcie wspolnej dyskusji, wynegocjowany zostat
obowigzujacy dla wszystkich grup temat, ktéry brzmial: ,Jak zaprojektowac
ergonomiczng, innowacyjng, pobudzajaca kreatywnos¢ przestrzen pracy dla miodego
architekta (przy ograniczonym budzecie)?”.

Kolejny etap DT to ,,Obserwacja uzytkownikoéw”. Studenci mieli poglebi¢ temat

rozpoznania potrzeb mtodego architekta w odniesieniu do przestrzeni pracy. W ciagu 2
tygodni pomiedzy zajgciami obserwowali ,,mtodych architektow” w ich ,,naturalnym
srodowisku” w przestrzeni pracy i podejmowali probe diagnozowania (takze swoich)
potrzeb, rejestrujac 0SObiste spostrzezenia, zapamigtujac obrazy, dzwigki, zapachy
i emocje, przeprowadzajac indywidualne rozmowy, wywiady, sporzadzajac
dokumentacj¢ fotograficzna, robocze rysunki i notatki. Mieli rowniez za zadanie
przygotowac¢ przyktady ztych lub dobrych i ciekawych rozwigzan indywidualnej
przestrzeni biurowej dla architekta — korzystajac glownie ze zrodet internetowych.
Podsumowanie tego etapu mialo forme¢ prezentacji studenckiej, obrazujacej stan
istniejacy w realnym zyciu mlodych polskich architektow, ale tez wskazujacej na

pewne wspolczesne trendy projektowania przestrzeni biur architektonicznych na
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swiecie, w tym takze innowacyjne rozwigzania juz funkcjonujace na rynku. Byl to etap
zgromadzenia niezbe¢dnej wiedzy, chronigcy przed niebezpieczenstwem ,,wywarzania
drzwi otwartych juz”. Etap ten zakonczyl si¢ stworzeniem charakterystyki fikcyjnej
postaci - modelowego ,,mlodego architekta/architektki” — czyli osoby, dla ktorej
w kazdej grupie bedzie powstawat spersonalizowany projekt. Zdefiniowano m. in. :
pte¢, wiek, cechy antropometryczne, stan zdrowia, cechy charakteru, scenariusze
zycia, upodobania, hobby, itd.

Nastepny etap DT, czyli ,Stworzenie multidyscyplinarnego zespolu

projektowego”, w ramach zaj¢¢ dydaktycznych o okreslonym sktadzie osobowym

wlasciwie byl niemozliwy do realizacji. Dlatego tez postuzono si¢ technikg gry.
Studentom przypisane zostaly role, w ktore wcielili si¢ na ¢wiczeniach w trakcie
dyskusji na temat potrzeb roéznych grup uczestnikow procesu projektowania,
wykonawstwa 1 uzytkowania przestrzeni pracy dla mlodego architekta. Byty to role:
specjalisty ergonomii i bhp, technologa/specjalisty konstrukcji i materialow,
projektanta/dizajnera, inwestora  dbajacego o budzet, i  wykonalnosc,
producenta/wykonawcy oraz przysziego uzytkownika (mtodego architekta). Aby
studentom przyblizy¢ praktyke projektowania stanowisk pracy biurowej w zgodzie
Z zasadami ergonomii, na zaj¢cia zostat zaproszony specjalista PTErg., ktory podzielit
si¢ swoim doswiadczeniem zawodowym w tym zakresie, a takze przeprowadzit
¢wiczenia z zasad wykonywania pomiardw antropometrycznych, koniecznych przy
doborze elementéw wyposazenia stanowisk pracy z komputerem.

Poprzednie etapy DT miaty za zadanie zapozna¢ studentow z tematem, obudzié
w nich ch¢é dziatania i kreatywno$¢ oraz zainspirowac. Przyszedt zatem czas na etap

kolejny, tworczy, czyli ,,Burze moézgdéw” - technike wywodzaca si¢ z psychologii

spotecznej. Sktada si¢ ona z dwoch krokow:

» zbierania pomystow - swobodnie zglaszanych przez uczestnikéw i notowanych na
samoprzylepnych karteczkach,

« analizy, oceny i wyboru najtrafniejszych rozwigzan problemu (tu: wedtug
kryterium: innowacja, kreatywno$¢, budzet, ergonomia).
Zaletami tej techniki jest pobudzenie kreatywnosci oraz szansa na uzyskanie

w krotkim czasie duzej liczby rozwigzan dla danego problemu. Warunkiem

powodzenia jest zaangazowanie oraz aktywno$¢ catej grupy. ,.Burza mozgow”

zrealizowana w trakcie zajg¢ dydaktycznych ujawnita nastgpujace problemy:

» studenci krytycznie przyjrzeli si¢ wczesniej sformulowanemu problemowi do
rozwigzania i spostrzegli jego dwuznaczno$¢ (,,jak zaprojektowac” - to pytanie
0 metode, czy o charakterystyke przestrzeni?; po dyskusji zdecydowali, ze skupia
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si¢ na wymyS$leniu zasady i systemu zaprojektowania przestrzeni); studenci
wczesniej, na etapie formutowania problemu do rozwigzania nie podjeli tego typu
poglebionej analizy i nie zauwazyli nieprecyzyjnego zapisu;

« spoznienia lub absencje uczestnikow; cykl zaje¢ — 1,5 godziny co 2 tygodnie
W semestrze zimowym, we wczesnych godzinach porannych (poczatek 8.00) —
zdecydowanie nie sprzyjal zaangazowaniu studentéw i sprawnej organizacji zajec;

» problemy z niespotykang na Wydziale formg pracy grupowej realizowanej na
miejscu, w trakcie zajg¢; studenci podzielili si¢ swoimi wczesniejszymi
doswiadczeniami, Zze nawet jesli na zajgciach teoretycznie realizowana byta praca
w grupach, to i tak dzielg si¢ zadaniami i kazdy indywidualnie (w domu)
opracowuje jakis swoj kawalek, po czym tacza je w catos¢, ale wspdlnie nie
pracujg (potwierdzaja to wczesniejsze spostrzezenia i do§wiadczenia autorki);

* za matla liczba wygenerowanych pomystow 1 ich zachowawczy charakter, co
moglto Swiadczyc¢ o stabej pozycji lideroéw, ktorzy byli moderatorami dyskus;ji.
Ostatni etap, ktory udalo si¢ zrealizowa¢ w cyklu zaje¢ dydaktycznych byto to

~Prototypowanie”, czyli jak okreslit je David Kelley ,,Myslenie za pomoca rak”

(podano za: Tim Brown [2]). Celem prototypowania jest uzyskanie fizycznego

wrazenia koncepcji oraz nadanie pomystowi formy, aby mozna bylo oceni¢ jego silne
I stabe strony oraz wskazac¢ kierunek dalszych szczegdtowych poszukiwan.

Problem, z ktérym musieli zmierzy¢ si¢ studenci, to wykonanie prototypow - jak
okresla to T. Brown - ,tego, czego nie da si¢ podnies¢” [2]. Ustugi mozna
prototypowac rysujac komiksy lub odgrywajac scenki, roznego typu produkty mozna
skleja¢ z pudelek, pojemnikow, flamastrow, drukowaé na drukarkach 3D.
W przypadku architektury wykonanie pelnowymiarowych prototypdw jest niemozliwe
ze wzgledu na koszty 1 problemy techniczne. W praktyce biur specjalizujacych sie
w Design Thinking wynajmowane sg hale i tam budowane sa z plyt piankowych
konkretne rozwigzana architektoniczne np.: koncepcja holu lub pokoju hotelowego.
Nie sg to atrapy spelniajace wymogi estetyczne, lecz raczej tta do odgrywania scenek
przez rozne grupy uzytkownikow [2]. Tego typu rozwigzania nie byly dostepne,
dlatego studenci wybrali mozliwe dla nich do realizacji formy prototypowania,
Z ktorych przewazaty szkice, wizualizacje, uzupelniane o fragmenty sklejanych
makiet. Byly tez proby prototypowania w skali 1:1 z wykorzystaniem dostepnego
wyposazenia meblowego sali i korytarza.

Zainwestowanie zbyt duzej ilo$ci czasu i1 dopracowanie pomyslu na etapie
prototypu powoduje, ze zespol przywigzuje si¢ do niego, a to nie powinno mieé
miejsca. Tim Brown wrgcz zacheca do tworzenia prototypow Szybko i niechlujnie,
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prymitywnie i tanio [2]. Tu pojawil si¢ jednak dysonans pomiedzy kreowaniem
rozwigzan z zakresu architektury pod rygorem estetyki (funkcjonujacy poglad:
wszystko, co wyjdzie spod reki architekta, np.: szkic, makieta - ma by¢ ,,tadne”),
aszybkim 1 roboczym tworzeniem prototypéw, ktore powinny by¢ ,liczne,
wykonywane szybko i do$¢ brzydkie” [2]. Powazang przeszkoda w wigkszym
zaangazowaniu si¢ byly ramy czasowe samych zajeé, szczegdlnie zauwazalne
W grupie, ktora prototypowala z wykorzystaniem wyposazenia sali ¢wiczeniowej. Ich
»prototyp” byt wystarczajaco ,,brzydki”, ale zabrakto czasu na prze¢wiczenie w formie
odgrywanych scenek zamierzonych koncepcji modyfikacji roboczo zaaranzowanej
przestrzeni. Prototyp musial zosta¢ rozebrany i nie dato si¢ kontynuowac pracy nad
nim w domu, co miato miejsce w przypadku szkicow, czy wizualizacji.

Z przyczyn oczywistych (czasowych, oraz zatozonych celow) etapu ,,Wdrozenia
najlepszych pomystéw w zycie i testowania” - nie realizowano w trakcie zajec. Jest

jednak nadzieja, ze zainicjowany wsrod grupy studentow temat Design Thinking
zaszczepit nowy sposdb myslenia i jakie$ elementy wypracowanych rozwigzan moze

trafig do studenckich pracowni.

5. Podsumowanie i wnioskKi

Ramy czasowe - koniec danych zaje¢, koniec semestru - wyznaczaly zamknigcie
kolejnych etapéw oraz catego projektu, co z jednej strony byly pozytywne, gdyz
uniemozliwiatlo przecigganie czasu rozwigzania problemu, z drugiej strony bylo go
nieraz zdecydowanie za mato 1 pojawiata si¢ konieczno$¢ dokonczenia pewnych
elementéw zadania ,,w domu”, co ktdcito si¢ z metodg pracy w grupie w danym czasie
I miejscu. Jednak z dokumentacji fotograficznej przedstawionej przez studentow
wynika, ze z wlasnej inicjatywy spotykali si¢ po zajeciach w budynku Wydziatu, aby
wspolnie dokonczy¢ prace. Tok zaje¢ na pewno rozbijalty absencje i spdznienia na
poranne zaje¢cia a takze fakt, ze studenci nie mogli si¢ skupi¢ tylko i wytacznie na
przedmiocie realizowanym metoda DT, gdyz byl to jeden z wielu przedmiotow, ktore
zaliczali w danym semestrze, co z pewno$cig rzutowalo na ich zaangaZzowanie.
Pomimo powyzszych trudnos$ci wdrozenie procedur Design Thinking w ramach zajeé
dydaktycznych okazato si¢ w opinii prowadzacej zajgcia doswiadczeniem bardzo
interesujagcym i owocnym. Wprawdzie potwierdzit si¢ warsztatowy charakter tejze
metody, ale jej uzycie w procesie dydaktycznym wecale nie jest wykluczone

I niemozliwe. Jest to metoda, ktora pozwala na atrakcyjne, przetamujace rutyne
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zorganizowanie ¢wiczen ze studentami. Bardzo wazne sg cele dydaktyczne — nauka

nowej metody postgpowania 1 rozwigzywania probleméw  projektowych,

a jednoczesnie ,,zmuszenie” do pracy grupowej, ktora jest rzadkoscig w $rodowisku

studentéw architektury, pelnym indywidualistow, wolgcych pracowaé solo. Poprzez

¢wiczenia, ktore mialy swoja dynamike studenci mieli mozliwos¢ zyskania
kompetencji spotecznych do podejmowania pracy grupowej, doswiadczyli jej trudnej
organizacji i wspotodpowiedzialnosci za efekt koncowy.

Czy studenci podzielili entuzjazm i pozytywng opini¢ 0 DT w dydaktyce? Na
ostatnich zajgciach zostali poproszeni o pisemne, anonimowe wyrazenie swojej opinii
na temat stabych i mocnych stron metody DT w ¢wiczeniach projektowych z zakresu
architektury. Wsréd mocnych stron wymieniano:

« ,NOWe spojrzenie na proces projektowania, myslenie o projekcie na wszystkich
plaszczyznach (obserwacje, modelowanie, szkice), konsekwentne dazenie do
projektu, projektowanie zgodnie z wymaganiami uzytkownika,

 praca w grupach motywuje do dziatania, wspdlne myslenie, mozliwos¢
przeprowadzenia burzy mozgéw — rdézne spostrzezenia, kazdy postrzega inne
aspekty, angazowanie wszystkich cztonkow, duza ilo§¢ pomystow, wymiana
pogladow,

* dyskusja non stop, burza mozgdéw, dobra atmosfera, wymaga interakcji
mi¢dzyludzkie;j,

* przyspiesza pracg, Szybka ~metoda, mozliwos¢ widzenia rezultatow
natychmiastowo, glebsze zbadanie danego problemu, mozliwo$¢ sprawdzenia
trafnos$ci pomystow, w trakcie prototypowania rodzg si¢ kolejne pomysty na nowe
rozwigzania, pozwala na sprawdzenie co moze dziataé, a co na pewno nie, pozwala
na szybkie zobrazowanie pomystow;

 zmusza do tworczego dzialania, pobudza kreatywno$¢, mnogo$¢ koncepcii,
aktywna kreatywno$¢ - nie tylko myslimy, ale takze uzywamy rak, aby co$
stworzy¢, ciekawy proces tworczy, cieckawa metoda”.

Wsrod stabych stron metody DT wigkszos$¢ krytycznych uwag studentow wiazata
si¢ z doswiadczeniem pracy W grupach oraz omowionymi powyzej problemami
Z akceptacjg estetyki prototypow:

o ,brak zgodno$ci mi¢dzy uczestnikami grupy, praca w grupach moze rozpraszac,
brak duzej spojnosci pomystow, wymaga duzej grupy ludzi, rozproszona atmosfera
pracy, nie wszyscy pracuja tak samo intensywnie, czasem tendencje do odbiegania
od tematu wsrdd grupy, trudno$é: zebranie kreatywnej grupy, przetamywanie

blokad zajmuje duzo czasu, wymaga interakcji mie¢dzyludzkiej, trudnos¢
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skoordynowania grupy, brak odpowiedzialnosci (kazdy uwaza, ze prac¢ wykona

kto$ inny),

o szkice, prototypy mato estetyczne, niechlujny wyglad modeli, staba estetyka
prototypu nie przemawia do kazdego i czasem dobry pomyst moze zostaé
odrzucony, prototypy czasem pokazuja ideg, ale nie rozwigzuja problemu, jak co$
miatoby w rzeczywisto$ci dziata¢, brak mozliwosci prototypowania (drogie
materiaty, brak miejsca),

o metoda czasochtonna, powolna, mato doktadna, brakuje konkretow, generuje
batagan, chaos, czasem mozna pogubi¢ si¢ w sensie metody, trudnosci
W zrozumieniu zagadnien”.

Na koniec pozostaje najwazniejsze pytanie o efektywnos¢ tejze metody w dazeniu
do innowacyjnych rozwigzan. Niestety na tym poziomie doswiadczenia z metodg DT
w dydaktyce trudno o jednoznaczng opini¢. Pomysty zglaszane na etapie burzy
mozgdw w duzej mierze nie byly innowacyjne 1 nowatorskie, chociaz obok
stosowanych juz powszechnie rozwigzan typu: ,Jampa na szynie w suficie”, pojawiaty
si¢ bardziej oryginalne pomysty — ,,laptop ladowany bieznig”. Réwniez efekt koncowy
— prototypy, zawieraja nowe pomysty, ale czy sg innowacyjne? A przede wszystkim,
czy grupa wymyslita co$ bardziej nowatorskiego, niz zrobiliby to indywidualnie,
posiadajac juz szersza wiedze, niz mieli na poczatku zaje¢ przy klauzurze wstgpnej?
Ten temat wymaga poglebionych analiz, ktore autorka ma zamiar przeprowadzié
w kolejnych cyklach zaj¢é. Nasuwa si¢ jednak cytat z ksigzki Tima Browna ,,Istnieja
badania, z ktéorych wynika, ze zmotywowane jednostki mogg wpas¢ na wiecej
pomystow w danym okresie, jesli pracujg samodzielnie. Inne studia przypadkow
wskazujg, ze burze moézgow majg podstawowe znaczenie dla kreatywnosci (...). Jak to
czesto bywa, prawda lezy gdzie$ posrodku™ [2].
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W DRODZE DO INNOWACJI, CZYLI DESIGN THINKING
W ARCHITEKTURZE. WNIOSKI Z EKSPERYMENTU
DYDAKTYCZNEGO

Streszczenie

Artykut stanowi podsumowanie procesu projektowego z zastosowaniem metody
Design Thinking, przeprowadzonego przez autorke w ramach zaj¢¢ dydaktycznych na
Wydziale Architektury Politechniki Slaskiej. Zmierzat on do wygenerowania
rozwigzan innowacyjnych w zakresie organizacCji przestrzeni indywidualnej pracy
projektowej dla mlodych architektow. Celem badan bylo sprawdzenie w dydaktyce -
skuteczno$ci 1 efektywno$ci popularnej w kregach designerow metody Design
Thinking - czyli myslenia projektowego.

IN THE WAY TO INNOVATION. DESIGN THINKING IN
ARCHITECTURE. CONCLUSIONS OF TEACHING EXPERIMENT.

Summary

The paper summarizes the designing process conducted by the author using the
method of Design Thinking, realized in the framework of classes at the Faculty of
Architecture of the Silesian University of Technology. It aimed to generate innovative
solutions of organization of indywidual work space for young architects. The purpose
of the research was to examine in teaching process - effectiveness and efficiency of
Design Thinking (very popular method among the designers).
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