02. komunikacja: wybrane narz?
dzia

Metodologia design thinking nawigzuje do dwdch metod poznawczych opisanych przez
amerykanskiego psychologa J.P. Guilforda w 1956 roku. O tym, kiedy przyda sie dywergencja (tu:

myslenie rozbiezne) a kiedy konwergencja (myslenie zbiezne) przeczytasz w tej czesci. W duzym
skrécie, myslenie rozbiezne polega na odkrywaniu a myslenie zbiezne - na definiowaniu. Inaczej
komunikujemy sie ze sobg podczas szukania odpowiedzi na dane wyzwanie projektowe (problem,
potrzebe), inaczej zas podczas wyboru wiodacych koncepcji. Komunikacja w grupie zmienia sie
i rozwija w miare postepu procesu projektowego.

Réwnoczesnie warto pamieta¢ o uniwersalnych wskazéwkach i narzedziach, ktére utatwiajg
komunikacje i sprawiajg ze jest ona bardziej efektywna. Ponizej znajdziesz liste narzedzi
utatwiajgcych "zycie":

Wybrane narzedzia komunikacji, ktére s uniwersalne (aktualne bez wzgledu na moment w
procesie projektowym):

1. Dobra komunikacja w grupie dazy do réwnosci, starajgc sie unika¢ zdominowania
rozmowy przez jedng osobe lub czes¢ oséb. Proporcje w zabieraniu gtosu ze wzgledu

na ptcie mozesz sprawdzi¢ na http://arementalkingtoomuch.com/.

2. Aby zachowac rownowage w komunikacji mozesz skorzystac z tzw. metody
suwaka gdzie wypowiedzi oséb najbardziej aktywnych przeplatajg sie z wypowiedziami
0s6b méwigcych mato (jesli te ostatnie chcg zabrac gtos). Jest to popularny wariant
wigczajgcej rozmowy, w ktérej przydaje sie osoba moderujgca kolejnosc¢ i czas
wypowiedzi.

3. Innym sprawdzonym sposobem jest wypowiadanie sie w ramach rundy, gdzie
kolejne osoby zabieraja gtos wedtug przyjetego schematu (np. idac przeciwnie do
ruchu wskazéwek zegara). Podczas takiej rundy warto ustali¢ ramy czasowe dla jednej
wypowiedzi oraz skorzysta¢ z przedmiotu, ktory "daje nam gtos". Podczas takiej sesji
czesto sprawdzaja sie gesty, poprzez ktére osoby stuchajgce komunikuja sie z méwiaca
nie wchodzac jej przy tym w stowo - np. wyrazajg swojg aprobate poprzez gest
wkrecania zaréwek.

4. Podczas pracy w grupie mozesz spotkac tacinskie zwroty, ktére odnosza sie do
réznych sposobéw komunikacji (szczegdlnie w kontekscie argumentacji).
Zwtaszcza w sytuacjach spornych staraj sie odnosi¢ ad rem, czyli do sedna sprawy.
Rozmawiajac o jakims problemie, poruszaj kwestie zwiazane bezposrednio z
tematem rozmowy. Unikaj komunikatéw personalnych, ktére nie dotyczg samego
tematu, ale osoby, z ktérg dyskutujesz. To tzw. ad personam, czyli forma
argumentacji uznawana za btad logiczny (poniewaz nie dotyczy meritum).


https://pl.wikipedia.org/wiki/Design_thinking
https://wiki.robisz.to/books/proces-projektowy/page/metodologia-design-thinking
http://arementalkingtoomuch.com/

5. Mow w swoim imieniu. Zabieraj gtos wtedy, gdy jest to potrzebne. Aprobate dla
stéw drugiej osoby mozesz wyrazi¢ na inne opisane tu sposoby :)

Wybrane narzedzia komunikacji na etapie twérczym:

Etap myslenia rozbieznego (dywergencji) w procesie projektowym to odkrywanie potrzeb oraz
generowanie pomystéw. Zaktadajg one poszerzanie naszej perspektywy i jak najwiekszg ilos¢
poczynionych obserwacji lub wygenerowanych pomystéw (w zaleznosci od momentu w procesie
projektowym). Komunikacja na tych etapach powinna wspiera¢ generowanie nowych
pomystow i wzmacnianie tych istniejacych. Informacja zwrotna (tzw. feedback) jest tu
konstruktywna a jej pozytywny charakter zacheca do dalszego rozwoju.

1. Metoda "I like, 1 wish, What if" polega na formutowanie trzech nastepujacych po
sobie rodzajow wypowiedzi (w odniesieniu do danego pomystu - kiedy np. musimy
podsumowac etap burzy mézgow):

| like... (Podoba mi sie...) | wish... (Chciat_bym...) What if... (Co, jesli...?)

Najpierw wskazujesz na elementy Nastepnie dzielisz sie pomystami Na koncu sugerujesz nowe
idei/pomystu/prototypu, ktére Ci na ulepszenie lub wzbogacenie rozwigzania, ktére nawet jesli nie
sie podobaja. Dzieki temu zespot idei/pomystu/prototypu. To sposéb = majg bezposredniego zwigzku z
otrzymuje pozytywny feedback na udzielenie konstruktywnej omawiang

dotyczacy mocnych stron krytyki, ktéra skupia sie na idea/pomystem/prototypem,
projektu. konkretnych pomystach na otwierajg drzwi do innowacji i

zmiane (zamiast na potencjalnych przysztych iteracji.
problemach lub
niedociggnieciach).

Przyktadowa informacja zwrotna - odpowiedz jednej osoby na pomyst: Wspdlny wyjazd
edukatorek i edukatorow do Olsztyna w celu przeprowadzenia tam warsztatow

wyjazdowych.
| like... (Podoba mi sie...) | wish... (Chciat_bym...) What if... (Co, jesli...?)
Pomyst przeprowadzenia Chciatbym, zeby to byto wiosng Co jesli zostaniemy tam na
warsztatéow w Olsztynie brzmi kiedy bedzie juz cieplej i bedzie weekend i zrobimy sobie
Swietnie! Wspdlny wyjazd do mozna wypozyczy¢ kajaki. kreatywng sesje z wykorzystaniem
pracy moze by tez szansa na mozliwosci tamtejszych maszyn?
integracje!

2. Innym wariantem powyzszej metody jest "Podobato mi sie..., chciat_bym ...", gdzie w
1-2 zdaniach punktujesz zalety omawianej idei/pomystu/prototypu i od razu po
tym zawierasz swoje sugestie ktore jej/jego dotycza. Tutaj rOwniez pomijasz
punktowanie niedociggnie¢, przechodzac od razu do szukania ulepszen (dzieki ktérym - w
domysle - unikniemy potencjalnych probleméw wynikajacych z idei/pomystu/prototypu do
ktérych sie odnosisz).

3. Szczegdlnie podczas méwionej burzy mozgow warto skorzystac z narzedzia "Yes,
and..." (Tak, oraz...), gdzie kolejne osoby (np. w ramach rundy) dodajg do pomystu/idei
swoje "3 grosze". W ten sposéb pomysty powstajg w bardziej organiczny i kolektywny



sposbb, a rozwigzania mogg zaskoczy¢ grupe swojg oryginalnoscia.
Przyktadowa informacja zwrotna - odpowiedz na pomyst (w méwionej burzy mézgdéw):

osoba 1: osoba 2: osoba 3: osoba 4: osoba 5: osoba 6:
PojedZmy w Tak! | chodZzmy = Tak! Zrébmy to = Tak! JedZmy Tak! Rébmy Tak!

gronie edu do po pracy na wtedy, kiedy tam w takie wyjazdy Nastepnym
Olsztyna i kajaki zeby sie bedzie ciepto! tygodniu, zeby czesciej! razem
zrébmy zintegrowac! zostac na pojedzmy tez
warsztaty! weekend! do Wroctawia!

Wybrane narzedzia komunikacji na etapie wyciagania wnioskéw:

Etapy myslenia zbieznego (konwergencji, lejkowania) pomagajg przejs¢ od pomystéw do realizacji.
Zawezamy perspektywe, aby skupi¢ sie na najlepszych rozwigzaniach, ktére odpowiadajg na
postawione wyzwanie projektowe (tzw. problem lub potrzebe). Komunikacja na tych etapach
powinna wspierac iteracyjnos¢ procesu (powstawanie kolejnych, coraz lepszych wersji) i
kierowac projekt na mozliwie najlepsze "tory".

1. Metoda kropkowa (ang. Dot Voting) - metoda gtosowania, ktéra polega na wytonieniu
najlepszych idei/pomystéw/prototypdédw sposrdd wielu propozycji. "Kropkowanie" odbywa
sie indywidualnie. Kazda osoba ma okreslong liczbe gtoséw w formie samoprzylepnych
kropek - na 1 pomyst mozna oddac 1 gtos. Gtosowanie odbywa sie poprzez przyklejenie
kropek obok pomystéw, ktére uznajemy za najlepsze. Decyzje podejmujemy tu
indywidualnie i w ciszy, a nastepnie - w jednym momencie - przyklejamy kropki. Dzieki
takiemu dziataniu mozna mozliwie demokratycznie zawezi¢ wybdér do najbardziej
obiecujgcych opcji. Alternatywnie, zamiast samoprzylepnych kropek mozna skorzystac z
kropek rysowanych markerem.

lista pozostatych narzedzi bedzie w przysztosci rozwijana :)
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