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1j§ Grupa22CARGO (53) *f Erasmus+

Funded by the European Union

Streszczenie: Ten dokument zawiera informacje dotyczace jak wykorzysta¢ metodologie
Design Thinking w projekcie w celu zwiekszenia jego efektéw. Metodologia Design
Thinking daje odpowiedni zestaw narzedzi i technik, co da mozliwos¢ wdrozenia jego
wynik. Raport przedstawia posumowanie dziatan podjetych w ramach zadania nr 1
(Intellectual Output 1). Dokument prezentuj rekomendacje z procesu Design Thinking,
ktére zostaty wykorzystane do stworzenia rezultatéw zadan 2-6 Intellectual Outputs 2-6
oraz wypracowania finalnego rezultatu projektu zadania nr 7 (Intellectual Output 7).
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Klauzula o wytaczeniu odpowiedzialnosci

Niniejszy dokument zawiera materiaty objete prawem autorskim stosownych
cztonkdéw konsorcjum ICT-INEX. Nie nalezy go powiela¢ ani kopiowa¢ bez
uprzedniej zgody. Informacje w nim zawarte stanowig wtasnos¢ intelektualng
okreslonych cztonkédw konsorcjum ICT-INEX, sg poufne i nie mogg by¢ ujawniane,
zgodnie z umowa_konsorcjum.

Wykorzystanie jakichkolwiek informacji zawartych w niniejszym dokumencie do
celéw handlowych moze wymagac uzyskania zezwolenia ze strony ich wfasciciela.

Ani konsorcjum ICT-INEX jako podmiot, ani zaden z jego cztonkdéw nie gwarantujq,
ze informacje zawarte w niniejszym dokumencie nadajq sie do wykorzystania lub ze
korzystanie z nich nie niesie z sobg zadnego ryzyka, i nie ponosi odpowiedzialnosci
za straty lub szkody poniesione przez osobe wykorzystujaca te informacije.
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Streszczenie

Design Thinking to proces taczacy kreatywnos¢ i innowacje, koncentrujacy sie na
potrzebach przysztych uzytkownikéw lub klientéw. Lepsze zrozumienie w projekcie
defaworyzowanych grup na rynku pracy pomogto stworzy¢ lepsze rozwigzania do
testowania w pilotazach w ramach projektu. Proces myslenia projektowego
dostarczyt wiele informacji, ktére wykorzystano do stworzenia rezultatéw
intelektualnych 2-6, oraz koncowego wyniku intelektualnego nr 7. Wynik
opracowano zgodnie z nastepujgcymi krokami:

e Empatyzacja

e Definiowanie

e Ideacja

e Prototypowanie

e Testowanie

Porownujgc stan wiedzy na etapie przygotowywania projektu z wiedzg i
spostrzezeniami uzyskanymi w procesie Design Thinking, mozna stwierdzi¢, ze
proces ten pozwolit na przygotowanie lepszych rozwigzan, ktore lepiej uwzgledniajq
potrzeby i bariery 3 defaworyzowanych grup w pracy rynku, poniewaz te 3 grupy
zostaty lepiej zrozumiane dzieki zastosowaniu procesu Design Thinking.
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Stownik

DT Design Thinking

SBT Trening na symulatorze (ang. Simulator based training)

CBT Trening na komputerze (ang. Computer based training)

VR Wirtualna rzeczywistos¢ (ang. Virtual Realit)

AR Rozszerzona rzeczywisto$¢ (ang. Augmented reality)

High-end Wysokiej klasy symulator (ang. High-level, large traditional
vehicle body simulator motion platform included)

Low-end Niskiej klasy symulator (ang. Light, easily movable or

completely mobile simulator — usually without motion
platform and vehicle body)
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1.Czym jest metodologia Thinking?

Design Thinking jestto proces, ktéry 1taczy w sobie kreatywnos¢ i
innowacyjnosé, koncentrujgc  sie na  potrzebach  przysztych  odbiorcéow
(klientdow, uzytkownikéw). Stwarza to  praktyczne  rozwigzanie, ktére  jest
atrakcyjne, poniewaz koncentruje sie na osobie (przysztym uzytkowniku). Sam
proces Design Thinking zapewnia narzedzia, ktérych mozna uzy¢ do stworzenia
doskonatych rozwigzan w kolejnych krokach.

TYZA GENEROWANIE
EMES te POMYSLOW

DEFINIOWANIE BUDOWANIE
PROBLEMU PROTOTYPOW

Grafika 1 Pie¢ krokow w procesie Design Thinking

Zrodio: http://designthinking.pl/co-to-jest-design-thinking

Poczatkowe dziatania w tym procesie majq charakter analityczny i badawczy i
pozwalajg skupi¢ sie na potrzebach przysztych odbiorcéw dziatan i zdefiniowad
problemy od zera. Pomysty generowane w ramach tego procesu sg zwykle
testowane z tanich, prostych prototypdw, zamiast przejs¢ bezposrednio do
kosztownych i ryzykownych wdrozen. Cato$¢ najczesciej realizowana jest przez kilka
zespotdw w otoczeniu odbiorcow przysztych dziatan. Przewaznie prace wspiera
moderator. Proces pomaga w projektowaniu ustug/produktow, ktore spetniajg
rzeczywiste potrzeby klienta.
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2. Dlaczego warto stosowac¢ metodologie Design
Thinking do projektowania szkolenia kierowcow?

Dzieki zastosowaniu metodologii Design Thinking perspektywa uzytkownika (zwtaszcza
perspektywa 3 grup defaworyzowanych w niekorzystnej sytuacji na rynku pracy) bedzie
brana pod uwage na kazdym etapie projektowania ostatecznego rozwigzania. Design
Thinking to proces faczacy kreatywnos¢ i innowacje, koncentrujacy sie na potrzebach
przysztych uzytkownikéw lub klientow.

Dzieki jego =zastosowaniu wynik (tryb szkolenia dla kandydatow na kierowcéw
zawodowych) ksztattuje sie w atrakcyjniejszy i efektywniejszy, dzieki skoncentrowaniu
na cziowieku. Kazdy element analizy barier, potrzeb i preferencji potencjalnych
uzytkownikow zostat przeanalizowany przy uzyciu metodologii Design Thinking i
wykorzystany podczas opracowywania wynikéw 02-07.

o

—
Grafika 2 Pierwsze warsztaty Design Thinking w projekcie

Zrodio: Materiat wiasny
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Grafika 3 Pierwsze warsztaty Design Thinking w projekcie

Zrodto: Materiat wiasny
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3. Jak korzystac¢ z Design Thinking w projekcie

Organizacje coraz czesciej staja przed nowymi wyzwaniami ztozonosci, ktore
wymagajg nowego podejscia do znajdowania skutecznych i wykonalnych rozwigzan.
Czesto obecny sposéb projektowania rzeczy jest niewystarczajacy, aby zmierzy¢ sie
z nieznanym i do tej pory nierozwigzanymi problemami odbiorcow. Dlatego
poszukiwane sg nowe sposoby generowania innowacji. Metody te muszg
uwzglednia¢ zarowno potrzeby, jak i mozliwosci technologiczne ostatecznego
rozwigzania, w sposob optacalny dla wszystkich stron. Z kolei Design Thinking
pomaga nam zarzadzac procesem twérczym w celu znalezienia odpowiedniego
rozwigzania.

Desirability

Innovation
Sweet Spot

Feasibility

Grafika 4 Celowos¢, wykonalnosé, zywotnos¢ (Desirability, Feasibility, Viability: The Sweet
Spot for Innovation The Sweet Spot for Innovation)

Zrédto: https://medium.com/innovation-sweet-spot/desirability-feasibility-viability-
the-sweet-spot-for-innovation-d7946de2183c

Nalezy pamietaé, ze proces Design Thinking nie jest zamknietq metodgq pracy z

okreslonymi granicami i $cistymi zadaniami do wykonania od poczatku do konca.
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Zasadniczo istnieje wiele wariantdw tego, jak mozna go wdrozy¢ i jaki efekt mozna
osiggna¢. Niektorzy beda chcieli przepracowac tak wiele narzedzi, jak to mozliwe,
aby zapewnié sukces biznesowy opracowanego rozwigzania.

Co robi¢ na kazdym etapie?

Na kazdym etapie mozna uzy¢ szerokiej gamy narzedzi, aby znalez¢ najbardziej
odpowiednie rozwigzanie dla okreslonego wyzwania. W ten sposob caty proces
design thinking idzie do przodu. Niektére z narzedzi sq powszechnie stosowane,
takie jak badania etnograficzne, mapowanie interesariuszy, burza moézgéw, modele
papierowe lub testy uzytecznosci. Wybér i dostosowanie tych narzedzi do naszego
projektu (w zalgcznikach) jest jednym z pierwszych zadan stojacych przed
organizacjq, zespotem i moderatorem, ktérzy rozpoczynajq prace zgodnie z Design
Thinking.

Przyktadowe narzedzia, ktére mozna wykorzysta¢ na nastepujacych krokach
(etapach):
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Empatyzacja

Definiowanie

*PEST i SWOT analizy N\
eBadania etnograficzne (socjologiczne)
*Grupy fokusowe

*\Wywiady pogtebione

eDane zastane (np. na temat trendow)
*Mapa interesariuszy (Zatacznik 4.1)
eBenchmarking

.

¢Zbieranie informacji istotnych

5 x Dlaczego? (Zatacznik 4.2)
ePersona(Zatacznik 4.5)

eMapy mysli

*Opowidanie historii (Story telling)
*Mapa podroézy klienta

*Nagtowek gazety (Zatacznik 4.6)
eDiagram Ishikawy (Zatgcznik 4.3)
*Metaplan (Zatacznik 4.4)

/

*Burza mézgéw

eSzkicowanie

*Wybor rokujgcych pomystéw
*Wspotkreacja

*Nagtowek gazety (Zatacznik 4.6)

sStoryboard
eInteraktywne prototypy
eService blueprint
ePapierowe modele
¢QOdgrywanie scen
eMakiety

Zrodio: Materiat whasny
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eListy spradzajace

eInformacja zwrotna

eTesty uzytecznosci

eTestowanie przez potencjalnych uzytkownikéw

- ) ) )

Grafika 5 Narzedzia 5 etapow procesu Design Thinking
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Design Thinking to proces, ktéry musi zosta¢ odpowiednio zaplanowany przed
przeprowadzeniem. Dla kazdego etapu istnieje szereg narzedzi, ktére powinny byc¢
odpowiednio dopasowane do specyfiki projektu. Pierwszym krokiem, ktory nalezy
podjac przed rozpoczeciem procesu, jest okreslenie wyzwania, nad ktéorym bedziesz
pracowac. Pozwala to skupic sie na pracy w okreslonym obszarze.

3.1 Jak organizowa¢ warsztaty?

Design Thinking jest czesto uzywane do pracy w organizacjach, aby znalez¢ nowe
rozwigzania, ktére mozna nastepnie wdrozy¢. Wielko$¢ grupy warsztatowej moze
wynosi¢ od 5 do 20 osdéb. Ponadto, podczas gdy zespoty robocze podejmg
wyzwania, powinny mie¢ okoto 4-5 czlonkéw. Wazne jest zaplanowanie warsztatow
i podkreslenie waznych aspektéw dla uczestnikéw. We wspdtpracy warto potaczyc
ludzi o réznych doswiadczeniach i umiejetnosciach, ktorzy do tej pory nie mieli
okazji wspodtpracowaé. Pozwoli to przeanalizowaé problemy z rdéznych punktéow
widzenia jako inspiracje dla pomystéw. Bardzo wazna jest przestrzen, w ktérej bedq
pracowac uczestnicy warsztatdw. Specyfika pracy zgodnie z procesem Design
Thinking wymaga wiecej miejsca niz zwykte szkolenie.

Poszczegdlne zespoty powinny mie¢ mozliwos¢ wspodtpracy przy duzych stotach,
najlepiej okragtych, ale zwykle jest to trudne, wiec mogg by¢ réwniez kwadratowe
(ale warto unika¢ dtugich, prostokatnych stotdw i sal, gdzie sa trwale
przymocowane do podioza). Wazne jest, aby cztonkowie zespotu mogli swobodnie
ze sobg rozmawiaé. Strefy kazdego zespotu powinny by¢ wystarczajaco daleko i
oddzielnie, aby nie zakidcal pracy i dyskusji. Wokdt nich powinny by¢ dostepne
sciany, na ktérych Iudzie beda wiesza¢ wypetnione flipcharty lub karteczki z
pomystami. Réwniez dobre osSwietlenie, napoje, zapas kawy, herbaty, wody i
przekgsek, a takze materiaty, ktore bedq uzywane w pracy - w tym duze karty
flipchart, kolorowe kartki samoprzylepne, markery, taSma mocujgca, tasma klejaca,
nozyczki i materiaty potrzebne do prototypowania.

3.2 Empatia
Proces Design Thinking rozpoczyna sie od rozpoznania sytuacji, zrozumienia
wyzwania w celu znalezienia pdzniej adekwatnych rozwigzan. Ten etap nazywa sie
rowniez empatig, poniewaz probuje sie wejs¢ w role odbiorcéw, dla ktérych projekt
jest wykonywany. Odkrycie probleméw i poszukiwanie inspiracji bedzie wymagato
wejscia do srodowiska klientow lub uzytkownikdw, aby poznac ich perspektywe. W
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tej fazie mozesz uzy¢ rdéznych sposobow zrozumienia ludzi, dla ktérych
projektujesz. Powiniene$ wejs¢ do ich $wiata, aby oglada¢ i zadawac¢ pytania.
Powinienes$ stuchac tego, co majg do powiedzenia, aby lepiej zrozumieé, co myslg i
czujg. Znajomosc¢ ich zycia, potrzeb, pragnien i emocji jest inspiracjq do tworzenia
nowych pomystow, ktéore mogq poprawi¢ ich obecng sytuacje. Aby uzyskac
wszystkie wymagane informacje, mozna uzy¢ réznych narzedzi badawczych.

Badania etnograficzne

Zgodnie z definicja badania etnograficzne to bezposrednie badanie ludzi, podczas
obserwacji uczestniczacych i wywiadéw w celu poznania zachowan spotecznych.
Badacz w tym przypadku odgrywa aktywna role w codziennych czynnosciach
badanej osoby, obserwuje i $ledzi to, co robi osoba, i moze to bezposrednio
zarejestrowac, poprosi¢ o wyjasnienie i interpretacje decyzji, dziatan lub zachowan.
Gtéwng cechg tego rodzaju badan jest ich wdrozenie w $Srodowisku naturalnym: w
domu, w pracy, w sklepie, za kierownicg lub w innym miejscu zwigzanym z celem
badan. W takich przypadkach otrzymasz informacje o rzeczywistym zachowaniu, a
nie tylko deklaratywne, ktére mogg pojawic sie np. ankiety lub pogtebione wywiady.
Przyktadem badan etnograficznych jest bezposrednia obserwacja (obserwacja
uczestnika) - mozliwa do przeprowadzenia w domu, podczas zakupow (wyjazdy
zakupowe) lub, na przykfad, przez caty dzien przyktadowych klientéw (dzien w
moim zyciu). Juz podczas faktycznej obserwacji rzeczywistego zachowania. Ludzie
mogaq znalez¢ pomysty, ktére pomogg rozwigzac ich problemy.

Wywiady pogtebione

Jest to klasyczna metoda przeprowadzania badan jakosciowych. W projektach
mozna stosowac zaréwno wywiady indywidualne, jak i grupowe, ktére opierajq sie
na wywiadzie badacza z respondentem na okreslony temat. Pogtebione wywiady
pozwalajg zrozumiec i wyjasni¢ zachowanie ludzi i ich decyzje. Aby uzyskac bardziej
szczegbtowe informacje, czesto zadajemy naszym odbiorcom rézne pytania, ktore
mozna dostosowaé do przebiegu rozmowy. Najbardziej pomocne jest zadawanie
otwartych pytan (zaczynajac od np. ... Co? ... Dlaczego? ...) zamiast pytan
zamknietych (zaczynajac od Czy?). Pozwala to uzyskac¢ petniejsze spojrzenie na
doswiadczenie osoby, z ktdérg rozmawiamy, bez odpowiedzi tylko tak lub nie. Aby
lepiej przygotowac¢ sie do badania, podczas rozmowy nalezy uzywac wczes$niej
przygotowanych pytan, aby zapisa¢ ich wyniki i obserwacje.

Analiza danych zastanych

Jest to metoda zbierania informacji z réznych zrodet, takich jak strony internetowe,
ksigzki, czasopisma, blogi, artykuty itp. Jednakze, jak sama nazwa wskazuje, sq to
badania przeprowadzane zza biurka i polegajace gtdwnie na przegladaniu internetu.
Takie podejscie daje mozliwos¢ zbierania informacji z innych Zzrédet niz tylko
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odbiorca. Pozwala takze uchwyci¢ poglady i trendy, ktére moga wptyngé na
omawiany temat. Mozna faktycznie przeprowadza¢ badania ,z biurka” na kazdym
etapie procesu projektowania, np. do weryfikacji lub pogtebiania pojawiajacych sie
problemow.

3.3 Zdefiniuj (definiowanie)
Definiowanie, zwane takze syntezg, jest etapem, w ktérym prébuje sie zrozumiec
informacje zebrane w poprzedniej fazie. Cztonkowie zespotu powinni przeanalizowac
i pofaczy¢ to, co odkryli. Jest to rowniez moment, w ktérym caty zespdt poznaje
wyniki badania i dzieli sie wiedzg na temat opracowanego tematu.

Zbieranie spostrzezen

Jest to moment, w ktérym kazdy powinien mie¢ swdj wiasny zestaw kartek
samoprzylepnych i co$ do notowania. Kazdy czionek zespotu powinien poswiecic¢
chwile na spokojne zapisanie notatek i spostrzezen od kazdej osoby, z ktérg
przeprowadzono wywiad - jedno zdanie na osobnej notatce. Teraz warto skupic sie
na konkretnych rzeczach, ktore kazdy uczestnik widziat i styszat. Nastepnie wszyscy
dzielg sie swoimi doswiadczeniami z zespotem. Gdy wszyscy podzielg sie swoimi
historiami, zespdt powinien poswieci¢ kilka minut na podzielenie notatek na grupy
tematyczne. Podczas tworzenia grup tematdéw uczestnicy powinni nadawaé¢ im
nazwy i zapisywacé je na osobnych kartkach nad danymi. W tym nalezy zwrdcic
uwage na niezaspokojone potrzeby, bariery, ktére mogg sta¢ sie podstawg
przysztych pomystow na rozwigzania.

Persona

Persona to model naszego odbiorcy w postaci opisu cech, doswiadczenia, potrzeb i
celow, ktére sgq wynikiem badan. Jest to obraz jednostki - osoby, ktora naprawde
mogtaby istnie¢ i by¢ jak nasz odbiorca, choé jest catkowicie wymyslona. To
pomyst, kto moze by¢ naszym uzytkownikiem. Kazda osoba otrzymuje imie i czesto
imie, ktére odnosi sie do jej / jej cech. Persona ma krétka biografie, wizualizacje -
obraz lub rysunek. Korzystajac z tego narzedzia, powiniene$ rdéwniez opisac
oczekiwania i potrzeby dotyczace produktu lub ustugi oraz frustracje zwigzang z
jego obecnym stanem. To nie jest ogdlna segmentacja rynku, powszechnie
stosowana w marketingu. Persona pomaga usprawni¢ komunikacje w zespole,
przyjmujac wszystkie zatozenia lezgce u podstaw projektu i umozliwiajac dyskusje
na temat zidentyfikowanych potrzeb odbiorcy. Mozesz uzy¢ tego szablonu podczas
pracy nad Personami, zgodnie z przyktadem z Zataqcznika 3, a uczestnicy mogq
przygotowac¢ go na arkuszu flipchart. Pamietaj, ze wymyslona osoba chociaz nie
jest prawdziwa osoba, to opisujemy jg tak, jakby rzeczywiscie istniata - np. nie
okreslamy wieku dla 45-50 lat, ale konkretnie - 48 lat.

Mapa podrozy klienta
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Narzedziem, ktére pomaga modelowad i analizowac¢ odbiorcéw, jest mapa podrézy
klienta. Pozwala uchwyci¢ interakcje miedzy potencjalnym uzytkownikiem a firmg
lub organizacjg na poszczegodlnych etapach wdrazania ustugi. Obejmuje to réwniez
dziatania zwigzane z wyszukiwaniem produktu lub ustugi. Jako mape wizualizuj
doswiadczenia i emocje naszych klientéw, na jej podstawie mozesz zaproponowac
ulepszenia w dotychczasowym procesie. Poczatkowo umozliwia dystrybucje ustug i
na tej podstawie wypracujesz pomysty dotyczgace poszczegdlnych punktéw
kontaktowych organizacji klienta. Mapa klienta jest przygotowywana na podstawie
badan przeprowadzonych w procesie Design Thinking i z uwzglednieniem punktu
widzenia klienta. Podczas warsztatow mozesz skorzysta¢ z szablonu mapy podrézy
klienta, ktéry stanowi zatacznik 4 i umiesci¢ go na flipcharcie. Uczestnicy powinni
pomysle¢ o etapach, na ktérych proces jest zwigzany z tematem projektu.
Nastepnie drukujg kazdy etap, punkty kontaktowe (tj. Z kim klient ma kontakt,
takie jak infolinia, strona internetowa, potka w sklepie, opakowanie itp.). W
kolejnych wierszach to, co robi klient na kazdym etapie, a czego mu brakuje. Na
koncu kazdego etapu mozna zaznaczy¢, jak szczesliwy lub sfrustrowany jest klient -
mozesz narysowac¢ odpowiednie buzki, a nastepnie potaczy¢ je, tworzac wykres
emocji, dzieki czemu mapa podrdzy stanie sie mapg doswiadczen. Ostatnia linia jest
opcjonalna - jesli na tym etapie zespét ma juz jakies wstepne pomysty na
rozwigzania, warto je zanotowac.
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Grafika 6 Przyklad mapy podroézy klienta
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3.4 Generowanie pomystow
Na tym etapie zespdt powinien wygenerowac jak najwiecej pomystéw w odpowiedzi
na zidentyfikowane wyzwanie. Burza moézgdéw, ktora jest podstawg tego etapu,
zacheca do poszukiwan bez ograniczen. W tym momencie mozna nawet
przedstawi¢ szalone pomysty, ktére mogq staé¢ sie wizjonerskimi myslami,
zaczynem czego$ pozniej realnego. Dzieki starannemu przygotowaniu i ustaleniu
jasnych zasad burza moézgéw moze przyniesc¢ setki nowych pomystéw.

Burza moézgow

Jest to najbardziej znana metoda generowania pomystdw, ktdéra jest coraz bardziej
powszechna. Jest stosowana w codziennej pracy, jako sposdb aktywizacji
pracownikéw na spotkaniach. Jest uzywana nawet podczas nieformalnych dyskusiji z
przyjaciotmi, ktdrzy prdbujgq rozwigzac wspdlny problem. W Design Thinking jest to
podstawa etapu rozwigzania. Zanim zaczniesz, musisz upewnié sie, ze wszyscy
uczestnicy dobrze znajg wyzwanie, ktory nalezy rozwigzaé. Burza mdzgdéw opiera
sie na kilku zasadach, o ktorych nalezy pamieta¢ podczas catego generowania
pomystéw. Podstawy to:

e Krytyka jest zabroniona. Zadna propozycja nie moze zostal oceniona, dopdki
wszystkie nie zostang przedstawione (przyjdzie czas na wybor).

e Pozadane sg szalone pomysty. Powdd: tatwiej jest odrzuci¢ pomysty niz je
wymyslic.

e Wypowiedz jak najwiecej pomystow. Liczy sie ilos¢, a nie jakosé.

e Uchwy¢ pomysty innych. Rozwijaj je i konsoliduj na nowo.

Przed rozpoczeciem nalezy poinformowac¢ uczestnikdbw o tych zasadach.
Nastepnie jako moderator na kilku etapach przeprowadzi¢ burze mézgéw. Zanim to
nastgpi, upewnij sie, ze kazdy ma wystarczajgco duzo karteczek i co$ do pisania
(najlepiej marker). Przekaz reguty i zgto$ problem, ktéry musisz rozwigzac. Jesli
uczestnicy majq jakies pytania lub watpliwosci, sprébuj je rozwiad.

Pierwsze pomysty

Przez pierwsze 5 minut uczestnicy majq czas na napisanie w ciszy propozycji
rozwigzania problemu - kazdy na osobnej kartce. Wskazane jest rowniez dodawanie
prostych szkicow do kazdego pomystu. Pod koniec dnia kazdy czionek zespotu
przedstawia pisemne sugestie i przykleja je na scianie lub stole.

Dalsze rozwiazania
W nastepnym kroku powinienes zapytaé, czy ktos chce dodac jakie$S nowe pomysty,

a nastepnie wykona¢ krok sortowania zapisanych kart.
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Sortowanie pomystow

Wszystkie pomysty zostaty do tej pory przyklejone w przypadkowych miejscach,
wiec nalezy je posortowac. Cztonkowie zespotu dzielg podobne pomysty na grupy
odpowiednich kategorii. Moze sie zdarzyé, ze pojawig sie pojedyncze karteczki,
ktore nie pasujq do zadnej kategorii.

Ocena pomystow

Burza modzgéw prawdopodobnie zakonczy sie wygenerowaniem wielu koncepcji,
ktérych nie mozna w petni zrealizowaé. Wazne jest, aby znalez¢ priorytety (system
kryteridw) i zdecydowac¢, nad ktérymi pomystami warto pracowac dalej nad ich
szczego6tami. Pomysl o pomystach, ktore sg najciekawsze, przetomowe i atrakcyjne
dla odbiorcow - Zastandow sie, ktére elementy mozesz potaczy¢ w jedng wspdlng
ustuge procesowa.

3.5 Prototyp (prototypowanie)

Prototypowanie polega na szybkiej wizualizacji pomystow, dzieleniu sie nimi z
ludzmi, dla ktérych projektujemy. Dzieki temu zespdt bedzie stale uczyt sie i
rozwijat swoje pomysty, aby wprowadza¢ bardziej skuteczne i efektywne
rozwigzania przed ich wdrozeniem. Tradycyjnie po wygenerowaniu pomystu
wprowadza sie na rynek rozwigzanie przy uzyciu znacznej ilosci czasu i pieniedzy,
aby wiedzie¢, czy klienci tego oczekujg i czy klienci to wybiorg. Wigze sie to z
duzym ryzykiem niepowodzenia. Prototypowanie moze znacznie zmniejszy¢ to
ryzyko, zachecajac do matych, prostych eksperymentéw i koncepcji wstepnych
testow. Istnieje mozliwos¢ wychwycenia potencjalnych problemoéw i otrzymanie
lepiej dopasowanych przedmiotow.
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Grafika 7 Przyktad prototypu

Zrodio: Materiat wiasny
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Grafika 8 Przyktad prototypu (inny widok)

Zrodio: Materiat wiasny
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Scenorys (Storyboard)

Zanim przejdziesz do wdrazania rozwigzan, a nawet tworzenia prototypéw. Warto
przygotowac historie, dzieki ktdrej uczestnicy warsztatéw przedstawig swdj pomyst.
Storyboard to $wietne narzedzie, dzieki ktéremu historia rozwigzania otrzyma
element wizualizacji. Kilka prostych rysunkow przygotowanych do opowiadania
powinno pokazaé, w jaki sposob uzytkownicy wchodzg w interakcje z punktami
kontaktowymi projektu. Ponadto ich emocje sq pokazywane podczas okreslonych
wydarzen i dziatan. Prezentowane jest np. jak klienci przechodzg przez
poszczegdlne etapy procesu dostarczania czy tez serwisowego, jak komunikujg sie z
firmg lub instytucjg i jaki jest efekt tej interakcji. Wizualizacja historii pozwala
zweryfikowa¢, czy wszystkie elementy procesu projektowego zostaty poprawnie
zdefiniowane i ktére punkty kontaktowe mogg by¢ dalej testowane na podstawie
fizycznych prototypow.

Podczas warsztatéw popro$ uczestnikdw o przygotowanie na flipcharcie historii
graficznej o tym, jak ich rozwigzanie bedzie funkcjonowac. Powinny narysowac co
najmniej 9 scen, w ktérych bedg widoczne poszczegdlne kroki, ktére pokazujg
interakcje klientéw (uczestnikow) z punktami kontaktowymi (takimi jak strona
internetowa, potka sklepowa, opakowanie, produkt itp.) oraz emocje z tym
zwigzane.
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Grafika 9 Przyktad Scenorysu Storyboard

Zrodio: www.storyboardthat.com
Interaktywny prototyp

Oprocz scenoryséw uczestnicy powinni budowalé prototypy, dzieki ktorym ich
pomyst bedzie jeszcze bardziej szczego6towy. Interaktywne prototypy pomagajq
zobrazowaé pomysty, ktore bedziesz miat w prawdziwym $wiecie. Umozliwia to
potencjalnym klientom zapoznanie sie z funkcjami rozwigzania i umozliwia
przesytanie opinii. Zwykle tworzysz proste rzeczy fizyczne (rekwizyty), mozesz np.
stworzy¢ makiete lub wizualizacje oprogramowania. Ma to zacheci¢ do interakcji z
pomystem rozwigzania i pomoéc zespotowi obserwowaé zachowanie i interakcje na
linii: odbiorca-produkt. Ze wzgledu na to, ze papierowe prototypy sq budowane
szybko i fatwo, mozesz stworzy¢ ich wiele, aby umozliwi¢ zebranie uzytecznych
informacji zwrotnych na temat alternatywnych rozwigzan. Prototypy powinny byc¢
wykonane z przedmiotow, ktore mozna dowolnie formowaé. W przypadku
prototypowania produktu cyfrowego mozna przygotowac arkusze poszczegdlinych
ekrandéw, a tym samym przetestowa¢ jego uzyteczno$¢ przed napisaniem
wiasciwego kodu aplikacji.
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3.6 Testowanie
Dostarczenie prototypu w rece prawdziwych ludzi, potencjalnych nabywcow,
pozwala uzyskac informacje zwrotng i jest pierwszym momentem, gdy pomyst jest
weryfikowany z innego punktu widzenia, niz z perspektywy zespotu. Informacje
zwrotne pozwalajg uczyc¢ sie od odbiorcow, rozumiec, co dziata, a co nie i czerpac
inspiracje, jak ulepszy¢ pomyst.

Zbieranie opinii

Prototypy testowe nalezy przekazaé¢ uzytkownikom. Najlepiej jak najmniej
wyjasnia¢, jak dziata to rozwigzanie i pozwoli¢ testerom wejs¢ w interakcje z
produktem. Mozesz powiedzie¢ co$ w stylu ,Jeste$ na lotnisku i musisz sprawdzic¢
sw0j bagaz”. Przekazujac prototyp do testu, dobrze jest poinformowac go, ze jest
to tylko pomyst, ktéory mozna dalej rozwija¢, jednak nalezy go traktowaé jak
prawdziwy produkt. Nastepnie wyznacz cztonkdéw zespotu, podobnie jak na etapie
badan, obserwujacych, w jaki sposdb uzytkownicy korzystajg z prototypu i robig
notatki. Na koniec mozesz poprosi¢ o wyrazenie opinie. Nie powinno sie dokfadnie
instruowac testeréw o tym, jak korzystasz z prototypu, ani nie przekonywac ich do
prezentowania rozwigzan.

Grafika 10 Przyktad zbierania informacji zwrotnych w terenie z testowania prototypu

Zrddto: Materiat wiasny
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Wykorzystaj informacje zwrotne zebrane podczas testu, aby okresli¢c zmiany, ktére
nalezy wprowadzi¢ w nastepnej wersji rozwigzania. Nastepnie mozesz kontynuowac
testy, aby jeszcze ulepszy¢ ten pomyst. Mozliwe jest rowniez wprowadzenie
niewielkich zmian podczas samego testu, reagujac ,w locie” na sugestie wskazane
przez odbiorcow. Czasami moze pomdc zaproszenie o0sob, dla ktérych zespot
projektuje, do wspdtpracy na podstawie wspéttworzenia ostatecznego rozwigzania.

Wdrozenie

Ten etap jest czesto nieobecny w procesie Design Thinking, jednak jest wazny,
podobnie jak inne etapy, poniewaz nie projektujemy dla siebie, ale szukamy
rozwigzan, ktére mozna wdrozy¢ w realnym Swiecie. Podczas warsztatow, w ktorych
uczestnicy stosujg metode Design Thinking, pod koniec ich pracy rozwigzania s
przedstawiane pozostatym zespotom w celu zebrania informacji zwrotnych. Przy
ustalaniu ostatecznego rozwigzania projektanci powinni wzigé pod uwage, ze winien
on by¢ jednoczesnie optacalny i wykonalny technologicznie.

Service blueprint

Service blueprint jest narzedziem czesto uzywanym jako ostatni etap definiowania
innowacyjnych ustug. Moze takze pomoc zdiagnozowac problemy we wczesnych
analitycznych etapach procesu design thinking. Obstuguje mapowanie i wizualizacje
procesOw serwisowych, dzielenie ich na poszczegdlne etapy i umieszczanie ich w
schemacie, ktéry uwzglednia perspektywy uzytkownika, organizacji (firmy) i innych
podmiotéw, ktére mogg by¢ zaangazowane w S$wiadczenie ustugi. Wizualizacja
odbywa sie na kilku poziomach. Najpierw nalezy zdefiniowa¢ etapy nowej ustugi i
opisa¢ punkty kontaktowe klienta za pomocg ustugi i dziatan, ktore podejmujg
klienci. Nastepnie dziatania sq opisane przez organizacje. Sq one podzielone na dwa
poziomy - widoczny i ukryty dla klientow (przedni i tylny). Ostatnia czes¢ dotyczy
procesdow, ktére mogag wystgpi¢ i nie sg bezposrednio zwigzane ze wsparciem
klientéw (np. zwigzane z technologig, procesami wewnetrznymi itp.)
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Service Blueprint for Seeing Tomorrow's Services Panel
find out more: http://upcoming.yahoo.com/event,/1768041
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Grafika 11 Przyktad Service Blueprint

Zrodio: https://en.wikipedia.org/wiki/Service_blueprint
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4. Przebieg procesu Design Thinking w projekcie

Proces Design Thinking w projekcie opierat sie na podstawie niniejszego dokumentu
(rozdziaty 1-3). W procesie wykorzystywane bylty wybrane narzedzia Design
Thinking, ktére byty stosowane podczas organizowanych warsztatow dla czionkow
konsorcjum projektowego (ponizszej przedstawiono ich zestawienie) oraz w pracy
pomiedzy spotkaniami w poszczegdlnych instytucjach. Nastepnie wyniki prac byty
zestawiane i prezentowane na kolejnych warsztatach i stanowity przyczynek do
dalszych prac.

Tabela 1 Zestawienie warsztatéw Design Thinking w ramach projektu

Data Organizacja Kraj Etap DT Uzyte narzedzia
goszczaca
15.12.2016- ITS Polska Wstep do DT
16.12.2016
17.05.2017 3S Austria Empatyza e Mapa
- cja interesariuszy
18.05.2017 e 5 x Dlaczego
°
06.03.2018 TTS Finlandia Definiowanie e Persona
- e Mind maping
07.03.2018 e Strona glowna
06.09.2018 TTS Finlandia Definiowanie e Metaplan
07.09.2018 Ideacja
12.12.2018 Grupa Polska Prototypowanie | Mind maping
- CARGO Sp. z Testowanie
12.12.2018 0.0. Sp.
Komandytow
a
05.06.2019 ITS Polska Podsumo e Mind maping
wanie

Zrodio: opracowanie wiasne

Wyniki procesu Design Thinking (IO1) zostaty wykorzystane do zaplanowana,
przetestowani i opracowania finalnych wynikow Intelctual Outputs 2-7.
Najwazniejsze informacje (zwigzane ze zrozumieniem grupy docelowej oraz finalne
rekomendacje) wypracowane w ramach procesu DT przedstawione w kolejnym
rozdziale
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5. Rekomendacje wynikajace z przeprowadzonego
procesu Design Thinking

5.1 Bariery - spostrzezenia ze zdefiniowania etapu DT

(Osoba)opis bariery
Po przeprowadzeniu badan pozwalajacych na pozyskanie danych na temat grup
docelowych projektu (3 mocno defaworyzowane grupy ludzi na rynku pracy), wazne
byto zebranie danych w prototypy Person, ktére lepiej obrazujg rzeczywistych ludzi
niz suche dane statystyczne. Stworzenie Person reprezentujgcych gtéwnych
przedstawicieli grupy docelowej pozwolito zrozumie¢ problemy i bariery dotyczace
0s6b z duzymi problemami na rynku pracy. Narzedzia jakoSciowe w poréwnaniu do
narzedzi iloSciowych pozwalajg w tym przypadku lepiej zrozumie¢ istote problemu i
lepiej go rozwigzaé. Ponizej przedstawiono przyktadowe informacje pozyskane z
person, ktére byt wykorzystywane na kolejnych etapach procesu.

Tabela 2 Rekomendacje z fazy definiowania Design Thinking

Bariery - ) Dziatanie / zalecenie
spostrzezenia 5 =258 i
z etapu Bl 4+ & SElER
definiowania | i | 9| 5 | § o £3
DT (Osoba, | Z £ (8229
opis bariery) - s E '
Niskie o e Zapewnienie wsparcia w
kompetencje uzyskaniu niezbednych
komputerowe kompetencji ICT
(Kalle Pesonen) e Coaching (rzeczywisty lub
wirtualny, ewentualnie
zautomatyzowany) i
mechanizm grywalizacji bedg
mile widziane podczas nauki.
Brak zaufania o o e Brak zaufania do umiejetnosci
do umiejetnosci obstugi komputera, zwiaszcza
obstugi w odniesieniu do bardziej
komputera ztozonych zadan, mozna
(Taina Ylatalo) rozwigzac¢ za pomocaq,
niektorych narzedzi
wykorzystujacych informacje
zwrotne. Intensywnosc¢
informacji zwrotnej mozna
dostosowac do potrzeby
konkretnej osoby.

e Aplikacja lub oprogramowanie,
ktére pomaga udowodnic
wiasne umiejetnosci.

Problem z . . e Gamifikacja moze by¢
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cierpliwosciq i rozwigzaniem problemow,
skupieniem ktéore NEET majq z cierpliwoscig
(Ton Vanhatalo) i skupieniem. Warto tez dzieli¢

trening na mniejsze czesci.

e Zmiana ogdlnego nastawienia
jednostek szkoleniowych z
nauczania na uczenie sie
(m.in. zapewnienie mozliwosci
pozwalajacych na nauke w
indywidualnym tempie).

e Indywidualne podejscie do
szkolenia moze zapewnic
pozadany poziom koncentracji
dla uczestnikéw (narzedzie do
identyfikacji cech osobistych
moze by¢ rozwigzaniem dla
dalszej personalizacji
szkolenia).

e Trenerzy potrzebuja mozliwosci
sprawdzenia postepow
poczynionych przez uczniow w
czasie, aby miec petng
Swiadomos¢ postepow
poczynionych przez
uczestnikéw.

e Niektére osoby potrzebujg
wsparcia, inne osoby mogg byc¢
nieco bardziej cierpliwi i lepiej
skupic sie na danej sprawie
oraz mie¢ wiekszg motywacje
do wykonywania pracy /
szkolenia - potrzeba
indywidualizacji.

e Symulacja lub co$, co mozna
zrobic ,,wtasnymi rekami” -
mniej suchej teorii.

Brak wiedzy na . . e Zapewnienie podstawowej
temat zawodu wiedzy na temat kierowcow
(Sebastian) zawodowych (np.

wprowadzenie do zawodu, jego
korzysci, mozliwosci jakie daje,
ale tez jego problemdw,
potencjalnej mozliwosc
rownowagi miedzy zyciem
zawodowym a prywatnym,
dzieki niestandardowym
godzinom pracy).

e Projekt powinien pokazywacd
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wzory do nasladowania dla
réoznych wariantow pracy
zawodowych kierowcdéw, co ma
kluczowe znaczenie dla
zachecania np. mfodziezy NEET
do dostepu do zawodu.

e Przedstawienie zawodu
kierowcy zawodowego jako
pracy, ktéra nie wymaga wielu
szczegollnych umiejetnosci do
zdobycia (brak znacznej
»bariery wejscia” do
zawodu).Wskazanie, w jaki
sposdb mozna zostaé
profesjonalnym kierowca,
rowniez bez inwestowania
wiasnych pieniedzy.

e Wiedza o réznorodnosci profesji
kierowcow zawodowych (np.
kierowcow autobusow
miejskich) musi zostac
rozpowszechniona.

e Krotki okres pracy, podczas
ktoérych ludzie mogqg faktycznie
poznac¢ zawdd.

Niska . . e Wskazanie korzysci ze zostania
motywacja kierowcg zawodowym (pewien
(Karol) stopien niezaleznosci, godne

wynagrodzenie, mozliwos¢
podrézowania do réznych
miejsc). Umozliwienie rozmowy
z doswiadczonymi i petnymi
pasji kierowcami, aby
zwiekszy¢ cheé do zawodu.
Pokazanie najlepszych praktyk
taczenia zycia zawodowego
kierowcy z ich indywidualnymi
pasjami, zyciem prywatnym itp

e Przedstawienie roznorodnosci
pracy jako kierowca zawodowy
(pokazanie, ze bycie kierowcq
ciezaréwki na diugich trasach
nie jest jedyng mozliwoscig
kariery w tym zawodzie)

e Wskaz sposobdw, jak zostac
profesjonalnym kierowca bez
inwestowania wtasnych
pieniedzy.
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e Pokazanie ukierunkowanych
na praktyczng edukacje
rozwigzan technologii
informacyjno-komunikacyjnych
(za pomocg szeregu
innowacyjnych narzedzi i
metod wdrozonych w
programie szkolenia) Z drugiej
strony nalezy pamietacg, iz
mtodzi ludzie majg tendencje
do traktowania szkolenia
wykorzystujacego technologie
informacyjno-komunikacyjne,
np. symulator jazdy, jak
zabawki / gry komputerowej,
zatem nalezy zadbac o
odpowiednie podejscie
szkolgcych sie uczestnikéw.

Stereotypy w . o e Kobiety nadal podlegajq
branzy stereotypom w branzy
transportowej transportowej. Nalezy
dotyczace zauwazyc¢, ze w niedalekiej
kobiet jako PD przysztosci zautomatyzowane
(Ewa) prowadzenie pojazdu zmniejszy

wysitek fizyczny w pracy
zawodowej i dlatego nalezy
zachecac wiecej kobiet do
zostanie kierowcg zawodowym.

e Przyktady kobiet kierowcéw
zawodowych muszg by¢
szeroko rozpowszechnione.
Warto zaczg¢ od podstawowych
rzeczy, ktére czesto sq
pomijane, np. brak kobiet w
materiatach informacyjnych
rozpowszechniajacych
zapotrzebowanie kierowcéw
zawodowych. .

e Mozliwo$¢ rozmowy
zainteresowanych z kobietg
kierowcg zawodowym.

e Przyktady najlepszych praktyk
(pracodawcéw) powinny by¢
szeroko rozpowszechniane, np.
w Czestochowie (Polska)
znajduje sie operator
transportu publicznego, w
ktédrym 25% kierowcéw
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autobusdow stanowig kobiety.
Model finski powinien by¢
szeroko rozpowszechniony, w
ktérym kierowcy autobusow
czesto podejmujq prace w
niepetnym wymiarze godzin we
wczesnej / péznej czesci dnia,
aby mogli wykorzystaé reszte
dnia do opieki nad dzie¢mi.
Zmiana promocji zawodu
kierowcow zawodowych: nalezy
pokazac wiecej kobiet,
poniewaz do tej pory w
promocji zawodu kierowcy
zawodowego dominowali
mezczyzni (np. poprzez
wprowadzenie wiekszej ilosci
zdjec kobiet kierowcow w
materiatach
informacyjnych).Wiecej
dostepnych materiatéw, jak
kobiety kierowcy zawodowi
radzg sobie z taczeniem zycia
prywatnego i zawodowego.

Nieche¢ do ICT
(Matti
Korhonen)
Szkolenie
nieoparte na
ICT wydaje sie
by¢ lepsze dla
grupy 50+ ze
wzgledu na ich
nizsze

Czasami ludzie potrzebujg
podstawowej instrukcji
korzystania z ICT, aby
zrozumieé, ze moze to pomaoc
im w skuteczniejszym uczeniu
sie. Przekonanie ludzi o
korzysciach edukacyjnych ze
szkolen opartych na ICT i
wspieranie ich w
przezwyciezaniu strachu przed

kompetencje uzyciem technologii ICT.
cyfrowe.

Niska Wprowadzenie testu wstepnej
samoocena oceny moze da¢ odpowiedz na
(Mervi) pytanie, czy poszczegdlne

osoby w grupie 50+ mogg by¢
kierowcami zawodowymi.
Czasami ludzie potrzebujg
wsparcia w tym, jak ubiegad
sie o szkolenie kierowcow, ale
takze jak jeszcze bardziej
uwierzy¢ w siebie - pomoc
osobistego trenera moze by¢
na to odpowiedzia.
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Niski poziom
motywacji (Jan,
Reima)

Warto pokazywac rézne
mozliwosci pracy jako
zawodowy kierowca.
Pozytywne i ekscytujgce
podejscie podczas szkolen
majace na celu zwiekszenie
pewnosci siebie.

Ostrozne i ukierunkowane
korzystanie z narzedzi opartych
na ICT w celu przekonania do
jego skutecznosci

Ograniczenia
fizyczne i
zdolnosci
poznawcze
(Stanistaw,
Robert)

Ludzie powyzej
50 roku zycia
majq tendencje
do zmniejszania
zdolnosci
fizycznych i
poznawczych.
Ich problemy
medyczne
przenoszg sie
na podatnos¢ na
trudng fizycznie
prace.

Dostosuj narzedzia treningowe
do ograniczen fizycznych i
zdolnosci poznawczych.
Przedstawienie réznorodnosci
pracy jako zawodowy kierowca
i doradztwo w wyborze
optymalnego zawodu w ramach
pracy kierowcy zawodowego
m.in. z perspektywy stanu
zdrowia i percepcji.
Dostosowanie narzedzi do
uczenia sie oséb w wieku 50+
0 nizszych umiejetnosciach
poznawczych ze wzgledu na
wiek, wsparcie w rozwijaniu
entuzjazmu do nauki

Grupa docelowa potrzebuje
wiecej czasu na zapoznanie sie
i przyzwyczajenie do
innowacyjnych narzedziICT.

Osobiste
przekonanie, ze
tradycyjny
trening jest
lepszy (Reima)

Wprowadzenie testu wstepnej
oceny kompetencji ICT moze
dostarczy¢ informacji na temat
tego, ktére osoby w wieku 50+
sq W stanie odby¢ szkolenie
ICT. Czasami korzystanie z ICT
nie jest bardzo dobrym
rozwigzaniem - lepszym
rozwigzaniem moze by¢
szkolenie tradycyjne, poniewaz
w niektorych przypadkach efekt
moze byc¢ szybszy i obarczony
mniejsza iloscig stresu.
Czasami ludzie muszg zmienic
swoje podejscie do innowacji
technicznych i zaczg¢ z nich
korzystac¢, warto wesprzec ich
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w tym procesie.

Oferta podstawowego szkolenia
kompetencji cyfrowych w
ramach indywidualnego
programu szkolenia.

Ostrozna
promocja e-
learningu w
grupie 50+

Korzystanie z e-learningu w
grupie 50+ jest sprawg bardzo
indywidualng. Warto stworzy¢
narzedzia do indywidualnej
analizy predyspozycji.
Rozwigzania powinny
odwzorowac wszystkie grupy
docelowe projektu na profile
grywalizacji, w tym badanie
zdolnosci poznawczych
kandydatow 50+ na
zawodowych kierowcéw.

Stereotypy w

Zachecanie zainteresowanych
stron do zatrudniania

branzy kierowcow w wieku powyzej 50

transportowej lat mogtoby by¢ wspierane

os6éb 50+ przez szerokie

pracujacych rozpowszechnianie dobrych

jako kierowca praktyk z Finlandii.

zawodowy Reklamy branzowe:
Podnoszenie Swiadomosci i
wiedzy na temat
wspotczesnych cech
profesjonalnej jazdy.
Reklamowanie kompetencji
0sO6b w wieku 50+.
Dostosowanie szkolenia do
potrzeb oséb 50+ i promocja
tego..Poznianie Sredniego
wieku kierowcéw zawodowych 1
informowanie o tym.

Brak Umiejetnosci jezykowe sg

umiejetnosci kluczowe ze wzgledu zaréwno

jezykowych na wymagania firm

(Igor) przewozowych, jak i na

potrzebe zdania egzaminu CPC
w jezyku urzedowym kraju.
Szkolenie z umiejetnosci
jezykowych powinno by¢
elastyczne i dostosowane do
potrzeb okreslonego
pracodawcy (nie wszyscy
kierowcy majg kontakt z
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klientami).

Czasami integracja szkolenia
jezykowego ze szkoleniem
kierowcy zawodowego moze
dac dobre wyniki.
Zaprojektowanie szkolenie w
taki sposob, aby byto
ukierunkowane na praktyczne
umiejetnosci jezykowe (jezyk
uproszczony) i przygotowato
sie do uzycia okreslonego
stownictwa w pracy.
Szkolenie, w ktorym ludzie
mogg wybraé wiasne tempo
nauki.

Wprowadzenie intuicyjnych
metod szkoleniowe oparte na
ICT.

Coaching w celu wsparcia
wypetniania aplikacji w przy
zgtaszaniu sie do szkolenia.

Urlop
macierzynski
(Rinna)

Dtugi okres
pozostawania
bez pracy z
powodu
macierzynstwa
utrudnia powrdt
na rynek pracy,
brak

Zewnetrzne finansowanie dla
kandydatek. Promowanie
kobiet jako kierowcow
zawodowych - zmiana obecnej
perspektywy spotecznej.
Finski model, w ktérym
kierowcy autobusow czesto
podejmujg prace w niepetnym
wymiarze godzin we wczesnej /
pdznej czesci dnia, aby
wykorzystac reszte dnia na
opieke nad dzie¢mi, powinien

okreslonego zostac szeroko

szkolenia i rozpowszechniony.

niskie /

niedostosowane

wyksztatcenie.

Brak Konieczne jest ujednolicenie

koncentracji na
prawidfowym
wypetnianiu
aplikacji/dokum
entacji (Hassan)
Ludzie z

prawne i uproszczenie procedur
zwigzanych z imigrantami.
Konieczna jest podwdjna
kontrola, poniewaz niektorzy
imigranci korzystajq z pomocy
swoich kolegéw, aby wypetniac

réznych formularze w odpowiednim
Srodowisk jezyku. Dlatego dodatkowa
kulturowych rozmowa kwalifikacyjna
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majq problemy
z

powinna by¢ obowigzkowa, aby
sprawdzi¢ umiejetnosci

formalnosciami jezykowe.

zwigzanymi z

aplikacjami

szkoleniowymi.

Pozytywne i Pokazanie zawodu kierowcy
zgodne z zawodowego w oparciu o
prawdg aktualne wymagania rynku
informacje o (pracodawcy sq gotowi zaptacic
pracy PD za kursy itp.).

(Maksym, Promocja kierowcy

Nazym) zawodowego jako zawodu,

ktéry moze zapewni¢ godziwe
wynagrodzenie wielu osobom,
pewien poziom autonomii oraz
mozliwosci odkrywania swoich
zainteresowan i czasu na
samorozwoj. Przedstawienie
réznych sciezek kariery
kierowcy zawodowej.
Uproszczenie jezykowe
(szkolenie powinno odbywac
sie w uproszczonej wersji
jezykowej, ale powinno sie
rowniez przygotowac
uczestnikéw do nauki
okreslonego stownictwa
branzowego).

Kurs szkoleniowy uzupetniony
réoznymi metodami opartymi na
ICT.

Szczegdlny nacisk nalezy
potozy¢ na kwestie
administracyjne (,,papierkowq
robote”) zwigzane z jazdq jako
kierowca zawodowy.

Zrodio: opracowanie wiasne

5.2 Zalecenia do wykorzystania przy tworzeniu rezultatow
intelektualnych nr 7 projektu
Lepsze zrozumienie w projekcie grup defaworyzowanych na rynku pracy pozwolito
kreowal lepsze rozwigzania do przetestowania w pilotazach w ramach projektu.
Proces Design Thinking dat szereg informacji, ktére wykorzystano do stworzenia
Intellectual Outputs 2-6 oraz finalnego rezulatu intelektualnego projektu
(Intellectual Outputs 7). Najwazniejsze informacje wykorzystane przy
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projektowaniu rozwigzan w ramach projektu przedstawia ponizsze zestawienie
opracowane jako mapa mysili.
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MEET

El+

Irnmigrants

Lack of ICT and language competences,
negative attitude

Sterectypes

Image of the branch

Image of the Professional Driver
Identification personality in internet
Simulator sickness

More learning not only trening

Measurability of effects

Time Saviors
Life balance
Status Skills
Gamefication

Fresrmium

State of [CT hardware and software
(R, AR, device)

E-l=arning

Blended leaming

Problems

Trends

Possibility

Zrodio: opracowanie wiasne

Recommendations:

EU level

Mational level

Increasing use of ICT as a training tool

Increasing use of ICT as a training tool (Le.

VR

Use lower class simulators [Poland)

Mot hours, but results {new methods)

How effective use VR and AR

Effective conmection lower, high class and
other metheods simulator

E-learning. WR. AR, simulators training
should be easy to use and be very effective

Us= gamification (results)

Training plan (path) with differsnt kinds
of training

\arious needs of different
dizsadvantaged groups

Limiting the impact of lack of ICT and
language competences, negative attituds

Change image of the Professional
Driver, Branch

maore learning ot only trening
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Poréwnujac stan wiedzy na etapie przygotowania projektu oraz wiedze i insights
pozyskane w ramach procesu Design Thinking mozna stwierdzi¢, iz proces pozwolit
opracowaé lepsze rozwigzania, uwzgledniajagce lepiej potrzeby i bariery 3
defaworyzowanych grup na rynku pracy, poniewaz lepiej udato sie zrozumieé te 3
grupy dzieki zastosowaniu procesu Design Thinking. Podejscie human-centered way
warto stosowac przy projektach, w ktérych wystepujg ludzie, bo pozwala opracowac
lepsze rozwigzania, gdyz stawia mocno akcent na zrozumieniu ludzi, a nie od razu
probowania znalezienia rozwigzania, gdy jeszcze mozemy nie znac istoty problemu.
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6. Zatqczniki

6.1 Mapa interesariuszy

istotni

Istotni interesariusze

Grupa docelowa
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6.2 5 x Dlaczego

Zdefiniuj problem:

Dlaczego tak sie dzieje?

— Dlaczego tak jest?

!

Dlaczego tak jest?

|

Dlaczego tak jest?

|

,Dlaczego tak jest?

|

Dziatanie:
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6.3 Diagram Ishikawy

kategorie przyczyn

X & | | -
podprzyczyny ctdwwne
\ RrZyCczyny

kategorie przyczyn

Rys. 2.1 Graficzne przedstawienie tworzenia diagramu przyczynowo-skutkowego

Zrédto: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/49/Diagram_przyczynowo-skutkowy.JPG
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6.4 Metaplan Worksheet
PROBLEM:
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6.5 Persona

Imie Fotografia/Rysunek
Wiek

Urodzenie

Edukacja

Zwad

Hobby

Cytat opisujacy sytuacje na rynku pracy

Wazne cele

Zycie rodzinne i prywatne

Motywacja

Jak mija jego zwykty dzien?

Co on / ona mysli o pracy?

Dlaczego on / ona jest bezrobotny?
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Jak on / ona widzi prace profesjonalnego kierowcy?

Czy moze on / ona pracowac jako zawodowy kierowca?

Czy on / ona lubi sie uczy¢ nowych rzeczy?

Jakie jest jego/jej podejscie do korzystania z ICT? Czy on / ona go uzywa?

Czy bytby w stanie nauczy¢ sie korzysta¢ z ICT? Jakie konkretne metody?

Czego on / ona musi nauczyc¢ sie, aby by¢ skutecznym?

Podsumowanie, ktore nalezy wzig¢ pod uwage przy projektowaniu
rozwigzania?
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6.6 Tytul gazety

b ON THE COVER!
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