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Design thinking-modalitate eficienti de stimulare a gandirii creative

Cénd vorbim de design thinking n sensul literal, nu ne gandim la o metoda, ci mai degraba
la un intreg proces de inovare si dezvoltare de produse sau servicii, in functie de domeniul de
aplicatie.

Este o metodologie folosita drept catalizator pentru dezvoltarea unei gandiri mai creative, mai
colaborative si mai bine organizate. Am putea spune cd, dacd vrem sd imbunatatim ceva deja
existent, apelam la design thinking.

E foarte dificil, daca nu aproape imposibil, sa gasim o definitie unica conceptului de Design
thinking. Interesul manifestat pentru aceasta filosofie a dus la multe incercari si rezultate,
bucuréndu-ne astazi de o ampla conceptualizare, care contribuie la intelegerea extinsa a acestui
proces.

Prin urmare, design thinking e o modalitate de a identifica nevoile umane si de a gasi solutii
mai creative, utilizdnd instrumente si abordand mentalitati ale designerilor practicieni. Aceastd
gandire prin proiectare, intr-o traducere fortata, functioneaza cel mai bine atunci cand o problema
nu este clar definita. In general, problemele nu au o singur rispuns, sau mai bine zis, ar fi bine si se
gdseasca mai multe solutii, care pot fi la fel de valabile, dar nu la fel de desirabile.

Gandirea prin proiectare este o abordare colaborativa si in mod ideal multidisciplinard, ea nu
poate fi limitatd la simpla cooperare. Pentru a intelege aceastd metodologie, este necesar sa
evidentiem cele trei aspecte esentiale pe care se bazeaza:

e Atentie sporita la oameni- un design centrat pe om e aproape sinonim cu design thinking.
Aceastd atitudine are in centru doua aspecte: focusarea pe echipa dar, n acelasi timp si pe grupul
tinta.

e Concentrarea pe spatiul de lucru- acesta e necesar sa fie flexibil, creativ, stimulativ, cu
materiale inspirationale puse la dispozitie si instrumente care sa faciliteze gasirea de solutii.

e Concentrarea pe proces- multe organizatii aplica aceasta filosofie din nevoia de inovare.
Daca echipa sau un membru al acesteia stie rezultatul la care trebuie sa ajunga, atunci nu se impune
utilizarea design thinking-ului. Este foarte important ca toti membrii echipei sa-si inteleaga pozitia
in acest proces de gindire prin proiectare si sa fie confortabili cu ideea cd nu stiu sau nu e nevoie sa
stie care va fi rezultatul final al procesului, ci mai degraba sa dea frau liber creativitatii.

Aceasta filosofie a patruns tot mai profund in mediul educational, poate din dorinta de inovare
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educatie. Pentru a face fatd unei piete a fortei de munca in schimbare, procesul de identificare a
competentelor ce vor fi solicitate pe viitor de angajatori elevilor nostri peste ani fiind aproape
imposbil, exista tendinta de a ii pregati pe acestia in directia formarii unei set de competente de
supravietuire asa cum l-a identificat si numit Tony Wagner 1n lucrarea sa The Global Achievement
Gap”. Acest set cuprinde:

Gandire critica si rezolvare de probleme

Colaborare intre retele si invatare prin influenta

Agilitate si adaptabilitate

Initiativa si antreprenoriat

Comunicare eficienta in scris si oral

Capacitate de a evalua si analiza informatiile
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Curiozitate si imaginatie

Insa pentru a reusi echiparea elevilor de azi cu acest set de supravietuire, se impune
schimbarea modului in care educatia este livrata si primita de catre elevi, iar accentul cade pe
asumarea de riscuri pentru a putea inova. Cu alte cuvinte, rolul de facilitator al profesorului sa fie
mult accentuat, sa predea conducerea elevului, sa-1 determine sa se implice activ in propria Invatare,
sa-si asume esecul si reusita deopotrivd. Profesorul sa fie cel care pregateste scena pe care sa
straluceasca elevul, sa fie cel care il poate ridica pe elev atunci cand esueaza, sugerandu-i directii
de revenire, din care sa aleaga singur.

Abordarea gandirii prin proiectare presupune cinci etape, in care atat profesorul cat si elevul
isi joaca propriul rol. In urma unei discutii cu elevii, unde se identifica citeva provocari comune, se
voteazd cea mai mare provocare, asupra careia s€ va actiona pentru gasirea unei solutii:

1. Empatizarea-Géandirea prin design este un proces de proiectare centrat pe grupurilor
tinta potentiale, dincolo de membrii echipei, iar empatia care vine din observarea acestor categorii
de utilizatori le permite ganditorilor de design sa descopere profunzimi si nevoi semnificative (atat
evidente, cat si latente). Empatia, prin definitie, reprezinta capacitatea intelectuald de identificare
sau trdire indirectd a sentimentelor, gandurilor sau atitudinilor altei persoane. Pentru a obtine
empatizarea cu provocarea, se folosesc trei tehnici principale: interviul, observarea, imersiunea.
Scopul Empatiei este si de a descoperi diferenta dintre ceea ce oamenii fac si ceea ce spun ca fac,
iar aceste decalaje reprezinta oportunitati de proiectare.

2. Definirea problemei este cea de-a doua etapa. Este vazuta ca o etapa de “ingustare”

a procesului. Dupa colectarea volumelor de date de la potentialii utilizatori este momentul sa se

reduca la o singura categorie de grup tintd, sa se analizez nevoia acestora si intelegerea din spa
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acestei nevoi, astfel incat sa unifice si s inspire echipa. Scopul acestui mod este de a veni cu cel
putin o declaratie de problema care poate fi pusa in practica (adesea mentionata ca punct de vedere
(POV)) care se concentreaza pe perspectivele pe care le-ati descoperit din experientele reale ale
acestor utilizatori

3. Ideatia este etapa in care se genereaza idei. La nivel mental, reprezinta un proces de
"extindere" in ceea ce priveste conceptele si rezultatele. Aceasta etapd furnizeaza combustibilul
pentru construirea de prototipuri si pentru a conduce solutii inovatoare. Dupa colectarea
informatiilor de la mai multe posibile categorii de grupuri tinta, echipa se concentreaza pe nevoile
unui singur grup tinta.

4. Prototiparea reprezinta etapa ce implica "construirea”, testarea si iteratia si este, in
sine, atat un proces de extindere, cat si unul de restrangere. Extinderea reprezinta o proliferare a
produselor de joasa rezolutie prototipuri dezvoltate pe masura ce diferite aspecte ale prototipului
sunt evaluate. Restrangerea reprezinta rafinarea modelelor de rezolutie mai mica in modele din ce
n ce mai complexe, bazate pe feedback, care conduce la o intelegere si mai buna a nevoilor grupului
tinta ales.

5. Evaluarea este cea de-a cincea etapa a procesului de gandire prin proiectare. Acum
echipele prezinta produsul si colecteazd feedback-ul celorlalti participanti. Aceasta etapd le permite

sd Tmbunatateasca prototipul.

Familiarizarea cu aceasta filosofie de inovare si gasire de solutii la provocarile cu care ne
confruntam in sistemul de invatamant, mi-a fost facilitatd prin participarea la cursul ”Design
thinking in the Classroom” organizat de Newschool, Oslo, Norvegia, in cadrul proiectul ,,Rethink
education and management approach for an Inclusive de Eemocratic learning Environment”-
IDE ALL, cod proiect 2021-EY-PMIP-0008, finantat din Fonduri Norvegiene si SEE, alaturi de
domnii inspectori scolari generali adjuncti, din cadrul Inspectoratului Scolar Judetean Tulcea-
promotorul proiectului, finantat din fonduri Norvegiene si SEE. Aceastd mobilitate a Incheiat seria
celor trei prevdzute in proiect, celelalte doua fiind organizate pentru participarea a trei inspectori
scolari la cursul ”Diverse Society. Diverse Classroom” furnizat de InterCultural Iceland-ICl,
Reykjavik, Islanda si a altor trei inspectori la cursul ”Building inclusive and democratic school
cultures”, The European Wergeland Center, Oslo, Norvegia.

Prin acest proiect s-a urmarit dezvoltarea unui management democratic si incluziv, care sa se

reflecte in relatiile institutiei cu colaboratorii si actorii nationali si locali: Ministerul Educatiei,
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managerii de scoli, profesorii, elevii, parintii, comunitatea locala.




Convorbiri didactice Nr. 34/mai 2023

Scopul proiectului este crearea unei culturi organizationale incluzive si democratice la nivelul
Inspectoratului Scolar Judetean Tulcea si la nivelul retelei scolare locale prin implementarea de
practici de dezvoltare a rezilientei si design thinking-ului si prin aplicarea principiilor de incluziune
si democratice europene.

Proiectul a avut un impact substantial. Pe langa cei 9 inspectori scolari care au participat in
mod direct la activitatile de formare, un numar de peste 300 de directori si directori adjuncti, cadre
didactice, elevi si parinti au beneficiat in mod indirect de oportunitatile oferite de proiect prin
participarea la atelierele de dezvoltare profesionala, atelierele practice, sesiunile de comunicare
organizate de Inspectoratul scolar atat pentru personalul de conducere, indrumare si control, cat si

pentru cadre didactice, elevi si parinti, asigurand astfel transferul de competente si informatii pentru

a crea o cultura organizationala incluziva si democraticd in intreaga retea scolara tulceana.

lceland [Pd]l “Working together for a green,
Liechtenstein competitive and inclusive Europe™
Norway grants
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