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Abstrakt: Artykut przedstawia wyniki badan w dziataniu (action research) nad adaptacjq
metody Design Sprint do warunkéw dydaktyki akademickiej. Analizie poddano dwadziescia
procesow projektowych realizowanych z studentkami i studentami Uniwersytetu
Jagielloriskiego w ramach zaje¢ oraz projektéw zleconych przez podmioty zewnetrzne.
Wyniki wskazujq, Ze Design Sprint moze stanowi¢ wartosciowe narzedzie ksztatcenia
kompetencji projektowych, pod warunkiem uwzglednienia specyfiki instytucjonalnej,
ograniczen czasowych, oraz koniecznosci wsparcia organizacyjnego.

Abstract: The article presents of an action research study on the adaptation of the
Design Sprint method to the conditions of academic teaching. The analysis covers twenty
projects processes carried out with students of the Jagiellonian University as part of reqular
courses and projects commissioned by external institutions. The findings indicate that
Design Sprint can serve as a valuable tool for developing project — based competencies,
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provided that institutional specificities, time constraints, and the need for organizational
support are adequately addressed.

Wprowadzenie

Tre$¢ ponizszego artykutu to wynik badan w dziataniu (,action research”)
a jak wiemy, badania te nie opieraja sie wytgcznie na ,obiektywnych przestan-
kach” ale sg rowniez zalezne od zmiennego kontekstu, nad ktérym badacz nie
jest w stanie w petni zapanowad a nawet catosciowo go dostrzec (np. relacje
miedzyludzkie w ramach powotanego zespotu). Praca zespotowa zalezy prze-
ciez nie tylko od kompetencji i innych zasobéw organizacji, ale rowniez od
motywacji, dyspozycji zespotu czy facylitatora’.

Wybér ,action research” jako strategii badawczej wynikat z charakterystyki
samego Design Sprint jako metody zorientowanej na szybkie dziatanie, iteracje
oraz ,nienaturalne” podejscie do powszechnie uznanych metod pracy zespo-
towej (np. nieufnos¢ wobec ,burzy moézgdw”)2. Autor uznal, ze obserwacja
z zewnatrz doprowadzitaby do utraty istotnej wiedzy o przebiegu procesu
i odczuciach zespotu, ktére towarzysza mu w trakcie jego trwania. Czy udato
sie utrzymac odpowiedni dystans badacza pozwalajacy na wyciggniecie pra-
widtowych wnioskéw, pozostaje pozostawi¢ ocenie szanownej czytelniczki/
czytelnika.

Autor petnit w procesie Design Sprint podwadjna role: moderatora procesu
oraz badacza analizujacego proces w trakcie jego trwania. Badaniu w dziataniu
poddane byly przede wszystkim prowadzone zajecia z zakresu Design Sprint
oraz planowania dziatai politycznych. Dodatkowy obszar badawczy stano-
wity zlecenia podmiotow zewnetrznych oraz uniwersyteckie ,semestratony”
(wzorowane na hakatonach cotygodniowe spotkania kreatywne zajmujace
caty semestr — skad wtasnie ich nazwa semestraton). Tematyka ,sprintéw”
byta przerézna - od aranzowania przestrzeni publicznej na Wydziale Studiow
Miedzynarodowych i Politycznych UJ oraz jednej z matopolskich gmin przez
studenckie projekty w mediach spotecznosciowych az do préby stworzenia
rozwigzan czynigcych zados¢ celom zréwnowazonego rozwoju definiowanym
przez ONZ.

1 E. Bogacz-Wojtanowska, P. Jedynak, S. Wrona, A. Pluszynska, Action research
w ksztattowaniu wspdtpracy uczelni z interesariuszami. Korzysci, szanse i wyzwania,
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2019, s. 114-120.

2 ). Knapp, J. Zeratsky, B. Kowitz, Pieciodniowy sprint. Rozwigzywanie trudnych probleméw
i testowanie pomystéw, Helion, Gliwice 2017, s. 113.
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Badaniu podlegaty nie tylko skutki pracy zespotowej (odpowiadajace na
pytanie czy Design Sprint po adaptacji do warunkéw akademickich nadal jest
metoda skuteczna?) ale takze dynamika pracy zespotowej (decyzyjnos¢, stoso-
wanie sie do polecen, zmeczenie zespotu itp.). Autor korzystat podczas badan
z triangulacji, pracujac z zespotem, obserwujac notatki i ,artefakty” procesu,
takie jak mapa, scenorys, prototyp, az wreszcie rozmawiajac z uczestnikami
Design Sprintu zarébwno podczas jego trwania jak i po jego zakoriczeniu. Pod-
stawg wnioskéw zawartych w ponizszym artykule byto 20 przeprowadzonych
proceséw Design Sprint. Caty cykl ,action research” - planowanie, zmiana,
obserwacja skutkéw, analiza wynikéw — byty powtarzane przed kazdym kolejny
cyklem projektowym.

Design Sprint w wersji ,dydaktycznej” testowany byt zarébwno w zwy-
ktych salach zajeciowych jak i specjalnie dedykowanych pracom kreatyw-
nym Przestrzeniach Kreatywnej Wspotpracy, ktére w liczbie pieciu powstaty
na Uniwersytecie Jagiellonskim ze srodkéw Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego — w ramach projektu Inicjatywa Doskonatosci — Uczelnia Badaw-
cza3. Infrastruktura jako zmienna nie okazata sie jednak kluczowa. Po pierwsze,
postep technologiczny jaki dokonat sie w ciaggu 10 lat od wymyslenia metody,
po drugie, mozliwos¢ szybkiej adaptacji dowolnej przestrzeni pokazat, ze cho¢
w salach kreatywnych pracuje sie duzo wygodniej nie s one warunkiem
koniecznym do prawidtowego przeprowadzenia procesu.

W badaniach najwazniejszy, jak zwykle, okazat sie zesp6t — tym razem
Zespot Przestrzeni Kreatywnej Wspotpracy. Autor chciatby szczegdlnie podzie-
kowac dr. hab. Mateuszowi Lewandowskiemu, dr. Pawtowi Scigajowi oraz Pani
Kindze Guzik za mozliwos¢ blisko trzyletniej wspotpracy z ludZzmi o najwyz-
szych kompetencjach organizacyjnych oraz motywacyjnych. To w takim gronie
udato sie skutecznie przeksztatci¢ metode i stale poprawiac adaptacje. Wspar-
cie metodologiczne wyzej wspomnianych oséb jak zwykle byto niezastgpione
i pozwolito na zakohczenie projektu sukcesem. Za wszelkie btedy i niedocia-
gniecia odpowiada autor.

Design Sprint nie jest metoda uniwersalna, wbrew temu co moéwia twoércy
metody?*. Nie sprawdza sie w sytuacjach, w ktorych problem jest Zle zdefi-
niowany (przez zleceniodawcédw), interesariusze nie sg dostepni lub instytucja
nie jest gotowa na wdrazanie rezultatéw pracy zespotu. W warunkach dydak-
tycznych dodatkowym ograniczeniem sa absencja uczestnikéw oraz brak moz-
liwosci petnej ciggtosci pracy. Swiadomos¢ tych ograniczen jest warunkiem
skutecznego wykorzystania metody w edukacji akademickiej.

3 Wiecej o Przestrzeni Kreatywnej Wspotpracy mozna dowiedzie¢ sie z jej strony

internetowej www.pkw.uj.edu.pl (25.01.2026).
4 J. Knapp, J. Zeratsky, B. Kowitz, Pieciodniowy sprint..., s. 36-38.
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Czym jest Design Sprint?

Design Sprint to opracowana blisko 10 lat temu przez J. Knappa, J. Zerat-
skyego i B. Kowitza metoda ,kreatywnego rozwigzywania problemoéw”. Prace
nad metoda rozpoczety sie w Google Inc. a zakonczyty w Google Venture,
testowaniem jej skutecznosci wraz ze startupami z portfolio Google. Jezyk
opisu metody charakteryzujacy podrecznik ,Pieciodniowy sprint. Rozwiazy-
wanie trudnych problemoéw i testowanie pomystow”’, ktory jest kompletnym
opisem metody, moze by¢ dla polskiego czytelnika trudny do akceptacji.
Wspomniana ksigzka jest napisana jezykiem sprzedazy, momentami przesad-
nie kolokwialnym, ale opisuje metode skuteczng, ktéra wykorzystat oprécz
Google m.in. Slack, Airbnb, Uber, Dropbox i wiele innych>.

Wedtug twoércow metoda, nadaje sie do rozwigzywania wszystkich proble-
mow — najwiecej zalet ujawnia jednak podczas rozwigzywania kwestii ambit-
nych o krétkim czasie realizacji. Pozwala oszczedza¢ koszty poprzez prototy-
powanie, a nie tworzenie prébnych serii. Skraca dyskusje i prace projektowe
nie dlatego, ze uzurpuje sobie prawo do przygotowania gotowego produktu
w pie¢ dni, a przez zatozenie, ze prototyp po pieciu dniach projektowania
wskaze 85% bteddéw i wéwczas zostanie poprawiony zgodnie z takim samym
schematem, lub prace zostang przerwane z powodu nietrafnosci zatozen®.

Design Sprint, cho¢ relatywnie nowy wigze sie z lepiej rozpoznawalnym
kontekstem Design Thinking czy lean management. Szerzej wpisuje sie row-
niez w zarzadzanie projektowe. Podejscia te ujawnity juz niejednokrotnie swoja
skutecznos¢ i zaskarbity sobie uznanie. Design Thinking jest jedng z podsta-
wowych metod rozwigzywania probleméw uczong na Stanford University?,
zarzadzanie projektowe jest obok zarzadzania procesowego jedna z mozli-
wych $ciezek studiowania zarzadzania, a lean managment jest bardzo czesto
wykorzystywany przez korporacje np. IBM w swojej codziennej dziatalnoscis.
Wszystkie powyzsze metody komplikuja sie jednak w zetknieciu z instytucjami
publicznymi, w tym uczelniami, gdzie logika wydatkéw publicznych wymusza
inne podejscie do lokowania zasoboéw i sprawozdawczosci.

Zadaniem autora byto sprawdzi¢, czy mozliwa jest adaptacja metody do
warunkéw dydaktyki akademickiej w taki sposéb, aby zwiekszyta ona zdolnos¢

5 Tamze, s. 9-15 oraz https://www.gv.com/sprint/ (25.01.2026).

6 J. Knapp, J. Zeratsky, B. Kowitz, Pieciodniowy sprint..., s. 36.

7 J. Auernhammer, B. Roth, The origin and evolution of Stanford University’s design thinking:
From Product design to design thinking in innovation management, «Journal of Product
Innovation Management» 2021, vol. 38, nr 6, s. 623-644, doi: 10.111/jpim.12594, https://
onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/jpim.12594 (25.01.2026).

8  https://www.ibm.com/think/topics/lean-portfolio-management (25.01.2026).
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nawigzywania kontaktéw z otoczeniem zewnetrznym przez uczelnie. Po blisko
trzech latach badan i préb autor pokusi sie o stwierdzenie, ze jak najbardziej
jest to metoda godna rekomendacji.

Jak dziata, pierwotny” Design Sprint?

Design Sprint trwa okoto 30 godzin w ciggu 5 nastepujacych po sobie dni.
Dzien pierwszy to skupienie sie na doktadnym zrozumieniu problemu. Podczas
tego dnia, definiuje sie cel projektu, najwieksze zagrozenia oraz mapuje sie
problem. To takze weryfikacja efektow pracy zespotu w rozmowie z eksper-
tami, ktérzy, cho¢ nie wchodza w skfad zespotu, moga duzo wnies¢ w zro-
zumienie rozwigzywanego problemu (s3 to cztonkowie organizacji zlecajacej
rozwigzanie problemu). W iteracyjnym procesie dokonuje sie wielu poprawek,
aby na koniec dnia jasno okresli¢, co bedzie przedmiotem pédzniejszego pro-
jektowania. Najwieksza trudnoscia tego dnia jest nie dopusci¢, aby zespét
rozwazat mozliwe rozwigzania®.

Dzien drugi procesu rozpoczyna sie zespotowymi inspiracjami — cyklem
2-3-minutowych prezentacji opisujacych inspirujgce rozwiazania, przedmioty —
zazwyczaj spoza obszaru rozwigzywanego problemu. Cho¢ kazdy cztonek
zespotu ma przygotowac prezentacje, atmosfera na tym etapie jest zazwyczaj
przyjemna. Po wspomnianych prezentacjach przy pomocy metod kreatywnych
(np. ,szalone 6semki”) cztonkowie zespotu przystepuja do indywidualnego
kreowania pomystéw. Ta faza nie zaktada ani dzielenia sie pomystami ani ich
przedstawiania — co daje wieksza swobode grupie. Design Sprint opiera sie na
wyborze z nadmiaru, dlatego kazda z os6b wymysla wiele réznych koncepcji
oraz dodatkowo ich warianty. Najwazniejszym jest, aby wszystkie koncepcje
odnosity sie do efektéw pierwszego dnia pracy: celu, pytan i mapy Sprintu (bez
ich redefiniowania). Mniej wiecej w drugiej potowie dnia cztonkowie zespotu
dokonuja wyboru, ktory pomyst chcag rozwing¢ do formy mozliwej do zapre-
zentowania zespotowi. Na przygotowanie takiego projektu poswieca sie reszte
dnia. Indywidualny projekt przyjmuje zazwyczaj forme 2-3 stron formatu A4
lub ich elektronicznego ekwiwalentu, ktéry peten jest szkicéw, odwotan oraz
realistycznych tekstéw. Projekt musi wyrazZnie, bez koniecznosci domystéw ze
strony ogladajacych, prezentowad swoje zatozenia'®.

Trzeciego dnia Design Sprint dochodzi do zaprezentowania wszystkich
pomystéw. Nie nastepuje to jednak w formie jednostkowych prezentacji

9 J. Knapp, J. Zeratsky, B. Kowitz, Pieciodniowy sprint..., s. 61-94.
10 Tamze, s. 101-125.
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a tzw. ,muzeum sztuki”. Kazdy z pomystéw, niepodpisany, zostaje zawieszony
przez moderatora/facylitatora na scianie w taki sposéb, aby kazdy z uczestni-
kéw maégt swobodnie i w ciszy sie z nim zapoznad. Kazda z ogladajacych oséb
dysponuje nielimitowang liczba gtoséw, ktérymi zaznaczane sg pomysty lub
ich fragmenty, ktére wzbudzajg najwieksze zainteresowanie. Nie jest to jesz-
cze gtosowanie lecz rozeznanie w sytuacji. Do pomystéw przykleja sie réwniez
na karteczkach samoprzylepnych pytania, jesli co$ jest niejasne, lub prosby
0 wyjasnienie. Podczas ogladania pomystéw i oddawania gtoséow zespét nie
powinien sie ze sobg komunikowa¢ a twoércy nie powinni udziela¢ informa-
¢ji o swoich koncepcjach. Osoba decydujgca podejmuje decyzje o wyborze
pomystu do realizacji lub potaczeniu kilku pomystéw w jeden (moze, lecz
nie musi sugerowac sie gtosami zespotu). Po zakonczeniu procesu decyzyj-
nego zespot rozpoczyna tworzenie scenorysu, twércy metody nazywaja go
sprawdzalng hipoteza. Scenorys sktada sie z 10-15 plansz bedacych ,spisem
tresci” przysztego prototypu. Pierwsza plansza okresla zazwyczaj w jaki spo-
s6b odbiorcy wchodza w interakcje z proponowanym rozwigzaniem. Pozostate
plansze pokazuja, jak dziata rozwigzanie!.

Czwartego dnia zesp6t z podziatem na funkcje (piszacy teksty, poszukujacy
grafik itd.) wykonuje prototyp a oddelegowana do prowadzenia testéw osoba
przygotowuje scenariusz badania / wywiadu. Prototyp moze przyjac przerézna
forme. Od ulotki, ktérg mozna sprawdzi¢ potencjat sprzedazowy az do prze-
aranzowania przestrzeni, w ktérej bedzie sie odbywata ustuga’2.

Pigty dzien jest dniem testu. Osoby testujgce dobierane sg z grona faktycz-
nych przysztych uzytkownikéw rozwigzania. Test prowadzi jeden z cztonkéw
zespotu, przypomina on wywiad pogtebiony, podczas ktdrego konieczne jest
uzytkowanie prototypu. Wazniejsze jednak od samego wywiadu s3 reakcje
0s6b biorgcych udziat w tescie. To whasnie je przy pomocy monitoringu obser-
wuja pozostali cztonkowie zespotu, przebywajacy w innym pomieszczeniu.
Mozna mie¢ wrazenie, ze sam wywiad ma charakter odwracajacy uwage, aby
reakcje uzytkownika byty jak najbardziej naturalne’s.

Jednym z najbardziej charakterystycznych i dyskutowanych zatozerh metody
Design Sprint jest ograniczenie testéw do pieciu oséb. Fundamentem tego
podejscia wedtug twoércow metody jest praca Jacoba Nielsena i Toma Lan-
dauera, ktérzy w 1993 roku opublikowali matematyczny model wykrywania
btedéw w systemach informatycznych. Analizy statystyczne autoréw wykazaty,
ze pierwsze piec testéw pozwala na wykrycie 85% problemoéw, a kolejne testy
przynosza coraz mniej informacji, co zgodnie z prawem malejacych przycho-

T Tamze, s. 133-163.

12 Tamze, s. 169-178.
13 Tamze, s. 199-215.
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doéw zmniejsza optacalnos¢ dodatkowych testéw. Design Sprint jako proces
iteracyjny zaktada mozliwo$¢ poprawienia prototypu po 5 testach i przebada-
nie kolejnych 5 oséb'4.

Adaptacje dydaktyczne

Jak zostato juz wspomniane, Design Sprint byt testowany m.in. przez zesp6t
Przestrzeni Kreatywnej Wspotpracy w duzej czesci w salach dedykowanych dla
proceséw kreatywnych's. Nie byt jedyna testowana metoda. Testowano réw-
niez Problem Based Learning, Design Thinking oraz r6zne narzedzia z zakresu
zwinnej metodyki. Zdaniem autora, Design Sprint jest najlatwiejszy do zaadap-
towania w dydaktyce akademickiej.

Testéw dokonywano nie tylko w salach kreatywnych, ale réwniez w ,zwy-
ktych” salach dydaktycznych, co okazywato sie bardziej ktopotliwe, jednak nie
niemozliwe. Ktopotliwo$¢ wynikata z koniecznosci samodzielnego dostarcze-
nia materiatdw papierniczych czy wspoétdzielenia przez rézne zespoty tablic
suchoscieralnych. Zespoty dziatajgce w zbyt matych salach miaty tendencje do
tworzenia podobnych rozwigzan, co nie stuzy kreatywnosci. Oczywiscie wiele
z niedogodnosci mozna usung¢ poprzez cyfryzacje Design Sprint, co réwniez
podlegato testom. Oprogramowanie takie jak Mural, Miro czy Figma utatwiaja
prace pod warunkiem, ze wczedniej byty uzywane przez studentéw i studentki.

Whioski ptynace z powyzszych obserwacji sg nastepujace:

- sala kreatywna nie jest koniecznoscia, jednak do Design Sprint powinno
by¢ przeznaczone relatywnie duze pomieszczenie, ktére moze zostac szyb-
ko przearanzowane. Jeden zespdt powinien dysponowac jednym stotem
roboczym, dokota ktérego moze wygodnie pracowac caty zespét (krzesta
z pulpitami skutecznie utrudniajg prace);

- stét moze zastapic tablice suchoscieralne pod warunkiem dostarczenia od-
powiednio duzej ilosci réznorodnych materiatéw papierniczych. Koniecz-
nie w sali, jesli nie ma wystarczajacej liczby tablic, powinna by¢ mozliwos¢
zawieszania efektéw pracy na scianach;

- oprogramowanie i praca zdalna nie jest zalecane dla 0séb, ktére nie miaty
stycznosci z Design Sprint wczesniej. Cho¢ faktyczna praca online w p6z-

4 J. Nielsen, T. Landauer, A Mathematical Model of the Finding of Usability Problems,
[w:] Proceedings of the INTERCHI" 93 Conference, Amsterdam 1993, s. 206-213, https://
dl.acm.org/doi/epdf/10.1145/169059.169166 (25.01.2026).

Autor starat sie podczas adaptacji zastosowac maksymalnie duza wiernos¢ pierwotnej
metodzie, co przejawia sie gtdwnie w zachowaniu rdzenia metody: zrozumienie
problemu —> tworzenie koncepcji —> wyboér —> prototypowanie —> testowanie.

v
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niejszym czasie przyspiesza proces i zwieksza mozliwosci zespotu, trzeba

posigé¢ w pierwszej kolejnosci elementarng wiedze. Konieczne jednocze-

$nie jest dokonywanie cyfrowej archiwizacji wypracowanych materiatéw,
tylko w taki sposéb zesp6t moze sobie przed zajeciami przypominac wcze-
$niejsze ustalenia.

Najwiekszym ufatwieniem dla wdrozenia Design Sprint jest czas trwania
procesu — w wersji ,podrecznikowej” 30 godzin — co odzwierciedla liczbe
godzin ¢wiczen/wyktadéw w ramach semestralnego cyklu dydaktycznego.
W potaczeniu z 3 punktami ECTS uzyskujemy przynajmniej 60 dodatkowych
godzin na prace wilasng, konsultacje oraz nauczenie sie metody — co jest
w zupetnosci wystarczajace, a jednoczesnie konieczne. Dodatkowe godziny
pozwalajg réwniez zwalczyé negatywne skutki przerywania procesu (jak
zostato wspomniane wczesniej, proces wymaga kolejnych pieciu dni pracy
i facznie niemal 30 godzin, co jest nieosiggalne w warunkach akademickich).
Najwiekszym zagrozeniem w tym miejscu jest zwyczajne zapominanie przez
zespodt co byto zrobione wczesniej i rozpoczynanie pracy od nowa. Przerwy
w Design Sprint sprawiaja réwniez, ze trudniej jest trzymac sie ustalen oraz
przyczyniaja sie do powstawania nowych, spontanicznych pomystéw, na ktére
nie ma miejsca w procesie. Zadaniem osoby moderujacej proces jest zmuszac
zespot do trzymania sie wczesniejszych efektow pracy. Nie powinno sie naci-
skac na osoby uczestniczace w kursie, aby przygotowywaty materiaty w domu.
Czym innym jest pozna¢ metode, a czym innym rozwija¢ konkurencyjne pomy-
sty na skutek impulsu.

Dodatkowym ufatwieniem wdrozeniowym jest, ze wiekszos¢ krokéw
w ramach Design Sprint trwa do 90 minut, dzieki czemu jest fatwe do wdro-
zenia podczas zaje¢. Najwieksza odpowiedzialnoscia moderatora, w tym
wypadku osoby prowadzacej zajecia, jest jednak koniecznos$¢ dbania o zacho-
wanie notatek, przestanie ich wersji cyfrowej zespotowi oraz przygotowanie
ich przed kolejnymi zajeciami w sali zajeciowej. Koniecznym jest réwniez, aby
osoba prowadzaca zajecia dbata o faktyczne sporzadzenie notatek przez zespodt,
okazuje sie, Zze nie jest to naturalne. Bez podjecia tych krokéw i wspomnianego
wczesniej ,przypominania sobie” przed zajeciami, utrzymanie 90-minutowego
rezimu pracy okazuje sie niemozliwe.

Design Sprint jest réwniez ,tani3” metoda projektowg, poniewaz nie
zakfada przygotowywania prébnej partii produktéw czy wprowadzania goto-
wej juz ustugi. Design Sprint zakfada testowanie funkcjonalnego prototypu,
ktéry ma jedynie w sposéb przekonujacy tworzy¢ iluzje faktycznie dziatajgcego
rozwiazania. Takie podejscie pozwala na zastosowanie wielu sztuczek, ktére
ciesza sie popularnosciag wérdd oséb uczestniczacych w kursie Design Sprint.
Jednoczesnie Design Sprint daje poczucie sprawczosci, poniewaz prototyp
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testowany jest na faktycznych odbiorcach / uzytkownikach rozwigzania. Aby to
byto mozliwe, konieczne jest zaangazowanie sie osoby prowadzacej w poszu-
kiwanie faktycznych odbiorcow. W przypadku Uniwersytetu Jagielloriskiego
z pomocy przyszty wladze dziekanskie, ktore uczestniczg w testach i ocenie
wykonalnosci koncepcji dotyczacych wydziatu. MieliSmy przyjemnos¢ wspoét-
pracowac réwniez z Urzedem Miasta Krakowa czy Matopolskim Instytutem
Kultury co sprawito, ze cztonkowie zespotéw wiedzieli, ze ich praca nie jest
tylko sztuka.

Kolejnym problemem w warunkach dydaktycznych jest dobdr odpowied-
niego problemu. Z jednej strony powinien odzwierciedla¢ zainteresowania
grupy, z drugiej by¢ na tyle ambitny, aby warto byto skupic¢ sie na jego roz-
wigzywaniu. Problemy pozorne lub niewystarczajaco ztozone nie angazuja
zespotu i konczg sie porazka i poczuciem straconego czasu. Dobér odpowied-
niego problemu wiaze sie bezposrednio z opisanymi powyzej testami. Tylko
prawdziwy problem i faktyczni odbiorcy rozwigzania pozwalajg na skuteczne
wdrozenie metody.

Kolejnym z problemow, z ktérym trzeba sie zmierzy¢, jest liczba cztonkéw
zespotu projektowego. Design Sprint zaktada udziat maksymalnie 7 oséb, nie
liczac oséb prowadzacych proces (jesli ich udziat jest konieczny)16. Po pierwsze
wiec grupy zajeciowe sa liczniejsze, co sprawia, ze osoba prowadzaca zaje-
cia musi wspotdzieli¢ czas (z naszych doswiadczen wynika, ze trzy zespoty to
gorna granica rownoczesnego nadzorowania grup). Drugim problemem sg
nieobecnosci — nie ma ich jak nadrobi¢, poniewaz proces nie moze sie zatrzy-
mac z powodu absencji czesci grupy. Zajecia musza wiec charakteryzowac sie
obowigzkowa obecnoscia oraz niskg akceptowalng liczba nieobecnosci. Dodat-
kowo osoby nieobecne musza zaakceptowac wyniki prac zespotu niezaleznie
od tego czy im to odpowiada - co wcale nie okazuje sie tatwe. Szczedliwie
réwniez zdalna obecnos¢ pozwala na podtrzymanie tempa prac.

Nie lada wyzwaniem jest rowniez wybdér osoby decydujacej. Design Sprint
w swojej pierwotnej wersji nie zaktada demokratycznego podejmowania decy-
zji. Aby zachowac¢ pierwotne rozwigzanie, w warunkach akademickich role
osoby decydujacej mogtby petni¢ prowadzacy zajecia lub wybrany czionek
zespotu. W obydwu przypadkach jest to jednak zte rozwigzanie. W pierwszym,
osoba prowadzaca staje sie zleceniodawca narzucajgcym swoje zainteresowa-
nia zespotowi, co nie wptywa dobrze na motywacje zespotu. W drugim przy-
padku osoba wchodzaca w skfad zespotu nie osigga wystarczajacego stopnia
legitymizacji swojej wiadzy, aby méc wydawac decyzje witadcze. Design Sprint
w warunkach akademickich musi wiec opierac sie na gtosowaniu.

16 J. Knapp, J. Zeratsky, B. Kowitz, Pieciodniowy sprint..., s. 43.
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Powyzej autor starat sie przedstawi¢ kompletny zestaw problemoéw. Nie-
stety potencjalny katalog niespodzianek jest nieskonczony. Pozostaje jedynie
zapewni¢, ze zwrocenie uwagi na powyzsze zagadnienia zwieksza szanse na
udane przeprowadzenie Design Sprint, a doswiadczenie rosngce z kazdym
kolejnym procesem zwieksza zdolnosci adaptowania sie do niespodzianek.

Zakonczenie

Powyzszy artykut w swoich zatozeniach ma wpisywac sie w szerszg reflek-
sje nad warunkami skutecznego wdrazania metod projektowych w dydaktyce
politologicznej. Powyzej opisane zostato jak Design Sprint dziata, jakie ada-
ptacje dydaktyczne zostaty dokonane na Uniwersytecie Jagiellonskim oraz
jakie obserwacje udato sie poczyni¢. Zamiast podsumowania i zakonczenia
autor chciatby zwréci¢ uwage na kilka spostrzezen, ktére wynikty z testowania
metody Design Sprint, ale ktore nie sg z nig bezposrednio zwigzane.

Po pierwsze, 30 godzin nawet najlepszych zaje¢ dydaktycznych bez odpo-
wiednich mechanizméw motywacyjnych czy wsparcia instytucjonalnego
wychodzacego poza wspomniane 30 godzin bardzo rzadko bedzie prowa-
dzi¢ do przygotowania wdrazalnego pomystu (o odpowiednim rozmachu),
nie wspominajgc o gotowym produkcie. Wszystkie prowadzone projekty,
réwniez te nie zakonczone sukcesem, w warunkach dydaktyki akademickiej
zajety wiecej niz 30 godzin. W warunkach idealnych przyuczanie do wdraza-
nia projektéw powinno trwac kilka semestréw, w kazdym z kolejnych dodajac
kolejng umiejetnosc¢. Design Sprint jest dobry do wymyslania rozwigzan, do ich
komunikowania i wdrazania potrzeba znacznie wiecej umiejetnosci. Wydaje
sie, ze ciekawa mozliwoscia jest wprowadzenie kolejnej sciezki w ramach stu-
diéw politologicznych - projektowej, pozwalajacej na stopniowe ksztatcenie
politolozek i politologéw w tym zakresie.

Po drugie, wbrew obiegowej opinii umiejetnos¢ przygotowania i przepro-
wadzenia prezentacji opartej na klarownym, skondensowanym i merytorycz-
nym wywodzie nie jest powszechna. Duzo pracy wymaga, aby w przekazie po
oddzieleniu sfery marketingu, ,retoryki sukcesu” oraz designerskich popiséw
jeszcze co$ zostato. Mozna mieé wrazenie, ze istnieje jaki$ tajemny kodeks
nakazujacy poruszanie w prezentacji gtéwnie kwestii fundamentalnych, uzy-
wanie kwiecistego jezyka i zajmowanie jak najwiekszej ilosci czasu. Wiemy, ze
tak nie jest, nasza rola, jedna z wielu, bedzie przekonac o tym osoby studiujace.
Przekonujacy, opierajacy sie na analizie otoczenia i wtasnych wnioskach prze-
kaz powinien by¢ jedng z wielu umiejetnosci charakteryzujacych absolwentki
i absolwentow studidw spotecznych w ogdle, politologii w szczegdlnosci. Zdol-
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nosc¢ skutecznej komunikacji w XXI wieku to oznaka profesjonalizmu - wydaje
sie, ze mogtby to by¢ pierwszy modut sciezki projektowe;j.

Po trzecie, Pitch Deck lub inna forma prezentacji inwestorskich nie zawsze
jest kompatybilna z akademickim Design Sprint, poniewaz ten nie zawsze doty-
czy biznesu'?. Nie oznacza to, ze analizy rynkowe, studium wykonalnosci pro-
jektu, analiza kosztéw, budzetowanie, Ocena Skutkéw Regulacji, statystyki czy
badania i wiele innych nie powinny znajdowac¢ sie w katalogu umiejetnosci
studentek i studentéw nauk politycznych. Takie narzedzia pozwalaja realistycz-
nie spojrze¢ na problem i zbudowad narracje, ktéra nie bedzie opierata sie
na mysleniu zyczeniowym czy zaklinaniu rzeczywistosci. W potaczeniu z wie-
dza z zakresu organizacji i zarzadzania oraz prawa (wszystkie te komponenty
wydajg sie by¢ obecne w dydaktyce politologicznej) pozwolg na odpowiednia
alokacje srodkéw oraz przede wszystkim, uswiadomienie sobie jakie sa nasze
ograniczenia i jak wiele pracy trzeba wtozy¢ w realizacje projektow. Wydaje sie,
ze mogtby to byc¢ kolejny modut projektowej sciezki politologicznej, poniewaz
zdolnosci organizatorskie i zarzadcze rodza asertywnosc i prowadza do poczu-
cia sprawczosci, co moze pozwoli¢ na skuteczniejszag walke z dropoutem na
studiach politologicznych.

Podsumowujac: pomimo tego, ze podczas testow Design Sprint miato
miejsce wiele porazek, bilans wydaje sie jednak dodatni. Metoda Design Sprint
potrafi zachwyci¢ a to, ze wymaga jeszcze poprawek i rozwiniecia catego
modutu zaje¢ dodatkowych, jest tylko zachetyg do dalszych prac. Opisane
powyzej obserwacje nie wyczerpujg mozliwych wariantéw adaptacji metody
ani nie pretendujg do zamkniecia dyskusji. Stanowig raczej zaproszenie do
dalszych testéw, poréwnan i krytycznych replik, do ktérych autor zacheca.
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