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Wstep

Ostatni warsztat cyklu zrealizowany zostanie w oparciu o uproszczony i skrocony
proces Design Thinking, podczas ktérego mate grupy uczestnikéw (2-3 osoby)
pochylg sie nad projektowaniem wynalazku - rozwigzania problemu wybranej
grupy ludzi, ktéry utatwitby lub zrewolucjonizowatby ich codziennosSc.

Odniesienia Informatyka
do Podstawy | Uczen:
Programowej: e w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia

podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do
osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu (1.3)
e identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspdtpracy
nad wspolnym rozwigzywaniem problemow; (I1V.2)

Cele Uczestnik/uczestniczka:
i oczekiwane e potrafi zdefiniowac problem oraz znalez¢ rozwigzanie
rezultaty: pracuje zespotowo podczas rozwigzywania problemu

[ J
e rozwija kreatywnos¢ i empatie
Kryteria e Wiem, ze tworzac nowy produkt, musze zwracac
sukcesu uwage na potrzeby jej uzytkownika

(jezykiem e Wspdlnie z zespotem stworzytem prototyp wynalazku

ucznia):

Metody e Dyskusja

i formy e Burza mozgow

pracy: e Praca w grupach

Narzedzia e kartki A4

i sSrodki e kredki/otowki

dydaktyczne: e materiaty biurowe i materiaty z pakietu inzyniera

e dostep do filmu:

https://www.youtube.com/watch?v=Gd-k-395KtA.
Film w jezyku angielskim, mozna skorzystac z
automatycznego ttumaczenia na j. polski w
ustawieniach filmiku.

Przed Warto przed zajeciami poczytac¢ o projektowaniu w oparciu o

zajeciami Desing Thinking: http://designthinking.pl/co-to-jest-design-

thinking/#etapy

czy o prototypowaniu na papierze
https://www.justinmind.com/prototyping/paper-prototype
(17.05.2022).

Przebieg warsztatu: Uwagi:
Czas 7 min.
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Przywitaj sie z uczestnikami zaje¢ oraz poinformuj, ze podczas
spotkania wszyscy stang sie wynalazcami. Dopowiedz, ze
Polska w roku 2021 roku zdobyta drugie miejsce wsrod krajow
europejskich, jesli chodzi o ilos¢ zgtoszonych wynalazkéw
(zrédto: https://www.pb.pl/polska-z-najwieksza-liczba-
wynalazkow-od-lat-1146724).

Zapytaj uczestnikéw, czy kojarza takie urzadzenie jak kamery
GoPro? Daj czas na podzielenie sie informacjami, jakie majq
uczestnicy, nastepnie podsumuj wypowiedzi stwierdzeniem, ze
kamery GoPro to najpopularniejsza marka kamer sportowych,
szczegolnie popularna wsrdod uprawiajacych sporty
ekstremalne.

Dopytaj uczestnikdw o pomysty na przyczyne powstania tego
produktu/przyczyne powstania kamer GoPro? Daj czas na
podzielenie sie pomystami uczestnikéw. Aby dowiedziec sie jak
to wygladato w rzeczywistosci, zapros uczestnikéw do
wspdlnego zobaczenia filmu: How GoPro Made a Billionair
dostepnego w serwisie YouTube https://youtu.be/Gd-k-
395KtA?t=170 warto zobaczy¢ fragment: 2:50-4:50, wigcz w
ustawieniach filmu automatyczne ttumaczenie na j. polski,
czytaj, komentuj, dopowiadaj, jesli to potrzebne).

W ramach podsumowania dopytaj:

e skad sie wzigt pomyst? (podczas surfowania wynalazca
chciat udokumentowac swoje poczynania na desce)

e dla kogo przeznaczony wynalazek? (do ludzi chcacych
utrwalac¢ swoje wyczyny, udokumentowaé wazne
momenty, czasami w ekstremalnych warunkach)

e jak wygladata pierwsza wersja urzadzenia (zamocowany
uchwyt na nadgarstku z jednorazowym aparatem)

e jak dtugo powstawat wynalazek? (okoto 2 lat).

Podsumuj, ze pomysty na nowe rozwigzania lub udoskonalenia
biorg sie z problemdw lub potrzeb, natomiast wynalazcy sq
doskonatymi obserwatorami potrzeb ludzi. Wynalazcow
cechuje ogromna determinacja i cierpliwosc.

Modyfikacja.
Jezeli nie
chcesz
wykorzystyw
ac historii
powstania
kamery
GoPro,
mozesz
wykorzystac
historie
walizki na
koétkach,
wycieraczek
samochodow
ych, czy
innego
wynalazku,
ktéry jest Ci
bliski.
Ciekawg
strong
dotyczacq
wynalazkow i
odkryc¢ jest
https://wynal

azki.andrej.e
du.pl

Czas 8 min.

Nawigzujac do historii twércy kamery GoPro zapytaj
uczestnikéw, czy sami majg problemy, ktoérych jeszcze nie
udato sie rozwigzac¢, badz dotychczasowe rozwigzanie jest
niesatysfakcjonujgce. Daj czas na podzielenie sie swoimi
pomystami. Podczas rozmow uczestnikdw odwotaj sie do
wtasnych doswiadczen. Mozesz dopytac:

e Czy zawsze o0 wszystkim pamietajq?

e czy zdarzyto im co$ zgubic?

e czy tatwo znajdujq zagubione przedmioty?

e czy potrafig odczytac swoje notatki? itp.
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Zapisz wszystkie problemy uczestnikéw na tablicy. Wyjasnij,
ze podczas spotkania w grupach sprobujemy rozwigzac
wybrane problemy.

Podziel zespdt na 2-3 osobowe zespoty. Zache¢, by kazda
grupa wybrata jeden z problemoéw zapisach na tablicy i
zapisata go na kartce typu post-it. Dopowiedz, ze jednym
problemem mogq zajmowac sie dwie/trzy druzyny, poniewaz
zapewne wygenerujg rézne rozwigzania. Daj czas na wybor
problemu oraz zapisanie go na kartce. Podsumuj, ze w tym
momencie kazda grupa ma zdefiniowany problem i wie, dla
kogo projektuje rozwigzania - dla swoich rowiesnikow.

Czas 10 min.

Wyjasnij, ze jako wynalazcy uczestnicy dotarli do miejsca, w
ktéorym beda generowali mozliwe rozwigzania wybranego
wczesniej problemu. Przekaz grupom, ze moment wymyslania
to czas na myslenie z rozmachem - nie majq ograniczen
finansowych, technologicznych.

Motywuj zespoty do wymyslenia jak najwiekszej ilosci
pomystow. Mozesz tez okresli¢ minimalng ilos¢ pomystow na
grupe, np. 10. Uczestnicy mogg swoje pomysty zapisa¢ na
kartkach typu post-it.

W celu usprawnienia procesu i zadbania o czas mozesz
wspodlnie z uczestnikami ustali¢ pore zakonczenia pracy. W
tym celu mozna wykorzystac stoper dostepny online:
https://zegaronline.pl/stoper/.

Pogratuluj grupom pracy, odnies$ sie do ich zespotowej
komunikacji, dzielenia sie pomystami, zwré¢ uwage na podziat
zadan.

Czas 15 min.

Wyjasnij, ze przyszedt moment na tworzenie prototypu
swojego rozwigzania. Porozmawiaj z grupami o tym, czym jest
prototyp i dlaczego projektanci go robig. Podsumowujac
wypowiedzi uczestnikow podkresl, ze jest to szybki i tani
sposdb na prezentacje oraz przetestowanie pomystu. Pokaz
uczestnikom dostepne materiaty, z jakich moga wybudowac
prototyp (wykorzystaj materiaty biurowe i pakiet inzyniera).
Powiedz, by wybrali jeden z wygenerowanych przed chwilg
pomystow i skupili sie na nim - stworzyli prosty model
urzeczywistniajacy ten pomyst. Podkresl, ze nie chodzi o
stworzenie gotowego produktu - nie muszg dbac¢ o detale ani
o to, czy ich model zadziata. To ma by¢ szybka, tworcza praca
z wykorzystaniem tylko podstawowych materiatow (takich jak
papier, tasmy klejace, nozyczki, ew. bateryjki, silniczki, tasmy
miedziane itp.).
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W celu usprawnienia procesu i zadbania o czas mozesz ustali¢
pore zakonczenia pracy. W tym celu mozna wykorzystac
stoper dostepny online: https://zegaronline.pl/stoper/.

Pogratuluj uczestnikom stworzenia prototypu swojego
wynalazku. Wyjasnij, ze teraz przyszedt czas na etap
najwazniejszy - testowanie. Zbierz pomysty uczestnikow,
dlaczego ten etap jest najwazniejszy:

e pozwala poznac opinie o produkcie

e pozwala znalez¢ niedociggniecia i wprowadzi¢ poprawki

Czas 10 min.

Zapros kazda grupe do prezentacji swojego wynalazku. Popro$
0 opowiedzenie:
e jaki problem rozwigzuje
e jak dziata zaproponowane rozwigzanie
e dlaczego pomyst grupy jest wartosciowy dla
uzytkownikow.

Jako prowadzacy udziel informacji zwrotnej po kazdej
zakonczonej prezentacji oraz zache¢ pozostate grupy do
podzielenia sie opinig na temat pomystéw innych grup.
Wyjasnij, ze dzielenie sie opinig jest niezwykle wazne,
poniewaz pozwala na rozwdéj produktu oraz
lepsze/sprawniejsze dziatanie.

Czas 5 min.

Zapros$ dzieci do podsumowania cyklu zaje¢ w Klubie Mitodego
Programisty. Skorzystaj z metody kosza i walizki. Na arkuszu
papieru narysuj walizke, a obok - kosz na $mieci. Zawie$ arkusz
na $cianie/tablicy. Rozdaj uczestnikom po 1 karteczce post-it w
dwu kolorach. Popro$, by na kartkach w jednym kolorze zapisali
jeden  temat/zagadnienie/zadanie, ktdére uwazajg za
najcenniejsze podczas catego kursu i wezmag je ze soba,
zapamietajq. Te karteczki uczestnicy powinni doklei¢ pod
rysunek walizki.

Nastepnie popros, by na karteczce w drugim kolorze zapisali to,
co im przeszkadzato/co im sie nie podobato/czego nie uwazajg
za interesujgce. Te karteczki powinny zawisng¢ pod rysunkiem
kosza na $mieci.

Nie analizuj przy grupie ich zapisow na karteczkach - powiedz,
ze to informacja zwrotna dla ciebie i uwaznie zapoznasz sie z
nig po zakonczeniu zajec.

Rozstajac sie, podziekuj za zaangazowanie i prace, jakg
wiozyli w zajecia.

Czas 5 min.
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Dopowiedz uczestnikom zaje¢, ze wiasnie przeszli przez proces
projektowania nazywany Design Thinking, ktory
wykorzystywany jest przez najwieksze firmy technologiczne
podczas wymyslania nowych produktéw i ustug.

Wyjasnij, ze proces Design Thinking sktada sie z 5 etapdw:
1) empatyzacji - poznania uzytkownika
2) definiowania - okreslenie problemu, jaki bedziemy
rozwigzywac
3) generowania pomystéw — wymyslania rozwigzan
4) prototypowania — tworzenia wersji testowej rozwigzania
5) testowania
Podsumuj, ze DT pozwala szybko znalez¢ pomysty na
rozwigzania problemu, jaki chcemy rozwigzac.

Dopytaj uczestnikéw, czy proces wymyslania rozwigzania jest
tatwy/trudny/czasochtonny. Zache¢ uczestnikow do
podzielenia sie swojq opinia.
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