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Wstęp: 

Ostatni warsztat cyklu zrealizowany zostanie w oparciu o uproszczony i skrócony 
proces Design Thinking, podczas którego małe grupy uczestników (2-3 osoby) 
pochylą się nad projektowaniem wynalazku - rozwiązania problemu wybranej 
grupy ludzi, który ułatwiłby lub zrewolucjonizowałby ich codzienność.  

Autorka: Mariola Fik 

Czas trwania warsztatu: 60 min. 

Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej:
  

Informatyka 
Uczeń: 

 w algorytmicznym rozwiązywaniu problemu wyróżnia 
podstawowe kroki: określenie problemu i celu do 
osiągnięcia, analiza sytuacji problemowej, 
opracowanie rozwiązania, sprawdzenie rozwiązania 
problemu dla przykładowych danych, zapisanie 
rozwiązania w postaci schematu lub programu (I.3) 

● identyfikuje i docenia korzyści płynące ze współpracy 
nad wspólnym rozwiązywaniem problemów; (IV.2) 

Cele  
i oczekiwane 
rezultaty:  

Uczestnik/uczestniczka:  
● potrafi zdefiniować problem oraz znaleźć rozwiązanie 
● pracuje zespołowo podczas rozwiązywania problemu 
● rozwija kreatywność i empatię 

Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia):  

● Wiem, że tworząc nowy produkt, muszę zwracać 
uwagę na potrzeby jej użytkownika 

● Wspólnie z zespołem stworzyłem prototyp wynalazku 

Metody 
i formy 
pracy:  

● Dyskusja 
● Burza mózgów 
● Praca w grupach 

Narzędzia  
i środki 
dydaktyczne:  

● kartki A4 
● kredki/ołówki 
● materiały biurowe i materiały z pakietu inżyniera 
● dostęp do filmu: 

https://www.youtube.com/watch?v=Gd-k-395KtA. 
Film w języku angielskim, można skorzystać z 
automatycznego tłumaczenia na j. polski w 
ustawieniach filmiku. 

Przed 
zajęciami 

Warto przed zajęciami poczytać o projektowaniu w oparciu o 
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 się z uczestnikami zajęć oraz poinformuj, że podczas 
spotkania wszyscy staną się wynalazcami. Dopowiedz, że 
Polska w roku 2021 roku zdobyła drugie miejsce wśród krajów 
europejskich, jeśli chodzi o ilość zgłoszonych wynalazków 
(źródło: https://www.pb.pl/polska-z-najwieksza-liczba-
wynalazkow-od-lat-1146724).   
Zapytaj uczestników, czy kojarzą takie urządzenie jak kamery 
GoPro? Daj czas na podzielenie się informacjami, jakie mają 
uczestnicy, następnie podsumuj wypowiedzi stwierdzeniem, że 
kamery GoPro to najpopularniejsza marka kamer sportowych, 
szczególnie popularna wśród uprawiających sporty 
ekstremalne.  
Dopytaj uczestników o pomysły na przyczynę powstania tego 
produktu/przyczynę powstania kamer GoPro? Daj czas na 
podzielenie się pomysłami uczestników. Aby dowiedzieć się jak 
to wyglądało w rzeczywistości, zaproś uczestników do 
wspólnego zobaczenia filmu: How GoPro Made a Billionair 
dostępnego w serwisie YouTube https://youtu.be/Gd-k-
395KtA?t=170 warto zobaczyć fragment: 2:50-4:50, włącz w 
ustawieniach filmu automatyczne tłumaczenie na j. polski, 
czytaj, komentuj, dopowiadaj, jeśli to potrzebne). 
 
W ramach podsumowania dopytaj: 

● skąd się wziął pomysł? (podczas surfowania wynalazca 
chciał udokumentować swoje poczynania na desce) 

● dla kogo przeznaczony wynalazek? (do ludzi chcących 
utrwalać swoje wyczyny, udokumentować ważne 
momenty, czasami w ekstremalnych warunkach) 

● jak wyglądała pierwsza wersja urządzenia (zamocowany 
uchwyt na nadgarstku z jednorazowym aparatem) 

● jak długo powstawał wynalazek? (około 2 lat). 
 
Podsumuj, że pomysły na nowe rozwiązania lub udoskonalenia 
biorą się z problemów lub potrzeb, natomiast wynalazcy są 
doskonałymi obserwatorami potrzeb ludzi. Wynalazców 
cechuje ogromna determinacja i cierpliwość. 
 

 
 
 
 
 
 
Modyfikacja. 
Jeżeli nie 
chcesz 
wykorzystyw
ać historii 
powstania 
kamery 
GoPro, 
możesz 
wykorzystać 
historię 
walizki na 
kółkach, 
wycieraczek 
samochodow
ych, czy 
innego 
wynalazku, 
który jest Ci 
bliski. 
Ciekawą 
stroną 
dotyczącą 
wynalazków i 
odkryć jest 
https://wynal
azki.andrej.e
du.pl/ 

Czas 8 min. 
 
Nawiązując do historii twórcy kamery GoPro zapytaj 
uczestników, czy sami mają problemy, których jeszcze nie 
udało się rozwiązać, bądź dotychczasowe rozwiązanie jest 
niesatysfakcjonujące. Daj czas na podzielenie się swoimi 
pomysłami. Podczas rozmów uczestników odwołaj się do 
własnych doświadczeń. Możesz dopytać: 

● czy zawsze o wszystkim pamiętają? 
● czy zdarzyło im coś zgubić? 
● czy łatwo znajdują zagubione przedmioty? 
● czy potrafią odczytać swoje notatki? itp. 
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Zapisz wszystkie problemy uczestników na tablicy. Wyjaśnij, 
że podczas spotkania w grupach spróbujemy rozwiązać 
wybrane problemy.  
 
Podziel zespół na 2-3 osobowe zespoły. Zachęć, by każda 
grupa wybrała jeden z problemów zapisach na tablicy i 
zapisała go na kartce typu post-it. Dopowiedz, że jednym 
problemem mogą zajmować się dwie/trzy drużyny, ponieważ 
zapewne wygenerują różne rozwiązania. Daj czas na wybór 
problemu oraz zapisanie go na kartce. Podsumuj, że w tym 
momencie każda grupa ma zdefiniowany problem i wie, dla 
kogo projektuje rozwiązania - dla swoich rówieśników. 
 
Czas 10 min. 
 
Wyjaśnij, że jako wynalazcy uczestnicy dotarli do miejsca, w 
którym będą generowali możliwe rozwiązania wybranego 
wcześniej problemu. Przekaż grupom, że moment wymyślania 
to czas na myślenie z rozmachem - nie mają ograniczeń 
finansowych, technologicznych. 
 
Motywuj zespoły do wymyślenia jak największej ilości 
pomysłów. Możesz też określić minimalną ilość pomysłów na 
grupę, np. 10.  Uczestnicy mogą swoje pomysły zapisać na 
kartkach typu post-it. 
 
W celu usprawnienia procesu i zadbania o czas możesz 
wspólnie z uczestnikami ustalić porę zakończenia pracy. W 
tym celu można wykorzystać stoper dostępny online: 
https://zegaronline.pl/stoper/. 
 
Pogratuluj grupom pracy, odnieś się do ich zespołowej 
komunikacji, dzielenia się pomysłami, zwróć uwagę na podział 
zadań. 

 

Czas 15 min. 
 
Wyjaśnij, że przyszedł moment na tworzenie prototypu 
swojego rozwiązania. Porozmawiaj z grupami o tym, czym jest 
prototyp i dlaczego projektanci go robią. Podsumowując 
wypowiedzi uczestników podkreśl, że jest to szybki i tani 
sposób na prezentację oraz przetestowanie pomysłu. Pokaż 
uczestnikom dostępne materiały, z jakich mogą wybudować 
prototyp (wykorzystaj materiały biurowe i pakiet inżyniera). 
Powiedz, by wybrali jeden z wygenerowanych przed chwilą 
pomysłów i skupili się na nim – stworzyli prosty model 
urzeczywistniający ten pomysł. Podkreśl, że nie chodzi o 
stworzenie gotowego produktu – nie muszą dbać o detale ani 
o to, czy ich model zadziała. To ma być szybka, twórcza praca 
z wykorzystaniem tylko podstawowych materiałów (takich jak 
papier, taśmy klejące, nożyczki, ew. bateryjki, silniczki, taśmy 
miedziane itp.). 
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W celu usprawnienia procesu i zadbania o czas możesz ustalić 
porę zakończenia pracy. W tym celu można wykorzystać 
stoper dostępny online: https://zegaronline.pl/stoper/. 
 
Pogratuluj uczestnikom stworzenia prototypu swojego 
wynalazku. Wyjaśnij, że teraz przyszedł czas na etap 
najważniejszy - testowanie. Zbierz pomysły uczestników, 
dlaczego ten etap jest najważniejszy: 

● pozwala poznać opinię o produkcie 
● pozwala znaleźć niedociągnięcia i wprowadzić poprawki 

Czas 10 min. 
 
Zaproś każdą grupę do prezentacji swojego wynalazku. Poproś 
o opowiedzenie: 

● jaki problem rozwiązuje 
● jak działa zaproponowane rozwiązanie 
● dlaczego pomysł grupy jest wartościowy dla 

użytkowników. 
 
Jako prowadzący udziel informacji zwrotnej po każdej 
zakończonej prezentacji oraz zachęć pozostałe grupy do 
podzielenia się opinią na temat pomysłów innych grup. 
Wyjaśnij, że dzielenie się opinią jest niezwykle ważne, 
ponieważ pozwala na rozwój produktu oraz 
lepsze/sprawniejsze działanie. 

 

Czas 5 min. 

 

Zaproś dzieci do podsumowania cyklu zajęć w Klubie Młodego 
Programisty. Skorzystaj z metody kosza i walizki. Na arkuszu 
papieru narysuj walizkę, a obok – kosz na śmieci. Zawieś arkusz 
na ścianie/tablicy. Rozdaj uczestnikom po 1 karteczce post-it w 
dwu kolorach. Poproś, by na kartkach w jednym kolorze zapisali 
jeden temat/zagadnienie/zadanie, które uważają za 
najcenniejsze podczas całego kursu i wezmą je ze sobą, 
zapamiętają. Te karteczki uczestnicy powinni dokleić pod 
rysunek walizki.  
 
Następnie poproś, by na karteczce w drugim kolorze zapisali to, 
co im przeszkadzało/co im się nie podobało/czego nie uważają 
za interesujące. Te karteczki powinny zawisnąć pod rysunkiem 
kosza na śmieci.  
 
Nie analizuj przy grupie ich zapisów na karteczkach – powiedz, 
że to informacja zwrotna dla ciebie i uważnie zapoznasz się z 
nią po zakończeniu zajęć. 
 
Rozstając się, podziękuj za zaangażowanie i pracę, jaką 
włożyli w zajęcia. 

 

Czas 5 min. 
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Dopowiedz uczestnikom zajęć, że właśnie przeszli przez proces 
projektowania nazywany Design Thinking, który 
wykorzystywany jest przez największe firmy technologiczne 
podczas wymyślania nowych produktów i usług. 
 
Wyjaśnij, że proces Design Thinking składa się z 5 etapów: 

1) empatyzacji - poznania użytkownika 
2) definiowania – określenie problemu, jaki będziemy 

rozwiązywać 
3) generowania pomysłów – wymyślania rozwiązań 
4) prototypowania – tworzenia wersji testowej rozwiązania 
5) testowania  

Podsumuj, że DT pozwala szybko znaleźć pomysły na 
rozwiązania problemu, jaki chcemy rozwiązać. 
 
Dopytaj uczestników, czy proces wymyślania rozwiązania jest 
łatwy/trudny/czasochłonny. Zachęć uczestników do 
podzielenia się swoją opinią. 
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