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[:] Zeszyt 4

Wstep

Wedtug projektu nowej podstawy programowej uczen na trzecim etapie edukacyjnym
powinien projektowac i publikowa¢ strony internetowe, wykazujac sie przy tym
umiejetnoscia ,tworzenia strony internetowej zgodnie ze standardami, wzbogaconej
tabelami, listami, elementami dynamicznymi, postugiwania sie arkuszem styléw, korzystania
z oprogramowania i serwisow dedykowanych tworzeniu stron; potrafi opublikowaé wtasng
strone w internecie” (Informatyka..., b.r.: 3).

W czwartym zeszycie, ktéry oddajemy w rece czytelnikdéw: metodykdw, nauczycieli,
stazystéw oraz innych oséb zwigzanych z procesem ksztatcenia informatyki w szkole
ponadpodstawowej, sprobujemy przyblizy¢ innowacyjng metode myslenia projektowego
(ang. Design Thinking). Przedstawimy tez omoéwienie dotyczace wiedzy i umiejetnosci
nabywanych przez ucznidow szkoty ponadpodstawowej zwigzanych z projektowaniem

stron internetowych. Zaprezentujemy wykorzystanie elementéw metody Design Thinking
w kontekscie konkretnych przyktaddéw, zaréwno w pracy wychowawczej, jak i podczas lekcji
informatyki.

Design Thinking, czyli myslenie projektowe

Design Thinking jest czyms wiecej niz zdobywajgcg coraz wiekszg popularnos¢ metoda
projektowa. To sposdb myslenia o zadaniu powierzonym do realizacji. Ta innowacyjna
metoda stuzgca do tworzenia nowatorskich rozwigzan niesie ze sobg zmiany w podejsciu do
problemu projektowania.

Gdzie sprawdza sie myslenie projektowe? Wszedzie tam, gdzie istotng fazg tworzenia
rozwigzan jest dostosowanie ich do potrzeb uzytkownikéw, czyli w naszym wypadku ucznidw,
ich rodzicow i opiekundw, nauczycieli, dyrektorow placéwek oswiatowych i pracownikéw
administracji. Powstata na gruncie biznesowym, jednak jej potencjat jest o wiele wiekszy —
zatozenia tej metody z powodzeniem mozna stosowac takze w edukacji.

Jak zmieni¢ szkote?

W edukacji jest wiele powtarzajacych sie probleméw. W pokoju nauczycielskim nieraz
styszymy narzekania:

e ,Uczniowie po prostu nie sg zainteresowani nauka o...”

e ,Nieistnieje sprawna sie¢ spotecznosciowa dla nauczycieli”.

e ,Komunikacja z rodzicami nie jest skuteczna”.

e ,Proces nauczania w szkole jest koszmarem”.

e ,Proces nauczania w szkole jest chaotyczny”.

e ,Szkoty nie s3 w stanie pomiesci¢ wszystkich uczniéw”.

e ,Po prostu nie moge zmusi¢ moich ucznidw do uwazania podczas zajec”.
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e W obecnej komunikacji miedzy nauczycielami a administracjg panstwowa czy
na szczeblu samorzgdowym nie kazda ze stron ma gtos tej samej wagi”.

e ,Uczniowie przychodzg do szkoty gtodni i nie mogg skupi¢ sie na nauce”.

e ,Czuje sie samotny w swojej pracy”.

e ,System oceniania nie reprezentuje procesu uczenia sie”.

e ,Rodzice nie chcg lub nie majg czasu na pomoc uczniom w nauce”.

e ,Nie przygotowujemy naszych dzieci odpowiednio na przysztos¢”.

e ,Harmonogramy szkolne nie sg dostosowane do nauczania i rytmu uczenia sie”.

Kazdy z tych problemdéw moze by¢ postrzegany jako okazja do wprowadzenia zmian w klasie,
szkole, spotecznosci. Sama metoda Design Thinking zostata opracowana na Uniwersytecie
Stanforda, dlatego wtasnie w Stanach Zjednoczonych, ale réwniez w Kanadzie i krajach
Ameryki Potudniowej znajdziemy najwiecej przyktadéw jej zastosowania. Od tych
najprostszych, gdzie rezultatem jest np. przewieszenie tablic informacyjnych na tyle nisko,
by byty widoczne dla najmtodszych uczniéw, az po zmiane catych programdéw nauczania

w celu poprawy efektéow pracy. W Polsce myslenie projektowe zdobywa coraz wiecej
zwolennikéw. Nauczyciele sami probujg reorganizowac zycie szkoty. Przyktadowo, nauczycielki
z bytomskiego gimnazjum rozwigzaty problem dotyczgcy koniecznosci poprawy komunikacji
nauczycieli i uczniéw korzystajgcych ze wspdlnej przestrzeni sali lekcyjnej. Wystarczyto
zaproponowac trwatg zmiane ustawienia tawek. Rozwigzanie to zostato przetestowane

i przyjete w catej szkole.

Zadanie

Przypomnij sobie przyktady niepokojgcych sytuacji, z ktérymi spotkates sie w pracy w szkole.
Pomysl, jakie dziatania mogtyby je zmienié. Omdw swoje pomysty z innym nauczycielem.
Dzieki temu podniesiesz swoje kompetencje wychowawcze.

Korzysci z wdrozenia Design Thinking w szkole

Dla nauczyciela:

Mozliwos¢ wigczenia sie w proces rozwoju i ulepszania szkoty, oprécz poprawy wtasnego
miejsca pracy, daje nam mozliwo$¢ pobudzenia wtasnej kreatywnosci. To nie tylko
doskonalenie kwalifikacji zawodowych, ale réwniez umiejetnosci zwigzanych z praca

w grupie, zespole projektowym, w tym zarzadzaniu nim, a takze niezaprzeczalny rozwéj

kompetencji spotecznych.

Dla osé6b stosujacych myslenie projektowe:

Osoby pracujgce zgodnie z zasadami Design Thinking majg mozliwos¢ wzmocnienia relacji
miedzyludzkich dzieki efektywnej pracy w grupie. Wyksztatca sie u nich umiejetnos¢
odczuwania, spojrzenia na problem z innej perspektywy i zrozumienie sposobu myslenia
drugiej osoby. Poznajg innowacyjne metody pracy, pobudzajg wtasng kreatywnosc. Osiggaja
satysfakcje z mozliwosci wykreowania naprawde twoérczych rozwigzan.
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Dla uczniéw — uzytkownikow:

Majg mozliwos¢ korzystania z oferty edukacyjnej lepiej dopasowanej do wtasnych potrzeb
i oczekiwan. Spotykajg sie z twdorczymi i pomystowymi rozwigzaniami. Mogg czuc sie wazni
W procesie nauczania.

Projektowanie w Design Thinking ma kilka etapdw, jednak najwazniejsza jest perspektywa
uzytkownika korncowego. Od rozpoznania jego potrzeb rozpoczyna sie prace w projekcie
(empatyzancja), i na jego potrzebach koniczy (testowanie). Etap testowania powtarzany jest
wielokrotnie az do uzyskania efektu satysfakcji odbiorcy naszego projektu.

Rys. 1. Etapy projektowania w Design Thinking (oprac. na podstawie designthinking.pl)
Projekt krok po kroku

W ponizszym przyktadzie pokazemy, jak za pomocg proceséw opartych na Design Thinking
mozna zmienié strone internetowgq szkoty. Zaktadamy, ze jest to projekt pozalekcyjny,

w ktorym pozadany bytby wysoki stopien zaangazowania uczniéw. Dlaczego? Strona
internetowa jest gtéwnie przeznaczona dla nich — stad ich udziat jest nieodzowny. To wtasnie
mtodzi ludzie ocenig jg najbardziej krytycznie.

Zespot projektowy

Zespot powinien liczy¢ nie wiecej niz szesciu cztonkdw. Jezeli projekt przeprowadzany jest

w ramach zajec¢ pozalekcyjnych, grupa moze byé nieco wieksza. Na pewno znajdziemy wiecej
uczniow, ktérzy chetnie zaangazujg sie w zycie szkoty. Aby zespo6t mégt twdrczo pracowad,
istotny jest dobdr cztonkdéw o zréznicowanych kompetencjach. Wéwczas cztonkowie takiej
grupy beda sie uzupetniac.

Kolejnym etapem bedzie zdefiniowanie jasnych rdl, tak aby kazdy wiedziat, za ktérg
czes$¢ projektu odpowiada. Przy podziale rdl nie tylko beda wazne kompetencje, ale
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réwniez osobowosci, charaktery oséb oraz ich wzajemne relacje (wazna jest wzajemna
chec¢ wspotpracy). Najwazniejszy jest lider projektu — odpowiada przede wszystkim

za motywowanie zespotfu do pracy, angazowanie uczestnikdw i pilnowanie czasu trwania
poszczegdlnych etapow.

Zrédto: edulabsde, licencja: CC BY-SA 4.0

Przestrzen do pracy

Miejsce spotkan zespotu powinno by¢ przyjazne i niezobowigzujace. Beda potrzebne stét

i krzesta. Musimy przygotowac $ciany, na ktérych zawisng arkusze papieru, nozyczki, tasme
klejgca, papier i duzo samoprzylepnych kartek. Te proste narzedzia pomogga zwizualizowa¢
projekt. Gotowe plansze do przeprowadzenia kolejnych krokéw w metodzie Design Thinking
mozna pobrac ze stron internetowych (patrz: Dowiedz sie wiecej).
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Zrédto: Christine Prefontaine, licencja: CC BY-SA 2.0
Etap 1: Wybieramy wyzwanie projektowe

W omawianym przyktadzie opiszemy powstawanie programu naprawczego dla istniejgcej
strony internetowej twojej szkoty. Kto jest gtéwnym odbiorca szkolnej strony WWW?
Oczywiscie uczniowie, rodzice oraz przyszli uczniowie szkoty. Dlatego dobra strona to
taka, ktéra bedzie czytelna, zrozumiata, bedzie mie¢ ciekawg szate graficzng oraz zawierac
informacje interesujgce dla odbiorcy.

Etap 2: Badanie potrzeb uzytkownika, czyli empatyzacja

Podstawg pracy metoda myslenia projektowego jest petna informacja o uzytkowniku,
ktérego dotyczy projekt. W naszym wypadku cztonkowie zespotu sg gtéwnym odbiorca
strony internetowej, wiec majg takg wiedze. Wymagane jest jednak szersze podejscie. Tu

z pomoca przychodzg narzedzia opracowane specjalnie dla tej metody. Podczas fazy pracy
tworczej kazdy zgtasza swoje pomysty. Wazne, aby podczas procesu myslowego niekoniecznie
reprezentowac witasny punkt widzenia. Cztonkowie zespotu czesto kierujg sie wtasnymi
zainteresowaniami, przypuszczeniami lub odczuciami, a przeciez chodzi o to, zeby spojrzec

na problem z punktu widzenia naszego odbiorcy.
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Zrédto: Heatherawalls, licencja: CC BY-SA 3.0
Przydatne narzedzia i techniki badania odbiorcy

1. Persona. Czas pracy: 30—40 min
Persona jest narzedziem wykorzystywanym w pracy zespotowej, ktére pomaga utozsamic
sie z uzytkownikiem koncowym: zrozumieé, jakie sg jego plany, marzenia, pragnienia,
oczekiwania, wymagania i potrzeby.

Polecenia dla zespotu projektowego

Na kartce A4, korzystajac z pytan umieszczonych na planszy ,,Persona”, wspdlnie opiszcie
odbiorce w krdtkich zdaniach, wystarczy 5-7. Nastepnie przyklejcie kartke na tablicy.

W dalszej kolejnosci na kolorowych, samoprzylepnych kartkach zapiszcie szczegétowe
odpowiedzi na wszystkie pytania z planszy. Karteczki umieszczajcie na planszy

w odpowiednim miejscu. Ostatecznie mozecie stworzy¢ obraz opisywanej Persony,
rysujac lub wyklejajac jej postaé z kolorowego papieru lub wycinkéw gazet.

Materiaty
»Persona” —wydruk A2 (ewentualnie czysta kartka, na ktérej wypiszecie pytania), mazaki,
karteczki samoprzylepne, kolorowe gazety, papier kolorowy, klej.

To, co najwazniejsze
Stuchaj, obserwuj, odnajduj jak najwiecej informacji o odbiorcy.
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Rys. 2. Design Thinking. Persona

2. Wywiad telefoniczny. Czas pracy: 10 min na pojedyncze badanie telefoniczne.
Wywiad telefoniczny jest narzedziem wykorzystywanym w pracy indywidualnej.
Umozliwia zapoznanie sie z pragnieniami, oczekiwaniami, wymaganiami, potrzebami
i doswiadczeniami uzytkownika koricowego. Informacje zdobyte w ten sposdb przez
kazdego cztonka zespotu pozwolg na wypracowanie rozwigzan jak najbardziej zblizonych
do realnych potrzeb odbiorcy.

Polecenia dla zespotu projektowego

W pierwszej kolejnosci poszukaj wsrdd oséb ci znajomych kogos, kto najbardziej
przypomina uzytkownika koicowego. Porozmawiaj z nim o jego dos$wiadczeniach
zwigzanych z wyszukiwaniem informacji na stronie internetowej. Zanotuj wszystkie
uwagi, aby skorzystac z nich w czasie dalszej pracy. Przeanalizujcie w zespole zdobyte
informacje.

Taki wywiad mozna réwniez przeprowadzi¢ w bezposredniej rozmowie z wybrang osobg.

Materiaty
SWywiad” —wydruk A4 (ewentualnie czysta kartka, na ktérej beda spisane wczesniej
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opracowane pytania i na ktérej bedziesz mégt notowad odpowiedzi respondenta),
otéwek, dtugopis, telefon.

To, co najwazniejsze
Wyttumacz swojemu rozmdéwcy motywy i cele wywiadu. Zapisz przebieg rozmowy.

3. Filtr pomystéw. Czas pracy: 10—20 min
Jest narzedziem wykorzystywanym w pracy zespotowej. Umozliwia wybranie tych
pomystéw, ktére w efekcie koncowym utworzg rozwigzanie.

Polecenia dla zespotu projektowego

Wybierzcie dwie pary kategorii waznych dla projektowanego przez was obszaru, celdw,
ktére chcecie osiggna¢, oraz zasobdw, ktérymi dysponujecie podczas realizacji tego
zadania. Przyktadowo, naktady: drogo — tanio lub czas: dtugo — szybko.

Antagonistyczne przykfady umiesccie na przeciwlegtych koricach wykresu. Na kolorowych
samoprzylepnych karteczkach spiszcie swoje odpowiedzi na pytania wskazane

w schemacie. Nastepnie przyklejcie je w odpowiednich polach. Przedyskutujcie obraz,
ktéry pojawit sie po uporzadkowaniu pomystow.

Materiaty
,Filtr pomystow” —wydruk A2 (ewentualnie czysta kartka, na ktérej narysujecie osie
uktadu wspotrzednych), mazaki, kartki samoprzylepne.

4. Propozycja wartosci. Czas pracy: 30—-45 min
Jest narzedziem wykorzystywanym w pracy zespotowej. Umozliwia identyfikacje korzysci
oczekiwanych przez odbiorce strony internetowej zwigzanych np. z rekrutacjg do szkoty.
Mozesz sie rowniez dowiedzie¢, co odbiorcy przeszkadza w takich stronach.

Polecenia dla zespotu projektowego

Woypiszcie na kolorowych samoprzylepnych karteczkach wspdlnie ustalone pomysty.
Nastepnie przyklejcie je do planszy ,,Propozycja wartos$ci” w trzech kolumnach.
SprawdiZcie, na ile zgadzajg sie one z przygotowanym przez was wczesniej opisem
Persony. Przedyskutujcie zaréwno rozbieznosci, jak i punkty zbiezne.

Materiaty
»Propozycja wartosci” — wydruk A2 (ewentualnie czysta kartka), mazaki, karteczki
samoprzylepne.

To, co najwazniejsze
Produkt (strona internetowa) nie jest tworzony dla ciebie. Liczy sie zdanie uzytkownika
koncowego, nie twoje.
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Rys. 3. Design Thinking. Propozycja wartosci

5. Sciezka do$wiadczen. Czas pracy: 30-45 min
Jest narzedziem wykorzystywanym w pracy zespotowe]. Umozliwia rekonstrukcje obrazu
sytuacji z punktu widzenia odbiorcy strony internetowe]. Nalezy okresli¢ wszystkie jego
punkty styku z naszym projektem (kiedy bedzie korzystat ze strony internetowej, jak
czesto itp.). Na samym poczatku zastandwcie sie, skad odbiorca wie o danym obszarze
(o stronie internetowej szkoty). Co o nim mysli? Jakie ma zamiary? Czy czegos sie
obawia?
Nastepnie nalezy opisac kolejne kroki odbiorcy od momentu, gdy wchodzi na strone
internetowa szkoty. Co widzi? Jakie sg jego wrazenia? Na koniec odpowiedzcie
na pytanie, co nasz uzytkownik moze opowiedzie¢ swoim znajomym lub cztonkom
rodziny po odwiedzeniu naszej strony.

Polecenia dla zespotu projektowego

Na kolorowych samoprzylepnych kartkach spiszcie wspdlnie ustalone elementy obrazu
sytuacji z punktu widzenia odbiorcy strony internetowej. Nastepnie przyklejcie je

w trzech kolumnach na planszy , Sciezka do$wiadczery”.
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Materiaty
,Sciezka do$wiadczen” — wydruk A2 (ewentualnie czysta kartka), mazaki, karteczki
samoprzylepne.

To, co najwazniejsze
Istotne sg szczegdty. Nawet cytaty lub zabawne anegdoty mogg okazac sie pomocne.

Rys. 4. Design Thinking. Sciezka doswiadczer:
Zadanie
Wybierz jedng z technik badania odbiorcy, aby przeanalizowaé problem: , Jak usprawnic
wspotprace ze sSrodowiskiem ucznidéw?”. Przedstaw swojg propozycje innemu nauczycielowi.
Razem omdwecie zasadno$¢ uzycia danej techniki w tej sytuacji.

Etap 3: Redefiniowanie wyzwania projektowego

Polecenia dla zespotu projektowego

Na podstawie zebranych informacji o uzytkowniku koncowym (odbiorcy szkolnej strony
internetowej) zastandwcie sie, czy prawidtowo sformutowaliscie wyzwanie projektowe. Jezeli
jest to konieczne, wprowadzcie zmiany. Musicie przetamac wtasne przyzwyczajenia, ktére
zazwyczaj ograniczajg pole widzenia.




[:] Zeszyt 4

Ten etap uwazany jest za najwieksze wyzwanie. Wiekszos¢ z nas woli pracowac nad juz
zdefiniowanym problemem, zazwyczaj przeszkadza nam jakakolwiek zmiana kierunku dziatan
w trakcie trwania prac w projekcie. Pamietajmy, ze zbyt szybkie zdefiniowanie ostatecznego
problemu zaweza obraz catej sytuacji. Czasami lepiej poswieci¢ wiecej czasu na poszukiwania,
niz stworzy¢ cos$, co nie bedzie zadowalac¢ odbiorcy.

W procesie definiowania problemu mozna skorzystac z réznych pomocnych technik
i narzedzi. Oto niektore z nich:

1. Reframing

Jest jedng z wielu technik zaliczajgcych sie do programowania neurolingwistycznego (NLP).
Polega na zmianie znaczenia sytuacji lub zachowania innej osoby. Pozwala na spojrzenie
na zagadnienie z wielu perspektyw, nie ograniczajac sie tylko do tej, ktéra jako pierwsza
nasuwa nam pewne skojarzenie.

Wyrézniamy dwa typu reframingu:

® zmiana znaczenia,
e zmiana kontekstu.

Zmiana znaczenia polega na przyjeciu zatozenia, ze konkretna sytuacja moze wystepowac
w odmiennym znaczeniu. Przyktadowo:

e Pada deszcz i nie bede mégt pojechad do szkoty rowerem.

Sytuacja jest zfa i przynosi nam same niemite skojarzenia. Jednak wystarczy postawic sobie
pytania, co dobrego moze przynies¢ deszcz. Oto przyktadowe odpowiedzi:

* Po deszczu bedzie Swieze powietrze i przejazdzka rowerowa bedzie przyjemniejsza.
* Po deszczu trawa staje sie bardziej zielona, rozkwitajg kwiaty.
* Lepszy deszcz niz ulewa z burza.

Zmiana kontekstu polega na przyjeciu zatozenia, ze konkretna sytuacja, teraz niesprzyjajaca,
moze okazac sie przydatna w pdzniejszym czasie.

Czesto spotykamy sie z uczniami, ktérzy majg wtasne zdanie i zapalczywie go bronia.

Teraz nierzadko nas to irytuje, ale spdéjrzmy na to z innej strony. Kiedy ten mtody cztowiek
dorosnie, da sobie rade w zyciu, nie pozwoli sobg rzadzi¢ i nie bedzie fatwo ulega¢ pokusom
i wptywom innych.

Reframing pozwala nam spojrze¢ na kazdy problem z innej niz wtasna perspektywy. Takie
wieloptaszczyznowe podejscie utatwia nam identyfikacje problemu. Tworzac nowe ramy
problemu, musimy spojrze¢ na niego z perspektywy uzytkownika korncowego naszego
projektu. Dopiero wéwczas uda nam sie zauwazyé¢, ze rzeczywiste potrzeby moga odbiegac
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od naszych pierwotnych zatozen. Zastanawiajac sie nad problemem, dlaczego strona
internetowa jest nieatrakcyjna, mozemy otrzymacé wiele odpowiedzi, np.

e jest nieczytelna,

* ma za mato informaciji,

e jest zbyt pstrokata,

* ma za duzo informacji,

* ma za mato koloréw,

e ma zbyt zawitg strukture itp.

Stworzenie nowych ram problemu pozwoli nam na okreslenie wyzwania projektowego i jego
granic. Dzieki temu bedziesz wiedzie¢, na czym zespoét projektowy powinien sie skupic.

Zatdzmy, ze na poczatku okreslilismy problem, identyfikujgc naszg strone jako nieczytelna.
Jednak w trakcie analizy i rozpatrywania tego problemu przez pryzmat uzytkownika
koncowego doszlismy do wniosku, ze problemem jest zbyt zawita, niezrozumiata struktura.

ZmieniliSmy postrzeganie zagadnienia.

Pamietajmy, ze btedna identyfikacja problemu uniemozliwi nam podjecie prawidtowych
dziatan.

2. 5xdlaczego (5 why, 5W)

Jest to jedna z metod umozliwiajgcych wykrywanie przyczyn. Stosujemy jg w celu poznania
podstawowej przyczyny problemu. Niekiedy zadanie kilku pytan , dlaczego?” utatwia
odnalezienie Zzrédtfa zaktdcen, a przy okazji umozliwi nam poznanie ich prawdziwej przyczyny.

Wowczas zespot projektowy bedzie mégt skupic sie na ich skutecznym rozwigzywaniu.

Dzieki stawianiu pytan ,dlaczego?” problem staje sie bardziej zrozumiaty. Analiza ,,5 x
dlaczego” pozwala odpowiedzie¢ na pytania:

e Dlaczego powstat problem?

e Dlaczego go nie zauwazylismy?

e Jak go rozwigzad?
Przyktadowy proces identyfikacji problemu metodg 5W w rozpatrywanym przypadku:
e Dlaczego strona internetowa jest nieatrakcyjna?

» Za mato jest na niej informaciji.

e Dlaczego jest ich za mato? Skad to wiesz?

» Nie moge nic na niej znalez¢.
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e Dlaczego nie mozesz znalez¢ informacji?

» Boich tam nie ma.
e Dlaczego ich tam nie ma?

» Bo administrator ich tam nie umiescit.
e Dlaczego ich nie umiescit?

» Bo nie wiedziat, ze s3 istotne.

Pamietajmy, ze naszemu uzytkownikowi czasami trudno sprecyzowac¢ witasne oczekiwania.
Dlatego niezbedna jest pogtebiona analiza.

3. Mapowanie problemu

Umozliwia okreslenie rzeczywistych problemoéw oraz pozwala stworzyé wstepny zarys ich
rozwigzania. Mapowanie problemu pomaga ustalic¢:

e kogo dotyczy problem,
e jakie sg jego zrodta,

e jakie sg jego objawy,

e kto moze wiedzied,

e jak rozwigzad problem.

Opis problemu na poczatku ma charakter ogélny i w zadnym wypadku nie jest to moment,
w ktorym szuka sie rozwigzan. Warto opracowac naprawde wiele wariantow, nawet jezeli
w ogoéle z nich nie skorzystamy. Pamietajmy, ze gtdwnym naszym celem jest zadowolenie
odbiorcy.

Musimy sobie uswiadomic, ze Zrédta problemoéw pojawiaja sie dopiero po pewnym

czasie. Przyczyny mogg by¢ wielorakie, poczgwszy od awarii az do zmiany postrzegania
rzeczywistosci, wzrostu wymagan odbiorcow. W naszym przyktadowym projekcie strona
internetowa byta atrakcyjna 10 lat temu, a teraz juz nie jest. Nad zrédtami problemdéw nalezy
sie gteboko zastanowi¢, rozwigzania wcale nie muszg by¢ intuicyjne.

Obserwujemy objawy, symptomy i wskazniki (spadek zainteresowania, ztosliwe komentarze
na temat naszej strony internetowej), ktére sygnalizujg nam pojawienie sie problemu.

Wsparcie umozliwia wstepnie ustali¢ kompetencje potrzebne do rozwigzania problemu.

W rubryce poswieconej wsparciu nalezy umiesci¢ zaréwno obszary wiedzy wspomagajace
rozwigzanie, jak i osoby, ktére odczuwajg dany problem, lub zewnetrznych ekspertéw z danej
dziedziny.
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Mapowanie problemu
Zrédto: Matopolski Instytut Kultury, licencja: CCO

W sytuacji naszego projektu mozemy stworzy¢ plakat pokazujgcy wyglad naszej strony,
jednoczesnie zaznaczajac te elementy funkcjonalnosci, ktére beda zmienione.

W momencie prototypowania nie oczekuj, ze opracowywany wtasnie pomyst okaze sie tym
wtasciwym. Z doswiadczen wielu grup projektowych wynika, ze zazwyczaj czeka was kilka
podejs¢ do tego etapu.

Zadanie

Przeprowadz analize problemu ,Nieumiejetnos¢ organizowania wtasnego czasu” metoda
mapowania na godzinie wychowawczej. Nastepnie omdéw z innym nauczycielem wyniki,
swoje pomysty i propozycje poprawy sytuacji, ktére mogtbys przedstawi¢ uczniom.

Etap 4: Generowanie pomystow

Polecenia dla zespotu projektowego

Wymyslcie jak najwiecej pomystéw na rozwigzanie problemu, minimum 50. Mozecie
przy tym skorzysta¢ z metody burzy mdézgéw. Wbrew pozorom wygenerowanie takiej
liczby réznigcych sie od siebie pomystéw nie jest wcale tatwe i wymaga duzej odwagi
w wymyslaniu nieszablonowych rozwigzan. Dlatego nie krytykujcie sie nawzajem, nie
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oceniajcie, proponujcie nawet najbardziej szalone pomysty, miejcie dystans do siebie
samych. Mozecie skorzystac z réznych technik ekspresji, niektérzy w czasie burzy mdzgéw
beda rysowac na kartkach, inni wolg spacerowad i opowiadaé. Aby uporzadkowad pomysty,
mozecie skorzystac z filtra pomystédw (narzedzia opisanego w etapie 2) oraz kolorowych
karteczek do spisywania mysli.

Na koniec zespét ocenia poszczegdlne pomysty i w demokratycznych wyborach wytania
najlepszy, na podstawie ktérego powstanie prototyp.

W omawianym przyktadzie zespét projektowy moégtby podjac decyzje o zmianie szablonu
CSS i przeorganizowaniu struktury strony.

Etap 5: Prototypowanie

Przyszedt czas na stworzenie prototypu. Niektérym wydaje sie, ze w tym momencie
bedziemy budowac skomplikowany model, podobny do oczekiwanego produktu
koricowego. Nic bardziej mylnego. Skupiamy sie tylko na wizualnej prezentacji

naszego modelu. Jest to naprawde dobre rozwigzanie. Zwréémy uwage, ze w wypadku
rozbudowanych i kosztownych przedsiewzie¢ stworzenie prototypu z petng
funkcjonalnoscig, ktdry okazatby sie po prostu ztym rozwigzaniem, mogtoby sie skoriczyé
finansowg i wizerunkowa porazka.

Dzieki naszemu prototypowi w nastepnym etapie zbierzemy niezbedne informacje.

Po poddaniu ich analizie bedziemy wiedzieli, czy obralismy dobry kierunek, czy

jednak konieczne sg zmiany w naszej koncepcji. Zaczynajgc prace nad projektem,

nigdy nie mozemy mie¢ pewnosci, ze w efekcie konicowym osiggniemy sukces. Czeste
prototypowanie zmniejsza ryzyko porazki. Do budowania prototypdéw mozna uzy¢
najtanszych materiatow, desek, styropianu albo kartonu. Oczywiscie prototyp nie musi by¢
przedmiotem, moze byc¢ scenorysem (ang. storyboard) lub diagramem S$ciezki uzytkowania
(np. w przypadku oprogramowania lub stron internetowych).
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Zrédto: edulabsde, licencja: CC BY-SA 4.0

Przyktadowe metody prototypowania

1.

Model
Model uzywany jest w prototypowaniu rzeczy uzytkowych. Najczesciej jest to prosty,
tréojwymiarowy model bedacy odzwierciedleniem pomystu, niekoniecznie w skali 1:1.

Odgrywanie rol

WejdZcie w role uzytkownika koficowego, odegrajcie swdj pomyst na innowacje

i poczujcie doswiadczenia z nim zwigzane. Niekiedy tatwiej jest wcieli¢ sie w role innej
osoby, uzywajgc zwigzanych z nig rekwizytéw.

Reklama lub plakat

Opracujcie graficzng reprezentacje waszego pomystu (programu, ustugi, miejsca),
zwrdccie uwage na jego najbardziej innowacyjne i wazne aspekty. Zastandwcie sie, jak
zareklamujecie projekt, jakich form uzyjecie w tym celu.

Przebudowa przestrzeni

Jezeli twoj projekt ma cos$ wspdlnego z projektowaniem przestrzeni, mozesz przygotowaé
scenke ilustrujgca, jaki bedzie mie¢ wyglad to miejsce, lub sprébowadé przeksztatcic
istniejgcy juz obszar.
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Przy modernizacji lub projektowaniu stron internetowych najlepszym rozwigzaniem
z przedstawionych powyzej bytoby wykonanie plakatu, ktéry oprécz zaprezentowania nowej
szaty graficznej zawieratby rowniez diagram sciezki uzytkowania.

Etap 6: Testowanie

Jest to etap, w ktérym podejmujemy sie testowania naszego projektu bezposrednio

w Srodowisku uzytkownika koricowego. W tym momencie najwazniejsze jest, aby jasno
okresli¢ parametry, jakie musi spetniac projekt, co utatwi pozyskanie jednoznacznych dla
zespotu projektowego wynikow testow.

Istotne, aby sam proces testowania przebiegat w realnym srodowisku, w ktérym pdzniej
produkt bedzie uzywany. Na tym etapie warto sie zastanowic, jakie cechy my uwazamy

za cenne w prototypie, a jakie uzytkownik koicowy. Dopiero w momencie uzyskania
pozytywnych wynikéw testow mozemy mowic, ze nasz produkt lub ustuga sg gotowe do
wdrozenia. Nie wolno poming¢ etapu testowania. Wiele firm popetnia ten btad. Faza testow
odbywa sie dopiero na produkcie wdrozonym w zycie i dopiero wéwczas okazuje sie, ze nie sg
spetnione oczekiwania uzytkownikdw.

Etap 7: Wdrozenie

Ostatni etap to wdrozenie naszego rozwigzania. Produkt zaczyna funkcjonowac w swiecie
rzeczywistym. Pamietajcie jednak, ze wcale nie musi to by¢ etap koncowy, wcigz mozna
testowac i poprawic¢ produkt.

Przygotowanie i publikowanie stron internetowych
na trzecim etapie edukacyjnym
Uczen na trzecim etapie edukacyjnym rozwija swoje umiejetnosci w tworzeniu stron

internetowych. Wykorzystuje zaréwno poznany na wczesniejszych etapach edukacyjnych
jezyk HTML, jak i arkusze stylow.

W projekcie podstawy programowej dla uczniéw szkét ponadpodstawowych czytamy:
[uczen] ,tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami,
elementami dynamicznymi, postuguje sie arkuszem styléw, korzysta z oprogramowania

i serwisow dedykowanych tworzeniu stron; potrafi opublikowaé wtasng strone w internecie”
(Informatyka..., b.r.: 3).
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Myslenie projektowe na lekcji informatyki w szkole
ponadpodstawowej (przykiad)

Prace z uczniami nalezy poprzedzi¢ kilkoma spotkaniami warsztatowymi. Mogtyby sie one
odbywac¢ w blokach dwugodzinnych po lekcjach raz w tygodniu lub w trakcie weekendu.
Poprowadzenie catego projektu metodg Design Thinking tylko podczas lekcji bytoby bardzo
trudnym wyzwaniem, jednak nie niemozliwym — wszystko zalezatoby od kompetencji

i zaangazowania uczniéw.

Jak mozna wykorzysta¢ myslenie projektowe w pracy z uczniami?

* Na poczatek nalezy powotaé 5-6-osobowe zespoty i wyznaczy¢ lidera kazdej z grup.
Bedzie to osoba odpowiadajgca za terminowos¢ oddania projektu. Przydziel kazdemu
z zespotdw zadanie polegajace na przygotowaniu budzetu odpowiadajgcego ich
potrzebom.

e Mozesz wybrac jedng z metod nalezacych do etapu badania uzytkownika lub
prototypowania.

Efekty
Wiadomosci, uczen:

e opisuje korzysci prezentowania informacji za pomoca stron internetowych,
e podaje przyktady przeznaczenia stron internetowych.

Umiejetnosci, uczen:

e tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami,

* umieszcza tabele na stronie internetowej,

* umieszcza liste numerowang i wypunktowang na stronie internetowej,

e formatuje wyglad strony internetowe]j za pomocg arkusza stylow,

e korzysta z oprogramowania i serwisow przeznaczonych do tworzenia stron,
e publikuje wtasng strone w internecie.

Kompetencje spoteczne, uczen:
e uczestniczy w dyskus;ji.
e szanuje poglady innych,

e pracuje w grupie.

Metody nauczania i formy pracy

e Sciezka doswiadczen,
e praca w grupach.
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Cele sformutowane w jezyku ucznia
Nauczysz sie projektowac strony internetowe i publikowac je w internecie.
Kryteria sukcesu (co uczniowie bedg potrafili po lekcji)

Bedziesz umiat:

e stworzyc strone internetowg zgodnie ze standardami,

e umiescié tabele na stronie internetowe;j,

e umiescié liste numerowang i wypunktowang na stronie internetowej,

e sformatowac wyglad strony internetowej za pomoca arkusza styléw,

e korzystac z oprogramowania i serwisdw przeznaczonych do tworzenia stron,
e opublikowac strone w internecie.

Pytania na rozgrzewke

e Jaka strone internetowa magtbys stworzy¢ dla siebie?
e Czy umiejetnosc¢ projektowania stron internetowych moze by¢ przydatna? Dlaczego
tak? Dlaczego nie?

Korzystajac ze Sciezki doswiadczen (metody opisanej w drugim etapie Design Thinking),
zaproponuj uczniom stworzenie projektu strony internetowej reklamujgcej ich szkofe.

Przygotuj karton A2, mazaki oraz kolorowe karteczki samoprzylepne.

Wyttumacz, na czym polega metoda. Uprzedz, ze w mysleniu projektowym najwazniejszy jest
odbiorca, a w tym wypadku bedg to przyszli kandydaci na uczniéw waszej szkoty. Uczniowie
muszg sobie przypomnie¢, jakich informacji szukali, koriczagc poprzedni etap edukacji. Co
znaleZli na stronie waszej szkoty, a czego zabrakto.

Okreslcie problem:
e Jakich informacji szuka kandydat do naszej szkoty na stronie internetowe;j?
Pytania wspomagajgce rozwigzanie problemu:
1. Skad nasz odbiorca wie o rekrutacji do szkét ponadpodstawowych?
2. Jakie kolejne kroki podejmuje uzytkownik, wchodzgc na strone internetowa naszej
szkoty?

3. Co uzytkownik powie na temat naszej strony swoim bliskim i znajomym? (Jak jg widzi, co
o niej mysli?)

Uczniowie zapisujg odpowiedzi na kolorowych karteczkach, umieszczajg je w trzech
kolumnach odpowiadajgcym numerom pytan na przygotowanym wczesniej kartonie.




Zestaw 4 D

Po przeanalizowaniu zapisanych odpowiedzi i odrzuceniu powtarzajgcych sie uczniowie moga
zapisac¢ do zeszytow wyniki, ktére beda obrazowac najbardziej pozagdane elementy na stronie
internetowej z punktu widzenia kandydata do szkoty.

Zadanie
Napisz wtasny uproszczony konspekt lekcji dotyczacy projektowania stron internetowych,

w ktorym wykorzystasz jedng z technik badania odbiorcy wedtug metody Design Thinking.
W ten sposéb utrwalisz zdobytg wiedze o tej metodzie.

Sprawdz, czy potrdfisz...

* wyjasni¢, na czym polega myslenie projektowe.

e wymienié korzysci ptyngce z Design Thinking.

e omowic etapy projektowania w Design Thinking.

e zastosowac metode myslenia projektowego w pracy z uczniami.
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