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Scenariusz wydarzenia edukacyjnego z informatyki 

Imię i nazwisko autora scenariusza: Sylwia Maciuk 

Przedmiot / Etap edukacyjny / Klasa / wiek uczniów: Informatyka, szkoła 

ponadpodstawowa, klasa 2. 

Czas realizacji: 3 x 45 minut. 

Temat wydarzenia: Webdesign – praca metodą design thinking. 

Treści nauczania w odniesieniu do podstawy programowej: 

I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń: 

1. planuje kolejne kroki rozwiązywania problemu, z uwzględnieniem 

podstawowych etapów myślenia komputacyjnego (określenie problemu, 

definicja modeli i pojęć, znalezienie rozwiązania, zaprogramowanie i 

testowanie rozwiązania); 

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i 

innych urządzeń cyfrowych. Uczeń: 

2. do realizacji rozwiązań problemów prawidłowo dobiera środowiska 

informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje również elementy 

robotyki; 

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń: 

1. aktywnie uczestniczy w realizacji projektów informatycznych 

rozwiązujących problemy z różnych dziedzin, przyjmuje przy tym różne 

role w zespole realizującym projekt i prezentuje efekty wspólnej pracy; 

 

Cele ogólne:  

− pogłębienie rozumienia znaczenia dla pozyskanych informacji w odniesieniu 

do planowanego projektu; 

− doskonalenie umiejętności projektowania stron www; 

− rozwijanie zdolności i zainteresowań uczniów podczas wspólnej pracy nad 

projektem. 
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Cele szczegółowe:  

Uczeń: 

− ocenia wartość merytoryczną informacji wykorzystywanych do przygotowania 

strony www; 

− tworzy szablon graficzny wraz z uwzględnieniem funkcyjności strony internetowej; 

− analizuje i wyciąga wnioski związane z poprawnością planowanego działania 

strony www; 

− rozwija swoje zdolności i zainteresowania pełniąc rolę w grupie; 

− aktywnie pracuje w zespole nad projektem szaty graficznej strony, wykorzystując 

zasoby i informacje pozyskanych od „potencjalnego” użytkownika. 

 

Metody nauczania: 

− metody podające w formie pogadanki, opisu i objaśnienia; 

− metody problemowe w formie metaplanu, dyskusji wielokrotnej, design 

thinking; 

− metody waloryzujące w formie mapy empatii; 

− metody praktyczne w formie ćwiczeń praktycznych.  

 

Formy nauczania: frontalna z całą klasą, w grupie, indywidualna. 

 

Środki dydaktyczne: pracownia komputerowa z dostępem do Internetu, witryna 

marvelapp.com lub aplikacja mobilna Marvel – Design and build Apps, smartphone, 

mapa empatii, zasoby dostępne w sieci. 

 

Przebieg wydarzenia edukacyjnego:  

1. Zapoznanie uczniów z celami lekcji oraz zainicjowanie dyskusji dotyczącej 

problemów uczniów w odniesieniu do ich braku satysfakcji w wybranej przez nich 

dziedzinie życia miasta/środowiska lokalnego.  

2. Moderownie rozmowy powinno oscylować w zakresie bliskim młodzieży. Takim 

pomocniczym pytaniem może być: „Mieszkacie/przebywacie już trochę w naszym 

mieście/środowisku lokalnym, spotkaliście się z wieloma rzeczami, jakie są 

funkcjonalności/rozrywki/aktywności, które nie spełniają waszych potrzeb? Może 
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są jakieś rzeczy/aktywności, których wam brakuje w okolicy?” Na tablicy podczas 

wypowiedzi uczniów, nauczyciel zapisuje pomysły.  

3. Po zakończeniu dialogu, nauczyciel wybiera jedną z propozycji i zaczyna 

rozmowę z uczniami na jej temat. Dopytuje o ogólne jego aspekty, np.: „Dlaczego 

tego ci brakuje? Ile to mogło by kosztować? Jak wiele osób na to czeka? Co by 

to zmieniło? Dla kogo było by to przeznaczone? Kto będzie 

klientem/beneficjentem tego pomysłu?  

4. Następnie nauczyciel prosi by uczniowie podzielili się w grupy, wybrali sobie 

jeden z zapisanych na tablicy pomysłów, powtórzyli proces analityczny oraz 

zapisali najważniejsze jego aspekty na kartkach.  

5. W kolejnym kroku warto zapytać uczniów, czy widzą jakieś dodatkowe 

możliwości pozyskania nowych klientów? Kto może być ich odbiorcą? Nauczyciel 

przedstawia swoją wizję „standardowego beneficjenta ” z wcześniej omawianej 

aktywności. Np. „Pan Jan – 24 letni student rolnictwa. Mieszka w akademiku, w 

wolnym czasie gra na komputerze lub jeździ rowerem. Ze znajomymi chodzi grać 

w siatkówkę na pobliskiej Sali sportowej. Jego ulubionym przedmiotem jest 

chemia. Kibicuje lokalnej drużynie i często chodzi na mecze.”  

6. Po omówieniu sylwetki beneficjenta projektu przez nauczyciela, uczniowie 

również w grupach dokonują analizy, kto może być ich odbiorcą (opcjonalnie do 

wykorzystania Mapa empatii) i zapisali swoje przemyślenia na kartce. Jedna/kilka 

z grup przedstawiają swojego klienta.  

7. Uczniowie wspólnie zastanawiają się w jaki sposób można by zainteresować 

„Jana” swoim pomysłem, jak do niego dotrzeć? Jakie działania pomogły by, aby 

dowiedział się o naszym dziele? (Uczniowie zazwyczaj wykorzystują media, w 

tym media społecznościowe. Jednakże, istotne jest by wybrzmiało, iż warto mieć 

takie miejsce dla promowania produktu, gdzie trafiać będą potencjalni 

zainteresowani po więcej informacji. Takim miejscem może być strona 

internetowa.)  

8. Niniejszy temat będzie stanowił podwaliny do poruszenia tematyki o nazwach 

stron internetowych, domen. Kolejnym etapem prac nad projektem będzie 

nazwanie własnej domeny oraz sprawdzenie jej dostępności. (Przykładowo: 
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można wykorzystać dowolny sklep z domenami i sprawdzić ich dostępność, np. 

za pomocą strony az.pl czy home.pl).  

9. Następnie uczniowie pracując w grupach, będą projektować strony internetowe 

dla swojego wcześniej wybranego projektu. Jako, że uczniowie mogę jeszcze nie 

znać techniki tworzenia strony internetowej w języku HTML nauczyciel może 

zaproponować, aby na początku rozrysowali projekt strony www na kartkach.  

10. Za pomocą strony internetowej https://sneakpeekit.com/ udostępniona jest 

grafika okna przeglądarki (należy ją pobrać), a następnie na niej, przy pomocy 

dostępnych narzędzi, uczniowie przygotowują projekt strony głównej oraz kilku 

różnych układów podstron. Podczas tego etapu należy zwróć uwagę uczniów na 

obecne trendy w tworzeniu stron, estetykę, funkcjonalności, a nawet - znaczenie 

kolorów.  

11. Podsumowując dany etap prac z całą klasą, warto porozmawiać z wybraną 

grupą/kilkoma grupami na temat ich projektu: „Co spowodowało, że tak wygląda 

strona? Jak się ona ma do potrzeb naszego klienta (Pana Janka)?”, itd.  

12. Nauczyciel wprowadza uczniów w funkcjonalności i możliwości narzędzia do 

prototypowania, które to posłuży do przeniesienia design strony www na wersję 

cyfrową. W tym celu sugeruje im skorzystanie z witryny marvelapp.com czy 

aplikacji mobilnej Marvel – Design and build Apps dostępnej w sklepie Play i 

AppStore. Dodatkowo, udostępnia informację odnośnie możliwości pogłębienia 

znajomości poznania funkcjonalności aplikacji (np. kanał YouTube - playlisty: 

https://www.youtube.com/c/MarvelApp-design/playlists).  

13. Po zapoznaniu z programem Marvel – Design uczestnicy zajęć realizują swoje 

projekty, wykonują zdjęcia podstron i na nich dodają „hotspoty” - hiperłącza do 

kolejnych podstron.  

14. Nauczyciel prosi każdą z grup, by kolejno zaprezentowali swoje projekty, po 

czym, moderuje konstruktywną rozmowę z klasą o zaprezentowanym dziele 

(opinia o swoich/uczniów odczuciach, propozycja nowych funkcjonalności, ilość 

istotnych/niezbędnych dla nich informacji, itp.). 

15. Nauczyciel podsumowując proces dydaktyczny pyta uczniów o ich 

doświadczenia, odczucia i wyodrębnione etapy prac, zarazem odnosząc się do 
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pracy opartej na metodzie design thinking (Schemat Stanford Design Thinking 

Model).   

 

Ocenianie: Uczniowie dokonują oceny koleżeńskiej powstałych projektów, 

uzasadniając swoją opinię, dając tym samym informację zwrotną w odniesieniu do 

„co jest wyjątkowe/ciekawe?”, „jaki element szczególnie przykuł uwagę”, „jaki 

element warto rozważyć w innej odsłonie graficznej?”, „co chętnie bym 

zmienił/zmieniła?”. 

 

Praca domowa: Zapoznanie się z obecnymi trendami odnośnie estetyki stron 

internetowych, ich funkcjonalności oraz znaczenia kolorów na stronach. 

 

Ewaluacja wydarzenia edukacyjnego: Nauczyciel na tablicy rysuje tarczę 

strzelecką, podzieloną na 6 części, przypisując każdej z nich odniesienie do 

stawianych celów wydarzenia (np. umiejętność analizy pozyskanych danych od 

klienta, umiejętność prototypowania szaty graficznej strony internetowej, umiejętność 

projektowania funkcjonalności strony www, wiedza w zakresie trendów oraz 

możliwości tworzenia stron internetowych, umiejętność projektowania stron przy 

wykorzystaniu aplikacji Marvel – Design, rozwinięcie swoich predyspozycji pracując 

w grupie). Środek tarczy oznacza najwyższy poziom przyswojenia wiedzy i 

umiejętności samooceny uczniów. Następnie każdy z podopiecznych zaznacza 

kropką swoje własne odczucia, ocenę. 

 

Komentarz metodyczny:  

Praca metodą design thinking pozwala na zgłębienie potencjału różnych osób 

zaangażowanych w realizację projekty, w tym osób z niepełnosprawnością (ich 

innowacyjne spojrzenie na codzienne zagadnienia może pobudzać do kreatywności). 

W przypadku uczniów słabowidzących warto przygotować skrypt do wydarzenia 

edukacyjnego z wykorzystaniem kontrastu kolorów oraz odpowiednio wcześniej 

przygotować przestrzeń w sali (jasne miejsce, uporządkowana przestrzeń).  

Dodatkowo warto uwzględnić, wyczulić uczniów na czytelność strony i jej 

funkcjonalności dla osób z niepełnosprawnościami. 

Analiza przedwdrożeniowa, mapa empatii, dostrzeżenie potencjalnego beneficjenta 

projektu i jego potrzeb pozwalają na doskonalenie procesów opartych na myśleniu 
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krytycznym, tj. zbieranie informacji, weryfikowanie ich, tworzenie logicznych 

powiązań, rozpoznawanie swoich oraz innych emocji/potrzeb. 

Dodatkowo, warto przeanalizować i zaproponować uczniom role podczas pracy 

grupowej, co ułatwi włączenie każdego ucznia i umożliwi mu rozwijanie jego 

predyspozycji i zainteresowań. 

Załącznik nr 1 Schemat: Stanford Design Thinking Model 

 

Fot. http://designthinking.pl/wp-content/uploads/2013/06/design-thinking-etapy1.jpg 

Załącznik nr 2 Mapa empatii 

 

https://productvision.pl/wp-content/uploads/2016/01/mapa_empatii.png 


