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Scenariusz wydarzenia edukacyjnego z informatyki

Imie i nazwisko autora scenariusza: Sylwia Maciuk
Przedmiot / Etap edukacyjny / Klasa / wiek uczniéw: Informatyka, szkofa
ponadpodstawowa, klasa 2.
Czas realizacji: 3 x 45 minut.
Temat wydarzenia: Webdesign — praca metodg design thinking.
Tresci nauczania w odniesieniu do podstawy programowej:
l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1. planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapoéw myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli i pojec, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i
testowanie rozwigzania);
I. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

2. do realizacji rozwigzan problemow prawidtowo dobiera Srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy
robotyki;

V. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1. aktywnie uczestniczy w realizacji projektow informatycznych

rozwigzujgcych problemy z roznych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne

role w zespole realizujgcym projekt i prezentuje efekty wspolnej pracy;

Cele ogolne:
— pogftebienie rozumienia znaczenia dla pozyskanych informacji w odniesieniu
do planowanego projektu;
— doskonalenie umigjetnosci projektowania stron www;
— rozwijanie zdolnoSci i zainteresowan uczniow podczas wspolnej pracy nad

projektem.
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Cele szczegolowe:
Uczen:

— ocenia wartoS¢ merytoryczng informacji wykorzystywanych do przygotowania
strony www;

— tworzy szablon graficzny wraz z uwzglednieniem funkcyjnosci strony internetowey;

— analizuje i wycigga wnioski zwigzane z poprawno$cig planowanego dziafania
strony www;

— rozwija swoje zdolno$ci i zainteresowania petnigc role w grupie;

— aktywnie pracuje w zespole nad projektem szaty graficznej strony, wykorzystujgc

zasoby i informacje pozyskanych od ,potencjalnego” uzytkownika.

Metody nauczania:
— metody podajgce w formie pogadanki, opisu i objasnienia;
— metody problemowe w formie metaplanu, dyskusji wielokrotnej, design
thinking;
— metody waloryzujgce w formie mapy empatii;

— metody praktyczne w formie ¢wiczen praktycznych.
Formy nauczania: frontalna z catg klasg, w grupie, indywidualna.

Srodki dydaktyczne: pracownia komputerowa z dostepem do Internetu, witryna
marvelapp.com lub aplikacja mobilna Marvel — Design and build Apps, smartphone,

mapa empatii, zasoby dostepne w sieci.

Przebieg wydarzenia edukacyjnego:

1. Zapoznanie uczniéw z celami lekcji oraz zainicjowanie dyskusji dotyczgcej
problemoéw uczniéw w odniesieniu do ich braku satysfakcji w wybranej przez nich
dziedzinie zycia miasta/srodowiska lokalnego.

2. Moderownie rozmowy powinno oscylowac w zakresie bliskim mtodziezy. Takim
pomocniczym pytaniem moze byc: ,Mieszkacie/przebywacie juz troche w naszym
miescie/Srodowisku lokalnym, spotkaliscie sie z wieloma rzeczami, jakie sg

funkcjonalnosci/rozrywki/aktywnosci, ktore nie spetniajg waszych potrzeb? Moze
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sqg jakieS rzeczy/aktywnoSci, ktérych wam brakuje w okolicy?” Na tablicy podczas
wypowiedzi uczniow, nauczyciel zapisuje pomysty.

3. Po zakonczeniu dialogu, nauczyciel wybiera jedng z propozycji i zaczyna
rozmowe z uczniami na jej temat. Dopytuje o ogdlne jego aspekty, np.: ,Dlaczego
tego ci brakuje? lle to mogto by kosztowac? Jak wiele 0séb na to czeka? Co by
to zmienito? Dla kogo byto by to przeznaczone? Kto bedzie
klientem/beneficientem tego pomystu?

4. Nastepnie nauczyciel prosi by uczniowie podzielili sie w grupy, wybrali sobie
Jjeden z zapisanych na tablicy pomystow, powtorzyli proces analityczny oraz
zapisali najwazniejsze jego aspekty na kartkach.

5. W kolejnym kroku warto zapytac uczniow, czy widzg jakies dodatkowe
mozliwosci pozyskania nowych klientow? Kto moze byc¢ ich odbiorcg? Nauczyciel
przedstawia swojg wizje ,standardowego beneficjenta ” z wcze$niej omawianej
aktywnoS$ci. Np. ,Pan Jan — 24 letni student rolnictwa. Mieszka w akademiku, w
wolnym czasie gra na komputerze lub jezdzi rowerem. Ze znajomymi chodzi grac
w siatkbwke na pobliskiej Sali sportowej. Jego ulubionym przedmiotem jest
chemia. Kibicuje lokalnej druzynie i czesto chodzi na mecze.”

6. Po omowieniu sylwetki beneficjenta projektu przez nauczyciela, uczniowie
rowniez w grupach dokonujg analizy, kto moze byc ich odbiorcg (opcjonalnie do
wykorzystania Mapa empatii) i zapisali swoje przemy$lenia na kartce. Jedna/kilka
Z grup przedstawiajg swojego klienta.

7. Uczniowie wspolnie zastanawiajg sie w jaki sposéb mozna by zainteresowac
L,Jana” swoim pomystem, jak do niego dotrze¢? Jakie dziatania pomogty by, aby
dowiedziat sie 0 naszym dziele? (Uczniowie zazwyczaj wykorzystujg media, w
tym media spotecznosciowe. Jednakze, istotne jest by wybrzmiafto, iz warto miec
takie miejsce dla promowania produktu, gdzie trafia¢ bedg potencjalni
zainteresowani po wiecej informacji. Takim miejscem moze byc strona
internetowa.)

8. Niniejszy temat bedzie stanowit podwaliny do poruszenia tematyki o nazwach
stron internetowych, domen. Kolejnym etapem prac nad projektem bedzie

nazwanie wtasnej domeny oraz sprawdzenie jej dostepnosci. (Przyktadowo:

Europejski Fundusz Spoteczny
Wiedza Edukacja Rozwdj

Fundusze P i S
E Europejskie Unia Europejska -



Projekt pt. ,Szkota Cwiczen im. Jadwigi Mtodowskiej” jest wspétfinansowany ze $rodkéw Europejskiego Funduszu
Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj, O$ priorytetowa: Il. Efektywne polityki
publiczne dla rynku pracy, gospodarki i edukacji; Dziatanie: 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oswiaty;

mozna wykorzystac¢ dowolny sklep z domenami i sprawdzi¢ ich dostepnoSc, np.
za pomocg strony az.pl czy home.pl).

9. Nastepnie uczniowie pracujgc w grupach, bedg projektowac strony internetowe
dla swojego wczesniej wybranego projektu. Jako, Ze uczniowie moge jeszcze nie
znac techniki tworzenia strony internetowej w jezyku HTML nauczyciel moze
zaproponowac, aby na poczagtku rozrysowali projekt strony www na kartkach.

10.Za pomoca strony internetowej https://sneakpeekit.com/ udostepniona jest
grafika okna przeglgdarki (nalezy jg pobrac), a nastepnie na niej, przy pomocy
dostepnych narzedzi, uczniowie przygotowujg projekt strony gtownej oraz kilku
réznych ukfadow podstron. Podczas tego etapu nalezy zwro¢ uwage uczniow na
obecne trendy w tworzeniu stron, estetyke, funkcjonalno$ci, a nawet - znaczenie
kolorow.

11. Podsumowujgc dany etap prac z catg klasg, warto porozmawiac¢ z wybrang
grupgl/kilkoma grupami na temat ich projektu: ,,Co spowodowato, Zze tak wyglada
strona? Jak sie ona ma do potrzeb naszego klienta (Pana Janka)?”, itd.

12. Nauczyciel wprowadza uczniéw w funkcjonalnosci i mozliwosci narzedzia do
prototypowania, ktére to postuzy do przeniesienia design strony www na wersje
cyfrowg. W tym celu sugeruje im skorzystanie z witryny marvelapp.com czy
aplikacji mobilnej Marvel — Design and build Apps dostepnej w sklepie Play i
AppStore. Dodatkowo, udostepnia informacje odnosnie mozliwosci pogtebienia
zZnajomosci poznania funkcjonalno$ci aplikacji (np. kanat YouTube - playlisty:
https://www.youtube.com/c/MarvelApp-design/playlists).

13.Po zapoznaniu z programem Marvel — Design uczestnicy zajec realizujg swoje
projekty, wykonujg zdjecia podstron i na nich dodajg ,hotspoty” - hipertgcza do
kolejnych podstron.

14.Nauczyciel prosi kazdg z grup, by kolejno zaprezentowali swoje projekty, po
czym, moderuje konstruktywng rozmowe z klasg o zaprezentowanym dziele
(opinia o swoich/uczniéw odczuciach, propozycja nowych funkcjonalno$ci, ilos¢
istotnych/niezbednych dla nich informacji, itp.).

15.Nauczyciel podsumowujgc proces dydaktyczny pyta uczniéw o ich

doswiadczenia, odczucia i wyodrebnione etapy prac, zarazem odnoszgc sie do
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pracy opartej na metodzie design thinking (Schemat Stanford Design Thinking
Model).

Ocenianie: Uczniowie dokonujg oceny kolezenskiej powstatych projektow,
uzasadniajgc swojg opinie, dajgc tym samym informacje zwrotng w odniesieniu do
,CO jest wyjgtkowe/ciekawe?”, ,jaki element szczegolnie przykut uwage”, ,jaki
element warto rozwazyc¢ w innej odstonie graficznej?”, ,,co chetnie bym

zmienit/zmienifa?”.

Praca domowa: Zapoznanie sie z obecnymi trendami odno$nie estetyki stron

internetowych, ich funkcjonalnosci oraz znaczenia koloréw na stronach.

Ewaluacja wydarzenia edukacyjnego: Nauczyciel na tablicy rysuje tarcze
strzeleckg, podzielong na 6 czesci, przypisujgc kazdej z nich odniesienie do
stawianych celdw wydarzenia (np. umiejetnosSc analizy pozyskanych danych od
klienta, umiejetno$c prototypowania szaty graficznej strony internetowej, umiejetno$c
projektowania funkcjonalno$ci strony www, wiedza w zakresie trendow oraz
mozliwosci tworzenia stron internetowych, umiejetnosc projektowania stron przy
wykorzystaniu aplikacji Marvel — Design, rozwiniecie swoich predyspozycji pracujgc
w grupie). Srodek tarczy oznacza najwyzszy poziom przyswojenia wiedzy i
umiejetno$ci samooceny uczniow. Nastepnie kazdy z podopiecznych zaznacza

kropkg swoje wtasne odczucia, ocene.

Komentarz metodyczny:

Praca metodg design thinking pozwala na zgtebienie potencjatu réznych oséb
zaangazowanych w realizacje projekty, w tym oséb z niepetnosprawnoscig (ich
innowacyjne spojrzenie na codzienne zagadnienia moze pobudza¢ do kreatywnosci).
W przypadku uczniéw stabowidzgcych warto przygotowac skrypt do wydarzenia
edukacyjnego z wykorzystaniem kontrastu kolorow oraz odpowiednio wczesnigj
przygotowac przestrzen w sali (jasne miejsce, uporzgdkowana przestrzen).
Dodatkowo warto uwzglednic, wyczuli¢ uczniow na czytelnosc strony i jej
funkcjonalnosci dla 0séb z niepetnosprawnosciami.

Analiza przedwdrozeniowa, mapa empatii, dostrzezenie potencjalnego beneficjenta

projektu i jego potrzeb pozwalajg na doskonalenie procesow opartych na mysleniu
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krytycznym, tj. zbieranie informacji, weryfikowanie ich, tworzenie logicznych
powigzan, rozpoznawanie swoich oraz innych emocji/potrzeb.
Dodatkowo, warto przeanalizowac i zaproponowac uczniom role podczas pracy
grupowej, co utatwi wigczenie kazdego ucznia i umozliwi mu rozwijanie jego
predyspozyciji i zainteresowan.

Zatgcznik nr 1 Schemat: Stanford Design Thinking Model

Etapy Design Thinking

= PATYZACIA GENEROWANIE
St I POMYSLOW

DEFINIOWANIE BUDOWANIE

PROBLEMU PROTOTYPOW

schemat: Stanford Design Thinking Model

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

Zatgcznik nr 2 Mapa empatii

Co uzytkownik
MYSLI | CZUJE?

Co uzytkownik

StYSZy? Co uzytkownik
winzr?

Co uzytkownik
MOW! | ROBI?

BOLACZKI KORZyScl
obawy, frustracje pragnienia, potrzeby

Mapa Empatii (ang. Empathy Map)

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