EARTHE

Activitatea 2

Set de instrumente digitale pentru
dezvoltarea inovatoare a
curriculumului si a metodologiel

Modul - Rezolvarea problemelor
Metoda — Prototipare rapida

Activitati'la clasa
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Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Activitatea la clasa 1. - Sprint de prototipare pe hartie

Metoda asociata: Prototipare rapida

Grup tinta
Varsta: adulti (peste 20 de ani)

Gen: toate genurile

Nivelul studiilor: Se prefera orice experienta practica (proiectare, formare, management
de proiect)

Statut: Angajat / somer / in tranzitie

Oportunitati reduse: aceasta activitate poate fi benefica pentru grupurile cu acces limitat
la instrumente de proiectare digitala. Poate fi utila pentru educatori si formatori care

doresc o modalitate rapida de a transforma ideile in forme tangibile si testabile.

Rezultate ale invatarii

Dupa finalizarea activitatii, cursantii vor fi capabili sa:

Sa produca rapid un prototip de fidelitate redusa pentru a reprezenta un serviciu, un
instrument sau un modul de invatare.

Utilizeze tehnici simple de feedback din partea utilizatorilor pentru a identifica problemele
majore de utilizare/fezabilitate.

Prioritizeze imbunatatirile pentru urmatoarea iteratie.

Durata

75 minute

Materiale si resurse

Hartie, carton, biletele adezive, foarfece, banda adeziva, markere, foi cu scenarii simple
pentru utilizatori (cate una pentru fiecare prototip), lista de verificare pentru observatori,

mese/spatii de lucru pentru echipe mici.

Co-funded by
the European Union

avereepe ) WE

vt erorn WEBIN




EARTHE

Descrierea activitatii

In cadrul acestei activitati, echipele trebuie s& construiasca un prototip rapid din hartie (de
exemplu, un flux tiparit al unui curs online, o macheta din hartie a unei liste de verificare
pentru cursanti), apoi sa efectueze teste scurte cu utilizatorii si sa inregistreze concluziile

pentru iteratie.

Pasi detaliati de implementare

Introducere

Explicati scopul prototiparii: esuati rapid, invatati rapid. Prezentati un exemplu de doua
minute al unui prototip pe hartie. Furnizati un scenariu de utilizare (de exemplu, un cursant
de 55 de ani cu abilitati digitale limitate are nevoie de un modul simplu).

Activitate principala

Fiecare echipa se concentreaza pe dezvoltarea unei versiuni initiale, simplificate, a unei
singure caracteristici sau a unui singur modul al unui produs sau sistem. Scopul este de
a crea un exemplu functional care poate fi testat si perfectionat rapid, mai degraba decéat
de a construi intreaga solutie dintr-o data. De exemplu, o echipa ar putea crea un prototip
al unei functii cheie sau al unei parti interactive a unei aplicatii, cum ar fi un pas intr-o
activitate de invatare sau un instrument specific din cadrul platformei.

Echipele creeaza machete pe hartie sau fluxuri de hartie clicabile. Facilitatorul incurajeaza
luarea rapida a deciziilor, nu obtinerea de rezultate perfecte.

Echipele testeaza si imbunatatesc rapid ideile lor prin schimbul de prototipuri cu un alt
grup. Testerii urmeaza un scenariu specific si sunt incurajati sa-si exprime cu voce tare
gandurile pe masura ce interactioneaza cu prototipul, oferind informatii despre procesul
lor decizional si reactiile lor. intre timp, observatorii iau notite cu privire la punctele
confuze, dificultatile sau comportamentele neasteptate. Fiecare test dureaza aproximativ
5-6 minute, oferind feedback concentrat si util.

Echipele colecteaza feedback, enumera cele mai importante 3 probleme si propun solutii
imediate.

Concluzie si reflectie
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Fiecare echipa prezinta prototipul si cele mai importante 3 solutii. Facilitatorul intreaba:
Ce ipoteza ati testat? Ce v-a surprins?

Subliniati valoarea iteratiei rapide si a invatarii cu costuri reduse.

Metoda de evaluare / apreciere

Lista de verificare a testarii: Testerii au finalizat sarcina principala (Da/Nu)? Céate puncte
de confuzie majore au fost observate?

Chestionar rapid pentru echipe (oral):

Care a fost ipoteza voastra principala?

Ce observatie a invalidat aceasta ipotez&?

Care este urmatorul vostru pas?

Sfaturi de adaptare

Folositi jocul de rol ca ,prototip pe hartie” (oamenii actioneaza ca interfata).
Folositi instrumente simple de prototipare digitald (Google Slides) si partajati ecranul in
timpul testarii.

Rulati mai multe sprinturi in paralel si rotiti testerii.

Co-funded by

ﬁ\/ﬁ‘:%w\ W
dverempm 1 Q)&

‘“""W ahd, mmww

Union nor EACEA can be held responsible for them.

WEBIN



\«X 3
EARTHE

Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Activitatea la clasa 2. — Testarea utilizabilitatii si
bucla de feedback

Metoda asociata: Prototipare rapida

Grup tinta
Varsta: adulti (peste 25 de ani)

Gen: toate genurile

Nivelul studiilor: Potrivit pentru cursanti de orice nivel educational, de la incepatori la
avansati. Este deosebit de util pentru persoanele care proiecteaza sau creeaza materiale,
instrumente sau resurse care vor fi utilizate direct de cursanti.

Statut: Angajat / somer / in tranzitie

Oportunitati reduse: Este benefic pentru grupurile cu un nivel redus de alfabetizare
digitala, deoarece ofera alternative de testare pe hartie sau orala. Pe de alta parte,
formatorii au ocazia sa invete cum sa proiecteze teste de utilizare scurte si concentrate
pentru prototipuri (pe hértie sau digitale) si sa transforme feedback-ul in imbunatatiri

prioritare.

Rezultate ale invatarii

Dupa finalizarea activitatii, cursantii vor fi capabili sa:
> proiecteze un test de utilizare de 5-8 minute care sa ofere informatii utile.
> efectueze si sa inregistreze teste folosind observatii si metrici simple.

> transforme feedback-ul intr-o listd de imbunatatiri prioritizate.

Durata -

90 de minute
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Materiale si resurse

Prototipuri din activitatea anterioara sau scenarii simple, sablon de script de testare
(sarcina, criterii de succes, indicatori), formulare de observare si cronometre, dispozitiv

de inregistrare (optional)

Descrierea activitatii

in cadrul acestei activitati, participantii au ocazia sa conceapa si sa realizeze teste scurte
de utilizare, sa invete sa interpreteze semnalele si sa transforme concluziile intr-un

backlog prioritizat pentru a ghida iteratia.

Pasi detaliati de implementare

Introducere

Prezentati structura unui test de utilizare: sarcind, profilul participantului, criterii de succes
si metrici de observare (timpul necesar pentru finalizare, erori, confuzie). Prezentati un
exemplu scurt.

Activitate principala

Echipele incep prin a crea un scenariu de testare concis, de o pagina, care prezinta
scenariul pe care doresc sa il exploreze. Scenariul include o scurta descriere, doua-trei
sarcini specifice pe care utilizatorii trebuie sa le indeplineasca si criterii clare de succes
pentru fiecare sarcina, definind ce se considera un rezultat de succes. Aceasta abordare
structurata permite echipelor sa testeze rapid ideile, sa identifice potentialele probleme si
sa colecteze feedback inainte de a investi timp sau resurse semnificative. Schimbati
echipele pentru testarea incrucisata. Fiecare test dureaza 6-8 minute, timp in care 2-3
observatori urmaresc indeaproape performanta echipei, notdnd indicatorii cheie si
inregistrand citate directe pentru a capta feedback-ul si reactiile. Dupa fiecare runda,
echipele se rotesc, asigurandu-se ca fiecare echipa este testata de doua ori. Echipele
sintetizeaza observatiile in 5-7 puncte si identifica cele 3 remedieri cu cea mai mare
prioritate.

Concluzie si reflectie

Participantii incep prin a revizui o lista de prioritati, care consta de obicei din trei elemente

cheie, fiecare cu o solutie propusa, motivul pentru care este necesara si o estimare a
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efortului necesar. Grupurile mici discuta apoi si justifica prioritatile lor, explicand de ce ar
aborda anumite probleme inaintea altora. Pentru a aprofunda gandirea critica, facilitatorul
pune intrebari provocatoare, cum ar fi: ,Daca ati avea doar o ora la dispozitie saptaména

viitoare, ce problema ati rezolva mai intai?”

Metoda de evaluare / apreciere

intrebare de reflectie: Care rezultat al testului v-a surprins si cum va schimba prototipul
dvs.?

Sfaturi de adaptare

Folositi jocul de rol intern cu un observator ,naiv” pentru a simula un utilizator nou.
Utilizati apeluri video si rugati participantii s partajeze ecranele in timp ce indeplinesc

sarcinile.
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Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Activitatea la clasa 3. - Iterare si prezentare (ciclu
MVP rapid)
Metoda asociata: Prototipare rapida

Grup tinta
Varsta: Adulti (peste 25 ani)

Gen: toate genurile

Nivelul studiilor: Orice; util atunci cand se prezinta proiectul partilor interesate

Statut: Angajat / somer / in tranzitie

Oportunitati reduse: Permiteti prezentari non-digitale (pe baza de postere) pentru cei cu
acces limitat la tehnologie. Echipele imbunatatesc rapid un prototip pe baza feedback-ului
din teste si prezintd produsul minim viabil (MVP) revizuit colegilor care actioneaza in

calitate de parti interesate.

Rezultate ale invatarii

Dupa finalizarea activitatii, cursantii vor fi capabili sa:
» Converteasca feedback-ul utilizatorilor in modificari de proiectare prioritare in limite
de timp.
» Comunice imbunatatirile in mod convingator partilor interesate.

» Demonstreze o mentalitate MVP simpla: testati ipoteza, construiti, masurati.

Durata

90 de minute

Materiale si resurse

Prototip, note cu feedback-ul utilizatorilor (din activitatile anterioare), flipchart-uri pentru
prezentare, sablon de prezentare cu maximum 3 diapozitive (Problema, Solutie,

Intrebare), cronometre si rubrica simpla de notare pentru juriul.
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Descrierea activitatii

Echipele efectueaza o iteratie rapida pe baza feedback-ului real si pregatesc o prezentare

de doua minute pentru a vinde MVP-ul actualizat unui grup de colegi.

Pasi detaliati de implementare

Introducere

Explicati conceptul MVP si formatul prezentarii. Prezentati rubrica de punctaj: claritatea
problemei (30%), puterea schimbarii (40%), fezabilitatea/pasii urmatori (30%).
Activitate principala

Fiecare echipa alege pana la 3 schimbari (pe baza feedback-ului) si atribuie roluri
(constructor, documentator, prezentator).

Implementati rapid schimbarile (macheta pe hartie, diapozitive revizuite sau modificari
digitale). Pastrati-le la minimum — concentrati-va pe validarea schimbarii.

Pregatiti o prezentare de 2 minute in care sa aratati problema, schimbarea facuta, dovezi
rapide ale testarii si cererea concreta (resurse/timp) pentru pasii urmatori.

Sesiune de prezentare si feedback (25 min)

Echipele prezintd (2 minute fiecare), urmate de 3 minute de intrebari si raspunsuri din
partea colegilor/juriului. Juriul foloseste rubrica pentru a acorda note si a oferi o sugestie
concreta de imbunatatire.

Concluzie si reflectie

Facilitatorul agrega punctajele si intreaba echipele: Ce a aratat testul? Ce veli face in

continuare?

Metoda de evaluare / apreciere

Rubrica de prezentare cu note numerice si feedback calitativ.
Autoevaluare dupa prezentare: Afi validat sau invalidat ipoteza cheie? (Da/Nu + dovezi)
Formular de feedback intre colegi: Un lucru de pastrat, unul de schimbat, unul de testat

in continuare.
Sfaturi de adaptare
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Reduceti la o singura schimbare esentiala si la un timp de pregatire de 10-15 minute.

Folositi postere si jocuri de rol pentru a arata schimbarea.

Inregistrati demonstratia pe ecran si trimiteti un scurt videoclip de prezentare.

cIPer@

%mmmw

w ) WE

WEBIN

Co-funded by
the European Union

Funded by the Eurapean Union. Views and apinions expressed
are however those of the author(s) only and do not necessarily
reflect those of the European Union or the European Education
and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European
Union ner EACEA can be held responsible for them



