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Activitatea 2

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

Modul - Rezolvarea problemelor
Metoda — Prototipare rapida

Studiu de caz'
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Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Studiu de caz — De la prototip la politica

Metoda asociata - Prototipare rapida

Context si cadru

Un centru municipal de formare pentru adulti dorea sa lanseze o aplicatie mobild pentru a
facilita Tnscrierea la cursurile de seara. Cu toate acestea, departamentul IT era deja

suprasolicitat cu alte proiecte, ceea ce a intarziat dezvoltarea aplicatiei.

Problema / Provocare prezentata

Cursantii considerau ca procesul de inscriere pe hartie era lent si confuz. Cu toate acestea,

trecerea completa la un sistem digital nu era fezabila imediat, astfel incat trebuiau luate in
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Masuri luate / Metoda aplicata

Personalul a utilizat Prototipare rapida pentru a crea o macheta simpla si clicabila a sistemului,
folosind instrumente online gratuite. In timpul unei zile a portilor deschise, 10 cursanti au testat
prototipul, in timp ce observatorii au notat problemele de utilizare. Mai precis, persoanele care
au testat prototipul au spus ca unele denumiri de meniuri erau confuze si au sugerat
adaugarea unui buton ,favorite” pentru a putea salva cursurile care le-au placut. Pe baza
acestor informatii, prototipul a fost imbunatatit si prezentat ulterior departamentului IT al

orasului, convingandu-l cu succes sa acorde prioritate dezvoltarii sale.

Rezultate si concluzii

Echipa IT a folosit prototipul ca punct de plecare, ceea ce a redus timpul de proiectare cu 40
%. Drept urmare, noua aplicatie a fost lansata in sase luni, iar in primul semestru, 70 % dintre

utilizatori s-au Tnregistrat prin intermediul dispozitivelor mobile.
Lectii invatate

Un prototip tangibil comunica adesea nevoile mai eficient decat o cerere scrisa, deoarece

permite utilizatorilor s& vada si sa interactioneze direct cu ideea. Testarea timpurie cu
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utilizatorii poate economisi, de asemenea, timp si resurse, identificand problemele Tnainte de

inceperea dezvoltarii complete.

Factori cheie de succes

Succesul proiectului a fost determinat de mai multi factori cheie de succes. in primul rand,
implicarea directa a utilizatorilor finali in testare a contribuit la asigurarea faptului ca solutiile
raspundeau cu adevarat nevoilor lor. In al doilea rand, utilizarea unor instrumente de
prototipare gratuite si usor accesibile a simplificat dezvoltarea si experimentarea ideilor. in
cele din urma, colaborarea stransa intre educatori si personalul IT a permis reunirea

perspectivelor tehnice si educationale, crednd rezultate mai practice si mai eficiente.

Provocari intampinate si modul in care au fost abordate

Activitatea s-a confruntat cu cateva provocari. Unii membri ai personalului aveau competente
tehnice limitate, problema care a fost rezolvata prin sesiuni scurte de formare privind
instrumentul de prototipare. O alta provocare a fost asigurarea faptului ca feedback-ul era
constructiv, iar acest lucru a fost gestionat prin utilizarea unor formulare de observare

structurate pentru a ghida procesul.

Aplicabilitate / Recomandari pentru educatori

Prototiparea este o modalitate puternica de a rafina ideile si de a convinge factorii de decizie
inainte de a face o investitie majora. Educatorii sunt incurajati sa pastreze prototipurile simple,
sa le testeze din timp cu utilizatori reali si sa documenteze cu atentie orice probleme care
apar. Aceasta abordare ajutd la identificarea potentialelor probleme, la imbunatatirea

designului si la consolidarea increderii in solutie nainte de a merge mai departe.
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