CEL GROWNY LEKCJI

Poznanie zasad projektowania produktu wedtug wymagan klienta.

CELE OPERACYINE

WIEDZA

— Wobec jakich wyzwan stajg przedsiebiorstwa.

— Co to sg zasoby przedsiebiorstwa

— Czym jest prototyp i w jaki sposob sie rozpatruje jego funkcjonalnosé

UMIEJETNOSCI
— Uczen uczy sie przenosic¢ opisane tekstem kryteria na realny wytwor
— Uczen uczy sie podejmowac decyzje w interesie catego zespotu

POSTAWY
— Uczen dyskutuje z szacunkiem dla punktu widzenia innych osdb
— Uczen dostrzega wartosci wazne w swoim zyciu i spoftecznosci klasy

FORMA LEKCII

Praca z catg klasg podzielong na odrebnie dziatajgce grupy 8-10 osobowe;

W kazdej grupie wyodrebniony lider zespotu (rola lidera moze sie zmienia¢ w toku realizacji
programu)

Uczniowie pracujg przy wyspach (potaczonych ze sobg tawkach)

METODY PRACY

— warsztat (praktyka i dziatanie)

SRODKI DYDAKTYCZNE

— zestaw do gry symulacyjnej

— markery

— flipchart/szary papier 2 szt/grupe

— zestaw lekcji jednopunktowych MAT_One point lessons

PRZEBIEG LEKCII

Start | Koniec | Czas | Zagadnienie Uwagi

00:00 | 00:03 | 00:03 | Sprawdzenie obecnosci

OPL - Omodwie-

00:03 | 00:10 | 00:07 | Omdwienie wartosci zespotu - .
nie wartosci

Prezentacja wyzwan gry Lean Thinking i podziat rél po-
00:10 | 00:25 | 00:10 | miedzy cztonkami grupy: lider, inzynier, kontroler jako-
sci

Prezentacja
lekcja 4

Projektowanie produktu na podstawie wymagan

00:25 | 00:40 | 00:20 | , .. PR
klienta. Wybér najlepszego prototypu

00:40 | 00:45 | 00:05 | Podsumowanie lekgcji
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