Edukacija
Inspiracja




Witamy!

Szanowne Nauczycielki! Szanowni Nauczyciele!

Bardzo cieszymy sie, ze dotgczyliScie do grona os6b tworzgcych
Edukacje Inspiracje. W naszym programie chcemy budowad
spotecznos$¢ zaangazowanych osob, dla ktorych wazne sg wartosci
takie jak: otwartos¢, innowacyjnos¢, poczucie witasnej wartosci.
Zalezy nam, zebyscie byli inspirujgcymi przewodnikami dla swoich
podopiecznych, odkrywali drzemigcy w nich potencjat.

Przekazujemy w Wasze rece materiat edukacyjny, ktory moze
Wam poméc w tej edukacyjnej podrdzy. Jest to nasza propozycja
narzedzi, ktére mogg utatwi¢ Wam zarzgdzanie pracg i procesem
projektowym. Zostawiamy Wam duzg swobode w korzystaniu z
niego - nie musicie przechodzi¢ wszystkich etapéw od A do Z.
Potraktujcie nasze propozycje jako “skrzynke z narzedziami” -
korzystajcie z niej w taki sposob, jaki jest dla Was odpowiedni.

Materiat ztozony jest z dwoch gtéwnych czesci:

pierwsza czes¢ ma pomdbéc Wam w tworzeniu opowiesci o
Waszym projekcie. Jest to miejsce do pisania swoich wspomnien
projektowych - troche jak w pamietniku. Przejdziemy przez
elementy tworzenia ciekawych historii, a pytania pomocnicze
utatwia Wam stworzenie angazujgcych opowiesci na koniec
projektu,

w drugiej czesci znajduje sie opis szesSciu etapéw procesu
projektowego, znajdziecie tu narzedzia oraz metody
usprawniajgce prace.



Tworzenie
opowiesci

O czym nalezy pamietac?

Przygotowujgc wystgpienia publiczne i tworzgc opowiesci,
warto korzystal z szerokiego zakresu technik, metod,
srodkdédw przekazu, dzieki ktérym osoba wystepujgca
zostanie  zapamietana  przez  publicznos¢.  Dwa
najwazniejsze pytania, ktére nalezy zadal sobie przed
rozpoczeciem opowiesci, to: co oraz jak mowic?

O czym nalezy pamietac przy tworzeniu opowiesci?

Co jest celem wystapienia?

Zastanowcie sie wspdlnie nad tym, co chcecie

przekazac swojg opowiescig, jaki ma by¢ morat,

czemu opowies¢ jest dla Was wazna.

Jakie elementy maja sie pojawic¢ podczas
opowiesci?

Stwérzcie konspekt opowiesci - moze przybrac
rézna forme: od luznej mapy mysli, po
wypunktowany dokument.

Jaka bedzie struktura?

Kiedy macie juz konspekt, zastandwcie sig nad
tym, o czym i w jakim momencie chcecie
powiedziec.

Jaki jest styl wypowiedzi?

Zastanowcie sie, czy Wasza historia ma kogos
Czegos nauczy¢ (narracja wyjasniajaca),
ksztattowac wiarygodnos¢ (narracja osobista),
czy zacheci¢ do czego$ (narracja inspirujgca).

Jak zachowuje sie podczas opowiadania?

Jednym z wazniejszych elementéw
opowiadania jest to, w jaki sposéb mowimy
(dykgja i intonacja), co mamy przy sobie
(rekwizyty) oraz jak zachowuije sie nasze ciato
(mowa ciata).

Jak zarzadzi¢ stresem?

Do kazdego wystapienia warto podejs¢ z
otwartoscig i empatig dla siebie samych. Warto
zastanowic sie, w jakich momentach czujemy
sie zestresowani i z czego to wynika.




Czym jest tuk narracyjny?

tuk narracyjny jest jedng z technik storytellingu, dzieki
ktérej mozemy tworzy¢ angazujgce historie. W celu
lepszego zwizualizowania tuku Gustav Freytag stworzyt
piramide, ktora stuzy do analizy wzoréw w opowiadaniach.
Powiesciopisarz doszedt do wniosku, ze kazdy tuk
przechodzi przez pie¢ dramatycznych momentéw.




—>  Rozwiniecie

Rozwiniecie polega na wprowadzeniu czynnika, dzieki ktéremu akcja wydarzen zaczyna nabierac
tempa. W zaleznosci od historii moze to by¢ moment, kiedy Romeo zobaczyt Julie czy pojawienie sie
ztego charakteru. Jest to kazdy moment, w ktérym stuchacz moze powiedzie¢: ,,zaczeto sie!”.

Klimax

Jest to etap opowiesci, kiedy rézne drogi taczg sie ze sobg, bohaterowie dochodzg do rozwigzania
zagadki. Czesto jest to moment, kiedy dochodzi do potyczki z ,,czarnym charakterem”.

Opadniecie

Nastepuje po zwrocie akcji i jest momentem, w ktérym musimy wyttumaczyé, co nastapito po

natezeniu emocji. Pamietajmy - ,,co sie wznosi, musi opas¢”. Pokazmy innym, co sie dziato dalej.

Rozwigzanie

Koricowy etap opowiesci, w ktérym stuchacz czuje, ze poznat catg historie od poczatku do konca -
poznat prawde, idee, osiggnat katharsis. Opowiesci, tak jak bajki, moga zakonczyc sie moratem. Ale
pamietajmy! Nikt nie lubi przemadrzatych moratéw - lepiej dajmy praktyczne porady na sam koniec

lub powiedzmy, czego moze nauczyc ta historia.




Ekspozycja

————————————\

Czemu bohaterowie sg wyjatkowi? Z jakimi zasobami wchodzicie w
projekt? Czego sie baliscie na poczatku? Co Wam dodawato skrzydet? /

\—__——__——___

Gdzie sie rozgrywa Wasza historia? Co jest szczegélnego w tym miejscu? ‘

————————————\

________________\
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Rozwiniecie

F___________\

' Jak przebiegata Wasza praca? Jak sie czuliScie podczas wspélnego \
spedzania czasu? Co odkrywalisScie w trakcie projektu? }
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————————————\

, Co Was zaskoczyto? Czy byta sytuacja, kiedy musieli§cie nagle zmienic ‘
swoje plany? Jaki byt wazny moment w Waszym projekcie?
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Opadniecie

————————————\

, W jaki sposob poradziliscie sobie z sytuacjqg kryzysowq? Jak czuliscie ‘
sig, kiedy opadty duze emocije?
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Rozwigzanie

—___________\

{Czego uczy Wasz projekt? Co “bierzecie ze sobg” na przysztos¢? Czego nie ‘
zapomnicie po tym projekcie?
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Proces > B
projektowy

Chcemy zaprosi¢c Was do zapoznania sie z dwoma podejSciami do
projektowania - Double Diamond oraz Design Thinking. Pokazemy Wam, w
jaki sposéb te metody sg ze sobg powigzane oraz jak mogg wyznaczy¢ Wam
prace z podopiecznymi. Zanim to jednak nastgpi, poznajcie wybrane hasta,
ktore towarzyszg nam przy wszystkich projektach edukacyjnych:

Btedy sg fajne!
W trakcie procesu projektowego na pewno pojawig sie trudniejsze
momenty, w ktérych mozecie czu¢ sie przyttoczeni lub bedziecie mie¢ za
duzo obowigzkéw na gtowie. W takich sytuacjach nietrudno jest o btedy i to
jest w porzadku! Mozecie popetniac btedy lub czegos nie wiedzie¢. Wazne
jest to, aby potem przyszedt moment na refleksje i zastanowienie, czemu
dany btad wystgpit.

Zadbajcie o swéj dobrostan!
Zyjemy w $wiecie, ktéry ciggle sie zmienia, co moze przyczynia¢ sie do
poczucia braku bezpieczenstwa i zaburzen nastroju. Badzcie uwazni na to,
jak sie czujecie. Kiedy macie wrazenie, ze potrzebujecie odpoczg¢, sprobujcie
oddelegowac jakas$ prace. Poszukajcie obszarow, ktére nie muszg byc¢ przez
Was zaopiekowane i moga sie nimi zajg¢ inne osoby.

Postarajcie sie odpuscic!
Jedng z kluczowych kwestii w trakcie tworzenia projektu edukacyjnego jest
powierzenie odpowiedzialnoSci uczniom i uczennicom. Starajcie sie by¢
inspirujgcymi przewodnikami/przewodniczkami w przygodzie edukacyjnej
mitodych oso6b. Pozwdlcie im poszukiwac i btadzi¢, decydowad, jak ma
wygladac projekt. W projekcie ktadzcie bardziej nacisk na proces, czego
uczymy sie w trakcie, niz na ostateczny wynik. Postarajcie sie nie dawac
swoich gotowych pomystow i rozwigzan - dajcie przestrzen mtodziezy, zeby
sama znalazta odpowiedz na pytania.



Double
Diamond

W pracy nad projektem wazne sg dwa sposoby myslenia. Pierwszy (dyferencyjny) polega
na tworczym szukaniu inspiracji, rozwigzywaniu otwartych problemdéw, generowaniu
pomystéw. Drugi (konwergencyjny) najlepiej sprawdza sie przy porzadkowaniu, ustalaniu
priorytetéw, ocenianiu wedtug klucza lub kategorii. Te podejscia wykorzystywane sg w
modelu Double Diamond, ktory opiera sie na trzech naturalnych sposobach pracy z grupa
projektowa:

faza otworz - zbieranie i gromadzenie informacji, inspirowanie sie, prezentacja idei i
opinii,

faza zawez - porzadkowanie informacji i inspiracji, w celu lepszego zrozumienia i oceny,

faza zamknij - dokonanie wyboru najwazniejszych informacji lub rozwigzan.

Otworz Zawez  Zamknij

zebranie  organizacja osiggniecie

informacji  informacji porozumienia

Model Double Diamond opisuje proces projektowy jako cykle naprzemiennego myslenia
dyfergencyjnego i konwergencyjnego reprezentowane przez dwa diamenty: identyfikacje
problemu oraz generowanie rozwigzania. Sktada sie z czterech etapow:

odkrywanie: identyfikacja problemoéw za pomoca réznorodnych metod badawczych,

definiowanie: analiza okreslenie kluczowych obszaréw problemu,

projektowanie: generowanie réznorodnych pomystow rozwigzan,

wdrazanie: testowanie i doskonalenie wybranych pomystéw.




Design
Thinking

Design Thinking to podejscie, ktore rewolucjonizuje dzisiejsze metody
nauczania. Jest to proces, ktory pozwala nauczycielom i uczniom myslec
kreatywnie, rozwigzywac problemy i tworzy¢ innowacje. W edukacji Design
Thinking staje sie coraz bardziej popularnym narzedziem, ktére inspiruje i
przeksztatca sposob, w jaki uczymy i uczymy sie.

Czym jest Design Thinking?

To podejscie projektowe, ktore skupia sie na rozwigzywaniu problemédw
poprzez aktywne wykorzystanie kreatywnosci i empatii. Sktada sie z kilku
etapdéw, ktére pozwalajg na eksploracje, generowanie pomystow i
testowanie rozwigzan.

Jakie sg etapy Design Thinking?

Etap empatii: Rozpocznijcie od zrozumienia potrzeb odbiorcéw Waszego
projektu. Stuchajcie ich i obserwujcie, aby dowiedzie¢ sie, co ich naprawde
interesuje i motywuje.

Etap analizy zasobéw i definiowania problemu: zastandwcie sie
wspolnie, czym dysponujecie. Nastepnie postawcie sobie cel i nazwijcie
problem, ktory chcecie rozwigzac. Zadajcie sobie pytanie: jakie wyzwanie
musimy pokona¢, aby osiggng¢ wyznaczony cel?

Etap generowania pomystéw: zachelcie ucznidw do wspdlnego
myslenia i generowania réznorodnych pomystéw na rozwigzanie problemu.
To czas na kreatywnos¢ i eksperymentowanie.

Etap prototypowania: pomdzcie uczniom przeksztatci¢ ich pomysty w
konkretne projekty lub dziatania. To moment, w ktorym uczg sie przez
dziatanie.

Etap testowania: wspdlnie z uczniami oceniajcie efekty rozwigzania. Co
dziata, a co nie? Jak mozna to jeszcze udoskonali¢?

Etap wdrazania: przedstawcie wyniki swojej pracy swoim odbiorcom, a
nastepnie zbierzcie informacje zwrotne.




Empatia

U podstaw pierwszego etapu Design Thinking stoi empatia, ktérg psychologowie dzielg na
emocjonalng, czyli umiejetnos¢ wspotodczuwania standw emocjonalnych, oraz
poznawczg, czyli zdolnos$¢ do rozumienia swiatow innych oséb. Wykorzystujac empatie,
mozecie pozna¢ poglady, przyzwyczajenia, wartosci, przemyslenia. Aby jak najlepiej
pozna¢ odbiorcow Waszych dziatan, wstuchajcie sie w to, co mdéwig - postuchajcie ich
historii! Storytelling idealnie sprawdzi sie na tym etapie. Podczas zbierania informacji o
swoich przysztych odbiorcach mozecie zastanowic¢ sie, jakie elementy ich historii Was
zaciekawity i czemu wywarty na Was wrazenie.

Mapa empatii

Narzedziem do zbierania opowiesci Waszych przysztych odbiorcow moze by¢ mapa
empatii. Jest to zwykta kartka A4, ktora jest podzielona na kilka czesci. Odnoszg sie one do
tego, co osoba mysli, widzi, mowi, styszy. Dodatkowo mozecie dodac pole zwigzane z
frustracjami, marzeniami czy z kazdym innym obszarem, ktéry jest dla Was wazny. Kanwe
tego narzedzia znajdziecie na nastepnej stronie.

Persona

Narzedzie do budowania profilu osoby lub symbolicznego reprezentanta grupy odbiorcéw
pozwoli na jego analize, pokazujgc jego cechy charakterystyczne. Wykorzystanie ksztattu
ciastka (sylwetki ludzika) umozliwi swobodne dziatanie - pisanie, rysowanie czy wyklejanie -
wiekszej liczbie oséb. Warto wyjs¢ poza ramy problemu i szerzej zastanowic sie: kim jest,
co robi, co lubi, a czego nie lubi, w jakim kontekscie funkcjonuje? Przygotowanie listy
pytan, ktéra bedzie prowadzi¢ grupe przez ten proces, pomoze uzyskac¢ cenne wskazowki.
Zadajcie pytania na przyktad o: hobby, sposoby spedzania wolnego czasu, czy ulubionej
potrawy.

Aktywne stuchanie

Aby lepiej zrozumie¢ to, co druga osoba ma na mysli, warto wykorzysta¢ 4 zasady
aktywnego stuchania:

Skoncentruj sie na tym, co moéwi druga osoba: kiedy rozmawiasz z drugg osobg,
odetnij sie od innych rozpraszaczy.

Daj do zrozumienia, ze stuchasz: postaraj sie odpowiednio reagowac na to, co mowi
druga osoba, uzywaj takich stoéw, jak: “rozumiem...”, “rzeczywiscie...”, “mhm...”.

Zadawaj pytania i wykaz zainteresowanie: aby lepiej zrozumie¢ to, co méwi druga
osoba, mozesz skorzysta¢ =z takich technik jak: parafraza, pytania otwarte,
odzwierciedlanie uczug, klaryfikacja.

Utrzymuj kontakt wzrokowy: dzieki utrzymywaniu kontaktu wzrokowego
pokazujemy swoje zaangazowanie w temat rozmowy, a tym samym mozemy
dowartosciowac drugg osobe. Pokazujemy wtedy, ze to, co méwi, jest wazne i cenne.
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Problem i
zasoby

Drugim krokiem w procesie Design Thinking jest “Okreslenie problemu oraz zasobow".
Podczas tego etapu zespdt analizuje zebrane informacje z etapu empatyzacji, aby
doktadnie zidentyfikowa¢ problem. Gldwnym celem jest stworzenie jego klarownego
opisu, ktéry bedzie podstawg do dalszych dziatan. Kolejnym krokiem jest
przeanalizowanie swoich zasobdw. Pozwala to zespotowi projektowemu zastanowic sie
nad tym, jakie ma mozliwosci, w czym jest dobry. Dzieki tej analizie bedziecie mogli lepiej
dobrac sposo6b rozwigzania problemu do Waszych umiejetnosci i wiedzy.

Metoda 5W2H

Kiedy stoi sie przed jakim$ problemem, warto go na chtodno przeanalizowa¢ - poznac
jego sktadowe, co za nim stoi. W tym celu uzywa sie metody 5W2H, ktéra pochodzi od 7
pytan (what?, who?, when?, where?, why? i how?, how many?):

1. Co? - co doktadnie stanowi problem?

2. Kto? - kto jest zaangazowany w te sytuacje?

3. Kiedy? - kiedy wydarzyta sie ta sytuacja?

4. Dlaczego? - dlaczego wedtug Was jest to problem?

5. Jak? - jak problem zostat odkryty?

6. Jak duzo? - jak duzej grupy dotyczy ten problem?

Pole sit

Przygladajgc sie swoim mocnym i stabym stronom, mozemy zobaczy¢, z jakimi
kompetencjami i wiedzg zesp6t wchodzi w projekt. Analiza pola sit to technika dzielgca
zachowania ludzi na pobudzajgce (mocne strony) i hamujgce (stabe strony), ktore
wptywajg na osiggniecie postawionego celu.

CEL

Mocne strony Stabe strony

A 4
A

A 4

N

A 4
A







Pomysty 0

Na etapie generowania pomystéw stosuje sie techniki, takie jak burza mézgoéw czy mapy mysli,
aby swobodnie tworzy¢ r6znorodne koncepcje. Istotne jest zachecanie do niestandardowych,
innowacyjnych rozwigzan, a takze unikanie ocen w poczatkowych fazach, aby pobudzi¢
swobodny przeptyw pomystow. Ostatecznym celem tego etapu jest stworzenie bogatej puli
pomystéw, z ktérych mozna bedzie wytoni¢ najlepsze rozwigzania dla projektu czy problemu,
ktéry ma zostac rozwigzany.

Burza mozgow
Burza moézgdéw jest jedng z najpopularniejszych metod generowania pomystow. Przy jej
stosowaniu nalezy pamietac o kilku zasadach:

1.Dajcie innym czas na prace indywidualng, a nastepnie popracujcie w grupie.

2.Nie krytykujcie pomystow - na to przyjdzie czas.

3.Kazdy pomyst jest dobry!

4.Pusccie wodze fantazji.

5.Wymyslcie jak najwiecej pomystéw.

Metoda 635

Metoda 635 jest catkiem mtodg technikg generowania pomystéw. Liczby uzyte w jej nazwie nie
sg bez znaczenia - oznaczajg liczbe o0sob, liczbe pomystoéw i czas potrzebny w jednej turze. W
pierwszej rundzie 6 osé6b ma 5 minut na zapisanie 3 pomystéw na rozwigzanie
postawionego problemu. Nastepnie kartki sg przekazywane sgsiadom z lewej strony i
otrzymuja liste 3 pomystéw od osob z prawej strony. W drugiej rundzie uczestnicy rozwijaja
otrzymane pomysty, dodajgc kolejne 3, unikajgc powielania. Po 5 minutach kartki
przekazywane sg dalej, a proces powtarza sie, az kartki wrocg do pierwotnych witascicieli.

Kapelusze de Bono

W ramach tej metody uczestnicy zaktadajg "kolorowe kapelusze", kazdy z nich reprezentuje
inny aspekt myslenia. Na przyktad kapelusz biaty symbolizuje fakty i informacje, czerwony -
emocje i intuicje, czarny - krytyczne myslenie, z6tty - pozytywne aspekty, zielony - kreatywnos¢,
a niebieski - kontrole procesu myslowego. Uczestnicy moga przetgcza¢ sie miedzy
kapeluszami, co pomaga w eksplorowaniu réznych perspektyw i podejs¢ do rozwigzywania
problemdéw oraz podejmowania decyzji. Dzieki tej metodzie mozecie przefiltrowac swoje
pomysty i spojrzec na nie z roznych perspektyw.
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W fazie prototypowania uczestnicy tworzg model wybranego rozwigzania, bedac
gotowymi na przyjecie informacji zwrotnej i prezentacje niedoskonatosci. Ten etap to
okazja do nauki na btedach, refleksje nad tym, co moze pdjs¢ nie tak. Jesli pomyst nie
spetnia oczekiwan, istnieje mozliwos¢ powrotu do etapu generowania pomystow lub
wprowadzenia modyfikacji. Prototyp moze przyja¢ rézne formy, takie jak przedmiot
fizyczny, cyfrowy, doswiadczenie. Jest to narzedzie umozliwiajgce dzielenie sie pomystami,
dyskusje z zespotem lub grupa docelowg oraz testowanie ich w praktyce, co pozwala na
adaptacje i doskonalenie rozwigzania.

Prototyp

Tablice kanbanowe

W ciggu prac nad prototypem przydadzg sie tablice kanbanowe, ktére sg narzedziem
umozliwiajgcym wizualizacje postepu pracy i organizacje zadan. Na tablicy znajdujg sie
kolumny reprezentujgce rézne etapy projektu: "Do zrobienia", "W trakcie realizacji" i
"Zakonczone". Kazde zadanie jest reprezentowane kartkg, ktéra przenoszona jest miedzy
kolumnami w miare postepu. Utatwia to Sledzenie realizacji zadan i pozwala na efektywne
zarzadzanie czasem oraz zadaniami, identyfikowanie potencjalnych opdznien oraz
skupienie sie na priorytetach. Dzieki tej technice zyskujemy transparentnos¢, lepsza
wspotprace w zespole i dostosowanie planu do biezgcych potrzeb grupy.

Storyboarding

Storyboarding jest efektywng technikg w prototypowaniu, szczegélnie w kontekscie
metody projektu. Poprzez stworzenie sekwencji ilustracji lub rysunkéw, storyboard
pozwala na wizualne przedstawienie poszczegélnych etapdéw dziatania. To narzedzie
utatwia zrozumienie przebiegu scenariusza, identyfikowanie potencjalnych probleméw i
prezentowanie pomystow w przystepny sposob. Storyboard moze tez pomoc w
graficznym przedstawieniu pomystéw na realizacje. Dzieki tej metodzie mtodzi projektanci
i mtode projektantki moga szybko przetestowac rézne scenariusze, pomysty, prototypy.






Testowanie

Etap testowania jest momentem w procesie, w ktorym prototypy rozwigzan sg
poddawane realnym sytuacjom i opinii innych. Uczestnicy zbierajg konstruktywng
informacje zwrotng, analizujac, odpowiadajg na pytanie, czy ich pomysty odpowiadajg
na potrzeby i oczekiwania uzytkownikéw. Ten etap pozwala odkry¢ mocne strony
rozwigzania, ale takze wykry¢ potencjalne btedy czy obszary do udoskonalenia. W
trakcie testowania uczniowie i uczennice moga dostosowal prototypy, wprowadzi¢
zmiany do momentu, kiedy rezultat bedzie satysfakcjonujacy dla grupy projektowej i
odbiorcow.

Konstruktywna informacja zwrotna

Dobra informacja zwrotna musi przestrzegac okreslonych zasad. Pamietajcie o nich przy
zaproszeniu innych os6b do wyrazenia opinii o Waszych prototypach:

skupcie sie na obserwacjach i faktach - unikajcie zgeneralizowanych wnioskéw,

w trakcie dawania informacji zwrotnej méwcie tylko o sprawach, ktérych
dotyczy dyskusja,

podejdzcie do rozmowy z empatia i zrozumieniem,

pokazcie 2-3 rzeczy, ktére sa dobre w propozycji, nastepnie wskazcie, co
wymaga weditug Was poprawy i czemu. Zakonczcie pozytywnym akcentem,
propozycja wsparcia.

Kanwa analizy doswiadczen

Kanwa analizy to narzedzie stuzgce do zrozumienia i poprawy interakcji odbiorcéw
projektu z prototypem. Analize mozna przeprowadzi¢ dzieki wywiadom czy spotkaniom
z osobami zainteresowanymi. Moze sktadac sie z kilku kluczowych obszarow, takich jak
pierwsze wrazenie, emocje, sugestie. Dzieki rozpisaniu uwag na konkretne obszary
mozemy o wiele lepiej przeanalizowa¢, co powinnismy poprawic.
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Wdrozenie /o

Etap wdrozenia w metodzie projektu stanowi kluczowy moment, w ktérym opracowane
prototypy przechodzg do fazy rzeczywistego wdrozenia. Na tym etapie skupiamy sie na
skutecznym wdrozeniu pomystow, angazujgc rézne zespoty uczniow i uczennic. Proces
wdrozenia zaktada balans miedzy planem dziatania a elastycznos$cig, otwartoscig na
zmiany oraz gotowos$¢ do dostosowywania rozwigzan. Wazne, zebyscie monitorowali

proces wdrazania i zastanawiali sie, co sie udato i czego sie nauczyliscie. Pamietajcie o
tym, zeby na sam koniec poswiecic¢ czas na celebracje!

Checklista

Checklista to narzedzie organizacyjne w postaci listy zadan lub elementéow do
sprawdzenia. Giéwnym celem checklisty jest utatwienie monitorowania postepu,
sprawdzanie zrealizowanych zadan. Skonstruowana w formie punktéw do
odhaczania, pomaga organizowac zadania, unika¢ pominiecia waznych krokéw oraz
utrzymywacd klarownos¢ i porzagdek w wykonywanych czynnosciach. Jest to prosta, ale
skuteczna metoda zarzadzania obowigzkami i pokazuje wglad, czy wszystkie niezbedne
elementy zostaty uwzglednione.

Serce-reka-gtowa

Serce-reka-gtowa jest narzedziem ewaluacyjnym, ktore mozna stosowac po przejsciu
catego projektu. Zaprezentujcie schemat grupie projektowej i dajcie czas na
indywidualng prace. Wszyscy cztonkowie i cztonkinie zespotu projektowego powinni
odpowiedzie¢ sobie na pytania, jak sie czujg po catym projekcie (serce), co potrafig
zrobic (reka) oraz z jaka wiedzg sie zapoznali (gtowa).
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Edukacja
Inspiracja

Edukacja Inspiracja to program prowadzony przez Edukacyjng Fundacje im. Romana
Czerneckiego we wspotpracy z Fundacjg Szkota zKlasa.

Fundacja
Szkota z Klasg



