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Dostosowanie systemu ksztalcenia dorostych
do wymogow XXI wieku

Szablon dobrych praktyk

DIPUTACION

INSTITUTE for i i
A ROMA ons
1J MINORITIES .27 pE VALLADOLID
INCLUSION

@ E-SCHOOL A EMPODERAR

EDUCATIONAL GROUP

N -, o> “% Bnﬂlﬂl

4

4
FORMATIVE FOOTRiNT

Co-funded by
the European Union




XXIAdults

Innowacje zorientowane na cztowieka poprzez myslenie projektowe (Szkota Myslenia Projektowego HPI,
Poczdam)

Ta dobra praktyka to kreatywny model uczenia sie, ktéry umozliwia dorostym uczniom, w tym
profesjonalistom, nauczycielom i innowatorom, rozwigzywanie ztozonych probleméw $wiata
rzeczywistego przy uzyciu metodologii Design Thinking. Program, oferowany przez Instytut Hasso
Plattnera, zapewnia mieszane, praktyczne doswiadczenie edukacyjne, w ramach ktérego uczestnicy
pracuja w zréznicowanych zespotach, aby wspélnie tworzy¢ rozwigzania dla wyzwan zwigzanych z
biznesem, edukacja lub spoteczenstwem obywatelskim.

Dzieki ustrukturyzowanemu procesowi empatii, generowania pomystéw, tworzenia prototypow i
testowania uczestnicy zdobywajg kluczowe kompetencje XXI wieku, takie jak umiejetnosci cyfrowe,
innowacyjnosé, wspotpraca i przedsiebiorczosé. Celem jest budowanie kreatywnej pewnosci siebie oraz
wyposazenie dorostych w narzedzia i sposdb myslenia niezbedne do wprowadzania innowacji wich
spotecznosciach, organizacjach i karierach.

W miare jak spoteczenstwa i rynki pracy stajg sie coraz bardziej ztozone i cyfrowe, dorostym w kontekscie
zawodowym i obywatelskim coraz bardziej brakuje kreatywnych i opartych na wspoétpracy umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw, niezbednych do radzenia sobie z niepewnymi, szybko zmieniajagcymi sig

wyzwaniami. Tradycyjne modele ksztatcenia dorostych czesto ktadg nacisk na nauke teoretyczng i
indywidualne wyniki, nie przygotowujac uczacych sie do rzeczywistych, opartych na pracy zespotowej
srodowisk innowacyjnych, ktére mozna znalez¢ w dzisiejszej gospodarce i spoteczenstwie.

Gtéwna grupa docelowa sa dorosli uczniowie, tacy jak specjalisci, nauczyciele, przedsiebiorcy i
pracownicy sektora publicznego z réznych dziedzin. Program jest tez skierowany do oséb w potowie kariery
lub tych, ktére zmieniajg branze i chca rozwina¢ zdolnosci innowacyjne oraz umiejetnosci wspotpracy
cyfrowej.

Tak. Szkota Design Thinking HPI jest pierwszg instytucjg akademicka w Europie opartg na modelu d.school
Uniwersytetu Stanforda i jest czescig Instytutu Hasso Plattnera ds. Inzynierii Cyfrowej (). Szkota oferuje
programy w niepetnym wymiarze godzin, oparte na semestrach, oraz ksztatcenie ustawiczne dla
profesjonalistdw w ramach szerszej miedzynarodowej sieci promujacej myslenie projektowe.
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Gtowne cele:
o Wyposazenie dorostych w narzedzia i sposdb myslenia niezbedne do kreatywnego,
zorientowanego na cztowieka rozwigzywania problemow.
e Rozwijanie kompetencji cyfrowych i wspétpracy niezbednych do innowac;ji.
e Zachecanie do wspotpracy miedzysektorowe;j i interdyscyplinarne;.
o Wypetnienie luki miedzy mysleniem akademickim a praktycznym zastosowaniem.
Planowane zmiany:
e Przejscie uczestnikdw od myslenia linearnego, skoncentrowanego na rozwigzaniach, do
podejscia iteracyjnego, zorientowanego na uzytkownika.
e Kultywowanie kultury eksperymentowania i empatii w kontekscie zawodowym i edukacyjnym.
e Promowanie nowego podejscia do pracy zespotowej i porazki jako czesci procesu uczenia sie.
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Wdrazanie krok po kroku:

1. Wybor uczestnikow: Wybiera sie zroznicowana grupe na podstawie motywacji, réznorodnosci
doswiadczen (sektor, wiek, dziedzina) oraz otwartosci na nowe modele uczenia sie.

2. Wdrozenie i szkolenie: Wstepne warsztaty wprowadzajg uczestnikdw w ramy myslenia
projektowego oraz narzedzia do wspotpracy (zaréwno fizyczne, jak i cyfrowe, takie jak Miro, Zoom i
zestawy do prototypowania).

3. Tworzenie zespotéw: Tworzone sg mate, interdyscyplinarne zespoty sktadajgce sie z 5-6 0sob,
ktérym przypisuje sie rzeczywiste wyzwania zgtoszone przez organizacje partnerskie.

4. Praca nad projektem: Zespoty przechodzg przez pie¢ faz design thinking — empatie,
definiowanie, generowanie pomystow, prototypowanie i testowanie — wykorzystujac metody
agile i kreatywne.

5. Coachingirefleksja: Zespoty sg wspierane przez przeszkolonych coachéw i facylitatoréw, ktérzy
kierujg procesem oraz zachecajg do meta-uczenia sie i refleks;ji.

6. Prezentacje koncowe i iteracja: Wyniki sg udostepniane zewnetrznym interesariuszom;
informacje zwrotne prowadza do dalszego udoskonalenia lub wdrozenia w praktyce.

Kluczowe stosowane metody:

Szybkie prototypowanie

Wywiady z uzytkownikamii mapowanie empatii
Techniki burzy mozgow

Cykle informacji zwrotnej

Cyfrowe tablice i narzedzia do wspétpracy

Konkretne wyniki:
e 0Od momentu rozpoczecia programu przeszkolono ponad 3000 specjalistow w zakresie myslenia
projektowego i wspotpracy cyfrowej.
e Opracowano liczne praktyczne rozwigzania w dziedzinie opieki zdrowotnej, mobilnosci miejskiej,
edukacji i zrownowazonego rozwoju srodowiska.
e Uczestnicy zgtaszajg znaczny wzrost pewnosci siebie w zakresie kreatywnosci, umiejetnosci
wspotpracy oraz checi do podejmowania inicjatyw.
Wptyw na uczestnikow:
e Uczestnicy poczuli sie na sitach, by podchodzi¢ do ztozonych wyzwan z kreatywnym
nastawieniem.
e Wielu z nich odnotowato przetomowe zmiany w podejsciu do przywdédztwa i pracy zespotowej w
swoich miejscach pracy.
Absolwenci wprowadzili myslenie projektowe do swoich instytucji, zwielokrotniajgc jego wptyw.
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Co sprawito, ze praktyka byta skuteczna lub innowacyjna:
e Ustrukturyzowana, ale elastyczna metodologia, ktdéra dobrze dostosowuje sie do potrzeb
dorostych uczniow.
e Nacisk na ,uczenie sie przez dziatanie” — uczestnicy pracujg nad prawdziwymi problemami w
prawdziwych zespotach.
e Srodowisko zapewniajace poczucie bezpieczenstwa psychicznego, ktére zacheca do
podejmowania ryzyka i eksperymentowania.
e Interdyscyplinarny sktad zespotu sprzyja bogatym i zréznicowanym punktom widzenia.
Unikalne/kreatywne elementy:
e Wtaczenie empatii i opowiadania historii do procesu rozwigzywania problemow.
e Wykorzystanie narzedzi blended learningu i wspotpracy zdalnej jeszcze przed pandemig COVID-
19.
Rola profesjonalnych treneréw projektowania w kazdym zespole.

Czy praktyke te mozna zastosowac gdzie indziej?
Tak. Myslenie projektowe to model, ktéry mozna przenies¢ na skale globalng i dostosowac do osrodkow
ksztatcenia dorostych, organizacji pozarzgdowych, administracji publicznej oraz Srodowisk
korporacyjnych.
Warunki pomyslnego wdrozenia:

o Wykwalifikowani facylitatorzy lub trenerzy przeszkoleni w zakresie design thinking
e Elastyczna przestrzen edukacyjna (fizyczna lub wirtualna) sprzyjajgca eksperymentowaniu
e Prawdziwe wyzwania zaczerpniete z lokalnego kontekstu
e Gotowos¢ instytucji do przyjecia otwartych, nieliniowych procesdw uczenia sig
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Zdjecia pochodzg ze strony internetowej https://hpi.de/en/d-school/

PROFIL GABINETU - LISTA KONTROLNA KLASYFIKACIJI

Prosze zaznaczy¢ wszystkie kategorie, ktdre odnosza sie do
opisanego przez Panistwa gabinetu. Mozna wybrac¢ wiecej niz

jedna opcje.

RODZAJ DZIALANIA

O | Uczenie si¢ przez praktyke

O | Uczenie si¢ miedzypokoleniowe

Co-funded by
the European Union



https://hpi.de/en/d-school/

- | XXIAdults

Uczenie si¢ w spotecznosci lokalnej
Uczenie si¢ cyfrowe / mieszane
Uczenie si¢ od rowiesnikow
Mentoring / coaching

Podejscia kulturowe / kreatywne

Wspétpraca / partnerstwo

O0XOXOX O

Inne (prosze okreslic):
GRUPA DOCELOWA
X | Dorosli o niskich kwalifikacjach

O | Osoby nieuczace si¢, niepracujace i nieuczestniczace w
szkoleniach (NEET)
Migranci / uchodzcy

Osoby starsze

Kobiety

Osoby niepetnosprawne

Inne grupy szczegdlnie wrazliwe

Ogodlna populacja dorostych
DOWISKO NAUKI

Formalne

Nieformalne

M XXX NKNNKKK
o

Nieformalne

ROZWIJANE UMIEJETNOSCI/ KOMPETENCIJE

X | Umiejetnosci czytania 1 pisania (czytanie, pisanie,
rozumienie tekstu)

Umiejetnosci matematyczne (matematyka, myslenie
logiczne)

Umiejetnos$ci cyfrowe

X

STEM (nauki $ciste, technologia, inzynieria, matematyka)
Umiejetnos$ci osobiste, spoteczne 1 zwigzane z uczeniem si¢
Kompetencje obywatelskie

Przedsigbiorczos¢

Swiadomo$é kulturowa i ekspresja

Umiejetnosci jezykowe

Umiejetnosci zwigzane z pracg / zawodowe

Kompetencje ekologiczne

OO0 X OO KXKOKX

Inne (prosze podac):
POTENCJALNI UZYTKOWNICY
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Nauczyciele / wychowawcy

Pracownicy administracyjni

Kierownictwo szkoty / osrodka

Decydenci polityczni / administracja publiczna

Organizacje pozarzadowe / organizacje spoleczne

OXKXKXKKX

Inne (prosze podac):
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