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Czym jest EntreComp?

Zyjemy w szybko zmieniajacym sie spoteczeristwie, w ktdrym
wazne jest, aby kazdy miat zdolnos¢ do wykorzystywania
mozliwosci i pomystow, wspdtpracy z innymi, zarzadzania
dynamicznymi karierami i ksztattowania przysztosci dla
wspolnego dobra.

Aby osiggnag¢ te cele, potrzebujemy ludzi, zespotow i
organizacji o przedsiebiorczym nastawieniu w kazdym
aspekcie zycia.

Komisja Europejska opracowata EntreComp: Europejskie
Ramy Kompetencji w zakresie Przedsiebiorczosci jako ramy
odniesienia w celu wyjasnienia, co oznacza przedsiebiorczy
sposéb myslenia.

EntreComp oferuje kompleksowy opis wiedzy, umiejetnosci i
postaw, ktorych ludzie potrzebujg, aby by¢
przedsiebiorczymi i tworzy¢ wartosé¢ finansowa, kulturowa
lub spoteczna dla innych.

EntreComp to wspodlne ramy odniesienia, ktore identyfikujg
15 kompetencji w trzech kluczowych obszarach, ktore
opisujg, co to znaczy by¢ przedsiebiorczym.

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci (1)

-
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1.1. Wykorzystaj Identyfikowanie i  wykorzystywanie  mozliwosci
Dostrzeganie SWO0j3 tworzenia wartosci poprzez badanie krajobrazu
mozliwosci wyobraznie i spotecznego, kulturowego i gospodarczego.
umiejetnosci, aby | Identyfikacja potrzeb i wyzwan, ktérym nalezy
zidentyfikowad sprostac.
mozliwosci Tworzenie nowych potgczen i taczenie rozproszonych
tworzenia elementow krajobrazu w celu stworzenia mozliwosci
wartosci tworzenia wartosci.
1.2. Rozwijaj Opracowanie kilku pomystow i mozliwosci tworzenia
Kreatywnos¢ kreatywne i wartosci, w tym lepszych rozwigzan dla istniejgcych i
celowe pomysty nowych wyzwan.
Eksplorowanie i eksperymentowanie z innowacyjnymi
podejsciami.
taczenie wiedzy i zasobdw w celu osiggniecia
wartosciowych efektéw.
1.3. Wizja Pracuj nad swojg | Wyobrazanie sobie przysztosci.
wizjg przysztosci Opracowanie wizji w celu przeksztatcenia pomystow w
dziatania.
Wizualizacja  przysztych  scenariuszy w  celu
ukierunkowania wysitkow i dziafan.
1.4. Maksymalnie Ocena, czym jest warto$¢ w kategoriach spotecznych,
Wartosciowanie | wykorzystaj kulturowych i ekonomicznych.
pomystow pomysty i Rozpoznanie potencjatu pomystu w zakresie tworzenia
mozliwosci wartosci i okreslic odpowiednie sposoby jego
maksymalnego wykorzystania.
1.5. Etyczne i | Oceniaj Ocena konsekwencji pomystéw  przynoszacych
zrownowazone | konsekwencje i warto$¢ i wptywu dziatan przedsiebiorczych na
myslenie wptyw spotecznos¢ docelowg, rynek, spoteczenstwo i
pomystow, Srodowisko.
mozliwosci i Refleksja nad tym, jak zréwnowazone s3
dziatan dtugoterminowe cele spoteczne, kulturowe i

ekonomiczne oraz wybrany sposob dziafania.
Dziataj odpowiedzialnie

| Massive Open Online Week na rzecz wsp6tpracy w edukacji cyfrowej
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Kompetencje w zakresie przedsiebiorczo

2.1.
Samoswiadom
os¢ i poczucie
wiasnej
skutecznosci

Uwierz w siebie i
rozwijaj sie

Zastanowienie sie nad swoimi potrzebami,
aspiracjami i pragnieniami w perspektywie krotko-,
Srednio- i dtugoterminowej - Zidentyfikowac i ocenic
swoje indywidualne i grupowe mocne i stabe strony -
Uwierzy¢ w swojg zdolnos¢ do wptywania na bieg
wydarzen, pomimo niepewnosci, niepowodzen i
tymczasowych porazek.

2.2. Motywacja
i wytrwatos¢

Badz skupiony i nie
poddawaj sie

Determinacja w celu przekucia pomystow w
dziafanie i zaspokojenia swojej potrzeby osiggniec.
Bycie cierpliwym i ciggte dazenie do osiggniecia
dtugoterminowych celéw indywidualnych lub
grupowych.

Odpornos¢ na presje,
tymczasowe niepowodzenia.

przeciwnosci  losu i

2.3. Mobilizacja
zasobow

Gromadz i zarzadzaj
potrzebnymi
zasobami

Pozyskiwanie i zarzgdzanie zasobami materialnymi,
niematerialnymi i cyfrowymi potrzebnymi do
przeksztatcania pomystéw w dziatania.

Maksymalne wykorzystanie ograniczonych zasobdéw
Uzyskanie i zarzgdzanie kompetencjami potrzebnymi
na kazdym etapie, w tym kompetencjami
technicznymi, prawnymi, podatkowymi i cyfrowymi.

2.4.
Umiejetnosci
finansowe
ekonomiczne

Rozwijaj finansowe i
ekonomiczne know-
how

Oszacowanie kosztu przeksztatcenia pomystu w
dziatanie tworzgce wartosé.

Planowanie, wdrazanie i ocena decyzji finansowych
W czasie.

Zarzadzanie finansowaniem, aby upewnic sie, ze
dziafalnos¢ tworzgca wartos¢ moze trwaé przez dtugi
czas.

2.5.
Mobilizowanie
innych

Inspiruj, zachwycaj i
angazuj innych

Inspirowanie zachecanie odpowiednich
interesariuszy.

Uzyskanie wsparcia potrzebne do osiggniecia
wartosciowych wynikow.

Wykazanie sie skuteczng komunikacjg, perswazjg,

negocjacjami i przywodztwem.

Massive Open Online Week na rzecz wsp6tpracy w edukacji cyfrowej




3.1. Podejmowanie
inicjatywy

dZ na catos¢

Inicjowanie procesow tworzgcych wartosc¢
Podejmowanie wyzwan.

Dziatanie niezaleznie, aby osiggaC cele,
trzymanie sie zamierzen i realizowanie
zaplanowanych zadan.

3.2. Planowanie i
zarzadzanie

Priorytetyzuj,
organizuj i
monitoruj postepy

Wyznaczanie celédw dtugo-, srednio- i
krétkoterminowych.

Okreslenie priorytetdw i plandw dziafania.
Adaptacja do nieprzewidzianych zmian.

3.3. Radzenie sobie z
niepewnoscia,
niejednoznacznoscia
i ryzykiem

Podejmuj decyzje w
obliczu
niepewnosci,
niejednoznacznosci
i ryzyka

Podejmowanie decyzji, gdy wynik tej decyzji
jest niepewny, gdy dostepne informacje sg
czesciowe lub niejednoznaczne lub gdy istnieje
ryzyko niezamierzonych rezultatow.
Uwzglednianie ustrukturyzowanych sposobéw
testowania pomystow i prototypéw od
wczesnych etapow, aby zmniejszy¢ ryzyko
niepowodzenia ramach procesu tworzenia
wartosci.

Szybka i elastyczne dziatanie w obliczu szybko
zmieniajgcych sie sytuacji.

3.4 Wspotpraca z
innymi

Tworz zespoty,
wspotpracuj i tworz
sieci

Wspotpraca i wspétdziatanie z innymi w celu
rozwijania pomystéw i przeksztatcaniaich w
dziatania.

Sieciowanie.

Rozwigzywanie konfliktdw i stawianie czota
konkurencji z pozytywnym nastawieniem, gdy
jest to konieczne.

3.5 Nauka poprzez
doswiadczenie

Ucz sie przez
dziatanie

Wykorzystanie kazdej
wartosci jako okazji do nauki.

Nauka z innymi, w tym z roéwieSnikami i
mentorami.

Refleksja i wycigganie wnioskéw zaréwno z
sukceséw, jak i porazek (wtasnych i innych
0sob).

inicjatywy tworzenia

| Massive Open Online Week na rzecz wsp6tpracy w edukacji cyfrowej
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Zrozumienie EntreComp

EntreComp to ramy 15 kompetencji w  zakresie
przedsiebiorczosci, podzielone dalej na watki, ktore opisujg, co
dana kompetencja naprawde oznacza w praktyce.

S3 one jasno okreslone poprzez efekty uczenia sie - to, co uczen
wie, rozumie i potrafi zrobié. Efekty uczenia sie sg mapowane na
8 rdéznych poziomach zaawansowania, od poczatkujacego do
eksperta.

Istnieje 5 kluczowych elementdéw dla zrozumienia EntreComp:

v definicja,

v obszary,

v/ kompetencje,

v watki,

v poziomy progresji.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Kroki EntreComp

1. DEFINICJA

EntreComp definiuje przedsiebiorczosé
jako:

Zdolnos¢ do dziatania na podstawie
pojawiajacych sie mozliwosci i
pomystéw oraz przeksztatcania ich w
wartos¢ dla innych. Tworzona
wartosé moze by¢ finansowa,
kulturowa lub spoteczna.

3. KOMPETENCJE

2. OBSZARY

EntreComp wyrdznia 3 obszary
kompetencji:
Pomysty i mozliwosci (Ideas &
Opportunities)
Zasoby (Resources)
Przejscie do dziatania (Into
Action)

3

. POMYSLY | SZANSE

ZASOBY

&

3

" 4. POWIAZANIA ||
D

PRZEJSCIE DO
° DZIALANIA

5. POZIOMY
ZAAWANSOWANIA

Summary

NN\
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Korzystanie z EntreComp

EntreComp to bezptatne, elastyczne ramy odniesienia, ktore

mozna dostosowaé w celu wspierania rozwoju i zrozumienia

kompetencji przedsiebiorczych w dowolnym otoczeniu.

EntreComp ma potencjat do wykorzystania na wiele sposobow,

w tym:

* wspieranie polityki i praktyki w celu rozwijania umiejetnosci
w zakresie przedsiebiorczosci,

* ocena umiejetnosci przedsiebiorczych,

* wspieranie szkolen dla edukatorow, treneréw i nauczycieli w
zakresie umiejetnosci zwigzanych z przedsiebiorczoscig,

* projektowanie programow i mozliwosci uczenia sie.

* uznawanie i certyfikowanie umiejetnosci.

EntreComp moze by¢ wykorzystywany we wszystkich sektorach

i stanowi¢ kluczowe wsparcie dla wspotpracy i prac

rozwojowych prowadzonych przez nauczycieli, trenerdw,

pracodawcow, organizacje zawodowe i decydentow.

Massive Open Online Week na rzecz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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EntreComp w akcji

EntreComp moze by¢ uzywany przez rézne podmioty i jest
odpowiedni dla osdb zainteresowanych i pracujgcych w edukaciji
formalnej, pozaformalnym uczeniu sie i dziafaniach
integracyjnych, a takze na przyktad w organizacjach i

przedsiebiorstwach kazdej wielkosci:

education and training, you may
use EntreComp to:

» tailor entrepreneurial leaming outcomes to a
specific context

« create new or enhance existing teaching and
leaming activities to develop entrepreneurial
competences

- design assessment of entrepreneurial leaming

start-ups and entrepreneurs, you
may use EntreComp to:

« understand how existing activities contribute to
entrepreneurial competences

- help entrepreneurs map their own
E‘HLFEHFEHEUFIEI competences

- design new training to suppart business creation
or business growth mapped to EntreComp
cormpetences

young people outside of formal

education, you may use EntreComp to:

- design activities that provide practical
entrepreneurial experiences

» help young people understand how
entrepreneurial they are

- recognise your own entrepreneurial
competences

recruiting and managing human

resources, you may use EntreComp to:

- help define job-specific corpetency requirements

- plan organisational learing and development
strategies and activities

. build entrepreneurial teams

Massive Open Online Week na rzecz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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WPROWADZENIE DO
PODRECZNIKA MOOW

Podrecznik MOOW zawiera 37 gotowych
do uzycia modelowych dziatan (éwiczen,
¢wiczen, gier, zadan) do wdrozenia
podczas MOOW Bootcamps.
Proponowane dziatania obejmujg szereg
mozliwych do przeniesienia umiejetnosci
w  zakresie  przedsiebiorczosci, ze
szczegdlnym uwzglednieniem tworzenia
pomystow i prototypéw produktow.
Kazdemu ¢wiczeniu towarzyszg materiaty
pomocnhicze (scenariusze, szablony,
narzedzia, pomoce naukowe,
wizualizacje).
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MAPA DROGOWA
PODRECZNIKA

o1 PO

Po pierwsze, powinienes skupic sie na takich elementach, jak:

v/ Dostrzeganie mozliwosci: identyfikowanie i wykorzystywanie
mozliwosci poprzez badanie krajobrazu spotfecznego,
kulturowego i gospodarczego.

v Kreatywnos$é: opracowanie kilku pomystow w celu
stworzenia wartosci, w tym lepszych rozwigzan dla
istniejgcych i nowych wyzwan.

v/ Wizja: wyobraz sobie przyszto$¢. opracuj wizje, aby
przeksztatci¢ pomysty w dziatania.

v/ Wartosciowanie pomystow: ocen, czym jest wartos¢ w
kategoriach spotecznych, kulturowych i ekonomicznych.

v/ Etyczne i zrownowazone myslenie: ocen konsekwencje
pomystow, ktore przynoszg wartosc.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze

=
()]



= /g
MAPA DROGOWA
PODRECZNIKA

Krok 2 w -

Po drugie, skup sie na:

v Samoswiadomosci i poczuciu wtasnej skutecznosci:
zastanow sie nad swoimi potrzebami, aspiracjami i
pragnieniami w perspektywie krétko-, srednio- i
dtugoterminowe,;.

v Zachecaniu do kreatywnego myslenia I
roznorodnych interpretacji wsrod cztonkow grupy.

v Mobilizacji zasobdéw: gromadzenie i zarzadzanie§
potrzebnymi zasobami. :

v Mobilizowaniu innych: inspiruj, zachwycaj i angazuj s
innych. ;

17



MAPA DROGOWA
PODRECZNIKA

Krok 3 'w-

| wreszcie, wez pod uwage:

v
v

Przejecie inicjatywy: idz na catosc.

Planowanie i zarzadzanie: priorytetyzuj, organizuj i
monitoruj postepy.

Radzenie sobie z niepewnoscia, niejednoznacznoscia i
ryzykiem: podejmowanie decyzji w obliczu
niepewnosci, niejednoznacznosci i ryzyka.
Wspotpraca z innymi: praca zespotowa, wspotpraca i
tworzenie sieci kontaktow.

Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie poprzez
dziatanie.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Mapa empatii

Opis: Mapy empatii umozliwiaja ludziom gtebsze
zastanowienie sie nad ich pomystem na biznes |
przyspieszajg rozwoj kompetencji w dostrzeganiu szans.
Mapy empatii mogg by¢ uzywane zawsze, gdy istnieje
potrzeba zanurzenia sie w Srodowisku uzytkownika.
Moga by¢ pomocne w sytuacjach, jak np..:

zagtebienie sie w segmenty klientow modelu
biznesowego,

opracowanie person uzytkownikéw przechwytujacych
zachowania podczas rozmowy z klientem,

budowanie "uzytkownika" w historii uzytkownika.

Uczestnicy majg za zadanie obejrze¢ film objasniajacy
pod ponizszym linkiem i zostang zapoznani z szablonem
za posrednictwem ponizszego linku.

Uczestnicy zostang podzieleni na kilka grup. W kazdym
zespole zostanie wyznaczona jedna osoba do
prowadzenia.

Zbierz swoj zespot i popros go o przyniesienie wszelkich
person, danych lub spostrzezen na temat celu mapy
empatii.

Zespoty otrzymaja internetowe (lub drukowane)
szablony map empatii
(https://miro.com/templates/empathy-map/).

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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https://miro.com/templates/empathy-map/
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Kazda osoba powinna wpisaé swoje przemyslenia na mapie. /
Idealnie bytoby, gdyby kazdy dodat co najmniej jedng mysl lub
obserwacje do kazdej sekgiji.

Zacznij od sekcji CEL, definiujgc KTO bedzie podmiotem mapy
empatii i cel: cos, co musi zrobi¢. Cel ten powinien byc
sformutowany w kategoriach obserwowalnego zachowania. Po
sprecyzowaniu celu nalezy pracowaé¢ zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara wokot mapy na stronie ponizej, az do
momentu, gdy zostang uwzglednione sekcje WIDZENIE,
MOWIENIE, ROBIENIE i SLUCHANIE.

Po tym, jak zespoty zatoczg petne koto wokot mapy od 1 do 6,
skupiajg sie na tym, co dzieje sie w ich glowie pod numerem 7.
Rysunek duzej gtowy w centrum jest jednym z najwazniejszych
aspektéw projektu mapy. Caty pomyst polega na wyobrazeniu
sobie, jak to jest by¢ w czyjejs glowie.

Cel:
". * Wizualizacja postaw i zachowan na mapie empatii;

':::" Pomoc zespotom w gtebokim zrozumieniu uzytkownikow
koncowych;

* Ujawnienie wszelkich luk w istniejgcych danych
uzytkownika.

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera: brak.

Massive Open Online Week na rzecz
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Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: /

e Dostep do Internetu,
e Tablet, Telefon komdérkowy,
e Drukowane lub internetowe szablony map empatii.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowa¢ mozliwosci tworzenia wartosci.

1.2. Kreatywnos¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty.

Czas trwania: 90 minut.

QUA

What do they What do thoy SEE?
THINK and FEEL? What 35 they see » the marketplace?
What have we heded thaem say? 03 What 4o they see n their immediate
What can we imagine Shem saying 7 e orment?

What o they see others siying and doing?
O( What do they HEAR!? What are they watching sed teading?
) What sre they hearing cthers wuny?
What are they hearing from friends?
What are they heareg “om col
What are they hearieg second-hand?

04 What do they SAY?
- What Rave we heard them say?
Whart Can we imagine them wayeg?

05 What do they DO?
7 What do they do today?
What Behavior Bave we cbserved? What can we imagine them dong?

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

https://miro.com/templates/empathy-map/

https://gamestorming.com/wp-
content/uploads/2017/07/Empathy-Map-Canvas-006.pdf

Massive Open Online Week na rzecz wspotpracy w edukacji cyfrowej

https://www.youtube.com/watch?v=Qz7EwkprvFE
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Drzewa
decyzyjne




Drzewa decyzyjne

Opis:

Podejmowanie decyzji to umiejetnos¢ niezbedna do
radzenia sobie z wyzwaniami. Dzieki niej mozesz iS¢
naprzod, a podejmowanie dziatan jest kluczem do
pokonywania wyzwan. Drzewa decyzyjne sg doskonatym
narzedziem pomagajagcym wybra¢ pomiedzy kilkoma
kierunkami dziatania.

Uczestnicy mogg uzyskac wiecej informacji, korzystajac z
ponizszych linkow.

Cel:

Pomoc uczestnikom w wyborze pomiedzy kilkoma
sposobami dziatania.

Przedstawienie opcji i zbadanie mozliwych rezultatéw ich
wyboru.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera: brak.

Massive Open Online Week na rzecz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

Dostep do Internetu, tablet, telefon komdrkowy.

Czas trwania: 80 minut.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

3.2. Planowanie i zarzadzanie: Priorytetyzuj, organizuj i
monitoruj postepy

3.3. Radzenie sobie z niepewnoscig, niejednoznacznoscig i
ryzykiem: Podejmowanie decyzji zwigzanych z niepewnoscig,
niejednoznacznosciy i ryzykiem.

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

https://www.mindtools.com/dectree.html

https://www.youtube.com/watch?v=4D tyoJUIlqgo

Massive Open Online Week na rzecz wspotpracy w edukacji cyfrowej

N
~N


https://www.mindtools.com/dectree.html
https://www.youtube.com/watch?v=4D_tyoJUIqo

Mapa podrozy klienta




05

Mapa podrozy klienta

Opis:

Mapa podrézy klienta to wizualna reprezentacja
podrézy klienta. Pomaga opowiedzie¢ historie
doswiadczen klientow z markg we wszystkich
punktach styku. Mapowanie podrézy klienta jest
warunkiem wstepnym do stworzenia wspolnego
zrozumienia tego, co klienci mysla, czujg i z czym S|e

zmagajg podczas interakcji z Twoja marka.
Mapa podrozy klienta moze pomac
zespotom dostosowac sie do
rozwigzywania znanych problemoéw,
identyfikowania nowych trudnosci
uzytkownikow i usuwania barier na

drodze do sukcesu klienta (a tym

samym firmy). Cwiczenie to umozliwi tobie i twojemu
zespotowi opracowanie produktu/ ustugi/ biznesu,
ktory doktadnie spetnia potrzeby grupy docelowe;j
dzieki lepszemu zrozumieniu reakgcji klientow.

Zadanie: podziel uczestnikdw na 4 grupy. Popros ich o:
* obejrzenie wideo na YouTube (Link #2)

* |ekture materiatow o podrézy klienta Link #1.

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rzecz
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Uczestnicy s3 proszeni o pomyslenie o znanej /
miedzynarodowej firmie/biznesie i prace nad stworzeniem

jej podrozy klienta z ich perspektywy. W grupie kazda osoba
bierze 1 lub 2 sekcje z 8 i pracuje nad nimi.

Zadanie: Utworz mape podrozy klienta

. Wyznacz jasne cele dla mapy.

. Sprofiluj swoje persony i zdefiniuj ich cele.

. Podkres| persone klienta docelowego.

. Wymien wszystkie punkty styku.

. Okresl elementy, ktére ma przedstawia¢ mapa.
. Okresl posiadane i potrzebne zasoby.

. Wez udziat w podroézy klienta.

O N oo Ui B W N -

. Wprowadz niezbedne zmiany.

" Cel:

e Szybkie wizualizowanie reakcji klientéw na réznych

wspotpracy w edukacji cyfrowej

etapach interakcji z produktem lub ustuga.
e Usprawnienie dziatalnosci w sposéb efektywny pod

wzgledem kosztow i czasu.

Massive Open Online Week na rzecz
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Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera: brak. ...

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

Dostep do Internetu, tablet, telefon komaodrkowy.
Czas trwania: 120 min.

Konkretne umiejetnosci w zakresie
przedsiebiorczosci:

1.1 Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj

SWo0jg wyobraznie i umiejetnosci,

aby zidentyfikowa¢ mozliwosci tworzenia ///
wartosci.

g . . /4
1.2 Kreatywnosé: rozwijaj kreatywne i ce
pomysty.
1.5. Etyczne i zrownowazone myslenie:
oceniaj konsekwencje wptyw

W

pomystow, mozliwosci i dziatan.

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony,
narzedzia, pomoce naukowe, wizualizacje:
https://blog.hubspot.com/service/customer-
journey-map

wspotpracy w edukacji cyfrowej

https://www.youtube.com/watch?v=X7iXcP-wlkk

Massive Open Online Week na rzecz
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Chociaz nie ma okreslonego profilu przedsiebiorcy (przedsiebiorcy
mogg mogg by¢ mtodsi lub starsi, mogg to by¢ mezczyzni lub
kobiety, mogg pochodzi¢ z réznych srodowisk), badania pokazuja,
ze przedsiebiorcy majg pewne cechy i cechy wspdlne. Posiadanie
cech przedsiebiorczych moze zwiekszy¢ szanse na sukces
biznesowy. Podczas gdy niektore cechy sg wrodzone, np.
pracowitosc, inne mozna rozwijac¢, np. motywacje.

Cechy przedsiebiorcze

Opis:

Uczestnicy zapoznajg sie z 10 typowymi cechami przedsiebiorcy,
korzystajgc z linku:
https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpage&fr
amed=0&ga=new.

Uczestnicy zapisujg 3 cechy sposrad tych 10 i wyjasniajg w formie

pisemnej, w jaki sposdb mogg one pomaoc w prowadzeniu firmy.

Grupy omawiajg te osoby, ich historie sukcesu oraz role
".“odpornosci, odrzucenia i porazki na ich drodze i odpowiadajg na
- pytania:

Jakie sg gtéwne wyzwania, przed ktorymi staneta ta osoba?

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Jakie byty jego/jej osiggniecia?

Jakie sg przyczyny jego/jej sukcesu?

Czego dowiadujemy sie z historii tej osoby?

Massive Open Online Week na rzecz

Omawiajg rowniez swoje osobiste doswiadczenia w zakresie tych
aspektow.

w
w



06

Cel:

Rozwazenie wtasnych mocnych i stabych
stron oraz rodzaju cech.

e |dentyfikacja obszarow rozwoju,
e Odkrywanie interesujgcych i wtasciwych
obszaréw dziatalnosci,

e Omowienie studium przypadku.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak

Wymagane materiaty dla trenera: brak.

Wymagane materiaty dla uczestnika/
studenta:

Dostep do Internetu, tabletu lub telefonu
komodrkowego.

Czas trwania: 120 min.
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Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:
1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci.

2.1. Samoswiadomos¢ i poczucie wiasnej skutecznosci:
uwierz w siebie i rozwijaj sie

3.4. Wspétpraca z innymi: tworz zespoty, wspotpracu;j i
tworz sieci

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

. https://startupnation.com/start-your-

' :: . business/successfulentrepreneurs-
traits/https://www.business.com/articles/never-giving-
up-9-entrepreneurs-and-millionaires-who-failed-at-least-

on CE[

Massive Open Online Week na rzecz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Wyzwanie 9
kropek




Wyzwanie 9 kropek

Opis:

Jest to aktywnosé indywidualna, ktérej celem jest rozwijanie
technik rozwigzywania problemoéw.

Pokaz uczestnikom dziewiec¢ kropek utozonych w trzy rzedy —
patrz link
https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpage &f
ramed=0&ga=new

Wyzwanie: Narysuj cztery proste linie, ktore przechodzg przez
srodek wszystkich kropek bez odrywania otdwka od papieru.
Nalezy zaczg¢ od dowolnej pozycji i rysowac linie jedna po drugiej
bez odrywania ofowka od kartki. Kazda linia zaczyna sie tam,
gdzie skoniczyta sie poprzednia.

Po uptywie wyznaczonego czasu uczestnicy przedstawiajg swoje
rozwigzania grupie.

Po 15 minutach zréb podsumowanie: popros uczestnikow, aby
przypomnieli sobie, jak rozwigzywali tamigtéwke. Czy rozwigzali
ja metodg proéb i bteddéw, czy tez obmyslili strategie?

Popros ich, aby poswiecili 30 sekund na zastanowienie sie, jak
rozwigzali ten problem i jakie zmiany w procesie myslowym
musieli wprowadzi¢, aby to osiggnac.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze
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Najczestszg trudnoscig, jaka ludzie majg z t3
tamigtdwka, jest to, ze prdobujg narysowac wszystkie
linie wewnatrz kropek i poczagtkowo nie chcg rysowacd
linii poza nimi, poniewaz:

* Poza zestawem kropek nie ma nic, z czym mozna by
je potaczy¢. Nie ma kropek, do ktorych mozna
dotgczyC linie poza uktadankg, wiec zaktadajg, ze
istnieje granica.

e Zaktada sie, ze jest to poza zakresem problemu,
nawet jesli definicja problemu nie méwi, ze nie jest
to dozwolone.

« Sg tak blisko osiggniecia tego celu, ze probujg
ponownie w ten sam sposob.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze

w
(o]



Whioski, jakie mozna wyciggnac z tej zagadki:

e Wyjdz poza obecng definicje problemu.

e Przeanalizuj definicje, aby dowiedzie¢ sie, co jest
dozwolone, a co nie.

e Czy w ogdle istniejg jakies prawdziwe zasady? (szczegdlnie
wazne w przypadku probleméw zwigzanych z ludzmi -
istniejg tylko percepcje, a nie fizyczne zasady).

e Poszukajinnych definicji problemow.

e Nie akceptuj cudzych definicji problemow. Mogg one by¢
btedne lub stronnicze.

e Jesli definicja problemu jest btedna, zadna liczba
rozwigzan nie rozwigze rzeczywistego problemu.

Cel:

Zwiekszenie zrozumienia procesu rozwigzywania problemow
i wspieranie  rozwoju umiejetnosci  rozwigzywania
problemow.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Massive Open Online Week na rze
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Wymagane materiaty dla trenera: .

tym, ze aby jg rozwigzac, trzeba dostownie "mysleé e
nieszablonowo".

Investigate the boundaries
* What are the boundaries which the solution must fit into?

+ * Are the boundaries your own perceptions or reality?
* What are the possibilities if you push the boundaries?
* What are the benefits of small boundary changes?
Hard work is not the solution

* Repeating the same wrong process again and again with more
vigor does not work.

it.
Thought is the solution; physical hard work will not work.

I I X\ * You can be very close to a solution while not getting any closer to

Solution
The picture below will show you a solution to this problem.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

Dostep do Internetu, telefonu lub tabletu.

Czas trwania: 20-30 minut.

Konkretne umiejetnosci w zakresie /
Y

przedsiebiorczosci:

1.2 Kreatywnos¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty.

\ 3.4 Wspodtpraca z innymi: tworz zespoty, wspotpracuj i tworz

\ sieci.

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,

pomoce naukowe, wizualizacje:

7

https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpag
e&framed=0&ga=new

Massive Open Online Week na rzecz wsp6tpracy w edukacji cyfrowej
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Pitch Deck

Opis:

Pitch deck to krotka prezentacja, czesto tworzona przy uzyciu
PowerPoint, Canva lub Prezi, wykorzystywana do zapewnienia
odbiorcom szybkiego przegladu biznesplanu.

Zwykle bedziesz korzystaé z prezentacji podczas spotkan twarza
w twarz lub online z potencjalnymi inwestorami, klientami,
partnerami i wspotzatozycielami.

Ludzie uzywajg Pitch Deck, aby przedstawi¢ kim s3, na czym
polega ich pomyst, dlaczego jest istotny i komu pomaga, aby
wyjasni¢, w jaki sposéb ich firma to robi, dlaczego jest
zrownowazona i dlaczego sie opfaca. Rozpoczecie od
opowiadania historii to dobry sposdb.

W tym c¢wiczeniu uczestnicy sg proszeni o zastanowienie sie
nad jednym pomystem i '"sprzedanie" go inwestorom.
Inwestorami bedg wszyscy pozostali uczestnicy.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze
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Pitch Deck

Zadanie:
1. Otworz darmowe konto Canva.

2. Dowiedz sie, jak pitchowac, oto dobry przyktad
https://www.youtube.com/watch?v=P2LwuF7zn9c.

3. Uzyj szablonu CANVA aby utworzy¢ maksymalnie 5-minutowg
prezentacje.

4. Wyjasnij swoj pomyst w prezentacji, aby zaangazowac ludzi
emocjonalnie.

5. Przygotuj sie na zrobienie dobrego pierwszego wrazenia:
Pierwsze wrazenie jest potezne. Uwierz w to.

6. Pokaz ludzi stojgcych za Twoim
pomystem: skup sie na znaczacym,
istotnym osiggnieciu kazdej osoby w
zespole, ktore identyfikuje jg jako
zwyciezce.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze
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Aby dowiedzie¢ sie, jak zapewni¢ odbiorcom szybki przeglad
pomystu na projekt lub biznesplanu.

Aby dowiedzie¢ sie, jak korzysta¢ z prezentacji podczas
bezposrednich lub internetowych spotkan z potencjalnymi
inwestorami, klientami, partnerami i wspoétzatozycielami.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.
Wymagane materiaty dla trenera: brak.
Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

Dostep do Internetu, laptop, tablet lub telefon komérkowy,
bezptatne konto Canva.

Czas trwania: 90-120 minut.
Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:
2.3 Mobilizacja zasobdéw: gromadzenie potrzebnymi zasobami.

- 2.5. Mobilizowanie innych: inspirowanie, zachwycanie i
- _-angazowanie innych.

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

wspotpracy w edukacji cyfrowej

https://visme.co/blog/what-is-a-pitch-deck/

https://www.youtube.com/watch?v=P2LwuF7zn9c

www.shorturl.at/bdft)

Massive Open Online Week na rzecz
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Odkrywanie
kreatywnosci




" Odkrywanie kreatywnosci

Opis: Opracowanie aplikacji z tresSciami opartymi na kreatywnosci i
na wykorzystaniu kreatywnosci jako umiejetnosci rozwigzywania
probleméw i zarzadzania nieoczekiwanymi i stresujgcymi
rozwigzaniami. Rozwdj opiera sie na teoretyzacji Little-c creativity,
ktéra koncentruje sie na wykorzystaniu kreatywnosci w zyciu
codziennym. Aplikacja oferuje ¢wiczenia, w ktorych proponowane sg
sytuacje z zycia codziennego, stawiajgce wyzwania i pytania, ktore
mozna rozwigza¢ za pomocg kreatywnosci. Aplikacja oferuje sciezke
uczenia sie i wzmacnia umiejetnosc¢ identyfikowania rozwigzan.

Cel:

Rozwijanie umiejetnosci kreatywnych.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Wymagane materiaty dla trenera:

W przypadku sesji online - slajdy z prezentacjg i objasnieniami;
aplikacja.

Massive Open Online Week na rze

Dla sesji f2f - urzagdzenie, potgczenie internetowe.
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Odkrywanie
kreatywnosci

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzagdzenie i pofgczenie internetowe;
notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia notatek.

Dla sesji f2f - brak.

Czas trwania: 1-2 godziny.

Konkretne umiejetnosci:

1.2. Kreatywnosc¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

5 — 3 —

Materiaty pomocnicze -
scenariusze, szablony,
narzedzia, pomoce naukowe,
wizualizacje:

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Opracowana aplikacja

Massive Open Online Week na rze
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Odkryj cyfrowa
kreatywnosc¢




Odkryj cyfrowa kreatywnos¢

Opis:

Wykorzystanie powaznej gry opracowanej w ramach
europejskiego projektu Docent do oceny i poprawy
kreatywnosci cyfrowej. DoCENT Serious Game (DSG)2 ma
strukture gry fabularnej, ktora pozwala nauczycielom testowacd
i szkoli¢ sie w bezpiecznym srodowisku, aby nauczyC sie
najlepszych strategii stosowania kreatywnosci cyfrowe] w
szkole. Kontekstem jest klasa, w ktdrej uczestnicy probujg
korzystaC z narzedzi cyfrowych, a nauczyciel wciela sie w role
moderatora, aby zacheci¢ do stosowania tych technologii w
kreatywny sposdb. Opracowana gra proponuje scenariusze dla
nauczycieli w trzech gtéwnych obszarach, a mianowicie: 1)
zajecia z kodowania dla dzieci (tj. Scratch), 2) aplikacje z
namacalnymi interfejsami uzytkownika, 3) aplikacje STEM z

- cyfrowymi; wspieranie nowych granic zastosowan, ktore sg
.".nowoscig dla nauczycieli. Gre mozna pobra¢ ze strony

internetowej projektu, dostepnej dla firmy Microsoft. (Projekt
DoCENT (Digital Creativity ENhanced in Teacher Education) jest
wspotfinansowany przez program Erasmus+ Unii Europejskiej.

Cel:

Zwiekszenie kreatywnosci cyfrowej

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rzecz
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Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera:

W przypadku sesji online - slajdy z prezentacjg i objas’nien'iami;
powazne gry.

Dla sesji f2f - urzadzenie, pofgczenie internetowe

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:
W przypadku sesji online - urzadzenie i potgczenie internetowe;
notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia notatek,

kod dostepu. ///
Dla sesji f2f - brak. /
Czas trwania: 1-2 godz.

Konkretne umiejetnosci:
1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swoja
wyobraznie i umiejetnosci, aby zidentyfikowac

mozliwosci tworzenia wartosci
x 2. Kreatywnosc: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

\ 3.4 Wspotpraca z innymi: tworz zespoty, wspotpracuj i tworz sieci§

N

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Massive Open Online Week

[$2)
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Scenariusze gry.



Dziennik
emocjonalny




Dziennik emocjonalny

Opis

Ten rodzaj dziennika jest szeroko stosowanym narzedziem, ktoére
nawet w swojej prostocie pomaga zwiekszy¢ kompetencje
emocjonalne w zakresie wiekszej Swiadomosci wtasnych emocji,
rozpoznawania i wyrazania, rozrozniania emocji i mysli oraz
zarzgdzania emocjami, zwilaszcza negatywnymi. Kiedy dana
osoba doswiadcza czegos, musi zapisa¢ odczuwang emocje,
doswiadczang sytuacje i zwigzang z nig mysl w dzienniku.
Opracowanie aplikacji inspirowanej tym narzedziem.

Cel:
Zwiekszenie kompetencji emocjonalnych.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Wymagane materiaty dla trenera:

Massive Open Online Week na rze

W przypadku sesji online - slajdy z prezentacjg i objasnieniami.

Dla ses;ji f2f - wydrukowany szablon dziennika.
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Dziennik
emocjonalny

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzgdzenie i potgczenie internetowe;
notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia notatek.

Dla sesji f2f - dtugopis i papier. Reszta zostanie zapewniona przez
trenera.

Czas trwania: 1-2 godziny.

Konkretne umiejetnosci:

2.1. Samoswiadomosc i poczucie wtasnej skutecznosci: uwierz w
siebie i rozwijaj sie.

2.2. Motywacja i wytrwatos¢: badz skupiony i nie poddawaj sie

5 — 3 —

Materiaty pomocnicze -
scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Brak

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze
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Rozpoznawanie
emocji




Rozpoznawanie emocji

Opis:

Na  podstawie  wczesniejszych  doswiadczen w
opracowywaniu powaznych gier (patrz projekt UE
Docent), wykorzystanie ich w celu poprawy kompetencji
emocjonalnych. Scenariusze tworzone W
zaawansowanych grach odtwarzatyby sytuacje spoteczne
w celu ¢wiczenia umiejetnosci rozpoznawania emocji
innych i regulowania wtasnych, co jest podstawowym
wymogiem dobrego funkcjonowania spotecznego.

Cel:

Poprawa kompetencji emocjonalnych.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera:

Dla sesji online - prezentacja wideo i zaawansowane
platformy gier.

W przypadku sesji f2f - urzgdzenie i potgczenie
internetowe.

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rzecz
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Rozpoznawanie emocji

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzagdzenie i potgczenie internetowe, kod
dostepu.

Dla sesji f2f - brak.

Czas trwania: 1-2 godziny.

Konkretne umiejetnosci przedsiebiorcze:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowaé¢ mozliwosci tworzenia wartosci

1.5. Myslenie etyczne i zrownowazone: oceniaj konsekwencji i
wptywu pomystéw, mozliwosci i dziatan.

Materiaty pomocnicze -
scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Zaawansowane gry platformowe

Massive Open Online Week na rze
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Oparty na uwaznosci
trening radzenia sobie
ze stresem




/

Trening oparty na uwaznosci w radzeniu sobie ze stresem /

Opis: Platforma internetowa, na ktorej mozliwy jest dostep do
sesji na zywo programu opartego na mindfulness, z mozliwoscig
dzielenia sie doswiadczeniami, opiniami i problemami z innymi
osobami nalezagcymi do spofecznosci uniwersyteckiej. Rolg
instruktora mindfulness jest nie tylko nauczanie umiejetnosci
mindfulness w celu radzenia sobie ze stresem i emocjami, ale
takze utrzymanie tej przestrzeni wolnej od aspektow, ktére

mogg zagrozi€C przyjaznej i wspierajacej atmosferze.
Umiejetnosci zwigzane z zarzadzaniem stresem i emocjami
moga by¢ rowniez zintegrowane (patrz np.

https://dialecticalbehaviortherapy.com). Moze to byé rowniez
zintegrowane z sesjami osobistymi, podczas ktorych uczestnicy
moga dzieli¢ sie tym, czego sie uczg i swoimi doswiadczeniami,
a takze sg otwarte dla wszystkich uczestnikdw i samodzielnie
administrowane jako grupowe doswiadczenie samoregulacji.

Cel:

Wspieranie zdolnosci uczniow do radzenia sobie ze stresem
poprzez cwiczenia uwaznosci podczas sesji online oraz dzielenie
sie  swoimi doswiadczeniami i budowanie spotecznosci
praktykédw uwaznosci podczas sesji osobistych.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy):

Massive Open Online Week na rzecz wspétpracy w edukacji cyfrowej

Nie jest wymagana zadna wczesniejsza wiedza na ten temat.
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Wymagane materiaty dla trenera:

Materiaty do rozdania uczestnikom, komputer i stabilne
potgczenie internetowe. Ponadto trener musi miec
doswiadczenie jako instruktor uwaznosci.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

Urzadzenie, ktére moze tgczyc sie z Internetem, aby
uczestniczy¢ w sesjach programu.

W przypadku sesji f2f nie ma potrzeby tworzenia konkretnych
materiatéw, poniewaz mozna je konceptualizowac jako otwartg
grupe, w ktorej uczestnicy mogg dzieli¢ sie swoimi uczuciami i
emocjami zwigzanymi z naukg uwaznosci i jej wptywem na
radzenie sobie ze stresem.

Czas trwania: 8 cotygodniowych sesji trwajgcych 2 godziny
kazda + cotygodniowe grupy samodzielnie tworzone przez
uczestnikow (opcjonalnie dla kazdego uczestnika).

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

2.1. Samoswiadomosc¢ i poczucie wilasnej skutecznosci: idZz na
catos¢

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze
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Trening oparty na uwaznosci w radzeniu
sobie ze stresem

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Materiaty informacyjne przygotowane przez trenera do
dystrybucji online.

Kwestionariusze do wypetnienia na poczatku i na koncu
interwencji (FFMQ, MAAS i DERS).

Ustuga spotkan online do prowadzenia sesji grupowych online
(np. Zoom, Google Meet).

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

o
N
o
©
c

~
[}

=
[
£
=

o
c
o
o

o
o

2
a
©

=

()]
iy



_

Aplikacja mobilna oparta
na uwaznosci




Aplikacja mobilna oparta na uwaznosci

Opis: Opracowanie aplikacji z treSciami opartymi na
uwaznosci i protokofami CBT do regulacji emocjonalne;.
Aplikacja zawiera zaréwno cwiczenia uwaznosci z
przewodnikiem audio, jak i wideo, ¢wiczenia relaksacyjne i
krotkie c¢wiczenia restrukturyzacji poznawczej w celu
radzenia sobie z fagodnymi objawami leku i depresii.
Zawiera rowniez tresci psychoedukacyjne na temat stresu,
leku, depresji i uwaznosci. Aplikacja jest prostym i
optacalnym sposobem, aby zawsze mie¢ pomoc w radzeniu
sobie ze stresem i trudnymi emocjami. Aplikacje mozna
rowniez fatwo zintegrowac¢ z kroétkimi cotygodniowymi
sesjami poradnictwa online i dwiema sesjami osobistymi na
poczgtku i na koncu interwenc;ji.

-+ Cel:

Rozwijanie i wzmacnianie zdolnosci uczniow do radzenia
sobie ze stresujgcymi sytuacjami, lekiem i tagodnymi
objawami stresu poprzez ¢wiczenia uwaznosci i CBT.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy):

Nie jest wymagana zadna wczesniejsza wiedza na ten temat.

Massive Open Online Week na rzecz wspétpracy w edukacji cyfrowej
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Wymagane materiaty dla trenera:

Do sesji w aplikacji - smartfon lub tablet z systemem Android lub iOS
i potgczeniem internetowym.

W przypadku sesji osobistych - podczas spotkania konieczne bedg
jedynie slajdy i krotka prezentacja wprowadzajgca do sesji oraz
krotki kwestionariusz dotyczacy Swiadomosci i radzenia sobie ze
stresem w celu oceny przed i po interwencji.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:
W przypadku sesji w aplikacji - urzadzenie i potaczenie internetowe.

W przypadku sesji f2f - zainstalowanie aplikacji na urzadzeniu
podczas demonstracji i samouczka ¢wiczen.

Czas trwania: 4 tygodnie korzystania z aplikacji + cotygodniowe
krotkie sesje doradcze na zyczenie uczestnikdow + 2-godzinne
spotkanie na poczatku i na koncu.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci

2.1. Samoswiadomos¢ i poczucie wtasnej skutecznosci: uwierz w
siebie i rozwijaj sie

2.2. Motywacja i wytrwatosc: bgdz skupiony i nie poddawaj sie

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze
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Materiaty pomocnicze -
scenariusze, szablony,
narzedzia, pomoce
naukowe, wizualizacje:

Aplikacja mobilna na
smartfony/tablety zostanie

opracowana specjalnie na
potrzeby projektu.

Materiaty informacyjne
przygotowane na pierwszg
sesje osobista.

Kwestionariusz do
wypetnienia na poczagtku i
na koncu interwencji
(FFMQ, MAAS i DERS

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rze

(<))
v




I
15

Metoda "co by byto, gdyby”




/
Metoda "co by byto, gdyby” /

Opis:

Uczestnicy odpowiadajg na otwarte pytania w okreslonym
czasie. Zespoty bedg wspotpracowacd, aby szybko wygenerowac
liczbe pomystow, ktdre nastepnie mozna pogrupowac i ustalié
priorytety.

Po prawej stronie tego panelu znajduje sie prosty
czteroetapowy proces dla Ciebie i Twojego zespotu. Metoda ta
wymaga zadawania pytan. Nie ma presji na wymyslanie
pomystow. Zadajac wiele interesujgcych pytan, pomysty same
wyptyng na powierzchnie.

Na poczatek wazne jest, abys byt otwarty i dociekliwy. Stad

najlepsze pytania to czesto konkretne przemyslenia, ktore

mogaq zainspirowac przetfomowg mysl. Czasami duze filozoficzne

pytanie moze rowniez cos otworzyc. Jedyne "co by byto gdyby",

~ ktorych nalezy unikac, to te, ktére okreslajg negatywne wyniki

- (zwykle prowadzg do Slepych zautkéw) lub te, ktdore dotyczg
_* rzeczy poza twoja kontrola.

Cel:

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Technika ta zostata zaprojektowana, aby pomodc zespotom w
przetamywaniu blokad twdrczych i generowaniu przetomowych
pomystow. Umozliwia ona zespotom generowanie ogromnej
ilosci pomystow, ktore mozna nastepnie destylowac i ustalacé
priorytety.

Massive Open Online Week na rzecz
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Wymagana wiedza (jesli dotyczy): podstawowa wiedza .
na temat badanego zjawiska. ..

Wymagane materiaty dla trenera: szablon biznesowy
online - Miro.

Wymagane materialy dla uczestnika/ studenta:
urzadzenie i potgczenie internetowe; notatnik fizyczny
lub cyfrowy do robienia notatek.

Czas trwania: 60 min. ///

/4
Konkretne umiejetnosci w zakresie /

przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci:

wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowaé mozliwosci
tworzenia wartosci

1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci

N

Materialy pomocnicze - scenariusze, szablony,
narzedzia, pomoce naukowe, wizualizacje:
szablon: https://miro.com/app/board/uXjVPN5gxIA=/

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Wizualizacje: https://www.youtube.com/watch?v=fNWp-
AZh4yU

Massive Open Online Week na rzecz
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https://miro.com/app/board/uXjVPN5qxlA=/
https://www.youtube.com/watch?v=fNWp-AZh4yU
https://www.youtube.com/watch?v=fNWp-AZh4yU

Prototyp , low fidelity”




Prototyp o niskiej wiernosci

Opis:

Prototyp ,low fidelity” stuzy do tworzenia wczesnej wizji
produktu lub ustugi. Pomaga zespotom zbadad
funkcjonalnosé ich produktu lub ustugi. Pozwala zaréwno
projektantom, jak i osobom niebedgcym projektantami
uczestniczy¢ w procesie projektowania i tworzenia
pomystow. W projektach IT, zamiast tworzenia
powigzanych interaktywnych ekranow, Low-Fidelity
Prototype Template koncentruje sie na spostrzezeniach
na temat potrzeb uzytkownikow, wizji projektanta i
dostosowaniu celdéw interesariuszy.

Cel:

Umozliwia zespotom szybkie i niedrogie testowanie
pomystow, dzieki czemu zespoty mogg weryfikowac
swoje hipotezy i ulepsza¢ rozwigzania. Prototypy low
fidelity pozwalajg szybko i tanio testowac pomysty, co
czyni je przydatnymi na wczesnych, rozbieznych etapach
procesu projektowania.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera: Szablon biznesowy
online - Miro.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:
urzadzenie i potgczenie internetowe; notatnik fizyczny
lub cyfrowy do robienia notatek.

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rzecz

~
o



Czas trwania: 2 godz.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

2.4. Umiejetnosci finansowe i ekonomiczne: rozwijaj finansowe i
ekonomiczne know-how

2.5. Mobilizowanie innych: inspiruj, zachwycaj i angazuj innych
3.1. Przejecie inicjatywy: idZ na catosc
3.2. Planowanie i zarzgdzanie: priorytetyzuj, organizuj i monitoruj

postepy
3.3. Radzenie sobie z niepewnoscig, niejednoznacznoscia i ryzykiem:

podejmuj decyzje w obliczu niepewnosci, niejednoznacznosci i ryzyka
3.4 Wspotpraca z innymi: tworz zespoty, wspotpracuj i tworz sieci

3.5 Nauka poprzez doswiadczenie: Ucz sie przez dziatanie

Materialy pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia, pomoce
naukowe, wizualizacje:

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Pomoce naukowe do przeczytania przed sesj3:

https://blog.adobe.com/en/publish/2017/11/29/prototyping-
difference-low-fidelity-high-fidelity-prototypes-use

Massive Open Online Week na rze

szablon: https://miro.com/templates/low-fidelity-wireframes/
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https://miro.com/templates/low-fidelity-wireframes/
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Hook Model Canva




Hook Model Canva

Opis:
Cwiczenie to opiera sie na zatozeniu, ze ustuga lub produkt
moze staC sie nawykiem uzytkownika. Hook Model Canva

opiera sie na czterech gtéwnych elementach: wyzwalacz
dziatania, aktywnos¢, nagroda i inwestycja.

Cel:

Zrozumie¢, co uzytkownicy widzg, czujg lub myslg; jakie
dziatania uzytkownicy muszg podja¢, jak je nagrodzi¢ i jak
ulepszy¢ produkt / ustuge poprzez kolejne inwestycje.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera: szablon, pomoce naukowe.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: szablon,
pomoce naukowe.

Czas trwania: 2 godz.

Massive Open Online Week na rze
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Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowaé¢ mozliwosci tworzenia wartosci
1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci

1.4. Wartosciowanie pomystow: maksymalnie wykorzystaj
pomysty i mozliwosci

1.5. Etyczne i zrbwnowazone myslenie: oceniaj konsekwencje i
wptyw pomystéw, mozliwosci i dziatan

2.5. Mobilizuj innych: inspiruj, zachwycaj i angazuj innych.

Materialy pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

szablony:

https://app.mural.co/t/uekatowice0422/m/uekatowice0422/16
~+ 66547555261/a20ff84b7e2987d1e81af6fa901b537adb5fc44d?se
-.*. hder=u89c93eb653abe255ed451977

pomoce naukowe:

https://www.alexandercowan.com/the-hook-framework/

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

wizualizacje:

https://www.coursera.org/lecture/uva-darden-agile-
analytics/designing-user-habits-the-hook-framework-
zHuoN?redirectTo=%2Flearn%2Fuva-darden-agile-
analytics%3Faction%3Denroll

Massive Open Online Week na rze
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Quiz online
Opis:

Zestaw pytan dla ucznidw, ktore sg zadawane na platformie
cyfrowej, takiej jak Mentimeter lub Kahoot.

Mozna go wykorzystac jako konkurs lub szybka ankiete, aby
pozniej omowic jej wyniki. Aby utworzy¢ kwestionariusz i
pokaza¢ jego wyniki, nauczyciel moze rowniez uzyc
Formularzy Google lub Formularzy MS.

Quiz mozna przeprowadzi¢ na przyktad jako podsumowanie
zaje¢ lub na poczatku zaje¢, aby zacheci¢ ucznidw do
zapoznania sie z tematem.

Cel:

Angazowanie ucznidw podczas zajec, aby poznac ich opinie
na dany temat lub zdecydowac o preferowanej opgcji.

_-. Wymagana wiedza (jesli dotyczy): Brak.

. 'Wymagane materialy dla trenera: Dostep do platformy t;.
Mentimeter, Kahoot, Google Forms, MS Forms lub
podobne,j.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: link i kod
dostepu do quizu.

Czas trwania: do 15 minut.

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowa¢ mozliwosci tworzenia wartosci
1.4. Docenianie pomystow: maksymalnie wykorzystaj pomysty i
mozliwosci

2.4. Umiejetnosci finansowe i ekonomiczne: rozwijaj finansowe
i ekonomiczne know-how

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

narzedzie: www.mentimeter.com

narzedzie: www.kahoot.com

samouczki:

https://www.youtube.com/watch?v=xX1BG3WwRvM

https://www.voutube.com/watch?v=lpmubiEQOIlo

https://www.voutube.com/watch?v=lpmubiEQOIlo

https://www.youtube.com/watch?v=5d QYhloWLg
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Ogladanie wideo online

Opis:
Uczniowie ogladajg wybrane filmy na platformach takich jak
Youtube lub podobnych (Ted.com).

Filmy moga by¢ wykorzystywane do pokazywania przyktadow
sytuacji, wydarzen itp. Po ich obejrzeniu uczniowie moga
dyskutowac i odpowiadad na pytania.

Cel:

Aby uzyskac inspiracje, odniesc sie do konkretnych przyktadow,
doswiadczy¢ sytuacji.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera: brak.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: brak.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Czas trwania: do 20 minut.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowaé mozliwosci tworzenia
wartosci

2.4. Umiejetnosci finansowe i ekonomiczne: rozwijaj
finansowe i ekonomiczne know-how

3.5 Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie w dziataniu

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Filmy do obejrzenia: https://ed.ted.com/
https://www.ted.com/

Samouczki:

" https://web.asu.edu/newblog/benefits-using-youtube-your-
online-education

https://alanspicer.com/can-i-use-youtube-videos-in-my-
online-course/

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Odgrywanie rol i nagrywanie (online)

Opis:

Uczniowie odgrywajg role zgodnie ze scenariuszem.
Scena jest nagrywana i odtwarzana. Po jej obejrzeniu
uczniowie mogag jg omowic¢, podzielic sie swoimi
odczuciami, opiniami itp.

Aby nagrac scene, nauczyciel moze skorzystac z
platformy Google Meet, ZOOM lub MS Teames.

Cel:

Cwiczenie metod i technik poznanych podczas zaje,
prezentowanie wynikow analiz i rozwigzan problemow.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): jak nagrywac scene.

Wymagane materiaty dla trenera: brak.
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Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: dostep do
aplikacji do nagrywania lub opcje nagrywania na platformach
takich jak MS Teams, Google Meet, Zoom itp.

Czas trwania: 30 minut do 1 godziny.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

2.1. Samoswiadomosc i poczucie wtasnej skutecznosci: uwierz
w siebie i rozwijaj sie

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Narzedzie: https://charactersheetonline.com/

Narzedzie i szablony: https://www.canva.com

Samouczki:

https://www.youtube.com/watch?v=ztCYENO1ydA

https://www.youtube.com/watch?v=kF4gKbVFROs
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Krotkie prezentacje




Krotkie prezentacje
Opis:

Uczniowie przygotowujg prezentacje, aby podzieli¢ sie nimi
z kolegami i/lub nauczycielami. Mozna je przygotowac za
pomocg aplikacji Canva lub Genially.

Istnieje rowniez mozliwos¢ nagrania pokazu slajdow i
udostepnienia go na platformach spotecznosciowych.

Cel:
Przygotowanie i prezentacja wynikow pracy grupowe,;.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): znajomos¢ aplikacji do
tworzenia prezentacji tj. MS PowerPoint, Google Slides,
Canva.

Wymagane materiaty dla trenera: brak.
Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: brak.
:.'.' .Czas trwania: 1 - 2 godz.
.* Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:
1.2. Kreatywnos$¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

1.4. Wartosciowanie pomystow: maksymalnie wykorzystaj
pomysty i mozliwosci

2.4. Wiedza finansowa i ekonomiczna: rozwijaj finansowe i
ekonomiczne know-how
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2.5. Mobilizowanie innych: inspiruj, zachwycaj i angazuj innych.

3.5 Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie przez dziatanie

Materiatly pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje - szablony dostepne w
aplikacjach.

Narzedzie i szablony:

https://www.canva.com/designschool/tutorials/

https://www.visme.co/presentation-maker/

https://pitch.com/presentations

https://www.adobe.com/express/create/presentation

https://genial.ly/create/presentations/

Samouczki i pomoce naukowe:

https://www.youtube.com/watch?v=LOS5WB75gkY

https://www.youtube.com/watch?v=ADJAcyTglus

https://www.youtube.com/watch?v=V8elLdbKXGzk

https://blog.hubspot.com/sales/elevator-pitch-examples

https://asana.com/resources/elevator-pitch-examples
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Opis:

Szesciu uczestnikow zapisuje po trzy proponowane
rozwigzania zadania na wirtualnej tablicy/szablonie. Po
kazdych pieciu minutach uczniowie rozpoczynajg prace nad
kolejnym problemem. Kazdy uczestnik podaza za juz
wymienionymi propozycjami i dodaje nowe pomysty (dalszy
rozwoj propozycji). Kazdy uczestnik pisze dalsze rozwigzanie
dla kazdego podstawowego pomystu. Czynnos¢ ta jest
powtarzana do momentu, az kazdy uczestnik przerobi kazdy
problem jeden raz. Za pigtym razem praca ponownie trafia do
pierwotnego autora. Wygenerowane pomysty i proponowane
rozwigzania sg analizowane i oceniane. Najlepsze z nich s3
przetwarzane w trakcie projektu.

Cel:

Generowanie pomystow odnoszacych sie do konkretnego
problemu przy wsparciu innych.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): 365 zasad brainwritingu

Wymagane materiaty dla trenera: pytania do sesji burzy
mozgow.
Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: brak.

Czas trwania: do 40 minut.
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Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci: /
1.2. Kreatywnos$¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty
1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci

1.4. Wartosciowanie pomystow: maksymalnie wykorzystaj
pomysty i mozliwosci

3.4. Wspotpraca z innymi: tworz zespoty, wspotpracuj i tworz
sieci

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

wizualizacje:

https://www.youtube.com/watch?v=TR1i1PPd8ZU

pomoce naukowe:

https://www.mindtools.com/ak3qgj17/brainwriting

szablony:

https://online.visual-
paradigm.com/app/diagrams/#diagram:proj=0&type=Brainwri
ting&width=11&height=8.5&unit=inch&gallery=/repository/4a
e57583-eb82-4ccb-a51d-f307708d942b.xml
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Kreatywne opowiadanie historii

Opis:

Uczniowie zostajg podzieleni na mate grupy. Nastepnie
kazda z grup jest proszona o zidentyfikowanie trzech stéw
(rzeczownikéw) bez znajomosci kolejnych czesci ¢wiczenia.
Nastepnie grupom prezentowany jest slajd z obrazkami.
Celem kazdej grupy jest stworzenie trzech zupetnie réznych
historii opartych na tym samym zestawie zdje¢ i
odnoszgcych sie do wczesniej wybranych stéw. Whnioski z
¢wiczenia powinny stanowi¢ podstawe do wspdlnej
dyskus;ji.

Cel:

Generowanie pomystow i zachecanie do kreatywnego
myslenia oraz pokazywanie szeregu wynikéow (np. historii)
wynikajgcych z tego samego zadania.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.
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Wymagane materiaty dla trenera: slajd z zestawem zdje¢: /

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: urzadzenie i
potgczenie internetowe; notatnik fizyczny lub cyfrowy do
- robienia notatek.

Czas trwania: okotfo 1 godziny.
Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.2. Kreatywnos$¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

3.4. Wspotpraca z innymi: tworz zespoty, wspotpracuj i tworz
sieci

Materiaty pomocnicze -

Massive Open Online Week na rze

https://www.youtube.com/watch?v=YXZamW4-Ysk

https://www.youtube.com/watch?v=bEusrD8g-dM

Y]
H



https://www.youtube.com/watch?v=YXZamW4-Ysk
https://www.youtube.com/watch?v=bEusrD8g-dM

Nowi ludzie, nowe
pomysty




Nowi ludzie, nowe pomysty %

Opis:
Pierwsza osoba w grupie rysuje jeden obrazek, a kazda kolejna
osoba w grupie powinna narysowa¢ to samo, ale w innej
formie. Nastepnie wynik ¢wiczenia grup jest wspdlnie
analizowany w celu omoéwienia tematu kreatywnosci. Zadanie
mozna wykona¢ za pomocg aplikacji Mural lub Google
Jamboard.

Przyktad: jabtko

::3 7

Kazda grupa moze mie¢ inny obrazek (mozna zatozy¢, ze
pierwsza osoba decyduje, co zostanie narysowane) lub
wszystkie grupy majg to samo stowo gtéwne.
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Cel:

Rozwijanie kreatywnego myslenia i réznorodnych interpretacji
wsrod cztonkdw grupy.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera: przyktad powyze;.
Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: urzgdzenie i
potgczenie internetowe; notatnik fizyczny lub cyfrowy do
robienia notatek.

Czas trwania: okoto 1 godziny.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.2. Kreatywnos¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

Materiaty pomocnicze:

https://www.youtube.com/watch?v=cYhg!ITy4yY

https://www.ted.com/talks/tim brown tales of creativity a
nd_play
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100 odcieni szarosci

Opis:

Studenci sg proszeni o znalezienie jak najwiekszej liczby
zastosowan dla jednego elementu wskazanego przez trenera.
Kazda grupa opracowuje wtfasny zestaw zastosowan dla tego
konkretnego elementu. Trener moze dac ten sam przedmiot
wszystkim grupom lub kazdej grupie moze dac inny przedmiot
do rozwazenia. Pomysty mogg by¢ podobne, ale nie powinny
sie powtarza¢. Czas pracy grup jest ograniczony: moze
wynosi¢ 10 minut, 12 minut lub 15 minut. Wnioski z ¢wiczenia
powinny stanowic¢ podstawe do wspolnej dyskus;ji.

Cel:

~ Generowanie pomystow i zachecanie do kreatywnego
-~ my$lenia oraz rozwijanie kreatywnego myslenia.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak.

Wymagane materiaty dla trenera: Przyktady przedmiotow,
dla ktorych uczniowie powinni znalezé jak najwiecej
zastosowan: kartka papieru, spinacz biurowy, dtugopis, puste
pudetko

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: urzadzenie i
potgczenie internetowe; notatnik fizyczny lub cyfrowy do
robienia notatek.

Czas trwania: 40 minut - 1h.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:
1.2. Kreatywnosc¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

2.2. Motywacja i wytrwatosc: badz skupiony i nie poddawaj sie

Materiaty pomocnicze:

https://www.youtube.com/watch?v=cYhglITy4yY

https://www.ted.com/talks/tim brown tales of creativity an
d play
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Analiza trendow konsumenckich

Opis:

Cwiczenie to pomaga uczestnikom gromadzi¢ i analizowaé
spostrzezenia na temat trendow konsumenckich oraz
przeksztatca¢ je w innowacje i mozliwosci biznesowe.
Zwracajgc uwage na trendy, uczestnicy mogg znaleié
najlepszy sposdb na wykorzystanie ich w swoich produktach i
ustugach biznesowych skierowanych do konsumentow.
Zadanie mozna wykonac za pomocg aplikacji Mural.

Cel:
Celem analizy trenddw konsumenckich jest zrozumienie
potrzeb, motywacji, wyboréw i decyzji konsumentow.

Wiedzgac, jak zachowujg sie konsumenci, uczestnicy moga
tworzy¢ skuteczne kampanie marketingowe.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): podstawowa wiedza na
temat aktualnych trendow.
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Wymagane materiaty dla trenera: szablon trendow /
konsumenckich online:

Wymagane materialy dla uczestnika/ studenta: laptop i
potgczenie internetowe; notatnik fizyczny lub cyfrowy do
robienia notatek.

Czas trwania: 60 min.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowac¢ mozliwosci tworzenia wartosci

1.4. Wartosciowanie pomystéw: maksymalnie wykorzystaj
pomysty i mozliwosci

1.5. Etyczne i zrownowazone myslenie: oceniaj konsekwencje i
. wptyw pomystow, mozliwosci i dziatan

Materiaty pomocnicze:

szablon:

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Zwariowana gra w wynalazki

Opis:

Ta aktywnosc inspiruje kreatywnos¢ poprzez zabawe i ciekawosc.
Rozwaz dwa rdzne zwykte przedmioty, a nastepnie potacz je, aby
stworzy¢ zupetnie nowy produkt. Przedsiebiorcy mogg
wykorzystac¢ zabawe i swojg ciekawos¢ otaczajgcego ich swiata do
odkrywania i wprowadzania innowacji w produktach i ustugach.
Stworzenie czego$S nowego, co nie istnieje, wymaga uzycia
wyobrazni.

Cel:

Technika ta zostata zaprojektowana, aby pomdc zespotom w
przetamywaniu blokad tworczych i generowaniu przetomowych
pomystow. Umozliwia ona zespotom generowanie ogromne;j ilosci
pomystow, ktdre mozna nastepnie destylowac i ustalaé priorytety.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): podstawowa wiedza na temat
badanego zjawiska.
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Wymagane materiaty dla trenera: slajd z zestawem zdjec:

Wymagane materialy dla uczestnika/ studenta: urzgdzenie i
potgczenie internetowe; notatnik fizyczny lub cyfrowy do
robienia notatek.

Czas trwania: 60 min.
Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

.. 1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
- umiejetnosci, aby zidentyfikowa¢ mozliwosci tworzenia
wartosci
1.2. Kreatywnos¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

Materiaty pomocnicze:

Wizualizacje: https://www.youtube.com/watch?v=bEusrD8g-
dMm

https://www.youtube.com/watch?v=yjYrxcGSWX4
https://www.youtube.com/watch?v=g-YScywp6AU
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Wprowadzenie do kursu

Opis:

Kurs poswiecony jest zapoznaniu uczestnikow z
narzedziem MURAL wykorzystujgcym wirtualny plan kursy.
Dzieki temu narzedziu trener moze stworzy¢ kameralng
,przestrzen wystawowga” dla studentow (i siebie), aby
pozna¢ swoich przysztych kolegdw i podzieli¢ sie swoimi
oczekiwaniami wobec kursu. Szablon ten nie tylko pomoze
pogtebi¢ wiezi miedzy uczniami, ale takze tworzy artefakt,
do ktorego nauczyciel moze sie odwotywac i nad ktérym
moze sie zastanawia¢ w miare postepoéw w kursie. Proces
asynchronicznego wypetniania kursu daje uczniom
mozliwos¢ poznania podstaw MURAL i przygotowuje ich
na sukces, gdy zaczng wspotpracowac wizualnie w ramach
kursu.

" Cel:

Celem kursu jest (1) rozpoczecie pracy z MURAL i
uczynienie nauki bardziej opartej na wspotpracy,
integracyjnej i interesujacej, (2) opracowanie wspolnej
wizji kursu.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): brak .

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Wymagane materiaty dla trenera: szablon wprowadzenia do
kursu online.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta: urzadzenie i
potgczenie internetowe; notatnik fizyczny lub cyfrowy do
robienia notatek.

Czas trwania: 30 min

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

2.5. Mobilizowanie innych: inspiruj, zachwycaj i angazuj
innych

3.4 Wspétpraca z innymi: tworz zespoty, wspotpracuj i tworz
sieci

Materiaty pomocnicze:

Szablon: https://www.mural.co/templates/course-
introductions

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Burza mozgow (faza myslenia dywergencyjnego)
Opis:
Umozliwia ludziom wymyslanie mysli i pomystow, w tym
szalonych. Celem tej fazy (myslenie dywergencyjne) jest
wymyslenie jak najwiekszej liczby pomystéw. Podczas tej ses;ji
wazne jest, aby unikac krytyki i oceny pomystow. Aby osiggnac
maksymalny potencjat myslenia dywergencyjnego, sugeruje sie
wyznaczenie celu burzy moébzgéw (faza  myslenia
dywergencyjnego) (np. co najmniej 30 réznych pomystow w
zaleznosci od przydzielonego czasu) i zapisanie pomystéw. Pod
koniec tej sesji uczestnicy moga wybra¢ jeden lub wiecej
pomystow lub kombinacje pomystow do dalszej eksploracji
(myslenie konwergencyjne, np. ocena pomystdéw za pomocy
kapeluszy de Bono). Dla celéw ilustracyjnych pomysty mozna
podsumowaé za pomocg mapowania mysli. Aby uzyskac
bardziej zaawansowane wyniki, mozna zastosowal pisanie
- mozgow - kazdy uczestnik grupy przekazuje swoje pomysty
" “.nastepnej osobie, ktéra nastepnie dodaje i rozwija te pomysty.

" Burza mézgdéw to uniwersalna technika, ktora pozwala znalezé
odpowiedzi na zadane pytania lub rozwigzania okreslonych
probleméw. Burza modézgdw moze rowniez pomoc w
sporzadzeniu listy réznych mozliwych przyczyn czegos. Dlatego
bardzo wazne jest, aby zadac¢ pytanie i/lub opisa¢ problem tak
jasno, jak to mozliwe, aby zebrac¢ odpowiedzi tak trafne, jak to
tylko mozliwe. Cwiczenie mozna przeprowadzi¢ w pojedynke
lub w zespotach skfadajgcych sie z 5-7 osob. Uczestnicy
otrzymujg dostosowang wersje tego opisu techniki.

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Cel:

 Wygenerowanie jak najwiekszej liczby pomystow.

 Wybodr jednego lub wiecej pomystéw lub kombinacji
pomystow do dalszej analizy (ocena).

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): otwarty umyst; lodotamacz,
jesli uczestnicy sg razem po raz pierwszy.

Wymagane materiaty dla méwcy/trenera: dostosowana wersja
opisu techniki.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:
e Zalecany moderator grupy (aby grupa przestrzegata zasad);

W zaleznosci od zadanego pytania, dostep do Internetu i
urzadzenie,;

e Papier i dtugopis lub urzadzenie do zapisywania pomystow;

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

* Udostepniony dokument (Dysk Google lub inne platformy)
do udostepniania i wybierania pomystow.

Czas trwania: 30-45 min.
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Konkretne umiejetnosci w zakresie
przedsiebiorczo§ci: .l

.....
.....

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swoja'. .-
wyobraznie i umiejetnosci, aby zidentyfikowac
mozliwosci tworzenia wartosci.

1.2. Kreatywnos¢: rozwijaj kreatywne i celowe
pomysty

1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci.

2.1. Samoswiadomosc¢ i poczucie wtasnej
skutecznosci: uwierz w siebie i rozwijaj sie.
(///

/4
Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, /

narzedzia, pomoce naukowe, wizualizacje:

https://www.mindtools.com/brainstm.html

https://www.wrike.com/blog/techniques-effecti
brainstorming/

N

https://www.youtube.com/watch?v=R4M X5xP4BY

szablon: https://miro.com/guides/online-
brainstorming/how-to-brainstorm

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

szablon: https://ideascale.com/blog/twelve-free-
brainstorming-tools-for-2020/

pomoce wizualne:
https://www.youtube.com/watch?v=hwPEozfZzdk
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Kapelusze De Bono

Opis:

Jest to narzedzie krytycznego myslenia wprowadzone przez De
Bono, ktore umozliwia eksploracje i ocene pomystow. Metoda
opiera sie na  metaforycznych  szesciu  kapeluszach
reprezentujgcych rozne typy ludzkiego myslenia (rézne role).
Zespot wykorzystuje te kapelusze (role) do rozwigzywania sytuacji
w oparciu o sekwencjonowane mysli, a nie chaotyczne dyskusje:

* Biaty kapelusz wymaga informacji znanych lub potrzebnych
(fakty, argumenty, logika).

e 70fty kapelusz symbolizuje jasno$é¢ i optymizm. W tym
kapeluszu uczestnicy badajg tylko pozytywy i szukajg wartosci
i korzysci.

e Czarny kapelusz (szukanie probleméw i ryzyka, potencjalnych
trudnosci) - prawdopodobnie najpotezniejszy kapelusz;
problem, jesli jest naduzywany; zauwaza trudnosci, w ktérych
co$ moze pojs¢ nie tak, dlaczego cos moze nie dziata¢, z natury
kapelusz dziatania z zamiarem wskazania kwestii ryzyka z
zamiarem ich przezwyciezenia.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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e Czerwony kapelusz oznacza uczucia, przeczucia i intuicje.
Podczas korzystania z tego kapelusza uczestnicy wyrazajg

tylko emocje i uczucia oraz dzielg sie obawami,
upodobaniami, niecheciami, mitoSciami i nienawisciami.

» Zielony Kapelusz skupia sie na kreatywnosci; mozliwosciach,
alternatywach i nowych pomystach. To okazja do wyrazenia
nowych koncepcji i nowego postrzegania.

* Niebieski kapelusz stuzy do zarzgdzania/koordynacji procesu
myslenia (zasady, w tym czas).

Istniejg rozne sposoby zastosowania tej metody - np. kazdy
uczestnik moze nosic inny kapelusz lub wszyscy uczestnicy moga
nosi¢ ten sam kapelusz w tym samym czasie, a nastepnie nosi¢
kolejny kapelusz. Tak czy inaczej, zawsze powinien by¢ wtasciciel
niebieskiego kapelusza, ktéry upewnia sie, ze zasady s3
przestrzegane.

Cel:
* Badanie i ocena wygenerowanych pomystow.

 Aby znalez¢ najlepszy pomyst, nalezy potaczy¢ koncepcje i
zrozumie¢, jakie dodatkowe badania nalezy przeprowadzic.
Wymagana wiedza (jesli dotyczy): otwarty umyst; udane

doswiadczenie w odgrywaniu rdl jest obowigzkowe (lub
powinno zosta¢ nabyte przed ztozeniem wniosku).

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Wymagane materiaty dla trenera: dostosowana wersja opisu
techniki.
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Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

* Doswiadczony moderator grupy (The Blue Hat);
W zaleznosci od zadanego pytania, dostep do Internetu;

e Papier i dtugopis lub urzadzenie do zapisywania i
podsumowywania informacji;

* Udostepniony dokument (Dysk Google lub inne platformy)
do udostepniania pomystow.

Czas trwania: 15-60 min (w zaleznosci od wybranego podejscia i
ztozonosci pomystow).

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

Odnosi sie do nastepujgcych kompetencji przedsiebiorczych
Entrecomp:

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

1.4 Docenianie pomystow: maksymalnie wykorzystaj pomysty i
mozliwosci.

1.5 Etyczne i zrOwnowazone myslenie: oceniaj konsekwencje i
wptyw pomystoéw, mozliwosci i dziatan
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2.2. Motywacja i wytrwatosc¢: badz skupiony i nie _ .::::: ::.

poddawajsie. LTt

2.3. Mobilizacja zasobdéw: gromadz i zarzadzaj
potrzebnymi zasobami.

2.5. Mobilizowanie innych: inspiruj, zachecaj i
angazuj innych.

3.1. Przejecie inicjatywy: idz na catosc.

3.3. Radzenie  sobie z niepewnoscia,
niejednoznacznoscia i ryzykiem: podejmuj decyzje

w obliczu niepewnosci, niejednoznacznosci i ryzyka ///
3.4. Wspotpraca z innymi: tworz zespoty, /
wspotpracuj i tworz sieci /

3.5. Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie przez
dziafanie.

N

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony,
narzedzia, pomoce naukowe, wizualizacje:

\vgttps://www.mindtools.com/pages/articIe/newTE
x 07.htm

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

https://www.youtube.com/watch?v=rZ3bqcjivVI

https://www.debonogroup.com/services/core-
programs/six-thinking-hats/

Massive Open Online Week na rze
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Metodyka Kano

Opis:

Jest to narzedzie do ustalania priorytetow czynnikow, a w
szczegolnosci potrzeb klientow. Przed zastosowaniem narzedzia
nalezy przyjaé kilka zatozen dotyczacych tego, jakie moga by¢
mozliwe potrzeby klientow i istnieje potrzeba zrozumienia, ktore
z nich mozna uznac€ za najwazniejsze, ktore w rzeczywistosci nie
sg wazne, a ktore sg nawet odwrotne (ich spetnienie faktycznie
powoduje niezadowolenie klientow).

Metodyka modelu Kano zakfada formutowanie aspektow
badawczych w dwoch  grupach - funkcjonalnych i
dysfunkcjonalnych. Funkcjonalny to zatozenie sformutowane
pozytywnie, czyli dany aspekt ma zastosowanie, natomiast
dysfunkcjonalny to zatozenie sformutowane negatywnie, czyli
dany aspekt nie ma zastosowania. Dostepne s3 rozne mozliwe
opcje odpowiedzi, jednak sugerowane s3 nastepujgce
" sformutowania:

’:::1) Podoba mi sie
2) Oczekuje tego

3) Jestem neutralny

wspotpracy w edukacji cyfrowej

4) Moge to tolerowad
5) W ogéle mi sie to nie podoba

Znaczenie (kategorie) danego aspektu mozna okresli¢ zgodnie ze
zmodyfikowang macierza oceny metodyki Kano.

Massive Open Online Week na rzecz
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Dysfunctional form of the question

like it at all

1.1
Answers like it 2.1 3 Tam 4.1 can 5. I»:'iu
expect tolerate not like
very " neutral . :
it it it at all
much
1. I like it
- | very much Q A A A P
)
2 | 2. Iexpect
":;,-’_. it Ra Q | I M
£ 3.1
= .Tam
E neutral Ra I L 1 M
2 4.1 can
'g tolerate it Ra I L Q M
=
2
= 5. I do not R, Ry, Ry, Ry, 0
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W tabeli zastosowano nastepujgce oznaczenia:

M (must-be) - w przypadku spetnienia tego kryterium
satysfakcja respondentow nie wzrasta, natomiast w
przypadku niespetnienia kryterium wzrasta niezadowolenie
spoteczenstwa. Uwaza sie, ze jest to tzw. czynnik higieny,
ktérego obecnos¢ jest konieczna.

P (wydajnoscé) - jesli to kryterium jest spetnione, zadowolenie
respondentow wzrasta proporcjonalnie, natomiast jesli nie
jest, niezadowolenie wzrasta proporcjonalnie. Uwaza sie, ze
jest to zarowno czynnik higieniczny, jak i motywacyjny.

A (atrakcyjne) - kryterium, ktére domysinie nie powinno by¢
spetnione (czynnik ekscytacji). Jesli to kryterium jest
spetnione, zadowolenie respondenta wzrasta, natomiast jesli
nie jest spetnione, niezadowolenie nie wzrasta. Uwaza sie, ze
jest to wazny aspekt, jednak nabiera on znaczenia dopiero po
spetnieniu kryteriow obowigzkowych i wydajnosciowych.

. R (odwrotne) - kryterium jest proporcjonalnie odwrécone -

jego spetnienie powoduje spadek satysfakcji respondentéw.

| (obojetne) - kryterium wedtug respondentow jest uwazane
za stosunkowo nieistotne.
Q (watpliwe) - odpowiedzi respondentéw dotyczgce danego
kryterium byty sprzeczne.

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Sugeruje sie testowanie nie wiecej niz 5-10 czynnikow
jednoczesnie, poniewaz udzielanie odpowiedzi moze by¢é dosé
frustrujgce dla respondentéw. Dlatego wazne jest, aby podczas
testowania wybrac potrzeby klientow, ktore sg najmniej jasne w
odniesieniu do kategorii (np. nie ma sensu testowac znaczenia
bezptatnego Wi-Fi w kawiarni wsrdd mieszkannicow kraju, w
ktorym infrastruktura sieci komorkowej jest rozwinieta i szeroko
stosowana, chociaz moze to by¢é wazna potrzeba dla
obcokrajowcéw). Ponadto nalezy starannie wybra¢ segmenty
respondentdw, w przeciwnym razie pojawig Sie sprzeczne
odpowiedzi i nie dadzg jasnego zrozumienia kategorii.

Cel:

Testowanie zatozen i kategoryzowanie czynnikéw (np. potrzeb
klientow).

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): preferowane jest
doswiadczenie w przeprowadzaniu wywiadow, w szczegodlnosci
przy uzyciu kwestionariusza Kano.

Massive Open Online Week na rzecz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

Potrzebny doswiadczony moderator;

Bezposredni dostep do potencjalnych respondentow,
ktérzy majg te same cechy (co najmniej 12, ale najlepiej
30-40 osb6b na segment);

Dostep do Internetu i urzadzenie;

Papier i dtugopis lub urzadzenie do zapisywania
informac;ji;

Udostepniony dokument (Dysk Google lub inne

platformy) do udostepniania informacji i wynikow.

Czas trwania: 30-60 min na sformufowanie pytan, co
najmniej kilka godzin na zebranie odpowiedzi (wywiady) i
godzina na interpretacje wynikow.

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowaé¢ mozliwosci tworzenia wartosci.

1.4. Wartosciowanie pomystow: maksymalne wykorzystaj
pomysty i mozliwosci.

3.2. Planowanie i zarzgdzanie: priorytetyzuj, organizuj i
monitoruj postepy

3.3. Radzenie sobie z niepewnoscig, niejednoznacznoscig i
ryzykiem: podejmuj decyzje w obliczu niepewnosci,
niejednoznacznosci i ryzyka

3.5. Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie przez dziatanie.

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

https://www.mindtools.com/pages/article/newCT 97.htm

https://www.qualtrics.com/uk/experience-
management/research/kano-
analysis/?rid=ip&prevsite=en&newsite=uk&geo=LV&geomatch=
uk

https://www.researchgate.net/publication/240462191 The Kan
o Model How to Delight Your Customers

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Systematyczny przeglad literatury

Opis:

Przeglad literatury to kompleksowe podsumowanie wczesniejszych
badan na dany temat. Ogdlnie rzecz biorgc, moze to by¢ petne badanie
lub jego czes¢, daje wglad w istniejgcy zasob wiedzy, pozwala odkryé to,
co zostato juz zbadane, opisane i wyjasnione (unikajgc ponownego
odkrywania kota) i zacheca do generowania nowych pomystow.

Systematyczny przeglad literatury jest zgodny z jasno okreslonym
protokotem lub planem, w ktérym kryteria wtgczenia i wytgczenia s3
jasno okreslone przed przeprowadzeniem przeglagdu. Jest to
kompleksowe, przejrzyste wyszukiwanie przeprowadzone w jednej lub
wielu bazach danych i szarej literaturze, ktére moze byé powielane i
odtwarzane przez innych badaczy (granice wyszukiwania literatury sg
jasno okres$lone).

Obejmuje on zaplanowanie przemyslanej strategii wyszukiwania, ktéra
ma okreslony cel lub odpowiada na zdefiniowane pytanie (np. jaki jest
wptyw wewnetrznych prac badawczo-rozwojowych na pozyskiwanie
nowej wiedzy i technologii w firmach produkcyjnych?). Przeglad okresla
rodzaj wyszukiwanych informacji, poddanych krytyce i zgtoszonych w
znanych ramach czasowych. W przegladzie nalezy uwzgledni¢ terminy
wyszukiwania, strategie wyszukiwania (w tym nazwy baz danych,
platformy, daty wyszukiwania) i ograniczenia.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Dobrym pomystem jest przeprowadzenie wstepnego /
wyszukiwania przed rozpoczeciem systematycznego podejscia.
Pomoze to w identyfikacji kluczowych autoréw i stow
kluczowych (w tym synonimow, np. oprécz nabywania nowej
wiedzy i technologii, mozna uzy¢ transferu technologii,
transferu wiedzy, przyjecia wiedzy, przyjecia technologii). Jesli
wstepne artykuty nie pojawig sie podczas ostatecznego
wyszukiwania, moze by¢ konieczne ponowne przemyslenie
ostatecznej strategii wyszukiwania. Do celow MOOW
wystarczy przeszukaé artykuty naukowe za pomocg bazy
danych Google Scholar. Jednak moderator powinien by¢
zaznajomiony z metodg i musi wczesniej przeprowadzic i
utatwi¢ proces przegladu systematycznego, aby skutecznie i
efektywnie pomoc uczestnikom.

Cel:
. * Aby zrozumie¢, co juz zostato znalezione na dany temat.

e Podsumowywanie istniejgcej wiedzy i generowanie nowych
pomystow i hipotez.

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): zrozumienie tematu, ktory
ma zostac zbadany; umiejetnos¢ gromadzenia, analizowania i
syntetyzowania informacji; doswiadczenie w czytaniu i
analizowaniu dokumentoéw, najlepiej artykutow naukowych.

Massive Open Online Week na rzecz
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Wymagane materiaty dla trenera: dostosowana wersja opisu
techniki; Booth et al. (2021). Systematyczne podejscia do
udanego przegladu literatury, wyd. 3.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

e Doswiadczony moderator;

e Dostep do Internetu i urzadzenie;

e Urzadzenie i oprogramowanie biurowe do zapisywania i
podsumowywania informac;ji;

o Wspodtdzielony dokument (Dysk Google lub inne platformy)

do udostepniania informac;ji.

Czas trwania: Krotki przeglad literatury dla doswiadczonych
badaczy moze trwac od 60-90 minut do kilku dni.

Dla poczatkujgcych moze to zajg¢ od 4 x 60 minut z pomocga
facylitatora do kilku miesiecy.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci: %

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowaé mozliwosci tworzenia
wartosci.

1.3. Wizja: pracuj nad swoj3a wizjg przysztosci.

1.4. Docenianie pomystow: maksymalnie wykorzystaj pomysty i
mozliwosci.

1.5. Etyczne i zrownowazone myslenie: oceniaj konsekwencje i
wptyw pomystéw, mozliwosci i dziatan.

2.2. Motywacja i wytrwatosc: badz skupiony i nie poddawaj sie.

2.3. Mobilizacja zasobdow: gromadz i zarzagdzaj potrzebnymi
zasobami.

3.3. Radzenie sobie z niepewnoscig, niejednoznacznosciag i
ryzykiem: Podejmuj decyzje w obliczu niepewnosci,
niejednoznacznosci i ryzyka.

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
. ‘pomoce naukowe, wizualizacje:

https://libguides.csu.edu.au/review/Systematic

https://libguides.umn.edu/systematicreviews

wspotpracy w edukacji cyfrowej

https://libraryguides.griffith.edu.au/systematic-literature-
reviews-for-education/writing-vour-systematic-review

https://www.youtube.com/watch?v=WUErib-fXVO

Massive Open Online Week na rzecz
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Business Model Canvas

Opis:

Business Model Canvas to szablon zarzadzania strategicznego
wykorzystywany do  opracowywania nowych  modeli
biznesowych i dokumentowania istniejacych. Oferuje on
wizualny wykres z elementami opisujgcymi propozycje wartosci
firmy lub produktu, infrastrukture, klientow i finanse,
pomagajgc firmom w dostosowaniu ich dziatan poprzez
zilustrowanie potencjalnych kompromiséw. Aby zapoznac
uczniow z 9 komponentami BMC, uczniowie otrzymujg zestaw
hipotez dotyczagcych modelu biznesowego i proszeni sg o
umieszczenie kazdej z nich w odpowiednim polu BMC.

Cel:

Zdolnos¢ do merytorycznego tworzenia, opisywania, oceny i

. omawiania modelu biznesowego przy uzyciu Business Model

“- " .Canvas.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy):

Wiedza na temat person (prototyp potencjalnego
uzytkownika/odbiorcy), wymiary rynku, zachowania rynkowe,
budzety (zalecane).

Wymagane materiaty dla trenera:

W przypadku sesji online - szablon biznesowy online - np.
szablony na Miro, Mural.

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rzecz
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W przypadku sesji f2f - wydrukowane szablony kanwy
biznesowej, po jednym dla kazdego ucznia; markery, karteczki
samoprzylepne, inne materiaty pobudzajgce kreatywnosc.
Opcjonalnie - kwadraty do tworzenia scenariuszy.

Dla obu typow sesiji - slajdy z prezentacjg i objasnieniami.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzgdzenie i potgczenie internetowe;
notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia notatek.

Dla sesji f2f - dtugopis i papier. Reszta zostanie zapewniona
przez trenera.

Czas trwania: 4 godziny.
Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowaé¢ mozliwosci tworzenia wartosci

1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

1.4. Docenianie pomystow: maksymalnie wykorzystaj pomysty i
mozliwosci

1.5. Etyczne i zrownowazone myslenie: oceniaj konsekwencje i
wptyw pomystdw, mozliwosci i dziatan

Massive Open Online Week na rze
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2.3. Mobilizowanie zasobow: gromadz i zarzgdzaj potrzebnymi /

zasobami

2.4. Umiejetnosci finansowe i ekonomiczne: rozwijaj finansowe i
ekonomiczne know-how

2.5. Mobilizowanie innych: Inspiruj, zachwycaj i angazujinnych

3.2. Planowanie i zarzadzanie: priorytetyzuj, organizuj i monitoruj
postepy

3.3. Radzenie sobie z niepewnoscia, niejednoznacznosciy i
ryzykiem: podejmuj decyzje w obliczu niepewnosci,
niejednoznacznosci i ryzyka

3.4. Wspétpraca z innymi: tworz zespoty, wspotpracuj i tworz sieci

3.5. Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie przez dziatanie

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia, pomoce
naukowe, wizualizacje:

Filmy do obejrzenia przed sesja:

https://www.voutube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y

https://www.voutube.com/watch?v=wIKP-BaCOjA

wspotpracy w edukacji cyfrowej

https://www.voutube.com/watch?v=IPOcUBWTgpY

Szablony, narzedzia:

https://miro.com/templates/business-model-canvas/

Massive Open Online Week na rzecz
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Karty nastawienia przedsiebiorczego

Opis:

Entrepreneurial Mindset Cards to 24 karty przedsiebiorczosci,
ktore pomagaja uczniom budowad umiejetnosci
przedsiebiorcze. Uczniowie mogg by¢ zaangazowani w jeden z
4 sugerowanych sposobdéw gry, w tym:

Gra 1: Kazdy uczen otrzymuje 1 karte (wydrukowang lub z
generatora kart). Uczniowie na zmiane czytajg definicje
sposobu myslenia i odpowiadajg na pytanie na karcie.

Gra 2: Kazdy uczen otrzymuje 2 karty i wyjasnia, w jaki sposob
sg one ze soba powigzane. (Jesli obie karty majg ten sam
sposéb myslenia, zamien kartel!).

Gra 3: Daj kompletng talie jednemu uczniowi lub grupie
ucznidw. Popros ich, aby utozyli, a nastepnie wyjasnili, w jaki
Sposob postrzegajg powigzania miedzy sposobami myslenia.

Gra 4: Kazdy uczen otrzymuje 1 karte. Jedna karta jest
nastepnie umieszczana na srodku. Kazdy gracz musi wyjasnic,
w jaki sposob jego karta sposobu myslenia jest w jakis sposéb
powigzana z kartg sposobu myslenia na srodku.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Inspirowanie przedsiebiorczosci poprzez zabawe i ciekawosé.
Pomoze ci mysle¢ o przedmiotach codziennego uzytku w nowy,
kreatywny sposoéb.

Cel:

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): Brak.
Wymagane materiaty dla trenera:
Dla sesji online - Generator kart losowych.

Dla sesji f2f - wydrukowane karty Mindset, po jednej dla kazdego
ucznia.

Dla obu typow sesji - slajdy z prezentacjg i objasnieniami.
Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzadzenie i potaczenie internetowe;
notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia notatek.

Dla sesji f2f - dtugopis i papier. Reszta zostanie zapewniona przez
trenera.

-.*.* Czas trwania: 1 godz.
Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowac¢ mozliwosci tworzenia wartosci

wspotpracy w edukacji cyfrowej

1.2. Kreatywnosc: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

2.1. Samoswiadomos¢ i poczucie wtasnej skutecznosci: uwierz w
siebie i rozwij sie

assive Open Online Week na rzecz
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2.2. Motywacja i wytrwatosé: Badz skupiony i nie poddawaj
sie

2.3. Mobilizowanie zasobow: gromadz i zarzadzaj
potrzebnymi zasobami

3.3. Radzenie sobie z niepewnoscig, niejednoznacznoscia i
ryzykiem: podejmuj decyzje w obliczu niepewnosci,
niejednoznacznosci i ryzyka

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedazia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Filmy do obejrzenia przed sesj3: "#MindsetMonday: Cretivity.
Ta zabawna aktywnosc¢ inspiruje kreatywnos¢ poprzez zabawe
i ciekawos¢. Pomoze ci mysle¢ o przedmiotach codziennego
uzytku w nowy, kreatywny sposob.

Petne wideo:
https://t.co/BKigH9kuk8
https://t.co/4kdpfHJ8II

Szablony, narzedzia:

Karty nastawienia przedsiebiorczegso (i losowy wybdr kart!) -
Venturelab

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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MashUp Innovation

Opis:

Mash-up to metoda wspdlnego generowania pomystéw, w
ktorej uczestnicy tworzg innowacyjne koncepcje poprzez
tgczenie réznych elementow. W pierwszym etapie uczestnicy
przeprowadzajg burze modzgéw wokdt rézinych obszarow,
takich jak technologie, ludzkie potrzeby i istniejgce ustugi. W
drugim etapie szybko taczg elementy z tych obszarow, aby
stworzy¢ nowe, zabawne i innowacyjne koncepcje. Mash-upy
pokazujg, jak szybkie i tatwe moze by¢é wymyslanie
innowacyjnych pomystow.

Cel:

Wspieranie uczestnikow w szybkim i tatwym generowaniu
innowacyjnych pomystow.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): Brak.
Wymagane materiaty dla trenera:

W przypadku sesji online - szablon tablicy cyfrowej - np.
Google Jamboard i podpokoje.

Do sesji f2f - karteczki samoprzylepne, markery, papier A4,
papier do flipchartow.

Dla obu typow ses;ji - slajdy z prezentacjg i objasnieniami.

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Massive Open Online Week na rzecz
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Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzagdzenie i potaczenie internetowe;
notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia notatek.

Dla sesji f2f - dtugopis i papier. Reszta zostanie zapewniona
przez trenera.

Czas trwania: 1-2 godziny.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
umiejetnosci, aby zidentyfikowaé mozliwosci tworzenia wartosci

1.2. Kreatywnos¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty
Zdolnos¢ do tworzenia duzej ilosci pomystow w krétkim czasie.

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej

Pomoc naukowa: https://toolbox.hyperisland.com/mash-up-
innovation

Szablony, narzedzia:
https://edu.google.com/intl/ALL us/jamboard/

Massive Open Online Week na rze
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pamieciowa




Zespotowa gra pamieciowa

Opis:

Team memory game to jedna z gier online stuzgcych do
budowania zespotu i zdalnych aktywnosci zespotowych
zaprojektowanych w celu zapewnienia zabawy i poprawy
komunikacji przy jednoczesnym wzmacnianiu kultury zespotu.
Kazdy cztonek zespotu jest proszony o przedstawienie sie wraz z
losowym faktem na jego temat. Po przedstawieniu sie, gracze
probujg przypomnieé¢ sobie losowe fakty i dopasowac je do
wtasciwej osoby.

Cel:

Kluczem jest zbudowanie spdjnego i interaktywnego srodowiska
wsrod uczestnikdw warsztatdw na poczatku, aby wspierac
wspottworzenie.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): Brak.
Wymagane materiaty dla trenera:

W przypadku sesji online - urzadzenie i potgczenie internetowe,
oprogramowanie do wirtualnych spotkan, np. Microsoft Teams.

W przypadku sesji f2f - arkusze, po jednym dla kazdego ucznia,
nauczyciela i innych uczestnikow.

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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W przypadku sesji online - urzadzenie i potaczenie internetowe;
notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia notatek.

Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

Dla sesji f2f - do zapewnienia przez trenera.
Czas trwania: 10 minut.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

2.1. Samoswiadomosc i poczucie wtasnej skutecznosci: Wiara w

siebie i ciggty rozwoj

2.5. Mobilizowanie innych: Inspirowanie, zachwycanie i

angazowanie innych.

3.3. Radzenie sobie z niepewnoscia, niejednoznacznoscia i

ryzykiem: Podejmowanie decyzji zwigzanych z niepewnoscia,
- niejednoznacznoscig i ryzykiem.

-"3.5 Nauka poprzez doswiadczenie: Nauka przez dziafanie

Materialy pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

wspotpracy w edukacji cyfrowej

The Ultimate List of Online Team Building Games and Remote Activities
(teamazing.com)
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https://www.teamazing.com/online-team-building-games-for-virtual-remote-teams/
https://www.teamazing.com/online-team-building-games-for-virtual-remote-teams/
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Mapowanie mysli

Opis:

Mapowanie mysli to skuteczna metoda generowania
pomystow poprzez skojarzenia. Aby utworzy¢ mape mysli,
zwykle zaczynasz od srodka strony z gtéwnym tematem /
gtowng ideg i od tego momentu pracujesz na zewngtrz we
wszystkich kierunkach, aby stworzy¢ rosngcy diagram
ztozony ze stow kluczowych, fraz, pojec, faktow i liczb.
Grupy uczestniczagce moga wykorzystywa¢ mapy mysli do
generowania, wizualizacji, organizowania, sporzgdzania
notatek i podejmowania decyzji.

Cel:

Organizowanie pomystéw i stymulowanie kreatywnego
myslenia oraz tworczego rozwigzywania problemow
poprzez prace zespotowa.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy): Schemat blokowy
(zalecane).

Wymagane materiaty dla trenera:

W przypadku sesji online - szablon mapy mysli online - np.
szablony na Miro, Mind map Art.

Dla sesji f2f - papier A4 do flipchartow; markery (najlepie;
w réznych kolorach).

Dla obu typow sesji - slajdy z prezentacjg i objasnieniami.

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzgdzenie i potaczenie
internetowe; notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia
notatek.

Do sesji f2f - markery i papier.

Czas trwania: 1-2 godziny.

Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

1.3. Wizja: Pracuj nad swojg wizjg przysztosci

1.4. Docenianie pomystow: maksymalnie wykorzystaj pomysty
i mozliwosci

1.5. Myslenie etyczne i zrownowazone: oceniaj konsekwencje
i wptyw pomystéw, mozliwosci i dziatan.

2.5. Mobilizowanie innych: inspiruj, zachwycaj i angazuj
innych.

3.1. Przejecie inicjatywy: idz na catos¢

3.2. Planowanie i zarzadzanie: priorytetyzuj, organizuj i
monitoruj postepy

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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3.3. Radzenie sobie z niepewnoscig, niejednoznacznoscia i
ryzykiem: podejmuj decyzje w obliczu niepewnosci,
niejednoznacznosci i ryzyka.

3.4 Wspotpraca z innymi: pracuj zespotowo, wspotpracuj i
tworz sieci

3.5. Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie przez dziatanie

Materialy pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Filmy do obejrzenia przed sesja:

https://www.youtube.com/watch?v=nMZCghZ1hB4

Szablony, narzedzia: Mind Map Online | Free Mind Mapping
Software | Miro

Mind Map Art

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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https://www.youtube.com/watch?v=nMZCghZ1hB4
https://miro.com/aq/ps/mind-map-software-new/?&utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=S%7CBNG%7CBRN%7CDE%7CEN-EN%7CExact%7CPareto&utm_adgroup=1144592561132663&utm_content=Miro-MindMap-Exact&utm_term=kwd-71537709377946:loc-72&matchtype=e&device=c&gclid=&msclkid=0c6532fbf7db1019ab7f51be4a1aff76
https://miro.com/aq/ps/mind-map-software-new/?&utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=S%7CBNG%7CBRN%7CDE%7CEN-EN%7CExact%7CPareto&utm_adgroup=1144592561132663&utm_content=Miro-MindMap-Exact&utm_term=kwd-71537709377946:loc-72&matchtype=e&device=c&gclid=&msclkid=0c6532fbf7db1019ab7f51be4a1aff76
https://www.mindmapart.com/
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Mini warsztaty z myslenia projektowego

Opis:

Design Thinking to ustrukturyzowane podejscie do planowania
strategii i procesu opartego na projektowaniu. Zapewnia
przeglad rdéznych elementéw procesu projektowania i jest
systemowg technika zbierania danych wejsciowych z projektu.
Jest to pomocne w komunikacji wewnetrznej w zespole
projektowym, a takze zewnetrznej wobec interesariuszy.
Kanwa myslenia projektowego jest uzywana w celu utatwienia
ideacji. Canvas zawiera 8 elementow: Ludzie, Opowiadanie
historii, Wyzwania, Wizja, Wplyw, Zarzadzanie, Problem i
Rozwigzanie. Aby zapoznac ucznidow z 8 elementami Design
thinking Canvas, uczniowie otrzymujg zestaw hipotez
projektowych i proszeni s3 o zaprojektowanie strategii i
procesu zgodnie z 8 elementami.

Cel:

Umozliwienie innowacyjnym zespotom wspotpracy wizualnej i
burzy mézgdéw nad rozwigzaniami ich problemow lub wyzwan.

Wymagana wiedza (jesli istnieje): Persona (zalecane).

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Wymagane materiaty dla trenera: /

W przypadku sesji online - Online Design thinking Canvas - np.
szablony na muralu.

W przypadku sesji f2f - wydrukowane materiaty dotyczgce
myslenia projektowego Canvas, po jednym dla kazdego ucznia;
markery, karteczki samoprzylepne, inne materiaty pobudzajace
kreatywnosc.

Dla obu typow ses;ji - slajdy z prezentacjg i objasnieniami.
Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzadzenie i potaczenie internetowe;
notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia notatek.

Dla sesji f2f - dtugopis i papier. Reszta zostanie zapewniona przez
trenera.

Czas trwania: 2 godziny.
Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:

- 1.1. Dostrzeganie mozliwosci: wykorzystaj swojg wyobraznie i
- umiejetnosci, aby zidentyfikowaé mozliwoéci tworzenia wartosci

1.2. Kreatywnosc¢: rozwijaj kreatywne i celowe pomysty

1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci

wspotpracy w edukacji cyfrowej

1.4. Docenianie pomystow: maksymalnie wykorzystaj pomysty i
mozliwosci

1.5. Etyczne i zrGwnowazone myslenie: oceniaj konsekwencje i
wptyw pomystéw, mozliwosci i dziatan.

Massive Open Online Week na rzecz
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2.3. Mobilizowanie zasobow: gromadz i zarzadzaj potrzebnymi/
zasobami

2.4. Umiejetnosci finansowe i ekonomiczne: rozwijaj finansowe
i ekonomiczne know-how

2.5. Mobilizowanie innych: inspiruj, zachwycaj i angazuj innych.
3.1. Przejecie inicjatywy: idz na catos¢

3.2. Planowanie i zarzadzanie: priorytetyzuj, organizuj i
monitoruj postepy

3.3. Radzenie sobie z niepewnoscig, niejednoznacznoscig i
ryzykiem: podejmuj decyzje w obliczu niepewnosci,
niejednoznacznosci i ryzyka.

3.4. Wspoétpraca z innymi: pracuj zespotowo, wspotpracuj i
tworz sieci

3.5. Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie przez dziatanie

. Materialy pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Filmy do obejrzenia przed sesj3: (681) Czym moze by¢ myslenie
projektowe - YouTube

wspotpracy w edukacji cyfrowej

Szablony, narzedzia: Design thinking canvas (mural.co)

Massive Open Online Week na rzecz
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https://www.youtube.com/watch?v=dH44h6PqsAc
https://www.youtube.com/watch?v=dH44h6PqsAc
https://app.mural.co/template/492a3c5c-255c-4190-9987-67bcc65286b9/6da2dcc6-6752-4f96-861e-6954730d1cf9
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Miniwarsztaty modelu biznesowego

Opis:

Model biznesowy opisuje, w jaki sposdb organizacja tworzy,
dostarcza i przechwytuje wartos¢ w kontekscie ekonomicznym,
spotecznym, kulturowym lub innym. Business Model Canvas
jest wykorzystywany do utatwienia tej ideacji, oferujac
wizualny wykres z elementami opisujgcymi propozycje
wartosci firmy lub produktu, infrastrukture, klientow i finanse,
pomagajgc firmom w dostosowaniu ich dziatan poprzez
zilustrowanie potencjalnych kompromiséw. Aby zapoznac
uczniow z 9 komponentami BMC, uczniowie otrzymujg zestaw
hipotez dotyczgcych modelu biznesowego i proszeni sg o
umieszczenie kazdej z nich w odpowiednim polu BMC.

- Cel:

Aby merytorycznie wymysli¢, opisaé, oceni¢ i omowi¢ model
biznesowy przy uzyciu Business Model Canvas.

Wymagana wiedza (jesli dotyczy):

Aby merytorycznie wymysli¢, opisaé, oceni¢ i omowi¢ model
biznesowy przy uzyciu Business Model Canvas.

wspotpracy w edukacji cyfrowej
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Wymagane materiaty dla trenera:

W przypadku sesji online - szablon biznesowy online - np.
szablony na Miro, Mural.

W przypadku sesji f2f - wydrukowane szablony kanwy
biznesowej, po jednym dla kazdego ucznia; markery, karteczki
samoprzylepne, inne materiaty pobudzajgce kreatywnosc.
Opcjonalnie - kwadraty do tworzenia scenariuszy.

Dla obu typow sesji - slajdy z prezentacjg i objasnieniami.
Wymagane materiaty dla uczestnika/ studenta:

W przypadku sesji online - urzadzenie i potaczenie
internetowe; notatnik fizyczny lub cyfrowy do robienia
notatek.

Dla sesji f2f - dtugopis i papier. Reszta zostanie zapewniona
przez trenera.

Czas trwania: 2 godziny.
Konkretne umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci:
1.3. Wizja: pracuj nad swojg wizjg przysztosci

1.4. Docenianie pomystow: maksymalnie wykorzystaj
pomysty i mozliwosci

cz wspotpracy w edukacji cyfrowej
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1.5. Etyczne i zrédwnowazone myslenie: oceniaj
konsekwencje i wptyw pomystéw, mozliwosci i dziatan.

2.5. Mobilizowanie innych: inspirowanie, zachwycanie i
angazowanie innych.

3.1. Przejecie inicjatywy: idz na catos¢

3.2. Planowanie i zarzadzanie: priorytetyzuj, organizuj i
monitoruj postepy

3.3. Radzenie sobie z niepewnoscia, niejednoznacznoscia
i ryzykiem: podejmuj decyzje w obliczu niepewnosci,
niejednoznacznosci i ryzyka

3.4. Wspotpraca z innymi: tworz zespoty, wspdipracuj i
tworz sieci

3.5. Nauka poprzez doswiadczenie: ucz sie przez dziatanie

Materiaty pomocnicze - scenariusze, szablony, narzedzia,
pomoce naukowe, wizualizacje:

Filmy do obejrzenia przed sesja:
https://www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y

https://www.youtube.com/watch?v=wIKP-BaC0jA

wspotpracy w edukacji cyfrowej

https://www.youtube.com/watch?v=IPOcUBWTgpY

Szablony, narzedzia:

https://miro.com/templates/business-model-canvas/

Massive Open Online Week na rzecz

https://canvanizer.com/new/business-model-canvas

Juny
(9,1
~


https://www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y
https://www.youtube.com/watch?v=wlKP-BaC0jA
https://www.youtube.com/watch?v=IP0cUBWTgpY
https://miro.com/templates/business-model-canvas/
https://canvanizer.com/new/business-model-canvas
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