Dwa oblicza projektu

Twoim celem jest pokazanie uczniom, ze "robienie projektu" to nie chaos, ale proces.
Zaczniemy od rozréznienia typdéw dziatan i zbudowania zgranego zespotu.

Twoje cele dla ucznidw:

e Rozrdznig projekt spoteczny (dziatanie) od projektu badawczego (wiedza).
e Zrozumiejg kluczowe elementy pracy zespotowej (dobor ludzi, podziat rol).
e Zidentyfikujg potencjalne tematy projektéw w swoim otoczeniu.

Przygotuj wczesniej:

e Film "Projekt? Zrobmy to dobrze!".

e Prezentacje: "Nasz projekt, nasze zasady — przewodnik krok po kroku".
e Infografike: "Projekt Spoteczny vs. Projekt Badawczy" (do wyswietlenia).
e Materiaty do ¢wiczenia integracyjnego; opcjonalnie kartki/flamastry.

Przebieg lekcji krok po kroku

Krok 1: Rozgrzewka - Mapa Marzen i Doswiadczen (10 minut)

Celem tego pierwszego kroku jest zdiagnozowanie potrzeb i doswiadczen ucznidw. Naszym
celem jest, aby uruchomito sie w nich myslenie krytyczne o projekcie - i skonfrontowanie go
z realiami.

Stan przed klasg i zadaj otwarte pytania, angazujgc ucznidw w krotkg dyskusje. Zapisuj
hasta na tablicy w dwéch kolumnach: "POMYSLY" i "TRUDNOSCI".

e Mozesz powiedzie¢: "Dzien dobry! Zanim zaczniemy, mam do was dwa pytania. Po
pierwsze: czy jest w waszym otoczeniu - w szkole, na osiedlu, w miescie - co$, co
was denerwuje i co chcielibyscie realnie zmieni¢? Moze dziura w chodniku, a moze
brak miejsca do spotkan?".

e Alternatywnie: "Czy styszeliscie o jakichs dziataniach w waszej okolicy, ktére zaczety
sie od pomystu mieszkancow? Np. zbidrka dla schroniska albo nowy plac zabaw?".

Mozesz tez zadac oba pytania jedno po drugim i zapisa¢ je w dwoch kolumnach na tablicy.
Nastepnie zadaj kolejne pytanie, tym razem odwotujgce sie do do$wiadczenia:

e "A teraz reka w gore, kto juz kiedys$ pracowat nad jakims projektem? O czym byt? |
najwazniejsze: co byto w tym najtrudniejsze? Dogadanie sie? Brak czasu?".

Tu juz nie musisz nic zapisywac¢ na tablicy. Po wypowiedzi chetnych ucznidéw podsumuj ten
wstepny krok lekciji.

e "PowiedzieliSmy tu juz duzo waznych i madrych rzeczy. Dzi§ w oparciu o nie
dowiemy sie, jak te pomysty zrealizowacC tak, zeby przygotowac sie na trudnosci i
osiggngc¢ sukces".



Krok 2: Dwa Swiaty Projektéw (10 minut)

W tym kroku celem jest zrozumienie fundamentalnej réznicy miedzy dziataniem (projekt
spoteczny) a badaniem (projekt badawczy) poprzez analize konkretnego przykfadu.

Zanim wiaczysz film, zadaj uczniom pytanie ukierunkowujgce ich uwage. Dzieki temu nie
beda ogladac biernie, ale aktywnie - szukajgc odpowiedzi.
e Mozesz powiedzie¢: "Stuchajcie, czesto w szkole styszycie hasto "zrébmy projekt",
ale co to tak naprawde znaczy? Czy projekt to zawsze plakat albo zbiérka pieniedzy?
Otéz nie. Za chwile zobaczycie film o dwdch grupach uczniéw - Zespole ZMIANA i
Zespole WIEDZA. Obie grupy zauwazyly problem, ale kazda z nich zareagowata na
niego w zupetnie inny sposob"”.

Zadaniem uczniéw podczas ogladania jest bycie uwaznym obserwatorem. Niech zwréca
uwage na jedng, kluczowg rzecz: co byto efektem kohicowym pracy kazdej z grup. Co udato
im sie osiggna¢ na kohcu?

Mozesz wprowadzi¢ tez drobny element gamifikacyjny. Niech uczniowie zrobig maty
eksperyment myslowy:

e Mozesz powiedzie¢: "Zrobimy maty eksperyment myslowy. Zanim zaczniemy ogladaé
film, zastandéwcie sie co wolicie - dziata¢ w terenie czy zgtebia¢ temat przy
komputerze? Zobaczcie film i sprawdzcie, ktéra ekipa — ZMIANA czy WIEDZA — jest
wam blizsza".

Nastepnie odtwérz film "Projekt? Zrobmy to dobrze!". Obserwuj reakcje ucznidow w
momencie, gdy na ekranie pojawiajg sie plansze z informacjami. To bedzie punkt wyjscia do
dyskusji.

Po zakonczeniu filmu zapro$ uczniéw do dyskusji. Jesli zostat witgczony element
gamifikacyjny, to jest doskonaty punkt wyjscia.

e Mozesz powiedzie¢: A wiec jak to z Waszg ekipg - czy jesteScie ZMIANA czy

WIEDZA? Z jakiego powodu dana grupa do was przeméwita? A dlaczego druga nie?

Teraz jest dobry moment, aby wyciggna¢ wnioski od uczniéw metodg pytan pomocniczych.
Zapisuj kluczowe stowa, mysli na tablicy w dwéch kolumnach: SPOLECZNY vs BADAWCZY.
e Mozesz zapyta¢: "Zacznijmy od Zespotu ZMIANA. Jaki problem zauwazyli
czionkowie grupy? (przyktadowa odpowiedz: samotno$¢ nowej osoby). Co
postanowili z tym zrobi¢? (np. zorganizowali wydarzenie). Czyli ich celem byta
konkretna akcja i zmiana rzeczywistosci tu i teraz?" .

e Mozesz zapytaé: "A teraz Zespdt WIEDZA. Jaki mieli problem? (np. wszechobecny
stres). Czy zorganizowali impreze 'odstresowujgcg'? (nie). Co zrobili? (np. zbadali
temat, zrobili ankiete). Co byto ich celem (np. zrozumienie problemu i zdobycie
nowych informac;ji)" .

Nastepnie mozesz naturalnie zapowiedzie¢ dalszg czes¢ lekcji.
e Mozesz powiedzie¢: To jest wtadnie ta kluczowa roznica, o ktérej zrozumienie dzis
nam chodzi. Mozecie dziata¢, zeby cos fizycznie zmienié¢ (to projekt spoteczny), albo



zeby co$ odkry¢ i opisaé (to projekt badawczy). Obie te drogi sg super wazne, ale
wymagajg od was zupetnie innych narzedzi.

Mozesz tez uzyc¢ jakiegos obrazowego poréwnania, ktére przemowi do wyobrazni uczniow

e Mozesz powiedzie¢: "Wyobrazcie sobie, ze jestescie lekarzem. Projekt badawczy to
diagnoza - sprawdzenie, czy i co dolega pacjentowi. Projekt spoteczny to leczenie -
podajecie lekarstwo i dziatacie, aby go wyleczyC. | tak jak to bywa w medycynie,
rézne sytuacje wymagajg réznego podejscia. Zdarza sie, ze wystarczy projekt
badawczy (diagnoza), by zauwazy¢, ze nie potrzeba obecnie dziatan. Kiedy indziej
widzimy od razu, ze nalezy zadziata¢ - wtedy witgczamy projekt spoteczny. A bywa
tez, ze po projekcie badawczym zaczynamy projekt spoteczny. Zupetnie tak, jak
lekarz najpierw przeprowadza diagnoze, a potem uruchamia leczenie.

Krok 3 Systematyzowanie wiedzy (10 minut)

W tym kroku usystematyzujesz z klasg wiedze i podstawowe pojecia zwigzane z praca
projektowg i omdéwicie narzedzia pomocne w dziataniu.

Przygotuj i wigcz prezentacje “Nasz projekt, nasze zasady”.

Twoj przewodnik po prezentacji: “Nasz projekt, nasze zasady”

To jest Twdj "skrypt" do prezentacji. Mozesz uzyé go do przekazania wiedzy slajd po
slajdzie. Najlepszy efekt uzyskasz jednak, kiedy zapoznasz sie z nim przed lekcjg i
sprébujesz opowiedzie¢ wtasnymi stowami i dodasz wtasne spostrzezenia lub nawigzesz do
rzeczy ktore juz byly wczesniej w klasie omawiane lub ktére klasa przezyta. Wtedy
prezentacja bedzie prawdziwie “szyta na miare”!

Slajd 1: Tytutowy
e Jak to rozegra¢: To moment na zbudowanie autorytetu tematu.
e Narracja: "Dzis$ nie bedziemy sie uczy¢ o czyms, ale jak cos zrobi¢. Kazdy sukces, od
lotu na Ksiezyc po naprawienie chodnika na osiedlu, zaczynat sie¢ tak samo - od
projektu. Ta prezentacja to wasz przewodnik, jak przejs¢ od marzenia do realizacji".

Slajd 2: Wprowadzenie

e Jak to rozegraé: Nawigz do wczesniejszej rozmowy o pomystach uczniow.

e Narracja: "Mieliscie przed chwilg Swietne pomysty. Ale sam pomyst to za mato.
Czesto stysze: nie da sie albo nie mam czasu. Metoda projektowa to sposdb na
pokonanie tych barier. Pokaze wam dzis, jak wybra¢ wtasciwg droge i jak zbudowaé
zespot, ktory nie rozpadnie sie przy pierwszej trudnosci”.

Slajd 3: Droga 1: Projekt Spoteczny
e Jak to rozegraé: Podkres| energie i dziatanie.
e Narracja: "Pierwsza droga to Projekt Spoteczny. Wybieracie jg, gdy widzicie problem
i chcecie go fizycznie naprawié¢. Waszym celem jest ZMIANA. Nie pisanie raportu, ale
wziecie spraw w swoje rece. To dziatanie na rzecz waszej wspoélnoty".



Slajd 4: Projekt Spoteczny — Metody i Przyktady
e Jak to rozegraé¢: Odwotaj sie do Zespotu ZMIANA z filmu.
e Narracja: "Jak to wyglada w praktyce? Pamietacie zespdt z filmu, ktory zrobit Dzien
Gier? To jest wiasnie to. Ale to moze by¢ tez zbiorka karmy dla schroniska, sadzenie
drzew czy kampania plakatowa o segregacji $mieci. Narzedziem jest tu organizacja i
wspoétpraca".

Slajd 5: Droga 2: Projekt Badawczy

e Jak to rozegrac¢: Skontrastuj to z poprzednim slajdem. To droga dla ciekawskich.

e Narracja: "Druga droga jest inna. Projekt Badawczy. Tutaj nie budujecie tawek, tutaj
budujecie WIEDZE. Czasem, zanim zaczniemy dziata¢, musimy zrozumie¢, co sie
dzieje. Dlaczego uczniowie nie jedzg obiadéw w stotéwce? Dlaczego spdzniajg sie
na lekcje? Waszym celem jest znalezienie odpowiedzi".

Slajd 6: Projekt Badawczy — Metody i Przyktady
e Jak to rozegraé: Odwotaj sie do Zespotu WIEDZA z filmu.
e Narracja: "Pamietacie zespot WIEDZA z filmu? Oni nie leczyli stresu, oni go badali.
Ich narzedziami byty ankiety i wywiady. Waszym produktem koncowym w takim
projekcie jest raport, wykres, wnioski. To $wietna droga dla tych, ktérzy lubig
analizowac i dociekac prawdy".

Slajd 7: Kluczowe Poréwnanie

e Jak to rozegra¢: To moment syntezy.

e Narracja: "Podsumujmy. Spojrzcie na te tabele. Jesli chcecie zmieni¢ rzeczywistosc -
idzcie w kierunku projektu spotecznego. Jesli chcecie jg zrozumieC - idzcie w
kierunku projektu badawczego. Obie drogi sg réwnie wazne, ale wymagajg zupetnie
innych narzedzi. Zastanéwcie sie, ktora jest wam blizsza".

Slajd 8: Krok 1: Wybdr tematu

e Jak to rozegraé: Uzyj metafory tréjnogu.

e Narracja: "Macie juz typ projektu. Teraz temat. Dobry temat musi sta¢ stabilnie na
trzech nogach. Po pierwsze: musi by¢ WAZNY — rozwigzywaé realny problem. Po
drugie: CIEKAWY - musicie chcie¢ nad nim pracowac. | po trzecie, czesto
zapominane: WYKONALNY. Nie planujcie lotu na Marsa w tydzien. Mierzcie sity na
zamiary".

Slajd 9: Krok 2: Wyznaczanie celu (Metoda SMART)

e Jak to rozegra¢: Pokaz réznice miedzy marzeniem a celem.

e Narracja: "To jest wasze najwazniejsze narzedzie planistyczne: SMART. Cel chcemy,
zeby byto fadnie to marzenie. Cel posadzimy 15 roslin na korytarzu do korica maja to
plan. Musi by¢ Konkretny, Mierzalny, Osiggalny, Istotny i Terminowy. Bez tego
ryzykujecie zgubienie sie w potowie drogi".

Slajd 10: Krok 3: Budowa zespotu
e Jak to rozegraé: Ostrzez przed dobieraniem sie tylko "z kolegami".
e Narracja: "Samotny wilk rzadko zmienia swiat. Potrzebujecie stada, ale madrego
stada. 3 do 5 osob to ideat. | uwaga — nie dobierajcie sie tylko dlatego, ze sie lubicie.
Szukajcie ludzi, ktérzy potrafig to, czego wy nie potraficie. R6znorodnos¢ to sita".



Slajd 11: Role w Zespole

e Jak to rozegrac: Pokaz, ze dla kazdego jest miejsce.

e Narracja: "W dobrym zespole kazdy ma swojg supermoc. Ktos musi pilnowac czasu i
dbac¢ o przebieg prac - to Lider. Kto§ musi sypa¢ pomystami - to Kreatywny. Ktos
musi sprawdzac¢ fakty - Analityk. A ktos musi dbaé o atmosfere i promocje -
Komunikator. A Wy? Zastanéwcie sie, w jakiej roli wy czujecie sie najlepiej".

Slajd 12: Zasady Wspotpracy — Kontrakt Grupowy

e Jak to rozegrac¢: Przedstaw to jako "szczepionke na ktétnie i konflikty".

e Narracja: "To jest rada, ktéra uratuje wam zycie, a co najmniej wasze relacje. Zanim
zaczniecie pracowac, spiszcie kontrakt. Jak sie komunikujecie? Messenger czy
Discord? Co robicie, jak kto$ sie spdznia? Jak podejmujecie decyzje? Ustalcie to
teraz, na zimno, a unikniecie gorgcych ktétni potem".

Slajd 13: Kluczowe Whnioski
e Jak to rozegraé: Szybkie podsumwanie wiedzy.
e Narracja: "Zapamietajcie te cztery filary: Wybierzcie swiadomie typ projektu.
Wyznaczcie cel SMART. Zbudujcie réznorodny zespdt z jasnymi zasadami. |
pamietajcie — nawet jesli co$ nie wyjdzie, to ta nauka zostanie z wami na zawsze".

BUFOR CZASOWY: "Napraw ten cel!"

Mozesz go uzy¢, gdy szybko oméwisz prezentacje i zostanie Ci czas, lub jesli widzisz, ze
uczniowie potrzebujg treningu. Mozesz tez witgczy¢ go bezposrednio do prezentacji, jako
aktywno$¢ specjalng. Najlepszym miejscem jest slajd 9 o metodzie SMART. Celem jest
praktyczne ¢wiczenie zamiany "marzen" (celéw ogdélnych) na "plany" (cele SMART).
e Mozesz powiedzie¢: "Teoria teorig, ale sprawdzmy to w praktyce. Rzuce wam teraz
kilka haset to sg ogdlne, generalne cele. Waszym zadaniem jest je naprawi¢ metodag
SMART.

Przyktady do opracowania:
e Przyktad 1: Ekologia
o ZLE (Ogélnik): "Chcemy, zeby nasza szkota byta bardziej eko."
o SMART (Naprawiony): "Do kohca semestru [T] ustawimy w kazdej klasie [S]
trzy oznaczone pojemniki do segregacji Smieci [M/R] i przeprowadzimy jedng
lekcje instruktazowg [A]."
e Przyktad 2: Pomoc zwierzetom
o ZLE (Ogélnik): "Bedziemy pomagaé zwierzetom ze schroniska."
o SMART (Naprawiony): "W ciggu dwéch tygodni listopada [T] zbierzemy 50 kg
karmy i 20 cieptych kocow [M] dla lokalnego schroniska [S] i zawieziemy je
tam w pierwszg sobote grudnia [R]."
e Przyktad 3: Integracja
o ZLE (Ogdlnik): "Zrobimy co$ fajnego, zeby uczniowie sie zintegrowali."
o SMART (Naprawiony): "Zorganizujemy 'Noc Filmowa' [S] dla uczniéw klas
pierwszych [R] w sali gimnastycznej w ostatni piagtek pazdziernika [T], z
udziatem minimum 30 oséb [M]."
e Przykiad 4: Wiedza/Umiejetnosci
o ZLE (OgolInik): "Nauczymy innych robi¢ tadne zdjecia."



o SMART (Naprawiony): "Przeprowadzimy 3-godzinne warsztaty [M] z fotografii
mobilnej dla grupy 15 chetnych uczniéw [S] w swietlicy szkolnej w przysztym
tygodniu [T]."

e Przykiad 5: Sport/Zdrowie

o ZLE (OgélInik): "Zadbamy o kondycje i bedziemy wigcej biegaé."

o SMART (Naprawiony): "Stworzymy szkolng grupe biegowg [S] i bedziemy
spotykaC sie na wspélny, 5-kilometrowy trening [M] w kazdg sobote rano
przez caty maj [T]."

Krok 4: Wartos¢ zespotu (10 minut)

Celem tego kroku jest pokazanie w praktyce, ze "zespot" to cos wiecej niz grupa ludzi w
jednej tawce. Integracja i przygotowanie gruntu pod przysztg wspétprace. Podziel kase na
kilkuosobowe zespoty, aby zasymulowa¢ grupy projektowe. Nastepnie mozesz
przeprowadzi¢ jedno ¢wiczenie (lub oba, jesli pozwoli czas).

"Dwa Fakty, Jedno Ktamstwo" (Klasyk Integraciji)

e Mozesz powiedziec: "Zrobmy szybki test na spostrzegawczo$é. W waszych grupach
kazdy z was ma minute, zeby powiedzieé o sobie trzy zdania: dwa prawdziwe i jedno
zmyslone. Reszta grupy musi zgadnaé, ktére jest klamstwem. Dowiecie sie o sobie
rzeczy, ktérych nie wiedzieliscie wczesniej! Czas start!".

e Komentarz po ¢wiczeniu: "Widzicie? W kazdym z nas kryje sie co$ ciekawego. W
projekcie tez szukajcie w sobie ukrytych talentow".

"Szybka Piagtka" (Szukanie Wspdlnego Mianownika)
e Mozesz powiedzieC: "Macie 3 minuty. Waszym zadaniem jako grupy jest znalezienie
5 rzeczy, ktore tgczg was wszystkich. Ale uwaga: nie mogg to by¢ rzeczy oczywiste
typu 'mamy rece' albo 'chodzimy do tej szkoty'. Szukajcie gtebiej: 'wszyscy lubimy
pizze hawajskg', 'nikt z nas nie lubi poniedziatkow', 'wszyscy mamy psa'.
e Komentarz po ¢wiczeniu: "To, co was tgczy, moze by¢ swietnym punktem wyjscia do
tematu waszego projektu”.

Krok 5: Podsumowanie (10 minut)

Zanim pozegnasz klase, zbierz w klamre to, czego sie nauczyli, fgczgc teorie z praktyka.

e Mozesz powiedziec¢: ,Stuchajcie, dzi$ zrobilismy kawat dobrej roboty. Zaczelismy od
narzekania na dziury w chodnikach, a kohczymy z konkretng wiedzg. Wiecie juz, ze
mozecie wybra¢ droge spoteczng — by dziataé, lub badawczg — by rozumieé. Macie w
reku metode SMART, ktéra zmienia 'chcenie' w 'zrobienie'. | co najwazniejsze — po
dzisiejszych c¢wiczeniach wiecie, ze sita tkwi w zespole, a nie w dziataniu w
pojedynke ”.

W tym miejscu mozesz takze wyswietli¢ Infografike "Projekt spoteczny vs. Projekt
Badawczy". W ten sposéb ostatni raz podsumujesz wiedze w nowy sposob.

Mozesz ich pozostawi¢ z ponizszymi myslami do inspiracji. Wybierz te, ktéra lepiej pasuje do
atmosfery, jakg udato Ci sie zbudowac¢ w klasie.

Nacisk na sprawczosc¢ i odwage



,Na koniec jedna mysl: Kazdy wielki projekt, o ktérym styszeliScie — czy to Wikipedia,
czy posprzagtanie lasu w sagsiedztwie — zaczynat sie tak samo. Od jednej osoby, ktora
powiedziata: 'Zalezy mi'. Nie bdjcie sie, ze wasz pomyst jest za maly. Mate kroki
zostawiajg wielkie $lady. Powodzenia!”

Nacisk na wspétprace i réznorodnosc

.Pamietajcie o tym, co wyszto nam przy budowaniu zespotéw. Nie szukajcie ludzi,
ktérzy sg tacy sami jak wy. Szukajcie tych, ktérzy widzg to, czego wy nie widzicie.
Razem macie komplet supermocy. Rozejrzyjcie sie teraz po klasie — to nie sg tylko
koledzy z tawki, to wasi potencjalni wspdlnicy w zmianie $wiata na lepsze. Dzieki za
dzisiaj!”
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