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#turkusowa szkota #samozarzgdzanie #autonomia nauczycieli #agile/kanban #transparentnos¢ pracy
#wspotpraca miedzyprzedmiotowa #zaufanie #wspolny cel #integracja Srodowiskowa #rodzice szkole
#ocenianie ksztattujgce # nowoczesne technologie #celebrowanie sukcesu

NAUCZYCIELE:

¢ Umiejetnosé samoregulacji i planowania pracy w modelu Agile.

¢ Autorefleksja i podejmowanie decyzji opartych na indywidualnych
kompetencjach.

¢ Zdolnosé do transparentnej komunikacji i udzielania wsparcia innym
cztonkom zespotu ("wspodlny cel wazniejszy niz tytut") oraz aktywnego
uczestniczenia w retrospektywach (otwarty dialog).

¢ Wykorzystanie innowacyjnych narzedzi (Al, Canva) do szybkiego
prototypowania materiatow.

¢ Inicjatywa w przejmowaniu odpowiedzialnosci za zadania, w ktérych
nauczyciel ma najwieksze kompetencje (liderstwo sytuacyjne).

o Swiadome przestrzeganie limitu pracy w toku (WIP) na Tablicy Kanban, co

stanowi mechanizm ochrony przed nadmiernym obcigzeniem i jest elementem réznorodno$¢ (praca w grupach interdyscyplinarnych), odejmowanie

dbania o dobrostan zespotu. odpowiedzialnosci za wspblng przestrzen i realizacje celu, ktéry stuzy wspolnemu
* Umiejgtnosc operowania tablicg Kanban, wykorzystanie Al do generowania tresci, dobry:

a takze dbanie o cyfrowg dokumentacje i wizualizacje projektu

UCZNIOWIE:
¢ kompetencje interpersonalne i komunikacyjne: rozw6j umiejetnosci
wspotpracy w grupach mieszanych, prowadzenie otwartego dialogu
i wspotdziatanie w grupie przy realizacji wspolnego celuy;
¢ kompetencje kreatywnego myslenia i rozwigzywania problemoéw:
kreatywne rozwigzywanie probleméw, krytyczne myslenie i analiza informacji;
e kompetencje jezykowe: pisanie tekstow uzytkowych w jezyku polskim i
jezykach obcych, skuteczne formutowanie wtasnej wypowiedzi pisemnej w
sposéb zrozumiaty;
e kompetencje matematyczne: wykorzystywanie pojec i narzedzi matematyki
do obliczen i szacunkéw w praktycznych zadaniach;
o kompetencje spoteczne i obywatelskie: budowanie relacji i otwartos¢ na

e kompetencje artystyczne, manualne, techniczne i ruchowe.

CELE SZCZEGOLOWE - NAUCZYCIELE:

e Zaprojektujg, zrealizujg i udokumentujg innowacyjne, interdyscyplinarne zadanie STEAM, wykorzystujgc generatywne narzedzia Al (do personalizacji tresci
i szybkiego prototypowania) oraz Canva (do profesjonalnej wizualizacji rezultatéw i dokumentacji).

e Zwiekszg poczucia autonomii i wspotodpowiedzialnosci za procesy projektowe poprzez skuteczne i samodzielne zarzgdzanie pracg zespotu na Tablicy
Kanban (zgodnie z zasadami Agile) oraz eliminacje tradycyjnej hierarchii decyzyjne;j.

e Zwiekszg Swiadomosc¢ i umiejetnosci w zakresie stosowania idealnej, konstruktywnej informacji zwrotnej (OK), poprzez udziat w szkoleniu wewnetrznym
i zastosowanie IZ w co najmniej 30% zadan STEAM.

e Stworzg wewnatrzszkolng spotecznos¢ praktykdw, ktéra bedzie cyklicznie wymieniac sie doswiadczeniami i "dobrymi praktykami" (Retrospektywy Agile),
promujgc samowsparcie i transparentnos¢ w pracy zespotowej.
CELE KSZTALCENIA OGOLNEGO (ZGODNIE Z PP) - UCZNIOWIE:
Swiadomie i praktycznie rozwijajg wszystkie kluczowe kompetencje fundamentalne poprzez interdyscyplinarne zadania STEAM, ktére budujg sprawczo$¢
uczniéw, wyposazajac ich w umiejetnosci niezbedne do skutecznego funkcjonowania w otaczajgcym Swiecie i dalszej nauki.
Rozwijajg kompetencje przekrojowe: poznawcze, spoteczne i osobiste, ktére pozwalajg uczniom dziata¢ w szkole i poza nig.
Sg autorami procesu uczenia sie - monitorujg i oceniajg wtasne aktywnosci oraz postepy poprzez wykorzystanie informacji zwrotnej, samooceny i oceny
kolezenskiej oraz innych strategii przyczyniajgcych sie do samosterowalnosci.

e 100% z zaplanowanych trzech zadan STEAM zostanie zrealizowanych, udokumentowanych i zamknietych na Tablicy Kanban w ciggu 5
dni.

e Minimalny poziom akceptacji i zrozumienia nowej metodyki zarzgdzania wyniesie 4.0/5.0 (w skali Likerta) w koncowej ankiecie
ewaluacyjne;.

e Wszyscy uczestnicy projektu (100% nauczycieli) wezmg udziat w szkoleniu wewnetrznym z metodyki STEAM oraz OK i zastosujg Idealng
Informacje Zwrotng w min. 30% zadan realizowanych przez uczniéw.

e Zostanie przeprowadzona jedna formalna retrospektywa Agile, w ktérej udziat wezmie min. 80% zespotu, a wnioski zostang
udokumentowane w Raporcie Koncowym.

 tablica Kanban do monitorowania realizacji zadan;

e Google Classroom - organizacja spotkan online, konsultacji w projektowaniu zadan;

e Dysk wspétdzielony - dokumentowanie przebiegu projektu, repozytorium dobrych praktyk;

e Canva - projektowanie WebQuest'dow, kreowanie grafiki, filmow - profesjonalna wizualizacja rezultatow;

* NotebookLM - generowanie fiszek, infografiki, podkastow;

» Gemini - personalizacja tresci, szybkie prototypowanie i profesjonalnej wizualizacji rezultatéw;

e Formularze Google - ankieta ewaluacyjna;

o materiaty zuzywalne i sSrodki niezbedne do realizacji zadan STEAM niezbedne dla zapewnienia praktycznego charakteru zajec.
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1.Spotkanie Liderow (koordynator facylituje dyskusje - bez narzucania): diagnoza obecnego stanu: okres$lenie
problemdw, ktore stanowig bezposrednie bariery dla skutecznej wspoétpracy i autonomii nauczycieli:, Liderzy
zespotow przedmiotowych i zadaniowych wybierajg temat, zakres projektu ( zadania STEAM) i wstepnie definiujg
karty zadan do wdrozenia.

2.Uruchomienie - spotkanie wszystkich nauczycieli online - Dzien 1: Spotkanie wszystkich nauczycieli on-line

na platformie Meet: omowienie zatozen pilotazu Turkusowej Szkoty, przypomnienie strategii oceniania
ksztattujgcego (OK) oraz metodyki STEAM, a takze Agile i tablicy Kanban.

3.Samodzielny wybér zdanh - Dzien 1: Nauczyciele samodzielnie wybierajg dziatania (karty) do Tablicy Kanban,
kierujgc sie swoimi kompetencjami oraz przestrzegajac zasady interdyscyplinarnosci zadan - STEAM; ustalajg, ktére
efekty pracy uczniow bedg oceniane ksztattujgco (wszystkie/wybrane); planujg opisujgc planowane dziatanie

w uniwersalnej formatce zadania i publikujg je w Google Classroom - dotgczajg niezbedne narzedzia - karty pracy,
wymagania edukacyjne, kryteria sukcesu, czeklisty do samooceny i oceny kolezenskiej, IZ nauczyciela).

4. Turkusowy Start - Dzien 1: ustawienie kursu komunikacyjnego dla partneréw projektu; ukierunkowanie i
zaangazowanie wszystkich partnerow projektu (rodzicéw i ucznidw) poprzez zapewnienie jasnych, jednolitych i
kompletnych informacji na start; sygnalizacja wprowadzenia nowej, transparentnej kultury pracy opartej na
zaufaniu; minimalizacja nieporozumien i wzmacnianie poczucia wspolnej odpowiedzialnosci.

5.Turkusowa Wspalnota - Dzien 1 - przejscie od monologu informacyjnego do dialogu i wspdlnego, twdrczego
dziatania (model aktywizacji rodzicéw) - wigczenie Rodzicow w aktywny proces tworzenia wartosci dla szkoty i
spotecznosci lokalnej, co buduje turkusowg wspélnote opartg na wspolnym dobru; wspdlna praca integracyjna;
wykonanie stroikdw Swigtecznych; zbieranie feedbacku: zesp6t projektowy zbiera od rodzicow krotkie,
pozytywne/krytyczne informacje zwrotne na temat efektywnosci wspolnej pracy: osigganie wspodlnego celu
spotecznego: wszystkie stroiki postuzg w akcji charytatywnej, co nadaje pracy gteboki sens etyczny i motywacyjny.
6.Dni dziatania Kanban - realizacja zadan turkusowych - Dni 2, 3, 4: nauczyciele angazujg uczniow i realizujg
interdyscyplinarne zadania projektowe STEAM z trzech kregdw tematycznych: ,Wypieki dla sw. Mikotaja”

I Ilgwiety
Mikotaj - Ambasador Swigtecznej Radosci”
, ,BOze Narodzenie - moc relacji”

, Wykorzystujgc nowoczesne

technologie, ksztattujgc kompetencje fundamentalne oraz kompetencje przekrojowe i budowania sprawczosci
ucznidw; na biezgco przesuwajg karty i dbajg o to, by Limit WIP nie zostat przekroczony; dokumentujg przebieg
projektu (zdjecia, filmy, strona www), uzyte narzedzia (wymagania edukacyjne, kryteria sukcesu, czeklista

do samooceny i oceny kolezenskiej, IZ nauczyciela).

7.Codzienne Stand-upy - Dni 2, 3, 4: krétkie (10-15 min) spotkania skoncentrowane na usuwaniu blokerow
(przeszkdd); zespdt (a nie koordynator) podejmuje autonomiczne decyzje o tym, kto i w jaki sposéb pomoze

w zamknieciu danego zadania (samowsparcie).

8.Turkusowa Wspdlnota - Dzien 4 - nauczyciele i rodzice petnig role wspot-facylitatoréw, wspierajgc ucznidw

w realizacji zadan STEAM : pieczenie piernikow; praktykowanie samozarzgdzania; rodzice jako eksperci w zyciu
codziennym - wykorzystanie zasobdw w postaci wiedzy i czasu rodzicéw do wspierania procesu uczenia sie
ucznidw, zwiekszajgc tym samym wartosc i zasieg dziatan szkolnych, zacieranie granic miedzy "domem" a "szkotg";
modelowanie wspotpracy: aktywne uczestnictwo uczniow w dziataniu z nauczycielami i rodzicami - uSwiadomienie
uczniom, ze w turkusie "wspdlny cel jest wazniejszy niz tytut"

9.0d pomystu do dowodu - Dzien 4 - spotkanie podsumowujgce: analiza metryk Kanban (tempo realizacji, WIP
Compliance) i wynikdw zadan - repozytorium dobrych praktyk na Dysku wspotdzielonym; zespot wypetnia ankiete
ewaluacyjna.

10.Pokaz Mistrzéw - celebrowanie sukcesu - Dzien 5: finatowy festiwal kreatywnosci i wdziecznosci - celebrowanie
sukcesu uczniow w realizacji projektu; prezentacja wybranych edukacyjnych projektéw uczniowskich; kompletne,
angazujgce i mierzalne podsumowanie projektu, potwierdzajgce realizacje celéw metody STEAM -
interdyscyplinarnego podejscia do nauczania, ktére integruje piec kluczowych dziedzin, aby rozwija¢ umiejetnosci
krytycznego myslenia, kreatywnosci i rozwigzywania probleméw u ucznidéw oraz roli Oceniania Ksztattujgcego
(refleksja nad procesem).

11.Magia turkusowej praktyki - retrospektywa i kontynuacja - Dzien 5: ustalenie poziomu satysfakcji i znajomosci
metodyki Agile (na podstawie pomiaru); otwarta dyskusja: co sie sprawdzito, co nalezy poprawi¢ w modelu pracy;
ustalenie, w jaki sposob z sukcesem wdrozona metodyka zostanie wigczona w dalszg praktyke szkoty.
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MOJA SCIEZKA ZMIANY

Punktem startowym projektu byta sytuacja, w ktérej dotychczasowe, tradycyjne struktury organizacyjne staty sie barierg dla efektywnosci i autonomii
nauczycieli, mimo iz szkota wykazywata potencjat do wspdélnego dziatania.

* Nauczyciele mieli doswiadczenie w organizowaniu duzych przedsiewziec (jak uroczystosci szkolne), co potwierdza ich zdolnos¢ do wspolnej pracy. Jednak
ten proces miat charakter wspétdziatania (kooperacji), a nie samozarzadzania (autonomii).

e Mimo formalnej autonomii, nauczyciele w praktyce nie czuli sie w petni upowaznieni do samodzielnego wprowadzania innowacji. Decyzje byty
podejmowane w hierarchicznym modelu, a nie przez osoby najbardziej kompetentne w danym obszarze (zgodnie z diagnozg Metaplanu).

» System pracy oparty byt na zatozeniu kontroli, co sprawiato, ze nauczyciele, nie majgc petnej odpowiedzialnosci, oczekiwali kontroli i jasnych polecen,
zamiast autonomicznie przejmowac inicjatywe.

e Dominowata izolacja przedmiotowa ("praca w silosach"), a wspétpraca interdyscyplinarna byta sporadyczna. Taka kultura sprawiata, ze nie wszyscy
nauczyciele angazowali sie w rownym stopniu w projekty pozaprzedmiotowe.

* W konsekwencji nierbwnomiernego zaangazowania, nauczyciele czesto odczuwali brak wsparcia ze strony kolezanek i kolegdw, co potegowato poczucie
samotnego dziatania i nieche¢ do podejmowania ryzyka.

* Poniewaz zespdt nie byt w petni autonomiczny i dziatat w modelu kontroli, cata odpowiedzialnos¢ i kluczowe zadania spoczywaty na koordynatorze
projektu.

» Koordynator pracowat nad efektywng koordynacjg zespotu, omawiajac priorytety oraz zapewniajac ze dziatania wpisujg sie w strategie projektu.

CEL SMART:

Do konca 5. dnia trwania projektu zespdt projektowy nauczycieli pomysinie wdrozy i wykorzysta samozarzgdzajgcy model
pracy oparty na metodyce Agile/Kanban do zaplanowania, realizacji i ewaluacji trzech zadan STEAM, zapewniajgc
zamkniecie 100% kluczowych zadan projektowych oraz osiggajgc minimalny poziom 4.0/5.0 w pomiarze zrozumienia i
akceptacji nowej metodyki przez wszystkich uczestnikéw,

a sukces wdrozenia nowej metody pracy na trwate zapisze sie w praktyce zespotdéw nauczycieli.

» Szkota posiada juz zaséb kulturowy w postaci otwartosci na zmiane myslenia o edukacji. Nauczyciele sg gotowi do odejscia od tradycyjnych,
"frontowych" lekcji na rzecz dziatan praktycznych, relacyjnych i sprawczosciowych, co jest fundamentalne dla Turkusowego modelu.
* Nauczyciele posiadajg indywidualne pasje i predyspozycje oraz szerokg wiedze metodyczng, ktére w Turkusie sg aktywnie wykorzystywane. To wiasnie na
ich podstawie samodzielnie wybierajg karty zadan.
* ZespOt dysponuje wiedzg o Ocenianiu Ksztattujgcym (OK) i celach ksztatcenia ogélnego, co pozwala na skoncentrowanie sie na rozwoju kompetencji
fundamentalnych i przekrojowych uczniéw, zamiast na tradycyjnych metodach pomiaru.
* Szkota posiada narzedzia metodyczne i technologiczne niezbedne do zapewnienia transparentnosci pracy i efektywnego samozarzgdzania procesami
projektowymi.
* Realizacja projektu w modelu samozarzadzania jest mozliwa dzieki wewnetrznej inicjatywie i kreatywnosci organizacyjnej, niezaleznej od formalnego
ujecia w siatce godzin MEN.
* Fakt, ze uczniowie majg zréznicowany poziom umiejetnosci nie jest ograniczeniem, lecz zasobem, gdyz praca w takich grupach (mieszanych
kompetencyjnie i wiekowo) jest kluczowa dla turkusowego samowsparcia i budowania kompetencji spotecznych (uczen uczy ucznia).
» Szkota we wspotpracy z rodzicami jest w stanie zabezpieczy¢ i uzupetni¢ materiaty zuzywalne i Srodki niezbedne do realizacji zadan STEAM, co jest
niezbedne dla zapewnienia praktycznego charakteru zajec.
» Szkota dysponuje zasobem elastycznosci niezbednym do zarzgdzania incydentalnymi sytuacjami (np. zastepstwa, kolizje w planie lekcji). Wdrozenie
tablicy Kanban wymusza szybkie i autonomiczne podejmowanie decyzji w takich sytuacjach przez zespét, minimalizujgc straty czasu.

e Opér przed zmiang - lek przed autonomia: nauczyciele, przyzwyczajeni do struktury hierarchicznej, nie zechcg wzig¢ na siebie
samodzielnej odpowiedzialnosci (samozarzgdzania),nieefektywnie wykorzystajg tablice Kanban (brak aktualizacji kart), nastgpi
powrot do tradycyjnej kontroli.

* Naruszenie limitu WIP (pracy w toku): cztonkowie zespotu probujg robi¢ wszystko naraz zamiast skupic sie na zamykaniu
pojedynczych zadan - nastepujg spadek efektywnosci, przecigzenie i frustracja zespotu. pilotaz zakonczy sie niedokonczonymi
zadaniami (niepowodzenie celu SMART).

* Trudnosci techniczne z innowacyjnymi narzedziami (Al, NotebookLM, Canva) - uczniowie lub nauczyciele zniechecajg sie, czas
przeznaczony na kreatywnos¢ zostaje pochtoniety przez walke z technologia.

* Nieprawidtowe stosowanie Informacji Zwrotnej (OK) - nauczyciele powrdcg do ocen sumujgcych lub IZ bedzie zbyt ogdlna.
Wystapi brak osiggniecia celu u uczniow (brak Swiadomej poprawy), wskaznik poprawy pozostanie niski.

* Ambitne cele w kontekscie 5 dni: frustracja zespotowa i poczucie, ze model Turkusowy "nie dziata" z powodu narzuconego
tempa.o

Projekt ,Mikotaj 5.0: Turkusowa pracownia samozarzadzania” stanowi strategiczng szanse na trwatg transformacje kultury
pracy i jest kluczem do przezwyciezenia opisanych barier. Poprzez wdrozenie metodyki Agile/Kanban i filozofii Turkusowej
Szkoty, projekt celowo dgzyt do zastgpienia kontroli zaufaniem, a hierarchii - samozarzgdzaniem, dzieki czemu nauczyciele
zyskali petng sprawczosc.

Ten projekt dowiddt, ze potencjat kooperacyjny, ktory wezesniej mégt by¢ ttumiony przez tradycyjne struktury, moze zostac
uwolniony - wyraznie ujawnito sie liderstwo sytuacyjne (przejmowanie roli eksperta). Stanowi to trwaty zasob dla szkoty,
tworzac podwaliny pod efektywng, zmotywowang i samozarzgdzajgcg sie kulture pracy zespotowej, ktora jest kluczowa dla
przysztego rozwoju placowki.

Wszelkie obawy dotyczgce odzewu i braku wsparcia rodzicow okazaty sie przedwczesne - rodzice wigczali sie w realizacje
projektu na réznych jego etapach.



