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Edukacja pozaformalna, poprzez swoja
elastycznosc¢ i mozliwos¢ dostosowania
do indywidualnych potrzeb i zaintereso-
wan uczestnikow, stanowi cenne uzupet-
nienie tradycyjnej edukacji, umozliwia-
jac mtodym ludziom rozwdj kluczowych
kompetencji niezbednych w dzisiejszym
dynamicznie zmieniajacym sie swiecie.
Kompetencje kreatywnosci i krytycznego
myslenia sg szczegdlnie wazne w kontek-
scie szybko zmieniajgcego sie Swiata pra-
cy, gdzie tradycyjne podejscia nie zawsze
s3 w stanie dostarczy¢ mtodym ludziom
narzedzi niezbednych do rozwigzywania
wspotczesnych problemaow.

Polecane formy edukacji pozaformalnej
dla mtodych ludzi w wzmachnianiu swoich
kompetencji kreatywnosci i umiejetnosci
krytycznego myslenia:

1. Warsztaty i projekty grupowe sku-
piajace sie na rozwigzywaniu proble-
mow

Organizowanie warsztatow i projektow

grupowych, ktore skupiaja sie na rozwiazy-

wanhiu rzeczywistych problemdw spotecz-
nych lub srodowiskowych, moze znacznie
przyczynic sie do rozwoju kreatywnosci

i krytycznego myslenia. Przyktadem moze

by¢ udziat mtodziezy w projektach zwigza-

nych z gospodarka obiegu zamknietego,
gdzie uczestnicy opracowujg innowacyjne
pomysty na zmniejszenie odpadow lub
ponowne wykorzystanie materiatow.

Projekt ,Byto sobie drzewo” jest inter-
dyscyplinarnym przedsiewzieciem dla
mtodziezy, ktdre ma na celu edukacje
kulturalng, artystyczng, ekologiczna i an-
tydyskryminacyjna. Gtéwnym celem
projektu jest pobudzenie kreatywnosci
uczestnikow oraz zwrdcenie uwagi na
wartosc¢ drzew i znaczenie ekologii po-
przez tworzenie edukacyjnych projektow
artystycznych. Dzieki udziatowi polskich

i zagranicznych artystow, instruktoréow

i edukatorow, uczestnicy beda mieli oka-
zje stworzyc projekty inspirujace sie funk-
cja i symbolika drzew. Projekt sktada sie
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z trzech czesci: ,Korzenie”, ,Pien” i ,Ga-
tezie". W fazie ,Korzenie” odbywaja sie
tworcze spotkania online, podczas ktérych
uczestnicy zdobywajag wiedze na temat
ekologii i roli drzew w ekosystemie, a takze
generuja pomysty na wiasne projekty arty-
styczne. Faza ,Pien” zaktada realizacje tych
projektow, natomiast w fazie ,Gatezie” pre-
zentowane sa rezultaty i efekty projektu.

Zrédto: https./fer.org.pl/orojekty/bylo-so-
bie-drzewo/

2. Programy mentorskie i coaching

Programy mentorskie, w ktérych doswiad-
czeni profesjonalisci dzielg sie swojg wie-
dzg i doswiadczeniem z mtodzieza, moga
znacznie wzbogacic proces edukacyjny.
Mentoring i coaching pomagaja mtodym
ludziom rozwija¢ umiejetnosci krytyczne-
go myslenia, uczac ich, jak podchodzi¢ do
problemow z roznych perspektyw i szukac
kreatywnych rozwigzan.

W latach 2015-2018 ministrowie edukacji
z Austrii, Luksemburga, Portugalii i Stowe-
nii wspolnie przeprowadzili projekt ,Youth
Start Entrepreneurial Challenges”. Jego
celem byto opracowanie elastycznego,
innowacyjnego programu przedsiebior-
czosci, ktéry mozna by tatwo przenosic

i dostosowywac, oraz ocena wptywu tego
programu na uczniéw. Na podstawie wy-
nikéw badan, wiadze edukacyjne tych
krajow planujg wdrozenie dziatan z za-
kresu edukacji przedsiebiorczej. Program
koncentruje sie na pobudzaniu wyobrazni,
inNnowacyjnosci oraz umiejetnosci roz-
wigzywania problemow, przygotowujac
uczestnikow do przysztej kariery zawo-
dowej oraz prowadzenia wtasnych firm.
W ramach programu, uczniowie biorg
udziat w réznorodnych wyzwaniach i pro-
jektach z zakresu przedsiebiorczosci, ktore
s3 nadzorowane przez doswiadczonych
mentorow biznesu i nauczycieli. Mentorzy
pomagajg mtodym ludziom w opracowy-
wahiu pomystow biznesowych, tworzeniu
planéw dziatania oraz w realizacji projek-



tow. Poprzez regularne spotkania i sesje
doradcze, uczestnicy majg mozliwosc roz-
wijania praktycznych umiejetnosci, pozna-
wanhia zasad funkcjonowania rynku oraz
rozwijania kreatywnosci i innowacyjnosci.
Ponadto, program ,YouthStart Entrepre-
neurial Challenges” obejmuje rowniez
sesje coachingowe, ktére maja na celu
wsparcie uczestnikdw w rozwoju umiejet-
nosci miekkich, takich jak komunikacja,
zarzadzanie czasem, budowanie relacji
oraz radzenie sobie ze stresem i presja.
Dzieki zaangazowaniu w program, mto-
dziez nie tylko moze rozwijac swoje zdol-
nosci przedsiebiorcze, ale takze zdobywac
cenne doswiadczenie oraz budowac rela-
cje z profesjonalistami z réznych dziedzin.

Zrédto: http:/ijouthstart.eu/en/about/
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3. Edukacja medialna i informacyjna

W dobie powszechnej cyfryzacji i obecno-
sci mediow spotecznosciowych edukacja
medialna i informacyjna staje sie niezbed-
na do ksztattowania umiejetnosci kry-
tycznego myslenia. Programy edukacyjne
uczace, jak krytycznie oceniac informacje,
rozpoznawac fake newsy i korzystac¢ z me-
diow w sposdb odpowiedzialny, przyczy-
niaja sie do wzmacniania kompetencji
kluczowych dla funkcjonowania we wspot-
czesnym swiecie.

Przyktadem inicjatywy z zakresu edukacji
medialnej i informacyjnej dla miodziezy
jest projekt ,Mediawijsheid”, realizowany
w Holandii. Projekt ten koncentruje sie na
rozwijaniu umiejetnosci cyfrowych i me-
dialnych u mtodych ludzi w tym takze
matych dzieci, aby umozliwic im bardziej
efektywne korzystanie z medidw i doko-
nywanie krytycznej analizy tresci medial-
nych. W ramach programu, uczestnicy
biorg udziat w réznego rodzaju warszta-
tach, szkoleniach i wydarzeniach, ktorych
celem jest zwiekszenie ich swiadomosci
na temat funkcjonowania mediéw, mani-
pulacji informacyjnej oraz odpowiedzial-
nego korzystania z internetu. Dziatania
podejmowane w ramach Mediawijsheid
maja na celu wyposazenie uczestnikow
W umiejetnosci oceny wiarygodnosci zro-
det informacji, identyfikacji fatszywych
tresci oraz budowania zdrowego dystansu
wobec mediéw spotecznosciowych. Do-
datkowo, projekt Mediawijsheid angazuje
takze nauczycieli i rodzicow, dostarczajac
im narzedzi i materiatow edukacyjnych,
aby wspdlnie mogli wspiera¢ mtodziez

W rozwijaniu kompetencji medialnych.
Dzieki zaangazowaniu w program Media-
wijsheid, mtodzi ludzie maja mozliwosc
rozwiniecia umiejetnosci niezbednych do
skutecznego korzystania z medidw oraz
aktywnego uczestnictwa w zyciu spotecz-
nym.

Zrédto: https./iwww.mediawijsheid.nl/
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4. Inicjatywy spoteczne i wolontariat

Zaangazowanie miodziezy w inicjatywy spoteczne i wolontariat to doskonaty sposéb
na rozwijanie kreatywnosci, empatii i umiejetnosci krytycznego myslenia. Praca na
rzecz spotecznosci lokalnych lub udziat w projektach o charakterze miedzynarodowym
pozwala mtodym ludziom lepiej zrozumiec ztozonos¢ wspodtczesnych wyzwan spotecz-
nych i srodowiskowych.

Doskonatym przyktadem jest program ,Erasmus+ Youth”, ktoéry umozliwia mtodym
ludziom w wieku od 13 do 30 lat uczestnictwo w réznorodnych dziataniach edukacyj-
nych, szkoleniowych i wolontariackich. Celem tych dziatan jest wspieranie rozwoju 0so-
bistego, kulturalnego i zawodowego mtodych ludzi, promowanie wartosci takich jak
solidarnosc, aktywnosc spoteczna, tolerancja oraz zrozumienie innych kultur i tradycji.
Program ,Erasmus+ Youth"” daje mtodziezy mozliwos¢ poznania nowych oséb, zdoby-
cia nowych umiejetnosci, poszerzenia horyzontéw oraz doswiadczenia zycia i pracy

w miedzynarodowym srodowisku. Program ,,Erasmus+ Youth” stawia na promowanie
wartosci takich jak tolerancja, solidarnosc, aktywnosc obywatelska oraz rozwdj miedzy-
kulturowy. Dzieki udziatowi w programie, mtodzi ludzie maja szanse na poszerzenie ho-
ryzontow, zdobycie nowych umiejetnosci oraz budowanie relacji miedzynarodowych.

Zrédto: https.//erasmus-plus.ec.europa.eu/opportunities/opportunities-for-individuals/
youth-exchanges

5. Gryisymulacje

Wykorzystanie gier edukacyjnych i symulacji to innowacyjne podejscie do nauczania,
ktore moze skutecznie rozwijac kreatywnosc i umiejetnosci krytycznego myslenia. Gry
projektowane z mysla o edukacji moga symulowac rézne scenariusze i problemy, wy-
magajac od uczestnikow strategicznego myslenia i kreatywnego podejscia do rozwig-
zan.

Projekt Grydaktyka, prowadzony przez Fundacje Szkota Medialna, stanowi doskonaty
przyktad innowacyjnej praktyki edukacyjnej, ktéra wychodzi naprzeciw wspotczesnym
wyzwaniom w dziedzinie nauczania. Projekt ten wykorzystuje gry komputerowe jako
narzedzie do angazowania ucznidw i uczynienia procesu nauki bardziej atrakcyjnym
oraz efektywnym. Centralnym elementem Grydaktyki sg réznorodne warsztaty i lekcje,
ktore nie tylko integruja elementy gier wideo, ale rowniez rozwijaja kluczowe umiejet-
nosci i kompetencje u uczniow. Na przyktad, uczestnicy moga wzigc¢ udziat w warsz-
tatach ,,Podréz w czasie. Tadeusz Soplica w wieku XXI", gdzie wirtualna rzeczywistosc
pozwala na odnalezienie patriotycznych elementéw w nowoczesnych wnetrzach. To
nie tylko przyjemna rozrywka, ale takze skuteczne narzedzie do nauki historii i rozwoju
umiejetnosci analizy wizualnej. Projekt Grydaktyka nie ogranicza sie jednak tylko do
jednej dziedziny. Innym przyktadem jest warsztat ,Savoir vivre kiedys i dzis”, ktory taczy
W sobie elementy etykiety z symulacja zachowan spotecznych w grze The Sims  Dzieki
takiemu podejsciu uczniowie nie tylko uczg sie zasad dobrego wychowania, ale rowniez
maja okazje rozwija¢ umiejetnosci interpersonalne i jezykowe. Dodatkowo, Grydaktyka
dostarcza wsparcia dla nauczycieli poprzez lekcje pokazowe oraz materiaty dydaktycz-
ne. Dzieki temu projekt nie tylko wptywa na rozwoj ucznidw, ale rowniez wspiera profe-
sjonalny rozwoj kadry pedagogiczne.

Zrédto: https./grydaktyka.pl/
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6. Platformy e-learningowe i kursy on-
line

Dostepnosc kursow online i platform e-le-
arningowych umozliwia mtodziezy zdo-
bywanie wiedzy i umiejetnosci w niemal
dowolnym obszarze zainteresowan. Kursy
te czesto oferujg interaktywne materiaty,
ktore stymuluja kreatywne myslenie i ucza
krytycznej oceny zdobytych informaciji.

Jednym z przykfaddw platformy e-learnin-
gowej i kursow online dla mtodziezy jest
,Khan Academy”. To internetowa platfor-
ma, gdzie znajdziesz darmowe filmy, ¢wi-
czenia i lekcje online z réznych dziedzin,
takich jak matematyka, nauki przyrod-
nicze czy ekonomia. Na Khan Academy
uczniowie moga uczycC sie w swoim tem-
pie i wedtug wiasnego planu, korzystajac

z dostepnych materiatow dopasowanych
do ich poziomu. To jakby miec¢ osobistego
nauczyciela, ktéry dostosowuje sie do Two-
ich potrzeb i pomaga Ci zrozumiec trudne
koncepcje. Dla nauczycieli, Khan Academy
oferuje narzedzia do sledzenia postepow
uczniow i dostosowywania materiatow do
potrzeb klasy. Dzieki temu moga tworzyc¢
lekcje dostosowane do poziomu swoich
uczniow i monitorowac ich rozwaoj. Khan
Academy to swietny przyktad platformy
e-learningowej, ktéra dostarcza wartoscio-
wych zasobow edukacyjnych dla miodzie-
zy, umozliwiajac nauke na odlegtos¢ w spo-
sOb dostepny i interaktywny.

Zrédto: https://pl.khanacademy.org/

Kreatywnosc i umiejetnosc krytycznego
myslenia sg niezwykle cennymi zasobami,
ktore moga znacznie wzbogacic projekty
zielone, zwtaszcza te realizowane z udzia-
tem mtodziezy. Ich wykorzystanie moze
nie tylko zwiekszy¢ efektywnosc¢ tych pro-
jektow, ale takze przyczynic sie do rozwoju
mtodych ludzi.

Sposob w jaki kreatywnosc i krytyczne my-
Slenie wzmacnia realizacje zielonych pro-
jektdéw czy inicjatyw:

1. Stymulowanie innowacji

Warsztaty kreatywnego myslenia - orga-
nizowanie sesji brainstormingu, podczas
ktorych mtodziez moze swobodnie wyra-
zac swoje pomysty dotyczace zielonych
inicjatyw. Mozna tutaj wykorzystac tech-
niki takie jak myslenie projektowe (design
thinking), aby zacheci¢ uczestnikow do
innowacyjnego rozwigzywania problemow
srodowiskowych

2. Rozwdj umiejetnosci krytycznego my-
Slenia
Analiza przypadkdw - przeprowadzanie
studiow przypadkdw zwigzanych z eko-
logia | zrdwnowazonym rozwojem, ktore
zacheca mtodziez do analizy, oceny i pro-
ponowania alternatywnych rozwigzan dla
istniejacych problemaow.

3. Projekty badawcze

Zachecanie do badan - umozliwienie mto-
dym ludziom prowadzenia wtasnych ba-
dan na temat zrwnowazonego rozwoju,
odnawialnych zrédet energii czy innych
istotnych tematodw zielonych. Moze to byc¢
realizowane poprzez projekty szkolne,
konkursy naukowe lub wspotprace z lokal-
nymi uniwersytetami i osrodkami badaw-
czymi.

4. Kampanie spoteczne i edukacyjne

Tworzenie kampanii - angazowanie mto-
dziezy w projektowanie i realizacje kampa-
nii edukacyjnych i spotecznych promuja-
cych zrownowazone zachowania i ochrone




srodowiska. Mtodzi ludzie moga tu wykorzystac swoje umiejetnosci komunikacyjne
i kreatywnosc¢ do dotarcia do szerszej publicznosci.

5. Technologiai media

Wykorzystanie mediow cyfrowych - zachecanie mtodziezy do uzywania nowoczesnych
narzedzi i platform mediowych do promowania zielonych projektéw oraz dzielenia sie
wiedzg i doswiadczeniami z rowiesnikami z roznych czesci swiata. Moze to obejmowac
tworzenie blogdw, viogow, aplikacji mobilnych czy gier edukacyjnych.

6. Wspobtpraca miedzysektorowa

Budowanie partnerstw - wspieranie mtodziezy w nawigzywaniu wspotpracy miedzy
roznymi sektorami, takimi jak lokalne spotecznosci, biznes, administracja publiczna

i organizacje pozarzadowe, co moze prowadzi¢ do tworzenia interdyscyplinarnych pro-
jektow zielonych.

7. Feedback i refleksja

Sesje refleksyjne - regularne spotkania umozliwiajace uczestnikom projektow zielonych
wymiane opinii, przemyslen oraz ocene postepow, co rozwija umiejetnosc krytycznej
oceny wiasnych dziatan i efektéw pracy grupowe,.

Wykorzystanie kreatywnosci i umiejetnosci krytycznego myslenia u mtodziezy w pro-
jektach zielonych nie tylko przyczynia sie do realizacji celdw ekologicznych, ale rowniez
wspiera rozwoj osobisty uczestnikow, przygotowujac ich do przysztych wyzwan zawo-
dowych i zyciowych.




