Innowacja i kreatywnos$¢— niezbedne cechy dobrego projektu.

Przystepujgc do planowania projektu nalezy zastanowié sie nad tym czy pomyst, ktéry zamierzamy
wdrozy¢ na pewno jest innowacyjny i czy pobudza uczestnikéw do twérczego dziatania.

Warto zatem zadad sobie nastepujace pytania:

Jaki projekt w naszym kontekscie bedzie innowacyjny?

Jak planowany projekt wyzwala kreatywnos$¢ we wszystkich uczestnikach?

Na jakich etapach pracy projektowej majg oni szanse na dziatania twércze i czy zaplanowane
dziatanie bedga ich do tego zachecac?

Ponizszy tekst ma podsung¢ odpowiedzi na te pytania. Na poczatku jednak warto okresli¢ co
rozumiemy przez kreatywnosci i innowacyjnos$¢ w kontekscie projektu.

Kreatywnos¢ to proces umystowy, podczas ktérego powstajg nowe pomysty | pojecia albo nowe
skojarzenia z istniejgcymi pomystami | pojeciami . Bardziej prozaiczna definicja kreatywnosci to po
prostu tworzenie czego$ nowego.

Wedtug Dakowskiej (2005:172) kreatywnos¢ obejmuje myslenie tworcze, czyli myslenie w szerszej
perspektywie, ktdrego celem jest odkrywanie nowych, nietypowych rozwigzan problemoéw. Produkty
myslenia twdrczego sg zaréwno oryginalne, jak i odpowiednio dopasowane do sytuacji, a rozwigzania
licznie i réznorodne.

Innowacja i kreatywnosc¢ sg ze sobg $cisle zwigzane. Kreatywnos¢ jest wykorzystywana w
generowaniu nowych pomystéw, dziatan czy podejscia, a innowacja to proces zaréwno generowania
jak i stosowania twérczych rozwigzan w konkretnej sytuacji.

W kontekscie duzej organizacji czy firmy, termin innowacja czesto uzywany jest jako okreslenie
catego procesu, w ktérym tworzy sie pomyst, ktory jest potem przekuwany w nowy produkt
handlowy, ustuge czy procedure dziatania, podczas gdy kreatywnos¢ jest zarezerwowana dla
tworzenia nowych pomystéw przez osoby lub zespoty i jest niezbednym krokiem w procesie
innowacyjnym.

Amabile et al. (1996) uwaza, ze innowacja “zaczyna sie od tworczych pomystéw a twércze podejscie
oséb i zespotow jest punktem wyjscia dla innowacji ; to pierwsze jest niezbednym, ale nie
wystarczajgcym warunkiem drugiego”.

Kompetencje kluczowe

Oczywiscie kreatywnos¢ i innowacyjnosc¢ sg takze domeng edukacji. Wazny punktem odniesienia i
zachetg do ich rozwijania sg kompetencje kluczowe (European Reference Framework, 2007). Obok
takich kompetenc;ji jak umiejetnos¢ komunikacji w jezyku ojczystym i w jezykach obcych,
umiejetnosci matematyczne, przyrodnicze, techniczne czy umiejetnosé postugiwania technologiami
komunikacyjnymi i informacyjnymi, umiejetnosci uczenia sie i wspoétdziatania w grupie oraz
Swiadomosci kultury, znalazta sie tez przedsiebiorczosc¢ i inicjatywa.

Przedsiebiorczosé i inicjatywa sg w tym przypadku definiowane w nastepujacy sposob.
»Przedsiebiorczos¢ obejmuje podejscie twdrcze i innowacyjne oraz podejmowanie wyzwan, jak
réwniez planowanie i zarzadzanie projektami w celu osiggniecia zatozonych celéw”. Z obecnosci
takiej definicji wsrod kompetencji kluczowych wynika, ze innowacyjnos¢ i twércze podejscie do zadan
edukacyjnych sg na trwate wpisane w repertuar wymagan edukacyjnych.

Cechy projektu edukacyjnego




Aby upewni¢ sie czy planowany projekt ma szanse by¢ przedsiewzieciem innowacyjnym warto
przeanalizowac¢ definicje projektu i zastanowi¢ nad cechami, ktére kazdy prawidtowo zaplanowany i
przeprowadzony projekt posiada.

Po pierwsze trzeba zadac sobie pytanie czy planowany projekt ma charakter kompleksowy, to
znaczy czy obejmuje rézne dziedziny zycia szkolnego czy aspekty nauczania.

Po drugie czy wykracza poza ramy istniejgcych form organizacyjnych, czyli czy jest innowacyjny w
aspekcie organizacji pracy ucznidéw, nauczyciela, czy na przyktad praca nad projektem zacheca do
tego by nauka odbywata sie w sposdb inny niz do tej pory, przy pomocy nowych pomocy, w innym
czasie i w innej formie niz dotychczas.

Kolejng cechg projektu, ktéra wyraznie wskazuje na to, ze kazdy poprawnie zaplanowany i
przeprowadzony projekt bedzie innowacyjny jest oczekiwanie, ze projekt bedzie miat swdj wtasny i
niepowtarzalny charakter. Oznacza to, ze uczestniczacy w projekcie lub uzytkownicy wytworzonego
w projekcie produktu wykonujg takie zadania po raz pierwszy lub skorzystajg po raz pierwszy z
nowych pomocy.

Ponadto, projekt powinien by¢ zwigzany z wprowadzeniem zmian. Dzieki temu projekt to dziatanie
unikalne i jednorazowe wprowadzajgce zmiany nie tylko w organizacji pracy, ale i w sposobie
myslenia o danym zagadnieniu, nabywanie nowych umiejetnosci, czy nawigzywanie nowych relacji.

Kazdy projekt ma tez oczywiscie wyraznie okreslone cele i juz z samej lektury tych celéw powinno
wynikaé jakie korzysci wynikng z przeprowadzenie tego projektu. Same cele powinny by¢ przede
wszystkim realistyczne, mierzalne, szczegétowe i powinny dac sie zrealizowa¢ w okreslonym przez
projekt czasie.

Ramy czasowe sg bardzo istotng cecha projektu. Sa tez narzedziem dyscyplinujgcym uczestnikow i
twércédw projektu. Sprawdza sie tu zasada méwigca o tym, ze ,,ograniczenia pomagajg kreatywnosci”,
a ograniczony czas sprzyja lepszej organizacji i efektywnosci w przeprowadzaniu zadan.

Oprécz tego, ze projekt powinien realizowac konkretne cele i odbywac sie w wyznaczonym czasie,
powinien tez sktadac sie z okreslonych faz. Pierwsza faza to planowanie dtugo- i krétkoterminowych
celéw oraz rezultatow, efektéw i produktdw jakie majg powsta¢ w wyniku pracy nad projektem. Na
tym etapie powstanie tez plan pracy i zakres czasowy poszczegdlnych zadan oraz przydzielenie ich
uczestnikom. Faza pierwsza jest momentem kiedy odbywajg sie ‘burze mdzgdéw’, a proces tworczego
myslenia powinien dotyczyé wszystkich uczestnikéw biorgcych udziat w pracy projektowe;j. Faza
pierwsza konczy sie uporzgdkowaniem wszystkich pomystéw, podjeciem decyzji i nadania projektowi
ram. Faza druga to realizacja celdw i dziatania, ktére do tego zmierzajg. Nalezy zwrdci¢ uwage na to,
by kreatywnos¢ nie odwiodta nas od wyznaczonych zadan. Na tym etapie potrzebna jest dyscyplina,
a tworcze myslenie przydaje sie gtdwnie w rozwigzywaniu nieprzewidzianych wczesniej probleméw.
W trzeciej fazie pozostaje juz tylko prezentacja produktow, raportéow i koricowa ewaluacja projektu.

Na koniec warto zwrdci¢ uwage na to, ze projekt powinien by¢ stale monitorowany i poddawany
ewaluacji. W tej kwestii potrzebne bedzie myslenie krytyczne i ocena efektywnosci, ale tez gotowosé
do wprowadzania niezbednych zmian.



Podsumowujac warto wskazaé na dziatania, ktdre czesto sg mylone z projektem, a nim nie sg
dlatego, ze brakuje im elementu innowacyjnego. S3 to dziatania powtdérzone po raz kolejny, dziatania,
ktérych cele nie sg wyraznie okreslone, dziatania, ktére miaty miejsce juz kilka razy w przesztosci i
zostaty zmodyfikowane.

Jak wynika z powyzszych rozwazan nad innowacyjnoscia projektéw, kazdy dobry projekt jest z
definicji innowacyjny, bo ma na celu wprowadza¢ zmiany i wdrazac je po raz pierwszy w danym
Srodowisku przy twérczym udziale jego uczestnikéw.
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