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Zobacz projekt w mediach spotecznosciowych

1. TikTok: https://www.tiktok.com/@bizz tok
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3. Facebook: https://www.facebook.com/366750963185020
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Uwagi do wersji zaadoptowane;j

Zaadoptowana wersja ksigzki zostata stworzona zgodnie z art. 33 z indeksem 1
Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

Tekst wersji zaadoptowanej zostat napisany czcionkg Arial oraz wyrownany do lewej
strony. Linia stanowigca obramowanie rycin zostata pogrubiona, a takze zmieniono
jej kolor z szarego na czarny. Usunieto z wewnagtrz wykresow szare linie
pomocnicze. Nie zmieniono natomiast opiséw i wartosci liczbowych na wykresach.
Usunieto grafiki w kolorze szarym stanowigce tto w wersji oryginalnej tekstu.
Wartosci zapisane w oryginale cyframi rzymskimi w adaptacji przedstawiono

przy uzyciu cyfr arabskich.

Numery stron zmieniono odpowiednio do rozmieszczenia tekstu.

Numery poszczegdlnych stron znajdujg sie nad tekstem danej strony i poprzedza
je skrot ,Str.”.

Usunieto zapis poszczegdlnych zdah na dwdch sgsiadujgcych ze sobg stronach.
Stowo ,Literatura” w nagtéwku listy pozyciji, z ktérych korzystano piszgc tekst
publikacji, zastgpiono stowem ,Przypisy”.

Przypisy w tresci gtbwnej zapisano jako linki oznaczone stowem ,przypis”

oraz numerem porzgdkowym, wziete w nawias kwadratowy. Linki te prowadzg

do opisu publikacji, ktére wykorzystano w raporcie. Powr6t do tresci gtéwnej

po odczytaniu opisu przypisu umozliwiajg linki ,Wrd¢ do tresci gtdwnej” umieszczone
na koncu kazdego opisu przypisu.

Rozdziaty i podrozdziaty wymienione w spisie tresci sg linkami odsytajgcymi

do poczatku danego rozdziatu i podrozdziatu.

Wykaz skrétow:

Al - Artificial Intelligence (sztuczna inteligencja)

kod QR - Quick Response (kod szybkiej odpowiedzi)

model MDA — Mechanics-Dynamics-Aesthetics (Mechanika, Dynamika, Estetyka)
OECD - Organisation for Economic Co-operation and Development (Organizacja

Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju)

Koniec uwag do wersji zaadoptowane;j.
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1. Wstep

Wspotczesne wyzwania cywilizacyjne i gospodarcze wymagajg od mtodego
pokolenia nie tylko wiedzy, lecz przede wszystkim zestawu kompetencji
umozliwiajgcych skuteczne i samodzielne funkcjonowanie w zmiennym otoczeniu.
Ws$rdd tych kompetenciji kluczowe miejsce zajmuje przedsiebiorczo$¢, rozumiana
szerzej niz tylko jako zdolnos$¢ do prowadzenia dziatalnosci gospodarczej.

To przede wszystkim postawa aktywna, tworcza, nastawiona na dziatanie,
rozwigzywanie problemow oraz poszukiwanie nowych mozliwosci. Potrzeba
rozwijania przedsiebiorczosci zostata wielokrotnie podkreslona w miedzynarodowych

dokumentach strategicznych i analizach edukacyjnych, m.in. przez Komisje

Europejskg [przypis 1a].

Raport World Economic Forum The Future of Jobs 2023 [przypis 9] wskazuje,
ze umiejetnosci przedsiebiorcze - takie jak inicjatywa, rozwigzywanie ztozonych
problemow, elastycznosc¢ i kreatywnos¢ - nalezg do grupy tzw. kompetencji
przysztosci, ktére bedg decydowaty o sukcesie zawodowym i spotecznym jednostek
w najblizszych dekadach. Mtodziez wyposazona w tego typu zdolnosci jest lepiej
przygotowana do wejscia na rynek pracy, tatwiej adaptuje sie do nowych warunkow

i czesciej podejmuje inicjatywy o charakterze innowacyjnym.

Znaczenie edukacji przedsiebiorczej nie ogranicza sie do poziomu
indywidualnego. Ma ona realny wptyw na funkcjonowanie catej gospodarki.
Zgodnie z raportem Organizacji Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju OECD
The Missing Entrepreneurs [przypis 5] promowanie przedsiebiorczosci wsréd
miodych ludzi prowadzi do wiekszej liczby nowych firm, wyzszego poziomu innowac;ji
oraz wzrostu zatrudnienia. Co istotne, edukacja tego typu zmniejsza takze bariery
spoteczne i ekonomiczne, umozliwiajgc osobom z mniej uprzywilejowanych
Srodowisk rozwoj zawodowy i udziat w zyciu gospodarczym.
W krajach, ktére konsekwentnie inwestujg w edukacje przedsiebiorczg, obserwuje
sie wyzszy poziom aktywnosci zawodowej wsrod mtodziezy oraz wyzszy wskaznik

samozatrudnienia.

Oprocz funkcji ekonomicznej, przedsiebiorczosé petni takze wazna role

spoteczng. Badania pokazujg, ze osoby przedsiebiorcze czesciej angazujg sie



Str. 7

w inicjatywy obywatelskie, charytatywne oraz oddolne projekty spoteczne.
Promowanie takiej postawy wsrod mfodziezy wzmacnia zaangazowanie
obywatelskie, rozwija kapitat spoteczny i buduje kulture wspoétodpowiedzialnosci

za otoczenie [przypis 1b]. W tym sensie przedsiebiorczos¢ jest rowniez narzedziem

integracji spotecznej i demokratyzacji szans zyciowych.

W kontekscie edukacyjnym istotne jest, aby formy ksztatcenia byty
dostosowane do specyfiki Pokolenia Z. Mtodziez dorastajgca w srodowisku
cyfrowym preferuje edukacje opartg na doswiadczeniu, interaktywnosci
oraz technologiach mobilnych. Z tego wzgledu coraz czesciej wykorzystywane
sqg takie narzedzia jak m-learning, gry edukacyjne (grywalizacja) czy media
spotecznosciowe — w tym TikTok, Instagram czy YouTube. Jak wskazujg badania
[przypis 2]. zastosowanie mobilnych technologii edukacyjnych znaczgco zwieksza
zaangazowanie uczniéw, poprawia dostepnosc¢ wiedzy oraz umozliwia
personalizacje procesu uczenia sie. Potwierdzajg to takze analizy Isabelle
[przypis 3], ktéra badata wptyw grywalizacji na edukacje przedsiebiorczg, wykazujgc
istotne podniesienie poziomu motywacji oraz skutecznosci ksztatcenia praktycznego
wsrod studentow. Réwniez Toda i in. [przypis 7] wskazujg, ze wiasciwe wdrozenie
elementéw grywalizacji, takich jak systemy punktow, rankingi, odznaki i rywalizacja,
moze sprzyjac utrwalaniu wiedzy i rozwijaniu umiejetnosci poznawczych

oraz spotecznych w srodowisku edukacyjnym.

W Polsce edukacja przedsiebiorcza jest nadal niedostatecznie rozwinieta.
Jak wskazuje raport Narodowego Banku Polskiego, jedynie 26% mtodych oséb
deklaruje, ze czuje sie przygotowanych do prowadzenia dziatalnosci gospodarcze;.
Oznacza to, ze mimo formalnej obecnos$ci przedmiotu ,podstawy przedsigbiorczosci”
w programie nauczania, mtodziez nie otrzymuje wystarczajgcych narzedzi,
aby rozumie¢ mechanizmy gospodarcze i podejmowac inicjatywy ekonomiczne.

Istnieje zatem luka edukacyjna miedzy edukacjg 0gding a rzeczywistoscig rynku

pracy, ktorg nalezy pilnie wypetnic¢ [przypis 4].

Ksztattowanie postawy przedsigbiorczej wsréd miodziezy i studentéw
to nie tylko wyzwanie edukacyjne, ale takze strategiczny kierunek rozwoju

spoteczenstwa i gospodarki.
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Przedsiebiorczosc¢ zwieksza szanse zawodowe jednostek, wspiera wzrost
gospodarczy, redukuje bezrobocie i sprzyja budowie silnych wspdlnot lokalnych.
Wdrozenie nowoczesnych metod dydaktycznych, ktére tgczg teorie z praktykg
oraz korzystajg z potencjatu technologii, powinno by¢ priorytetem dla instytucji

oswiatowych oraz decydentow ksztattujgcych polityke edukacyjna.

Projekt "TikTok Przedsiebiorczosci" zostat zrealizowany w ramach programu
Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego "Spoteczna Odpowiedzialno$¢ Nauki 11",
przez Uniwersytet Rolniczy im. Hugona Kottgtaja w Krakowie.

Jednostkami wykonawczymi byty Akademicki Inkubator Przedsiebiorczosci
oraz Centrum e-Learningu URK. Dziatania byt realizowane w okresie od 1 grudnia
2023 r. do 30 kwietnia 2025 r.

Gtéwnym celem projektu byta popularyzacja edukacji przedsiebiorczej wsrod
ucznidéw szkét ponadpodstawowych poprzez innowacyjne narzedzia dydaktyczne,
takie jak gry edukacyjne, tutoriale na platformie TikTok, wyzwania i warsztaty.
Projekt byt skierowany do miodziezy, ktéra dorasta w dynamicznym, cyfrowym
Srodowisku i dla ktérej naturalng formg komunikacji i uczenia sie sg urzgdzenia

mobilne wraz z mediami spotecznosciowymi.

» 11KTok Przedsiebiorczosci” to inicjatywa edukacyjna tgczgca social media,
m-learning oraz edukacje relacyjng i wtgczajgca. Jej innowacyjnosc polega
na tgczeniu formalnego nauczania z praktycznym doswiadczeniem
oraz interaktywnymi formami przekazu wiedzy, co czyni projekt atrakcyjnym
i skutecznym narzedziem dydaktycznym. W rezultacie powstat nowy model social

learningu, dostosowany do potrzeb pokolenia Z.
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2. Cele projektu

W dobie dynamicznych zmian gospodarczych i technologicznych rola edukacji
przedsiebiorczej nabiera szczegbdlnego znaczenia. Wspoétczesna mtodziez
potrzebuje nie tylko teoretycznej wiedzy o mechanizmach rynku,
ale przede wszystkim umiejetnosci praktycznych, ktore pozwolg jej skutecznie
funkcjonowac w swiecie biznesu. Projekt , TikTok Przedsiebiorczosci”
jest odpowiedzig na te potrzeby — wykorzystuje innowacyjne metody dydaktyczne,
ktore angazujg uczniow i motywujg ich do aktywnego rozwijania kompetenc;ji
przedsiebiorczych. Inicjatywa , TikTok Przedsiebiorczosci” stanowi nowoczesne
podejscie do nauczania przedsiebiorczosci, tgczgc social media i innowacyjne
techniki edukacyjne, co czyni jg skutecznym narzedziem ksztatcenia przysztych
lideréw biznesu. Jego nadrzednym celem jest stworzenie nowego modelu social
learningu, ktory integruje zaawansowane metody dydaktyczne z dynamicznym
srodowiskiem medidéw spotecznosciowych. Dzieki zastosowaniu nowoczesnych
technik, takich jak grywalizacja, interaktywnos$¢, m-learning i wideo learning,
uczestnicy projektu majg okazje zdobywac¢ wiedze w sposob dostosowany
do ich rzeczywistych zainteresowan oraz stylu nauki. Kluczowe zatozenia projektu
koncentrujg sie na poprawie jakosci ksztatcenia, upowszechnieniu edukacji
przedsiebiorczej oraz zwiekszeniu motywacji mtodziezy poprzez praktyczne
zastosowanie zdobytej wiedzy w symulacjach biznesowych. Ponadto projekt ktadzie
szczegolny nacisk na edukacje relacyjng i wtgczajgca, dzieki czemu jego tresci
sg dostepne dla szerokiego grona odbiorcéw, niezaleznie od ich indywidualnych

potrzeb.

W ramach projektu zdefiniowano kilka strategicznych celow,

ktore ukierunkowujg proces ksztatcenia:

1. Zwiekszenie motywacji i zaangazowania poprzez mechanizmy grywalizacji,
ktére pobudzajg pozytywng rywalizacje i angazujg uczestnikdw w aktywny
proces nauki.

2. Poprawa jakosci ksztatcenia poprzez interaktywne metody dydaktyczne,
ktére wzmacniajg przyswajanie wiedzy dzieki bezposredniemu udziatowi

w procesie edukacyjnym.
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3. Podniesienie efektywnosci nauczania dzieki mozliwosci praktycznego
zastosowania zdobytych kompetencji w symulacjach biznesowych,
co zwieksza adaptacje uczestnikdw do realnych wyzwan rynkowych.

4. Rozwodj kluczowych umiejetnosci przedsiebiorczych, takich jak zarzadzanie
ryzykiem, kreatywnosc i zdolnos¢ podejmowania decyzji, ktore sg niezbedne
w dynamicznym Srodowisku gospodarczym.

5. Popularyzacja edukaciji przedsiebiorczej w mediach spotecznosciowych,
co umozliwia dotarcie do szerokiego grona odbiorcéw oraz zapewnienie
dostepu do nowoczesnych tresci edukacyjnych.

6. Upowszechnienie metod mobilnego nauczania (m-learning), gamifikaciji
oraz nauki opartej na materiatach wideo (video learning), dostosowanych
do wspotczesnych potrzeb edukacyjnych miodziezy.

7. Zastosowanie edukacji wtgczajgcej, ktdra pozwoli do wprowadzenie tresci
dydaktycznych do réznorodnych grup spotecznych, zapewniajgc réwne
szanse w procesie ksztatcenia.

8. Promowanie edukaciji relacyjnej, ktora ktadzie nacisk na interakcje,
budowanie relacji i wspolne angazowanie sie w proces edukacyjny,
co prowadzi do efektywniejszego przyswajania wiedzy i wiekszej satysfakcji

uczestnikow.

2.1. Wptyw celéw projektu na ksztattowanie nowoczesnego spoteczenstwa
gospodarczego

Rozwdj edukaciji przedsiebiorczej jest kluczowy dla ksztattowania nowoczesnego
spoteczenstwa gospodarczego, a realizacja celéw projektu , TikTok
Przedsiebiorczosci” przyczynia sie do tego na kilku istotnych ptaszczyznach. Projekt
ten wprowadza innowacyjne podejscie do ksztatcenia, ktdre nie tylko dostarcza
uczestnikom wiedzy, ale takze rozwija praktyczne umiejetnosci, niezbedne w Swiecie

dynamicznych zmian rynkowych.

Edukacja przedsigbiorcza jako fundament nowoczesnej gospodarki

Jednym z gtéwnych wyzwan wspoétczesnego swiata jest przygotowanie

miodziezy do dynamicznych zmian rynkowych oraz nowych form zatrudnienia.
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Projekt promuje przedsiebiorczos¢ nie tylko jako potencjalng Sciezke zawodowa,
ale takze jako sposob myslenia i dziatania, co sprzyja samodzielno$ci,

innowacyjnosci i Swiadomemu zarzgdzaniu zasobami.

Nowoczesne metody nauczania zwiekszajace efektywnos¢ edukacji

Tradycyjne metody dydaktyczne czesto nie odpowiadajg potrzebom
wspotczesnej mtodziezy, ktoéra preferuje angazujgce, praktyczne i multimedialne
formy zdobywania wiedzy. Zastosowanie grywalizacji, m-learningu oraz wideo
learningu zwieksza motywacje uczniow oraz poprawia skutecznos¢ przyswajania

tresci, co czyni edukacje przedsiebiorczg bardziej efektywng i atrakcyjna.

Praktyczne zastosowanie zdobytych kompetencji

Jednym z gtéwnych problemow edukaciji jest ograniczona mozliwosc¢ weryfikaciji
zdobytej wiedzy w praktyce. Projekt umozliwia uczestnikom testowanie umiejetnosci
w symulowanych warunkach biznesowych, co zwieksza ich przygotowanie
do realnych wyzwan gospodarczych. Dzieki temu mtodziez nie tylko poznaje teorie,
ale rowniez rozwija zdolnos¢ adaptac;ji i rozwigzywania problemoéw w rzeczywistych

sytuacjach.

Wsparcie dla réznorodnych grup spotecznych w edukacji przedsiebiorczej

Dzieki edukacji wtgczajgcej projekt umozliwia dostep do wiedzy osobom
o roznych potrzebach i mozliwosciach edukacyjnych. Przedsiebiorczos¢ nie powinna
by¢ zarezerwowana dla wybranych grup spotecznych, a jej upowszechnienie sprzyja

wiekszej rownosci szans i budowaniu bardziej inkluzyjnego spoteczenstwa.

Popularyzacja przedsiebiorczosci jako stylu zycia

Integracja edukaciji przedsiebiorczej z mediami spotecznosciowymi sprawia,
ze wiedza staje sie bardziej dostepna i naturalna dla mtodych ludzi. Dzieki projektowi
uczestnicy nie tylko uczg sie, ale rowniez inspirujg swoich réwiesnikow, wzmacniajgc
spoteczng swiadomos¢ znaczenia przedsiebiorczosci dla przysziosci zawodowej

I osobistej.
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Wplyw na dalsze ksztalcenie i rozwoéj akademicki

Zachecanie mtodziezy do kontynuacji nauki w zakresie przedsiebiorczosci
i ekonomii przyczynia sie do budowania kapitatu naukowego. Dzieki projektowi
wzrasta zainteresowanie dalszym ksztatceniem, co moze prowadzic
do wyksztatcenia nowej generacji przedsiebiorcow i specjalistow, ktérzy bedg mie¢

realny wptyw na rozwdj lokalnej i globalnej gospodarki.

Ksztaltowanie kompetencji przysztosci

Wspobitczesny rynek pracy wymaga od pracownikow elastycznosci,
kreatywnosci, zdolnosci do wspotpracy i myslenia strategicznego. Projekt rozwija
nie tylko umiejetnosci biznesowe, ale takze uczy pracy zespotowej, analitycznego
myslenia oraz podejmowania decyzji w zmieniajgcych sie warunkach. To sprawia,
ze edukacja przedsiebiorcza staje sie fundamentem dla przysztosci zawodowej

uczestnikow.

2.2. Dlugoterminowe efekty realizacji projektu ,, TikTok Przedsigbiorczosci”

Efekty wdrozenia projektu , TikTok Przedsiebiorczosci” mogg mie¢ szeroki
wptyw zarowno na system edukacyjny, jak i rynek pracy oraz spoteczenstwo.
Poprzez zastosowanie nowoczesnych metod dydaktycznych, projekt nie tylko
dostarcza mtodziezy wiedzy i praktycznych umiejetnosci, ale takze wprowadza

zmiany systemowe w podejsciu do nauczania przedsiebiorczosci.

Wzrost przedsigbiorczosci i innowacyjnosci mtodziezy

Dzieki zdobytym kompetencjom uczestnicy projektu mogg czesciej
podejmowaé wiasne inicjatywy biznesowe, prowadzgc do powstawania nowych
startupdw i przedsiebiorstw. Wiedza dotyczgca zarzgdzania ryzykiem
i mechanizmow ekonomicznych pozwala mtodym ludziom lepiej adaptowac sie
do dynamicznego srodowiska rynku pracy i skutecznie podejmowac decyzje

gospodarcze.
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Zmiana podejscia do nauki i edukacji ekonomicznej

Nowoczesne, interaktywne formy nauczania, oparte na grywalizacji i mediach
spotecznosciowych, mogg stac sie standardem w edukacji przedsiebiorczej,
€O znaczgco zwiekszy jej skutecznosc i atrakcyjnosc. Instytucje edukacyjne mogag
dostrzec korzysci ptyngce z tych metod, co moze zacheci¢ je do wdrazania

innowacyjnych technologii w innych dziedzinach nauki.

Popularyzacja edukacji wiaczajacej i relacyjnej

Dzieki dostosowaniu tresci dydaktycznych do réznych grup spotecznych projekt
przyczynia sie do wiekszej dostepnosci edukaciji. To z kolei moze zwigkszy¢ réwny
dostep do wiedzy o przedsiebiorczosci i pomoc w budowaniu bardziej inkluzyjnego
spoteczenstwa, w ktorym edukacja jest otwarta na wszystkich, niezaleznie

od ich indywidualnych potrzeb.

Wzmocnhienie kompetencji zawodowych uczestnikéw

Umiejetnosci zdobyte w projekcie, takie jak tworzenie strategii biznesowych,
zarzgdzanie ryzykiem czy komunikacja w srodowisku gospodarczym, mogg
znaczgco utatwi¢ mtodziezy wejscie na rynek pracy. Dlugofalowo prowadzi
to do zwiekszenia konkurencyjnosci pracownikéw i przygotowania ich do wyzwan

nowoczesnej gospodarki.

Rozwdj lokalnej gospodarki

Wieksza liczba mtodych ludzi z kompetencjami przedsiebiorczymi moze
przetozy¢ sie na wzrost inicjatyw gospodarczych na poziomie lokalnym. Umiejetnos¢
dostrzegania mozliwosci biznesowych i przedsiebiorcze podejscie do kariery
zawodowej mogg prowadzi¢ do wzrostu liczby innowacyjnych firm oraz wzmocnienia

ekosystemu przedsiebiorczosci w wojewddztwie matopolskim.

Wzrost zainteresowania dalszg edukacja

Projekt moze zacheci¢ mtodziez do kontynuowania nauki na poziomie

akademickim, szczegdlnie w obszarze przedsiebiorczosci i ekonomii.
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W dtuzszej perspektywie moze to skutkowac zwiekszong liczbg absolwentow
kierunkdw zwigzanych z zarzgdzaniem i biznesem, co wptynie na poziom wiedzy

ekonomicznej w spoteczenstwie.

Zmiana kultury edukacyjnej i spotecznej

Przyjecie nowych metod dydaktycznych, takich jak m-learning, grywalizacja
i wideo learning, moze zmieni¢ sposob, w jaki spoteczenstwo postrzega proces
ksztatcenia i rozwoj kompetenciji. Elastyczniejsze, bardziej skuteczne i dostosowane
do indywidualnych potrzeb systemy edukacji mogg sta¢ sie nowym standardem,

co przetozy sie na wyzszg jakos¢ nauczania i lepsze dopasowanie do realiéw rynku

pracy.

Projekt , TikTok Przedsiebiorczosci” nie tylko rozwija indywidualne umiejetnosci
uczestnikow, ale takze wptywa na systemowe zmiany w edukacji i gospodarce,
budujac nowy model nauczania oparty na innowaciji, praktycznym dziataniu

oraz relacyjnej edukaciji.

Projekt stanowi przyktad innowacyjnego modelu edukacji spotecznej,
ktéry odpowiada na potrzeby wspétczesnej mtodziezy, tgczagc nowoczesne
technologie, gamifikacje oraz interaktywne podej$cie do nauczania. Jego realizacja
nie tylko wspiera rozw¢j indywidualnych kompetencji uczestnikéw, ale takze wptywa
na szeroko rozumiang zmiane spoteczng, przygotowujgc mtode pokolenie

do aktywnych rél w gospodarce przysztosci.

2.3. Promocja projektu ,, TikTok Przedsiebiorczosci”

Projekt , TikTok Przedsiebiorczosci” to innowacyjna inicjatywa skierowana
do licealistow, odpowiadajgca na potrzeby wspotczesnych ucznidw funkcjonujgcych
w Swiecie cyfrowym. Projekt powstat z myslg o mtodych, dla ktérych naturalnym
srodowiskiem edukacyjnym sg media spotecznosciowe, urzgdzenia mobilne
oraz szybki dostep do wiedzy przez Internet. Dzieki wykorzystaniu takich narzedzi
jak tutoriale na TikToku, wyzwania, warsztaty, gry edukacyjne i nano learning,

uczestnicy mieli okazje rozwija¢ kompetencje przedsiebiorcze w nowoczesny
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i atrakcyjny sposoéb. Projekt byt dofinansowany przez Ministerstwo Nauki
i Szkolnictwa Wyzszego w ramach programu ,Spoteczna Odpowiedzialnos¢ Nauki
I1”.

W projekcie ,TikTok Przedsiebiorczosci” roznorodnos¢ uczestnikow
— ich tempo pracy, zainteresowania, uzdolnienia, poziom kompetencji poznawczych
czy wyznawane wartosci — nie byta traktowana jako wyzwanie, lecz jako wartosciowy
kapitat edukacyjny. Projekt nie zaktadat tworzenia odrebnych sciezek ksztatcenia.
W duchu edukacji wkaczajgcej, oparto go na wspolnych dziataniach i elastycznych
formach pracy, ktére pozwalaty kazdemu uczestnikowi znalez¢ wiasny, optymalny
sposob uczenia sie. Dzieki zastosowaniu réznorodnych metod — od krotkich form
wideo na TikToku po gry edukacyjne i warsztaty — wszyscy uczestnicy mogli
aktywnie uczestniczy¢ w procesie edukacyjnym, niezaleznie od swoich
indywidualnych predyspozycji. Kluczowe znaczenie miaty tu samorozwoj,
wspotpraca i wzajemne uczenie sie — zarowno w relacjach miedzy uczniami,
jak i miedzy instytucjami wspierajgcymi realizacje projektu.
» 11KTok Przedsiebiorczosci” udowodnit, ze nowoczesna edukacja moze byc

dostepna, angazujgca i wspdlnotowa.

W ramach promocji projektu zastosowano spojng, trzystopniowg strategie
komunikacyjng w mediach spotecznosciowych — na platformach Facebook,
Instagram i TikTok. Co istotne, materiaty publikowane na TikToku byty bezposrednio
adresowane do mtodziezy — gtébwnych odbiorcow projektu. Miaty one lekka,
dynamiczng forme i byly zgodne z formatem naturalnym dla tej grupy. Z kolei tresci
zamieszczane na Facebooku i Instagramie, bedgce jednoczesnie zapisem kolejnych
dziatanh projektowych, kierowano przede wszystkim do nauczycieli i edukatoréw —
stad stosowano bardziej formalny jezyk oraz materiaty o charakterze instruktazowym
i metodycznym, ktore inspirowaty do wdrazania angazujgcych form pracy

z mfodzieza.

Na etapie przygotowan utworzono dedykowane profile projektu, opracowano

spojng identyfikacje wizualng i szablony graficzne.
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Informacje o rozpoczeciu projektu zostaty umieszczone na stronie Uniwersytetu
Rolniczego w Krakowie oraz rozestane do szkét i instytucji edukacyjnych,

w tym do Matopolskiego Centrum Doskonalenia Nauczycieli.

W trakcie realizacji projektu aktywna promocja byta prowadzona na kontach
Centrum e-Learningu URK i Akademickiego Inkubatora Przedsiebiorczosci URK,
a od lipca 2024 roku rowniez na specjalnie utworzonych na portalach Facebook
i Instagram profilach #TikTokPrzedsiebiorczosci, gdzie opublikowano tgcznie 242

posty. Byty to tresci:

e Informacyjne: ogtoszenia i komunikaty o przebiegu projektu - harmonogramie

wydarzen i waznych etapach jego realizaciji.

e Edukacyjne: materiaty dydaktyczne, filmy i porady dotyczgce
przedsiebiorczosci i umiejetnosci biznesowych. Wsrod poruszanych tematow
znalazty sie m.in.: kluczowe elementy zarzgdzania, strategie marketingowe,
rola relacji biznesowych, znaczenie social mediow w prowadzeniu
dziatalnosci, innowacje i wykorzystanie Al w biznesie. Szczegding role
odgrywaty filmy - wywiady z przedsiebiorcami, ktére prezentowaty realne

przyktady drogi do sukcesu w biznesie.

e Interaktywne: wyzwania TikTokowe, pytania do spotecznosci, ktére zachecaty
uczestnikdéw do aktywnego udziatu w projekcie poprzez wyzwania.
W ramach projektu zorganizowano kreatywne zadania, w ktérych mtodziez
nagrywata filmy edukacyjne na TikToka, promujgc tematyke

przedsiebiorczosci wsréd rowiesnikow.

e Promocyjne: relacje z warsztatow, wydarzen edukacyjnych, transmisje
Prezentowaty wydarzenia realizowane w ramach projektu, m.in. warsztaty,
targi pracy czy spotkania networkingowe. Szczegdlnie istotne bylty relacje
z zaje¢ prowadzonych w szkotach partnerskich, w ktérych uczniowie mieli
mozliwo$¢ rozwijania swoich kompetenciji poprzez praktyczne zadania

i gry symulacyjne.
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e Cykl ,dla nauczycieli”: prezentacja metod edukacyjnych, takich jak edukacja
relacyjna, wigczajgca, gamifikacja i wykorzystanie TikToka w edukaciji;
cykl ,Biznesowe must-read”: recenzje ksigzek rozwijajgcych kompetencje

biznesowe i przedsiebiorcze.

Wsrdd publikowanych tresci szczegdlng role odgrywaty filmy - wywiady
z przedsiebiorcami, ktére prezentowaty realne przyktady drogi do sukcesu
w biznesie. Dostarczaty one uczestnikom cennych wskazowek dotyczgcych
prowadzenia biznesu. Przyktadowe tematy poruszane w filmach to: budowanie drogi
do sukcesu, rola relacji miedzyludzkich w biznesie, najczestsze btedy popetniane
przez przedsiebiorcoéw oraz efektywne zarzagdzanie firmg. Materiaty te nie tylko
ilustrowaty realne historie zawodowe, ale takze ukazywaty, jak teoria przektada sie
na praktyke. Dzieki nim uczestnicy mieli szanse czerpac¢ wiedze z doswiadczenia
0sOb aktywnie dziatajgcych w srodowisku biznesowym, co stanowito istotny element

nauki przez inspiracje.

Dziatania promocyjne prowadzone w social mediach objety rowniez posty
pochodzgce z kanatu @biz_tok - wyzwania studentow, ktére wyrdzniaty sie lekka,
swobodng formg i prezentowaty kreatywne spojrzenie mtodziezy na tematy zwigzane
z przedsigbiorczoscig. Dzieki aktywnemu zaangazowaniu studentéw powstaty tresci
przygotowane w stylu ,mtodzi mtodym”, co znaczgco zwiekszyto autentycznosc¢
i atrakcyjnos¢ przekazu. Wyzwania te zachecaty do twérczej ekspresii,
pracy zespotowej oraz wykorzystywania popularnych formatéw TikTokowych
w celach edukacyjnych stanowigc jednoczesnie przyktad, jak witgczyé ucznidéw

w proces tworzenia tresci i budowaé wokot projektu zaangazowang spotecznosgé.

Szczegdblnym zainteresowaniem cieszyly sie posty wideo i relacje z wydarzen,
zwtaszcza z warsztatow przedsiebiorczosci. Generowaty one wysoki poziom
zaangazowania odbiorcow. Uczestnicy byli zachecani do aktywnego udziatu
w promocji - tworzenia wiasnych tresci na TikToku i oznaczania ich projektowym
hasztagiem. Teasery, reelsy i relacje byty efektywnie wykorzystywane do budowania

napiecia i zainteresowania wokét premier gier edukacyjnych.
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Zgodnie z zatozeniami, promocja objeta réwniez konferencje podsumowujgca
projekt oraz udziat w wydarzeniach branzowych, gdzie prezentowano jego zatozenia,
efekty i stosowane metody oraz osiggniecia. Dla nauczycieli przygotowano réwniez
materiaty dydaktyczne, ktére miaty na celu pogtebianie wiedzy metodycznej

i inspirowanie do dziatahh edukacyjnych z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych.

Projekt , TikTok Przedsiebiorczosci”, dzieki konsekwentnie realizowane;j
kampanii, zdobyt duzg rozpoznawalnosc¢, dostarczyt wartosciowych materiatow
edukacyjnych i stat sie wzorem innowacyjnego podejscia do nauczania
przedsiebiorczosci w szkotach ponadpodstawowych. Cho¢ analiza interakcji
w mediach spotecznosciowych wykazata zré6znicowany poziom zaangazowania,
nie ulega watpliwosci, ze projekt z sukcesem wypetnit swojg misje — edukowat,
inspirowat i integrowat, odpowiadajgc na rzeczywiste potrzeby uczniow i nauczycieli

we wspotczesnym, cyfrowym Swiecie.
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3. Zastosowane metody i narzedzia

Projekt ,TikTok Przedsigebiorczosci” wnosi istotny wktad w rozwoj
nowoczesnych metod nauczania, dostosowanych do realnych potrzeb wspoétczesnej
mitodziezy. Jego oddziatywanie wykracza poza tradycyjne podejscie do ksztatcenia,
redefiniujgc sposdb, w jaki uczestnicy zdobywajg wiedze oraz rozwijajg umiejetnosci
niezbedne w dynamicznym srodowisku gospodarczym. Jednym z kluczowych
efektéw projektu jest transformacja procesu edukacyjnego poprzez wdrozenie
interaktywnych technik nauczania, ktore zwiekszajg motywacje i skutecznosc¢
przyswajania tresci. Mechanizmy grywalizacji, symulacje biznesowe oraz nauka
oparta na aktywnym dziataniu wptywajg na wyzszg retencje wiedzy oraz umozliwiajg

uczestnikom swiadome jej zastosowanie w praktyce.

Projekt wpisuje sie w zatozenia taksonomii Blooma, wspierajgc rozwoj
kompetencji poznawczych na réznych poziomach. Dzieki zastosowaniu
interaktywnych metod dydaktycznych uczestnicy nie tylko zapamietujg i rozumiejg
kluczowe zagadnienia zwigzane z przedsiebiorczoscig, ale takze analizujg, oceniajg
i tworzg wiasne rozwigzania biznesowe. Proces nauczania uwzglednia rozwoj
mys$lenia krytycznego i umiejetnosci podejmowania decyzji, co stanowi istotny
element wyzszych poziomow taksonomii Blooma. Grywalizacja oraz symulacje
umozliwiajg uczestnikom przechodzenie od biernego odbioru informacji
do aktywnego testowania i stosowania zdobytej wiedzy w praktyce. Ponadto projekt
stwarza przestrzen dla kreatywnego podejscia do rozwigzywania probleméw,
co wzmachia zdolnos¢ mtodziezy do innowacyjnego myslenia i adaptaciji

w dynamicznym srodowisku gospodarczym.

W wyniku realizacji projektu opracowano innowacyjny model social learningu,
ktory integruje relacyjne i wkgczajgce podejscie do edukacji z dynamicznymi formami
interakcji w mediach spotecznosciowych. Nowy model opiera sie na kilku kluczowych

zalozeniach:

1. Zwiekszenie zaangazowania poprzez spotecznosciowe mechanizmy
motywacyjne — udziat w grupowych wyzwaniach, wspotpraca miedzy

uczestnikami oraz wzajemne inspirowanie sie tresciami edukacyjnymi.
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2. Dynamiczna wymiana wiedzy w srodowisku cyfrowym — zapewnienie
uczestnikom dostepu do wartosciowych tresci w formie interaktywnych
materiatéw audiowizualnych, ktore zwiekszajg atrakcyjnosc¢ procesu
uczenia sie.

3. Integracja edukacji formalnej z praktycznym doswiadczeniem — potgczenie
tradycyjnych metod dydaktycznych z realnymi scenariuszami biznesowymi,
co umozliwia skuteczniejsze wdrozenie zdobytych umiejetnosci.

4. Relacyjne podejscie do edukacji — wspieranie wzajemnych interakciji
i budowanie trwatych relacji edukacyjnych miedzy uczestnikami,
co sprzyja rozwojowi kompetencji spotecznych niezbednych w sSrodowisku
zawodowym.

5. Inkluzyjnos¢ i dostepnosé — zapewnienie rownych szans wszystkim
uczestnikom poprzez zastosowanie metod edukacji wtgczajgce;j

i dostosowanie tresci do réznych styléw uczenia sie.

Model ten wpisuje sie w globalne trendy edukacyjne, promujgc aktywng,
angazujgcy i praktyczng nauke, ktéra nie tylko zwieksza skutecznosc¢ procesu

dydaktycznego, ale takze przygotowuje mtodziez do wyzwanh rynku pracy.

W ramach projektu , TikTok Przedsiebiorczosci” wykorzystano réznorodne
metody dydaktyczne, ktére miaty na celu efektywne przekazywanie wiedzy
i rozwijanie kluczowych kompetencji uczestnikow. Jednym z najwazniejszych
narzedzi edukacyjnych byty warsztaty, prowadzone przez doswiadczonych

praktykdéw biznesu, ktorzy dzielili sie swojg wiedzg i doswiadczeniem z mtodzieza.

3.1. Warsztaty jako metoda przekazywania wiedzy

Warsztaty stanowity fundamentalny element programu edukacyjnego
i byty skonstruowane w sposob umozliwiajgcy bezposrednig interakcje miedzy
uczestnikami a ekspertami z roznych dziedzin gospodarki. Ich celem byto nie tylko
dostarczenie wiedzy teoretycznej, ale przede wszystkim przekazanie praktycznych

narzedzi, ktére mogty zostac¢ zastosowane w rzeczywistych sytuacjach biznesowych.
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Podczas zajec¢ uczestnicy mieli mozliwos¢ zadawania pytan, analizowania
rzeczywistych przypadkow oraz rozwigzywania problemow, z ktorymi przedsiebiorcy
mierzg sie na co dzien. Kazde spotkanie koncentrowato sie na konkretnym aspekcie
przedsiebiorczosci, takim jak tworzenie modelu biznesowego,

strategie marketingowe, zarzagdzanie finansami czy negocjacje handlowe.

Nacisk potozono na metode aktywnego uczenia sig, co oznaczato,

ze uczestnicy nie byli tylko odbiorcami informaciji, ale aktywnie angazowali sie

w proces ksztatcenia, wspotpracujgc w grupach i podejmujgc strategiczne decyzje
w ramach symulacji biznesowych. Kazdy warsztat byt dostosowany do poziomu
zaawansowania uczestnikow, co pozwolito na stopniowe rozwijanie ich kompetencji.
Poczagtkowe sesje miaty na celu wprowadzenie podstawowych poje¢ i mechanizmow
rynkowych, natomiast kolejne skupiaty sie na praktycznym zastosowaniu zdobytej
wiedzy. Warsztaty byly prowadzone w interaktywnej formule,

dzieki czemu uczestnicy mogli bezposrednio konfrontowa¢ swoje pomysty i strategie
z ekspertami oraz uzyskiwa¢ natychmiastowg informacje zwrotng, co znaczaco
zwiekszato efektywnosé nauki. Dodatkowym atutem zajec¢ byto ich zréznicowanie
pod wzgledem formy — oprécz klasycznych prezentaciji, stosowano studia
przypadkow, debaty, ¢wiczenia praktyczne oraz symulacje decyzji biznesowych,

co utatwiato przyswajanie skomplikowanych zagadnien ekonomicznych.

Waznym aspektem warsztatow byta takze mozliwos¢ budowania relacji

z profesjonalistami z réznych branz, co pozwalato uczestnikom na zdobycie
kontaktéw oraz poznanie realiéw funkcjonowania w Srodowisku biznesowym.

Dzieki zastosowaniu modelu eksperckiego, mtodziez miata dostep do aktualnych
trendéw rynkowych, a takze mogta skonfrontowa¢ swoje pomysty z rzeczywistymi
wyzwaniami, z jakimi mierzg sie przedsiebiorcy. Warsztaty umozliwiaty bezposrednie
zastosowanie wiedzy w praktyce, co pozwalato uczestnikom na wycigganie
wnioskéw i doskonalenie swoich strategii na podstawie rzeczywistych sytuaciji

rynkowych.

Znaczenie warsztatow w projekcie byto nieocenione, poniewaz stanowity one
most miedzy edukacjg akademicka a realiami biznesowymi, pomagajgc uczestnikom

zrozumie¢ mechanizmy dziatania przedsiebiorstw oraz wyzwan rynkowych.
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Warsztaty przyczynity sie do zwiekszenia pewnosci siebie mtodych ludzi,
ktorzy dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom mogli rozwazac¢ wtasne inicjatywy

biznesowe oraz Swiadomie ksztattowa¢ swojg przysztos¢ zawodowa.

3.2. Gamifikacja

Gamifikacja rozumiana jako zaadaptowanie mechanizmoéw znanych z gier
do srodowisk niebedgcych grami, byta filarem dydaktycznym projektu
“TikTok Przedsiebiorczosci”. Jej rola polegata na umozliwieniu uczniom zdobywanie
wiedzy poprzez emocje, doswiadczenie i interakcje. Projekt wykorzystywat model
MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics), wedtug ktérego mechanika gry
(punkty, poziomy, zadania), dynamika (interakcje, decyzje, rywalizacja)
i estetyka (narracja, grafika, immersja) tworzyly zintegrowane doswiadczenie
edukacyjne. Przemyslany dobor zadan, fabuty oraz systemu nagréd pozwolit

uczestnikom utozsamiac sie z bohaterem gry i odkry¢ wiasne kompetencje.

Uczestnicy zostali zaklasyfikowani — zgodnie z teorig Bartle’a — do typow
graczy: odkrywcow, osiggajgcych, rywalizujgcych i spotecznych. Do kazdego
z tych profili dopasowano odpowiednie aktywnos$ci: eksploracyjne, zadaniowe,
konkurencyjne oraz kooperacyjne. Tak zaprojektowana gra odwotywata sie
do naturalnych motywacji uczniow — zaréwno wewnetrznych (ciekawos¢, poczucie

wptywu), jak i zewnetrznych (nagrody, rywalizacja, prestiz).

Narracje gier zostaty zbudowane na bazie struktury ,monomitu” Josepha
Campbella (droga bohatera), co zapewniato uczestnikom przezycie przemiany
— od nowicjusza po osobe kompetentng, gotowg do dziatania w Swiecie
rzeczywistym. W ,Licenciji na startup” bohater pokonywat kolejne przeszkody,
aby zdoby¢ Licencje na startup, a w ,Krolestwie Luminaru” — stawat sie strategiem

majgcym na celu uratowanie krolestwa w kryzysie.

Kazdy etap gry byt zgodny z celami edukacyjnymi i zaktadat zastosowanie
konkretnej wiedzy — np. opracowanie strategii marketingowej, stworzenie persony

klienta, rozpoznawanie kanatéw dystrybuciji.
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Gracz nie tylko ,zdawat test”, ale przezywat konsekwencje decyzji — dzieki czemu

nabywana wiedza byfa trwale zapamietywana.

Rezultaty dziatah potwierdzity skutecznos$¢ gamifikacji: wysoki poziom
zaangazowania, wzrost motywacji wewnetrznej, lepsze zapamietywanie tresci,
pozytywne emocje towarzyszgce nauce. Ewaluacja projektu wykazata istotny
przyrost kompetenciji przedsiebiorczych. Gamifikacja w projekcie byta réwniez
narzedziem integracyjnym. Gry zespotowe, wspolne decyzje, dzielenie sie wynikami,
refleksja po grze — to wszystko budowato kapitat spoteczny uczestnikéw.
Uczniowie zaczeli postrzegaé nauke jako przestrzeh wspotpracy i wspolnego
rozwoju, co znaczgco wptyneto na klimat edukacyjny. Podsumowujac,
gamifikacja w projekcie , TikTok Przedsiebiorczosci” nie tylko uatrakcyjnita proces
nauczania, ale uczynita go réwniez gteboko transformujgcym doswiadczeniem
- zarbwno poznawczym, jak i emocjonalnym. Przeprowadzone dziatania pokazaty,
ze odpowiednio zaprojektowana gra moze stac¢ sie srodowiskiem uczenia sie

0 niezwyktej sile oddziatywania.

3.3. Mobilne gry edukacyjne ActionTrack

W ramach realizacji projektu ,TikTok Przedsiebiorczosci”, jednym z kluczowych
komponentow innowacyjnego podejscia dydaktycznego byty mobilne gry edukacyjne
stworzone z wykorzystaniem platformy ActionTrack. Narzedzie to stanowi
zaawansowany silnik do tworzenia fabularnych gier terenowych i miejskich,
ktore integrujg elementy geolokalizacji, kodow QR oraz dynamicznej narracji,

wpisujgc sie w zatozenia gamifikacji edukacji w modelu m-learningowym.

Platforma ActionTrack pozwala projektowac gry w trzech trybach interakciji:
z wykorzystaniem map GPS, kodow QR oraz wersji hybrydowej umozliwiajgcej
symulacje rozgrywki bez koniecznosci fizycznego przemieszczania sie. W projekcie
» 11KTok Przedsiebiorczosci” kluczowym rozwigzaniem byto zastosowanie kodéw QR
rozmieszczonych w przestrzeni szkolnej oraz miejskiej, dzieki ktérym uczestnicy
podgzali za fabularng narracjg, wykonujgc kolejne zadania edukacyjne i rozwigzujgc

stawiane przed nimi problemy.
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Zeskanowanie kodu QR powodowato uruchomienie odpowiedniej sekwenciji
obejmujgcej tresc tekstowa, materiat graficzny, quiz, lub komunikat zawierajgcy
instrukcje lub narracyjng czesc fabuty. Interaktywnos$¢ rozgrywki polegata
na koniecznosci podejmowania decyzji, reagowania na sytuacje kryzysowe
i wykazywania sie kreatywnoscig, co wpisywato sie bezposrednio w kompetencje

przedsiebiorcze rozwijane w ramach projektu.

Na potrzeby projektu przygotowano dwie dedykowane gry edukacyjne: ,Licencja
na Startup” oraz ,Krélestwo Luminaru”. Pierwsza z nich zostata zaprojektowana
jako narracja inicjacyjna w Swiat przedsiebiorczosci, osadzona w fikcyjnym Swiecie,
w ktorym uczestnik musi zdoby¢ tytut przedsiebiorcy, rozwigzujgc liczne dylematy
i zadania decyzyjne. Druga gra - ,Krolestwo Luminaru” - miata charakter
strategiczno-symulacyjny i opierata sie na modelu biznesowym canvas,

a gracz musiat rozwigzywac zadania dziatajgc w realiach fikcyjnego panstwa

pogrgzonego w kryzysie.

Mechanizmy zastosowane w grach odpowiadaty nowoczesnym standardom
projektowania interakcji edukacyjnych. Obejmowaty one m.in.: system punktéw,
wybory gracza wptywajgce na rozwoj fabuty, zadania wieloetapowe,

a takze elementy wspotpracy i rywalizacji. Platforma ActionTrack umozliwiata
rébwnoczesnie zbieranie danych statystycznych i analitycznych, takich jak: czas gry,
liczba bteddéw, wybory uzytkownika. Atutem platformy jest takze jej dostepnos$é

na urzgdzenia mobilne z systemami Android oraz iOS, intuicyjnos¢ obstugi

oraz wysoka skalowalnos$¢ — gry mogg by¢ uruchamiane réwnolegle przez wielu
uczestnikdw, a sama aplikacja nie wymaga zaawansowanej infrastruktury

technicznej.

Warto rowniez podkresli¢ mozliwosc¢ integraciji tresci multimedialnych
i dydaktycznych w obrebie scenariuszy. Gry stanowity spdjny ciag edukacyjnych
wyzwan, ktére wymagaty zastosowania zdobytej wczesniej wiedzy, m.in. w zakresie
planowania marki, komunikacji marketingowej, czy zarzgdzania ryzykiem.
Przejscie kazdego poziomu gry byto mozliwe tylko po rozwigzaniu okreslonego

problemu lub poprawnym wskazaniu $ciezki decyzyjnej.
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Zaprojektowane scenariusze rozgrywek byty scisle powigzane z wczes$niej
przeprowadzonymi warsztatami tematycznymi. Uczniowie uczestniczyli najpierw

w zajeciach przygotowujgcych — poznajgc m.in. strukture biznes planu, zagadnienia
zwigzane z tworzeniem wartosci dla klienta czy procesami w organizacji

— a nastepnie mieli okazje zastosowac zdobytg wiedze w praktyce w grze.

Ten model dziatania wpisuje sie w idee tzw. odwroconej klasy i uczenia sie

przez doswiadczenie. Pod wzgledem dydaktycznym gry spetnity swojg role

jako narzedzie aktywizujgce - umozliwity uczestnikom uczenie sie poprzez dziatanie,
pozwolity na personalizacje $ciezki edukacyjnej oraz stworzenie autentycznego
zaangazowani mieli poczucie wptywu, autonomii oraz rozwoju kompetencji

w zakresie krytycznego myslenia i radzenia sobie z problemami.

Aplikacja ActionTrack zapewnia elastycznos¢ oraz zgodnosc¢ z ideg edukacji
dostepnej. Jest ona kompatybilna z r6znorodnymi urzgdzeniami i nie wymaga
statego dostepu do Internetu, co umozliwito realizacje gier takze w szkotach
o ograniczonym dostepie do nowoczesnej infrastruktury. Dodatkowo system pozwala

na projektowanie gier przez samych nauczycieli lub uczestnikéw.

Podsumowujgc, mobilne gry edukacyjne stworzone na bazie ActionTrack
nie tylko petnity role narzedzia wspierajgcego proces dydaktyczny w projekcie
» 11KTok Przedsiebiorczosci”, ale takze stanowity przyktad implementac;ji
nowoczesnych strategii edukacyjnych opartych na immersiji,
narracji i interaktywnosci. Dzieki nim projekt uzyskat wysoki poziom zaangazowania,
skutecznos¢ przekazu oraz potencjat do dalszego wdrazania w ramach edukac;i

formalnej i nieformalnej.

3.4. TikTok jako narzedzie m-learningu — szanse i zagrozenia

TikTok, jako jedna z najpopularniejszych platform spotecznosciowych,
ma ogromny potencjat jako narzedzie edukacyjne, dostosowane do preferenciji
wspoétczesnej mtodziezy. Krétkie, dynamiczne tresci, oparte na wizualizacji
i interaktywnosci mogg skutecznie wspiera¢ proces uczenia sie,
szczegolnie w zakresie zagadnien wymagajgcych szybkiego przyswajania informacji.
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Jedng z najwiekszych zalet TikToka jako platformy edukacyjnej jest tatwos¢ dostepu
do wiedzy, umozliwiajgca uzytkownikom zdobywanie informaciji atrakcyjnej

i przystepnej formie. Edukatorzy, eksperci i popularyzatorzy nauki mogg w kreatywny
sposob przekazywaé skomplikowane tresci, wykorzystujgc krotkie formaty wideo,

ktore angazujg odbiorcow.

Dzieki algorytmom rekomendaciji TikTok moze réwniez dostosowac tresci
edukacyjne do zainteresowan uzytkownika, co zwieksza efektywnos$¢ nauki
i motywuje do zgtebiania tematow. Wykorzystanie trendow i wyzwan moze sprawic,
ze nauka stanie sie bardziej interaktywna i angazujgca, co jest istotne szczegodlnie
w przypadku miodszych odbiorcow. Edukacja prowadzona poprzez platforme TikTok
moze by¢ szczegolnie skuteczna w zakresie nauki jezykow obcych,
przedsiebiorczosci, nauk przyrodniczych i rozwoju osobistego,
w przypadku ktorych krotkie wideo z konkretnymi wskazoéwkami pomagajg lepiej
przyswajac wiedze. Prezentacje wizualne, schematy oraz storytelling wptywajag

na lepsze zrozumienie skomplikowanych zagadnien.

TikTok, jako platforma spotecznosciowa, moze by¢ efektywnie wykorzystywany
w modelu social learningu, wspierajgc proces zdobywania wiedzy poprzez
interakcje, wspotprace i wymiane doswiadczen miedzy uzytkownikami.
Dzieki dynamicznemu formatowi krotkich wideo, umozliwia szybkg dystrybucje tresci
edukacyjnych, ktére mogag byc¢ tatwo przyswajane przez odbiorcow.
Jednym z najwiekszych atutéw TikToka w social learningu jest mozliwos¢ tworzenia
spotecznosci edukacyjnych, w ktorych uzytkownicy moga dzieli¢ sie swojg wiedza,
zadawac pytania oraz wspolnie rozwigzywac problemy. To interaktywne podejscie
sprawia, ze nauka staje sie bardziej angazujgca i dostosowana do indywidualnych

potrzeb uczestnikow.

TikTok pozwala na nauke w naturalnym srodowisku cyfrowym,
dzieki czemu wiedza jest przekazywana w sposéb intuicyjny i atrakcyjny.
Wykorzystanie trendow, wyzwan oraz mechanizmow grywalizacji wzmacnia
motywacje uczestnikdw do aktywniejszego udziatu w procesie edukacyjnym,

CO wpisuje sie w zatozenia social learningu.
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Mozliwos$¢ interakcji w formie komentarzy i reakcji pozwala na budowanie
spotecznosci uczgcych sie, co sprawia, ze edukacja staje sie procesem
wspotdzielonym i opartym na relacjach. Mimo wyzwanh zwigzanych z filtracjg tresci

i ich wiarygodnosciag, TikTok stanowi nowoczesne narzedzie edukacyjne,

ktore przy wtasciwym wykorzystaniu moze znaczgco wspiera¢ popularyzacje wiedzy

oraz rozwoj kompetencji spotecznych w dynamicznym srodowisku online.

Jednak TikTok jako narzedzie edukacyjne niesie ze sobg rowniez istotne
zagrozenia. Jednym z kluczowych probleméw jest mozliwos¢ rozpowszechniania
niezweryfikowanych lub btednych informaciji, ktére mogg prowadzi¢ do dezinformaciji,
szczegolnie w dziedzinach wymagajgcych precyzji i rzetelnosci. Krétki format tresci
sprzyja sptyceniu tematéw, czego skutkiem moze by¢ powierzchowne potraktowanie
edukaciji. Ztozone zagadnienia wymagajgce szczegotowego omowienia mogg bycé
trudne do przekazania w kilkunastosekundowym filmie, co sprzyja zbytniemu
ich uproszczeniu i niewtasciwej interpretacji. TikTok jest takze platformg nastawiong
na rozrywke, co sprawia, ze tresci edukacyjne muszg konkurowac z viralowymi
materiatami, ktore czesto sg bardziej angazujgce dla uzytkownikdw.

Ponadto algorytmy premiujgce tresci rozrywkowe mogg powodowac,

ze wartosciowe tresci edukacyjne sg mniej widoczne. Zagrozeniem moze byc¢
réwniez nadmierna konsumpcja tresci, ktéra prowadzi do fragmentarycznego
zdobywania wiedzy bez gtebszego przemyslenia i analizy.

Szybkie tempo przewijania tre$ci moze ograniczac¢ zdolno$¢ do krytycznego

myslenia i rzeczywistego zapamietania informacji.

Pomimo tych wyzwan, TikTok moze by¢ skutecznym narzedziem edukacyjnym,
jesli jest odpowiednio wykorzystywany przez edukatorow i instytucje naukowe.
Wspotpraca z ekspertami oraz weryfikacja tresci mogg ograniczy¢ ryzyko
dezinformaciji i zwiekszy¢ warto$¢ merytoryczng publikowanych materiatow.
Podsumowujac, TikTok ma duzy potencjat w popularyzacji nauki,
ale wymaga swiadomego podejscia do jako$ci tresci oraz filtracji informaciji,

aby skutecznie wspiera¢ edukacje i rozwoéj kompetencji uzytkownikow.
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3.5. Wnioski dotyczace wykorzystania potencjatu m-learningu i gamifikacji

w popularyzacji nauki

M-learning oraz gamifikacja stanowig przetomowe narzedzia w edukaciji,
ktore odpowiadajg na zmieniajgce sie potrzeby wspotczesnych ucznidéw i studentow.
Ich wykorzystanie w projekcie , TikTok Przedsiebiorczosci” pokazato, ze nowoczesne
technologie edukacyjne mogg skutecznie zwieksza¢ zaangazowanie i motywacje
mtodziezy do nauki. M-learning, czyli nauka mobilna, umozliwia dostep
do materiatow edukacyjnych w dowolnym miejscu i czasie, co zwieksza elastycznos$é
ksztatcenia i pozwala na indywidualizacje procesu nauki. Zastosowanie m-learningu
w edukacji przedsiebiorczej pozwala na skuteczniejsze wdrazanie praktycznych
tresci, poniewaz uczestnicy mogg uczy¢ sie w interakcji z rzeczywistymi wyzwaniami
biznesowymi. Edukacja dostosowana do cyfrowego srodowiska sprawia,
ze nauka staje sie bardziej naturalna i intuicyjna, co odpowiada nawykom

wspotczesnych uczniow, ktorzy na co dzien korzystajg z technologii mobilnych.

Gamifikacja stanowi kolejny efektywny sposéb na zwiekszenie zaangazowania
w proces edukacyjny. Mechanizmy oparte na rywalizacji, systemie nagrod
oraz wyzwan stymulujg uczestnikdw do aktywniejszego udziatu w ksztatceniu,
co przektada sie na lepsze przyswajanie wiedzy oraz wiekszg motywacje do nauki.
Jednym z najwazniejszych efektow gamifikacji jest zmniejszenie barier w edukaciji,
poniewaz grywalizowane zadania edukacyjne mogg przyciggng¢ mtodziez,
ktéra w tradycyjnych modelach nauczania mogtaby mie¢ trudnosci
Z zaangazowaniem sie w tematyke przedsiebiorczosci.
Rywalizacja oraz interaktywne wyzwania pozwalajg uczestnikom testowac¢ swoje
umiejetnosci w bezpiecznym Srodowisku, co sprzyja rozwijaniu kreatywno$ci
i zdolnosci analitycznych. Ponadto gamifikacja pobudza uczniéw do samodzielnego
poszukiwania informac;ji, co ksztattuje ich proaktywne podejscie do nauki i przysziej

kariery zawodowej.

Integracja gamifikacji i m-learningu umozliwia tgczenie teorii z praktyka,
dzieki czemu uczestnicy mogag nie tylko zdobywac¢ wiedze, ale takze natychmiast
stosowac jg w rzeczywistych sytuacjach biznesowych, poprzez symulacje

i interaktywne ¢wiczenia.
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Projekt , TikTok Przedsiebiorczosci” pokazat, ze edukacja dostosowana do mediow
spotecznosciowych oraz cyfrowych narzedzi moze skutecznie zwiekszac zasieg

i dostepnosc¢ wiedzy. Potencjat m-learningu jest szczegolnie widoczny w kontekscie
dynamicznych zmian technologicznych, ktore wptywajg na sposob przyswajania
informacji. Uczniowie nie tylko mogg dostosowac¢ tempo nauki do wtasnych potrzeb,
ale takze korzysta¢ z bogatych zasobdéw multimedialnych, ktore utatwiajg

zrozumienie skomplikowanych zagadnien biznesowych.

Ponadto m-learning oraz grywalizacja majg wptyw na rozwoj umiejetnosci
spotecznych, poniewaz uczestnicy projektdéw edukacyjnych mogg wspoétpracowac
w grupach, rozwigzywac¢ wspoélne wyzwania oraz wymieniac sie pomystami,
co sprzyja budowaniu relacji oraz kompetencji komunikacyjnych. Przeniesienie nauki
do srodowiska cyfrowego i gamifikowanego sprawia, ze uczestnicy czujg sie bardziej
zaangazowani, poniewaz proces edukaciji staje sie dla nich naturalnym elementem
codziennego funkcjonowania, a nie obowigzkiem wymagajgcym tradycyjnego

podejscia do nauki.

Gamifikacja jest szczegdlnie skuteczna w edukacji przedsiebiorczej,
poniewaz pozwala uczestnikom eksperymentowac z réznymi strategiami
biznesowymi, uczy¢ sie na btedach i doskonali¢ swoje kompetencje
w kontrolowanym srodowisku edukacyjnym, co minimalizuje ryzyko zwigzane

z rzeczywistymi decyzjami finansowymi.

Projekt pokazat, ze m-learning oraz gamifikacja mogg znaczgco wptyngé
na rozwoj przedsiebiorczosci wsrod mtodziezy, poniewaz stwarzajg przyjazne
i motywujgce srodowisko nauki, ktére wzmacnia ich umiejetnosci i gotowosé
do podejmowania wyzwan zawodowych. Dzieki zastosowaniu technologii cyfrowych
edukacja staje sie bardziej dostepna, co pozwala na dotarcie do réznych grup
spotecznych, niezaleznie od ich wczesniejszych doswiadczen edukacyjnych
czy preferencji w przyswajaniu wiedzy. Wptyw m-learningu oraz gamifikacji
na popularyzacje nauki jest znaczacy, gdyz umozliwia dostosowanie metod
edukacyjnych do stylu zycia mtodych ludzi, zwiekszajgc ich motywacje

do zdobywania wiedzy oraz rozwijania kompetencji przysztoSci.
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Podsumowujac, innowacyjne podejscie do nauczania przedsiebiorczosci
pokazuje, ze m-learning i gamifikacja mogg przyczynic sie do rewolucji w edukacii,
sprawiajgc, ze nauka nie tylko staje sie bardziej efektywna, ale réwniez atrakcyjna

dla mtodych ludzi, ktorzy bedg mieli wptyw na przyszty rozwoéj gospodarki.

4. Ewaluacja i analiza osiagnietych efektéw

Gtéwnym zatozeniem ewaluacji byto przeprowadzenie badan ankietowych
wsréd beneficjentdéw projektu pn. , TikTok Przedsiebiorczosci” — uczennic i uczniéw
wybranych szkot srednich: VII Liceum Ogolnoksztatcgcego im. Zofii Natkowskiej
w Krakowie, X Liceum Ogélnoksztatcgcego im. Komisji Edukacji Narodowej
w Krakowie, XVIII Liceum Ogolnoksztatcgcego im. Profesora Akademii Krakowskiej
Sw. Jana Kantego w Krakowie, Publicznego Salezjanskiego Liceum
Ogodlnoksztatcgcego Krakowie.

Zaplanowane badania zostaty zrealizowane w trzech etapach:
1. Etap 1 (ex ante) przeprowadzony przed rozpoczeciem projektu,
stuzacy sformutowaniu celéw, dziatan i rezultatéw
2. Etap 2 (ewaluacja biezgca) majgcy miejsce w trakcie realizacji projektu,
w celu dokonania ewentualnych zmian w jego zatozeniach
3. Etap 3 (ex post), ktorego przeprowadzenie zaplanowano na koniec projektu

by zmierzy¢ jego efektywnos$¢ i podsumowac dziatania.

4.1. Etap 1 badan - ex ante

Na wstepnym etapie wdrazania dziatan projektowych przeprowadzono badania
ankietowe wsréd 76 ucznidow, co pozwolito na okreslenie ich zainteresowan,
preferencji oraz wiedzy na temat przedsiebiorczosci. Zwazywszy na stosunkowo
niskg liczbe badanych, etap ten mozna uzna¢ za forme pilotazu. Ze wzgledu
na niewielkie roznice we frekwencji odpowiedzi wsréd ucznidow poszczegdlnych
szkot, zrezygnowano z analizy poréwnawczej pomiedzy liceami. Dzieki uzyskanym
wynikom mozna byto dokona¢ modyfikacji metod warsztatowych, ktére z zatozenia

miaty by¢ dostosowane do potrzeb oraz oczekiwah mtodziezy licealne;.
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Pierwszy etap badan ankietowych obejmowat pytania dotyczgce 4 blokéw
tematycznych, takich jak:
1. Przedsiebiorczosc¢
2. Poziom wiedzy o przedsiebiorczosci
3. Zainteresowania mtodziezy zwigzane z edukacjg przedsiebiorczg
4

Preferencje mtodziezy w tematyce zajecC i metod ksztatcenia.

Pytania zawarte w pierwszym bloku korespondujg z programem nauczania
przedmiotu funkcjonujgcego do 1 wrzesnia 2023 r. pod nazwg ,Podstawy
przedsiebiorczosci’, a po wskazanym terminie pod nowg nazwg ,Biznes
i zarzadzanie”. Wspomniana zmiana pojawita sie na skutek dostosowania
poprzedniej podstawy programowej do zmieniajgcego sie rynku edukacyjnego
w powigzaniu z rynkiem pracy. Gtéwny nacisk w nauczaniu tego przedmiotu
potozono na efekty ksztatcenia koncentrujgce sie na wzmocnieniu takich
kompetenciji jak: kooperacja, komunikacja, kreatywnosc i krytyczne myslenie.

Nowa podstawa programowa zostata zredukowana o komponent makroekonomiczny
na rzecz rozwiniecia tematyki finanséw osobistych. Podrecznik do nauczania
przedmiotu zostat wzmocniony szkoleniami i scenariuszami dla kadry nauczycielskiej
w celu zmniejszenia luki kompetencyjnej. Dodatkowo wprowadzone zmiany
programowe uwzglednity rowniez bardzo wazny element pracy w szkole — wigczenie
W proces nauczania przedsiebiorcéw i praktykéw biznesu. Uwzgledniono rowniez
stosowanie metodyki case study opierajgcej sie na wigczaniu do podstawy
programowej aktualnych analiz przypadkow biznesowych oraz korzystanie z platform
edukacyjnych dedykowanych obszarowi biznesu i zarzgdzania opartych

na symulacjach biznesowych i materiatach wideo.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze przygotowany przez Centrum e-Learningu URK
oraz Akademicki Inkubator Przedsiebiorczosci URK cykl warsztatow skierowanych
do mtodziezy szkot sSrednich Scisle korespondowat z zatozeniami podstawy
programowej. Dzieki wtgczeniu do programu warsztatow innowacyjnych metod
i technik nauczania w sposaob istotny powinien przyczyni¢ sie do poszerzenia wiedzy

i umiejetnosci wsrdd uczniow.
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W analizie zaprezentowane zostaty odpowiedzi udzielone na najbardziej istotne
pytania. W przypadku czesci z nich respondenci mogli wybrac wiecej niz 1
odpowiedz, stad suma procentéw dotyczgcych frekwencji odpowiedzi

na poszczegolne pytania moze by¢ wieksza od 100%.

Celem pierwszego pytania byto ustalenie tego jak badana mtodziez definiuje
pojecie przedsiebiorczosci. Najczesciej udzielane odpowiedzi dotyczyty
wykorzystania wiedzy i umiejetnosci (23,7%), sposobu zarabiania pieniedzy (18,4%)
oraz samorozwoju i ,;ozwijania skrzydet” (18,4%). Mniej popularne byty takie
skojarzenia jak dgzenie do celu (11,8%), posiadanie wrodzonych umiejetnosci
(9,2%) oraz kreatywno$¢ w dziataniu (7,9%). Zdecydowanie mniej odpowiedzi

dotyczyto wykorzystania okazji, kierowanie innymi oraz wspétpracy (ryc. 1.).

wykorzystanie wiedzy i umiejetnosci GG
23,7%
sposéb na zarabianie pieniedzy [N 18,4%
samorozwoj, rozwijanie skrzydet [N 18,4%
dazenie do celu NG 11,8%
posiadanie wrodzonych umiejetnosci [INNINEGEEEE 9.2%

kreatywno$¢ w dziataniu I 7,9%

wykorzystywanie sytuacji, .
wyczuwanie koniunktury I 6,6%

kierowanie innymi [l 2,6%

wspotpraca z innymi [l 1,3%

Ryc. 1. Wskazanie skojarzen zwigzanych z terminem ,przedsigebiorczos¢”
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Kolejne pytanie wprowadzajgce dotyczyto wskazania przez mtodziez 3
czynnosci zwigzanych z przedsiebiorczoscig. Wiekszos$¢ uczniow stwierdzita,
ze bycie przedsiebiorczym wigze sie z prowadzeniem firmy (68,4%).
Nastepna pod wzgledem popularnosci odpowiedz dotyczyta wykonywania pracy
zawodowej (17,1%). Najrzadziej wymieniano dziatania takie jak studiowanie,
pomaganie innym, planowanie wakacji czy robienie zakupow (1,3% w kazdym z

przypadkow) (ryc. 2.).

prowadzenie wtasnej firmy GG 68,4%
wykonywanie pracy zawodowej N 17,1%
uczenie sic M 3,9%

prowadzenie domu W 2,6%

prowadzenie profilu w mediach

0,
spotecznosciowych W 26%

studiowanie I 1,3%
pomaganie innym I 1,3%
robienie zakupow I 1,3%

planowanie wakacji 1 1,3%

Ryc. 2. Wskazanie czynnosci zwigzanych z przedsiebiorczoscig

Dane dotyczgce oceny wiasnego poziomu wiedzy o przedsiebiorczosci
pokazujg, ze 52,0% uczniéw uwaza go za przecietny, 34,7% za dobry,
a jedynie 4,0% za bardzo dobry (ryc. 3). Jednoczesnie 68,4% uczniéw wskazato
na potrzebe podnoszenia swojej wiedzy w obszarze biznesu, zarzgdzania

i przedsiebiorczosci (ryc. 4).
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bardzo dobry [l 4,0%
dobry NN 34,7%
przecietny [ 52,0%
staby |G 9,3%

Ryc. 3. Ocena poziomu wiedzy dot. przedsiebiorczosci

9,2|0%

= tak

® nie
31,60% |/

nie wiem \_59,20%

Ryc. 4. Zainteresowanie podnoszeniem wiedzy z zakresu przedsiebiorczosci

Nalezgce do kolejnego bloku pytania miaty na celu ustalenie czy licealisci
uwazajg nauczanie o przedsiebiorczosci za przedmiot ciekawy i potrzebny.
Wiekszos¢ osob uznata, ze edukacja dotyczaca przedsiebiorczosci moze byé
przydany w zyciu (73,7%) oraz w przysztosci (56,6%), natomiast 28,9%

respondentéw odpowiedziato, ze przedmiot ten jest dla nich ciekawy (ryc. 5.).
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. I
przydatny w przyszto$ci 56,6%

. __________________________________ 7
przydatny w zyciu r3,7%

; I
ciekawy 28,9%

Ryc. 5. Ocena atrakcyjnosci przedmiotu zwigzanego z przedsiebiorczoscig

W trakcie pierwszej tury badan uczniowie zostali poproszeni o wskazanie
dziatéw tematycznych w obszarze biznesu i przedsiebiorczosci, ktére w ich opinii
mozna uznac za najwazniejsze oraz najciekawsze. Duze znaczenie obszaru
zwigzanego z umiejetnosciami miekkimi tj. komunikacjg interpersonalng wskazato
61,8% badanych. W dalszej kolejnosci znalazty sie: rynek finansowy i jego funkcje
(44,7%), rynek pracy (42,1%), cechy osob przedsiebiorczych (38,2%),
panstwo i gospodarka (38,2%) oraz przedsiebiorczos¢ (36,8%).

Najmniej wskazan badanych dotyczyto instytucji rynkowych (14,5%) (ryc. 6.).

komunikacja interpersonalna IS 61,8%
rynek, cechy, funkcje NG 44,7%
rynek pracy INIIEGEGGNEEN 42,1%
cztowiek przedsiebiorczy [IIIINIEEGEGEGEGEGEEEN 38,2%
panstwo, gospodarka [N 38,2%
przedsigbiorczos¢ IINEGNGGEGEEEEEEN 36,3%

instytucje rynkowe I 14,5%

Ryc. 6. Wskazanie najciekawszego dziatu tematycznego w przedmiocie

przedsiebiorczosci
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Ocena stopnia trudnosci przedmiotu dot. biznesu i przedsiebiorczosci pokazata,
ze dla 48,7% ucznidw nie jest on ani tatwy, ani trudny, a 39,5% badanych uznaje
go za raczej tatwy. Natomiast osoby reprezentujgce opinie, ze przedmiot ten jest
raczej trudny lub bardzo trudny majg jedynie niewielki udziat w badanej prébie
(odpowiednio 2,6% i 1,3%) (ryc. 7.).

2,6%
= ani trudny, 79%__
ani tatwy

/_1,3%

= raczej tatwy
48,7%

— H

bardzo tatwy 39 5%

raczej trudny

Ryc. 7. Ocena stopnia trudnosci/ tatwosci przedmiotu zwigzanego

Z przedsiebiorczoscig

Celem kolejnego pytania byto ustalenie preferencji w zakresie metod
ksztatcenia w obszarze biznesu, zarzgdzania i podstaw przedsiebiorczosci.
Znaczna cze$¢ badanych wybrata kolektywne dziatania, w tym wspolne dyskusje
a takze prace w grupie (odpowiednio 43,4% i 42,1%) oraz prace nad wspdlnym
projektem (38,2%). Nieco mniej uczniéw wybrato lekcje prowadzone przez
nauczycieli w postaci wyktadéw (34,2%). Najmniej liczne byty odpowiedzi dotyczgce
inscenizacji tematycznych (6,6%) oraz pracy z tekstem (6,6%) (ryc. 8.).
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wspolna dyskusja I 43,4%

praca w grupie NN 42,1%

praca nad wspolnym projektem IS 38,2%
lekcja prowadzona przez nauczyciela N 34,2%
pomoc rodzicow w przyswojeniu.. NGNS 21,1%
uczestniczenie w zajeciach.. NG 18,4%
przygotowanie prezentacji I 10,5%
inscenizacje tematyczne M 6,6%

praca z tekstem [l 6,6%

Ryc. 8. Preferencje dot. metod ksztatcenia w obszarze przedsiebiorczosci

Istotng badang kwestig byty umiejetnosci praktyczne z obszaru biznesu,
zarzadzania i podstaw przedsiebiorczosci, ktére badani mogli naby¢ w trakcie
formalnej szkolnej edukacji. W tym przypadku 35,5% ucznidéw zadeklarowato,

Ze dzieki zajeciom szkolnym nabyto umiejetnosci w zakresie prowadzenia rozmow
biznesowych, a 17,1% zaznajomito sie z tematem przygotowania sie¢ do rozmowy
kwalifikacyjnej. W dalszej kolejnosci badani zaznaczyli, ze na zajeciach z biznesu

i przedsiebiorczosci nauczyli sie jak zatozy¢ firme (14,5%), przygotowac CV (10,5%)
oraz wypeti¢ zeznanie podatkowe (5,3%).

prowadzenie rozméw biznesowych [N 35,3%

przygotowanie do rozmowy
kwalifikacyjne;j

zatozenie firmy [N 14,5%

N 17,1%

przygotowanie CV Il 10,5%

wypetnienie zeznania podatkowego [l 5,3%

Ryc. 9. Praktycznych umiejetnosci zdobytych w trakcie nauki o przedsiebiorczosci
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4.2. Etap 2 badan - ewaluacja biezaca

W trakcie drugiego etapu badan ankietowych, ewaluaciji biezgcej, uczestnikom
projektu ponownie zadano pytania odnoszgce sie do 4 podstawowych obszaréw,
tj. przedsiebiorczosci, subiektywnej oceny poziomu wiedzy na jej temat,
zainteresowan z nig zwigzanych oraz preferencji co do tematyki zaje¢ i metod

ksztatcenia. Dodatkowo do ankiety wigczono nowe pytania dotyczgce:

udziatu w projekcie pn. ,TikTok Przedsiebiorczosci”,

- subiektywnej oceny wiedzy i umiejetnosci w zakresie tworzenia materiatow
edukacyjnych w formacie filmow TikTokowych,

- umiejetnosci nabytych w trakcie warsztatow pn. ,TikTok Przedsiebiorczosci”,

- wykorzystania mediow spotecznosciowych w przyswajaniu i poszerzaniu

wiedzy w obszarze biznesu i przedsiebiorczosci.

W badaniu powtérzono pytania dot. postrzegania biznesu i przedsiebiorczosci
oraz oceny poziomu wiedzy z tego przedmiotu. Réznice w rozktadzie odpowiedzi
pomiedzy pierwszym i drugim etapem badan wskazujg na pozytywng tendencje
zwigzang ze wzrostem wiedzy w obszarze przedsiebiorczosci,
jak rowniez poszerzeniem zrodta wiedzy teoretycznej i praktycznej dzieki udziatowi
w warsztatach. Wraz z realizacjg projektu badani w coraz wiekszym stopniu fgczyli
pojecia biznesu i przedsiebiorczosci z wykorzystaniem wiedzy i umiejetnosci.
Zaréwno w pierwszym jak i drugim etapie projektu frekwencja takiej odpowiedzi byta
najwyzsza (odpowiednio 23,7% w pierwszym etapie, 62,5% w drugim etapie).
Skokowy wzrost popularnosci tej odpowiedzi zwigzany jest ze zwiekszeniem
Swiadomosci tego w jaki sposéb zdobyta wiedza, zarowno w trakcie formalnej
edukaciji, jak i poza nig, moze realnie przyczyni¢ sie do zaangazowania
w dziatalnos¢ zwigzang z biznesem i przedsiebiorczoscig. Duzy wzrost popularnosci
pomiedzy pierwszym i drugim etapem zauwazono takze dla odpowiedzi takich jak
SposOb na zarabianie pieniedzy (z 18,4% do 50,0%), kreatywnos¢ w dziataniu
(z 7,9% do 32,6%), wykorzystywanie okazji, wyczuwanie koniunktury
(z 6,6% do 34,0%) oraz wspétpraca z innymi (z 1,3% do 27,1%) (ryc. 10.).
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wykorzystanie wtasnej wiedzy i 23, 7%
umiejetnosci 2,5%
sposoOba na zarabianie pieniedzy 18,40 50,0%
[0)
samorozwoj, "rozwijanie skrzydet" 18,47 38.9%
dazenie do celu LL8x 36.8%

posiadanie wrodzonych umiejetnosci “2% 18.1%
7,9%

kreatywnos$¢ w dziataniu 32.6%
wykorzystywanie okazji, 6,6%
wyczuwanie koniunktury 34,0%

kierowanie innymi [P 14.9%

wspotpraca z innymi el e— 27 196

Eetap 1l metap 2

Ryc. 10. Skojarzenia zwigzane z terminem ,przedsiebiorczo$¢” (porownanie

wynikow etapow 1 i 2)

Analogicznie do wielosci skojarzen zwigzanych z przedsiebiorczoscig
i biznesem zaobserwowano pozytywng tendencje zwigzang ze wzrostem
samooceny dot. wiedzy wsrod uczniow w zakresie przedsiebiorczo$ci i biznesu.
W drugim etapie zaobserwowano zmniejszenie sie odsetka oséb, ktére oceniaty
swoj poziom wiedzy w zakresie przedsiebiorczosci jako przecietny (spadek z 52,6%
do 38,9%) a co za tym idzie, odnotowano pozytywny wzrost odpowiedzi
wskazujgcych na bardzo dobrg (z 4,0% na 10,5%) oraz dobrg (wzrost z 34,7%
do 43,7%) znajomos¢ przedmiotu. Uzyskany rozkfad odpowiedzi sugeruje,
ze udziat mtodziezy w warsztatach oferowanych w ramach projektu zaowocowat
lepszym zrozumieniem tresci przekazywanych na lekcjach w szkole.
Ponadto wskazuje rowniez na znaczenie zastosowania innowacyjnych metod

dydaktycznych, w tym wykorzystania mediow spotecznosciowych (ryc. 11.).
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52,0%
43,7%
34,7% 38,9%
10,5%

0 9,3% 6.9%
4,0% .
— ]

bardzo dobry dobry przecietny staby
Netapl metap 2

Ryc. 11. Ocena poziomu wiedzy w zakresie przedsiebiorczosci (poréwnanie

wynikow etapow 1 i 2)

Analizujgc rozktad odpowiedzi dotyczgcych najbardziej skutecznych form
ksztatcenia w obszarze przedsiebiorczosci w drugim etapie badan, nalezy zwrdcic
uwage na takie metody jak praca nad wspolnym projektem, praca w grupie
oraz wspdlna dyskusja wskazane odpowiednio przez 52,8%, 51,4% i 40,3%
respondentéw. Te formy ksztatcenia réwniez wysuwaly sie na czotowe miejsce
w pierwszym etapie badan (odpowiednio 38,2%, 42,1% oraz 43,3%).

W drugim etapie 34,7% uczniéw zwrdcito uwage na znaczenie grywalizacji, a 25,7%
na uczestniczenie w zajeciach pozalekcyjnych. Wykorzystanie nowych technologii
w obszarze edukacji byto wazne dla 20,1% mtodziezy (ryc. 12.).

Wskazanie innowacyjnych metod w nauczaniu przedsiebiorczosci niewatpliwie
pojawito sie na skutek udziatu w warsztatach realizowanych w ramach projektu

» 11KTok Przedsiebiorczosci”, ktérych celem byto zapoznanie mtodziezy z nowymi,

efektywnymi formami nauczania (ryc. 12.).
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40,3%
y 0
I3 . %
52,8%
lekcja prowadzona przez nauczyciela _ 34,2%
34,7%
pomoc rodzicoOw w przyswojeniu
programu F 21,1%
z zakresu przedsiebiorczosci 8,3%
uczestniczenie w zajeciach
et zosci I
z zakresu przedsiebiorczosci 25,7%
przygotowanie prezentacji - 10,5%
10,4%
inscenizacje tematyczne 6,6%
toremanezne |11 196
6,6%
praca z tekstem . ’
5,6%

wykorzystanie grywalizacji
N 34,7%

korzystanie nowych technoloqii
ety i " — 201%

Netapl metap 2

Ryc. 12. Opinia badanych nt. najskuteczniejszych form ksztatcenia w obszarze

przedsigbiorczosci (porownanie wynikéw etapow 1 i 2)
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Weryfikacja umiejetnosci nabytych w trakcie edukacji formalnej w szkole
na zajeciach z podstaw przedsiebiorczosci pokazata, ze w okresie miedzy
pierwszym i drugim etapem badania najbardziej zwiekszyta sie grupa osob
potrafigcych napisa¢ CV (z 10,5% do 64,5%). Duzy wzrost odnotowano takze
w przypadku umiejetnosci przygotowanie sie do rozmowy kwalifikacyjnej (z 17,1%
do 53,5%), zatozenie firmy (z 14,5% do 36,8%) oraz wypetnienia zeznania
podatkowego (z 5,3% do 27,8%). Nieznacznie natomiast zmniejszyt sie odsetek
0s0Ob deklarujgcych posiadanie umiejetnosci prowadzenia rozmdw biznesowych
(z 35,3% do 34,7%) (ryc. 13.).

0
prowadzenie rozmow biznesowych _ 3?2%//3
przygotowanie do rozmowy - 17.1%
kwalifikacyjnej 53,5%
zatozenie firmy 14,500 36.8%
przygotowanie CV 10.5%0
64,5%
wypetnienie zeznania podatkowego % 27 8%

Metapl Metap?2

Ryc. 13. Praktycznych umiejetnosci zdobytych w trakcie nauki o przedsiebiorczosci

(poréwnanie wynikow etapéw 1 2)

Celem realizatorow projektu pn. ,TikTok Przedsiebiorczosci” wazne byto
zainteresowanie mtodziezy nowymi, innowacyjnymi metodami i technikami
nauczania w obszarze ,social learningu”, co wptynetoby na zastosowanie zdobytej

wiedzy w symulacjach biznesowych.

Analizujgc profil uzytkownikow mediow spotecznosciowych wyraznie widaé

wzmozone zainteresowanie mtodziezy platformg TikTok.
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Najwiekszg grupe stanowig osoby znajdujgce sie w przedziale wiekowym 18-24
(okoto 36,2%), a w dalszej kolejnosci osoby w wieku 25-34 (34,0%). Ponad potowa
uzytkownikow TikToka to tworcy postow i filméw na tej platformie. TikTok przycigga
miesiecznie ponad 1 mld aktywnych uzytkownikéw i zajmuje pigte miejsce na
Swiecie wsrdd najwiekszych platform medidéw spotecznosciowych, gromadzac
znaczacy i zréznicowang grupe demograficzng uzytkownikow [przypis 6].

Zgodnie z danymi firmy Wirtualne Media.pl, aktualnymi na koniec grudnia 2024 r.

platforma ta zgromadzita ponad 13,7 min odwiedzajgcych w Polsce [przypis 8].

Wyniki zebrane w trakcie drugiego etapu badan ewaluacyjnych wskazaty
nie tylko na obecno$¢ miodziezy na platformie TikTok, ale réwniez na posiadanie
wiedzy na jej temat oraz wybranych umiejetnosci zwigzanych z jej uzytkowaniem.
Stwierdzono jednak, ze ich poziom jest dos¢ zroznicowany. Zgodnie z oceng wiedzy
i umiejetnosci w zakresie tworzenia materiatow edukacyjnych na platforme TikTok
przeprowadzong w drugim etapie badan najliczniejszg grupe (47,3%) stanowili
uczniowie okreslajgcy swoje mozliwosci jako podstawowe. Mniejszy byt odsetek
0s6b posiadajgcych duzg wiedze (29,2%) oraz bedgcych ekspertami (6,9%).
Taki sam odsetek badanych przyznat, Zze nie posiada umiejetnosci w zakresie

tworzenia tresci w formacie TikTok (ryc. 14.).

jestem ekspertem w tym obszarze [l 6,9%
posiadam duzg wiedze w tym obszarze |GGG 29.2%
S S

na ten temat
posiadam bardzo niewielkg wiedze Il 8,3%

nie posiadam takich umiejetnosci Il 6,9%

nie wiem N 1,4%

Ryc. 14. Ocena wiedzy i umiejetnosci w zakresie tworzenia materiatéw

edukacyjnych na platforme TikTok
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Dla inicjatoréw projektu odpowiedzi na to pytanie stanowity wazng informacije.
Badana mtodziez zadeklarowata bardzo zréznicowany poziom wiedzy i umiejetnosci
we wskazanym obszarze, co mogto przektadac sie rowniez na ich dalszg motywacje
udziatu w oferowanych warsztatach. Odpowiedzi te stanowity réwniez istotng
wskazowke dla realizatoréw warsztatow, ktorzy po zapoznaniu sie z wynikami badan
oraz obserwacjami poczynionymi w trakcie pierwszych warsztatow mogli dokonac¢
ewentualnej korekty swojej oferty, dostosowujgc metody i techniki do realnych

umiejetnosci i oczekiwan uczestniczek i uczestnikow zajec.

4.3. Etap 3 badan - ex post

Trzecie badanie ewaluacyjne zostato przeprowadzone po zakonczeniu dziatan
projektowych skierowanych do uczniéw. W badaniu uczestniczyto tgcznie 111

uczniow i uczennic z klas drugich i trzecich liceow zaangazowanych w projekt.

Niezaleznie od szkoty, we wszystkich trzech etapach badan przewazajgcg czesé
0s6b uczestniczgcych w warsztatach projektowych stanowity kobiety (65%),
pozostatg czes¢ zas mezczyzni (35%). Ze wzgledu na stosunkowo niskg liczebnos¢
przedstawicieli wszystkich wyzej wymienionych szkét zrezygnowano

z prezentowania wynikow badan porownawczych ze wzgledu na profil szkoty.
Zaniechano rowniez analizy pod katem cech demograficznych i spotecznych.
Zréznicowanie ze wzgledu na pte€, wiek, wyksztatcenie rodzicéw,

miejsce zamieszkania nie wptywato w sposéb istotny na rozktad odpowiedzi,

z tego tez wzgledu ograniczono sie do wskazania podstawowych tendenc;ji

obejmujgcych realizacje kluczowych celéw projektowych.

W ostatnim etapie badan powtdrzone zostaty pytania dotyczgce
przedsiebiorczosci, subiektywnej oceny poziomu wiedzy na jej temat,
zainteresowan z nig zwigzanych oraz preferencji co do tematyki zaje¢ i metod
ksztatcenia, mozliwosci wykorzystania wiedzy i umiejetnosci na etapie obecnym

i W przysztosci.
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Zgodnie z harmonogramem projektu, zrealizowano szereg warsztatow,
ktore gtownie stuzyty przekazywaniu wiedzy i umiejetnosci w obszarach zwigzanych

Z.

e warsztatem filmowym — dzieki ktéremu mtodziez oswajata sie z kamerg
po jedne i drugiej stronie procesu: z jednej strony nabywata umiejetnosci
zachowania sie przed kamerg petnigc zaréwno role dziennikarza, jak i osoby
zaproszonej do udziatu w wywiadzie, z drugiej strony poznawata warsztat
operatora i montazysty — uczyta sie obstugi sprzetu, pracy z kamerg

oraz pracy nad zgromadzonym materiatem (np. montazem filmiku).

e mapami mysli — skutecznym narzedziem w nauczaniu przedsigbiorczosci,
ktére utatwia zrozumienie ztozonych zagadnien, proceséw w tym obszarze,
rowniez sprzyjajg zapamietywaniu informacji, kreatywnemu mysleniu
i planowaniu. Dzieki zastosowaniu wizualizacji proceséw biznesowych,
pomystow i strategii mtodziez mogta w bardziej spojny,
zorganizowany sposob uporzgdkowac wiedze i efektywniej rozwigzywac

problemy w tym obszarze.

e Opracowaniem procesu biznesowego w obrebie biznes planu — sposobem
przekazania wiedzy procesowej, pozwalajgcej od poczatku do konca
zaplanowac proces, przewidzie¢ potencjalne ryzyka,

mozliwosci ich ograniczenia.

e zastosowaniem metody burzy moézgu w pracy zespotowej
— dzieki ktorej mtodziez wzmacniata kompetencje grupowe, wypracowywata

wspolnie innowacyjne rozwigzania w obszarze przedsiebiorczosci i biznesu.

Gtéwnym zatozeniem realizowanego projektu byto nie tylko dostarczenie
wiedzy teoretycznej, ale przede wszystkim przekazanie praktycznych narzedzi,
ktére miodziez bedzie mogta wykorzystaé zaréwno w praktyce biznesowej,
jak i réwniez w aktywnosciach nie zwigzanych ze szkotg. Szkolenia stanowity
rozszerzenie propozycji zawartej w zmienionej podstawie programowej w obszarze
biznesu i przedsiebiorczoéci. Oferta organizatoréw $cisle wspotgrata z aktualnymi

wymogami w zakresie ksztatcenia i wykorzystywania nowych narzedzi.
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Dziatania byty realizowane z udziatem studentow Uniwersytetu Rolniczego

w Krakowie.
Warsztaty flmowe prowadzone byty przez 3 prowadzacych:

1. Grzegorza Trochanowskiego — praktyka, przedsiebiorce oraz wyktadowce
akademickiego z zakresu produkcji filmowej i telewizyjnej. Na zajeciach
mtodziez miata okazje poznac proces planowania, definiowania celow
oraz etapy zwigzane z zarzgdzania ryzykiem i kontrolg postepow, az do etapu

oceny uzyskanych wynikow.

2. Przemystawa Dgbrowskiego — specjalizujgcego sie w tematyce produkcji
filmow i marketingu. Prowadzone przez niego warsztaty odnosity

sie do tworzenia scenariuszy w formacie TikTok.

3. Witolda Nogiecia — eksperta w dziedzinie video learningu i operatora
filmowego. Na warsztatach pn. ,SelfPro” z jego udziatem uczestnicy mogli
stworzy¢ witasne autorskie scenariusze i realizowac nagrania skoncentrowane
na tematyce przedsiebiorczosci, ktéra wczesniej zostata omdwiona

na wyktadach.

Celem wszystkich trzech warsztatow byto tgczenie nauki i zabawy w procesie
zdobywania nowych umiejetnosci. Warsztaty wprowadzajgce mtodziez w Swiat
gamifikacji zostaty zrealizowane przy wykorzystaniu gier mobilnych ,Licencja na
startup” i ,Luminar”. W trakcie gier uczniowie zdobyli wiedze o przedsiebiorczosci
wykorzystujgc smartfony wraz z aplikacjg ActionTrack. Zeskanowanie kodu QR
pozwalato na rozpoczecie przygody edukacyjnej z przedsiebiorczoscia,
zgodnie z trasg, ktéra wiodta przez szkolne korytarze. Mtodziez uczestniczaca
w warsztatach miata pokonac¢ dystans od puntu A do punktu B i wykonac¢ szereg
zadan. Po zakonczeniu udziatu w grach nagradzano najbardziej zaangazowane
osoby. Dodatkowo licealidci brali udziat w wyzwaniach polegajgcych na nagrywaniu
na TikTok filmikow, ktorych trescig byty uprzednio wylosowane zagadnienia
Z obszaru przedsiebiorczosci. Zrealizowano takze warsztaty z udziatem Tomasza
Stachury i Anny Augustyn-Mitkowskiej, w trakcie ktérych mtodziez miata okazje

poznaé innowacyjne rozwigzania w swiecie biznesu.
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Warsztaty przyczynity sie do poznania schematéw myslowych oraz rozwiniecia
umiejetnosci radzenia sobie z oporem przed zmiang i brakiem budzetu na realizacje
pomystow. W trakcie zajec ich uczestnicy uczyli sie w jaki sposdb zapisa¢ pomysty
biznesowe w postaci schematu blokowego. Dzieki analizie, generowaniu pomystow i
ich selekcji mtodziez mogta opanowac sztuke kreatywnego rozwigzywania
problemdw, a ponadto poznac kluczowe elementy efektywnosci biznesowych swoich
pomystow. Duzym atutem byto rowniez zdobycie wiedzy o tym w jaki sposdb mozna
przekona¢ odbiorcow do swoich propozycji w celu uzyskania ich akceptacji do
wdrazania. Na zajeciach tych miodziez mogta wykorzysta¢ swojg kreatywnosc oraz

nauczy¢ sie analitycznego mys$lenia.

W celu poznania opinii dotyczgcej przeprowadzonych dziatan, zwroécono sie
do miodziezy z szeregiem pytan, ktére pozwolity na ich subiektywng ocene.
W pierwszej kolejnosci starano sie ustali¢ czy udziat w warsztatach wptynat
na wzrost ich wiedzy i umiejetnosci w obszarze przedsiebiorczosci. Podobnie jak
we wczesniejszych etapach, rowniez w tym przypadku, mtodziez dokonata
subiektywnej oceny postugujac sie 4 - stopniowg skalg. Porownujgc wyniki z etapow
pierwszego i trzeciego, zauwazono, ze wzrdst odsetek oséb oceniajgcych wtasng
wiedze w sposéb bardzo dobry i dobry (odpowiednio z 4,0% do 13,9% oraz z 34,7%
do 47,4%). Zmniejszyta sie natomiast grupa oséb uznajgcych swoéj poziom wiedzy
jako przecietny (z 52,0% do 34,2%) oraz staby (z 9,3% do 4,5%) (ryc. 15).



Str. 48

52,0%
47,4%
43, 7%
8,9%
34,7% 34,2%
13,9%
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Ryc. 15. Ocena wiedzy z zakresu przedsiebiorczosci (porownanie wynikow

etapéw 1, 2i 3)

Uczniowie zostali poproszeni takze o opinie dotyczgcg wykorzystania
w warsztatach nowych, ciekawych form nauczania (miedzy innymi mediow
spotecznosciowych, elementoéw grywalizaciji) i ich wptywu na fatwo$¢ przyswajania
wiedzy w obszarze przedsiebiorczosci. Wiekszo$¢ oséb docenita pozytywne
znaczenie tych metod. Dla 14,4% dzieki nim edukacja byta bardzo tatwa,
a dla 50,5% raczej tatwa. Wyraznego zdania na ten temat nie miato 34,2%
badanych, ktérzy stwierdzili, ze realizowany w ten sposob proces uczenia sie nie jest

ani tatwy, ani trudny, a 0,9% uznat go za bardzo trudny (ryc. 16.).
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bardzo trudne

Ryc. 16. Wptyw innowacyjnych form nauczania na przyswajanie wiedzy

z przedsiebiorczosci

Zgodnie z odpowiedziami, jakie uzyskano na pytanie o to ktére z warsztatow
byly najciekawsze, najwiekszym zainteresowaniem mtodziezy cieszyty sie zajecia
dotyczgce krecenia rolek i ich wykorzystaniem w mediach spotecznosciowych
(34,2%) oraz wykorzystaniem gier fabularnych (27,0%). Na kolejnych miejscach
znalazly sie wyktady na temat przedsiebiorczosci (16,2%) oraz spotkania dotyczgce
przygotowania biznesplanu (9,0%), umieszczania wyzwan na platformie TikTok

(7,2%), a takze prowadzenia dziatalnosci gospodarczej (6,3%) (ryc. 17.).
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Ryc. 17. Wskazanie najciekawszych warsztatow zrealizowanych w ramach projektu

pn. ,TikTok Przedsiebiorczosci”

Badajgc wptyw medidéw spotecznosciowych i elementow gamifikacji na nabycie

nowych umiejetnosci w obszarze przedsiebiorczosci wrocono uwage na to,

ze wiekszosc¢ ucznidw zadeklarowata korzysci ptyngce z tego sposobu prowadzenia

edukaciji. Nabycie wielu nowych umiejetnosci zgtosito 13,5% osdob, natomiast 50,5%

uznato nowo zdobyte umiejetnosci za konkretne. Jedynie 3,6% respondentow

stwierdzito, ze nie dowiedziato sie niczego nowego, a 5,4% raczej nie nabyto nowych

umiejetnosci. W przypadku 27,0% miodziezy nie zaobserwowano zmian (ryc. 18).
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Ryc. 18. Wptyw wykorzystania medidw spotecznosciowych i elementéw gamifikacji

na nabycie nowych umiejetnosci w obszarze przedsiebiorczosci

Analiza deklarowanych umiejetnosci nabytych w trakcie warsztatow wykazata

brak réznic pomiedzy drugim i trzecim etapem w przypadku grupy,

ktéra zadeklarowata umiejetnos¢ przygotowania materiatéw przy pomocy mediow

spotecznosciowych (51,4%). Wzrosta natomiast liczba oséb zaznajomionych z takimi

mozliwosciami jak: wystep przed kamerg (z 38,2% do 47,7%), umiejetnos¢ montazu
filmow (z 33,3% do 36,0%), wykorzystanie mapy mysli (z 25,0% do 29,7%),
rozpisywanie pomystéw na biznes (z 20,8% do 33,3%) oraz uzycie profesjonalnego

sprzetu (z 9,7% do 17,1%). Jedynie w przypadku wykorzystania metody burzy

mozgdéw zauwazono spadek liczby oséb deklarujgcych tg umiejetnosé (z 50,7%

do 45,0%) (ryc. 19.).
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Ryc. 19. Deklarowane umiejetnosci nabyte w trakcie warsztatéw dot.

przedsiebiorczosci (porownanie wynikéw etapow 2 i 3)

Sprawdzono takze czy udziat w warsztatach dotyczgcych wykorzystania
nowych technologii miat wptyw na zainteresowanie samodzielnym poszukiwaniem

informacji z obszaru biznesu i przedsiebiorczosci.
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Poréwnanie wynikéw uzyskanych w drugim i trzecim etapie pokazato zwiekszenie
odsetka osob, ktore udzielity odpowiedzi twierdzacej z 51,1% do 61,3%. Zwazywszy
na pozalekcyjny charakter zaje¢ oraz stosunkowo nizszg liczbe godzin w poréwnaniu
do zajec lekcyjnych, zaobserwowany wzrost jest zadowalajgcy. Niewatpliwie kazda

z zaproponowanych form wykorzystania nowych technologii umozliwiata
uczestnikom zaje¢ dopasowac ich preferencje do wybranej metody i techniki

(ryc. 20.).

nie

tak
61,3%

metap 2 metap 3

Ryc. 20. Wptyw udziatu w warsztatach na zainteresowanie wykorzystaniem
nowoczesnych technologii w celu samodzielnego poszukiwania informacji

z obszaru biznesu i przedsiebiorczosci (porownanie wynikéw etapow 2 i 3)

W drugim i trzecim etapie badan sprawdzono czy wykorzystywanie w nauce
medidéw spotecznosciowych, takich jak TikTok, Facebook i Instagram,
utatwia przyswajanie wiedzy o przedsiebiorczosci i biznesie. Zgodnie z wynikami
pochodzgcymi z drugiego etapu, ponad potowa respondentdéw przyznata,
ze uzywanie mediow spotecznosciowych wzmacnia proces przyswajania wiedzy
we wskazanym obszarze (55,3%). Znacznie mniej liczna byta grupa oséb,
ktore nie zauwazyty takiej zaleznosci (9,9%). Osoby nie potrafigce udzieli¢

odpowiedzi na to pytanie stanowity 34,8%.
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W trzecim etapie odnotowano wzrost liczby oséb zauwazajgcych korzystny wptyw
mediéw spotecznosciowych (68,5%), przy jednoczesnym zmniejszeniu sie grup
uczniéw majgcych odmienne zdanie (4,5%) oraz nie majgcych wyraznej opinii na ten
temat (27,0%) (ryc. 21.).

68,5%

tak nie trudno powiedzie¢

Eetap 2 metap 3

Ryc. 21. Wptyw wykorzystania w nauce mediow spotecznosciowych (np. TikToka,
Facebooka, Instragrama) na tatwos¢ przyswajania i poszerzania wiedzy

z zakresu biznesu i przedsiebiorczosci (porownanie wynikow etapow 2 i 3)

Weryfikacja stopnia praktycznego wykorzystywania wiedzy i umiejetnos$ci
zdobytych w trakcie warsztatow pokazata, ze 17,1% osob zadeklarowato wielokrotne
zastosowanie nowo nabytych umiejetnosci, natomiast 41,5% ucznidw jeszcze
nie zdgzyto ich wykorzystac, ale zamierza to zrobi¢ w przysztosci.

Mniejszos¢ stanowig osoby, ktére nie bedg korzystaé z tych umiejetnosci (7,2%)
lub raczej nie skorzystajg (34,2%) (ryc. 22).
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nie bede z nich korzystat

Ryc. 22. Deklaracja korzystania z umiejetnosci i wiedzy po zakonczeniu projektu

Na samym konhcu poproszono miodziez o catosciowg ocene warsztatow.
Blisko 64% uczestnikow warsztatéw ocenita bardzo pozytywnie projekt (28,8%
bardzo dobrze i 35,1% dobrze. Niewielka czes¢ mtodziezy (zaledwie 9,0%)

uznata warsztaty za stabe bgdz bardzo stabe (odpowiednio 5,4% i 3,6%) 9ryc. 23.).
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Ryc. 23. Ocena warsztatow realizowanych w ramach projektu pn. , TikTok

Przedsiebiorczosci”

Analizujgc inne korzysci ptyngce z udziatu w warsztatach zauwazono,
ze najwiecej uczniow docenito zwigzang z nimi mozliwos¢ integracji i pracy w grupie
(24,6%). Na kolejnych miejscach znalazly sie nabycie umiejetnosci z zakresu
produkc;ji filméw (13,1%) oraz wystepowania przed kamerg (9,8%). Najmniej osob
wymienito poprawe umiejetnosci planowania, generowanie nowych pomystéw
oraz poznanie pomystow innych uczestnikow, poszerzenie wiedzy o biznesie,
zdobycie nowych doswiadczen (po 4,9%), a takze poznanie metody burzy mézgow
(3,3%) (ryc. 24.).
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Ryc. 24. Inne korzysci dostrzegane w odbytych warsztatach z perspektywy czasu




Str. 58

5. Wnioski i rekomendacje

Ponizej przedstawiono kluczowe wnioski i rekomendacje wynikajgce z realizacji
projektu , TikTok Przedsiebiorczosci”, ktorych celem jest podsumowanie
najwazniejszych osiggnie¢ oraz wskazanie obszarow do dalszego rozwoju

i udoskonalenia dziatan edukacyjnych.

WhiosKki

1. Efektywnos¢ metodyki dydaktycznej
Zastosowanie interaktywnych metod nauczania, takich jak gamifikacja
oraz m-learning i social learning, znaczgco zwiekszyto motywacje
uczniow oraz skutecznos¢ przyswajania wiedzy. Uczestnicy projektu
wykazywali aktywniejsze zaangazowanie oraz wiekszg gotowosc¢

do rozwijania kompetencji przedsigbiorczych.

2. Wplyw mediow spotecznosciowych na edukacje
Platforma TikTok moze pei¢ funkcje kanatu edukacyjnego,
docierajgc bezposrednio do mtodziezy. Krotkie, dynamiczne
i interaktywne tresci edukacyjne cieszyty sie duzym zainteresowaniem,
jednak istotne jest kontrolowanie jakosci oraz wiarygodnosci
publikowanych informaciji. Przechodzenie od odbiorcy do tworcy

ma bardzo duze przetozenie na zdobywang wiedze i umiejetnosci.

3. Zwiekszenie sSwiadomosci przedsiebiorczej
Projekt wptyngt pozytywnie na zwiekszenie Swiadomosci uczniow
na temat znaczenia kompetenciji przedsiebiorczych dla ich przysztosci
zawodowej oraz osobistej. Uczestnicy projektu chetniej podejmowali
inicjatywy i wykazywali wiekszg gotowos¢ do praktycznego
wykorzystania nabytych umiejetnosci.
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4. Integracja formalnej edukacji z praktyka
Warsztaty prowadzone przez ekspertéw z sektora biznesowego
skutecznie integrowaty teoretyczng wiedze z praktycznym
doswiadczeniem, umozliwiajgc mtodziezy realne wykorzystanie
zdobytych kompetencji w podejmowanych wyzwaniach i dziataniach

projektowych.

5. Edukacja wilaczajaca i relacyjna
Elastyczne metody pracy oraz roznorodne formy edukacji dostosowane
do potrzeb uczniow sprzyjaty wiekszej inkluzywnosci. Projekt dowiodt,
ze edukacja przedsiebiorcza moze byc¢ efektywnie realizowana

w sposob dostepny i atrakcyjny.

Rekomendacje

1. Rozwdj metodyk interaktywnych
Zaleca sie dalsze inwestowanie w rozwdj i wdrazanie interaktywnych
form edukaciji takich jak gry edukacyjne oraz mobilne aplikacje
edukacyjne, jako skutecznych narzedzi podnoszgcych motywacje

i zaangazowanie ucznidw.

2. Wykorzystanie mediéw spotecznosciowych
Rekomenduje sie kontynuowanie wykorzystania platform
spotecznosciowych jako istotnych kanatow edukacyjnych.
Kluczowe bedzie jednak zapewnienie odpowiedniej kontroli jakosci
oraz doktadnosci publikowanych tresci. Nalezy rowniez pamietac,
ze korzystanie z platform mediéw spotecznosciowych moze mie¢
réwniez negatywne skutki, jesli uczniowie pozostajg jedynie biernymi
konsumentami tresci. Istotnym celem projektu byto, aby uczniowie
stawali sie tworcami, dzieki czemu aktywnie angazowali sie w proces
edukacyjny, lepiej przyswajali wiedze oraz zdobywali nowe

umiejetnosci.
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3. Szkolenia dla nauczycieli
W celu efektywnego wdrazania innowacyjnych form edukac;ji
przedsiebiorczej konieczne jest organizowanie regularnych szkolen
dla nauczycieli, ktére umozliwig im poznanie i opanowanie
nowoczesnych technik dydaktycznych, takich jak m-learning,

gamifikacja czy edukacja relacyjna.

4. Wzmocnienie wspolpracy z uczelniami i biznesem
Zaleca sie dalsze pogtebianie wspotpracy miedzy szkotami, uczelniami
wyzszymi a przedsiebiorcami, co umozliwi uczniom zdobywanie
praktycznych doswiadczen, zwigkszy atrakcyjnos$¢ edukac;ji

przedsiebiorczej oraz utatwi adaptacje do realiow rynku pracy.

5. Kontynuacja i skalowanie projektu
Projekt ,TikTok Przedsigbiorczosci” powinien by¢ kontynuowany
oraz rozszerzany na kolejne regiony, uwzgledniajgc wnioski z ewaluaciji
biezgcej. Szczegdlnie rekomendowane jest wdrozenie projektu
w innych szkotach i regionach Polski, a takze rozwazenie adaptac;ji

modelu na potrzeby innych dziedzin edukaciji.

Podsumowujac, realizacja projektu , TikTok Przedsiebiorczosci” znaczgco
przyczynita sie do podniesienia kompetencji przedsiebiorczych mtodziezy, wskazujgc

jednoczesnie nowe kierunki rozwoju metodyki nauczania oraz edukacji wtgczajgce.
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