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Streszczenie raportu

Niniejszy raport podsumowuje wyniki pakietu zadan 3 zatytutowanego ,Wspottworzenie i wspdlne
projektowanie w celu okreslenia kluczowych komponentéw aplikacji (LTB) w uczeniu si€ opartym na
praktyce”.

Studenci, mentorzy kliniczni, nauczyciele akademiccy, nauczyciele koordynatorzy ksztatcenia

i menedzerowie to tylko niektdrzy z interesariuszy zaangazowanych w proces uczenia sie¢ podczas
praktyk klinicznych. W catym tym skomplikowanym procesie zadania i opieke mentorskg nalezy
realizowa¢ w sposéb skoordynowany z procesami edukacyjnymi i klinicznymi oraz osadzony

w odpowiednich kontekstach.

W tym wzgledzie WP3 byt odpowiedzialny za zdefiniowanie i przeprowadzenie dziatah zwigzanych ze
wspottworzeniem i wspotprojektowaniem w celu okreSlenia wraz ze wszystkimi partnerami projektu
kluczowych komponentow i cech mozliwych aplikacji mobilnych. Celem tych aplikacji jest wspieranie
wszystkich zaangaZowanych stron w praktycznym uczeniu sie studentéw z réznych perspektyw.
W tym wzgledzie cele WP3 zostaly okre$lone we wniosku projektowym w nastepujgcy sposob:

% Wprowadzenie wspotprojektowania i wspdttworzenia jako metody zapewniajgcej ciggly aktywny
udziat uczestnikbw w procesie projektowania innowacji edukacyjnych, ktére obejmujg
technologie jako krytyczne wsparcie dla praktyk.

“ Skoncentrowanie sie¢ na metodach zorientowanych na uzytkownika i procesach projektowania
opartych na scenariuszach, aby zwiekszy¢ uzyteczno$é projektéow w kontekstach praktycznego
uczenia si€.

“ Promowanie projektowania nauczania w miejscu pracy skoncentrowanego na studencie, aby
motywowac studentéw do korzystania z uczenia sie mobilnego w praktyce.

% Opracowanie technologii mobilnego uczenia si¢ w miejscu pracy, odzwierciedlajgcgcego
podstawowe wartoSci i potrzeby uzytkownikdw, aby promowaé pomysine przyjecie jej podczas
praktyk.

< Sledzenie procesu wspotprojektowania i wspdttworzenia na $ciezkach projektowania, w tym
wszystkie wygenerowane artefakty projektowe, aby umozliwi¢ wyciggniecie spostrzeZenh
wykraczajgcych poza ich urzeczywistnienie w naszych projektach.

% Zapewnienie zestawu rekomendacji zapewniajgcych wprowadzenie technologii mobilnej w

réznych scenariuszach w szkolnictwie wyzszym w krajach UE: ,Zestaw narzedzi umozliwiajgcych

wprowadzenie technologii mobilnej w praktykach w szkolnictwie wyzszym w krajach UE”.

Caly proces wspéttworzenia i wspétprojektowania zostat przeprowadzony ze wszystkimi partnerami
projektu i wilasciwymi stronami zainteresowanymi, aby zapewni¢ wysokie dopasowanie
projektowanych technologii mobilnych do nauki studentéw podczas praktyk. Proces obejmuje fgcznie
7 réznych etapdéw (opisanych ponizej) z zastosowaniem réznych metod i narzedzi projektowania,
takich jak kanwa innowacji uniwersytetu (oparta na kanwie modelu biznesowego), ktdéra byta
uzywana jako nadrzedne narzedzie w calym procesie projektowania. Dodatkowo w procesie
wspdlnego projektowania wykorzystaliSmy rézne inne narzedzia, takie jak kanwa propozycji
warto$ci, osoby, scenariusze, podréze uzytkownikédw i tworzenie makiet. Proces wspdlnego
projektowania zaowocowat trzema nastepujgcymi Sciezkami:

o,

«» Trajektoria 1: Wprowadzenie, komunikacja i dokumentacja — ta trajektoria zostata
zaprojektowana w celu zapewnienia materiatdw i dokumentacji wprowadzajgcej, a takze
mozliwosci komunikacji w celu skontaktowania sie z wtasciwymi osobami.

% Trajektoria 2: Praktyka refleksyjna i informacja zwrotna — Trajektoria ta zostata zaprojektowana

w celu zapewnienia  miniprzewodnika w  aplikacji mobilnej umozliwiajgcego

dawanie/otrzymywanie informacji zwrotnej oraz indywidualnej lub wspdlnej refleksji na temat

dziatah i zadan edukacyjnych.
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o,

% Trajektoria 3: Ocena i cele uczenia sie — Trajektoria ta zostata zaprojektowana w celu
przedstawienia dobrze sformutowanych celéw uczenia sie zwigzanych z odpowiednim
programem praktyki.

Wszystkie trzy trajektorie zostaly zrealizowane przy uzyciu dwdch aplikacji — Learning Toolbox
(https://Itb.io/eposters/) i prototypowego Learning Goal Widget
(https://4dhostings.tecnocampus.cat) wraz z trajektoriami projektowymi, zaleceniami Toolkit
gwarantuje, Ze zdobyte przez nas spostrzezenia i narzedzia wykorzystane w projekcie 4D bedg mogly
zosta¢ wykorzystane do wprowadzenia technologii mobilnej w réznych scenariuszach i kontekstach.



https://ltb.io/eposters/
https://4dhostings.tecnocampus.cat
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1. Wstep

Niniejszy raport podsumowuje wyniki pakietu zadan 3 zatytutowanego ,Wspottworzenie i wspdlne
projektowanie w celu okreslenia kluczowych komponentéw aplikacji (LTB) w uczeniu si€ opartym na
praktyce”.

Studenci, mentorzy kliniczni, nauczyciele akademiccy, nauczyciele — koordynatorzy ksztalcenia
praktycznego i menedzZerowie to tylko niektdrzy z interesariuszy zaangaZowanych w proces uczenia
sie podczas praktyk klinicznych. W catym tym skomplikowanym procesie uczenia sie zadania i opieke
mentorskg nalezy wykonywa¢ w sposéb skoordynowany z procesami edukacyjnymi i klinicznymi oraz
osadzony w odpowiednich kontekstach. Jedynie struktura wsparcia, ktéra synchronizuje procesy i
odpowiednig komunikacje w obregbie uniwersytetu i kontekstu stazu, moze poméc w
przezwyci€zeniu istniejgcych problemdw z naukg i promowaé znaczgce uczenie si€ studentow oraz
odpowiednig opieke w organizacjach zajmujgcych sie stazami. Projekt ,4D”, czyli ,,Determinants,
Design, Digitalization, and Dissemination”, ma na celu wypetnienie tej luki poprzez stworzenie
unikalnej i dostosowanej aplikacji mobilnej (aplikacji) dla studentéw, opiekunéw i nauczycieli kazdej
uczestniczgcej organizacji, korzystajgc z praktyki opartej na uczeniu sie refleksyjnym, technologii
mobilnej i adopcji technologii.

W tym wzgledzie WP3 byt odpowiedzialny za zdefiniowanie i przeprowadzenie dziatan w zakresie
wspoéttworzenia i wspdtprojektowania w celu okreSlenia wraz ze wszystkimi partnerami projektu
kluczowych komponentéw lub cech mozliwego projektu i opracowania odpowiednich aplikacji
mobilnych. Celem tych aplikacji jest wspieranie wszystkich zaangazowanych stron w uczeniu sie
opartym na praktyce z réznych perspektyw. Caly proces wspdttworzenia i wspotprojektowania zostat
przeprowadzony ze wszystkimi partnerami projektu i odpowiednimi stronami zainteresowanymi, aby
zapewni€, Ze opracowane wyniki odzwierciedlajg podstawowe wartosci i potrzeby uzytkownikéw. W
tym wzgledzie cele WP3 zostaty okreSlone we wniosku w nastepujgcy sposdb:

% Wprowadzenie wspotprojektowania i wspdttworzenia jako metody zapewniajgcej ciggly aktywny
udziat uczestnikdbw w procesie projektowania innowacji edukacyjnych, ktére obejmujg
technologie jako krytyczne wsparcie dla praktyk.

“ Skoncentrowanie si€ na metodach zorientowanych na uzytkownika i procesach projektowania
opartych na scenariuszach, aby zwiekszy¢ uzyteczno$¢é projektow w kontekstach praktycznego
uczenia si€.

% Promowanie projektowania nauczania w miejscu pracy skoncentrowanego na studencie, aby
motywowac studentéw do korzystania z uczenia sie mobilnego w praktyce.

% Opracowanie technologii mobilnego uczenia sie¢ w miejscu pracy, odzwierciedlajgcacego
podstawowe wartoSci i potrzeby uzytkownikdw, aby promowaé pomysine przyjecie jej podczas
praktyk.

< Sledzenie procesu wspotprojektowania i wspéttworzenia na $ciezkach projektowania, w tym
wszystkie wygenerowane artefakty projektowe, aby umozliwi¢ wyciggni€cie spostrzeZzenh
wykraczajgcych poza ich urzeczywistnienie w naszych projektach.

% Zapewnienie zestawu rekomendacji zapewniajacych wprowadzenie technologii mobilnej w

réznych scenariuszach w szkolnictwie wyZszym w krajach UE: ,Zestaw narzedzi umozliwiajgcych

wprowadzenie technologii mobilnej w praktykach w szkolnictwie wyzszym w krajach UE”.

Proces wspéttworzenia i wspdtprojektowania obejmuje fgcznie 7 réznych etapdw, w ktérych stosuje
sie¢ ré6zne metody i narzedzia. Jako nadrzedne narzedzie towarzyszgce catemu procesowi
wspotprojektowania i wspottworzenia wykorzystaliSmy kanwe innowacji 4D (Krok 1, 3 i 7), ktéra
wyjasnia gtéwne czynniki promujgce transformacje cyfrowg i zréwnowaZone innowacje.
WykorzystaliSmy to ptdtno trzykrotnie podczas procesu wspodlnego projektowania: jako punkt
wyjscia, aby wydobyC pierwsze pomysty na poczatku procesu; w potowie procesu, aby dostosowac i
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usprawni€ trzy wytaniajgce sie trajektorie oraz skonsolidowa¢ wszystkie ustalenia na koficu procesu.
Dodatkowo wykorzystaliSmy kanwe propozycji wartoSci (krok 2), aby skonkretyzowaé kilka
zidentyfikowanych tematéw (w kroku 1), co zaowocowato trzema réznymi trajektoriami, ktore
realizowano przez reszte procesu wspdlnego projektowania. WykorzystaliSmy persony, scenariusze
(krok 4), podréze uzytkownikow (krok 5) i makiety (krok 6), aby opracowac konkretne cechy, funkcje,
stereotypy, wyglad i styl itp. dla wszystkich trzech trajektorii.

Proces wspdlnego projektowania i wspéttworzenia zaowocowat trzema $ciezkami projektowania,
ktére podsumowano ponizej i szczegétowo opisano w dalszej czes$ci tego raportu:

0,

% Trajektoria 1: Wprowadzenie, komunikacja i dokumentacja: Trajektoria ta miala na celu
zaprojektowanie i wykorzystanie istniejgcej aplikacji mobilnej do dostarczania materiatéw i
dokumentacji wprowadzajgcej, a takze oferowania mozliwo$ci komunikacji w ramach praktyk w
celu kontaktowania sie z wtasciwymi osobami. Z punktu widzenia kierownika praktyk aplikacja
powinna oferowal informacje dotyczace wprowadzenia, aby kierownik wiedziat, jakie
dokumenty, wymagania itp. muszg spetnic studenci, ktérzy odbywajg odpowiednig praktyke w
szpitalu lub o$rodku zdrowia. Z punktu widzenia studenta aplikacja powinna dostarcza¢ mu
wszelkich informacji na temat procesu wdrazania, dnia powitalnego oraz innych istotnych
informacji na temat praktyki i szpitala. Dodatkowo aplikacja powinna zapewnia¢ mu mozliwosci
komunikacji, aby méc skontaktowaC sie z odpowiednig osobg w danej sprawie lub pytaniu.
Trajektoria ta zostata wdroZona za pomocg zestawu narzedzi edukacyjnych (LTB).

< Trajektoria 2: Praktyka refleksyjna i informacja zwrotna: Celem tej trajektorii jest
udostepnienie miniprzewodnika w aplikacji mobilnej umozliwiajgcego dawanie/otrzymywanie
informacji zwrotnej oraz indywidualng lub wspding refleksje na temat dziatah i zadanh
edukacyjnych. Z punktu widzenia mentora klinicznego aplikacja powinna stanowi¢
miniprzewodnik, jak przekazywa¢ studentom informacje zwrotng w pozytywny i konstruktywny
sposdb, a ponadto powinna zawieral wskazdwki, jak wspodlnie z uczniami zastanawia€ sie nad
ich dziataniami edukacyjnymi. Z perspektywy studenta aplikacja powinna prezentowaé mu
informacje zwrotng i umozliwiaC wtasciwg reakcje. Jesli chodzi o refleksje, aplikacja powinna
zapewni¢ mu miniprzewodnik umozliwiajgcy refleksje na temat praktyki klinicznej z
réwieSnikami lub asesorem akademickim uwzgledniajgc informacje zwrotne otrzymane od
mentora klinicznego. Trajektoria ta zostata wdroZona za pomocg , Learning Toolbox” (LTB).

% Trajektoria 3: Ocena i cele uczenia si€: Trajektoria ta miata na celu wsparcie komunikacji i

koordynacji w kontek$cie uczelni i stazu oraz wszystkich zaangazowanych stron

zainteresowanych, dzieki dobrze zaprojektowanym celom uczenia sie, ustrukturyzowanym
treSciom nauczania i zsynchronizowanym ocenom. Zaprojektowana aplikacja mobilna do

praktyk zawodowych prezentuje dobrze sformutowane cele uczenia sie powigzane z

odpowiednim programem nauczania. Do kazdego celu uczenia sie zostanie dodany szczegétowy

opis dziatah edukacyjnych, kryteria oceny i dodatkowe linki. Mentorzy kliniczni i studenci
powinni podobnie korzysta¢ z aplikacji, mentorzy, aby wiedzie€, czego muszg nauczy¢ swoich
uczniéw, a studenci, aby wiedzie€, czego muszg sie nauczyC podczas praktyki. Dodatkowo
aplikacja daje mozliwo$¢ oceny postepdéw w nauce — z perspektywy mentora klinicznego moze
on oceni¢ postepy ucznidw, z perspektywy ucznidw oni sami mogg oceni€ swoje subiektywne

postepy w nauce. Trajektoria ta zostata wdroZona za pomocg nowo opracowanego prototypu o

nazwie ,Learning Goal Widget” (LGW).

Na koniec opracowali$my zestaw narzedzi rekomendacyjnych, aby zapewni€, Ze zdobyte przez nas
spostrzeZenia, a narzedzia wykorzystane w projekcie 4D bedg mogty zostaC zastosowane do
wprowadzenia technologii mobilnej w rdéznych scenariuszach i kontekstach. W tym celu
wykorzystaliSmy Learning Toolbox, ktory oferuje materiaty audiowizualne, edukacyjne i szkoleniowe
oraz infografiki zwigzane z wprowadzaniem technologii mobilnej w praktykach. Materiat ten jest
dostepny (na platformie internetowej lub smartfonie) dla studentéw, pracownikéw stuzby zdrowia i

zainteresowanych stron trzecich. Mozna go znalez¢ pod adresem: https://api.ltb.io/show/ABYDG


https://api.ltb.io/show/ABYDG
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Niniejszy raport ma nastepujacg strukture: W czesci 1 omoéwiono

prace przeprowadzone w ramach WP3, w tym proces wspdlnego E
projektowania i odpowiadajgce im wyniki w postaci trzech réznych
trajektorii. Sekcja 2 przedstawia analize literatury istotng dla prac

WP3. W czesci 3 przedstawiono oba wyniki. Pierwszym rezultatem

jest zbiér i opis réznych metod i narzedzi wykorzystywanych w E.
procesie wspoéttworzenia i wspdtprojektowania. Drugi wynik opisuje
zastosowang metodologie, w tym wszystkie 7 przeprowadzonych etapéw oraz narzedzie lub
metode uzyte do wyodrebnienia i zebrania réZznych rodzajéw informacji. W CzeSci 4 opisujemy trzy
trajektorie, w tym sposdb ich opracowania na wszystkich 7 etapach procesu wspdlnego
projektowania, a takze ich wdrazanie i realizacje. W czeSci 5 przedstawiono gtéwne ustalenia i
wnioski istotne dla przysztych badan. W zatgcznikach przedstawiamy gtdéwnie rysunki
przedstawiajgce rézne etapy i odpowiadajgce im wyniki.

wim]
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W praktyce klinicznej staZe, procesy uczenia sie,
zadania i opieka mentorska muszg byc¢ realizowane w
sposob skoordynowany z procesami edukacyjnymi i
klinicznymi oraz osadzony w odpowiednich konte
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2. Tlo

2.1. Badania oparte na projektowaniu i wspdlny proces projektowania (Co-Design)

Stosowanie metodologii projektowania partycypacyjnego stato sie w ostatnich latach powszechne
wraz ze wzrostem SwiadomosSci na temat innowacyjnych sposobdéw wspotpracy (Sanders i Stappers,
2008). Badania oparte na projektowaniu (DBR) stanowig podstawe naszych badan partycypacyjnych
na rzecz iteracyjnego opracowywania aplikacji uczenia sie wspomaganego technologig (TEL) (DBRC,
2003; Dennerlein, Tomberg i in., 2020; Fessl i in., 2020; Wang i Hannafin , 2005). DBR realizuje
jednoczesnie kilka celéow, a mianowicie (i) opieranie sie na teorii naukowej i jej rozwijanie, (ii)
projektowanie interwencji (technicznych) oraz (iii) zaspokajanie Zgdan interesariuszy. W ten sposob
do rzeczywistych (edukacyjnych) problemédw podchodzi sie w ramach wspdlnego, opartego na
dowodach i kontekstualizowanego procesu badawczego.

DBR rozktada skomplikowany problem na kilka bardziej namacalnych etapow, tak zwanych iteracji
projektowych, i postepuje wedtug logiki projektuj, buduj, poprawiaj od poczgtkowego pomystu na
projekt do produktu, ktory jest gotowy do uzycia (Dennerlein, Tomberg i in., 2020; Marzec i Smith,
1995). Dzieki tym cyklom ,projektuj, buduj i weryfikuj” projektanci mogg udoskonala¢ podstawowg
praktyke, uzyskaC wiedze teoretyczng i stale rozwijaé artefakt projektowy we wspdtpracy ze swoimi
interesariuszami. Iteracyjny i oparty na wspdtpracy proces projektowania ma na celu zwigkszenie
szansy na wigczenie nowych aplikacji TEL do praktyk i uczenia sie, przy jednoczesnym zmniejszeniu
ryzyka marnowania czasu i zasobow w wyniku stosowania btednych zatozen (Dennerlein, Tomberg i
in., 2020; Kensing i Blomberg, 1998). Sprzyja temu promowanie bezpoSredniej wspdtpracy
projektantéw z klientami, czyli uzytkownikami, ktérzy bedg korzysta¢ z zaprojektowanego produktu
(Bgdker i Grgnbaek, 1991).

Aby zagwarantowaC, Ze produkt procesu projektowania bedzie odpowiadat praktyce, DBR stara si¢
aktywnie angazowaé wszystkich zainteresowanych stron we wspdlny proces projektowania (Kensing i
Blomberg, 1998). Wspdtprojektowanie odnosi sie zatem w szczegélnoSci do procesu projektowania,
ktory koncentruje kazdg iteracje projektu na uzytkownikach i ich potrzebach oraz podkresla
znaczenie wspdlpracy ze wszystkimi wiasciwymi stronami zainteresowanymi na calej trajektorii
projektowania (Durall Gazulla i in.,, 2020). Aby zwiekszy¢ prawdopodobienistwo pomysinego
wdrozenia w kazdym z czterech stanowisk praktycznych, przedstawiamy raport z procesu wspdlnego
projektowania, w ktéry zaangaZowani byli wszyscy interesariusze z partneréw projektu 4D w rozwdj
nowych aplikacji mobilnych.

2.2. Uczenie sie refleksyjne

Sita refleksyjnego uczenia sie polega na wspieraniu rozwoju osobistego i zawodowego. Uczenie sie
refleksyjne to proces transformacji, ktéry umozliwia studentom i profesjonalistom uzyskanie
glebszego wglgdu w swoje doSwiadczenia, wspierajgc rozwdj osobisty i zawodowy. Uczenie sie
refleksyjne to celowy i systematyczny proces badania i interpretowania wiasnych doSwiadczen, mysli
i dziatan. Obejmuje krytyczne myslenie i samo$wiadomos¢, ktdrych celem jest gtebsze zrozumienie
przesztych doSwiadczen oraz tego, w jaki sposdb wptywajg one na przyszte decyzje i dziatania (Boyd,
1983; Baker, 1996; Bourner, 2003; Brockbank, 2007). To introspektywne podejScie zacheca jednostki
do odkrywania przyczyn i sposobu swoich doSwiadczen, zamiast po prostu przypominac sobie, co sie
wydarzyto (Barbagallo, 2019; Schooler, 2004; Thorpe, 2004).

Uczenie sie refleksyjne, opierajgce sie na kluczowych zasadach, takich jak metapoznanie, ciggte
doskonalenie, samosSwiadomosc¢ i krytyczne myslenie, sprzyja rozwojowi osobistemu i zawodowemu.
W swojej istocie metapoznanie umozliwia uczniom badanie proceséw poznawczych poprzez
doktadne badanie ich my$li, zatoZen i uprzedzeh, uzyskujgc w ten sposéb cenne informacje na temat
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tego, jak te procesy umystowe ksztattujg ich do$wiadczenia edukacyjne (Lai, 2011; Anderson, 2017).
Co wiecej, refleksyjne uczenie sie ucielesnia trwatg podréz naznaczong zobowigzaniem do ciggtego
doskonalenia. Ta podréz zacheca ucznidw do proaktywnego poszukiwania mozliwo$ci rozwoju,
uczenia sie zaréwno na swoich sukcesach, jak i porazkach oraz do zapewnienia, Ze ich dziatania
edukacyjne pozostang dynamiczne i fatwe do dostosowania w obliczu wyzwah zwigzanych z praktykg
w placéwkach opieki zdrowotnej.

Ponadto samosSwiadomo$¢ stuzy jako podstawowy filar refleksyjnego uczenia sie. Wymaga uczciwej
samooceny, sklaniajgcej ucznidow do samooceny swoich mocnych i stabych stron, wartoSci i
przekonan. Taka samoocena prowadzi do glebokiego zrozumienia samego siebie, sprzyjajgc
rozwojowi osobistemu i samorealizacji. Jednocze$nie krytyczne mySlenie jest kolejnym integralnym
elementem refleksyjnego uczenia sig, pociggajgcym za sobg umiejetno$¢ oceny informaciji,
pomystéw i doSwiadczen z réznych perspektyw. AngaZzowanie sie w krytyczne mys$lenie umozliwia
uczniom podejmowanie $wiadomych decyzji i prawidlowe radzenie sobie ze ztoZonymi problemami
(Rutkowski, 2007; Bassot, 2015; Chesser-Smyth, 2005).

W szkolnictwie wyzszym pedagodzy uznajg znaczenie refleksyjnego uczenia si€ i informacji zwrotnej
podczas praktyk (Carless, 2011; Calkins, 2009). Zasady te nie tylko poprawiajg doSwiadczenie
edukacyjne, ale takze przygotowujg studentéw na wyzwania, jakie napotkajg podczas praktyk w
trakcie podrézy zawodowe;j.

2.3. Cele nauczania

»Projekt instruktazowy” oferuje wskazéwki dotyczgce planowania procedur nauczania,
opracowywania materiatdw edukacyjnych, zapewniania mozZliwoSci uczenia sie i oceniania
efektywnosci. Dlatego wiele zalezy od tego, jak zdefiniowano efekty uczenia sie — zwane takze celami
uczenia sie (Marzano, 2010; Stronge, 2018; Gagne i Lesslie, 1992; Gagne i in., 2005). Cele te
okreslaja, co uczen powinien by¢ w stanie osiggngc, korzystajgc z mozliwosci uczenia sig, takich jak
kurs w college'u lub uczenie sie w bardziej samodzielny sposéb (Bloom, 1956; Krathwohl i Anderson,
2010; Mager, 1962).

Instruktorzy szkolnictwa wyzszego zazwyczaj postrzegajg cele uczenia sie jako istotng cze$¢ swoich
kurséw i punkt wyjScia do oceny studentéw (Fessliin., 2021; Gulga i in., 2013; Fulkerth, 2009; Towns,
2010). Dostepnych jest wiele taksonomii i wytycznych dotyczgcych formutowania celdw uczenia sie
(np. Bloom, 1956; Krathwohl i Anderson, 2010; Mager, 1962; Delong i in., 2005). Cele uczenia sie w
szkolnictwie wyzszym sg czesto niskiej jakoSci pomimo istnienia taksonomii (Fulkerth, 2009; Hadwin i
Webster, 2013; Fessl i in., 2021). Prawdopodobng przyczyng jest ztozono$¢ taksonomii, ktéra
utrudnia jej wdroZenie nauczycielom majgcym minimalne do$wiadczenie w dydaktyce i
projektowaniu nauczania lub niemajgce go wcale. Dlatego ustalenie skutecznych i wydajnych celéw
uczenia sie moze by¢ trudne, a organizacja i przygotowanie kursu wymaga duzo pracy ze strony
nauczycieli (DeLong i in., 2005).

OkreSlanie i ustalanie celéw uczenia sie jest uwazane za kluczowy element dobrego nauczania w
szkolnictwie wyzszym (Marzano, 2010; Stronge, 2018; Casey, 1997). Z géry ustalone cele uczenia sie
pomagajg uczniom zrozumie€, czego sie od nich oczekuje i czego muszg sie nauczy¢ (Delong i in.,
2005). Cele uczenia sie zachecajg réwniez ucznidéw, ktérzy majg samoregulacje, do strategicznego
podej$cia do zadan akademickich i wprowadzenia odpowiednich dostosowan, aby pomadc im zdoby¢
potrzebng wiedze i umiejetnosci (McCardle i in., 2017 na podstawie Winnie i Hadwin, 1998). Cele
uczenia sie stuzg zatem regulacji procesu uczenia si¢ i majg kluczowe znaczenie dla samoregulacji
(tamze). Jest to zgodne z twierdzeniem Hadwina i Webstera (2013), Ze cele uczenia sie stuzg jako
osobiste punkty odniesienia, dzigki ktérym uczniowie mogg oceniac siebie w swoich ciggtych cyklach
uczenia sie. Orientacja na cele i (samookre$lone) cele zwigzane z osiggnieciem celu mogg utatwiaé
samoregulacje w uczeniu sie i powigzanym sukcesie (Zhou i Winne, 2012).
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Tylko dokfadne, zrozumiate i osiggalne cele uczenia sie mogg mie€ znaczenie zaréwno dla nauczycieli,
jak i uczniéow. Wedtug McCardle i in. (2017) jasno okre$lone cele uczenia sie oferujg nauczycielom
wskazdwki dotyczgce wyboru treSci nauczania i opracowywania oceniania ucznidw. Z drugiej strony
uczniowie postrzegajg cele uczenia si€ jako szablon swoich dziatar edukacyjnych i punkt odniesienia
do oceny swoich postepdw, co pozwala im dziataé, jesli czujg, Ze nie podgzajg drogg, jesli chodzi o
ich ambicje akademickie (Winne i Jamieson -Noela, 2003).
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3. Wynik: Metodologia

W WP3 osiggneliSmy dwa gtowne wyniki. Pierwszy wynik zwigzany jest z ogdlng metodologig
stosowang w catym procesie wspotprojektowania. Wynik ten sktada sie z dwoch czesci: CzesS¢ 1 to
nasz ,,Mini-Book” (Mini ksigzka), w ktérym zebraliSmy zestaw metod i narzedzi, ktérych uzywaliSmy
podczas naszych dziatan zwigzanych ze wspdtprojektowaniem. Cze$¢ 2 to cata procedura wspélnego
projektowania, w ktorej zastosowaliSmy te metody i narzedzia w trzech trajektoriach wspdlnego
projektowania w Srodowisku wykonawczym WP3. Dlatego najpierw zaprezentujemy nasz Mini-Book
(patrz sekcja 3.1), a nastepnie opis naszej zastosowanej ogdlnej procedury (patrz sekcja 3.2).

3.1. Mini-ksigzka

3.1.1. Metody/Narzedzia dziatan wspétprojektowania

W przypadku procesdéw wspottworzenia/wspotprojektowania istnieje mnostwo artefaktéw — metod i
narzedzi — ktére mozna wykorzysta¢ do prowadzenia i utatwiania procesu projektowania. Artefakty te
obejmujg proste przeglady lub obserwacje istniejgcych materiatdw, technologii i procesow,
kwestionariusze i wywiady, warsztaty z réznymi uczestnikami oraz stosowane metody, narzedzia,
makiety i prototypy (Kensing i Blomberg, 1998). W naszej pracy rozrézniamy artefakty, ktdre stuzg
jako nadrzedne wytyczne dla catego procesu projektowania, takie jak na przyktad uniwersytecka
kanwa innowacji (Dennerlein, Pammer-Schindler i in., 2020), od artefaktéw wykorzystywanych na
okreslonych etapach projektowania jak na przyktad kanwa propozycji wartosci (VPC), persony,
scenariusze, podréze uzytkownikdw czy makiety, Zeby wymieni¢ tylko kilka z nich.

Ponizej przedstawimy metody/narzedzia, ktére wykorzystaliSmy w procesie projektowania naszych
aplikacji do mobilnego uczenia sie na potrzeby praktyk w ramach projektu.

3.1.2.  Uniwersytecka kanwa innowacji (UIC)

Uniwersytecka kanwa innowacji (UIC) (patrz rysunek 1) inspirowana jest kanwg modelu biznesowego
opracowang przez Osterwaldera i Pigneura (Osterwalder i in., 2010) oraz kanwg Lean (Maurya, 2012).
Nadrzednym celem kanwy modelu biznesowego jest zbadanie, w jaki sposdb tworzyé warto$¢ dla
firm. Analogicznie, University Innovation Canvas (Dennerlein, Pammer-Schindler i in., 2020) wspiera
refleksje na temat tego, w jaki sposdb ,warto$¢” jest tworzona w Srodowisku uniwersyteckim.

Kanwa innowacji 4D (4DIC) wywodzi sie z UIC i jest okreSlona dla kontekstu projektu 4D ze wzgledu
na jego dwojaki kontekst, mianowicie kontekst uniwersytetu i stazu. Podczas wspdlnego
projektowania naukowcdw i interesariuszy 4DIC stuzy jako Srodek ciggtej wspétpracy i monitorowania
projektowania innowacji/programéw pilotazowych. Powtérzone wersje 4DIC zapewniajg przeglad
rozwigzanych probleméw i wartosci dodanej (rowniez na podstawie WP2), a takze kluczowych
kwestii i wymagan zwigzanych z ich wdrazaniem. Od samego poczgtku wspierajg osadzanie innowacji
w praktykach zawodowych. Dodatkowo 4DIC jest podstawg wymiany i komunikacji z WP3.

4DIC obstuguje m.in

“ ldentyfikacja gtéwnych problemodw i warto$ci, jakg powinna zapewni¢ innowacja/pilotaz (Jaka
jest warto$¢ dodana?)

< l|dentyfikacja odpowiednich interesariuszy (kto odniesie korzy$ci z innowacji/programu
pilotazowego?).

< ldentyfikacja potrzebnych zasobéw (Od kogo potrzebujemy wsparcia?)

% ldentyfikacja barier i promotoréw zréwnowazonych innowacji (Jak doj$¢ do zréwnowazonych
rozwigzan?)

% Cel 4DIC
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“  Wsparcie we wspdlnym procesie innowacji: wizualizacja i monitorowanie kluczowych punktéw.
% Sledzenie zmian w trakcie trwania projektu (uczenie sie na problemach, wyjasnianie, dlaczego

co$ ulegto zmianie w stosunku do pierwotnego planu, uwzglednianie informacji zwrotnych itp.).
“ Ocena procesu innowacyjnego: gdzie sg luki, co poszto dobrze, co naleZato zmieni¢ i dlaczego?
“ Rozpowszechnianie projektu: ludzie uzyskujg szybki przeglad projektu.

Przyjmujgc UIC dla projektu 4DIC, musieli$my uwzgledni¢ kontekstualizacje wyznaczonej technologii
mobilnej w Swiecie edukacyjnym i organizacyjnym, w ktérym przebywajg studenci podczas praktyk.
Dlatego tez dzielimy elementy kanwy na dwa istotne konteksty projektu, tj. kontekst uniwersytecki i
kontekst umiejscowienia praktyki, aby okre$li¢ problemy, ktérymi nalezy sie zajgé, lub warto$¢, ktéra
ma zostaC stworzona (propozycja wartoSci) dla obu. Na przyktad spdjrz na rysunek 1 w polu
»Rozwigzane problemy” lub ,,Propozycja wartoSci”.
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Rysunek 1: Uniwersytecka Kanwa Innowacji

UIC sktada sie z jedenastu elementéw podzielonych na trzy wymiary: koncepcje uczenia sie
wspomaganego technologig (tworzenie wartosci), relacje z interesariuszami (dostarczanie wartos$ci)
oraz podstawy i skalowanie (przechwytywanie warto$ci). Poszczegdlne elementy i wymiary kanwy
wspierajg potencjalnych interesariuszy z réznych kontekstéw w wyostrzeniu ich wspélnego skupienia
i refleksji nad waznymi czynnikami planowanej zrownowaZonej innowacji w zakresie poprawy
odpowiedniego kontekstu.

Wymiar ,Tworzenie warto$ci” obejmuje pie¢ nastepujgcych pol:
“ Rozwigzane problemy: Nalezy wspomnie¢ o jednym, dwdch lub trzech problemach zwigzanych
z uczeniem sig, ktére sg rozwigzywane w ramach technologicznie udoskonalonej koncepcji
dydaktycznej.
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o,

“ Dziatania innowacyjne: Aby mdc rozwigzaé lub ulepszyC problemy rozwigzane w koncepcji TEL,
koniecznych jest szereg dobrze przemyslanych, jasno okreslonych i ostatecznych krokéw. Kroki
te powinny by¢ wymienione w UIC.

% Propozycja wartosci: Kazda innowacja TEL ma podtoze lub motywacje, zwykle majgca na celu
rozwigzanie problemu uczniéw i/lub nauczycieli lub zaspokojenie okreSlonego zyczenia lub
potrzeby. Kazda funkcja innowacji musi (w sposéb dorozumiany) zawiera te propozycje
wartosci, np. w celu wspierania motywacji, interaktywno$ci, relacji spotecznych, wydajnosci lub
efektywnos$ci lub poprawy uzytecznosSci. W konsekwencji innowacyjnego charakteru
scenariusza uczenia sie€/nauczania mozna dotrze¢ do wiekszej liczby ucznidw i nauczycieli i
zmotywowacC ich. Dodatkowo lub alternatywnie innowacja moze generowaC nowe dane,
informacje i wiedze lub inicjowaé nowe decyzje lub dziatania.

% Miary wartosci: Regularny pomiar i ocena, czy innowacja spetnia proponowang warto$¢, jest

korzystna dla oceny efektywno$ci innowacji i podejmowania niezbednych krokéw w celu

dostosowania procesu, jesli jest to wymagane. Wybdér odpowiednich jakoSciowych lub
iloSciowych metod i instrumentdw oceny innowacji jest niezbedny do realizacji i spetnienia
proponowanych korzySci.

Wymiar ,,Dostarczanie wartosci” obejmuje dwa nastepujgce pola:

% Plany wspéttworzenia: Uczniowie i nauczyciele bedg korzystaC wytgcznie z innowacji, ktére
moggq faktycznie przynieS¢ im korzySci, np. w zakresie poprawy warunkéw studiowania. Zatem
interesariusze powinni by¢ nie tylko informowani o innowacji, ale takze aktywnie wtgczani w
proces innowacji poprzez formaty wspoéttworzenia. Wspéttworzenie pozostaje istotne réwniez
na etapie wdrazania, aby zajg¢ sie nadchodzgcymi problemami, wygenerowaé informacje
zwrotng i znalez¢ odpowiednie rozwigzania.

% Grupy interesariuszy: Innowacja zawsze ma na celu poprawe€ procesu uczenia sie i/lub
nauczania. Naturalnie gléwnymi beneficjentami innowacji sg okreSlone grupy ucznidéw i/lub
nauczycieli, np. gtéwna grupa ucznidw, grupy niszowe, tylko uczniowie z okreSlonym stazem
pracy, zestawami umiejetnoSci lub dyscyplinami. Ponadto beneficjentami mogg byC inne
zainteresowane strony, np. administracja uniwersytetu, zarzgd lub organ naukowy.

Value Capture obejmuje pie¢ nastepujgcych pdl:

“ Instytucje partnerskie: Do realizacji projektu 4D niezbedna jest Scista wspdtpraca w ramach
konsorcjum z placéwkg odpowiedzialng za staz, aby mdc przeprowadzi¢ niezbedne kroki. Na
przyktad wsparcie partnerow moze by¢ pomocne w pomiarze wartosci i efektu innowacji,
podejmowaniu decyzji zwigzanych z projektem i integracji innowacji z istniejgcg infrastrukturg
w danym miejscu.

% Kluczowe zasoby: Do projektowania, opracowywania i wdrazania innowacji potrzeba zwykle
kilku rodzajow zasobdw, np. wiedza specjalistyczna, finanse, sprzet, relacje, dane, wiedza itp.

% Plany i pomysly dotyczgce zrownowazonego rozwoju: Istnieje wiele sposobéw generowania i
utrzymywania wartos$ci dla partnerow stazowych dzieki innowacjom. Na przykfad innowacje
mozna udostepni¢ poprzez wdroZzenie w zwyklej infrastrukturze nauczania lub poprzez
oferowanie fatwo zrozumialych wytycznych, samouczkdéw i wsparcia przy indywidualnym
wdrazaniu w kursach. Zapewnienie, Ze innowacja ma charakter ,otwartego zrédfa” lub
przynajmniej jest ogdlnodostepna u partnerdw zajmujgcych sie stazem po zakonczeniu
projektu, to gtdwne kroki zapewniajgce trwatoSC. Jesli innowacja koncentruje sie na
generowaniu zasobdw do nauczania i/lub uczenia sig, publikowanie tych zasobdéw i materiatéw
jako Otwarte Zasoby Edukacyjne (OER, jesli to mozliwe, w oparciu o prawa autorskie) moze
réwniez znacznie poprawi¢ dostepnosc.

% Kanaly rozpowszechniania: Uczniowie i nauczyciele mogg korzystaé wytgcznie z tego, o czym
wiedzg, tego, co polecili im koledzy lub co jest dla nich wyraznie dostepne. Z tych powodow
zainteresowane strony muszg by¢ informowane o innowacji za po$rednictwem réznych kanatéw

rozpowszechniania, dzieki ktérym mogg dowiedzieC sie o potencjale i korzy$ciach ptyngcych z
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innowacji oraz o tym, jak jg wykorzysta¢. Dla Projektu 4D oznacza to takze rozpowszechnianie
naszych innowacji na odpowiednich konferencjach, w czasopismach itp., aby wyniki projektu 4D
byty widoczne poza konsorcjum 4D.

% Uczenie sie i szanse: wspdlny proces innowacji pomiedzy badaczami, nauczycielami i uczniami
moze skutkowaC wieloma mozliwoSciami koncepcyjnymi, dydaktycznymi i technologicznymi,
np. zidentyfikowanymi barierami, nowymi spostrzezeniami i nowo widocznymi potencjatami.
Szanse te mogg sta sie istotne w kolejnej iteracji innowacji i kanwy innowacji 4D, po
zakonczeniu projektu lub po fazie wdroZenia, a nawet mogg stanowi¢ motywacje do ztoZenia
kolejnej propozycji. Wazne jest, aby pokazac te szanse, aby mdc je wykorzysta¢ w odpowiednim
momencie.

Kategorie i odpowiadajgce im kluczowe czynniki nalezy stopniowo uzupetniaC tre$cig i odwotywac

sie do siebie w sposdb praktyczny i spojny. Aby to osiggngé, pomocne moze by¢ wykonanie

nastepujgcych pieciu krokéw w podanej kolejnoSci:

% Krok 1: Od rozwigzanych probleméw, przez proponowane korzySci, po niezbedne kroki

dziafania:
Rozwigzane problemy P Propozycje wartos$ci > Dziatania innowacyjne.

«» Krok 2: Od proponowanych korzysci do walidacji z grupami uzytkownikéw w fazie innowacji:
Propozycje warto$ci » Grupy interesariuszy ® Plany wspéttworzenia.

“ Krok 3: Od adresowanych probleméw do partneréw projektu i niezbednych kluczowych
zasobow do osiggniecia zaplanowanych celéw:
Rozwigzane problemy P Instytucje partnerskie » Kluczowe zasoby P Dziatania innowacyjne.

% Krok 4: Od oceny proponowanych korzy$ci do walidacji z grupami uzytkownikdéw na etapie
wdrazania:
Miary wartoSci P Grupy interesariuszy P Plany wspéttworzenia.

< Krok 5: Od planéw i pomystéw na rzecz zréwnowazonego rozwoju po strategie
rozpowszechniania i dalszy potencjat:
Plany i pomysty dotyczgce zréwnowazZonego rozwoju P Kanaly rozpowszechniania » Nauka i
szanse.
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3.1.3. Kanwa propozycji wartosSci

Aby okresli¢ propozycje wartoSci w uniwersyteckim kanwie innowacji i przypisa¢ jg do mozliwych
technologii, ktére sg dostepne do przyjecia, realnym sposobem jest kanwa propozycji wartosci (VPC)
(Osterwalder i in., 2015; Koole i in., 2018). Koncentruje sie na tym, jak stworzy¢ warto$¢ dla
wszystkich zaangaZowanych interesariuszy (np. ucznidow, nauczycieli, mentoréw klinicznych) i w jaki
sposdb zaangazowani interesariusze mogg skorzystaC z oczekiwanej interwencji edukacyjnej.

fx( \'
Products & Customer
services cOn . Gain job(s)
| creators ‘;’ n | Gains
Pain Pains
relievers
N //
Value proposition perspective Customer perspective

Rysunek 2: Kanwa Propozycji WartoSci

Ogolnie rzecz biorgc, propozycja wartoSci opisuje korzysci, jakich klient moze oczekiwaé od
produktéw i ustug. W modelu 4D propozycja warto$ci opisuje korzysci, jakich nauczyciele, mentorzy
kliniczni lub uczniowie mogg oczekiwaé od interwencji edukacyjnej. Kanwe propozycji wartoSci
pokazang na rysunku 2 oraz ponizsze definicje oparto na pracy Osterwaldera i in. (2015).

Perspektywa klienta (patrz rysunek 2 po prawej) sktada sie z pracy, problemoéw i zyskéw klienta.

%+ Zadania klientow: opisujg rzeczy lub zadania, ktére klienci prébujg wykonaé w swojej pracy lub
zyciu. Pytania, ktore nalezy zadaé, brzmig: ,Czego chcg nasi klienci, korzystajgc z naszego
produktu lub ustugi?” Odnoszgc stanowiska klientéw do grup docelowych projektu 4D, musimy
znalez¢, ktére zadania moglyby zostaC objete wsparciem — w odniesieniu do pielegniarek
klinicznych czy studentéw.

“ Bole: Podczas gdy klienci wykonujg swoje zadania, napotykajg pewne trudnosci, problemy lub
przeszkody zwigzane z zadaniami. Element bélu dotyczy negatywnych emocji, ktére pojawiajg
sie przed/w trakcie lub po wykonaniu zadania klienta. Sg to problemy, co$, co denerwuje klienta
lub w ktérym utkngt. MozZe to oznaczaé wszystko — brakujgce mozliwosci, skomplikowang
obstuge, duze naktady czasu, nieprzyjazno$¢ dla uzytkownika lub ptaskg krzywg uczenia sie,
poniewaz produkt lub ustuga jest zbyt skomplikowana. Oprécz typowych probleméw z
uzytecznoScig mogg wystgpi€¢ rowniez problemy zwigzane z ryzykiem, takie jak zaufanie. W
naszym przypadku moZe to byC kwestia tego, co dzieje sie¢ z danymi dostarczonymi przez
studentéw lub mentoréw klinicznych, np. pytania zadawane przez studenta mentorom
klinicznym, dane osobowe.

“ KorzySci: opisujg wyniki i korzySci, jakie chcieliby uzyska nasi klienci. To sg rzeczy, ktére
sprawiajg, ze klienci sg usatysfakcjonowani i szczesliwi. W ten sposéb rozrézniamy dwa
poziomy zyskéw: Rzeczy, ktdre nasi klienci przyjmujg jako podstawowe zatozZenie; sg to rzeczy,
ktérych oczekujg klienci, korzystajgc z naszych ustug. Potem te rzeczy, ktére chcieliby mieé, ale
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by¢ moze sie nie spodziewali. Mogg to by¢ rzeczy, ktére utatwiajg im prace lub eliminujg
irytujgce zadania, a tym samym uszczeS$liwiajg klientéw. W naszym przyktadzie moze to by¢
informacja o procesie wdrazania do nowej praktyki.

Perspektywa propozycji warto$ci (patrz rysunek 2 po lewej) sktada sie z produktéw i ustug, twdrcow
korzySci i Srodkow przeciwbdlowych.

% Produkty i ustugi: opisujg wszystkie produkty i ustugi, wokét ktérych zbudowana jest propozycja
wartosSci. W tym segmencie dodawane sg wszystkie produkty lub ustugi, ktére mogg byé
oferowane klientom. Mogg to byC na przykfad pewne cechy, ktére utatwig poczgtkujgcym
studentom orientacje w miejscu praktyki.

< Srodki przeciwbélowe: opisujg, w jaki sposob produkty i ustugi zmniejszajg/eliminujg bdle
klientéw. To wszystko, co robisz z produktami lub ustugami, aby wyeliminowa¢ lub zmniejszyé
zidentyfikowane wczeSniej problemy klienta. Na przyklad w naszym przypadku, jesli
projektujesz aplikacje lokalizacyjng, a uczniowie zawsze denerwujg sie, Ze nie mogg znalez¢
odpowiednich miejsc do nauki lub nie wiedzg, gdzie i jak wydrukowa¢, zaoferuj im aplikacje,
ktora fgczy w sobie i lokalizacja wewngtrz. Zatem juz zmniejszytes$ lub wyeliminowates$ ten bdl.

“ Tworcy zyskow: opisujg, w jaki sposdb produkty i ustugi generujg korzysci dla klientéw.
Obejmujg one informacje, w ktérych produkt lub ustuga jest silna. KorzySci te pomagajg
klientom speini¢ oczekiwania opisane wczes$niej, a aplikacja moze nawet przekroczyC
oczekiwania uzytkownikdéw. Inaczej méwigc, ustuga, na ktdrg nikt wczesniej nie wpadt.

3.1.4. Osoby

Osoby (Personas) zostaty wprowadzone przez Coopera (1999) jako narzedzie projektowania
zorientowanego na cel. Osoby reprezentujg fikcyjng osobe lub grupe uzytkownikéw o podobnych
cechach behawioralnych (Adlin i Pruitt, John, 2010; Turner i Turner, 2011). Osoby sg czesto
opisywane w formie narracyjnej, aby osoba wydawata sie realna i aby zapewni¢ potrzeby tych
jednostek w powigzanym kontek$cie (Miaskiewicz i Kozar, 2011).

»Personas” to najczystsza reprezentacja rzeczywistych uzytkownikéw. Persony sg wykorzystywane w
projektowaniu doSwiadczen uzytkownika (UX), aby skupi¢ sie na rzeczywistoSci docelowych
uzytkownikéw i wspieraC empatie€ wobec nich. Persony nigdy nie powinny by¢ tworzone w oparciu o
z gory przyjete wyobrazenia o uzytkownikach; zamiast tego nalezy je zawsze opracowywaC na
podstawie obserwacji rzeczywistych uzytkownikéw, a takze odpowiednich interesariuszy.

Zalety: Osoby (Personas) pozwalajg na uwzglednienie potrzeb docelowego uzytkownika w catym
procesie projektowania. Stuzg jako narzedzie do podejmowania szybkich decyzji w procesie
projektowania i stale przypominajg projektantom lub interesariuszom, Ze wynik bedzie wykorzystany
przez ludzi.

Wada: Zaleca sie konsekwentng aktualizacje person w procesie projektowania, jes$li zostang
znalezione nowe, wazne informacje o uzytkowniku i jego potrzebach.

Dla 4D opracowali$my szablon (patrz rysunek 3), ktory wykorzystaliSmy na warsztatach projektowych.
Aby opracowa¢ persony dla kazdej odpowiedniej grupy docelowej, nalezy podjaé nastepujgce kroki.

“ Krok 1: Utworz szablon persony (patrz rysunek 3).

% Krok 2: Zbierz informacje o docelowych uzytkownikach, ktérzy bedg reprezentowani w
personie.

% Krok 3: Zidentyfikuj wzorce zachowan.

%  Krok 4: Stworz osobowo$¢ wspdlnie ze wszystkimi zaangazowanymi stronami.
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Context of use:

Descrlbe Person X Situation:
What are Person X tasks during
his practice placement?

‘What are Persan X goals/motivation
regarding becaming a nurse?
What are Person X

About Parsan X;
Who is Persan x¥
Describe him, give him
some charac (=
glve him 2 parsonality.

When, why an 1
In relevant leaming goals?
When i o X using the assessment
functionality of the wicget?
What are reasons for him to return to the
leaming goal widget?

Student: Person X ain points durin his peactice placement? T
About: Person X Person X situation Person X context of use
- with the LGW
\ Practice placement tasks:
Learning Goals:

. Add aphoto

Mativation / Goal (s):
Private Information

Age:
« Family Status:
= Location
* Hobbies:

* Pets: Frustration & Pain Points:

Assessment:

Current Education
= University:

= Studies:

* Semester:

* Goal:

Reasons to return:

Person X contacts
Technologies
* Camputer/Notbook Typ: - 05
* Smartphone

Other characteristics:

\\ L2
Contacts:
With whom is Mary cosely working together
Wha |5 Influencing his work?

Rysunek 3: Szablon do pracy nad Osobg Studenta w odniesieniu do narzedzia Learning Goal Widget.

3.1.5. Scenariusze

Scenariusze opisujg, w formie narracyjnej, w jaki sposdb uzytkownik kohcowy idealnie wykorzysta opracowang
technologie lub produkt (Cooper i in., 2014). Zazwyczaj scenariusze opierajg si€ na osobach i zawierajg elementy z
kontekstu uzycia, w ktérym nastgpi interakcja. Cooper i in. (2014) wyrdznia trzy typy scenariuszy: Scenariusze
kontekstowe koncentrujg si¢ na tym, jak system mozZe odpowiedzie¢ na potrzeby uzytkownika. Powstajg przed
naszkicowaniem rozwigzania, dzieki czemu dajg pole do popisu wyobrazni. Scenariusze $ciezek kluczowych
stanowig ewolucje scenariuszy kontekstowych i szczegétowo opisujg interakcje pomiedzy uzytkownikiem a
produktem. Scenariusze walidacji proponujg rézne scenariusze umozliwiajgce sprawdzenie, czy produkt zapewnia
rozwigzanie wszystkich potrzeb, czy nie.

Zalety: Scenariusze pozwalajg na uwzglednienie potrzeb uzytkownika w calym procesie projektowania. Pomagajg
lepiej zrozumie¢ uzytkownika w jego kontek$cie. Dodatkowo pozwalajg uzytkownikom zrozumie¢, co czujg i
wplywajg na to, w jaki sposob produkt bedzie uzywany.

Wady: Nie sposob opisaé wszystkich mozZliwoSci interakcji z systemem. Dodatkowo zaleca sie¢ aktualizacje
scenariuszy na etapie projektowania; jesli zostang znalezione wazne nowe informacje o uzytkowniku i jego
kontekscie.

Zazwyczaj scenariusze sg Scidle powigzane z wcze$niej opracowanymi personami. Na przyktad rysunek 4 przedstawia
»Szablon” scenariusza odnoszgcego sie do wczes$niej opracowanej persony i w kontekscie narzedzia, ktére ma zostac
opracowane.
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Aby opracowac scenariusze dla kazdej odpowiedniej grupy docelowej, nalezy podjg¢ nastepujgce kroki.

“»  Krok 1: Zrozum docelowego uzytkownika.

“ Krok 2: Umie$C dane uzytkownika w kontek$cie ze wszystkimi zaangazowanymi stronami
zainteresowanymi.

% Krok 3: Zdefiniuj powody, dla ktérych uzytkownik wykonuje swoje dziatania, potrzeby itp.

% Krok 4: Udostepnij i udoskonal scenariusz podczas procesu projektowania.

“ Krok 5: Poréwnaj/dostosuj scenariusz uzytkownika do produktu.

Scenaria with Person X2
*Describe how Persan X will use the Learning Goal Widget in narrative form
*Describe an ideal interaction between Person X and the Learning Goal Widget
*Built from Ferson X developed persona and Incorporate elements
from the context of use where the interaction will cccur

Scenario: Person X
F s N

Person X is a student who ...

Rysunek 4: Szablon do pracy nad scenariuszem

3.1.6. Podréz uzytkownika

Po opracowaniu person i scenariuszy mozna tatwo opracowaC podréze uzytkownika (Martin i
Hanington, 2012). Podréze uzytkownikdw pokazujg krok po kroku interakcje uzytkownika z
systemem i emocje odczuwane w kazdym punkcie kontaktu. Pokazujg interakcje w sposéb wizualny i
dostarczajg wiecej szczegétdw na temat emocji uzytkownika. Dodatkowo pomagajg okresli¢, jakie
wymagania musi spetnia¢ planowana aplikacja lub narzedzie.

Zalety: User Journeys pozwalajg wczu€ sie w docelowych uzytkownikdw i ich potrzeby. Pomagajg
zidentyfikowa¢ odpowiednie elementy i cechy interakcji, ktére sg wymagane przez nowy system lub
narzedzie, ktére ma zosta¢ opracowane. Ponadto powszechnie opracowane podréze uzytkownikdéw
przynoszg korzy$ci wszystkim cztonkom zespotu, poniewaz wszyscy zaangazowani aktorzy majg ten
sam poglad na kontekst, interakcje i ewentualnie narzedzia.

Wada: Opracowanie szczegétowej Sciezki uzytkownika jest czasochtonne.

Wyglad szablonu podrézy uzytkownika zalezy od kontekstu i informacji wyodrebnionych z oséb i
scenariuszy. Na przyktad rysunki 5 i 6 przedstawiajg oba szablony wykorzystywane do opracowywania
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Sciezek uzytkownika — jeden dla Widgetu celéw nauczania (patrz rysunek 5) i jeden dla zestawu

narzedzi edukacyjnych (patrz rysunek 6).

Aby opracowaC scenariusze dla kaZzdej odpowiedniej grupy docelowej, nalezy podjgé nastepujgce
kroki.
Krok 1: Utwérz szablon podrézy uzytkownika.

e
Scenario with Person i /

Krok 2: WeZ pod uwage poprzednie osoby i scenariusze.

Krok 3: Oméw mozliwe punkty interakcji docelowego uzytkownika z nowo opracowanym

systemem.

Krok 4: Stwoérz Sciezke uzytkownika wspdlnie ze wszystkimi zaangaZowanymi stronami.

User Journey: Person X with Mock-ups

s Tomy's seensno a5
baszling.
Spit Person X KEnaNe
into corsecutive steps,
where sfhe wiEs the
Laarning Goal Widget |

-

Scenaria I|

Seanario with Persan X:
Far ach step, describe In
datall how Persan X s
rlaracting with the
lezening gaal widget
Which functionslties
dogs 5'he noed to usa

)
»

Low

IF MOCHK-UPs are
already available

Interaction with the /

Scenaric with Person X
For each step, discuzs the

/!
-

mock-Ups supparts
he avallable Tasks
Atd to the mock-ups
what 14 missing

Mack-ups

-

step 1

TR

User lourney: Person X with Mock-ups

Step2.

LN

Stepa

Siep:

[ R §
Sl
@

/

User Journey with

= 0% x AD
-
lourne Steps: Person X and
Onboarding Step 1 Step 2 Step 3 Step 4 Step 5

Scenario with Person X;

‘What does the customar da¥ Uss
Person ¥ scerane as baseline Split
Person K scenaria into consecutive
stept, whare &fhe participate an the
Onkoarding

interaction with the “Onboarding”:
What does the custemer want to
acieve or avold?

For each step, describe in datsd, how
Mary i3 interacting with the
“Daboarding”

Which content/information daes sha
need to have

Mack-ups with Mary and the
*Onboarding”: What should you bisld
ar improve?

Far cach step, dlscuss the avollable
moek-un

For each step, zee IFthe mack-ups
supports he aveilsble Lasks,

Add to the mock-ups what is messing

-

Rysunek 6: Szablon do pracy nad “podrézg uzytkownika” w odniesieniu do learning toolbox

Rysunek 5: Szablon do pracy nad “podrdézg uzytkownika” w odniesieniu do narzedzia Learning Goal Widget
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3.1.7. Makiety

Makiety stosowano we wzornictwie przemystowym na dtugo przed zastosowaniem ich w procesach
projektowania oprogramowania (Westerlund, 2009), a popularne firmy z potowy lat 90. XX wieku
wdrozyly prototypy papierowe w procesie rozwoju swoich produktéw (Snyder, 2003). Juz Floyd
(1984) uwazat prototypy za sposob utatwiajgcy informacje zwrotng i komunikacje miedzy
inzynierami oprogramowania a konsumentami, podczas gdy Ehn (1988) postrzegat prototypy nie
tylko jako narzedzie wspierajgce projektantéw, ale takze narzedzie umozliwiajgce osobom
niebedgcym ekspertami uczestnictwo w procesach projektowych. Celem wspdlnego prototypowania
(Bgdker i Grgnbaek, 1991) jest zainicjowanie procesu projektowania, w ktérym projektanci i
uzytkownicy aktywnie i tworczo wspdtpracujg nad prototypem, a zwlaszcza zapewnienie
uzytkownikom mozliwos$ci wyprébowania go i zabawy z nim. (Snyder 2003) potwierdzili, ze
prototypowanie na papierze wspiera wspdlne burze mdézgdw, projektowanie i komunikacje oraz
(Pfister i Eppler, 2012) stwierdzili, Ze szkicowanie prototypow wspiera tworzenie wiedzy i dzielenie

sie nig.

Istniejg rézne rodzaje prototypdéw czy makiet, w naszym przypadku wykorzystaliSmy makiety
papierowe, czyli rysunki utworzone w programie PowerPoint pokazujgce, jak mogtaby wyglgdaé
mozliwa aplikacja mobilna, jak pokazano na rysunku 7.

Zalety: Makiety mogg pokaza¢ na wysokim poziomie, jak mogtaby wygladaé mozliwa aplikacja
mobilna lub rozwigzanie programowe. Zazwyczaj pokazujg gtéwne funkcje i mozliwe interfejsy
uzytkownika dla gtéwnej funkcjonalno$ci. Pomagajg wszystkim zainteresowanym stronom w
uzyskaniu wspdlnego zrozumienia narzedzia.

Wady: Nie wszystkie szczegétowe funkcjonalno$ci mozna bylo szczegdtowo przedstawi¢ za pomocg
makiet w wersji papierowej, poniewaz bytoby to bardzo czasochtonne.

Overview - for Steven and Mary - Rating of nurse

Learning Gosls of Practice Placement Student -» During the practce piacement

D Final |
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Rysunek?7: Makieta prezentujgca narzedzie Learning Goal Widget
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3.1.8.  Stowniczek terminologii dotyczacej wspétprojektowania

W niniejszym glosariuszu (patrz Tabela 1) podsumowano odpowiednie terminy i definicje
wspotprojektowania. Zdajemy sobie sprawe, ze w literaturze istnieje mnéstwo definicji wiekszo$ci
terminéw dodanych do naszego glosariusza, jednak my skorzystaliSmy z tych definicji, aby opisa¢, jak
je uzywalismy, rozumiemy i stosowaliSmy w kontekscie projektu 4D.

Tabela 1: Stowniczek

,Wspottworzenie polega na wspdlnym tworzeniu wiedzy. Sprzyja zaréwno
szybkiemu rozwojowi, jak i wdrazaniu nowych pomystéw [...], ale takze
Co-creation demokratyzuje proces decyzyjny.”

(Treasure-Jones et al., 2020)

Wspotprojektowanie odnosi sie w szczegélnosci do procesu projektowania,
ktéry koncentruje kazdg iteracje projektu na uzytkownikach i ich potrzebach
oraz podkres$la znaczenie wspdtpracy ze wszystkimi wtasciwymi stronami
Co-design zainteresowanymi w celu tworzenia i dojrzewania pomystéw projektowych
mogacych wptyng¢ na praktyke.

(Durall Gazulla et al., 2020)

»Metody wspdlnego projektowania opierajg si€ na silnym etosie doceniania i
angazowania do$wiadczenia, wiedzy specjalistycznej i kreatywnoS$ci wszystkich
cztonkdw [...] na réwni z ,formalnymi” twércami produktow/tresci. [Ich
Co-design methods demokratyczne podejScie sprzyja] kreatywnemu mysleniu, zachowujac
jednoczesnie poglad na realne ograniczenia”.

(Treasure-Jones et al., 2020)

DBR charakteryzuje sie tgczeniem (i) wiedzy teoretycznej pochodzgcej z nauki,
(i) rozwoju interwencji (technologicznych) oraz (iii) wymagan i potrzeb
interesariuszy. Ta oparta na dowodach, oparta na wspétpracy i
Design-based kontekstualizowana metodologia badan ma na celu rozwigzywanie probleméw
research (DBR) (edukacyjnych) w praktyce.

(DBRC, 2003; Dennerlein, Tomberg, et al., 2020;
Fessl et al., 2020; Wang & Hannafin, 2005)

Iteracja projektu to jeden cykl badania (okreslania wymagan), projektowania
(konstruowania rozwigzania) i oceny (analizowania wydajno$ci projektu w
Design iteration praktyce) rozwigzania edukacyjnego wzmocnionego technologig.

(McKenney & Reeves, 2018; Barab, 2014: Dennerlein et al., 2020)

Warsztaty projektowe to spotkanie dwdch lub wiecej interesariuszy, ktérzy
wspdlnie pracujg nad stworzeniem projektu od podstaw, jego udoskonaleniem
lub ukonczeniem. Zazwyczaj warsztat jest prowadzony przez jednego lub wigcej
facylitatoréw, ktérzy sugerujg metody i narzedzia projektowania, ktérzy kierujg

dyskusje w strone zamierzonego celu warsztatu ustalonego na poczgtku
warsztatu.

Design Workshop

(4D Consortium)

Makiety to reprezentacje (nowego) oprogramowania, systemu, koncepcji lub
produktu, ktére pokazujg, jak bedzie wyglgdat korncowy wynik. Jest czesto
Mock-ups uzywany jako pomoc W|zu.alna do Qplsanla koncepcji wyniku z perspektywy
uzytkownika docelowego.

(4D Consortium)

,Projektowanie partycypacyjne polega na aktywnym zaangaZowaniu wszystkich

Participatory Design interesariuszy (np. pracownikéw, menedzerdw, partneréw, klientdéw lub
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uzytkownikéw koncowych) w proces projektowania, aby zapewnié, Ze wyniki
spetnig potrzeby indywidualne i organizacyjne”.

(Fessl et al., 2020)

Personas

,Osoby konsolidujg archetypowe opisy wzorcéw zachowan uzytkownikéw w
reprezentatywne profile, aby humanizowac nacisk na projekt, scenariusze
testowe i pomaga¢ w komunikacji projektowej”.

(Cooper, 1999; Hanington & Martin, 2019)

Prototypes

Prototyp to wczesna prébka, model lub wersja produktu stworzona w celu
przetestowania i oceny pomystu, koncepcji lub procesu w zespotach
projektowych i docelowych uzytkownikach. Prototypowanie pomaga w ten
sposob uzyskac konkretne wymagania i specyfikacje dla prawdziwego,
dziatajgcego systemu.

(4D Consortium)

Scenario

Scenariusze to narracje, ktére pomagajg zespotom projektowym lepiej
zrozumieC kontekst zastosowania w codziennym zyciu danej osoby i ktére
badajg potencjalne zastosowanie produktu z perspektywy uzytkownika.

(4D Consortium)

University
Innovation Canvas

Uniwersyteckie Kanwy Innowacyjne to szablon zarzgdzania strategicznego
stuzgcy do opracowywania nowych innowacji i dokumentowania istniejgcych w
interdyscyplinarnym zespole projektowym. Celem kanwy jest wyostrzenie
wspdlnego skupienia i refleksji nad waznymi czynnikami zréwnowazonych
innowacji. Kanwa oferuje wizualny wykres zawierajgcy elementy opisujgce
problem, ktérego dotyczy innowacja, propozycje warto$ci, infrastrukture,
interesariuszy i zasoby, pomagajac wszystkim zaangaZowanym interesariuszom
w dostosowaniu ich dziatan poprzez ilustracje potencjalnych kompromiséw.

(Osterwalder et al., 2010; Maurya, 2012).

User journeys

Podréze uzytkownika opowiadajg krok po kroku historie o (inter-) dziataniach,
uczuciach i spostrzezeniach uzytkownika w stosunku do (nowego)
oprogramowania, systemu lub produktu w wizualny sposéb. W kazdym punkcie
kontaktu dostarczajg szczegdtowych informacji o emocjach uzytkownika.
Pomagajg okresli¢, jakie wymagania musi spetnia¢ (nowe) oprogramowanie,
system lub produkt.

(4D Consortium)

User stories

Historie uzytkownikéw to nieformalne, ogdlne wyjasnienie funkcji
oprogramowania napisane z punktu widzenia docelowego uzytkownika. Celem
historii uzytkownika jest wyjasnienie, w jaki sposdb funkcja oprogramowania
przyniesie uzytkownikowi korzysci.

(4D Consortium)

Value Proposition
Canvas

Kanwy Propozycji Warto$ci to narzedzie modelu biznesowego, ktére pomaga
projektantom upewni¢ sie, Ze nowo opracowana innowacja jest dostosowana
do potrzeb i wartos$ci docelowych uzytkownikdow.

(Osterwalder et al., 2015)




Raport nr 3 dotyczgcy pomy$inego zastosowania technologii mobilnej w nauczaniu opartym na praktyce Strona 29z 79

3.2. Procedura

Niniejsza procedura jest cze$cig naszej dtugoterminowej inicjatywy badawczej opartej na
projektowaniu w ramach projektu 4D. Ma na celu opracowanie spoteczno-technologicznych aplikacji
mobilnych do nauki dla czterech stazy w placdwkach opieki zdrowotnej w trzech krajach
europejskich, a mianowicie w Hiszpanii, Niemczech i Polsce. Zgodnie z iteracyjnym charakterem
procesu badawczego opartego na projektowaniu, proces wspdlnego projektowania trwat od czerwca
2022 r. do maja 2023 r. i obejmowat siedem etapdw projektowania. W kolejnych sekcjach
przedstawiamy opis kontekstu badania, procesu projektowania (7 krokéw), gromadzenia danych,
uczestnikow i zastosowanych metod analitycznych.

3.3. Kontekst badania

Kontekstem badania jest trwajgcy trzy lata projekt badawczy Erasmus+, ktérego celem jest
wprowadzenie technologii mobilnej do praktyk, tworzgc pomost miedzy réznymi podmiotami
zaangazowanymi w konteksty uczenia sig, aby wspieraC najlepsze do$wiadczenia w uczeniu sie
opartym na praktyce w placowkach opieki zdrowotnej. Do projektowania i rozwoju aplikacji mobilnej
zastosowano metody wspdttworzenia i wspotprojektowania, aby pomysinie zastosowac€ technologie
mobilng w nauczaniu opartym na praktyce, odzwierciedlajgc podstawowe wartoSci i potrzeby
wszystkich zaangaZzowanych stron zainteresowanych i podmiotéw.

Prowadzony proces wspdtprojektowania i wspéttworzenia trwat od czerwca 2022 r. do maja 2023 . Z
kazdego z siedmiu partneréw projektu w dziataniach wspéttworzenia i wspotprojektowania
uczestniczyla co najmniej jedna do trzech oséb na partnera. Pochodzenie demograficzne uczestnikdéw
bylo bardzo zréznicowane pod wzgledem kierunkéw studidw, doSwiadczenia zawodowego i wieku,
wigczajgc w to nauczycieli akademickich i badaczy, lekarzy, pielegniarki i dostawcéw technologii.
Partnerzy pochodezili z pieciu réznych krajéw europejskich, w tym Hiszpanii, Holandii, Niemiec, Polski i
Austrii. Wiekszo$¢ naszych uczestnikow nie miata wcze$niejszego doSwiadczenia w zakresie dziatan
zwigzanych ze wspétprojektowaniem i wspottworzeniem oraz z powigzanymi metodami i
narzedziami.

3.4. Proces wspoéttworzenia i wspétprojektowania

Proces wspéttworzenia i wspdtprojektowania sktadat sie z 7 réznych etapdw, po ktérych nastepowato
ostateczne gromadzenie danych za pomocg kwestionariuszy i wywiadow, aby zakonczyC caty proces
projektowania (patrz sekcja Gromadzenie danych). Ogdlny proces wspéttworzenia i
wspotprojektowania przedstawiono na rysunku 8 i przedstawiono dziatania prowadzone na kazdym
etapie z perspektywy partneréw projektu i badaczy.

W kontek$cie projektu 4D badacze odegrali kluczowg role w tworzeniu i towarzyszeniu procesowi
wspottworzenia i wspotprojektowania. Pomogli wdrozyC wszystkie etapy, przeanalizowaé wyniki i
zapewni€, Ze wszystkie decyzje zostaly podjete w sposéb demokratyczny. W innych kontekstach i bez
koniecznoSci tworzenia takiego procesu od zera, wszyscy uczestnicy mogg go réwniez prowadzi¢
wspolnie i dzieli€ sie rolg moderatora.
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Wszystkie spotkania i warsztaty online (krok 1, krok 3—krok 7) przeprowadzono przy uzyciu narzedzi
do wideokonferencji (np. MS Teams lub WebEx), a do prezentacji uktadéw scalonych 4D i
gromadzenia danych wykorzystano tablice do wspdtpracy (np. MIRO). oraz informacje zwrotne na
odpowiednim etapie projektu. Jedynie Krok 2 zostat przeprowadzony w formie spotkania twarzg w
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twarz z wykorzystaniem wydrukdéw VPC, flipchartéw i karteczek samoprzylepnych.
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Rysunek 8: Ogdlny proces wspoftworzenia i wspotprojektowania 4D

Krok 1: Indywidualna Kanwa Innowacji 4D dla kazdego partnera — jako nadrzedne narzedzie
towarzyszace catemu procesowi wspdlnego projektowania wykorzystaliSmy kanwe innowacji 4D,
ktéra wyjasnia gtéwne czynniki promujgce transformacje cyfrowg i zréwnowaZone innowacje.
Dlatego podczas pierwszych warsztatow internetowych badacze przedstawili partnerom projektu
kanwe, fgcznie ze szczegétowym opisem sposobu wypetnienia takiej kanwy. Nastepnie czterech
partneréw zajmujgcych sie praktykami klinicznymi poproszono o samodzielne wypetnienie kanwy
przez 2-3 tygodnie i wspdlnie z badaczami kanwa byla iteracyjnie ulepszana, az do uzyskania stabilnej
wersji uktadu scalonego 4D dla kazdego partnera. Nastepnie badacze rozestali kwestionariusz (runda
1), aby uzyska¢ pierwsze informacje na temat wykorzystania kanwy.

Krok 2: Propozycja wartos$ci oparta na wspétpracy — badacze przeanalizowali wszystkie komponenty
interoperacyjnosci i zidentyfikowali 5 typow rozwigzywanych problemoéw, ktére byly wspdlne dla
wszystkich czterech praktyk: 1) komunikacja; 2) uczenia sie/cele/efekty uczenia sig; 3) dokumentacja;
4) refleksja; 5) ocena i informacja zwrotna. Wykorzystujgc te pie¢ tematéw jako punkt wyjscia,
podczas spotkania twarzg w twarz badacze przedstawili kanwe propozycji warto$ci (VPC), aby
szczegotowo omowi¢ te pie¢ tematow z partnerami. Podczas dyskusji partnerzy VPC pomogli
skonkretyzowa¢ tematy, w wyniku czego powstaty trzy rézne Sciezki, ktére realizowano przez
pozostalg cze$¢ procesu wspdlnego projektowania: Trajektoria 1: Wprowadzenie, komunikacja i
dokumentacja; Trajektoria 2: Praktyka refleksyjna i informacja zwrotna; Trajektoria 3: Ocena i cele
nauczania.

Krok 3: Wspdlny uktad scalony 4D dla kazdej trajektorii — badacze wykorzystali wyniki VPC i
stworzyli pierwszg wersje kanwy ukfadu scalonego 4D dla kazdej z trzech pochodnych trajektorii.
Podczas innych warsztatéw internetowych badacze zaprezentowali opracowane pidtna partnerom
projektu i poprosili ich o przekazanie uwag i opinii zgodnie z potrzebami zwigzanymi z praktykg. Po
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kilku iteracjach pomiedzy badaczami i partnerami projektu stworzono ostateczng wspdlng wersje
ptétna, ktora postuzyta jako punkt wyjscia dla kolejnych etapow wspéttworzenia. Dodatkowo
rozestano ten sam kwestionariusz (runda 2).

Kroki 4—-6 przeprowadzono w ramach siedmiu kolejnych warsztatéw online, ktére odbyly sie w
styczniu 2023 r. Podczas pierwszego warsztatu badacze zapoznali uczestnikéw z zestawem narzedzi i
metod oraz ich zastosowaniem w praktyce, ktére wykorzystano przy projektowaniu i rozwoju mobilna
aplikacja. Nastepnie przeprowadzono 2 warsztaty dla kazdej trajektorii.

Krok 4: Persona i scenariusz wedtug trajektorii — na potrzeby tych warsztatéw badacze przygotowali
tablice Miro zawierajgcg szablony do opracowania person i scenariuszy. Podczas pierwszych
warsztatow Trajektorii 3 opracowano trzy persony — jedng dla nauczyciela akademickiego, jedng dla
mentora klinicznego i jedng dla studenta — ktére wykorzystano we wszystkich trzech trajektoriach.
Dodatkowo, zgodnie z trajektorig, stworzono 1-2 scenariusze.

Krok 5: Podr6z uzytkownika wedtug trajektorii i Krok 6: Makiety wedtug trajektorii —
przeprowadzono w tych samych warsztatach. Po pierwsze, w oparciu o osoby i scenariusze, badacze
dostarczyli szablon podrézy uzytkownika, ktory zostat wypetniony partnerami projektu dla
odpowiedniej trajektorii. Na potrzeby drugiej czeSci warsztatow badacze przygotowali kilka
prototypdw w formie makiet (np. rysunkowych obrazéw pokazujgcych, jak mogtaby wygladaé
aplikacja mobilna); te makiety zostaly omdwione, udoskonalone przez partneréw projektu, tak aby po
serii warsztatéw badacze mogli stworzy¢ ostateczny zestaw makiet.

Krok 7: Wspdlny uktad scalony 4D dla kazdej trajektorii — badacze przeanalizowali wszystkie
ustalenia z serii warsztatdw i wykorzystali wczeSniej opracowane uktady scalone 4D dla kazdej
trajektorii, aby stworzyé ostateczng wersje uktadéw scalonych 4D dla kazdej trajektorii. Ponownie
poproszono wszystkich partneréw projektu o przedstawienie swoich uwag i opinii, a po
skompilowaniu ich wszystkich wytoniono ostateczne uktady scalone 4D dla kazdej trajektorii.
Nastepnie ten sam kwestionariusz (runda 3) zostat rozestany do wszystkich partneréw projektu.
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4. Wyniki: Dziatania zwigzane ze wspétprojektowaniem

4.1. Trajektoria 1: Wprowadzenie, komunikacja i dokumentacja

Pierwsza trajektoria dotyczy ,Wdrozenia” i wyrosta z dyskusji wokét problemoéw zidentyfikowanych w
komunikacji i dokumentacji zwigzanej ze stazami w praktyce klinicznej. Trajektoria ta zostata wybrana
w celu zapewnienia sposobu gromadzenia i udostepniania studentom kompleksowych, aktualnych
informacji dotyczacych wprowadzenia w staz, do ktéorych mogliby tatwo i niezawodnie uzyskaé
dostep przed i w trakcie stazu klinicznego.

Dyskusje i dziatania podjete w trakcie procesu projektowania pozwolity zidentyfikowaC szereg
probleméw zwigzanych z komunikacjg, dokumentacjg i ogélnymi procesami wdrazania studentéw
przybywajgcych na praktyki. Podczas szkolenia studenci biorg udziat w réZnych staZach, a kazdy staz
ma wilasng dokumentacjg, procesy, informacje orientacyjne, drogi kontaktu i wymagania. Latwy
dostep do tych informacji przed praktykg i w jej trakcie moze pomdc uczniowi w wyborze
najodpowiedniejszej placowki (gdzie studenci mogg dokonaé takiego wyboru) i moze pomdc
uczniom w maksymalnym wykorzystaniu doSwiadczenia edukacyjnego podczas praktyki, poniewaz
czujg sie przygotowani , pewny siebie i wiedzacy gdzie zwrdci¢ sie o pomoc. Jednak obecnie
gromadzenie i dzielenie sie tymi informacjami ze studentami jest Zzmudnym procesem, w ktérym
biorg udziat menadzerowie praktyki (pracownik uniwersytetu odpowiedzialny za nadzorowanie
praktyk studenckich i koordynacje z kadrg zajmujgcg sie praktykami) oraz organizacje praktyk.
Informacje sg zwykle gromadzone i udostepniane za pos$rednictwem poczty elektronicznej, co moze
prowadzi¢ do ich utraty, trudnosci z ich odzyskaniem w razie potrzeby lub wykorzystania informacji
nieaktualnych. Nie ma réwniez standardowego zestawu ani szablonu informacji dotyczgcych
wdrozenia, co oznacza, Ze nie jest jasne, czy zebrano wszystko, co wymagane.

W kolejnych sekcjach najpierw przedstawiamy rozwdj trajektorii ,Wprowadzenie” na etapach procesu
projektowania (patrz tabela 2). Po drugie, przedstawiamy, w jaki sposéb opracowywano/zbierano
zbiory treSci dotyczgcych ,Wprowadzenia”. Na koniec przedstawiamy, jak to wszystko zostato
zaimplementowane na platformie Learning Toolbox — umozliwiajgc tworzenie, udostepnianie, dostep
i konserwacje tych kolekcji.

4.1.1. Trajektoria 1 Rozwadj w procesie projektowania

Tabela 2: Wyniki poszczegdlnych etapdw nadrzednego procesu projektowania dla trajektorii 1

Kroki w procesie

Podsumowanie wynikéw dla trajektorii 1

projektowania

Na poczgtku kazdy partner praktyk wypetnit IC 4D (patrz Rysunek 13, Rysunek 14,
Rysunek 15, Rysunek 16). Po przeanalizowaniu czterech ukfadéw scalonych 4D
wytonito sie 5 gtéwnych problemdéw, ktdre zostaly rozwigzane. Jednym z nich byta

Individual 4D 1C »,Komunikacja”, a drugim ,,Dokumentacja”.

per partner
\/ Rozwigzano problemy wspomniane w ,, Komunikacji”:

O

« Brak komunikacji ze specjalistami zajmujgcymi sie nauczaniem klinicznym i

Step 1

innymi superwizorami klinicznymi, prowadzacy do niewielkiej spéjnosci w
nauczaniu i nieoptymalnego doSwiadczenia klinicznego.

“ Niska interakcja studenta z instytucjg akademickg, réwie$nikami i praktyka.

“ Majg trudnosci w kontaktowaniu sie z tutorami (oceng praktyki i asesorem
akademickim).
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% Czasami uczniowie czujg si¢ zagubieni i odizolowani, gdy nie ma w nich roli
nauczyciela tgczgcego. Konsekwencja ,braku komunikacji”.

% CheC informowania studentdéw o odbywanych przez nich praktykach i

powitania ich. Dzieki temu nie czujg sie zagubieni i odizolowani.

Rozwigzano problemy wspomniane w ,,Dokumentacji”:

“ Na stazach klinicznych biorg udziat studenci z réznych uniwersytetéow, a
uniwersytety oferujg praktyki w réznych instytucjach. Istnieje zatem wiele
informacji i dokumentéw do wymiany, ktdre nie sg fatwo dostepne.

< Nattok informacji o studentach: Pierwszy dzieh praktyki klinicznej, oceny, karty
obecnos$ci na praktykach, karta szczepien, kontakty - opiekun kliniczny,
opiekun akademicki, kierownik praktyk, ...

% Duzo informacji na papierze.

% CheC zapewnienia studentom tfatwego dostepu do informacji
instytucjonalnych na temat organizacji praktyk przed ich przyjazdem i w
trakcie pobytu.

% CheC udostepnienia studentom aplikacji, ktorej mogliby uzywaé do
sporzgdzania notatek oraz uzyskiwania dostepu do przewodnikéw klinicznych
i innych protokotéw szpitalnych.

Omawiajac wyniki uktadéw scalonych 4D, wylonity sie trzy trajektorie, jedna
zwana ,Wprowadzeniem”. Trajektoria ta koncentrowata sie¢ na niektdrych
kwestiach  zidentyfikowanych w obszarach problemowych dotyczgcych
komunikacji i dokumentacji. Dla kazdej trajektorii wypetniono kanwe propozycji
wartoSci (patrz Rysunek 17), co zaowocowato nastepujgcymi spostrzeZeniami
dotyczgcymi Wprowadzenia.

Z perspektywy docelowych uzytkownikéw:

S /’ “» BOl: Podczas kazdego stazu obowigzujg rdézne procesy wdrazania i
~ \ : dokumenty.
S | Collaborative value R - . S . . .
2 ‘ Brisiscsition Cardas % BOl: Uczniowie sg Zd(?Zf)rIeptOV\{arTl i nie W|edz§, czego.suf: sp0f12|ewac. .
L “ Zysk: Mentorzy Kkliniczni mieliby fatwy i szybki sposéb zarzgdzania,
~ _ ’/""’ aktualizowania i udostepniania uczniom informacji dotyczgcych wdrozenia.

’ % Korzy$ci: Studenci czujg sie lepiej przygotowani, pewniejsi siebie i mniegj
zestresowani, gdy rozpoczynajg prac€ w nowym miejscu, jesli wiedzg, czego
sie spodziewad.

Z perspektywy propozycji wartoSci:
% Srodek uSmierzajgcy bdl/zaradczy: Zmniejsz zamieszanie i nieporozumienia
po przybyciu ucznia na praktyke.
% Srodek zaradczy: organizuj/wspieraj Sciezke ucznidw w trakcie szkolenia
klinicznego.
% Kreator zyskdw: zapewnij jedng podstawowg platforme, ktéra umozliwi
réznym  uniwersytetom  tworzenie  wilasnej  kolekcji  dotyczgcej
,Wprowadzenia”.
« Kreator zyskow: Utatw opracowywanie wspdlnych wytycznych lub szablonéw
dotyczgcych ,Wprowadzenia”.
Wyniki uzyskane podczas warsztatow dotyczgcych propozycji warto$ci zostaty
'\ nastepnie skondensowane i wykorzystane do stworzenia nowego uktadu
7 scalonego 4D dla trajektorii ,Wprowadzenia” (patrz rysunek 21).
% Comimon 4D IC Pojawily sie nastepujgce propozycje wartoSci:
Vi
= ;/-"'/I' Dla mentoréw klinicznych:
‘ “ Tworzenie i dostarczanie kontekstowych materiatébw dotyczacych

,Wprowadzenia”.
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o  Wytyczne, dokumentacja, mapy, procedury prawne, biologiczne
o katwe w utrzymaniu i adaptacji
o  Specyfikacje kontekstowe

o

% Zostang przekazane ogdlne informacje o studentach.

Dla studentow:
“ tatwy dostep do informacji kontekstowych i szczegétowych informacji
dotyczgcych ,Wprowadzenia”:
o  BYOD (przynie$ wiasne urzadzenie)
o  Wszystkie informacje, ogdlne i specyficzne dla miejsca docelowego lub

kontekstu

Opracowali$my dwie réZne osoby i dwa scenariusze.

Persona 1 ,Koordynator praktyk — Laura” (patrz rysunek 27) opisuje Laure,

typowg menadzerke praktyk, ktéra musi decydowa¢ o umiejscowieniu kazdego

studenta i zarzgdzac komunikacjg pomiedzy réznymi
uniwersytetami/instytucjami.

% Motywacja i cel: wsparcie ucznidw w zdobyciu najlepszego do$wiadczenia
edukacyjnego podczas stazu, zapewnienie, ze kazdy posiada potrzebne
informacje, aby wiedzieli, czego sie spodziewaé, motywowanie i angaZowanie
mentoréw klinicznych.

“ Frustracja i bolesne punkty: informacje ging lub ludzie nie czytajg informacji
dotyczacych wdrozenia, brakujgce lub niedostepne informacje prowadzg do
zamieszania i skarg.

« Kontekst zastosowania LGW: praca z placowkami w celu tworzenia i
utrzymywania aktualnych informacji dotyczacych ,Wprowadzenia” (stacki w
LTB) dla kazdego stazu oraz udostepnianie ich odpowiednim studentom.

N , Persona 2 ,,Student: Steven” (patrz rysunek 26) opisuje Stevena. typowy student,
- N ktory przytgcza sie do praktyki.
& | Personas & Scenarios “ Motywacja i cele: Popraw swoje kompetencje (wiedzg, umiejetnoSci i
i

5 _ komunikacje), przejdz szkolenie w zakresie umiejetnosci miekkich, posmakuj

) e sytuacji z ,,prawdziwego zycia” i zbuduj swojg sie¢ kontaktow.

< Frustracja i bolesne punkty: Brak informacji na temat placowki opieki
zdrowotnej (miejsca stazu) przed jej wybraniem, niezrozumienie zadan i
obowigzkéw ze wzgledu na techniczny jezyk, presja czasowa na nauke,
nieodpowiednie wsparcie/korepetycje.

% Kontekst uzycia LGW: wykorzystuje stacki wprowadzajgce w LTB, aby
dowiedzie¢ sie wiecej o miejscu odbywania praktyk przed i w trakcie, uzywa
stacku wprowadzajgcego, aby uzyska¢ dostep do wskazéwek i informacji
specyficznych dla kontekstu

Scenariusz 1 z koordynatorem praktyk Laurg (patrz Rysunek 28) opisuje prace,
jakg Laura musi wykonaé€, aby zorganizowa¢ praktyki i zarzgdza¢ nimi, w
szczegdlnosci zestawianie i udostepnianie informacji dotyczgcych wdroZenia na
temat tych praktyk. Scenariusz opisuje, w jaki sposéb Laura moze wykorzysta¢
Zestaw narzedzi edukacyjnych do zarzgdzania tym procesem przed rozpocz€ciem
stazy, a takze w ich trakcie. Wspétpracuje z placéwkami stazowymi, aby budowac
i aktualizowa¢ stacki dotyczgce ,wprowadzenia” oraz upewnia sie, Ze uczniowie
majg do nich dostep.

Scenariusz 2 z uczniem Stevenem (patrz Rysunek 29) opisuje, jak Steven
wykorzystuje stacki dotyczgce ,wprowadzenia” w Przyborniku edukacyjnym, aby
dowiedzie¢ sie o ustawieniach miejsca docelowego przed przybyciem i jak moze z
nich korzystaé, aby tatwo uzyska¢ dostep do dokumentéw specyficznych dla tego
miejsca docelowego i informacji kontaktowych podczas pobytu.
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StworzyliSmy dwie Sciezki uzytkownika (patrz Rysunek 30, Rysunek 31) — jedng

dla Laury i jedng dla Stevena. W podrézy uzytkownika Laury przedstawiamy 5

krokéw, ktére wykonuje, aby tworzy¢, udostepnial i utrzymywaC informacje

dotyczgce ,Wprowadzenia”.

“ Krok 1 — Laura otrzymuje instrukcje dotyczgce korzystania z LTB i otrzymuje
konto autorskie.

< Kroki 2-3 — Laura wspotpracuje z placowkami praktyk, aby utworzy¢/zebrac i
umiesci¢ informacje dotyczgce wdroZenia w stosach wdroZenia w LTB.

% Krok 4 — Laura publikuje stacki wprowadzajgce i upewnia sie, Ze uczniowie
maja do nich dostep i rozumiejg, jak z nich korzystac.

A “ Krok 5 — Laura stale aktualizuje swoje stacki wprowadzajgce.

W podrézy uzytkownika Stevena przedstawiamy 4 kroki, ktére wykonuje, aby

Step 5
=
wv
o
=
=
=
m
-~

efektywnie wykorzysta¢ stacki wprowadzajgce.

S = % Krok 1 — Steven otrzymuje wskazéwki dotyczgce uzyskiwania dostepu do
~~ stackéw wprowadzajgcych LTB i korzystania z nich.

% Krok 2 — Steven przeglgda stacki wprowadzajgce réznych miejsc docelowych,
aby dowiedzie¢ sie wiecej na ich temat i wybraé (jesli jest to dozwolone)
miejsce docelowe.

% Krok 3 — Steven sprawdza stack wprowadzajgcy miejsca docelowego, aby
dowiedzie¢ sie¢ wiecej o tym, jak sie tam dostaC i co jest wymagane po
przybyciu na miejsce.

% Krok 4 — Steven korzysta ze stacku wprowadzajgcego, aby uzyska¢ dostep do
wskazowek dotyczgcych miejsca docelowego, informacji ogdlnych i
przydatnych narzedzi. Uzywa go rdéwniez do uzyskiwania dostepu do
odpowiednich danych kontaktowych.

Makiety: Platforma Learning Toolbox (LTB) juz istniata, dlatego nie bylo konieczne

zadne opracowanie techniczne, aby stworzy¢ makiety wyglgdu stacku

wprowadzajgcego. Zamiast tego podczas spotkania projektowego w Lublinie w

marcu 2023 r. partnerzy odbyli szkolenie w zakresie korzystania z zestawu narzedzi

edukacyjnych do tworzenia stoséw i pokazano im przyklady stackéw wymiany

S~ , informacji wykorzystywanych w innych podobnych kontekstach. Podczas tego
P A lubelskiego spotkania partnerzy zaczeli projektowaC wiasne stacki. Nastepnie
uzgodniono, Ze partnerzy bedg dotgcza¢ do comiesiecznych spotkan online w

Step 6
=
o
=3
=
7

okresie od kwietnia do lipca 2023 r., podczas ktérych bedg prezentowaé i
~ , omawiaC projekty stackéw dotyczgcych ,Wprowadzenia”. Zapewnitoby to
" wszystkim partnerom mozliwo$¢ uzyskania wsparcia technicznego od partneréw
technicznych, ale co wazne, umozliwitoby takZe ludziom uczenie sie na
wzajemnych planach i projektach oraz iteracyjne ulepszanie wiasnych.

Wszyscy partnerzy byli zaangazowani w rozwdj ukfadu scalonego 4D dla trajektorii
[y - 1. Ostateczna wersja tego ukladu scalonego (patrz rysunek 24) zawiera
et podsumowanie  wszystkich spostrzezen uzyskanych  na  wszystkich

Step7

Final commion 4D IC przeprowadzonych etapach projektowania i przedstawia podsumowanie
trajektorii ,Wprowadzenia”.
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4.1.2. Opracowanie tresci i wdroZzenie w LTB

W przypadku tej trajektorii byto jasne, Ze tre$¢ wprowadzajgca byta w duzym stopniu zalezna od
kontekstu. Kazdy partner ksztatcenia praktycznego (Tecnocampus, IGPT, DUE i MUL) miat swoj wiasny
zestaw materiatéw wprowadzajgcych, dostosowanych do ich kontekstu (miejsce stazu, typ ucznia i
oczekiwania co do tego, co mozna zrobi¢ w tym $rodowisku). Jednakze chociaz bylo jasne, Ze
rzeczywiste materiaty bedg specyficzne dla konkretnego miejsca stazu, uznano, Ze przydatne bytoby,
gdyby partnerzy spotykali sie regularnie, aby dzieli€ sie ze sobg swojg biezgcg pracg, tak aby mogli
potencjalnie pozyska¢ nowe pomysty od kazdego z nich. Inne - zaréwno pod wzgledem tego, jak
najlepiej uporzgdkowac i wy$wietli€ ich tre$¢ w LTB, ale takze pod wzgledem rodzaju tresci, ktérg
nalezy uwzglednié.

W zwigzku z tym w okresie od marca 2023 r. do wrze$nia 2023 r. mialy miejsce nastepujgce spotkania
i dziatania majgce na celu wsparcie partnera w rozwoju jego stackéw ,Wprowadzenie” w LTB.

Sesja szkoleniowa — marzec 2023

Podczas spotkania projektowego w Lublinie w marcu 2023 r. odbyta sie sesja szkoleniowa dla
partnerdw, ktérzy bedg uzywaé LTB do tworzenia stackdw ,Wprowadzenie” (i refleksji). Sesja ta
obejmowata podanie przyktadéw wykorzystania LTB w rdéZnych scenariuszach, praktyczng
demonstracje tworzenia i udostepniania stacku w LTB oraz czas dla partneréw na rozpoczecie
tworzenia wlasnego stacku LTB pod nadzorem i wsparciem.

Sesja miafa charakter hybrydowy — wiekszo$¢ partnerow byta obecna w Lublinie, ale niektorzy
dotaczyli poprzez wideokonferencje.

Po sesji szkoleniowej wszyscy partnerzy otrzymali dostep do materiatdw pomocniczych online.

Comiesieczne spotkania wsparcia i wymiany LTB — kwiecien 2023 - lipiec 2023

Od kwietnia do lipca 2023 r. odbywaly sie regularne comiesieczne spotkania wsparcia LTB. Spotkania
te byly przeznaczone dla wszystkich uzytkownikéw 4D LTB (administratorow i autoréw), ktérzy chcieli
omowi¢ rozwdj stosow w zestawie narzedzi edukacyjnych. Celem byto umozliwienie partnerom
pokazania tego, co do tej pory zrobili, zadawania pytan i wymiany doSwiadczen.

Spotkania grupowe odbywaly sie w kazdg drugg Srode miesigca i odbywaty sie online, tak aby
wszyscy partnerzy mogli w nich uczestniczyé. Spotkania bylty nagrywane, a nagrania udostepniane
wszystkim partnerom.

Do najwazniejszych obszaréw omawianych na tych spotkaniach nalezaty:

% Techniczne: Jak zalogowa¢ sie do Learning Toolbox, jak dodaé nowych autoréw do swojej
domeny, réZnice pomiedzy typami kafelkdw, jak skopiowac stack.

% Dzielenie si¢ przyktadami i postepami: Wycieczki po istniejgcych i rozwijajgcych sie
stackach wykonane przez partneréw 4D.

< Dzielenie sie radami od partnerow: koncentrowanie si€ najpierw na strukturze, a potem
na stylu, uzywanie ptaskich ikon w celu uzyskania skoordynowanych obrazéw.

% Dyskusje na temat réznych podej$¢: Alternatywne sposoby budowania stackow —
tworzenie réznych stackéw dla réznych grup ucznidéw lub tworzenie jednego stackow i
uzywanie koloréow do wskazania, ktére kafelki sg istotne dla ktorej grupy ucznidw.

% Wsparcie wykraczajgce poza rozmowy telefoniczne: Jak uzyskaC indywidualne wsparcie
pomiedzy comiesiecznymi spotkaniami — Kubify udostepnito wszystkim partnerom biuro
pomocy e-mail.
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Przeglad i finalizacja stackéw dotyczgcych ,Wprowadzenia” — wrzesien 2023 r

Na spotkaniu projektowym w Essen we wrze$niu 2023 r. kaZzdy partner przeprowadzit demonstracje i
oprowadzit po swoich (prawie ukonczonych) stackach dotyczgcych ,Wprowadzenia”. Zapewnito to
partnerom kolejng okazje do zadawania pytahh i poréwnywania efektéw wdroZenia w kazdym
miejscu docelowym. Rysunek 32 w dodatku przedstawia kilka zrzutéw ekranu z tych stackéw.
Partnerom zaoferowano mozliwo$¢ wznowienia comiesi€cznych spotkah wsparcia LTB, ale nie
uznano tego za konieczne. Wszyscy partnerzy zgtosili, Ze ich pakiety wdrozeniowe sg prawie
ukohczone i zostang sfinalizowane do listopada i bedg gotowe do pilotazu w 2024 r. W niewielkim
stopniu korzystano z e-mailowego centrum pomocy Kubify, poniewaz partnerzy zgtaszali, Ze LTB jest
tatwe w obstudze, a materialy wsparcia online pomocne. Jednakze e-mailowy dziat pomocy Kubify
zapewniajgcy wsparcie partnerom (autorom i administratorom LTB) bedzie nadal dostepny az do
zakonczenia projektu.

4.2. Trajektoria 2: Praktyka refleksyjna i informacja zwrotna

Druga trajektoria naszej edukacyjnej podrézy koncentruje sie wokét ,refleksyjnego praktyka”.
Trajektoria ta zostata podjeta w celu kultywowania umiejetnosci praktyki refleksyjnej wsréd uczniow
poprzez opracowanie obszernego miniprzewodnika na temat praktyki refleksyjnej i informacji
zwrotne;.

Refleksja jest podstawowym elementem rozwoju zawodowego i umozliwia praktykom doskonalenie
swoich umiejetnoSci, podejmowanie Swiadomych decyzji i ciggte doskonalenie. W dziedzinie
edukacji wspieranie refleksyjnych praktykdw ma ogromne znaczenie, poniewaz nie tylko wyposaza
uczniow w umiejetno$C krytycznej oceny swoich doSwiadczeh, ale takze zacheca ich do
poszukiwania i otrzymywania konstruktywnej informacji zwrotnej na temat swojego rozwoju
osobistego i zawodowego.

Na etapie konceptualizacji i projektowania tej trajektorii zdaliSmy sobie sprawe, Ze zdolno$¢ do
skutecznej refleksji i otrzymywania informacji zwrotnych to niezbedna umiejetno$¢ ucznidw,
nauczycieli i specjalistow réznych dyscyplin. Opracowany przez nas miniprzewodnik stanowi cenne
zrodto informacji dla kazdego, kto chce wykorzysta¢ site refleksyjnej praktyki i informacji zwrotnej w
swojej drodze edukacyjne;j.

W kolejnych sekcjach zaglebimy sie¢ w rozwdj ,Trajektorii 2: Praktyka refleksyjna i informacje
zwrotne”, opisujgc kluczowe kroki podjete podczas jej projektowania. Zapewnimy takze wglad w
tre$¢ miniprzewodnika, pokazujgc, w jaki sposéb umozliwia on uczniom stanie sie refleksyjnymi
praktykami, ktérzy aktywnie poszukujg informacji zwrotnej w celu ciggtego rozwoju. Dodatkowo
omdwimy praktyczng realizacje tych koncepcji, w tym wykorzystanie Moodle jako wartoSciowego
narzedzia w tej edukacyjnej podrézy.

4.2.1. Trajektoria 2: Rozwoéj w procesie projektowania

Ponizej przedstawiamy rozwdj trajektorii 2 na poszczegdlnych etapach procesu projektowania (patrz
tabela 3). Na kazdym etapie opisujemy wyniki osiggniete dzieki uzytemu artefaktowi projektowemu.
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Tabela 3: Wyniki poszczegdlnych etapdw nadrzednego procesu projektowania dla trajektorii 2

Kroki w procesie

Podsumowanie wynikéw dla trajektorii 2

projektowania

Na poczgtku kazdy partner praktyk wypetnit IC 4D (patrz Rysunek 13, Rysunek 14,
Rysunek 15, Rysunek 16). Po przeanalizowaniu czterech uktadéw scalonych 4D
wylonito sie 5 gtéwnych problemow, ktore zostaty rozwigzane. Jednym z nich byta
,Refleksja”, a drugim ,Ocena i informacja zwrotna”.
Rozwigzano problemy wymienione w ,,Refleksjach i informacjach zwrotnych”:
< Przez mentoréw klinicznych, asesoréw akademickich i nauczycieli
koordynatoréw zaje€ praktycznych/praktyk:
o Wymagany czas (dla wielu ucznidw) na refleksje i informacje zwrotna.
o Spraw, aby proces refleksji byt atrakcyjny.

Individual 4D IC
per partner

Step 1

o Brak wytycznych i brak czasu na przeprowadzenie sesji refleksyjnych.
< Przez studentow

o Nie wiesz, jak osiggngc cele uczenia sie.

0 Masz duzo zadan domowych i egzamindw — nie masz czasu na
refleksje.

o Zadnych ram czasowych, wskazéwki do refleksji. Brak narzedzi do
refleksji np. pamietnik, e-portfolio.

o Praktyka refleksyjna nie jest uwzgledniana w ich edukacji ani na
uniwersytecie, ani podczas praktyk.

o Potrzebujemy fatwego i szybkiego dostepu do tresci, celdw i informaciji.

Omawiajgc wyniki uktadéw scalonych 4D, wytonily sie trzy trajektorie, jedna
zwana ,Praktyka refleksyjna i informacja zwrotna”. Dla kazdej trajektorii
wypetniono kanwe propozycji wartosSci (patrz rysunek 18), w wyniku czego
uzyskano nastepujgce spostrzeZenia:

Z perspektywy docelowych uzytkownikow:

“ BOl: Studenci przedkfadajg egzaminy i przedmioty teoretyczne nad refleksyjng
praktyke i informacje zwrotne. Starajg sie mie€ jasno$¢ co do celéw uczenia
sie i ich praktycznego zastosowania, zarzgdzajgc jednoczeS$nie obcigzeniem
praca.

Proposition Canvas “% BO6l: Mentorzy kliniczni, nauczyciele koordynatorzy praktyk i asesorzy

akademiccy stojg przed wyzwaniami zwigzanymi z okreSleniem refleksji i

Collaborative Value

Step 2

zarzgdzaniem ograniczeniami czasowymi bez dodatkowego wynagrodzenia,
biorgc pod uwage duze obcigzenie pracg ucznidw. Poszukujg wskazéwek
dotyczacych wspierania okre$lonych tresci i metod, aby utatwiC refleksyjng
praktyke i informacje zwrotng.

R
o

Korzys$ci: Uczniowie wyrazZajg che¢ fatwego dostepu do tresci i celdw uczenia
sie, praktycznego sposobu interakcji z prawdziwymi pacjentami oraz
przyjaznego dla uzytkownika szablonu portfolio z pytaniami otwartymi, ktére
utatwig refleksyjng praktyke i informacje zwrotng.

0
o

KorzySci: Mentorzy kliniczni, nauczyciele koordynatorzy praktyk i asesorzy
akademiccy podkre$lajg znaczenie tatwego i szybkiego dostepu do tresci i
celéw uczenia sie. Wyrazajg takze dume ze swojego nauczania i poczucie
spetnienia w wspieraniu postepdw i profesjonalizmu swoich uczniéw, majac
na celu zaszczepienie silnego poczucia wilasnej sprawczo$ci na rzecz
odpowiedzialnego uczenia si€. Ponadto podkreslajg znaczenie jakoSci i tresci
nauczania oraz podkre$lajg autorefleksje ucznidw jako sposéb na zwigkszenie
postepu.
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Z perspektywy propozycji wartoSci:

< Srodki zaradcze: Aby zapewni¢ wiekszg motywacje i wskazéwki do refleksji.

“ Tworcy korzySci:  zapewnienie  ukierunkowanego, elastycznego i
oszczedzajgcego czas podej$cia, przy jednoczesnym zwiekszeniu motywacji i
zaangazowania mentoréw klinicznych, nauczycieli koordynatoréw praktyk i

asesorow akademickich.

Wyniki uzyskane podczas warsztatéw dotyczgcych propozycji wartosci zostaly
nastepnie skondensowane i wykorzystane do stworzenia nowego uktadu
scalonego 4D dla trajektorii ,,Refleksja i informacja zwrotna” (patrz rysunek 20).
Pojawily sie nastepujgce propozycje wartoSci:

P Dla mentoréw klinicznych, nauczycieli koordynatoréw praktyk i asesorow
akademickich:

o

% Doskonalenie nauczania poprzez refleksje.

';j Common 4D IC “ Wywolaj refleksje i otrzymuj informacje zwrotne na temat ich podej$¢ do
o > nauczania.
\ /’ % Zwieksz pewnosC siebie jako nauczyciela (duma i rado$¢ z bycia dobrym
e nauczycielem).
% Zwieksz motywacje nauczycieli.
Dla ucznidéw:
“» Latwiejsze przetozenie wiedzy teoretycznej na praktyke: (1) odzwierciedlanie i
wycigganie wnioskdw oraz (2) uczenie sie od innych.
% Skorzystaj z refleksji wtasnej i innych, aby poprawi€ ich nauke i zachowanie na
oddziale.
% Zwieksz pewnoS$¢ siebie.
% Skorzystaj z réznych rodzajow refleksji: (1) refleksji indywidualnej (dziennik,
portfolio i/lub narzedzie do refleksji), (2) refleksji wspdlnej (w grupie z
nauczycielem) i (3) refleksji w gronie réwies$nikéw.
Opracowali$my dwie rézne osoby i dwa scenariusze.
Persona 1 ,Mentorka kliniczna: Mary” (patrz ryc. 34) opisuje Marig, typowg
mentorke kliniczng, ktéra uczy studentéw podczas swojej zmiany na oddziale.
% Motywacja i cele: Poprawa jakoSci opieki, zdobycie szacunku ucznidw,
priorytetowe traktowanie bezpieczehstwa pacjentéw i rozwijanie
[P ~ - odpowiedzialnych wspdtpracownikow.

% Frustracja i kwestie problematyczne: Ograniczenia czasowe, ograniczona
przestrzef, niewystarczajgce wsparcie ze strony kierownictwa, wycofanie
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uczniow, niepewno$¢ dotyczaca skutecznego przekazywania informacji

, zwrotnej oraz niewystarczajgce wsparcie ze strony réwieSnikéw i

’ przetozonych.

% Kontekst uzycia LTB (Learning Toolbox): okre$lenie celéw uczenia sie na
poczatku, sprawdzanie celéw uczenia sie¢ podczas catego stazu, na poczatku,
codziennie i na koniec w celu oceny.

Persona 2 ,Student: Steven” (patrz rysunek 33) opisuje Stevena jako typowego

studenta odbywajgcego praktyke.

% Motywacja i cele: PodnieS¢ swoje kompetencje (wiedze, umiejetnosci i
komunikacje) i otrzyma¢ pozytywng ocene.

“ Frustracja i kwestie problematyczne: Brak informacji zwrotnej, brak wiedzy,
jak o nig poprosi¢ i brak mozliwos$ci samodzielnej refleksji bez wskazdéwek.

% Kontekst zastosowania LTB (Learning Toolbox): Przed rozpoczeciem stazu:
poznaj/przejrzyj cele i kompetencje uczenia sig, co pozwala zrozumie¢ wlasne
mocne i stabe strony. Oprdcz stazu: Zrozumienie dostepnych celdw i
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postepédw w realizacji Celéw uczenia sie oraz Zrozumienie kompetencji,
umiejetnosci i dziatah zwigzanych z celami, a takze uznanie znaczenia
refleksyjnej praktyki i informacji zwrotnej w osigganiu naszych celéw uczenia
sie w tym konkretnym kontekscie.

Scenariusz 1 przedstawia ,Mentorke Kliniczng Mary” (patrz Rysunek 36) i
przedstawia przeglad jej typowego dnia pracy, opisujgc jej obowigzki oraz
przybycie nowej studentki dotaczajacej do jej oddzialu w celu odbycia praktyki.
Scenariusz ilustruje ponadto dwa przypadki, w ktérych Maria przekazuje swoim
uczniom informacje zwrotne w réZnych scenariuszach klinicznych:

% W Przypadku 1 Mary korzysta z informacji zwrotnej, aby skorygowa¢ btad
ucznia podczas cewnikowania, angazujgc catg grupe w proces korygowania.

% W Przypadku 2 Mary powraca do instrukcji dotyczgcych pomiaru ci$nienia
krwi w domu, po tym jak uczeh napotkat trudno$ci w komunikowaniu sie ze
starszym pacjentem. Wykorzystuje swoj mini przewodnik dotyczgcy informacji
zwrotnych, aby pomdc uczniowi w doskonaleniu  umiejetnosci
komunikacyjnych.

Scenariusz 2 przedstawia Studenta Stevena (patrz Rysunek 35) i przedstawia
dwa przypadki ilustrujgce doSwiadczenie Stevena w warunkach klinicznych:

% W przypadku 1 Steven otrzymuje spersonalizowang informacje zwrotng od
pielegniarki za po$rednictwem Widgetu, a nastepnie wypetnia kwestionariusz
opinii.

% W Przypadku 2 Steven angazuje sie¢ w praktyke refleksyjng, korzystajgc z
przewodnika, aby zastanowi¢ sie nad swoimi do$wiadczeniami klinicznymi
podczas seminarium z réwie$nikami i nauczycielem, jednocze$nie integrujgc
otrzymane informacje zwrotne.

W Podrdzy uzytkownika (patrz rysunek 37) potgczyliSmy Personas i scenariusze
Mary i Stevena oraz opracowali$my cztery kroki, podczas ktérych oboje uzyskujg
dostep do aplikacji Learning Toolbox, korzystajac z mini-przewodnikéw
pos$wieconych refleksyjnym praktykom i informacjom zwrotnym:

Kroki korzystania z Mini-przewodnika dotyczgcego praktyki refleksyjnej:

(N A 1. Dostep: Potrzebujg zwieztych informacji o celu LTB i instrukcji korzystania ze
) \/ = strony internetowe;.
n ' 2. Struktura logiczna: Przegladajg materialy LTB pod kgtem zorganizowanej
§ UeeTiRurmgy struktury do na$ladowania.
\ g 3. Tre$¢: Podczas seminarium uniwersyteckiego prowadzonego online
=& < nauczyciel rozpoczyna od ustrukturyzowanych ram LTB, obejmujgcych studia

przypadkéw i pytania z zakresu ,Praktyki refleksyjnej”, ktére skfaniajg
ucznidw do refleksji.

4. Ocena: Cele nauczania sg przejrzyste, a dokumentacja ucznia jest
przechowywana na komputerze nauczyciela w celu oceny.

Kroki korzystania z Mini-przewodnika z informacjami zwrotnymi:

1. Mini-przewodnik dotyczgcy informacji zwrotnej: wykorzystujg ten
przewodnik do przekazywania i otrzymywania ukierunkowanej informacji
zwrotnej powigzanej z kazdym celem uczenia sie, tworzgc przyktady
wyjasniajgce oczekiwane osiggniecia (cel uczenia sig) i podejScie do
informacji zwrotne;.

2. Przeglad treSci: Badajg cele nauczania i powigzane zadania, identyfikujgc
kluczowe elementy, ktére nalezy uwzgledni¢ w informacji zwrotnej.
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3. Metoda informacji zwrotnej: Przygotowujg informacje zwrotng
dostosowang do zadania i celu uczenia sie, korzystajgc z mini-przewodnika
dotyczgcego informacji zwrotnej w LTB, ktéry oferuje rézne metody i
zasoby, takie jak pytania, wskazowki, filmy i przyktady.

4. Przygotowanie opinii: Przygotowujg informacje zwrotng, uzyskujgc dostep
do opisu celu uczenia sie, ktéry odzwierciedla informacje zawarte w
Widgecie celéw nauczania (LGW).

5. Dostarczanie informacji zwrotnych: przekazuja/otrzymujg informacje
zwrotne i nagrywajg notatki do przemy$lenia w przysztosci.

Makiety papierowe (patrz Rysunek 39, Rysunek 38, Rysunek 40, Rysunek 41,

~ Rysunek 43) zostaly zaprojektowane i opracowane w oparciu o wyniki z
’ poprzednich etapéw. Te makiety pokazujg dostep do LTB, tworzenie
mini-przewodnikow Reflective Practice i Feedback, projekt struktury logicznej w
aplikacji LTB, a takze planowanie pracy. Makiety te zostaly omdwione ze
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| wszystkimi  zaangazowanymi  stronami  zainteresowanymi, odpowiednio
) -t ’ dopracowane, a nastgpnie utworzone makiety za pomocg aplikacji Learning
Toolbox, z wymaganymi funkcjami i funkcjonalnoS$ciami.

,/ Wreszcie wszyscy partnerzy pomogli w ostatecznym wypetnieniu i udoskonaleniu
S uktadu scalonego 4D dla trajektorii 2 (patrz rysunek 23). Ten uktad scalony 4D

Step 7

podsumowuje wszystkie spostrzezenia uzyskane na wszystkich przeprowadzonych
etapach projektowania i przedstawia podsumowanie trajektorii 2.

Final common 40 IC

4.2.2. Rozwdj tresci

Aby opracowa¢ zawartoS¢ aplikacji Learning Toolbox w celu refleksyjnej praktyki i informacji zwrotnej
podczas praktyk, nalezy podjg¢ nastepujgce kroki:

Krok 1. Zrozumienie praktyki refleksyjnej i konstruktywnej informacji zwrotnej: Na tym etapie
kluczowe bylo uzyskanie wszechstronnego zrozumienia praktyki refleksyjnej i skutecznych technik
informacji zwrotnej jako wiedzy podstawowej przy opracowywaniu tresci. W tym sensie:

o,

“ Zrozumienie praktyki refleksyjnej: Praktyka refleksyjna obejmuje celowe badanie wilasnych
doSwiadczen, dziatan i decyzji. Zacheca jednostki do gtebokiego przemyslenia swoich mysli,
uczu¢ i zachowah w réznych sytuacjach. Mini-przewodnik 4D dotyczgcy praktyki refleksyjnej
oferuje wglad w zasady i techniki praktyki refleksyjnej, pomagajgc uczniom sta¢ sie bardziej
samosSwiadomymi i bieglymi w krytycznym my$leniu (patrz Rysunek 41. Krok 2. Utwdrz
mini-przewodnik dotyczgcy praktyki refleksyjnej).

% Zrozumienie sztuki konstruktywnego feedbacku: Feedback jest kamieniem wegielnym rozwoju i

doskonalenia. Mini-przewodnik zawiera wskazéwki dotyczgce skutecznego przekazywania i

otrzymywania informacji zwrotnej. Bada znaczenie konstruktywnej informacji zwrotnej,

przedstawia strategie jej przekazywania oraz oferuje wskazowki, jak otrzymywac i stosowac
informacje zwrotng w celu rozwoju osobistego i zawodowego (patrz Rysunek 38. Krok 2. Utwérz

mini-przewodnik dotyczgcy informacji zwrotnej).

Krok 2. Wykorzystaj wiedze opartg na wynikach: Na tym etapie kluczowe byto witgczenie tresci i
spostrzezeh uzyskanych na podstawie wynikdw kazdego etapu do nadrzednego procesu
projektowania trajektorii 2 (patrz Rysunek 43. Krok 3. Zaprojektuj strukture logiczng w LTB i rysunek
40. Krok 3. Zaprojektuj strukture logiczng w LTB).



Raport nr 3 dotyczgcy pomy$inego zastosowania technologii mobilnej w nauczaniu opartym na praktyce Strona 42 z 79

o,

“ Centralnym elementem praktyki refleksyjnej jest proces ustalania osobistych celéw uczenia sie.
Mini-przewodnik prowadzi ucznidw przez kolejne etapy samooceny, pomagajgc im
zidentyfikowaC swoje mocne strony i obszary wymagajgce poprawy. Nastepnie pomaga w
sformutowaniu jasnych i osiggalnych celéw uczenia sie, dopasowujgc je do indywidualnych
aspiracji i celéw zawodowych.

Krok 3. Utwdrz mini-przewodniki dotyczace refleksyjnych praktyk i informacji zwrotnych: Na tym
etapie kluczowe bylo opracowanie treSci mini-przewodnikéw dotyczgcych refleksyjnych praktyk i
informacji zwrotnych, opracowanie wskazéwek i materiatdw wspierajgcych proces refleks;ji i
przekazywanie informacji zwrotnych. Mini-przewodniki dotyczgce refleksyjnej praktyki i informacji
zwrotnych prowadzg uczniéw przez kolejne etapy samooceny, pomagajgc im zidentyfikowaC swoje
mocne strony i obszary wymagajgce poprawy. Nastepnie pomaga w sformutowaniu jasnych i
osiggalnych celéw uczenia sig, dostosowujgc je do indywidualnych aspiracji i celéw zawodowych
(patrz Rysunek 43: Krok 3. Zaprojektuj strukture logiczng w LTB i Rysunek 40: Krok 3. Zaprojektuj
strukture logiczng w LTB ).

Krok 4. Zaprojektuj aplikacje Learning Toolbox: Na tym etapie kluczowe bylo zaprojektowanie i

zorganizowanie aplikacji Learning Toolbox, integrujgc opracowane tredci i przewodniki w celu

utatwienia bezproblemowego korzystania przez uzytkownikéw zaangazowanych w refleksyjng
praktyke i przekazywanie informacji zwrotnych podczas praktyk. Na tym etapie rozwazyliSmy:

“ Zapewnienie, Ze zasady refleksyjnej praktyki i informacji zwrotnej stanowig integralng czes$¢
doSwiadczenia edukacyjnego. OmowiliSmy strategie wdrazania tych koncepcji w praktyce,
wigczajgc zadania refleksyjne i starajgc sie zmaksymalizowaé korzysSci plyngce z informacji
zwrotnej. Nasze mini-przewodniki zawierajg praktyczne sugestie dotyczgce bezproblemowej
integracji.

% Zbadalidmy, w jaki sposéb mozna wykorzysta¢ narzedzia i platformy cyfrowe, takie jak Learning
Toolbox, w celu utatwienia refleksyjnych praktyk i proceséw przekazywania informacji
zwrotnych. Nasze Mini-przewodniki opisujg i wspierajg te podstawowe umiejetnoSci (Rysunek
42: Dostep do odpowiednich LTB).

4.2.3. Wdrozenie w LTB

Wdrazanie tre$ci w aplikacji Learning Toolbox, szczegdlnie do wykorzystania podczas praktyk,
obejmowato proces zapewniajgcy bezproblemowg i efektywng obstuge uzytkownika. Wykonujgc
ponizsze kroki, mozesz zaprojektowa¢, utworzy¢ i wdrozy¢ aplikacje do praktyk.

Ponizej znajdujg sie kroki, ktére wykonaliSmy, aby zaprojektowaC i stworzyé aplikacje Learning
Toolbox w zakresie praktyki refleksyjnej i mini-przewodnikéw dotyczgcych informacji zwrotnych dla
praktyk, ktére poprawiajg doSwiadczenie uczenia sie, sprzyjajg refleksyjnej praktyce i utatwiajg
konstruktywng informacje zwrotna:

Krok 1: Ocena potrzeb i planowanie

0,

% Okresl cele: okresliliSmy konkretne cele edukacyjne i cele, do ktérych powinna dgzy¢ aplikacja,
takie jak utatwianie refleksyjnej praktyki i uzyskiwanie informacji zwrotnej podczas praktyk.

% Potrzeby uzytkownikdw: zrozumieliSmy potrzeby i preferencje naszych docelowych
uzytkownikdw (studentdéw, mentoréw klinicznych, nauczycieli tgczacych i asesoréw
akademickich).

“ Zakres treSci: Zdefiniowali$my zakres tresci, ktére majg znalez¢ sie w aplikacji, obejmujgcy

tematy i zasoby.
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Krok 2: Rozwéj tresci

o,

% Tworzenie treSci: opracowaliSmy odpowiednig tres¢, ktora jest zgodna z okreSlonymi celami.
Wigzato sie to z tworzeniem materiatéow tekstowych i przykladéw w praktyce refleksyjnej i
informacji zwrotnej.

«» Ustrukturyzowane ramy: Tre$¢ zorganizowaliSmy w ustrukturyzowany sposéb, ktéry byt tatwy w

obstudze i zgodny z celami nauczania.

Krok 3: Projekt i interfejs uzytkownika

9,

% Projektowanie zorientowane na uzytkownika: StworzyliSmy projekt skoncentrowany na
uzytkowniku, ktéry skupiat sie na doSwiadczeniu uzytkownika i dostepnosci. ZadbaliSmy o to,
aby interfejs aplikacji byt intuicyjny i przyjazny dla uzytkownika.

< Projekt wizualny: opracowaliémy atrakcyjny wizualnie projekt, ktéry jest zgodny z
przeznaczeniem aplikacji.

< Responsywny projekt: ZadbaliSmy o to, aby aplikacja byla responsywna, co oznacza, ze dziata

dobrze na réznych urzgdzeniach i rozmiarach ekranéw, w tym na smartfonach, tabletach i

komputerach stacjonarnych.

Krok 4: Testowanie uzytkownikéw i opinie
“ Testy beta: PrzeprowadziliSmy testy beta z wybrang grupg uzytkownikéw, aby zebra¢ opinie na
temat uzytecznosci, trafnosSci tresci i wszelkich probleméw technicznych.

o,

“  Wykorzystanie opinii: wykorzystali§my te opinie, aby wprowadzi¢ niezbedne ulepszenia.

4.3. Trajektoria 3: Ocena i cele nauczania

Trzecia trajektoria dotyczy ,oceny i celédw nauczania”. Tg Sciezkg podgzano, aby zaprojektowaé
aplikacje mobilng do praktyk, ktéra prezentuje dobrze sformutowane cele nauczania powigzane z
odpowiednim programem nauczania.

Podczas procesu projektowania odkryto, ze cele nauczania oraz uczciwa i bezstronna ocena
odgrywajg kluczowg role w praktykach klinicznych. Cele nauczania opisujg, co uczen powinien by¢é w
stanie zrobi¢ po zakonczeniu okre$lonego dziatania edukacyjnego, powinny obejmowaé dziatania
edukacyjne i powinny by¢ mierzalne. W tym sensie cele nauczania sg réwnie waZne dla mentoréw
klinicznych, pielegniarek i lekarzy, ktérzy uczg studentdw podczas praktyk, jak i dla studentéw
odbywajacych praktyke. Cele nauczania dajg mentorom klinicznym, pielegniarkom i lekarzom
doktadny przeglad tego, czego nalezy uczyé, w tym umiejetnos$ci i kompetencji, ktére student
powinien posiadaC po zakohczeniu praktyki. Jednocze$nie dobrze sformutowane cele uczenia sie
stuzg uczniom jako punkty centralne i dajg im przeglad tego, czego bedg sie uczy¢ w ramach
aktualnej praktyki.

W zwigzku z tym, formutujgc cele nauczania w jasny i zrozumialy sposéb oraz definiujgc cele
nauczania wedtug kilku kategorii, w tym szczegétowg definicje celu uczenia sig, powigzanych
kompetencji i umiejetno$ci do zdobycia, konkretnych dziatari edukacyjnych, a takze kryteriéw oceny,
cele nauczania pomagajg lepiej organizowa¢ edukacje w ramach praktyk. W szczegdlnoSci
sformutowanie kryteriow oceny pomaga mentorom, pielegniarkom i lekarzom sprawiedliwie oceni¢
wyniki swoich uczniéw, podczas gdy uczniowie doktadnie wiedzg, czego sie od nich oczekuje.

W kolejnych sekcjach najpierw pokrétce przedstawimy rozwdj trajektorii ,,Oceny i celéw nauczania”
na poszczegdlnych etapach procesu projektowania. Po drugie, przedstawimy, w jaki sposdb
sformutowano cele nauczania i jak opracowywano tre$¢ celéw nauczania. Na koniec przedstawiamy
proces implementacji jako oprogramowanie lub narzedzie w Moodle.
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4.3.1. Trajektoria 3: Rozwoj w trakcie procesu projektowania

Ponizej przedstawiamy rozwdj trajektorii 3 na poszczegdlnych etapach procesu projektowania (patrz
tabela 4). Na kazdym etapie opisujemy wyniki osiggniete dzieki uzytemu artefaktowi projektowemu.

Tabela 4: Wyniki poszczegdlnych etapdw nadrzednego procesu projektowania dla trajektorii 3.

Kroki w procesie
projektowania

Podsumowanie wynikéw dla trajektorii 3

Na poczgtku kazdy partner praktyk wypetnit IC 4D (patrz Rysunek 13, Rysunek
14, Rysunek 15, Rysunek 16). Po przeanalizowaniu czterech uktadéw scalonych
4D wytonito sie 5 gtéwnych problemdw, ktdre zostaty rozwigzane. Jednym z nich
byto ,,Nauka/Cele uczenia sie/Wyniki”, a drugim ,Ocena / Informacje zwrotne”.

Rozwigzano problemy wymienione w ,,Nauce/Celach/Wynikach nauczania”:
% Niektére metody nauczania nie angazujg ucznidéw w efektywng nauke.

“ Nieoptymalne $rodowisko uczenia si¢, zapewniajgce uczniom niespdjne
Individual 4D IC

e do$wiadczenia w zakresie aktywnego uczenia sie, coachingu, informacji

zwrotnej i superwizji.

Step 1

% Uczniowie i nauczyciele: uczenie si€ i nauczanie nie ma struktury.

< Wychowawcy: niepewno$¢ w nauczaniu i mentoringu

< Pielegniarki muszg mie¢ dostep do programu praktyki klinicznej, celéw i
wynikdw nauczania, przepiséw dotyczgcych praktyki klinicznej, oceny itp.

% Rozwigzane problemy wymienione w ramach ,oceny” dotyczyly na
przyktad:

“ Umozliwienie wyrazenia opinii na temat ocen kompetencji.

% Ocena 360°. Narzedzie powinno umozliwia¢ ocen€ ucznidw za pomocg
systemu sygnalizacji Swietlnej/buzki.

“ Opiekunowie kliniczni lub pielegniarki powinni mie¢ mozliwo$¢ tatwej

oceny uczniow.

Omawiajgc wyniki 4D IC, wylonily sie trzy trajektorie, jedna zwana ,Celami
oceny i uczenia sie”. Dla kazdej trajektorii wypetniono kanwe propozycji
wartoSci (patrz rysunek 19), co doprowadzito do nastepujgcych spostrzezen.

Z perspektywy docelowych uzytkownikow:

% BOol: Nie ma jasno okreslonych celdw uczenia si¢ — ani dla mentoréw
klinicznych, ani dla studentéw

< BOl: Nie ma jasnych i jednolitych kryteridéw oceny

Collaborative Value

Proposition Canvas

Step 2

% Zysk: Mentorzy Kliniczni zyskaliby wiekszg pewno$¢ siebie w nauczaniu i
mogliby zapewni¢ uczniom lepsze/tatwiejsze wsparcie.

< KorzySci: Lepsze wyniki ucznidw, poniewaz wiedzg, czego sie uczyC.

Uczniowie bedg bardziej zadowoleni z nauki i mniej zestresowani.

Z perspektywy propozycji wartosci:

% Srodki zaradcze: okre$lenie jasnych celéw uczenia sie i kryteridow oceny

% Tworcy zyskéw: jasne cele uczenia sie i nauczania.

% Tworcy zyskow: ciggte, rzetelne monitorowanie postepéw w nauce uczniow
oraz lepsze zrozumienie i wspOipraca wszystkich zaangaZzowanych

interesariuszy.
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Wyniki uzyskane podczas warsztatdw dotyczgcych propozycji wartoSci zostaly
nastepnie skondensowane i wykorzystane do stworzenia nowego 4D IC dla
trajektorii ,Ocena i cel naeuczania” (patrz rysunek 22).
Pojawity sie nastepujgce propozycje wartosci:
Dla mentoroéw klinicznych:
% Jasno sformutowane cele nauczania

Ny o jasno okresli¢, czego uczy€,

~_ o zwiekszy¢ pewnosc siebie nauczycieli,
" ) o zwiekszyC efektywnos$¢ (czas, koszty, zasoby).
g Common 4D IC % Jasne kryteria oceny wraz z celami uczenia si¢ (jak ocenia¢ uczniéw)
. “» Identyfikacja deficytéw edukacyjnych uczniow.
~ ’_/""/
Dla uczniéw:
% Jasno sformutowane cele nauczania

o zwiekszyC efektywnos¢ i skutkowac lepszymi efektami uczenia sie,
o zwiekszy¢ pewnos¢ siebie ucznidw w nauce,
o prowadzg do wiekszej satysfakcji z nauki i redukcji stresu.

Opracowali$my dwie rézne osoby i dwa scenariusze.

Persona 1 ,Mentorka kliniczna: Mary” (patrz ilustracja 45) opisuje Marig,

typowg mentorke kliniczng, ktéra uczy studentéw podczas swojej zmiany na

oddziale.

“ Motywacja i cel: opieka nad chorymi pacjentami, przekazywanie
umiejetnoSci i wiedzy, tworzenie ,dobrych” pielegniarek/lekarzy poprzez
wspieranie ich edukacji, dzielenie si¢ doSwiadczeniem i wiedzg.

“ Frustracja i kwestie problematyczne: nie masz czasu, nie masz umiejetnosci,
aby dobrze uczy¢ umiejetnosci, nie masz umiejetnosci oceniania.

% Kontekst uzycia LGW: aby na poczagtku zdefiniowaé cele nauczania;
sprawdzanie celéw uczenia si@ podczas catej praktyki — na poczgtku,

“~-\__\ e codziennie i na koncu w celu oceny.
T ) Persona 2 ,Student: Steven” (patrz rysunek 44) opisuje Stevena jako typowego
2 Personas & Scenarios studenta odbywajgcego praktyke.
< “ Motywacja i cele: Naucz sie w praktyce celéw uczenia sie i wypetnij luke
S - miedzy teorig a praktykg, naucz si¢ samodzielnego wykonywania zadah

(naucz sie kompetencji i umiejetnosci).

% Frustracja i kwestie problematyczne: Zrozumienie zadah, kompetencji i
umiejetnoSci  (aktywnosci) podczas praktyk w odniesieniu do celéw
uniwersytetu, poczucie samotnoS$ci i zagubienia, mentorzy kliniczni (ze
wzgledu na rotacje/harmonogram) o réznych
oczekiwaniach/zainteresowaniach, narzedziach/metodach oraz motywacja
do nadzorowania i nauczania, komunikacja i styl koordynaciji.

% Kontekst zastosowania LGW: Przed rozpoczeciem stazu poznaj/przejrzyj
cele i kompetencje edukacyjne; oprdécz stazu zrozumienie dostepnych
celdw, kompetencji, umiejetnosci i dziatah; Dyskusja z mentorem klinicznym
na temat osiggniecia celdw nauczania (ocena relacji wiasnej i
pielegniarki?)

Scenariusz 1 z mentorkg kliniczng Marig (patrz Rysunek 46) opisuje typowy
dzien pracy Mary, tgcznie z jej zadaniami w ciggu dnia i przybyciem nowej
uczennicy, ktéra odbedzie praktyke na oddziale Mary. Dodatkowo scenariusz
opisuje, kiedy i w jakim celu Maria bedzie korzystata z LGW. W przypadku Mary
uzywa LGW, aby dowiedzieC sie, jakich celéw uczenia si¢ i powigzanych z nimi
czynnodci i zadan musi sie nauczyé nowy uczen, a takze $ledzi€ i ocenial
postepy w nauce ucznia.
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Scenariusz 2 z uczniem Stevenem (patrz Rysunek 47) opisuje jedno z zadan,
ktérego uczen musi si€ nauczy€, oraz sposob, w jaki wykonuje to zadanie przed
opiekunem klinicznym. Dodatkowo scenariusz opisuje, kiedy Steve bedzie
korzystat z LGW i w jakim celu. W przypadku Stevensa wykorzystuje LGW, aby
dowiedzie€ sie, jakie cele edukacyjne musi osiggng¢ do konca stazu, a takze
S$ledzi¢ i oceniaé wtasne postepy w nauce.

™ /__/"‘ W Podrézy uzytkownika (patrz rysunek 48) potaczyliSmy personas i scenariusze
\’ Mary i Stevena i opracowali$my cztery kroki, w ktérych oboje uzyskujg dostep
wn do widzetu celdw edukacyjnych.
& User journey . . . . o
& % Krok 1 — na poczatku praktyki: Maria otwiera LGW, aby dowiedzieC sig,
\ i czego ma nauczyC ucznia, gdy ten przybedzie na oddzial. Steven otwiera
‘// LGW, aby dowiedzie€ sie, jakie cele edukacyjne musi osiggna¢.

% Krok 2 - 3 — podczas stazu: Mary uzywa LGW do przegladu zadan, ktérych
ma nauczy€ Stevena i przystepuje do oceny zadan, ktdére Steven przed nig
wykonat. Steven uzywa LGW do przegladania treSci celdw uczenia sie,
oceny wtasnych postepdw w nauce i sprawdzania ocen Mary.

% Krok 4 — pod koniec praktyki: Mary i Steven spotykajg sie i wspdlnie

dokonujg oceny kohcowej w LGW, przed przestaniem wynikdéw

nauczycielowi akademickiemu.

Makiety papierowe (patrz Rysunek 49, Rysunek 50, Rysunek 51) zostaty

™ P “| zaprojektowane i opracowane w oparciu o wyniki z poprzednich etapéw. Te
\ makiety pokazujg cele uczenia sig, jak uzyskaC dostep do tresci celéw uczenia

‘% — sie, jak przeprowadzaé ocene celéw uczenia sig, a takze jak przygotowac ocene
& korncowg. Makiety te zostaly omdwione ze wszystkimi zainteresowanymi
‘ stronami, odpowiednio dopracowane, a nastepnie przekazane twdrcy
\\/’ oprogramowania, ktéry wdraza LGW z wymaganymi cechami i

funkcjonalno$ciami.

-

1 Wreszcie wszyscy partnerzy pomogli w ostatecznym wypetnieniu i
~ udoskonaleniu uktadu scalonego 4D dla trajektorii 3 (patrz rysunek 25). Ten

Step 7

uktad scalony 4D podsumowuje wszystkie spostrzeZzenia uzyskane na wszystkich

Final common 4D IC | 705 rowadzonych etapach projektowania i przedstawia podsumowanie

' trajektorii LGW.

4.3.2. Opracowanie celéw nauczania

Z literatury wiemy, Ze cele nauczania opisujg, co uczen powinien by¢ w stanie zrobi¢ po konkretnym
do$wiadczeniu edukacyjnym (np. kursie uniwersyteckim) (Bloom, 1956; Krathwohl i Anderson, 2010;
Mager, 1962). Uczenie sie polega na tym, co robig uczniowie, a nie na tym, co robig nauczyciele. Aby
opracowaé cele nauczania, nauczyciele muszg zastanowi¢ sie, czego dokladnie nauczy sie uczen.
Majgc to na uwadze, cele uczenia si€ nalezy okresli¢ w taki sposdb, aby byto jasne dla uczniéw, czego
sie od nich oczekuje. Dobrym sposobem na sformutowanie dobrze zdefiniowanych celéw nauczania
jest zastosowanie taksonomii uczenia si€¢ — w naszym przypadku postepujemy wedtug poprawione;j
taksonomii Blooma (Bloom, 1956; Krathwohl i Anderson, 2010), ktérg dostosowali$my do naszych
potrzeb i na podstawie ktdrej opracowaliSmy systematyke jak formutowal cele uczenia sie.
Zmieniona taksonomia Blooma rozréznia sze$¢ poziomdw wydajno$ci — pamietaj, zrozum, zastosuj,
analizuj, oceniaj, twdrz (Fessl i in., 2021). Aby upro$ciC¢ systematyke, tgczymy pewne poziomy
wynikéw, uzyskujgc w rezultacie trzy rodzaje celdw uczenia si€: i) cele uczenia sie zorientowane na
wiedze/rozumienie, ktére odnoszg sie do pozioméw Zapamigtaj i Zrozum; ii) cele nauczania
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zorientowane na zastosowanie/kompetencje, ktére sg ukierunkowane na poziomy: Stosuj, Analizuj,
Oceniaj i Tworz; iii) cele uczenia sie zorientowane na transfer, ktére opisujg demonstracje celu
uczenia sie€ zorientowanego na zastosowanie/kompetencje w konkretnym kontekscie lub w
konkretnym przypadku uzycia (ibid).

W oparciu o te systematyke wykorzystaliSmy narzedzie o nazwie ,The Learning Goal Tool” —
interaktywny arkusz kalkulacyjny Google — ktéry wspiera systematyczne formutowanie celéw uczenia
sie (patrz rysunek 9) w oparciu o wczeSniejsze prace w ramach unijnego projektu BUS Leagues
(Dennerlein i Endedijk, 2023).
formutowaniu dobrze zdefiniowanych celéw nauczania. Po wstepnym szkoleniu dotyczgcym narzedzi

Narzedzie to wprowadzono do konsorcjum, aby pomdc w

podczas spotkania online wszyscy partnerzy praktyczni wdrozyli cele nauczania w sposéb
samoregulujacy, ale nadzorowany podczas regularnych spotkan koordynacyjnych. Wraz z tym
procesem udoskonalono Narzedzie celdw uczenia sig, aby uwzgledni¢ specyfike projektu 4D i
potrzeby partneréw.
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Rysunek 9: Narzedzie celow uczenia sie — interaktywny arkusz kalkulacyjny Google do formutowania celow
uczenia si¢

Po sformutowaniu celdw nauczania opracowali$my plan (patrz Rysunek 52 w Zatgczniku) dotyczacy
opracowania tredci celéw nauczania. Plan ten sktadat sie z nastepujgcych kategorii: Cel nauczania,
definicja celu nauczania, powigzana wiedza i umiejetnosci, dziatania edukacyjne, kryteria oceny i
materialy dodatkowe. Wszyscy partnerzy opracowali treS¢ opracowanych celéw nauczania i
odpowiednio wypehnili plan. Ponownie proces ten byl nadzorowany i wspierany przez badacza
podczas réwnoleglych regularnych spotkan koordynacyjnych. W petni opracowany cel nauczania
mozna zobaczy¢ na rysunku 10.
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Learning Goal

Professionalism and Ethics in Nursing: The student will be able to develop
attitudes of self-analysis and self-assessment in the context of the activities

carried out in practice placements

This learning goal focuses on the student's ability to reflect on their own actions, attitudes, and
behaviors during their practical training, and use this reflection to identify areas for improvement
and growth. It involves being aware of one's own limitations and biases, and being open to
constructive feedback from others.

Understanding the importance of self-reflection and self-zssessment in personal and
professional growth

Knowledge of effective self-assessment strategies, such as setting goals, monitoring
progress, and seeking feedback from others

Developing the ability to identify personal strengths and weaknesses, and using this
information to set goals and make improvements

Developing the ability to recognize personal biases and prejudices, and work towards
addressing them

Demonstrating openness to constructive feedback and a willingness to learn from
mistakes.

The following clinical preceptorship experiences could provide students the opportunitias to
develop attitudes of self-analysis and self-assessment in the context of the activities carried out in
practice placements:

Step 1. To show the attitudes needed to be a good co-worker in the future.

Step 2, To organize, plan and pricritize daily tasks.

Stap 3. To use the digital tools of the institution.

Step 4, To participate in activities of prevention, promotion, and/or health education.

Step 5. To participate in tasks of clinical management and/or improvement of the quality of

care.

Reflection on personal experiences: Demonstrating the ability to reflect on personal
experiences and actions in a thoughtful and meaningful way

Effective self-assessment: Demonstrating an understanding of effective self-assessment
strategies and techniques

Incorporating feedback: Demonstrating a willingness to seek out and incorporate feedback
from others

Weakness or challenge: Demonstrating growth and improvement in identified areas of
weakness or challenge

Personal and professional growth: Demonstrating openness to new ideas and a
commitment to ongoing personal and professional growth.

Self-raflection: The student can demonstrate the ability to self-reflect and identify personal
strengths and weaknesses, and set goals for improvement.

Feedback: The student actively seeks feedback from peers and supervisors, and uses this
feedback to guide their professional development.

Learning from mistakes: The student demonstrates a willingness to learn from mistakes
and take steps to address areas of weakness,

4D Feedback Mini Guide. WP3 — Design and digitalisation ({Trajectory 2: Feedback and
Reflective Practice): https://4d.tecnocampus.cat/

4D Reflective Practice Mini Guide. WP3 — Design and digitalisation (Trajectory 2: Feedback
and Reflective Practice): https://dd.tecnocampus.catf

Rysunek 10: Przyktad opracowanych celéw nauczania dla TCM / IGTP

Ogolnie rzecz biorgc, partnerzy zajmujgcy sie praktykg sformutowali 44 cele edukacyjne w nastepujgcy sposdb:

% TCM/IGTP

o 4tematy - 11 celdw nauczania

o
“  MUL

Wszystkie cele nauczania zostaty opracowane w jezyku angielskim i katalonskim

o 4 tematy - 16 celéw nauczania
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o  Wszystkie cele nauczania zostaly opracowane w jezyku polskim
% DUE
o 5tematéw - 17 celdw nauczania
o  Wszystkie cele nauczania zostaty opracowane w jezyku niemieckim

4.3.3. Implementation of Learning Goal Widget (LGW)

Widget Celu Nauczania (LGW) zostal opracowany w oparciu o makiety, ktére opracowaliSmy w
procesie wspdlnego projektowania. Obejmuje wszystkie sugerowane funkcjonalnoSci i zostat
wdrozony w oparciu o wyglad i styl korporacyjnego projektu 4D.

Punktem wyjScia do opracowania i wdrozenia byly wyniki wcze$niej prowadzonego projektu
badawczego — projektu DIGIVID Erasmus+ (https://digivid.isds.tugraz.at) oraz projektu TEL
Marketplace (https://www.tugraz.at/institute/isds/research/projects/digitale-tu-graz-marketplace —
tylko w jezyku niemieckim), projekt wewnetrzny TU Graz. W obu projektach wykorzystaliSmy rézne
wersje Widgetu celéw edukacyjnych, dzieki czemu mogliSmy zaczg¢ od istniejgcej bazy kodu, ktérg
dostosowaliSmy do potrzeb i wzbogaciliSmy o nowe funkcje na potrzeby partneréw projektu 4D.
Ogodlnie rzecz biorgc, LGW w projekcie 4D jest wdrazany jako prototyp (TRL 3-4) i rozwijany jako
samodzielne dziatanie Moodle dla wersji Moodle 4.2. Zwykle kazdy Widget celu uczenia sie jest
dodawany do kursu Moodle jako aktywno$¢ dostepna w kursie. W przypadku projektu 4D oznacza to,
ze wdrozymy trzy rézne kursy, po jednym dla kazdego stazu. Do kazdego kursu dodawany jest LGW
prezentujgcy odpowiednie tematy i cele uczenia sie dla poszczegdlnych praktyk. Ponizej krétko
opiszemy cechy LGW.

% Tematy i cele uczenia si€: Dla kazdego miejsca praktyk utworzono kurs moodle i dodano widget
celdw nauczania. Tym samym LGW sktada sie z dwdch pogladéw, jednego dotyczgcego
pielegniarek i jednego studentéw. W przypadku obu rél przeglgd tematéw i celéw nauczania jest
przedstawiony w taki sam sposdb, jak pokazano na rysunku 12. Na najwyzszym poziomie
pokazane sg wszystkie dostepne tematy. Po kliknieciu tematu prezentowane sg cele nauczania.
Klikniecie celu nauczania powoduje otwarcie odpowiedniego opisu celu nauczania (zgodnie z
opisem w powyzszej sekcji) w postaci dokumentu .pdf zawierajgcego wszystkie istotne
informacje na temat biezgcego celu uczenia sie. Dodatkowo dla kazdego celu nauczania
dodalidmy folder w Moodle, w ktérym nauczyciele/pielegniarki mogg dodawaé dodatkowe,
istotne materialy zwigzane z celami uczenia sie. Link do folderu jest takze dodawany do opisu
celu nauczania.

“ Samoocena uczniéw: W przypadku kazdego nauczania sie uczniowie mogg oceniaC wilasne
postepy w nauce w kierunku osiagniecia celu nauczania w sposéb samoregulujgcy (patrz
Rysunek 11). Aby to zrobi€, uczniowie muszg klikng¢ lewg gwiazdke (zielong) obok celu nauki.
Pojawi si¢ mate wyskakujgce okienko, ktére pozwala uzytkownikom wybraC ocene od 5
gwiazdek (najlepsza) do 1 (najnizsza), aby oceni¢ wtasne postepy. Zielony start po prawej stronie
daje uczniom dodatkowo mozliwosS¢ stwierdzenia, Ze nie nauczano celu uczenia si€ i zwigzanej
z nim czynnoSci lub Ze nie mieli mozliwosSci jej przeCwiczy€.

% Ocena studentow przez pielegniarki: Zanim pielegniarki rozpoczng kurs, muszg wybraC
studenta, ktérego chcg oceni€. W ten sposdb lista wszystkich studentéw zapisanych na kurs jest
prezentowana pielegniarkom przy wejSciu na kurs. Po wybraniu ucznia mogg go oceni¢,
oceniajgc jego osiggniecia w skali od 5 do 1 gwiazdek. Dodatkowo mogg réwniez wybrac

konkretng gwiazdke, je$li podczas staZzu nie nauczano celu nauczania.

“ KoNcowa ocena uczniéw przez pielegniarki: Oprocz indywidualnych ocen postepdw ucznidéw w
realizacji celéw nauczania, pielegniarki majg mozliwo$S¢ tworzenia oceny korcowej (patrz
Rysunek 12.) na zakonhczenie praktyki. Pod tematami i celami nauczania majg mozliwosé

dodania ogdlnej opinii w wolnym polu tekstowym, a nastepnie zapisania catej oceny w formacie
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PDF. Ten raport koncowy sktada sie ze wszystkich ocen przyznanych poszczegélnym celom
nauczania i koncowej ogdélnej informacji zwrotnej.
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Proces wspoftworzenia i wspotprojektowania mozna
wykorzystacC do dzielenia sie i zdobywania spostrzezen
na temat praktyk nauczania i uczenia sie w ztoZzonych
warunkach praktyk. Wigczenie szerokiego grona
interesariuszy dysponujgcych réznymi metodami i
narzedziami pomogto wszystkim wyraziC, zbadaC i
zastanowicC sie nad spostrzeZeniami, pomystami i
wyzwaniami, ktore zidentyfikowano, w wyniku czego
powstaty aplikacje mobilne dostosowane do potrz
uzZytkownikow.

e ‘
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5. Whnioski

Niniejszy raport przedstawia kluczowe prace przeprowadzone w ramach WP3. Tio badawcze i
uzasadnienie catego procesu wspétprojektowania wyjasniono po raz pierwszy w Czesci 2. Nastepnie
faktyczne metody i narzedzia stosowane w tym procesie wyjasniono bardziej szczegétowo w Czesci
3. Informacje te przedstawiono zaréwno w niniejszym raporcie, jak i w towarzyszgcym mu
dokumencie zestaw narzedzi, aby inni mogli przyswoiC sobie te metody i zastosowaC je w swojej
pracy, zwlaszcza przy projektowaniu i planowaniu wprowadzenia technologii mobilnej w celu
wspierania uczenia sie poprzez staze kliniczne. Ale metody te mozna réwniez stosowac szerzej, poza
tym konkretnym kontekstem, aby pomdc w ksztattowaniu i planowaniu projektéw w obszarze
wdrazania technologii. Sekcja 4 zawiera wiecej szczegétow na temat realizacji etapdw projektowania
oraz opracowania i wdroZenia tre$ci w ramach kazdej z trzech wybranych $ciezek (wdrozenie,
refleksja, ocena i cele edukacyjne).

Raport pokazuje, jak taki proces badawczy oparty na projektowaniu mozna wykorzysta¢ do dzielenia
sie spostrzeZzeniami na temat praktyk nauczania i uczenia sie w tak skomplikowanych $rodowiskach,
jak te. Na wszystkich etapach procesu zaangazowane bylo szerokie grono interesariuszy, a
zastosowane narzedzia pomogly kazdemu wyrazi€, zbadac€ i zastanowiC si€ nad zidentyfikowanymi
spostrzezeniami, pomystami i wyzwaniami. Korzystanie z narzedzi takich jak University Innovation
Canvas oznacza, Zze mamy uporzgdkowane zapisy myS$lenia na wszystkich etapach procesu. Wzgledy
praktyczne (czas, zasoby itp.) powodujg, Ze nie wszystkie wygenerowane pomysty mozna od razu
zastosowaé w kolejnych etapach projektowania lub zrealizowa¢ w koncowych wdrozeniach. Jednakze
bogate zapisy i artefakty powstate w wyniku takiego procesu badawczego opartego na projektowaniu
oznaczajg, ze do pomystéw tych mozna wréci€ pdzniej i dalej je rozwijaé w przysztych pracach przez
partneréw lub inne osoby.

Celem WP3 bylo zdefiniowanie i przeprowadzenie dziatah zwigzanych ze wspéttworzeniem i
wspotprojektowaniem, aby wraz ze wszystkimi partnerami projektu okresli¢ kluczowe komponenty i
cechy w projektowaniu mozliwych aplikacji mobilnych. W tym sensie, jeSli jeste$ zainteresowany
wprowadzeniem aplikacji mobilnych na praktyki, powiniene$/mozesz wzigé pod uwage nastepujgce
whnioski:

0,

% Aktywne zaangaZowanie wszystkich odpowiednich interesariuszy: Promuj aktywne
uczestnictwo poprzez wprowadzenie wspOtprojektowania i wspodttworzenia jako metody
zapewniajgcej ciggte i aktywne uczestnictwo wszystkich interesariuszy w catym procesie
projektowania technologii mobilnej. Podej$cie to uznaje znaczenie catego wktadu (np. wartoSci,
potrzeb, opinii) wszystkich podmiotéw zaangaZowanych w proces projektowania technologii
mobilnych podczas praktyk. Do poszczegdlnych aktoréw zaliczajg sie studenci, mentorzy
kliniczni, nauczyciele koordynatorzy praktyk, asesorzy akademiccy, kierownicy i dyrektorzy
szpitali, nauczyciele uniwersyteccy i dziekani.

%  Wybierz odpowiednie metody i narzedzia: Wybierz odpowiednie narzedzia i metody, ktére
mozna zastosowaC w procesie wspottworzenia i wspdtprojektowania. Przygotowywanie i
przeprowadzanie sesji wprowadzajgcych lub warsztatéw, tak aby wszyscy zaangazowani
interesariusze wiedzieli od poczgtku, jakie sg cele dziatan zwigzanych ze wspotprojektowaniem,
jakie metody lub narzedzia wspéttworzenia i wspdtprojektowania zostang wykorzystane oraz jak
one dziatajg; i jasno okresli¢, jaki jest oczekiwany wynik dziatan.

% UzytecznoSC: sprébuj zwiekszy¢ uzyteczno$€, ze szczegdlnym naciskiem na metody
skoncentrowane na uzytkowniku i procesy projektowania oparte na scenariuszach. W ten
sposdb zwigkszysz uzytecznosS¢ projektow w konteksScie uczenia sie podczas praktyk. Nacisk na
uzyteczno$¢ ma na celu uczynienie technologii bardziej dostepng i skuteczng zaréwno dla
uczniow, jak i nauczycieli.

% Wartosci, potrzeby i korzys$ci: Odnie$ si¢ do podstawowych warto$ci i potrzeb ucznidw i

mentoréw oraz wszystkich innych zaangazowanych stron zainteresowanych. PodejScie
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zorientowane na uzytkownika pomoze Ci zapewni6, Ze zaprojektowana i opracowana
technologia jest zgodna z preferencjami i wymaganiami oséb z niej korzystajgcych oraz przynosi
im wyrazne korzySci, promujgc w ten sposéb jej pomysine wdrozenie.

% Cele: Oprocz projektowania i rozwijania technologii lub aplikacji mobilnej, wyjasnij, jaki
powinien by¢ cel interwencji (np. zintegrowane nauczanie poprzez praktyke), w tym jakg wiedze
(dziedzine) lub informacje nalezy przekazaC uczniom, role edukatoréw (np. pielegniarki,
mentorzy kliniczni) i jakie treSci nalezy przygotowaé. potrzebowaé. Przyktadowo w naszym
przypadku przygotowano wytyczne i instrukcje dotyczgce miniprzewodnikéw wspierajacych
praktyke refleksyjng i przekazywania informacji zwrotnej. Zdefiniowano merytoryczne, dobrze
sformutowane cele nauczania i przygotowano odpowiednie treSci nauczania.

% Dziel sie i rozpowszechniaj spostrzezenia i wyciggniete wnioski: Podziel sie swojg wiedzg z
innymi zainteresowanymi stronami, na przyktad korzystajgc i przygotowujgc zestaw narzedzi.
Taki zestaw narzedzi mogitby przedstawiaC informacje na temat zastosowanych metod i
narzedzi, powoddéw ich wyboru, sposobu ich zastosowania w praktyce oraz uzyskanych
spostrzezen i wynikow. Dodatkowo moze pokaza¢ ogdlny rozwdj narzedzia, poczgwszy od
opracowania pierwszych pomystéw, az do konkretnego wdrozenia technologii mobilnej. Ten
zestaw narzedzi moze by¢ przydatny do wprowadzania technologii mobilnej w réznych
scenariuszach w instytucjach szkolnictwa wyZzszego w krajach UE.
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W tym zatgczniku przedstawiono rozwdj kanw innowacji 4D rozwijanych na przestrzeni czasu. Runda 1 4D IC
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Rysunek 13: 4DIC — Runda 1 — Kanwa uzupetniona przez partnerdéw reprezentujgcych Duisburg-Essen
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7.1. Kanwy Propozycji Wartosci
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Rysunek 17: Kanwy Propozycji Warto$ci rozwiniete w ramach Trajektorii 1
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Rysunek 18: Kanwy Propozycji Warto$ci rozwiniete w ramach Trajektorii 2
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Rysunek 19: Kanwy Propozycji WartoSci rozwiniete w ramach Trajektorii 3



Raport nr 3 dotyczgcy pomyS$inego zastosowania technologii mobilnej w nauczaniu opartym na praktyce

7.2. 4D IC Runda 2

Strona 61z 79

(Placement Context)

Blutents,
i s Tt et e
T|-;, et e gt enlanndeig f e

- Ther naed fomeos ﬁwlmnnwm
08 e it asd
il

S = 2

Iircwatin Pilar Team Diate TEraTn

F ymmurication & Documentation | |

/f’:::o-&eationl"lans 'ﬂ!‘% ﬂ"“hﬂld" _\
I Groups

EArieal memon
B mnond llllwmlw
i3 ..«.-wm.-

e
+ MesAIN e)

- it

’ igralzman b
i
) ¥ | 4D Innovation Canvas @
Addressed ? - ¢ Innovation Value Propositions T
Problem(s} S| | Actions i
== anglmihndmmwiiwmim
QI“HIMW“N‘M AR
anmw Mo, preTecis, ﬁll‘hin:u donsmclatian. o, g,
. Guwnlmmwnmn ston asd i ;hl:ﬁ i ard syt
+ Corlast soecis
: ﬂ’h“mm e (Univarsity Contex]
. MN‘I
“:ml ! Enu;wnmmmwmmmm
e = =
: L..;g-...., T —— ,:,‘,Fﬁxm "::;“‘ it

[ Value Measures E}h‘iw

e cha TR

it bepaction
e e

ety red anascaene

e i e

iy

et
© AT B ) 4T Al S, L
1

e
» Duswicpmank e |waming grsdaLioe o7
[

]

\

e
T
f//l’artmal ki \. (/xegr : Sustainability @. Dissemination ‘\ /Leaminss&
Institutions Resources 1| Plans & Ideas ““ Channels & Chances
I
1
I
I
1
1
\ A : e =4
lcon made by Wanicen from www.flaticon.com
Rysunek 21: 4DIC — Runda 2 — Trajektoria 1
’4' ) e 4D :ﬂ nOVﬂﬁOﬂ Canvas §| Reflective Practitioner |] J___,_,].__p ;.:u.z..

Addressed
Prablemis)

! .......,.-.1 [rvsterey

e -mmu
e

Ganerni
B e e

et

LT
mw.m\mwummnum
o Ve i ey ant eae

2 ﬂam Propasitions T W
Tl | ey i

erm

i
ety
T e e i e e
e i 3
Pt
e
.,

/@mmm mm

squuun st b Mk i
“erarrrs e
it

i, pute i
3 Tl i ke e A
| e v [

mn 2 g s e

15 iy e gt s,
waltaradim

.

_r""fd;.;;,;:t;‘r:anz;;{a" =]

: ".-'.'z";'.k'?...“""“’"“, P b s

i e
r;mwww e e

Siatn e b
wiaty: prsergsTTnb

Resources

Sustainability
Plans & Ideas

Dissemination
Channels

Chances

B

=

7

S

e e i e e T S
bl it e il ]

bty
Rk KA Wi By e b v s bt

Testzes S0 i w45 pmctaes o nd b
e Pt | | U 1 e et 7 (] Wy
Vrpeye astianT

o Jaidial: |
WE?E'F—'
-4.63 rl!-:ﬁrn,c
m:-.-w:m

leon made by Wanican fram ww | bBicon. eam

Rysunek 20: 4DIC — Runda 2 — Trajektoria 2



Raport nr 3 dotyczgcy pomyS$inego zastosowania technologii mobilnej w nauczaniu opartym na praktyce

4D Innovation Canvas @r

Assessment & Learning {JDJI5||

/ ) fratalzsroin
berirg provice

f acenen
Addressed f&n
Problems| ¥

i 0=

© T et st e =1 el 2
e students
© A peortinact - Hmy s 1o At A
g
e -

tocumams
: Mnu Bs iy ananra e
| Mt Gt Te A s

)
o e e ke s
ermart A

[ iR e |
Stutonrn
= ehieerttmrt =y o el bivi sl o

- it o e P o ol
B \-ui-m1
it pinie

=0 T AT Erka Sk
+ Pt b e 5 et aming

(’Innmﬂon
Actions

[T e wd- il
Ko sanenn WhicerHS)

o m,mmr&u wils
mlnnﬁﬂnqmmhm

+ Focrmas 16 EhiuntE-sstokoesce i
loatiny

= —— )

TG Dk s Hassest
ety et -a.mmd; i o et
[

« muanae bt o

-y T T B il ol wey
-

ngation Pilat Feam

Heratico #

&—En{matibn plans |1 )

[Placement Contexth

/gtaheilolder _\
Groups
[Plagement Context}

hnfermation estegs wmd o g

0 st v ket ook ik

WSty (A ey
B

[Etciancidors fra 2 groass
« Unacrsty

s
+ Divetlopeiart o e Scb gy

Sttt

poke Fiacemsrs
- Gy ke frurmes
3l uprra | manage

B
=

--.% st argme
=T
- o e =7h A
it E N £k sustainabiity U8R/ Dissemination 7 [ Learnings &
Institutions Plans & Ideas ““ Channels % Eliaiices

i

A

/

Icon made by Wanlcon from www flaticon.com

Rysunek 22: 4DIC — Runda 2 — Trajektoria 3

Strona 62z 79



Raport nr 3 dotyczgcy pomy$inego zastosowania technologii mobilnej w nauczaniu opartym na praktyce Strona 63z 79

7.3. Ostateczne Kanwy Innowacji Projektu 4D

Piliar Teain Diate Ieration §

4D ’nnovatfon Canvas @I,}r-ﬂuar‘!ing, Communication & L'!--:cI.Iml?:‘lr.:- an | | |

Addressed r Innovation Value Propositions T, (/Co-CrEalian Plans f’_':.‘& //Siahhnldy -\
Problem(s) % Actions

Groups

bl e oschunt ) LR ——
mlm-m-.w oty vt B e e
bd-uhtn.mxidmmn L + tarctatran, e, s fegal

a“lnlmnﬁuwllﬁr e

ARV ATy S| + Conlond
s L .-m-—uud-u-ul..um il o s "er--l"h-

Stk s e e ¥ asiial

1o dbrel B sl Siodets
T i aeien Q% 00810 oomME INITIONn 30 Kpao
Ten sk u\bon\‘lm I
R G0 vt (Brcg Yt O ovios)
vkt o et e ek i i Bkt om ol jrouge
Sancel e eaiey B it et el Sl | |l
= b b okidvabin ! ko resrset Chibch 4penises ang + Manapsts

nenl.m eang Alaien cbeaning '.T,";,”“ Wonngecs {Livamiy. = Arademic s Taachers.

W = ard hoakh Coxe Frsttuonsy. + Bislurin

e g il 4 iy « il dea s ancs s praes  Prachis PResRaNE:

Imtazie] cal - Devatmzmert ol b crcamning = Cinyeal b a
S T T AR Value Measures mkamhitin e b L e
= sherm eoretae KariRoHs far s b adont ¢ e ok e i e o - Bleris

e clnica mare ¥ Enioleiy 1

S
= Aro dorkieat - boiyceeY b whet it Gapsect (ClRgeU e aon

+- Tl pisal di righ ] rcerct vy Y Fuli
[

= They sam 35 coad ik i suparianca.
) sk Al bt S0 s rnar
mstsicn

. \ N
Sustainability ﬁ?- / Dissemination %; / Learnings &

Plans & |deas Bl “ Channels Chances

. 2 e
/ Partner i@ Key

Institutions Resources

e - o

o
leor made by Wanicon from wuwsflaticon.com

S AN -

Rysunek 24: 4DIC — Runda 3 — Trajektoria 1

A s

Addressed
Problem(s)

4D Innovation Canvas @| Reflective Practitioner| | ]
Value Propositions ‘-@ (/c_o-Creation Plans ﬂ,.:‘i /JS_'“"E"“““ @

Groups

RN e nam s e

rabectia sl
e i

unwerai
e i 14K et

Gerenal
o pelacdon aEeicn abe.t tadica chisan
© Brdosthe gas e ey Lo il

gy { T

e ke i = A R
0 o et o QL ) Wﬂm i el e e R
| | ﬂm\io Teacien Ficfeeson ) Grbseenty? s oemen e g

e
155 o e b kv e ok

+ Hirew s | £ etk oo szams — =ema, 1 Aiderie reflciEne
ac

Ao
Chnical tulss - Faod
+ Guknimct on geabomaaw i fw i e £

e N e, ke useliomin Wi foalaal et

S e g - iy ok

- s e e 2 e Tttt I |

s

| + Bhimkes il lsghiebies el i b
mlc‘.am ml = xmmmd neficaibe nnwac

esdicanine o) e 4 G

v ummmemfnmaum
. aneen

LS ﬁmwmmmmaw.mgnmmm
I-:n_-’_c

L]

Partner : Sustainability ol Dissemination \ / Leamings &

Institutions 1| Plans & Ideas i“' Channels i Chances
H 2
1
i
I
i
I
i
I
! A /)

Iean made by Wanicon from wvwfiaticon.com

Rysunek 23: 4DIC — Runda 3 — Trajektoria 2



Raport nr 3 dotyczgcy pomyS$inego zastosowania technologii mobilnej w nauczaniu opartym na praktyce

/

Lignafasdior In

] ) A

g

4D Innovation Canvas E‘|

Innewation Pilot Team Date Reration #

Assessment & Laarning Goals | | | | |

Innovation
Actions

e
ik il Abrband
! g ey ane
PR, iR

ansri o 1
& o

“Stuterns

.

Groups

f/c:'mmm Plans ﬁ @

BB e—

'Plrt_na
Institutions

=

Resources

Plans & ldeas

1 sustainabllity

/F Learnings &
Chances

.

'4

lsen made by Wanicgn from wuaw fiaticon com

Rysunek 25: 4DIC — Runda 3 — Trajektoria 2

Strona 64z 79



Raport nr 3 dotyczgcy pomyS$inego zastosowania technologii mobilnej w nauczaniu opartym na praktyce

8. Zalacznik B — Trajektoria 1

8.1. Trajektoria 1: Personas

Persona: Manager Practicum: Laura

Laura's situation

Manager tasks:

+ She COmMUAICATES/INTeracts witn different
universites/instiniions

She has to manage a lot of documentatior
idifferent for eacn Insttution/university)

Sha has to decide each practice placemant for
sach student [the hospital/healtheare center,
area or department).

Motlvation / Goal (s}

To get the best education In practice placement
To make the student to feel more welcome In
the practice placement

Te motivate and engage clinicel mentors

» To assure that everyone have the informatien
raquired on time, 50 avaryane knows what to
expectand new toactand where to be

Frustration & Pain Points:

+ Mobody reads the onbosarding information

= Theinformation sometimes do not getto the
right piace and there are confusians regarding
schedules students, ete

= 5o everyone is lostand complaing about practice
placernents organization

Laura's contacts ...

+ Link teachers, supervisors and other
wardfuriversity managers, students,
administrative staff

Laura's context of use with
Onboarding

Uneler ding of On ding process

+ Laura knows that the process of transitioning from university to
practice placement. known as onboarding, is a critical step in the
education of future healtheare professicrals,
All parties involved (incl. studens, teacher, and clinical wror] worl
togesher to ensure a smoath and effective integration Inte the
praciice seming,
To coordinate the bming and mamants of the onboarding
process. This allows the studentto acdimate and adjustto the
new praciice seiing,
Whaen the student knows where to go, wha to meet who can as
o salve problems, what is expacied of him/her, whan he/she
understands the cortext of each practics placement, and hafshd
feeis secure

Reagons and cir to prepare and g
for her students:

+ Towelcome the students, to rrinimise stress In students, (they
know where to go, and who to ask for) 1o assure a good quality
of the learning process, to engage clinical menters and other
managers in advance

Onboarding]

Specific pracess information:

« How many students can go to each practice placerment?

+ Prepare the onboarding. you have 1o know each student pracuic
placement.

+ Contact with the different institutions/universities.

+ Share onboarding documentation between university and
practice placemaent (schedules, aendanca lists, Internship
period, reference person, ete),

+ Find a comfartable space ta welcorne the students and explain
to them how the institution is hosting them works

Rysunek 27: Persona: Kierownik szkolenia praktycznego Laura — Trajektoria 1

Persona: Student: Steven

Steven's situation

Practice placement task=

Find & practice place

Sign agresment

Meer the tutor

Know wnzre ta go

Kraw whatta bring

Krgw the rues

Know tasie and responsiniities

Metlvazion / Goal (s}

Improve hils compenences (knowledge, skilis end
communicaten|

Softskibs training

Taste the 'real Iife’ slouation

Netwereing

Frustration & Pain Paints:

Ger Iost

Not knewing info of the heakhcare setting before
chogsngto it

ot ungerstanding rasks & duties hecause of
technic lenguage

Bad daw connection

Not 1o laarn the skils & knowladge exoacted
becouse of the time

The twitor |5 not good engugh

the assigned period 15 not the bast one

The healthcare setting I5 too far away

Steven's contacts ...

+ Varying contact points & g mot tha cama clinical
mentors

« Cither students (of patentiaty differant unnessties

+ University teacher

+ Patient

* SUpENEEOrs #Nd DNEr NOTHLE Ward MEnagers thar
are in charge of the nespital unk where he witdo his
irternship

+ Mo Student Commurdty

+ o relation o doctors

Steven's context of use
Onboarding

Does he know what Onboarding means:
+ |fehiz irternship is the 151 one, he may not know
everything that an anboarding means

When does he receive Onboarding:
Before the placemeni: Some information should be
given before

Start of the placement: Some irformation will be
given just when he starts the internship

During the pl Jusz in nme inf \

Reaszons to return:

+ to fesl more confidert
to leverage more the interrship
o reduce frustration / stress

Rysunek 26: Persona: Student Steven — Trajektoria 1
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8.2. Trajektoria 1: Scenariusze

Scenario with Manager Practicum Laura

Rysunek 28: Scenariusz z Kierownikiem ksztatcenia praktycznego Laurg — Trajektoria 1

Scenario with Student Steven

Rysunek 29: Scenariusz ze Studentem Stevenem — Trajektoria 1
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8.3. Trajektoria 1: Podr6z uzytkownika

User journey for Manager Practicum Laura

Step 1: Step 2: Step 3: Step 4 Step 5

Lawra works with the practice Laura makes sura (ha studants Laura continuousty updatss hae
m ::xszr;" h::;m‘ﬁ!:n?:?:ﬂnmt%nw places to crsate contnt speciic P access 10 tha right Siachy Hackvand sapporis praclcs
informational Stacks in LTB, places 1o do the sams
Laucs nadds an oaiscirs > >  Thecan be inkad from the — q
W 1o use ganeral Stack ta help stedents

in the selection phasa

Rysunek 30: Podroz uzytkownika dla Kierownika ksztafcenia praktycznego Laury — Trajektoria 1

User journey for Student Steven

Arec Biein Tasdssher Before the practice placement Start of the practice placement During the practice placement
o Steven uses LTE to leam adout how Steven uses LTE 1o eam abot his Stevan uses LTE to learn about his
Wha o ise 178 tn the [rAclce pacements work & his: practice place: practice place:
wabsite — —» unlversity — —»| Deneral fules and norms, Task — ¥ Justin time detals about procedures and
Maps and dirsctions: Whare tacks, Background information to
Steven uses LTB 1o look at spacific 10 go with questions or other iEsues, Lst wncadurae and ifl farmati
practica piaces and choose one and descriptions of competences and about cinical mantor(s) and other
: leaming goals impertant staff
Step 1: Step 2: Step 3: Step 4:

Rysunek 31: Podréz uzytkownika Studenta Stevena — Trajektoria 1

8.4. Trajektoria 1: Makiety

Zrzuty ekranu ze stackéw dotyczgcych ,Wprowadzenia” utworzonych przez partneréw zajmujacych sie
rozmieszczeniem w LTB.

@ =

Feletiourn BOTPTEN_4D Projact

Essen (DUE) Lublin (MUL)

Rysunek 32: Zrzuty ekranu ze stackow dotyczgcych “Wprowadzenia” utworzonych przez partnerdw projektu w LTB — Trajektoria 1
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9. Zalacznik C - Trajektoria 2

9.1. Trajektoria 2: Personas

Persona: Clinical Mentor: Mary

Strona 68 z 79

Mary’s situation

Nursing tasks:
+ give feedback to students in a gentle and
constructive way
+ include posithee desfback and constructive
eriticism

Motivation / Goal (s):
+ improve the guality of care
+ be well-regarded by students
+ develop responsible colleagues

Frustration & Pain Points:
+ lack of time
+ lack of space
+ lack of support from management
+ unmaotivated students
+ wncertainty about how to gve feedback
effectively

Mary's contacts ...

+ contact to other nurses

= contact with students. patients, physician,
head nursa/Oberarat, link weacher [Spain)

= needs to contact the university teacher,
but itis raar

Mary's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:
+ to define the [earning geals in the beginning
+ looking up learning goals during the whole practice-
placement, in the beginning, on dally bases and at the
end far assessment

Assessment:

they go through the learning goals (checklist) plus the
written reflection on specific learning goals to assess
the student in the end (Germany)

Spain Assessment sheet (list)

(Link teacher is reading the reflections and gives
feedback 1o the student)

Reasons to return:
+ to see what has been already reached
+ to make clear to the students what the learning goals
are
+ o assess

Rysunek 34: Persona: Mentor Mary — Trajektoria 2

Persona: Student: Steven

Steven's situation

Practice placement tasks:
» Accept feedback from his clinical mentor
- Be able to reflect about practice

Mativation / Goal (s):
+ Improve his competences (knowledge,
skills and communication)
» Pass the assessment.

Frustration & Pain Points:
+ Mot getting feedback
+ Not knowing how to ask for it
* Mot being able to reflect by himselfl without
huidance

Steven's contacts ...

= Varying contact points: & g. not the same
clinical mentors

- Other students (of potentally different
universities)

-« University teacher

= Patient

- Mo Student Community

= Mo relation to doctors

Steven's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:

- Before start of placement: learn aboul/ review
learning goals & comy es, allows to und
own strengths and weakresses

+ Alongside the placement:

+ Understanding the available goals and
progress on the Learning Goals

+ Understanding comeptences, skills and
activites refated to goals

Assessment:
+ During the placement: providing 3-times an own
assessment of goals
+ At the end: Discussion with clinical mentor about
the achievement of the learning goals (relation self
and nurse assessment?)

Reasons to return:
+ As ioned above - ial usage
+ Alongside the placement: Reflect on Learning Goals
{Written Form)

Rysunek 33: Persona: Student Steven — Trajektoria 2
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9.2. Trajektoria 2: Scenariusz

Scenario with Clinical Mentor: Mary

Rysunek 36: Scenariusz: Mentor Kliniczny Mary — Trajektoria 2

Scenario with Student Steven

Rysunek 35: Scenariusz: Student Steven — Trajektoria 2
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9.3. Trajektoria 2: Podr6z uzytkownika

User Journey with Steven and Mary

Scenario

Interaction with
the LTB:

Scenario
Steven

Rysunek 38: Podroz uzytkownika: Mentor Kliniczny Mary oraz Student Steven — Trajektoria 2
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9.4. Trajektoria 2: Makiety

Step 1: Acces to the LTB

How to start using the Learning Toolbox?

Step 1. Download the Learning T

App Stare and download the App.

1. Search for 'Learning Toolbax' in Google Play or

Stop 2. Creats your account
- Open the Learning Toolboox App an your mobile or tablet

- Create an account. You can use your [ECnoCampus account of an account such as
facahook, gaagle, ete.

Step 3, Scan the QR code of the Feedback or Reflective Practice App. Select the Learning
Toaibas scanner and scan the QR code of the LTB (Reflective Practice or Feedback)
EYAE
2
Feedback O Code ol

Reflective Practice OR Code

s/ fankithioshow/AB5A]) or the Reflective Practice App URL
tps! e lth infshaw (ABSYD) in a web browser to access the wob versian,

7 | Gorfunded by
“..o | the Europesn Union

Rysunek 39: Makieta: Dostep do LTB — Trajektoria 2

4D Feedback Mini Guide
- -
L . —

Step 2. Create the Feedback mini guide

Universitat Disseldor:
What is Feedback?

Rysunek 38: Makieta: Tworzenie miniprzewodnika dotyczgcego opinii — Trajektoria 2

Strona 71279
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Step 3. Design a logic structure in the LTB

Rysunek 40: Makieta: Zaprojektuj strukture logiczng w LTB — Trajektoria 2

Step 2. Create the Reflective Practice mini guide

40 Reflective Practice Mini Guide

S0¢ee

LibGuides: Reflective
Practice Toalkic:
Introduct lom
T ——

Rysunek 41: Makieta: Tworzenie miniprzewodnika dotyczgcego praktyki refleksyjnej — Trajektoria 2
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Step 3. Design a logic structure in the LTB

. The 40 b i . ot cthey Practisn

# B @

4D Reflective Practice Mini Guide

Reflective practice and eritical thinking

3. Reflective practl

Refleciive
praciice

4 Internship actior

&)
P

Rysunek 43:

Makieta: Zaprojektuj strukture logiczng w LTB — Trajektoria 2

4D Feedb

# 8o

ini Guide_ENGv3

Rysunek 42: Dostep do odpowiednich LTB
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10. Zatacznik D — Trajektoria 3

10.1. Trajektoria 3: Personas

Persona: Clinical Mentor: Mary

Mary's situation

Chinieal trer tasks
- Tking rare of parleres
- mogicarian, seeserptian
+ pracrical skits
« communicatian & adrainstraz on
o suppeetng an wneking Wit deciers

Eagtivatlan ¢ Goal (51
4 Taking rara of|l
4 TaeaTVEy TN SkIIS AN knoMange
» mreate'good | nursesioocrns by supparting
their educeiion
« shere their espenence end knowle dgs

Frustratian & Pam Polnts:
+ dor't havmcime:
=+ o't rane chie Seilts to sooch shilis wal
« doersrae the sl 10K 10 aess
- TEed MOr inOmatkcn 1o 1gach e g st
- they donec et pall
- uphdnd s peegivicent

Mary's contacts ...

+ EONIALL I UL

+ ranaet with slidrnbs; patanrs, physician,
he=ad nurse/Obereret link teacher 1552ing

+ niklls b onta L the wiversin sachen
BuiL it I naal

Mary's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:
+ o clefine the laaring gadls in the begraing
+ loeking up l=arning Brelks ddng the whals proctize.
lacarienl in Lhe beginning o daile beses ard &l
thi ond far assessment

Assessment:

+ theygo thiough (i lasrning gosls hecilisl plus
the wrtton retieinnon sercAir Inarning gants i
s e sudent o e end [Gennany

+ Smain Assessment shee (s

- Uk ceacher (acts a5 llalzon batseen the educations!
Institution 2ad the clinical practice placeenent s
rending the redlectinns mnd giees Fredhack 1 the
sludent

Reas0ns £ return:
+ to see whist has beer zlreiicy reached
oLt elea L e sludenis whal the kairang pogls
an
+ L s

Rysunek 45: Persona: Mentor Mary — Trajektoria 3

Persona: Student: Steven

Steven's situation

PracTioe plEaCemEnt sk
+ Currenr smuaten: Faloe g clinal
rrenart surse ond learng from
ohiseruings copYIng
+ Ideel stuatian; Leam andimalernent baskhs
i eletion i s lest psls of Lo
CHuree

Mativatin § Saal is}
+ To kearn in proetce bt the | 2semicg
ok, and Sridge the gap pelwesn sheory
and practce
+ Afber practice plecerient Shuen warts to
BularrAusly per o sk tlear
rampriies s willsh

Fruseration & Pain Paints:

+ U standi g Leaks, €IS and
shillz gaervirias) in pracrice placerment in
valariea o goas o U ersity

+ Fesling of heing alene and lest

+ Clincal merta-s ise oo mo@noa!
scrchle] wiLh vary g mepseciaticris
Inieremste, (olaf rethods and mathation
T supandse & teaching commsicalon
and coarlinaten sryia

Steven's contacts ...

+ wargleg conttil ot # 5. not the same clinical

mentor for the whal2 pracice placement

© D studenls [ potentially (iTerent yniversiies)
+ Uiniversity taachar

- Patents

+ Mo Stuclent Community

» Mo relaton to doctors

Rysunek 44: Persona: Student Steven — Trajektoria 3

Steven's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:
= Before start of placement: lzam abu oy revies
IBarming podls & compelenies, aikows 10 undersiant
O SETETEE AN Weaknesses
~ Alangside che placemant:
+ Understandicg the sailaoe gosle and
e reess oo L Learning 4G oals
¢ Underszandivg comegstences, skills and
artises relator tognal s
- Follow up learning activities fo their learning
pozls

Assessment:
+ During the placerrent: pru dog Hlinmes s oen
EELELITRAT O A0k
= Arthe gad: DIscussionwith clinical mantor anoie
the achimvement of the (eaming gaals irelatinn salf
A nurse assesemeniz)

Reasons 10 returm:
- N abowe | patertial
+ Aongside the placerent Renect on Lesming Goals
Miritten Fommi
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10.2. Trajektoria 3: Scenariusz

Scenario with Clinical Mentor: Mary

Rysunek 46: Scenariusz: Mentorka kliniczna Mary — Trajektoria 3

Scenario with Student Steven

Rysunek 47: Scenariusz: Student Steven — Trajektoria 3
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10.3. Trajektoria 3: Podr6z uzytkownika

User Journey with Steven and Mary

Rysunek 48: Podroz uzytkownika — mentorka kliniczna Mary i student Steven — trajektoria 3
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10.4. Trajektoria 3: Makiety
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Overview - for Steven and Mary

Learning Coals of Practice Placement Student 2 At the beginning of practice placement

Student Nurses

Biood and Velns

You are able to lake blood,

You are abla 10 place a catral venous cathetar,

| Midwitery

| .Ycu are a.ble to do abe.

| You are able to do cde.

| Physiotherapy

| You are able to do .,

| Youare able toda

8 W W
| W W
| A

0l w w
8 wr W
|

8 W W
0] W W

| Assessmen!

Do Final

Rysunek 50: Makieta: Przeglgd celdw uczenia sie — Trajektoria 3

| Bleod and Veins

Overview - for Steven and Mary — Rating of Student

Learning Goals of Practice Placement Student = During the practice placement

Student Nurses

| You are able to take blood.,

|' Do Final
. Assessmert

| Yau are able o place a cetral venous cathster,

| Midwitery

| Yeu are able 1o do abe.

| You are able io do cde.

| Physiotherapy

I
| You are able fodo ..,

8 2

| You are able fodo .

o w

Rysunek 49: Makieta: Przeglgd celdw nauczania z oceng gwiazdkowg —

Trajektoria 3
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Overview - for Steven and Mary — Final Assessment

Email | |
Summary - Practice dent Nurses |_i§ﬁwv
Blood and Veins Placement
— Bood and Veins 3
| ‘You are abie to tal * You are able to take blood. 3 ﬁf

* You are able to place a cetral venous catheter, 13/

You are able to pig 3 T&’
Midwifery

[Wiowitery | * You are able to do cde, 5

Physiotherapy
@ * You are able fodo ... 2
Physiotherapy
| You are able (o dd Steven did a great job, heis ... 2

Enter your final assessme

P % B

Steven did a great joh

Save and send to university

Cance| Send

Rysunek 51: Makieta: Ocena koncowa Learning Goal Widget — Trajektoria 3
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11. Zatacznik E

11.1. Formularz Celu Nauczania
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<<Topic>>: <<Learning Goal>>

Rysunek 52: Plan celu uczenia sie



