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WPROWADZENIE

Wiasnie otworzyte$ ARTYB — metodologie szkolenia pracownikdw mtodziezowych w zakresie przed-
siebiorczosci w przemysle kulturalnym i kreatywnym.

Mamy nadzieje zaoferowacd inspiracje, pomysty i zachete na drodze do ksztatcenia mtodych ludzi
w zakresie przedsiebiorczosci w dziedzinie rdznorodnej kultury i kreatywnosci.

Sama nazwa ARTYB niesie w sobie skroty takie jak ART, Y — youth (mtodziez) i B — business (biznes)

ARTYB — metodyka ksztatcenia pracownikéw mtodziezowych w zakresie przedsiebiorczosci w branzy
kulturalnej i kreatywnej, zostata opracowana w ramach projektu "Jedna droga = kultura + mtodziez
+ kreatywnos$¢" (oryg. "One way = culture + youth + creativity") wspieranego przez Program Erasmus+
Akcja 2 Partnerstwa Strategiczne.

Tre$¢ metodologii opiera sie na raporcie dotyczgcym potrzeb szkoleniowych mtodziezy w zakresie
przedsiebiorczosci w przemysle kulturalnym i kreatywnym, ktéry zostat opracowany na podstawie
badania potrzeb w krajach uczestniczagcych w projekcie: w Czechach, na Stowacji i w Polsce.

O scenariuszach edukacyjnych

Scenariusze edukacyjne metodologii podzielone sg na dwie czesci, rozwijajgce kompetencje osobiste
i zawodowe mtodych ludzi. Zostaty one zaprojektowane tak, aby uzytkownik mogt z nich korzystac
samodzielnie, dlatego do poszczegdlnych scenariuszy dotgczone sg zatgczniki.

W niniejszej publikacji znajdg Panstwo 32 indywidualne scenariusze edukacyjne wraz z zatgcznikami.
Scenariusze zostaty stworzone przez 11 ekspertéw w dziedzinie edukacji nieformalnej i pracy w prze-
mysle kulturalnym i kreatywnym ze Stowacji, Czech i Polski. Scenariusze edukacyjne zostaty "przete-

stowane" podczas dwdch szkolen pilotazowych w Kromieryzu i Katowicach, w ktérych wzieto udziat
22 osoby pracujace z mtodzieza.

Na kolejnych stronach znajdziecie Panstwo scenariusze edukacyjne, ktére mozecie zaczg¢ wykorzystywac
w swojej pracy z mtodymi ludZzmi, aby rozwijac ich kompetencje osobiste i zawodowe.






Komunikacja I.
— Informacje i ich wykorzystanie

Cele bloku

e wyrazanie wtasnych sposobow komunikowania sie w zwyktym zyciu spotecznym (osobi-
stym i zawodowym)

¢ uzyskanie informacji o tym, jak uczestnicy komunikujg sie w grupie

e dzielenie sie pomystami i sugestiami w zyciu spotecznym

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

Dla kazdego uczestnika:

e 1xarkusz papieru A4 "Nie zadawaj pytan i otrzymuj informacje!"

¢ roznokolorowe dtugopisy, minimum 1 sztuka na uczestnika

e papier z 20 kwadratami zawierajgcymi zadania dotyczace wykorzystania komunikacji
internetowej, medidw spotecznosciowych, promociji itp.

¢ tablica do flipchartéw i kolorowe markery

Dtugos¢ w minutach

50 min.

Streszczenie

Nie zadawaj pytan i uzyskaj informacje!

Instrukcje
Nie zadawaj pytan i uzyskaj informacje! — 50 min.

Prowadzacy przygotowuje niezbedne materiaty dla uczestnikdw. Kazdy uczestnik otrzymuje

arkusz papieru z nastepujgcg instrukcjg: Zadaniem jest uzyskanie podpiséw innych uczest-

nikéw i wypetnienie ich w odpowiednich polach arkusza zgodnie z okreslonymi warunkami.

Uczestnicy nie moga podpisywac sie na swoich kartkach. Gra konczy sie, gdy trzech pierw-

szych uczestnikdw zdobedzie wszystkie potrzebne podpisy i wypetni catg karte z podpisami.

Osoba prowadzaca moze réwniez wigczy¢ sie do zabawy, nie bedac proszona o to przez

uczestnikow.

Zadanie polega na:

e zebraniu podpiséw w jak najkrotszym czasie

e ztozeniu przez kazdego uczestnika podpisu na udostepnionym arkuszu

Dyskusja:

Nastepnie usigdzcie w kregu z grupg i przedyskutujcie ponizsze pytania:

e Trudnosci z uzyskaniem podpiséw — znalezienie srodkdw, jak je zdobywano, czy proces
byt trudny?

¢ Co doktadnie byto trudne w tej czynnosci?

e Czy chodzito o sprawdzenie, czy podpisy spetniajg wymogi danej dziatalnosci?

e Jakich nowych rzeczy dowiedzieli sie o innych?

e Czy sami by tak przypuszczali?

Streszczenie:

1. Prowadzacy zapisuje na flipcharcie, ktére trzy czynnosci pojawiaty sie najczesciej. Te czyn-
nosci miaty najwiecej podpiséw.

2. Mapa pomystéw — uczestnicy moga wskazaé, co dodaliby do arkusza, z jakich innych zaso-
bow i informacji korzystajg, w jaki sposéb znajdujg nowe zasoby oraz jak sie komunikuja.
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Zataczniki

Zatacznik 1: Arkusz z 20 zadaniami — Nie zadawaj pytan, a zdobe-

dziesz informacje!

Czytam gazety co
najmniej 1 raz w
tygodniu

Lubie stuchaé
audiobookdéw w
jezyku obcym

Mam doswiad-
czenie z ptatng
reklama w sieciach
internetowych

Nie sprawdzam
zrédet w mediach
spotecznosciowych

Jestem zarejestro-
wany w lokalnej
sieci bibliotecznej

Codziennie jestem

na Facebooku/
Instagramie/

Twitterze dtuzej
niz 2 godziny

Pisze bloga
i udzielam sie na
nim co najmniej
raz w miesigcu

Krece moje filmy
na YouTube lub
innych kanatach

Sprzedaje rzeczy
przez Internet

Nie dziele sie
swoimi doswiad-
czeniami i histo-

riami w sieci

Robie gtéwnie
zakupy przez
Internet

Mam doswiadcze-
nie z oszustwem
i ostrzegatem
innych

Lubie kupowa¢
ksigzki

Chetnie oddam
swoje rzeczy

W ciggu ostatnich
12 miesiecy uczest-
niczytem w kursie
internetowym lub
stacjonarnym

Dziele sie swoimi
historiami na
Instagramie

Lubie ogladac
zagraniczne
programy na

Netflixie

Codziennie czy-
tam wiadomosci
online

Lubie robi¢
zdjecia

Sprawdzam zrédta
na Facebooku,
zeby zobaczyé¢, czy
to oszustwo, czy
prawda




Komunikacja Il. — Znajdowanie
rozwigzan, przekazywanie
informacji w rudnych warunkach

Cele bloku

e szukaj sposobow komunikacji w zespole (werbalnej i niewerbalnej)

e umiejetnos¢ radzenia sobie z trudng sytuacja w oparciu o informacje

e wyrazanie opinii, przekonywanie i komunikowanie sie z innymi w grupie zamknietej

e rozwijanie umiejetnosci komunikowania sie i pracy w grupie, przekazywania informacji,
formutowania opinii, przedstawiania zadan, argumentowania podczas wykonywania
zadania w zespole

Grupa
6-20 0sdb

Materiat

¢ lina/linka/sznurek o dtugosci co najmniej 2-4 metréw

e obrazki—rdzne figury geometryczne wydrukowane na papierze formatu A4, po 1 obrazku
na grupe, czyli dla "inzyniera projektu"

e szaliki do zawigzywania oczu "projektantom”

e czysta kartka papieru A4 i dtugopis dla "obserwatora"

Dtugos¢ w minutach

55 min.

Streszczenie

Wspdlny projekt — 55 min.

Instrukcje
Wspdlny projekt — 55 min.

Prowadzgcy przygotowuje liny/sznurki w zaleznosci od liczby grup biorgcych udziat w ¢wi-
czeniu. Prowadzacy ma za zadanie roztozyc liny w sali tak, aby grupy nie przeszkadzaty sobie
nawzajem.

Po podziale grup kazda grupa wyznacza swoich cztonkéw na cztery stanowiska/role — inzy-
niera projektu, kierownika, projektantéw i obserwatora. Prowadzacy przekazuje schematy
inzynierom i rozdaje je. Menedzerom przydziela zadanie poinformowania grupy o tym, co
nalezy zrobié. Nastepnie ustawia projektantow obok przygotowanej liny.

Inzynier projektu — otrzymuje rysunek ksztattu, ktéry ma by¢ zbudowany z liny. Jedynymi
osobami, ktére mogg stworzy¢ ten ksztatt i wykorzystaé line, sg projektanci. Inzynier nie
moze sie komunikowaé, trzyma tylko rysunek ksztattu, ktéry ma by¢ stworzony. Kierownik
musi znajdowac sie w odlegtosci co najmniej 15 metrow od konstruktoréw. Nie wolno mu
sie do nich zblizaé. Moze sie z nimi komunikowac tylko przez telefon. Obserwator obserwuje
wszystkie stanowiska — komunikacje, argumentacje, przekazywanie komunikatu i dynamike
grupy — oraz robi notatki. Projektanci majg zawigzane oczy chustami. Nie opuszczajg po-
mieszczenia. Robig to, co im sie kaze przez telefon. Obserwator stoi, chodzi wokét i zapisuje
wszystko, co zaobserwowat w trakcie rozwoju sytuacji. Na wykonanie zadania majg 10-15
minut.

Dyskusja:
Nastepnie usigdZcie w kregu z grupa i przedyskutujcie nastepujace pytania: Na czym polega
trudno$¢ rozwigzania? Jakie byty ich odczucia? Co byto dla nich jasne, a co nie?
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Jakich nowych rzeczy sie nauczyli?
Obserwacja:

Nastepnie kazdy z obserwatoréw grupy ma za zadanie krétko opisac stan i proces rozwigzy-
wania zadania w zespole.

Podsumowanie:

Prowadzacy krétko podsumowuje zajecia. Grupy analizujg miedzy sobg wyniki poszczegol-
nych zadan, aby sprawdzi¢, na jakim poziomie zostaty one zrealizowane.

Zataczniki

Zatacznik 2: Zadanie dla grup — figury geometryczne wybrane przez
prowadzacego dla réinych grup

®
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Komunikacja lll.
Komunikacja niewerbalna
— Odgadnijmy swoje emocje

Cele bloku
® wyraz swoje emocje
* na podstawie opisu przedstaw przejawy komunikacji niewerbalnej z zycia spotecznego

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

Dla kazdego zespotu w grupie:

¢ przydziat — opis emocji, ktére majg by¢ wyrazone w grupie w zaleznosci od liczby uczest-
nikow

Dla kazdego uczestnika:

o 1 x kartka/papier wskazujgca emocje, ktéra ma by¢ wyrazona uczestnikom niewerbalnie

Dla prowadzacego:

o lista karteczek, karteczki z nazwami emocji

o tekst dla prowadzacego

e obszary (emocje z zycia spotecznego, szkolnego, rodzinnego, rowiesniczego)

Dtugos¢ w minutach
120 min.

Streszczenie

Wyrazmy swoje emocje — 100 min.

Instrukcje
Emocje bez stéw — 60 min.
Dyskusja i informacje zwrotne od uczestnikéw — 20 min., wymiana doswiadczen — 20 min.

Prowadzacy rozdaje kazdej druzynie kartki, ktére przedstawiajg poszczegdlne emocje. Kazdy
z cztonkdw zespotu powinien mie¢ swojg karte. Na kazdej karcie znajduje sie przymiotnik.
Przymiotnik ten pozuje jako wyraz konkretnej emocji. Znajdzie sie tam réwniez krotki przy-
ktad z zycia, w jaki sposdb uczestnik moze wyrazi¢ dang emocje — jest to narzedzie, ktore
ma utatwic zespotowi proces wyjasniania. Zadaniem kazdej z grup jest nazwanie opisanych
emocji. To éwiczenie jest formg wyrazania siebie — pantomima.

Celem kazdego uczestnika jest niewerbalne wyrazenie emocji, odegranie jej bez uzycia stéw.
Kazda grupa ma za zadanie poprawnie odgadngc i nazwac wyrazong emocje.

Dyskusja i dzielenie sie doswiadczeniami bedzie trwato okoto 20-30 minut. W dyskusji
uczestnicy powinni wyrazi¢, jak odgadli przedstawione emocje, jak one na nich wptynety,
co by polecili i jak postrzegali emocje wyrazane bez stow. Wzajemne dzielenie sie doswiad-
czeniami powinno dotyczy¢ opisywania sytuacji, tego, czego ich zdaniem brakuje w przy-
ktadach z zycia, kiedy udato im sie odczytaé/opisaé sytuacje stowng, a kiedy znalezli sie w
sytuacjach o innym charakterze i niezrozumiatosci.

Rekomendacje uczestnikdéw — co nalezatoby poprawi¢. Podsumowanie wiedzy przez trenera
i materiaty pomocnicze.






Komunikacja IV. — Kompetentny
mowca (rozwijanie umiejetnosci
argumentowania)

Cele bloku

e rozwijanie krytycznego myslenia

¢ potrafi broni¢ swojej opinii

® rozwijanie umiejetnosci argumentowania

Grupa
12-20 oséb

Materiat

e 1x kartka papieru A4 z tematem dla grupy i wybrang wypowiedzig (wybér nalezy do
prowadzacego, rézne tematy spoteczne)

e materiaty piSmienne i czysty papier flipchartowy do notatek grupowych — 3 kluczowe
argumenty

e tablica flipchartowa

Dtugos¢ w minutach

20 min. — praca w 1 grupie; dtugos¢ catkowita w zaleznosci od liczby grup, minimum
od 20 min. do 80 min.

Streszczenie

Argumenty, ktére przekonuja

Instrukcje

Argumenty, ktore przekonuja

e Oferta tematyczna — trener zaproponuje kilka tematéw, sposrdd ktdrych uczestnicy beda
mogli wybra¢ jeden, ktéry chcg omoéwic.

e Podziat na grupy — trener dzieli uczestnikéw na grupy liczace od 2 do 5 oséb. Nastepnie
majq za zadanie wylosowac jedno z 4 stwierdzen.

e Uczestnicy dyskutujg w grupach na temat tego stwierdzenia i przygotowujg argumenty
za i przeciw. Zadanie przewidziane jest na 5 minut dyskusji w grupie.

* Prezentacja punktow widzenia — poszczegdlne grupy przedstawiajg i bronig wnioskow,
do ktérych doszty.

e Dyskusja w catej grupie — trener dyskutuje z wszystkimi uczestnikami.

Dyskusja:

Nastepnie trener powinien usigs¢ z grupg i omoéwic ponizsze pytania:

o Jakie argumenty przekonaty uczestnikow.

e Argumenty byty dla nich szokujgce.

¢ Jaka forma argumentacji byta dla nich akceptowalna/nieakceptowalna.

¢ Co byto kluczowa rzeczg, ktdra przekonata ich do utozsamienia sie z argumentami.
e Ktére z prezentacji/obron byty dla nich interesujgce i dlaczego.

Streszczenie:

Prowadzacy zapisuje na flipcharcie trzy kluczowe techniki argumentacyjne najczesciej sto-
sowane przez uczestnikdw. Prowadzacy moze tez poleci¢ uczestnikom kilka z nich.
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Zataczniki

Zatacznik: Przyktadowe tematy i oswiadczenia

Temat: "Zero-waste — pozytywy i negatywy — zréwnowazony rozwoj"

1.
2.
3.

Styl zycia "zero odpaddéw" jest zbyt kosztowny.
Prowadzenie stylu zycia zero odpaddw jest czasochtonne.
Ludzie, ktérzy ograniczajg ilos¢ odpaddw, sg zdrowsi.

4. Jedna osoba niczego nie zmieni.

Temat: Uwzglednienie roweru jako srodka transportu szkolnego i stworzenie
miejsca na stojaki rowerowe w szkotach srednich, urzedach i innych miejscach
publicznych w gminie/miasteczku

1.
2.
3.

Jazda na rowerze jest kosztownym $rodkiem transportu dla rodzin.
Transport rowerowy jest czasochtonny.

Jazda na rowerze przyczyni sie do dobrego samopoczucia fizycznego i psychicznego
uczniow.

. Wiekszo$¢ ucznidw bedzie korzysta¢ z mozliwosci chodzenia do szkoty pieszo, jazdy

samochodem lub korzystania z transportu publicznego.

Temat: Tatuaze s3 wyrazem kreatywnosci mtodych ludzi

. Wiecej mtodych ludzi woli tatuaze niz starszych dorostych.
. Tatuaze zmniejszajq zdolno$¢ danej osoby do oddawania krwi w przysztosci i powodujg

inne ograniczenia zdrowotne.

. Podczas wykonywania tatuazu mtodzi ludzie starannie rozwazajg swoje wybory (ttuma-

czenie tekstu, projekty estetyczne) i wybierajg kreatywny obiekt.

. Wiekszos¢ tatuazy na ciele mtodziezy ma charakter artystyczny.

Uwaga: Wybdr tematéw zalezy od trenera. Moze on je zmienia¢ w zaleznosci od kontekstu
zadania szkoleniowego i zainteresowan uczestnikdw. Tematy mogg dotyczy¢ kultury, sportu,
spedzania czasu wolnego, spraw spotecznych, problemdw spotecznosci lokalnej itp.
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Komunikacja V. — Tworzenie

prezentowanie pomystow

Cele bloku

zachecanie do kreatywnego myslenia, tworzenia pomystéw
wiedzie¢, jak inspirowac siebie

rozwijanie umiejetnosci prezentacji

wyrazanie i dzielenie sie swojg opinig z innymi

poszukiwanie pomystow na rzecz spotecznosci lokalnej i jej rozwoju

Grupa

12-20 os6b

Materiat

materiaty piSmiennicze i biurowe, papier, tablica flipchartowa, czasopisma i rdzne
narzedzia do realizacji pomystéw

materiaty kreatywne

potrafig wykorzystac telefon komérkowy do stworzenia filmu wideo

potaczenie Wi-Fi

Dtugos¢ w minutach

80 min.

Streszczenie

Przyciggajgcy uwage pomyst

Instrukcje

Przyciggajacy uwage pomyst

Wybdr tematu — 5 min.

Trener proponuje kilka tematéw, z ktérych uczestnicy wybiorg jeden, ktéry beda chcieli
rozwing¢, a nastepnie przedstawic.

Podziat na grupy — 5 min.

Prowadzacy dzieli uczestnikdéw na nastepujgce grupy:

Grupa tworcza — 2-5 uczestnikow, ktérzy wybierajg pomyst, ktéry chca rozwingé, a na-
stepnie zaprezentowac.

Grupa ekspertéw/przedstawicieli — 1-4 osoby — bedg reprezentowac sektor publiczny
lub obywatelski, wystuchajg wszystkich prezentacji, beda zadawaé pytania twdércom.
Bedg oceniac i komentowac oryginalnos¢ pomystu, kreatywne podejscie do zadania oraz
projekt rozwigzania.

Grupa sponsoréw — 1-4 osoby. Reprezentujg sektor biznesu, stuchajg wszystkich prezen-
tacji, zadaja pytania twércom. Oceniajg i komentujg wykonalnos¢ i praktyczno$¢ pomy-
stu.

Grupa facylitatorow — 1-2 osoby w zaleznosci od liczby wybranych grup, ktore bedg
obserwowac caty proces tworzenia, pracy i komunikacji w procesie powstawania pomy-
stéw - zadaniem na koniec jest opisanie catosciowej pracy grup.

Rola moderatora — Jedna osoba dla wszystkich grup. Zadaniem moderatora jest do-
wiedzie¢ sie, jakie pomysty zostaty wybrane, moderowac prezentacje pomystéw oraz
dyskusje z grupami po prezentacji pomystow.

Praca w grupach - 30 min.

Kreatywni majg 30 min. na stworzenie prezentacji/pracy. Wybiorg osobe, ktéra przedstawi
ich pomyst.
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Prezentacja pomystu — 10 min.

Kazda grupa przedstawi swéj pomyst (pod unikalng nazwg) na "Gietdzie pomystéw" przed
panelem ekspertéw i sponsoréw. Facylitatorzy nadzorujg proces i zawsze obserwuja.

Dyskusja i pytania — 10 min.

Mozliwos¢é przedyskutowania i zadania pytan ekspertom i sponsorom na temat pomystu.
Zadaniem grupy jest udzielanie odpowiedzi, wyjasnianie itp.

Inne grupy, ktére juz prezentowaty lub bedg prezentowaé, mogg rowniez zadawac pytania
jako "Grupa — publiczna".

Facylitacja — 10 min.

Po prezentacji wszystkich grup moderator lub moderatorzy majg czas na krotkie opisanie
przebiegu catego ¢wiczenia.

Dyskusja zamykajgca — 10 min.

Po zakonczeniu trener zadaje nastepujace pytania:

o Jak sie czuli podczas zajec¢?

e Co z niego wyniesli?

e Jak sie czuli w réznych rolach?

e W jaki sposéb podejmowali decyzje?

e Co byto dla nich trudne. Co byto tatwe. Jak podzielili sie rolami?
Streszczenie:

Prowadzacy wypisuje na flipcharcie to, co byto interesujgce pod wzgledem kreatywnego
podejscia, sposobow perswazji i przedstawiania faktow.

Zataczniki
Zatacznik: Propozycje obszarow odpowiednich tematéw

Temat 1: Internetowy biuletyn/magazyn dla mtodych ludzi w miescie (co powinien zawie-
ra¢, jak wygladaé, do kogo powinien by¢ wysytany itp.)

Temat 2: Badz sprawny umystowo — dziatanie (propozycja kulturalnego i wspdlnego dziata-
nia ok. 60-120 min.) z udziatem mtodziezy, senioréw i grup defaworyzowanych w miescie
(nawigzanie wspotpracy, program)

Temat 3: Zostan wolontariuszem na 1 dzied. Promocja wolontariatu w miescie — angazo-
wanie miodziezy i rodzin/pracujgcych rodzicéw — propozycja aktywnosci w sobote rano
— zakres czasowy 1-3 godz.

Inne tematy trener moze dodac¢ wedtug wtasnego uznania

Uwaga: Wybrane tematy zaleza od trenera. Moze on je zmienia¢ w zaleznosci od kontekstu
zadania szkoleniowego i zainteresowan uczestnikdw. Tematy mogg dotyczy¢ kultury, sportu,
spedzania wolnego czasu, spraw spotecznych, probleméw spotecznosci lokalnej itp.
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Komunikacja wizualna
— podstawy

Cele bloku

e umiejetnos$¢ zaprojektowania podstawowych wizualnych elementéw dla wydarzenia/
projektu/marki

e poznanie darmowych narzedzi uzywanych przy tworzeniu komunikacji wizualnej

e poznanie podstawowej wiedzy z zakresu projektowania graficznego

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

e sprawny komputer z zainstalowanymi programami, ktére bedg wymienione w ¢wiczeniu
oraz dostep do internetu

Dtugos¢ w minutach
190 min.

Streszczenie

1. Stworzenie moodboardu marki/wydarzenia/projektu — 40 min.
2. Zaprojektowanie elementéw komunikacji wizualnej — 110 min.
3. Wprowadzenie szaty graficznej w social media — 40 min.

Instrukcje
1. Stworzenie moodboardu marki/wydarzenia/projektu — 40 min.

Granica pomiedzy inspiracja a plagiatem jest czasami bardzo cienka. Cwiczenie to ma wspie-
ra¢ Swiadomy proces kreatywnego czerpania inspiracji i wtgczania ich w proces tworczy.
Poniewaz zyjemy w Swiecie dynamicznym, petnym talentow i umiejetnosci by nie zgubi¢
naszych poktadéw kreatywnosci musimy w umiejetny sposdb czerpac z niego inspiracje.
Pomocnym narzedziem jest Moodboard, czyli Tablica Inspiracji. Mozemy jg wykonaé w
wersji analogowej, czyli uzywajgc nozyczek i czasopism (kolaz) lub bardziej wspotczesnie

— w wersji cyfrowej przy uzyciu popularnego serwisu PINTEREST. Pinterest mozemy

poréwnac do wirtualnej tablicy korkowej, na ktérej uzytkownicy mogg przypinac interesu-

jace obrazy lub filmy z ich Zrédtem w sieci. Portal ten pozwala organizowac internautom

,multimedialne znaleziska z sieci” w tematyczne tablice online. Utatwia to przeglgdanie

i korzystanie z przechowywanych w nich materiatéw wizualnych.

Idac z duchem czasu i bedac przeciwnym wycince drzew na papier:

e Wchodzimy na strone www.pinterest.com.

e Zaktadamy konto, podajac adres e-mail i nazwe uzytkownika.

e Jezeli posiadamy juz konto w serwisie mozemy utworzy¢ swojg pierwszg tablice, ktérg
nazwiemy MOODBOARD ... (w miejsce kropek wpisujemy nazwe swojego projektu/
marki/wydarzenia itp.).

e Aby utworzy¢ swojg tablice wpisz w wyszukiwarke na Pinterest stowa klucze, ktére
dotyczg twojego projektu.

Przyktad: Jezeli chcemy stworzy¢é MOODBOARD Plac Zabaw w wyszukiwarke wpiszemy

stowa takie jak: plac zabaw, zabawki, dzieciece zabawy, projektowanie, ogréd zabaw, wzor-

nictwo, projektowanie form uzytkowych, ... itp. ogranicza Cie jedynie Twoja wtasna wizja.

Jedyna podpowiedz to: wpisuj sfowa po angielsku a napewno znajdziesz wiecej inspiracji.

Jezeli nie znasz angielskiego badz nie czujesz sie w nim pewnie mozesz uzy¢ popularnego

ttumacza: https://translate.google.com.
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Jezeli juz trafisz na jaki$ obraz, ktéry Cie zainspirowat, przyciggnat Twojg uwage
lub po prostu uwazasz, ze nawigzuje do Twojej wizji — PIN IT! czyli zapisujemy go
zeby nie zgubi¢. W tym celu:

@ Dlafirm v Utworz v Statystyki v Reklamy v Q Wyszukej A D a4 - v

Zapisz na tablicy
- |

_Design and

(=

Wazystiie tablice

= n
- arenewed story an, platforma: behance | Playground
| JATTA studio products > obserat
i serwuj
. private [}
. quotes
<+ Utwérz tablice ?

Kliknij na strzatke rozwijajaca przy czerwonym przycisku “Zapisz”, widzisz plus na
szarym tle z tekstem “Utwérz tablice” ? Kliknij na niego, Smiato!

Utwérz tablice

Nazwa

( MOODBOARD Plac Zabaw

Ukiyta
=Ny
2

Dodaj wspshtworcow (opgjonalnie)

Q Wyszukaj wedtug imienia i nazwiska lub adres

Widzisz, teraz mozesz nazwac swojg tablice “MOODBOARD ...”

Brawo! Pierwszy krok za nami, teraz niech nic Cie nie ogranicza — wyszukuj obrazy i
zapisuj do tablicy, ktdérg stworzytes. Aha, jednak ogranicza — kazda tablica pomiesci
100 tysiecy PINOW! :)

Jezeli od razu przy tworzeniu tablicy zaznaczysz opcje “Ukryta”, Twoja tablica
bedzie widoczna tylko dla Ciebie! Zawsze mozesz zmieni¢ to w ustawieniach
pdZniej. Przesuwajgc ekran w dét znajdziemy naprawde mase swietnych inspiracji:

@ Dlafirm v Utwérz v Statystyki v Reklamy v Q Wyszukaj A O 4 - v

Playground Design and
Visualization

m

@ Lenka Macakova

Novaschool Granada

Karolinska Institutet Indoor
Fitness Centre, Stockholm — gy...

Teen mom /Josh Richards [
REECRITURE]

Portfolio Listing Page

Busca de Iméveis

Gallery of TULIP - Your place at

the table / ADHOC architectes - 7 _

To $wietne, bezptatne narzedzie do porzgdkowania pomystéw.
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MOODBOARD Plac Zabaw

X+
@ Tablica ukryta
4+
¢+ & 0O
Wigcej Uporzadkuj  Lista zadart

pomystéw

10 Pinéw =

Maple Street School in o
Brooklyn features warm...

Knock Knock Children's
Museum / Opening Day —...

New Interactive Children's  ¥¥
Library Wall Unveiled

ﬁ(— Jezeli wasza tablica jest juz gotowa, mozecie sobie na nig popatrzeé, pozachwycaé
sie tym co tworzg inni, pomyslec¢, ze nic nie stoi na przeszkodzie zeby to Wasze
pomysty kiedys zapisywano! :)

2. Zaprojektowanie elementéw komunikacji wizualnej — 110 min.

Co mamy na mysli méwigc komunikacja wizualna? To komunikowanie sie z odbiorcg po-
przez obraz, przekazywanie informacji w formie wizualnej. To dyscyplina potgczona bardzo
mocno z projektowaniem graficznym. Jednoczesnie jest to dyscyplina, ktéra rozwija sie
bardzo szybko, korzysta z nowych mediéw oraz narzedzi.

W ramach ¢wiczenia stworzymy prosty znak graficzny z nazwg — czyli LOGOTYP oraz BANER,
ktory bedzie jednoczesnie INFOGRAFIKA.

Istnieje wiele réznych narzedzi do projektowania, bardziej lub mniej skomplikowanych,
ptatnych bgdz w wersjach darmowych.

My uzyjemy bardzo popularnego narzedzia, ktére pozwala na przygotowywanie réznego
rodzaju grafik i jest dostepne takze w wersji darmowej, mowa o platformie CANVA.

Aby rozpoczg¢ tworzenie prostych grafik w programie Canva, nalezy zatozy¢ na nim bez-
ptatne konto. Chcac to zrobi¢, mozina zastosowa¢ dane do logowania wykorzystywane
na platformach Facebook lub Google albo przeprowadzi¢ proces rejestracji przy uzyciu
wtasnego adresu mailowego. Wchodzimy na www.canva.com i zaktadamy konto.

.~ Majac dostep do platformy klikamy przycisk UTWORZ PROJEKT (na fioletowym tle)
a nastepnie Logo:

Ukraing i sie za pokojem na catym éwiecie. Dowiedz sie, co robi Canva, aby Q) <-..cx; & X
mozesz wyrazi¢ swoje poparcie dla dziatari na rzecz pokoju.

Sugerowane

= Camvba  stonagowna  Szablony~  Funkge v Plany cenowe v 4 Film ‘ g

Zespot (olg aum)
Bezptatne « 82

 Wyprébuj Canva Pro

() Prezentacja (16:9)
[J Plakat
(©) Wpis na Instagram

3 Wpis na Facebooku

Q Przeszukaj swoje tresci lub tresci serwisu Canv

(A) Stronagtowna B Dokument A4

é Q (» ] ¥ (€9) Logo 500500 piks.
B3 Twoje projekty 9
Dla Ciebie Prezentacje £ QDo
[B szablony
() Relacjana Instagramie &
4R Udostepnione Tobie Moze sprobujesz...
o 2 @
W Kosz

Rozmiar Edytujzdjecie  Zaimportuj plik
o . e A\



A oto jak powinien wygladac nasz ekran zanim przystgpimy do tworzenia:

& -
W Wyprébuj Canva Pro &3+ IR (T, udostepnij

< stronagtéwna Plik @® Zmier rozmiar

®

Q Wyszukaj szablony: Logo

® O

+Dodaj strone

‘
= Uwagi 5% @ .o ®

Zaczynajac projektowanie znaku dobrze jest zrobic¢ sobie troche recznych szkicy
na papierze, zapisujac nazwe, kreslgc proste znaki i symbole. W tym ¢wiczeniu
uzywamy naszych inspiracji z MOODBOARDA.

Jezeli mamy juz nazwe i wstepna wizje zaczynamy tworzenie.

Nawigzujgc do MOODBOARD Plac Zabaw postanowitam stworzy¢ znak graficzny
dla placu zabaw, ktéry nazwe “gRAJtu!” Oczywiscie Wy wymyslacie swojg nazwe
nawigzujaca do waszej koncepc;ji :)

Po prawej stronie w panelu narzedzi znajdziecie opcje Tekst > Dodaj nagtéwek
Klikamy! :)

OpenSansExtra.. v - 38 A = = = Efekty
Kliknij tekst, aby dodaé go do strony ® ¢
Dodaj nagtowek
Dodaj podtytut
RAJtu! <
[ONNC 2
Ostatnio uzywane
DAZZLE Thﬂﬁ};’
eau de parfum yau,, +Dodaj strone
N ~
=2 Uwagi 5% @ .o e

Kombinacje czcionek

Mozecie edytowac kolor, wielko$é czcionki, rodzaj czcionki i dodawac do tekstu
rozne efekty. | znowu — tu wszystko zalezy tylko i wytgcznie od Was i Waszej este-
tyki. Mozecie mie¢ na uwadze kilka prostych rad odnosnie projektowania LOGO-
TYPU:

Przekaz musi by¢ jasny — nazwa i znak muszg by¢ czytelne dla odbiorcy, kojarzace
sie z tym co ma by¢ przekazane.

Prostota — logotyp nie moze by¢ skomplikowany, dobry design to prosty design.
Musicie mie¢ tez na uwadze to, ze znak moze by¢é uzywany w bardzo matym
rozmiarze dlatego im mniej szczeg6tow tym lepie;j!

Znak musi by¢ uniwersalny, wyobraZz sobie, ze nagle znajduje sie w rdéznych
miejscach takich jak papier, pieczatka, bilboard, reklama w internecie, koszulka,
gadzety reklamowe, itp. Czyli nie projektuj czegos tylko pod konkretne uzycie w
okreslonym miejscu, bgdz elastyczny!

No i przede wszystkim dobry znak musi by¢ zapamietywalny. Wyobraz sobie, ze
zyjemy w czasach kiedy dzieci nie sg w stanie rozpoznac z jakiego drzewa pochodzi
lis¢, ktéry trzymaja w dtoni ale doskonale kojarza marke gdy tylko zobaczg jej logo.
Jednak pamietaj, zapamietywalny nie zawsze oznacza uzywanie rzucajacych sie
w oczy koloréw ;)

Gdy ustalicie juz jak ma wyglagda¢ Wasz tekst zrébcie kolejny krok jakim jest
dodanie znaku. W panelu po prawej stronie macie zaktadke Elementy. Klikajcie
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i wybierajcie co Wam pasuje, pamietajcie tylko, ze przy spacjalnie oznaczonych
ksztattach (korona) nasza platforma wymaga konta premium, czyli ptatnego ;)

< Stronagtéwna Plik @ Zmien rozmiar ) (&) gRAJtU! Wyprébuj Canva Pro MIBN (1), Udostepnij
© Animacja
Q Wyszukaj cokolwiek w Canva

>

m ]
statnio uzywane

.‘ ’

Linie i ksztaty 2
. . - ‘ ¢

Grafika

+Dodaj strong
= Uwagi 55% @ S| @

f’— Méj znak wypada tak, nawigzuje do MOODBOARDU. Informuje o zabawie, zieleni
— czyli jest blisko natury, kojarzy sie z Rajem co jest widoczne w tekscie jako gra
stow — dzieki zastosowaniu dwdch koloréw oraz wielkich liter. Jest zabawne,
dynamiczne i “na luzie” jak miejsce, o ktdrym nas informuje.

Klikajagc w gorym menu Plik > Pobierz > format PNG zapisujemy swdj logotyp.
Uwaga w wesji bezptatnej nie uzyskamy przezroczystego tta.

{ Stronagtéwna  Plk @ Zmieri rozmiar & gRAJtu! Wyprobuj Canva Pro % Udostepnij
Pokaz linijki i prowadnice

Pokaz marginesy

Pokaz zadrukowanie spadu ®

BEEREIE  7apisz  Zapisano wszystkie zmiany
Zapisz w folderze
Komentarz oznaczone jako rozwiazane

Historia wersji o

Linie i kszt:

Grafika Otwérz w aplikacji komputerowej

Utworz kopie

Pobierz

+Dodaj strone

Pomoc

= Uwagi 5% @ [N O)

ﬁ(— Mozesz takze zapisa¢ swodj znak w CANVIE, zapisujac go w nowym folderze.
Bedziesz mogl wtedy z niego fatwo korzysta¢ w innych projektach.

< Stronagtéwna Plik @ Zmien rozmiar & gRAJtu! Wyprébuj Canva Pro & SN (T, udostepnij

+Dodaj strone

®V|

3% e @

8] gRAJtulpng ~ Pokaz wszystkie | X

‘-}(— Nasz znak jest gotowy do publikowania!
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Druga cze$¢ ¢wiczenia polega na stworzeniu baneru z infografikg. Mozemy go
przygotowad uzywajac tego samego narzedzia. Majgc dostep do platformy klika-
my przycisk UTWORZ PROJEKT (na fioletowym tle) a nastepnie Zdjecie w tle dla
Facebooka:

- i Ukraing i sie 22 pokojern na calym éwiecie. Dowiedz sie,co robi Canva, aby Q) s & X
mozesz wyrazi¢ swoje poparcie dla dziatari na rzecz pokoju.
Sugerowane B
= Camtba  stonagiéwna  szblony~  Funkdev  Plany cenowe v o Film

B3 Wpis na Facebooku

Logo

B3 zdjecie wtle dla Facebooka 1640 = 924 piks.

Zespét (olg aum)
Bezplatne » 82

* Wyprébuj Canva Pro

Co zaprojekt|

QU Przeszukaj swoje tresci lub tresci serwisu Cany (8 Prezentacja (16:9)

© o

Dla Ciebie

(A Stronagtéwna [ Plakat
a Wpis na Instagram
B Twoje projekty C] o

Prezentacje PI® (3 Dokument A4

¥
-

Szablony
I B cv
0 Udostepnione Tobie Moze sprébujesz...
N + =] &®
.
Nasz ekran ma wygladac¢ tak:
< Stronagtéwna Plik @ Zmien rozmiar Wyprébuj Canva .. M (T Udostepnij

(B Q, Wyszukaj szablony: Facebook Cov 35
Szablony

® O

+Dodaj strong

as o

Dodaj swoje logo. Jezeli wczesniej go nie zgrupowates jest na to czas, grupowanie
poszczegdlnych obiektéw znaku sprawi, ze latwiej je przemieszczaé zachwujac ich
forme. W tym celu zaznacz wszystkie obiekty jednoczesnie, kliknij prawy przycisk
myszy i opcje GRUPUJ.

ST (T, Udostepnij

SN e [ &

[Kelcle] .o -

< Stronagiéwna  Plk @ Zmieri rozmiar Wyprébuj Canva ..

>
w
£y
i
1
e
=]

Freckle Face v - 161+

cubsC

curlsv

DELETE

o B Grupu curliG

© Animacja

+Dodaj strone

‘ »

= Uwagi 0% @ [N O]

19




&

/

~

Zmniejsz je, poniewaz nie musi by¢ na cata wielko$¢ infografiki — tak by zmiescita
sie reszta informacji. Mozesz wybra¢ tto swojego baneru, doda¢ zdjecie (pamietaj
uzywaj tych dostepnych dla wersji bezptatnej — bez ikony korony), dodawac tekst
informujacy — wszystko to pamietajgc o zasadzie, ze im prosciej tym lepie;j :)
Mozesz doda¢ hasto reklamowe.

< Stronagtéwna Plik @ Zmien rozmiar ) & plac zabaw dla dzieci blisko nat.. W Wyprébuj Canva .. MIBN T udostepnij

© Animacja
Q. Wyszukaj tekst

Kliknij tekst, aby doda go do strony

Dodaj nagtéowek y

-

Dodaj podtytut 2
plac zabaw dla dzieci blisko natury

Ostatnio uzywane

DAZZLE

+Dodaj strone

Kombinacje czcionek

Doda¢ wiecej istotnych informacji, ktore zwrdcg uwage odbiorcy i przyblizg Twoja
inicjatywe/projekt/marke.

< stronagtéwna Pk @Zmiefrozmiar &  placzabaw dla dzieci blisko nat... ¥ Wyprébuj Canva .. %) Udostepnij

© Animacja

@

o
Plac zabaw dla dzieci blisko natury
« miejsca na piknik
« drewniane urzadzenia do zabawy
« otoczony lasem
« bezpieczna nawierzchnia
« urzadzenia tematyczne
« 2abawa z piaskiem i woda

+Dodaj strone

2 Uwagi 0% @ 2@

Mozesz dodaé elementy graficzne nawigzujgce do znaku — tak by uzyte fotografie
nie wygladaty nudno. Wybrane elementy mozesz przesuwac pod spdd i na wierzch
innych:

+ miejsca na piknik

< Stronagtéwna Plik @ Zmier rozmiar 5 &) placzabaw dla dzieci blisko nat.. W Wyprébuj Canva .. @3 SN 7, udostepnij
Animacja Pozycja s < E
Q Szukaj w serwisie Canva B o ¥ ZyC THE > @ w
Ram S L > (5
Ostatnio uzywane R R— y A
N / ctric
B plac zabaw dla dzieci bhﬂ o

drewniane urzadzenial DELETE

Linie i ksztatty

« otoczony lasem

+ bezpieczna nawierzchnia
N * urzadzenia tematyczne Q0 A Przesuri do géry. ctr+]
S « zabawa z piaskiem i woda

& Przesun nasama gore CtrisAl]
Grafika Swie szystko
+Dodaj} S tacze crisk
f ‘ » © Animacja =
»
2 Uwagi C Komentarz " ®

Po dodaniu dekoracyjnych elementéw méj baner wyglada tak:
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< Strona gtéwna Plik @ Zmier rozmiar ‘B Mg & plac zabaw dla dzieci blisko nat.. Wyprébuj Canva .. MIAN (T Udostepnij

< Liniei ksztatty © Animacja

N plac zabaw dla dzieci blisko nattiry
* ‘ A NA « miejsca na piknik
) + drewniane urzadzenia do zabawy

« otoczony lasem

« bezpieczna nawierzchnia

« urzadzenia tematyczne

« zabawa z piaskiem i woda
4ol

;
.. .. 2 Uwagi 0% ® a. o

Pamietaj nie przesadzaj z iloscig elementéw! Niech bedzie czytelnie.

3. Wprowadzenie elementéw komunikacji wizualnej w social media — 40 min.

Ostatnie ¢wiczenie to stworzenie strony na portalu spotecznosciowym Facebook, tak by na-
sza inicjatywa mogta dotrze¢ do odbiorcow. Aby to zrobi¢ potrzebne jest posiadanie konta
na tym profilu. Logujemy sie na profil na facebooku: www.facebook.com

e\— Po prawej stronie w panelu wybieramy opcje STRONY > Utwdrz nowa strone

0 Q szukaj na Facebooku *® i 0 B #H O 8 - :

@ Jatta Olgamartyna Michalska @ (Ep———— Twoje strony
a - £ GlinoDom Budownictwo
& zneiom! Naturalne
B Transmisja wideo na zywo (&4 zdjecie/fim
| strony Q) 17 Wiadomosci

£ 12 Powiadomienia

# Marketplace S Y
3¢ Utworz poksj £ &
Pk @ . ‘5 Q “:"f\ > 2 & Utwérz promodje

@ crupy
g Watch Urodziny
= @9 nowych filméw . N =
Natalia Kwiatkowska ma dzié
& Centrum nauki o Kiimacie Moz
4 Centrum reklam Kontakty Q
@ COVID—centrum (@) Jakub Theodor Sonnek
informacji

§ Miska Bodka
WY creator Studio &
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Wprowadzenie do motywac;ji
mtodych ludzi

Cele bloku

e zrozumienie réznic miedzy motywacjg wewnetrzng i zewnetrzng

e znac podstawowe czynniki motywacyjne

e zapoznac sie z wykorzystaniem zatozen motywacji

e umiejetnos¢ zastosowania zatozen motywacji w procesie tworzenia dziatan

e umiejetnos¢ zastosowania piramidy potrzeb Maslowa w projektowaniu i realizacji zaje¢
dla mtodziezy w celu wspierania motywacji i kreatywnosci

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

¢ tablica flipchartowa, markery

e karteczki samoprzylepne

e wyciete papierowe rybki (w trzech kolorach)

e biaty papier biurowy, karton, tasma papierowa

e rolki po papierze toaletowym, dtugopisy, papierowe notatniki, ....

Dtugos¢ w minutach
200 min.

Streszczenie

1. Wprowadzenie do motywacji — 40 min.
2. Warunki wstepne motywacji — 60 min.
3. Piramida Maslowa i ryby — 80 min.

4. Model procesu motywacji — 20 min.

Instrukcje
1. Wprowadzenie do motywacji (burza mézgéw) — 40 min.

Podczas poczatkowej sesji burzy mozgdw trener dzieli papier na flipcharcie na 2 kolumny.
W pierwszej kolumnie zapisuje nastepujgcy nagtowek: "Jestem zmotywowany". W drugiej
kolumnie zapisuje nagtowek: "Nie mam motywacji". Nastepnie prosi uczestnikéw, by po-
dzielili sie tym, kiedy czujg sie zmotywowani. W miare jak uczestnicy odpowiadajg na to
pytanie, trener zapisuje ich pomysty i przemyslenia w pierwszej kolumnie. Kiedy uczestnicy
nie maja juz nic do dodania, trener zacheca ich do wymienienia, kiedy nie czujg sie zmoty-
wowani, a nastepnie zapisuje ich odpowiedzi w drugiej kolumnie. Na podstawie powyzszych
wynikéw trener oznacza kolorami, ktére z nazwanych motywacji/demotywatoréw sg moty-
watorami WEWNETRZNYMI, a ktére ZEWNETRZNYMI.

Nastepnie trener rozdaje uczestnikom mate karteczki post-it pociete w paski w 5 kolorach.
1. kolor bedzie wyrazat "SUKCES", 2. kolor "UZNANIE", 3. kolor "ZAINTERESOWANIE",
4. kolor "ODPOWIEDZIALNOSC", 5. kolor "POSTEP". Powyzsze nazwy zostang réwniez zapi-
sane na flipcharcie, tak aby dla uczestnikdw byto jasne, ktéry kolor co oznacza. Uczestnicy
mogg podej$¢ do kartki z nazwanymi wczesniej motywatorami/demotywatorami i przykleié
karteczki post-it w kolorze, ktéry uwazajg za pasujgcy do danego stowa.

Po przyklejeniu wszystkich karteczek post-it, ktdre uczestnicy chcieli przykleié¢, prowadzacy
mowi, ze powyzsze 5 czynnikow to podstawowe motywatory wedtug Herzberga.
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2. Warunki wstepne motywacji — 60 min.

Aby uczestnik mogt wzig¢ udziat w tym éwiczeniu, muszg zosta¢ spetnione trzy warunki
wstepne:

e orientacja (rozumiem, pojmuje)

e motywacja (chce)

e umiejetnosci (potrafie)

Prowadzacy zapisuje te trzy warunki na flipcharcie i dzieli uczestnikéw na dwie grupy.

Zadanie jest takie samo dla obu grup, ale kazda z nich ma inng grupe docelowa: Jestescie
parg (lub tréjkg) osdb pracujgcych z mtodziezg, ktéra musi przygotowac zajecia dla 20 oséb.
Cwiczenie powinno trwa¢ okoto 45 minut. Jest to ¢wiczenie z branzy kreatywnej, ktérego
celem jest zbudowanie zespotu przy wykorzystaniu kreatywnosci i oryginalnosci. Od Ciebie
zalezy, jak poprowadzisz ¢wiczenie, na jakie grupy podzielisz uczestnikéw i jakie narzedzia/
materiaty im dasz. Opracowujgc ¢wiczenie, nalezy wzig¢ pod uwage warunki wstepne uczest-
nictwa w nim (wymienione na flipcharcie). Na przygotowanie ¢wiczenia masz 25 minut.
Cwiczenie nalezy przedstawi¢ w formie 3-minutowej prezentacji, zawierajacej odpowiedzi
na pytania dotyczace tego, co nalezy zrobié, aby uczestnicy zrozumieli, co muszg, chcg i
moga zrobic. (Mozesz wybra¢ metode prezentacji).

Grupy docelowe sg nastepujace:

e Grupa 1 —dzieci w wieku 8-12 lat

e Grupa 2 —mtodziez w wieku 13-16 lat

Po prezentacjach obu grup odbedzie sie krétka ewaluacja w formie udzielania informacji
zwrotnej. W pierwszej rundzie cztonkowie pierwszej grupy ocenig prezentacje drugiej grupy,
a nastepnie odwrotnie, koncentrujac sie na spetnieniu warunkdw uczestnictwa w zajeciach.

W drugiej rundzie kazda grupa krétko komentuje, jak podobata jej sie praca nad zadaniem
W swojej grupie.

3. Piramida Maslowa i ryby — 80 min.

Prowadzacy dzieli grupe uczestnikéw na dwie losowo wybrane podgrupy. Ich zadaniem jest
przygotowanie sprzetu do potowu ryb w czasie 20 minut. Mogg korzysta¢ tylko z dostep-
nych, ograniczonych materiatéw od trenera (markery, kawatek tasmy, pitka, kilka sznurkéw).
Po 20 minutach trener mowi uczestnikom, ze majg za zadanie w jak najkrotszym czasie
zebra¢ ryby ze stawu. Uczestnicy nie mogg sami wchodzi¢ do stawu. W stawie znajdujg
sie ryby w 3 kolorach: niebieskie za 1 punkt, czerwone za 3 punkty i zotte za 7 punktéw.
Prowadzacy nie ktadzie nacisku na zadanie. Na zakonczenie prowadzi ¢wiczenie w imie
pracy zespotowej, motywacji, konkurencyjnosci i kreatywnosci.

Pytania na koniec ¢wiczenia:

e (Czy trzymaliscie sie zadania, czy staraliscie sie zdoby¢ jak najwiecej punktow jako zespot?
e (Czy skupiliscie sie na tworzeniu sprzetu, czy na instrukcjach trenera?

e Czy miates w grupie lidera, ktéry byt odpowiedzialny?

e (Czy wszyscy byliscie zaangazowani?

e Czy motywowaliscie sie nawzajem? Jesli tak, to w jaki sposdb?

e (Czy Wasze potrzeby byty zaspokajane?

e W jaki sposdb zapewniasz zaspokojenie biologicznych potrzeb uczestnikow?

e Jak zapewni¢ im poczucie bezpieczenstwa?

e Ktore z potrzeb spotecznych powinny by¢ zaspokojone w tym ¢wiczeniu?

e Jak zaspokoitby$ potrzebe uznania?

e W jaki sposdéb zaspokoitby$ potrzebe samorealizac;ji?

Na koniec ¢éwiczenia trener przedstawia jedng z najbardziej znanych teorii potrzeb
— teorie A. Maslowa zwang piramidg potrzeb Maslowa. Opiera sie ona na ludzkich
potrzebach i ich zaspokajaniu, przy czym potrzeby sg postrzegane jako kluczowy punkt
motywacji. Prowadzacy przedstawia uczestnikom piramide Maslowa na flipcharcie
z krétkim wyjasnieniem i zacheca ich, by réwniez mysleli o potrzebach uczestnikéw, kiedy
prébuja ich zmotywowac.
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4. Model procesu motywowania — 20 min.

Po przedstawieniu potrzeb, trener podsumowuje model procesu motywacyjnego.

Model procesu motywacji jest zwigzany z potrzebami. Potrzeby tworzg pragnienia, za po-
mocg ktérych chcemy co$ zdoby¢, cos osiggngé. W drugim kroku wyznaczamy cele, ktore
chcielibysmy osiggngcé. Jesli mamy wyznaczone cele, wybieramy droge, kroki, ktére musimy
podja¢, i sposoby zachowania, aby osiggng¢ zamierzony cel. Gdy osiggniemy cel, ktory po-
czatkowo wyznaczylisSmy, potrzeba zostaje zaspokojona, a zachowanie, ktére doprowadzito
do wyznaczenia celu, prawdopodobnie zostanie powtdrzone, gdy pojawi sie nowa, podobna

potrzeba.
JUpUETE ’(Wyznaczanie celow) -

s 4

( Potrzeby ) ( Podzi?&m‘;lanie )
| 3 ’

... . . 3 ""
-----( Osiagganie celéw ){--"
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Dochodzenie
— Krytyczne myslenie w praktyce

Cele bloku

e znajdowanie wiarygodnych zrddet i krytyczna analiza tresci
e rozwijanie wiedzy zgodnie z zasadami krytycznego myslenia

e podnoszenie Swiadomosci na temat stereotypdw i uprzedzen w celu wzmocnienia
pozycji mtodziezy

Grupa
6-20 0sdb

Materiat

e tablica flipchartowa

e markery (rézne kolory), dtugopisy, papier A4

e wydrukowana historia (po jednej na 2 osoby)

e przygotuj kartke z charakterystyka gtéwnych aktoréw z opowiadania.
e wydrukowane materiaty z fb, gazet itp. do drugiej rundy gry

o kostki z pytaniami wedtug ¢wiczenia nr 2

Dtugos¢ w minutach
130 min.

Streszczenie

1. Kto jest zabdjcg — 90 min.
2. Kostka do gry — 6 czasownikéw — 40 min.

Instrukcje
1. Kto jest zabdjcg — 90 min.

Na poczatku nalezy podzieli¢ grupe na mate zespoty. Jesli masz czas, mozesz da¢ grupom
czas na znalezienie nazwy dla grupy. Pézniej nalezy uzy¢ flipchartu i zapisa¢ na nim nazwe
kazdego zespotu, a nastepnie podzieli¢ flipchart na dwa poziomy i dwa wybory, ktérych
uczniowie bedg dokonywac podczas gry (wyjasnienie ponizej). Gra jest dwupoziomowa.
Najpierw uczniowie muszg przeczytac historie morderstwa. Nastepnie przeczytajcie karty
dotyczace gtdéwnej aktorki i osoby podejrzanej. W grupie muszg przedyskutowacd i wybraé:

e jedng karte — potencjalny morderca
¢ jedng karte — osoba niewinna

Kazda grupa musi wybraé jedng osobe, ktéra przedstawi decyzje grupy i wyjasni dlaczego.

Ty, jako moderator, zapisujesz na kartce decyzje kazdej z grup dotyczgca potencjalnego mor-
dercy i osoby niewinnej. W zaleznosci od czasu, jaki masz do dyspozycji, mozesz rozpoczac
dyskusje z grupa, pytajgc uczestnikdw o ich zdanie. Jako osoba prowadzgca musisz jednak
pamietaé, ze gra ma drugi poziom.

Drugi poziom. Musisz rozda¢ uczestnikom materiaty z réznych gazet lub wydrukowac ekran
facebooka. Mozna wykorzystac bardzo popularne gazety, takie jak BBC itp. Musisz najpierw
przygotowac materiaty i potgczy¢ je z kazdg cecha charakterystyczng, aby da¢ ludziom do
myslenia. Gtéwnym celem jest umozliwienie uczniom podjecia decyzji, czy chca $ledzié nie-
ktére wiadomosci. Przyktadowe materiaty sg dotgczone do tego opisu.

Po otrzymaniu drugiej czesci materiatdéw uczestnicy muszg przeczyta¢ materiaty z mediow
na temat morderstwa i ponownie muszg przedyskutowac i wybrac:
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e jedng karteczke — potencjalny morderca
¢ jedna karta — osoba niewinna

Kazda grupa musi wybrac jedng osobe, ktéra przedstawi decyzje grupy i wyjasni dlaczego.

Ty, jako moderator, musisz zapisa¢ na kartce decyzje kazdej z grup dotyczacy potencjalnego
mordercy i osoby niewinnej. Uzyj réznych koloréw, aby pokazaé, w jaki sposdb lub czy zmie-
nity zdanie po uzyskaniu informacji z mediéw.

Przedyskutujcie ich wybory.

Na koniec musisz przedstawi¢ notatke policyjng dotyczgcg morderstwa. To od Ciebie, jako
prowadzacego, zalezy, jakie bedzie zakoniczenie. Zalecamy przygotowanie informacji, ze
popetnita ona samobdjstwo (mozesz znalezé réwniez inne wyjasnienia).

Omoéwienie

Po zakoniczeniu gry popros uczestnikdw, aby usiedli w kregu i rozpocznij cze$¢ podsumowu-

jaca. Zadawaj im pytania i obserwuj odpowiedzi. Musisz by¢ elastyczny (nie jest konieczne
wykonywanie wszystkich pytan).

e Jak sie czutes?

o Jak sie czute$ w trakcie dziatania, jakie byty najwazniejsze momenty? (dla kazdej grupy)
¢ Jak Twoje doswiadczenia z zycia spotkaty sie z rzeczywistoscia, kiedy budowaliscie?

o Jakie byty wyzwania zwigzane z grg? (zapisz liste)

e Co mogtoby pomdc Wam lepiej radzi¢ sobie z tymi wyzwaniami?

o 7 jakimi podobnymi stereotypami lub uprzedzeniami spotkates sie w swoim zyciu?

e Jak udato Ci sie je przezwyciezy¢?

e Co moze pomoc Ci by¢ bardziej skutecznym w unikaniu fatszywych wiadomosci?
Podsumowanie

Przygotuj prezentacje na flipcharcie na temat elementéw krytycznego myslenia (potrzebny
link ponizej). Mozesz tez pdzniej znalez¢ jaki$ zabawny film o krytycznym mysleniu i dodaé
go do prezentacji jako ostatni pomyst.

2. Kostka do gry — 6 czasownikéw — 40 min.

Kostka do gry ma na swoich bokach podpowiedzi (6 czasownikéw), aby uczestnik mogt
zastanowi¢ sie nad tematem: opisaé, poréwnac, skojarzy¢, przeanalizowa¢, zastosowac,
opowiedzie¢ sie za i przeciw.

Uczestnicy powinni pisa¢ zgodnie z wybrang zadang tematyk. Limit czasu 2-4 minuty.
Wszystkie strony kostki muszg by¢ obrécone. W ten sposdb uczestnik tworzy hipotezy, szuka
realnych zastosowan dla tematu, formutuje pomysty, wiedze, rozbija temat na podtematy.

29




Zataczniki
Zatacznik:

https://www.google.com/amp/s/www.psychologytoday.com/intl/blog/memory-me-
dic/201710/how-learn-critical-thinking%3famp

https://youtu.be/FMt_RIR_JHo
https://www.verywellmind.com/cognitive-biases-distort-thinking-2794763

HISTORIA
Slub Jade i Onura

Onur Silivriogullari to przystojny, ciemnowtosy 28-latek z Silivri, wioski bedgcej czescig Stam-
butu w Turcji. Jest szanowanym chtopakiem, ktéry pracuje jako inzynier mechanik w matej
firmie Silivri. Rodzina Silivriogullari jest silng feudalng rodzing biznesowg w Silivri. Rodzina
Onura jest szanowana przez cate miasto i europejska czes¢ Stambutu. Rodzina Silivriogullari
jest bardzo konserwatywna rodzing turecka.

W 2010 r., gdy Onur studiowat inzynierie na Uniwersytecie w Stambule, miat okazje wyje-
cha¢ na caty rok na studia na Uniwersytecie Kalifornijskim w Stanach Zjednoczonych. Na
poczatku Onur czut sie w Kalifornii samotny i niespokojny. Trudno mu byto przystosowac sie
do zycia na uniwersytecie, ktéry byt inny niz on. Pewnego deszczowego popotudnia Onur
poszedt do pobliskiej kawiarni, aby spedzi¢ troche czasu na czytaniu ksigzki. Gdy wszedt
do $rodka, przywitata go bardzo piekna kobieta. Miata okoto dwudziestu lat i pracowata w
kawiarni, ktérej wtascicielem byt jej ojciec. Przedstawita sie jako Jade. To byta mito$¢ od
pierwszego wejrzenia. Od tej pory Onur codziennie odwiedzat kawiarnie. Pewnego dnia
zebrat sie na odwage i zaprosit Jade na randke. Od tej pory spedzali niekoriczace sie noce,
rozmawiajac ze sobg o wszystkim. Mimo ze Onur byt muzutmaninem, a Jade praktykujaca
katoliczka, nie uwazali tego za przeszkode w ich zwigzku. Jednak ich rodziny tak.

Kiedy rok sie skonczyt, Onur wrdcit do swojego kraju, ale oni postanowili utrzymywac ze
sobg kontakt i w koricu zaplanowac slub. Rodzice Onura nie byli z tego powodu zadowoleni.
Juz wczesniej planowali, ze Onur poslubi cérke Shovrana — burmistrza Silivri. Prawie cate
Silivri oczekiwato tego waznego matzenstwa. Zastanawiali sie, dlaczego jeszcze sie nie od-
byto. Burmistrz Silivri uwazat, ze to matzenstwo jest niezbedne, aby mégt wygrac nastepne
wybory. Majgc po swojej stronie rodzine Onura, bedzie miat znacznie wieksze szanse na
zwyciestwo. W przeciwnym razie mégtby narazic sie na powazne plotki o korupcji. Mimo to
plany matzenstwa nie zostaty przerwane. Byli w sobie zakochani po uszy. Jade i Onur ustalili
date $lubu: 26 sierpnia 2017 r. w Family Otel, Silivri.

Z drugiej strony rodzina Jade byta zagorzatymi katolikami i nie chciata, aby ich cérka poslu-
bita kogos$ innego. Wedtug nich jest to grzeszne i Zle odbije sie na relacjach ich rodziny
w miescie i w biznesie. Matka Jade jest tak przeciwna matzenstwu, ze postanowita nie bra¢
w nim udziatu. W zamian za to ciotka Jade, Becky, ktdra cierpi na schizofrenie, jakos$ zdotata
dotrze¢ na $lub Onura i Jade w Silivri.

Tydzien przed slubem Jade pojechata do Silivri. Dofaczyli do niej niektérzy cztonkowie jej
rodziny. 26 sierpnia, wbrew oczekiwaniom wszystkich, $lub odbyt sie bez zaktécen. Jade
i Onur dotarli na miejsce wesela i zastali tam sporg liczbe oséb, ktére czekaty, by im kibi-
cowac. Pracownicy Otel Family udekorowali teren basenu w najdrobniejszych szczegétach.
Personel byt dla nich bardzo mity i pomagat im we wszystkich potrzebach. Para zostata powi-
tana na scenie fajerwerkami, podczas gdy oni zatanczyli swoéj pierwszy taniec "Time of my
life" — pierwszg piosenke, ktorg ustyszeli razem w kawiarni w Kalifornii. To byt tylko slub
cywilny, a nie religijny. Ojciec Onura zaprosit jednak Imama z Silivri, liczgc na to, ze Onur
zmieni zdanie i zgodzi sie poslubic Jade réwniez w sposdb religijny. Tak sie jednak nie stato, a
Imam byt jeszcze bardziej wkurzony, gdy zobaczyt, ze w $lubie bierze udziat takze para gejow.
Nagle Imam, wraz z okoto 15 osobami, ktére podgzyty za nim, szturmem opuscit wesele.

Okoto godziny 23.00 wybucht chaos. Dwuletni maluch, ktéry radosnie raczkowat na brzegu
basenu, wpadt do niego. Wiekszos¢ oséb wpadta w panike, dwie osoby skoczyty, aby go
ratowac, a pozostate z ciekawoscig sprawdzaty, czy dziecku nic sie nie stato. Dziecko zostato
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Zataczniki
Zatacznik:

uratowane przez wujka, ktéry nastepnie przykryt je suchym recznikiem, aby nie zmarzto.
W tym czasie rozlegt sie gtosny krzyk. Wszyscy zamarli na swoich miejscach. Muzyka ucichta,
a w oczach wszystkich gosci pojawit sie strach. Jade, ktéra wraz z ciotka odwiedzata tazienke,
zostata znaleziona martwa.

+ MATERIALY PRASOWE

+ CHARAKTERYSTYKA IMAMA, BURMISTRZA SILIVRI, BECKY, NIEWIADOMEJ, NAJLEPSZEJ
PRZYJACIOLKI JADE
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Osobowosci i role w grupie

Cele bloku

* poznanie typow osobowosci/rél w pracy grupowe;j
¢ analiza wtasnych mocnych i stabych stron jako cztonka zespotu

e zastosowanie wiedzy do polepszenia pracy grupowej poprzez podniesienie Swiadomosci
uczestnikéow

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

e wydrukowane testy dla wszystkich (kartki A4)

e prezentacja multimedialna z opisem osobowosci
¢ kolorowe kartki

e dtugopisy, markery

o kredki/mazaki/glinki/kolorowe wycinanki

e tablice flipchartowe

Dtugos¢ w minutach
120 min.

Streszczenie

1. Test Belbina z omdéwieniem — 60 min.
2. 9 osobowosci w grupie — 60 min.

Instrukcje

1. Test Belbina — 60 min.

Uczestnicy bedg wykonywaé przygotowany wczesniej test wraz z jego omodwieniem. Na
koniec podliczg punkty i przypisza sie do jednego z typdw osobowosci w grupie. Prowadzgcy
przygotowuje na podtodze karteczki z nazwg wszystkich typdw i uczestnicy beda mogli
podejs¢ do tych typdw, ktore wyszty im na podstawie testu.

2. 9 osobowosci w grupie — 60 min.

Prowadzacy dzieli uczestnikdéw na grupy i wreczy im flipcharty wraz z materiatami opisuja-
cymi poszczegdlne typy osobowosci. Kazdy typ osobowosci bedzie opisany osobno na
kartce. Uczestnicy beda mogli wykorzysta¢ dodatkowo internet aby poszukac wiecej infor-
macji- podstawowe zostang im wreczone na kartce przez prowadzacego.

Uwaga: Najlepiej podzieli¢ osoby wedtug tego gdzie stojg, natomiast jezeli zbyt duzo ludzi
stoi przy jednej karteczce mozna grupe podzieli¢ tak aby byto przynajmniej po réwno przy
innych typach osobowosci.

Jezeli nikt nie stanie przy danym typie osobowosci zaleca sie pozostawienie grupy i doto-
zenie opracowania drugiego typu osobowosci przez juz istniejgca grupe osodb.

Uczestnicy bazujac na materiale rysuja na flipcharcie swoje typy osobowosci pokazujac
mocne i stabe strony.

Uwaga: Jesli grupy sg aktywne mozna dodatkowo zleci¢ im stworzenie krétkiej sceny teatral-
nej, ktéra pokazuje ich role w akgji.

Nastepnie uczestnicy prezentujg swoje rysunki i opisujg swoje osobowosci (dodatkowo
moze byc¢ tez scenka teatralna). Uczestnicy mogg zadawac pytania. Prowadzgcy réwniez.
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Prowadzacy ktadzie na nowo rysunki po omdwieniu i zaprasza uczestnikdw jeszcze raz
do wybrania swoich osobowosci w grupie bazujac nie na wynikach testu ale na wtasnym
przekonaniu o swoich mocnych i stabych stronach.

Dyskusja na podsumowanie:

Czy zajecie sie im podobaty? Dlaczego?

Ktdra czesc zajed byta dla Was najbardziej edukacyjna i dlaczego?

Czy jest to wazne zeby znac¢ osobowosci w grupie? Czego mozemy sie nauczyc?
Jak mozemy wykorzysta¢ nabytg wiedzg?

Czy ta wiedza zmienia co$ w naszym zyciu?
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Zataczniki

Zatacznik 1: Belbin Test

Complete the questionnaire below as follows:

1. Split 10 points in each of the seven parts of the questionnaire. You can assign 10 points to
only one task, which perfectly describes your behavior in the group, or to distribute 10 points
between all or some of the tasks describing more or less adequately your behavior.

2. Enter your answers to the scoreboard.

I. I believe | can make positive contributions to a team because:

a) |am quick to see and take advantage of new opportunities.

b) I'am seen as a natural team player.

c) Iam happy to take on varied work as and when the team requires.

d) I can think laterally to solve problems.

e) |am good at identifying and using the potential in fellow team members.

f) 1am keen to improve things by focusing on the details.

g) | am enthusiastic about applying my training and expertise.

h) 1am ready to speak out in the interests of making the right things happen.

i) I ensure that my work is delivered on time.

j) Ican offer reasoned and balanced judgements of different courses of action.

Il. I sometimes encounter difficulties in teamwork because:

a) | can be reluctant for others to change things around, once work is underway.

b) I like to influence others, which can cause resentment.

c) | can become frustrated if my knowledge of a particular subject is not recognised.
d) Itend to lose momentum rapidly once my initial enthusiasm has passed.

e) lam inclined to underestimate the importance of my own contributions.

f) 1tend to be sceptical, which can dampen enthusiasm in the team.

g) |tend to lose my patience, which can create a tense atmosphere.

h) I'am inclined to avoid discussions which may lead to conflict.

i) I can become distracted by my thoughts at the expense of the business in hand.

j) I'am concerned to make sure things are done correctly, which can introduce delays.

11l. When involved in work with other people:

a) | like to take responsibility for bringing the team to a consensus.

b) 1 verify all the details carefully to ensure that no damaging errors are made.
c) | will press for action and drive the team towards its objectives.

d) | come up with unexplored ideas for the team to develop.

e) |am able to offer support and understanding where it is most needed.

f) Ilook for chances to gain personal fulfilment from the work.

g) |am quick to discover and develop ideas which could be useful to the team.
h) 1am keen to learn as much as | can and apply what | have learned.

i) |ensure that | remain objective and unbiased.

j) 1'will use structure and organisation to achieve productivity.

IV. When approaching teamwork:

a) | am the first to notice and help when people are having problems within the team.
b) | can use what | have learned to help the team.

c) I have no fear in challenging the views of others.

d) | examine ideas from every angle to ensure that they are viable.

e) | focus on finding the best method for working effectively.

f) 1think of imaginative solutions which haven’t occurred to others.

g) | bring a touch of perfectionism to any work | undertake.

h) I'am keen to establish contacts that will be useful to the team.

i) I maintain my self belief, regardless of what others are doing.

j) Iensure the team progresses by facilitating the decision-making process.
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Zataczniki

Zatacznik 1: Belbin Test

V. My characteristic approach to teamwork is that:

a) |thing logically and tend not to get carried away.

b) I work to get thing done as efficiently as possible.

c) |am discreet and sensitive when handling difficult situations.

d) Ithrive on working under pressure.

e) | am most interested when encountering new people and possibilities.
f) 1 make projects more manageable by working to clarify priorities.

g) |strive to achieve the highest possible standards when producing work.
h) I relish the opportunity to take an unconventional approach to problems.
i) |cansee what | need to do and can set work for myself.

j) 1believe there should be room for having a good time at work.

VI. When engaged in work with others:

a) |feel that other team members value what | have to say.

b) I'am good at finding my own areas of work, independent of other team members.
c) |can start with a blank page and make something out of nothing.

d) I'am willing to get on with a wide range of people and tasks.

e) |can identify and promote talent within the team.

f) 1am good at checking things thoroughly, to avoid mistakes or omissions.
g) | ensure that the team uses facts and logic as a basis for decision-making.
h) | prompt at getting on with whatever needs to be done.

i) | will spur the team on and drive it forward.

j) 1 explore and make the most of possibilities outside the team.

VIL. If | have problems in a team, it could be because:

a) | can sometimes upset people when dealing with important issues.

b) I can be critical of others” ideas and solutions without suggesting alternatives.
c) lam so concerned to get things right that | can struggle to meet deadlines.

d) | can sometimes neglect to follow things up if a new project has caught my interest.
e) lam inclined to resist changes which upset the way things work.

f) Ican get caught up in new ideas instead of considering what the team requires.
g) |tend to take a generalist view and can overlook important details.

h) 1 feel that others often fail to appreciate what | do for the team.

i) Ifind it frustrating when others are dismissive of my expertise.

j) 1tent to avoid decision-making in case it cause arguments.

VIil. I work well in a team because:

a) | place importance on attaining the highest levels of accuracy in my work.
b) I'am at my best when working to a tight deadline.

c) |will always be true to myself, no matter what the situation.

d) I ensure that the team understands and agrees upon priorities.

e) lanalyse the situation to ensure the team has considered all possible implications.
f) I'smooth over problems using discretion and understanding.

g) 1do what is required rather than the work | would prefer to do.

h) 1 can provide information relating to my experience and expertise.

i) |can think laterally and move beyond obvious conclusions.

j) 1can see the potential in new ideas and how to make the most of them.
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Zataczniki

Zatacznik 1: Belbin Test

Score board

Place the points you have assigned to each of the responses to the table below.

ANSWERS
| I 1 v Vv Vi Vi VI
a) a) a) a) a) a) a) a)
b) b) b) b) b) b) b) b)
c) c) c) c) c) c) c) c)
d) d) d) d) d) d) d) d)
e) e) e) e) e) e) e) e)
f) f) f) f) f) f) f) f)
g) g) 8) g) 8) g) 8) g)
h) h) h) h) h) h) h) h)
i) i) i) i) i) i) i) i)
) i) ) i) i) j) i) i)

Key table

Transfer the results entered from the scoreboard to the key table. Add points entered
in each column to calculate the number of points assigned to each group role

TYP
czesé IM co S PL RI ME TW CF
| g h d b fle c a
I a|d b | f e h g c
1] hi g a e cl|b d f
v d|c h a b | f e g
Y b a flc dl|g h e
VI fle c|b g | d a h
Vil e b g h al c g d
Sum
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Zataczniki

Zatacznik 1: Belbin Test

List of abbreviations used in the key table

IM  Implementers S Shaper

RI Resource Investigator TW Team worker

CO Coordinator PL  Plants

ME  Monitor Evaluators CF  Completer Finisher

Interpretation of results

The highest result in a given column indicates the most-received CONSTRUCTIVE
GROUP ROLE. Next in order is the role that is assumed, if for some reason, there is
a lower demand for the most preferred one. The two lowest results concern areas
that should be developed and probably the weakest. Perhaps, however, instead of
"strengthening" them, it is better to look for colleagues who could complement us
in the group.

Role/Result Low Middle High Very high
IM 0-6 7-11 12-16 17-23
co 0-6 7-10 11-13 14-23
S 0-8 9-13 14-17 18 -36
PL 0-4 5-8 9-12 13-29
RI 0-6 7-9 10-11 12-21
ME 0-5 6-9 10-12 13-19
T™W 0-8 9-12 13-16 17-25
CF 0-3 4-6 7-9 10-17
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Zataczniki
Zatacznik 2: Typy osobowosci — opisy

Praktyczny organizator (wykonawca, realizator)

Praktyczny organizator zmienia koncepcje i plany w praktyczne dziatanie i realizuje uzgod-
nione zadania w sposob systematyczny i efektywny.

Cechy praktycznego organizatora

Zréwnowazony, obowigzkowy, praktyczny. Moze powatpiewaé w skuteczno$¢ nowych
pomystéw i zmian. Cechuje go zdrowy rozsadek. Dzieki niemu nastepuje praktyczne wdro-
zenie projektéw i plandw rozwigzan. Pragnie konkretéw, nie lubi zmiennosci planéw.

Naturalny lider (prezes, lokomotywa)

Naturalny lider petni kontrole nad sposobem, w jaki grupa stara sie osiggac cele. Potrafi
efektywnie wykorzysta¢ zasoby zespotu. Rozpoznaje, gdzie tkwig zalety, a gdzie stabosci
grupy. Potrafi wykorzysta¢ potencjat indywidualny kazdej osoby.

Cechy naturalnego lidera

Zréwnowazony, dominujacy. Charakteryzuje go raczej zdrowy rozsadek, niz rozwazania inte-
lektualne. W kierowaniu nie jest agresywny.

Cztowiek akcji (ustawiacz, koordynator)

Cztowiek akcji ksztattuje sposdb, w jaki zostanie wykorzystany wysitek grupy. Kieruje swojg
uwage bezposrednio na ustalanie celéw i priorytetéw. Pragnie wywiera¢ wptyw na dyskusje
grupowa i na wynik aktywnosci zespotu.

Cechy cztowieka akcji

Niespokojny, dominujgcy, impulsywny, fatwo sie irytuje. Bardzo napiety, dynamiczny, sta-
wiajacy wyzwania, pragnie przezwyciezy¢ inercje, samozadowolenie, brak aktywnosci.
Chce szybko widzie¢ efekty. Rywalizuje z innymi, bywa arogancki, ale dzieki niemu ,,cos sie
rzeczywiscie dzieje”.

Siewca (pomystodawca, mysliciel)

Siewca wysuwa nowe pomysty i strategie ze szczegélnym uwzglednieniem najistotniejszych
spraw i prébuje sie ,,przedzierad” ze swojg wizjg przez grupowe podejscie do problemu na
zasadzie konfrontacji pogladéw.

Cechy Siewcy

Dominujgcy, indywidualista, niekonwencjonalny. Wykorzystuje swg wiedze, wyobraznie i
intelekt, moze gubi¢ szczegdty i robi¢ btedy, a takze krytykowaé pomysty innych. Im wiekszy
jest problem, tym odczuwa wieksze wyzwanie, zeby go rozwigzaé. Uwaza, ze wszystkie
dobre pomysty z poczatku dziwnie wygladajg. Roztacza wokot siebie aure geniusza.

Cztowiek kontaktow (badacz zasobdéw, poszukiwacz zrédet)

Cztowiek kontaktéw bada, analizuje i przytacza informacje na temat pomystéw, stanu wie-
dzy i dziatan na zewnatrz grupy. Nawigzuje kontakty zewnetrzne, ktére mogg by¢ uzyteczne
dla zespotu. Potrafi prowadzi¢ niezbedne negocjacje.

Cechy cztowieka kontaktow

Zréwnowazony, dominujacy, entuzjasta, komunikatywny, ciekawy swiata. Popiera innowa-
cje i jest dobrym improwizatorem. Troche cyniczny w poszukiwaniu zysku dla grupy. Ma
zdolno$¢ do kontaktowania sie z ludzmi i odkrywania tego, co nowe, umiejetnie reaguje na
wyzwania. Szybko traci zainteresowanie, gdy mija pierwsza fascynacja. Czesto méwi: ,,nowe
mozliwosci powstajg w wyniku btedéw innych”.

Sedzia (analityk, krytyk wartosciujacy)

Sedzia analizuje problem, ocenia pomysty i sugestie, dzieki czemu grupa startuje z pozycji
lepiej przygotowanej do podjecia decyzji.
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Zataczniki
Zatacznik 2: Typy osobowosci — opisy

Cechy sedziego

Zréwnowazony, ostrozny, dystansujgc sie wobec emocji. Potrafi dokonywac chtodnej
oceny, jest dyskretny, praktyczny i nie bawi sie w sentymenty. Jest najbardziej obiektywny,
bezstronny i niezaangazowany emocjonalnie, lubi mie¢ czas do namystu. By¢ moze brakuje
mu umiejetnosci, inspiracji i zdolnosci do motywowania innych, nie jest tez entuzjastg, ale
jego spokdj pozwala na podjecie wywazonych decyzji.

Cztowiek grupy (dusza zespotu)

Cztowiek grupy zorientowany jest na spoteczng strone pracy, tagodny, wrazliwy. Wspiera
cztonkéw grupy. Jesli sa jakie$ niedociaggniecia i braki, potrafi zapobiega¢ konfliktom. Ksztat-
tuje ,,ducha” grupy, wzmacnia wspétprace i poprawia komunikacje, jest lojalny wobec
zespotu.

Cechy cztowieka grupy

Zréwnowazony, stabe pragnienie dominacji i rywalizacji, wysoka zdolnosé¢ empatii. Moz-
liwe, ze w sytuacjach kryzysowych nie wykazuje zdecydowania, nie lubi tez konfrontacji, ale
nieoceniona jest jego lojalnos$¢ i oddanie wobec grupy.

Perfekcjonista (kontroler, skrupulatny wykonawca)

Perfekcjonista nastawiony na konkretny efekt, tj. na zakonczenie zadania w okreslonym
czasie i zapewnienie mu jak najwyzszego standardu wykonania. Moze by¢ trudny w kon-
taktach ze wzgledu na to, ze jest wrogiem przypadku i grzeznie w szczegdtach, ktore nie sg
najistotniejsze dla ukonczenia zadania. Zawsze swiadomy celu.

Cechy Perfekcjonisty

Niespokojny, napiety, zdyscyplinowany. Ma zdolnos$¢ do prowadzenia dziatania do skutku-
,jest sumienny, staranny i uporzgdkowany.

Specjalista

Zwykle charakteryzuje sie tym, ze doskonale zna sie na swojej pracy, posiada wysokie
umiejetnosci i kompetencje w swojej dziedzinie. Potrafi sie samodzielnie motywowac do
pracy, moze wydawac sie dla innych arogancki, zbyt krytycznie patrzeé na niektére pomysty.
Jest niezbedny do prawidtowego funkcjonowania zespotu.

Jego rola w zespole to dostarczanie unikalnej wiedzy, kompetencji i umiejetnosci niezbed-
nych do realizacji projektu i celow zespotu. Jego przydatne umiejetnosci to chtodna ocena
pomystéw innych cztonkéw zespotu, analityczno$é, refleksyjnos¢, rozwaga. Obszary, ktére
moze rozwijac¢ to ogdlna wyobraznia i otwartos¢ na innych, umiejetnosci interpersonalne,
zbyt pochopna krytycznos¢

https://www.belbin.pl/role-zespolowe-belbina/
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Relacje

Cele bloku

ocenic jakos¢ swoich relacji
zdefiniowa¢, co decyduje o jakosci relacji

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

tablica flipchartowa, markery, materiaty piSmiennicze

Dtugos¢ w minutach

45 min.

Streszczenie

1. 10 najwazniejszych oséb — 15 min.

2. Z kim chce miec relacje — 30 min.
Instrukcje

1. 10 najwazniejszych oséb — 15 min.

Pomysl o liscie dziesieciu oséb, z ktdrymi taczy cie gteboka wiez.

Gteboka relacja oznacza, ze majg oni na ciebie wptyw, motywujg cie i wspéttworza twoje
postawy.

Moga by¢ zywe lub martwe.

Podczas refleksji skupimy sie na okresleniu jakosci relacji i tego, co ona wnosi do waszego
Zycia.

. Z kim chce utrzymywac relacje — 30 min.

Prowadzacy zadaje pytania do refleksji na temat: Z kim chciatby$ by¢é w zwigzku?
Z ludzmi, ktorzy....

Nastepnie daje zadanie dotyczace tego, z kim nie lubisz wchodzi¢ w relacje.
Autorefleksja nad tym, jakie cechy posiadam osobiscie i co chce podkreslic.
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Zataczniki

Zatacznik:

Z kim chciatbys by¢ w relacji?
Z ludzmi, ktérzy...

Z kim nie chciatbys$ mie¢ relacji?
Z ludzmi, ktorzy...

e Uwaznie stuchajg innych
e Okazuj szacunek innym

e Pozwalajg innym na wyrazanie opinii i
uczuc

e Udzielajg konstruktywnych rad
e USmiechaja sie i witajg czesto
e Szczerze doceniajg innych

e Szanujg innych iich prace

e Zawierajg rozsgdne kompromisy i wiedzg,
jak negocjowac

¢ Mowig pozytywnie

¢ Uwzglednianie potrzeb i uczu¢ innych
0s6b

e Potrafig moéwi¢ o swoich potrzebach i
uczuciach

e Traktuj innych jak réwnych sobie

e Potrafig sie kontrolowac

¢ Dzielg sie informacjami i doswiadczeniami
z innymi

¢ Potrafig otwarcie rozmawiac o niewygod-
nych sprawach

e Emanujg spokojem, a nie ciggtym pospie-
chem

e Pamietaja o wyrazaniu zgody z innymi,
gdy jest to wiasciwe

e Zadaja bezposrednie pytania

e Zachowajg tajemnice i dotrzymujg obiet-
nic

¢ Daja stowo tylko wtedy, gdy moga go do-
trzymad

e S3 autentycznie zainteresowani innymi

e Pomagajg innym, gdy tego potrzebuja

e Opracuja hierarchie zadan i przestrzegaja
jej

e Przerywaja pofaczenie

e Majag gorzki, wrecz kwasny wyraz twarzy

e Upokarzajg i obrazajg (stownie) innych

¢ iniewerbalne)

e Prébuja kontrolowac rozmowe

e Wykazuja brak zainteresowania innymi

e Maja tendencje do nie usmiechania sie i
nie witania

e Ciagle narzekaja

e Domagaja sie swoich racji i odmawiajg
kompromisu

e Mowig do ludzi z gory
¢ Nieustannie domagajg sie zatwierdzenia

e Konsekwentnie krytykuja wszystkich i
wszystko

e (Czesto sie denerwuja

e Sprawiajg, ze inni czujg sie winni
e Manipulujg swoim otoczeniem

e Osmieszajg i zawstydzajg innych
e Ktamia i nie lubig sie wypowiada¢

e Czesto pokazuja, jak bardzo s3 sfrustro-
wani

e Stawiajg agresywne zadania

e Zazwyczaj nie zgadzaja sie z niczym

¢ Nie dotrzymujg obietnic, nie dotrzymuja
tajemnic

e \Wywyiszajg sie ponad innych, mowia
tylko o sobie
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Relacje — Rzeka z krokodylami

Cele bloku

zdobycie doswiadczenie w zakresie poszanowania pomystéw i opinii innych oséb
zdobycie doswiadczenia w osigganiu kompromiséw

uswiadamianie sobie réznych punktéw widzenia na te sama kwestie

poznanie rodzajow relacji w grupie

okreslenie znaczenia nie poddawania sie emocjom podczas nawigzywania relacji

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

tablica flipchartowa

markery

historia Rzeki Krokodyli — Zatacznik 1, Zatgcznik 2.
zeszyt éwiczen, materiaty do pisania

Dtugos¢ w minutach

60 min.

Streszczenie

Relacje — Rzeka z krokodylami

Instrukcje

1.

Przed rozpoczeciem tego ¢wiczenia prowadzacy przerysowuje flipchart tak, aby na razie
nie byt widoczny (naktadajac go na inny arkusz flipchartu). Zatacznik 1.

. Prowadzacy przedstawi pierwszg czes¢ instrukcji do zadania. W instrukcji czytamy:

"Za chwile przeczytam ci czesc tej historii. Twoim zadaniem bedzie uszeregowanie postaci
wystepujgcych w opowiadaniu, od najbardziej do najmniej lubianych. W zataczniku 1
zapiszesz swojg kolejnos¢, tak aby najbardziej sympatyczna osoba otrzymata 1, mniej
sympatyczna — 2, a postac¢ negatywna, najmniej sympatyczna —5".

. Prowadzacy czyta grupie na gtos pierwszg cze$¢ opowiadania. Popro$ uczestnikdw o

uszeregowanie postaci. Uczestnicy majg 2 minuty na ustawienie postaci w rzedzie.

. Instruktor przekazuje drugg czes¢ instrukcji, ktdra brzmi nastepujaco:

"Za chwile podziele was na grupy trzy- (czteroosobowe). Zadaniem Waszej grupy bedzie
stworzenie wspdlnego zamdwienia. Najpierw wystuchac opinii kazdego cztonka zespotu,
a nastepnie uzgodnijcie wspdlny porzadek. Masz na to 15 minut".

. Prowadzacy czyta drugg cze$¢ opowiadania. Ponownie poprosi kazdg osobe o ocene

opowiadania. | przechodzi do trzeciej czesci opowiadania.

. Nastepnie prosi grupy o przygotowanie sie do prezentacji i uzasadnienia polecenia.

. Prowadzacy zadaje pytanie o pochodzenie réznic w postrzeganiu Swiata przez bohateréw

opowiadania. Jesli to konieczne, dodaje powody réznic (charakter, wartosci, doswiad-
czenie zyciowe, aktualny nastroj, ptec).

. Prowadzacy pyta uczestnikow, czy jest jakies poprawne/eksperckie rozwigzanie. Wykta-

dowca stwierdzi, ze nie ma takiego rozwigzania, poniewaz jest to opowiadanie "stabo
ustrukturyzowane", tzn. czytelnik ma niewiele informacji i musi sam uzupetni¢ brakujgce
informacje, aby nadaé sens opowiadaniu.
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9. Wyktadowca wraca do wspdtpracy w grupie. Zadaje kazdej grupie nastepujace pytania:

"Jak przebiegata dyskusja? Jak doszlisScie do porozumienia? Czy wszyscy w zespole sg
zadowoleni z wynikdéw? Ktdre z was uznato, ze rozwigzania grupy i wasze wtasne nie
réznig sie zbytnio od siebie, a nawet sg zgodne?".

10. Prowadzacy zapoznaje uczestnikow z trzema rodzajami relacji w grupie:

e Wspotpraca (stuchanie siebie nawzajem i znajdowanie rozwigzan, z ktérych wszyscy
sg zadowoleni)

e Rywalizacja (kazdy prébuje przeforsowac swoje rozwigzanie i naktoni¢ innych do
rezygnacji ze swojego)

e Indywidualistyczny (nie szuka sie wspdlnego porozumienia, kazdy ma swoje zdanie,
wiec do wykonania zadania przyjmuje sie Srednig lub loterie)

i pyta, jak nazwaliby relacje w swojej grupie w tym ¢wiczeniu.

11. Nastepnie popros grupy o prace. Z czasem sprawdza, czy uczestnicy zrozumieli zadanie i
czy pracujg nad jego wykonaniem.

12. Uczestnicy dokonujg oceny doswiadczenia. W ten sposdb trener ustala, czy uczestnicy
zrozumieli sens ¢wiczenia — doswiadczenie, ze nasze postrzeganie i ocena ludzi opiera
sie na niepetnych informacjach; uswiadomienie sobie, ze szacunek dla opinii innych
umozliwia wspétprace. | czy potrafimy akceptowacd ludzi i relacje, obserwujgc bez oce-
niania i osgdzania.

Ryzyko i zalecenia

Niektdrzy ludzie majq problemy ze ztozeniem zamdwienia. Zwrd¢ uwage ucznidw, ze jest
to ich (subiektywne) odczucie na temat oséb przedstawionych w opowiadaniu, a nie racjo-
nalne rozwazania.

Dla niektdérych wszystkie znaki sg negatywne. Zwykle wystarczy powiedzie¢, ze sg bardzo
surowi. (Mozna to przeksztatci¢ w pytanie: "Czy to mozliwe, ze jeste$ uwazany za suro-
wego?") Nie tylko wobec innych, ale prawdopodobnie takze wobec samego siebie.
Niektdrzy uczestnicy chcg utatwié¢ sobie zadanie (podajg tylko same jedynki, nie uzywajg
liczb od 1 do 5). Popros ucznidw, aby sprobowali jeszcze raz i ze to jest gra.

Informacje zwrotne (sugerowane pytania dla uczestnikéw, przypomnienia, poprawne
rozwigzania, wiecej przyktaddw itp.)

e Gdyby$ zamienit pte¢ bohateréw opowiadania Abigail i Sindbad i mezczyzni staliby sie
kobietami, a kobiety mezczyznami, czy kolejnos¢ bohateréw bytaby taka sama?

e (Czy gdybys dowiedziat sie, ze postac, ktérg miates na poczatku, byta ... (Romem, Wiet-
namczykiem, czarnoskérym, urzednikiem panstwowym, postem itp.
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Zataczniki

Zatacznik 1: Tabela dla prowadzgcego

Tabela rankingu
wedtug sympatii

Ranking
Indywidualny

Ranking
grupowy 2
"4_6ll

Skupinové
poradie 2

"4 _ 6”

Ranking
koricowy catej
grupy

Tom

Mary

Frank

Simon

Damian

44



Zataczniki
Zatacznik 2: Historia rzeka s krokodylami

Dla narratora:
Przedstawienie sytuacji:

ToM

~
— N— § 140w
AY

~ 7\
MARY ~ »
-9\ — _ ~
FRAN K ~ .
T O DA AL

- 23

Czes$¢ 1 opowiadania

Mary chce sie zobaczy¢ z Simonem, kocha go. Nie ma todzi, wiec idzie do Toma i prosi go, by
przeprowadzit jg przez rzeke petna krokodyli. Obiecuje, ale stawia warunek: w zamian za to
ona musi sie z nim przespaé. Mary robi, co chce, Tom zabiera jg do Simona, a ten ucieka od
niej do Damiana. Damian bije Simona.

e Utwdrzcie indywidualng kolejnos$¢ postaci wedtug moralnosci, a nastepnie potaczcie sie
w 2-3 grupy, aby stworzy¢ jedng wspdlng kolejnosc
Czesc 2 opowiadania

Mary ma 45 lat. Simon ma 25 lat. Tom jest bytym mezem Mary. Mary jest w cigzy od kilku
miesiecy.

e Po potaczeniu sie w 4-6 czesci stworzcie wspdlng kolejnosé oséb wedtug moralnosci.

Czesc 3 opowiadania
Frank kochat Mary przez cate zycie, ale ona go ignorowata. Damian ma 18 lat i jest kochan-
kiem Mary.

e Stworzcie wspdlng kolejnos¢ oséb wedtug moralnosci po tym co sie ztgczycie wszyscy
razem.
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Networking

Cele bloku

e zrozumieé, do czego stuzy Networking

e rozumiec pojecia: minutowy networking i tradycyjny networking

e rozwijanie samodzielnego myslenia o korzysciach ptyngcych z nawigzywania kontaktow
e zrozumiec znaczenie roznorodnosci w tworzeniu funkcjonalnej sieci kontaktow

e dowiedziec sie, jak zaplanowac spotkanie networkingowe

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

e papier A4, materiaty piSmienne, papier do flipchartu, kolorowe markery

Dtugos¢ w minutach
160 min.

Streszczenie

1. Networking — uzupetnij brakujgce stowa

. Pojecia — minutowy networking i tradycyjny networking
. Profesja

. Wydarzenia zwigzane z networkingiem

“u b W N

. Korzysci networkingu

Instrukcje

1. Networking — uzupetnij brakujace stowa

Prowadzacy daje uczestnikom zadanie indywidualne — uporzgdkowanie informacji i uzupet-
nienie brakujacych stéw w tekscie z zatgcznika 1.

Uzupetnij brakujace wyrazy:

Po zakonczeniu pracy nad tekstem odbedzie sie grupowy brainstorming na ten temat:
Jakie sg korzysci networkingu?

Prowadzacy zapisuje wyniki na flipcharcie.

2. Pojecia — minutowy networking i tradycyjny networking

Prowadzacy dzieli grupe na pary. Potowa par ma 10 minut, aby dowiedziec sie, co to jest
minutowy networking. Druga potowa ma 10 minut, aby dowiedziec sie, czym jest tradycyjny
networking. Aby wykona¢ zadanie, pary korzystajg z Internetu.

W drugiej czesci zadania prowadzacy prosi kazdg pare o opisanie wtasnymi stowami, czym
jest networking minutowy, a czym tradycyjny. Kazda nastepna para doda to, co jeszcze nie
zostato powiedziane.

W trzeciej czesci zadania pary zostang potgczone w czwérki, tak aby pary pracujgce nad
tradycyjng i minutowa metoda spotkaty sie i zastanowity, jakie korzysci przynosi kazda z tych
metod? Grupa uzasadnia swojg odpowiedZ w prezentacji.

3. Profesja
Prowadzacy podzieli uczestnikdéw na 4 grupy.

Kazda grupa wybiera jedng profesje, ktérg bedzie reprezentowad.

Nastepnie wybierajg 5 zawodow z podanej listy, ktére ich zdaniem bytyby najbardziej przy-
datne w ich profesji do nawigzania wspotpracy.
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Jednoczesnie beda oferowaé ewentualng zaptate za to, co profesja mogtaby zrobic dla nich.

Kazda z grup przedstawia wyniki pozostatym.

Bronig wyniku przed innymi.

4. Impreza networkingowa

Prowadzacy dzieli uczestnikdw na 4 grupy.

Kazda grupa pracuje nad jednym zadaniem.

Zaprojektuj oryginalny sposob dziatania w networku.

Przedstaw swéj pomyst przed catg grupa.

Prezentacja musi zawieraé:

miejsce i czas

opis imprezy

argumenty na temat tego, czym impreza rdzni sie od innych oraz w jaki sposob jest
wyjatkowa i skuteczna

dla kogo przeznaczona jest impreza

oraz inne niezbedne informacje

Uczestnicy moga czerpad inspiracje na przyktad z istniejgcych ofert centréw networkingo-
wych.

5. Korzysci ptyngce z nawigzywania kontaktow — dziesiec

Konicowa refleksja, w ktérej prowadzgcy zacheca uczestnikdw do zapisania dziesieciu ko-
rzysci ptynacych z pracy networkingowe;j.

Wstepne pytania rozgrzewajgce dla catej grupy:

Czy masz osobiste doswiadczenia z wykorzystaniem swoich kontaktow w okreslonych
miejscach?

Bardzo czesto kontakty te sg wykorzystywane na przyktad podczas poszukiwania pracy
w niepetnym wymiarze godzin — czy spotkates sie z takg sytuacjg?

Co wedtug Ciebie jest najwazniejsze przy nawigzywaniu kontaktu? Jak nalezy poste-
powac?

Nastepnie prowadzacy dzieli uczestnikéw na 4 grupy i prosi ich o zapisanie dziesieciu
punktéw na duzym arkuszu papieru do flipchartu.
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Zataczniki

Zatacznik 1: Uzupetnij brakujace stowa

Uzupetnij brakujgce stowa:

N jest wykorzystywany przede wszystkim do tworzenia relacji o
Networking pomaga nawigzywac kontakty, poznawa¢ nowych ludzi, ktérzy moga
by¢ pomocni dla Ciebie lub Twojej firmy w przysztosci.

C n organizujg wiele imprez dla kandydatow. Sg to na przyktad
imprezy rozrywkowe, poranne $niadania potaczone z wyktadem, pigtkowe imprezy
wieczorne i inne.

Jakie sg korzysci z networkingu?
Korzysci z nawigzywania kontaktéw — przykfady:

e poznanie nowych ludzi, mozliwos$¢ rozpowszechniania wiedzy o naszej firmie, biznesie
— zdobycie rozgtosu

e budowanie relacji biznesowych, zdobywanie waznych kontaktéw itp.
* przyjemnie spedzony czas w firmie

e rozwdj osobisty — elevator pitch — podkreslenie najwazniejszych rzeczy w ciggu kilku
sekund

Zatacznik 2: Minutowy networking

Forma nawigzywania kontaktow, ktdra dziata na podobnej zasadzie jak speed date.
Kandydaci majg zawsze tylko kilka sekund na przedstawienie sie i poznanie siebie nawza-
jem. Dwoch kandydatéw zawsze rozmawia ze sobg, a po kréotkim czasie pary zmieniaja sie.
Zazwyczaj po tej czesci nastepuje czesc luzniejsza, mniej ukierunkowana, w ktérej mozna juz
samodzielnie rozwijac relacje biznesowe z wybranymi osobami.

http://minutovynetworking.cz/

48



Zataczniki
Zatacznik 2: Networking tradycyjny

ALy
N

'Q: Wskazowka nr 1 — nie chodzi tylko o biznes

Wedtug ostatniego badania przeprowadzonego przez LinkedIN, networking jest nadal
najskuteczniejszym narzedziem do obsadzania wolnych stanowisk pracy. Az 85% respon-
dentéw znalazto prace dzieki réznym wydarzeniom i sieciom znajomosci. Jednoczesnie
btedem bytoby myslenie o networkingu jako o narzedziu stuzgcym do oferowania swoich
umiejetnosci lub produktéw jak najwiekszej liczbie oséb. Dlatego dobrze jest chodzi¢ na
spotkania networkingowe bez oczekiwan i byé otwartym na nowosci. By¢ moze nie spotkasz
nikogo, kto bytby zainteresowany Twoja specjalnoscia, ale z drugiej strony mozesz znalezé
nowego partnera do tenisa lub zapalonego pszczelarza, ktéry dostarczy Ci wysokiej jakosci
miéd domowej roboty. Ponadto, jesli przestaniesz mysle¢ o biznesie, prawdopodobnie
odkryjesz ukrytg magie nawigzywania kontaktéw i bedziesz mdgt cieszy¢ sie ciekawymi
rozmowami na czesto zupetnie nowe tematy.

Ay

:Q: Wskazowka nr 2 — Poszukaj wspolnej misji lub wartosci

Obecnie istnieje wiele wydarzen i klubédw networkingowych, a czesto trudno jest sie zorien-
towa¢, ktdre z nich mogg by¢ szczegdlnie korzystne dla danej osoby. Dlatego najlepiej jest
wybieraé spotkania ludzi, ktérzy majg wspdlng misje, wartosci lub swiatopoglad. "W takich
przypadkach uczestnicy nadaja na tej samej fali i od poczatku majg wiele wspdlnych tema-
tow" — potwierdza Jiti Jemelka, wspodtzatozyciel KOMPAS, nieformalnego stowarzyszenia
przedsiebiorcodw chrzescijanskich, ktére organizuje kwartalne spotkania dla biznesmendw,
menedzeréw i handlowcdw, ktérych taczy wiara chrzedcijariska. Dzieki temu uczestnicy z
fatwosciag nawiazg i wzmocnia istniejace relacje zawodowe z kolegami, ktérzy podzielajg
podobny swiatopoglad.

Ay
N

-

- Wskazéwka nr 3 — Potacz sie z innymi

)

Sprawdzona rada doswiadczonych networkeréw brzmi: "Zastandw sie, co mozesz zrobi¢
dla innych". Dlatego wiekszos¢ osdb, ktére rozpoczynaja prace w networkingu, majac na
uwadze wytacznie wiasne korzysci, nie odnosi sukceséw. O wiele lepsze wrazenie robig ci,
ktérzy stuchaja, potrafig doradzi¢ lub ewentualnie potgczyc cie z osoba, ktéra moze lub wie
cos, co jest dla ciebie w danej chwili przydatne. A kiedy przyjdzie co do czego, nie bedziesz
miat problemu z poleceniem tej osoby w zamian. Jesli jednak kto$ wdziera sie do rozmowy,
rozdaje wizytowki wszystkim stronom i méwi tylko o sobie, rzadko kiedy wychodzi ze spot-
kania z pozgdanym rezultatem. Dlatego tacz sie z innymi, a oni zaczna tgczy¢ sie z Toba.

(LG

:O: Wskazéwka nr 4 — Przygotuj sie z wyprzedzeniem

Mimo ze nalezy podchodzi¢ do wydarzen z otwartym umystem i nie kalkulowa¢ z wyprze-
dzeniem, warto sie przygotowaé. Tak zwany elevator pitch, czyli zwiezte podsumowanie
tego, kim jestes i czym sie zajmujesz, zawsze sie przyda. "Masz tylko kilka sekund, aby zrobi¢
pierwsze wrazenie. Jesli zmarnujesz je dtugim opisem, stracisz wiekszos¢ swoich odbiorcow.
Dlatego na pewno nie zaszkodzi pomysle¢ zawczasu o tym, jak w interesujacy, a przede
wszystkim krotki sposob scharakteryzowaé wtasng firme" — dodaje Jifi Jemelka. Jesli dodat-
kowo potrafisz zazartowacd lub sktoni¢ ludzi do myslenia, nie bedziesz musiat sie martwic¢
pytaniami o to, czym sie zajmujesz.
Ay

:O: Wskazowka nr 5 — Buduj relacje wysokiej jakosci

Sita networkingu tkwi w autentycznosci. Ludzie sg coraz bardziej zmeczeni ofertami e-mailo-
wymi bez odpowiedzi lub prosbami o nawigzanie kontaktu od osdb, ktérych nigdy nawet nie
spotkali. Nalezy wiec uwazac, aby nie przenosi¢ nawykdéw korzystania z portali spoteczno-
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Zataczniki
Zatacznik 2: Networking tradycyjny

Sciowych na spotkania twarzg w twarz. Nie chodzi o to, aby pozna¢ wszystkich i nastepnego
dnia dodac ich do listy znajomych. O wiele skuteczniejsze jest nawigzanie gtebszej rozmowy
podczas wydarzenia z jedng lub dwiema osobami, z ktérymi naprawde utrzymujesz kontakt
i spotykasz sie raz na jakis czas, na przyktad na kawie.

Zatacznik 3: Lista zawodow

krawcowa, doradca podatkowy, rewident, fryzjer, ksiegowy, przedstawiciel handlowy, pro-
ducent zabawek, sprzedawca w sklepie spozywczym, tynkarz, prawnik, nauczyciel, muzyk,
aktor, sprzataczka, kierownik budowy, hydraulik, Slusarz, chemik, kierowca autobusu, bio-
log, mechanik samochodowy, informatyk, urzednik, elektryk, florysta, malarz, stolarz, foto-
graf, praczka, prezenter, pielegniarka rehabilitacyjna, pediatra, takséwkarz, optyk, kolekc-
joner popiotu, makler gietdowy, geolog, architekt, rolnik, producent szkta, serwis obuwia,
archeolog, sportowiec, hurtownik, hotelarz, paleontolog, historyk, rejestrator, archiwista,
organizator, ekspert bankowy, policjant, strazak, celnik, detektyw, eksterminator, ekolog,
grafik, hostessa, steward, kucharz, kowal, projektant mody, piekarz, pilot samolotu, psycho-
log, krawcowa, tancerz, inzynier dzwieku, pracownik kolei, dentysta

PRZYDATNA PROFESJA MOZLIWE KORZYSCI REKOMPENSATA
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Networking — Przydatni ludzie

Cele bloku

okresli¢ swoéj potencjat networkingowy dla grupy i dla spotecznosci

rozréznia¢ pomiedzy potrzeba posiadania licznych kontaktéw a potrzebg pogtebiania
sieci kontaktéw na dany temat

zinterpretowac wkfad niektérych zawoddw we wtasng dziatalnosc

zdefiniowac, czym jest outsourcing, i wymienic niektére jego zalety i wady

znalez¢ zwigzek miedzy wybranymi kategoriami oséb (osoby defaworyzowane na rynku
pracy/ lub odwrotnie — eksponowane kategorie zawodoéw) a konkretng firma

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

papier A4, materiaty piSmienne, papier do flipchartu, kolorowe markery

Dtugos¢ w minutach

130 min.

Streszczenie

1. Korzysc¢ dla grupy, dla spotecznosci — 30 min.
2. Speed dating — 30 min.

3. Profesja — 30 min.

4. Qutsourcing — 10 min.

5. Przydatnosc oséb — 30 min.

Instrukcje

1.

Korzysc dla grupy, dla spotecznosci — 30 min.

Prowadzacy dzieli uczestnikdw na grupy po trzech w zaleznosci od tego, jak siedzg obok
siebie. (Jesli szkolenie dopiero sie rozpoczyna, a uczestnicy nie sg jeszcze zorientowani,
nie nalezy uzywac kart do losowania).

Prowadzacy ustawia grupy w taki sposdb, aby kazdy z nich miat swojg przestrzen i nie
przeszkadzat sobie nawzajem.

Prowadzacy wprowadza ¢wiczenie: W tym ¢wiczeniu po raz pierwszy przekonamy sie, jak
mozna postrzegac¢ wktad innych oséb w zycie naszej grupy i spotecznosci, w ktorej pracu
je dana osoba. Ponadto sprébujemy swoich sit w prowadzeniu rozmowy, zadawaniu
pytan, stuchaniu i przygotowaniu matej prezentacji.

Nastepnie Prowadzacy sprawdza, czy wszyscy wiedzg, co majg robié. Za kazdym razem
jeden z uczestnikow bedzie petnit role prowadzgcego wywiad. Jego zadaniem jest prze-
prowadzenie mitej rozmowy z drugim uczestnikiem, tak aby dowiedziat sie czegos$ o tej
osobie i mdgt zapisa¢, w jaki sposdb dana osoba jest korzystna dla grupy oraz w jaki
sposob jest korzystna dla spotecznosci, w ktdrej pracuje. Stopniowo wszyscy bedg petnic
te role na zmiane, tak aby mogli sie sobie nawzajem przedstawic.

Prowadzacy mowi, ze grupa ma tacznie 12 minut na przeprowadzenie wywiadu, tzn.
kazdy ankieter ma okoto 4 minut. Na flipcharcie zapisuje, ktora jest godzina i w jakim
czasie zadanie musi zosta¢ wykonane. Prowadzgcy powtarza, ze po zakonczeniu wywia-
déw kazdy uczestnik przedstawi wszystkim uczestnikom swoj wktad w prace grupy na
podstawie uzyskanych informacji.

Prowadzacy pozwala uczestnikom pracowaé. Wspomina, ze obserwatorzy moga korzy-
stac z Zatacznika 1.

52



Po pierwszych 4 minutach Prowadzgcy zwraca uwage na to, ze nalezy zamienic sie rolami,
a po kolejnych 4 minutach robi to samo.

Prowadzacy prosi uczestnikbw o przygotowanie krétkiej, 3-minutowej prezentacji,
w ktérej przedstawiag wktad danej osoby w zycie naszej grupy i jej spotecznosci.

Po uptywie wyznaczonego czasu prowadzacy zaprasza trzech pierwszych uczestnikow do
przedstawienia sie sobie nawzajem, najpierw jednego, potem drugiego, a nastepnie
trzeciego. Po kazdej prezentacji prowadzacy dziekuje uczestnikom. Stara sie stworzy¢
swobodng, przyjazng atmosfere.

Prowadzacy omawia z uczestnikami ich doswiadczenia i doswiadczenia absolwentéw
zwigzane z prowadzeniem wywiadu, méwi o wktadach innych oséb, o tym, jak udato im
sie odkry¢ ten wktad oraz o prezentacjach.

Prowadzacy pyta uczestnikdw, jakie korzysci wyniesli z tego éwiczenia w odniesieniu do
ich umiejetnosci angazowania sie w ukierunkowane dziatania zwigzane z tworzeniem
sieci kontaktow.

Zapisuje ich odpowiedzi na flipcharcie.

. Speed dating — 30 min.

Prowadzacy zacheca uczestnikéw do nawigzania w ciggu 15 minut jak najwiekszej liczby
relacji z innymi uczestnikami. Najlepiej na poczatku kursu, gdy uczestnicy jeszcze sie nie
znajg. Jesli sie znajg, zmiencie zadanie, aby nawigzad relacje, z ktérej wynikng informacje,
ktérych inni jeszcze nie znaja.

Prowadzacy powie, ze to od nich zalezy, jak dtugo beda prowadzi¢ rozmowy i ile relacji
nawigza.

Po 15 minutach nastgpi krétka refleksja — czego sie nauczytem, co zapamietatem, w jakie
dziatania, tematy moge zaangazowac innych. Prowadzacy zapisuje je na flipcharcie.

Nastepnie dzieli grupe w skali od 1 do liczby uczestnikow wedtug tego, ile kontaktéw
udato im sie nawigza¢ w okreslonym czasie.

W refleksji podsumowujacej prowadzgcy pyta uczestnikow, na jaka jakosé zwracali uwage
— czy czuli potrzebe nawigzania jak najwiekszej liczby kontaktow, czy tez bardziej zalezato
im na jakosci w pogtebieniu dyskusji.

W kolejnym podsumowaniu prowadzacy uswiadamia uczestnikom, kiedy w swojej pracy
powinni kontaktowad sie z ludZzmi co najwiecej i jak najszybciej, a kiedy powinni bardziej
pogtebiaé swoje relacje.

. Profesja — 30 min.

Prowadzacy daje kazdemu uczestnikowi indywidualne zadanie, aby wymyslit jak najwie-
cej czynnosci dla kazdego zawodu, ktére moze wykonaé dla przedsiebiorcy (firmy). Patrz
Zatgcznik 1.

Po 15 minutach prowadzacy prosi uczestnikow, aby dodali, jakie inne zawody mogg by¢
przydatne w biznesie?

. Outsourcing — 10 min.

Prowadzacy zleca prace indywidualng z wykorzystaniem Internetu — co to jest outsour-
cing?

Po wykonaniu zadania indywidualnego uczniowie utworza czteroosobowe grupy, ktére
zastanowig sie nad zaletami i wadami outsourcingu dla firmy.

. Przydatnos¢ oséb - 30 min.
Prowadzacy dzieli uczestnikdw na grupy. Kazdej grupie zostanie przydzielona jedna osoba
ze stolika, a takze miejsce, w ktérym powinna wykona¢ prace. Patrz Zatacznik 4.

Znajdz i przedstaw argumenty, dlaczego ta osoba jest przydatna dla firmy lub obszaru
dziatalnosci, jaki jest jej wktad.

Sprébuj uzasadnic¢ przed innymi grupami, dlaczego uwazasz, ze ta osoba jest niezbedna
dla firmy.
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Zataczniki
Zatacznik 1: Wkiad ludzki

WKLAD WKEAD W SPOLECZNOSC,

KT 5
0 W NASZA GRUPE W KTOREJ ZYJE DANA OSOBA

Zatacznik 2: Zawdd i jego korzysci dla biznesu

ZAWOD KORzYSC

Ksiegowy

Prawnik

Konsultant podatkowy
Audytor

Informatyk

Marketer

Youtuber

INNE KORZYSTNE ZAWODY:

Zatacznik 3: Outsourcing

Outsourcing — oznacza, ze firma wydziela rézne dziatania wspierajgce i pomocnicze i po-
wierza je na podstawie umowy innej firmie specjalizujacej sie w danej dziatalnosci. Jest to
zatem rodzaj podziatu pracy, ale dziatalnos$¢ nie jest wykonywana przez wtasnych pracowni-
kéw firmy, lecz na podstawie umowy. Zazwyczaj jest to sprzatanie, konserwacja, ale mozna
tez znalezé réznych specjalistéw itp. Firma moze zaoszczedzi¢ czas i koszty (cho¢ zatrudnie-
nie tych zewnetrznych pracownikéw kosztuje troche pieniedzy).
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Zataczniki

Zatacznik 4: Przydatnos¢ osob

kobieta w cigzy firma budowlana

firma produkujgca czesci

celebryta
y samochodowe

zotnierz firma badawcza

firma sprzedajgca preparaty

kapitan statku .
dla niemowlat

firma oferujgcej zajecia

niewidomy 2 rysunku

lekarz firma kierujaca restauracje

firma zajmujgca sie centrum
sportowym
firma prowadzaca zajecia
z gotowania

starsza kobieta

naukowiec
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Zmiana

Cele bloku

okresli¢ osobisty stosunek do zmiany

zrozumie¢, jak wazna jest otwarto$¢ na nietypowe idee i pomysty, ktére mogg pomaoc
W rozwigzaniu réznych problemoéw

zrozumie¢, ze warto wyprébowywac metody, Sciezki i rozwigzania, z ktérymi wczesniej
nie miato sie do czynienia

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

tablica flipchartowa, markery, materiaty pismiennicze

Dtugos¢ w minutach

120 min.

Streszczenie

1. Zmianaija—30 min.

2. Zmiana w moim srodowisku — 45 min.
3. Metoda Lotosu — 45 min.
Instrukcje

3.

Zmiana i ja — 30 min.

Prowadzacy zajecia przydziela prace indywidualng w formie zatacznika nr 1. Wykonanie
zadania zajmie 15 minut.

Po 15 minutach nastepuje dzielenie sie w grupie.

Pomysty sg zapisywane na papierze flipchartowym.

. Zmiana w moim srodowisku — 45 min.

Prowadzacy wyznacza pieciominutowy brainstorming w czteroosobowych grupach.
W zadaniu czytamy: Gdyby$ miat mozliwos¢ uczestniczenia w zyciu spotecznym, co bys
zmienit w swojej okolicy? Jakie sugestie i innowacje moglibyscie zaproponowac?
Nastepnie wybierz i wypisz 10 pomystéw zwigzanych np. ze zmianami w Twojej okolicy
lub nowymi elementami w Twojej spotecznosci. Poprzyj kazdy pomyst argumentami,
dlaczego sg one konieczne i czemu maja stuzy¢.

Metoda kwiatu lotosu — 45 min.

Metoda kwiatu lotosu jest ¢wiczeniem tworczym. Jest to rama do generowania pomystow
w oparciu o jeden gtdwny temat. Z tematu gtéwnego wytania sie osiem tematéw koncepcyj-
nych, a kazdy z nich jest wykorzystywany jako temat centralny do wygenerowania pozosta-
tych o$miu tematdw.

W przeciwienstwie do map mysli, Kwiaty Lotosu Yasuo Matsumury zmuszajg grupe do
doktadnego zbadania jednego pomystu przed przejsciem do nastepnego. Nadajg one
strukture procesowi brainstormingu.

Jak to dziata?

Zt67 kartke dwa razy w poziomie i dwa razy w pionie, aby otrzymac 9 réwnej wielkosci
pudetek (Zatgcznik 1).

Na $rodku napisz definicje problemu lub gtéwny temat, ktéry chcesz zbadaé. W tym
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przyktadzie wyznacz sobie cel osobisty: "By¢ bardziej aktywnym".

e W kazdym z pozostatych 8 pdl wpisz jeden pomyst na rozwigzanie — to sa Twoje ptatki
lotosu. Nie nalezy ich nadpisywaé. Wrzu¢ wszystkie pomysty, jakie tylko mozesz, az do
dsmej i ostatniej ramki. Zacznij od o$miu pomystéw lub rozwigzan zwigzanych z definicja
problemu.

e \Wpadanie na oczywiste pomysty jest tatwe, ale prawdziwa zabawa zaczyna sie wtedy, gdy
zatrzymasz sie po kilku pomystach. Jesli jakiS pomyst wydaje sie nieco gtupi lub niedo-
rzeczny, dodaj go bez wzgledu na to! Gdy jest wyidealizowany, tak zwany "gtupi" pomyst
moze wywotacé niesamowitg inspiracje w umysle twoim lub kogos$ innego. To dopiero
poczatek.

e Dobra robota! Masz teraz 8 mozliwych rozwigzan swojego problemu. To nie byto takie
trudne, prawda? Céz, szczerze mowiac, w powyzszym przyktadzie utknatem po 3 pomy-
stach. Musiatem sie podrapac po gtowie i rozwazy¢ alternatywne punkty widzenia, ale
wtedy wtasnie wydarzyta sie magia. A to dopiero sie zaczeto.

e Kazdy z tych 8 pomystdw stanie sie centrum kolejnego zestawu kwiatéw lotosu
— nastepnych 8 stron. Teraz czas siegng¢ gtebiej i ujawnié¢ 8 pomystéw na kazdy ptatek.
To juz 64 pomysty na rozwigzanie tego jednego problemu poczatkowego. Zaparto ci dech
w piersiach, prawda?

e Ponownie utknatem w martwym punkcie, gdy rozpoczatem brainstorming w polu
"Zacznij znowu biegac" ponizej. Myslatem, ze bede musiat przerwa¢ w potowie i bede
zadowolony. Znowu jednak wytrwatem i rozwazatem réine punkty widzenia, dzieki
czemu udato mi sie znalez¢ 8 pomystow, z ktérych jestem zadowolony, ze udato mi sie je
rozpakowac. Dla kazdego z 8 rozwigzan nalezy rozpocza¢ nowy lis¢ lotosu.

e Jedli juz co$ wymyslisz, mozesz przejs¢ do trzeciego lub czwartego poziomu. Prawdo-
podobnie nie dla kazdego pomystu, ale kiedy juz uda Ci sie osiggnac¢ te innowacyjna
passe, zal bytoby na tym poprzestac!

e Powiniene$ miec teraz co najmniej 64 rozne pomysty, a moze nawet kilkaset. Co dalej?
Powinniscie mie¢ co najmniej 64 pomysty i rozwigzania! To naprawde zalezy od tego, co
chcesz osiggngac. Ale teraz moze by¢ dobry czas na zrobienie sobie przerwy. Wszystkie te
mozgi ciezko pracowaty nad pomystami i powinny dobrze odpoczgé, zanim wrécg i je
uporzadkuja.

Uwagi dotyczace grupy:

Liczebnos¢ zespotu To ¢wiczenie mozna przeprowadzi¢ na wiele sposobdw.

Sami :/.

W matej druzynie prawdopodobnie powinienes wybra¢ jeden duzy, wspdtpracujgcy kwiat
lotosu. Upewnij sie, ze wszyscy biorg udziat.

Jesli masz wiecej tematéw do rozwijania i wiekszg grupe osdb, prawdopodobnie powinienes
podzieli¢ zadania miedzy grupy.

Majac duzg grupe i tylko jeden problem do rozwigzania, mozna podzieli¢ uczestnikdw na
mniejsze grupy, aby zmierzyli sie z tym samym wyzwaniem. Ale wiesz, co to oznacza...
W pewnym momencie bedziesz musiat nadac sens tej duzej liczbie pomystow!

Pomieszaj to.

Gdy kilka zespotéw pracuje nad wieloma problemami w jednym pomieszczeniu, krzyknij
"pomieszaj to!". a jedna osoba z kazdej druzyny musi dotgczy¢ do innej. Kto wie, jaki szalony
pomyst mogg wnies¢ do akg;ji!

KIEDY?

Gdy trzeba szybko wygenerowad duzg liczbe pomystow.

DLACZEGO?

Wykorzystanie pierwszych 8 pomystéw jako podstawy moze pomdc w ich dalszym rozwi-
janiu.

UWAGA

Badz rozluzniony w swoim mysleniu, nie ograniczaj sie niczym.
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Zataczniki

Zatacznik 1: Zmianai ja

r
1 Co dla Ciebie oznacza stowo ZMIANA i co sie z nim wigze?

2 Czego doswiadczasz, gdy jestes w trakcie procesu zmiany,
w sytuacji, w ktorej co$ zmieniasz?

3 Jak ksztattowat sie twoéj stosunek do zmian, do sytuacji,
w ktorych co$ zmieniasz?

4 Jaka zmiane wprowadzite$ ostatnio?

5 Co robisz, jak sie zwykle zachowujesz w sytuacji, gdy co$ zmie-
niasz? (krotko przedstawic¢ wtasne aktualne doswiadczenia)
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Zataczniki

Zatacznik 2:
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Elastycznos¢

Cele bloku

wyrazi¢ wtasnymi stowami, co to znaczy by¢ elastycznym i jak to wptywa na nasze
zycie

zrozumie¢, co pomaga nam poruszac sie w naszym srodowisku

przeanalizowac¢ swéj stosunek do elastycznosci poprzez rézne ¢wiczenia

uzasadnij dlaczego trudne jest czeste zmienianie zaje¢

opisz, jak czujg sie ludzie w nieoczekiwanych sytuacjach

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

karty pracy, woda, szklanki 8 szt., kamienie 20 szt., baloniki 20 szt., mapa miasta (sche-
matyczna) 4 szt.

Dtugos¢ w minutach

120 min.

Streszczenie

1. Elastycznos$¢ — 15 min.

“u b W N

. Wedkarze — 15 min.

. Zajecie Kima —20 min.
. Mutant — 40 min.

. Refleksja — 30 min.

Instrukcje

1.

Elastycznos$¢ — 15 min.

Prowadzacy poprosi uczestnikdw, aby zastanowili sie, co rozumiejg przez pojecie ELASTYCZ-
NOSC. W tym celu tworzy na flipcharcie bardzo prosty diagram kompetencji i skojarzen
uczestnikdw. Wzor znajduje sie w Zatgczniku 1.

2.

Wedkarze — 15 min.

Podjates decyzje o przejsciu szkolenia w zakresie kompetencji elastycznos¢, ktorej cechg
charakterystyczng jest zdolnos¢ do zmiany (adaptacji) nawykow i zachowan w pracy oraz
efektywnej pracy w nowych lub zmieniajgcych sie sytuacjach, w odniesieniu do nowych
zadan i nowych wspotpracownikdw, partneréw, klientéw. Sciéle z tym zwigzana jest
elastycznos¢ myslenia.

Dlatego na poczatku sesji postanowiliSmy umiesci¢ ¢wiczenie, w ktérym trzeba bedzie
podjac¢ wysitek umystowy i sprawié, by nici mézgowe pracowaty na petnych obrotach.
Bedzie to dobry poczatek do innych zajec i éwiczen, ktore bedziesz wykonywac w trakcie
szkolenia. Jest przeciez naukowo udowodnione, ze im bardziej obcigzamy nasz mdzg, tym
dtuzej i lepiej nam stuzy.

Prowadzacy rozdaje uczestnikom problem logiczny o nazwie Zatgcznik nr 2. Uczestnicy
pracuja nad nim przez okoto 15 minut.

Prowadzacy prosi uczestnikow o podanie poprawnego rozwigzania. Celem tego ¢wiczenia
nie jest ocena wynikow. To sie dzieje tylko wtedy, jezeli jeden z uczestnikdw sam tego
chce. Prowadzacy dziekuje wszystkim za ich wysitek. Zbiera papiery i odktada je do ma-
teriatéw szkoleniowych. Prowadzgcy ma poprawne odpowiedzi w zatgczniku 3.
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Prowadzacy prosi uczestnikow, aby zastanowili sie, co rozumiejg przez LOGICZNE
MYSLENIE. W tym celu tworzy na flipcharcie bardzo prosty diagram kompetenciji i sko-
jarzen uczestnikow.

Prowadzacy dokonuje krétkiego podsumowania na temat logicznego myslenia i taczy
pomysty uczestnikow z teorig. Patrz Zatacznik 4.

. Zajecie Kima — 20 min.

Prowadzacy kontynuuje éwiczenie zwane Zajecie Kima. Nazwa gry pochodzi z powiesci
Rudyarda Kiplinga z 1901 r. "Kim", w ktérej gtéwny bohater Kim gra w te gre podczas
szkolenia na szpiega.

Prowadzacy rozdaje uczestnikom Zatgcznik 5 i prosi, aby trzymali go przed sobg
rewersem do gory, az do momentu niz prowadzgcy pozwoli go obrdcic.

Prowadzacy zacheca uczestnikdéw do jednoczesnego obrdcenia zatacznika i przestudio-
wania zadania. Uczestnicy majg 3 minuty do zapamietania.

Prowadzacy prosi uczestnikéw, aby ponownie odwrdcili zatagcznik rewersem do gory
i napisali to, co zapamietali. Odktadajgc pidra, uczniowie pokazujg, ze skonczyli zadanie
i nie pamietajg o nim wiece;j.

Kiedy wszyscy skoricza zadanie, prowadzacy prosi ich o podsumowanie. Celem tego
¢wiczenia nie jest ocena wynikow; to sie dzieje tylko wtedy, jezeli jeden z uczestnikow
sam je rozpocznie. Prowadzacy dziekuje wszystkim za wysitek, powtarza, ze pamiec
mozna dos¢ tatwo wytrenowac, i wspomina, ze uczestnicy beda mogli tego prébowac
ponownie w kolejnych dniach.

Wyktadowca zwraca réwniez uwage na to, ze pamiec¢ nie powinna by¢ przeszkoda
w poszukiwaniu innych mozliwosci. Ma to by¢ raczej srodek do rozwijania innych
mozliwosci.

. Mutant - 40 min.

Prowadzacy podzieli uczestnikdw na 2-3 grupy (jedna grupa liczy ok. 4-7 oséb). Moze w
tym celu wykorzystac karty dobierania. Nastepnie, korzystajac z karteczek do losowania,
wybiera obserwatora w kazdej grupie (jesli uczestnikdw jest niewielu, obserwatora
reprezentuje wyktadowca).

Prowadzacy moéwi grupom i obserwatorom, ze w grze bedzie kilka polecen, ktére wydane
przez prowadzacego maja przeciwstawne znaczenia. W prawo znaczy w lewo i odwrotnie,
stop znaczy i$¢ i odwrotnie. Reka — oznacza zmiane reki, w ktérej co$ trzymam.

Wyktadowca demonstruje kazde dziatanie. Podczas czytania instrukcji, uczestnicy probujg
je wykonad.

Prowadzacy zapoznaje obserwatora z jego zadaniem, polegajgcym na zauwazeniu oznak
elastycznosci i braku elastycznosci u cztonkdw grupy, tak aby na koniec ¢wiczenia mogt
przekaza¢ im informacje zwrotne. Prowadzgcy informuje, ze celem ¢wiczenia jest, by po
jego zakonczeniu uczestnicy mieli wiekszg jasnos¢ co do tego, czy i w jakim stopniu
zarzadzajg kilkoma dziataniami w tym samym czasie oraz aby mogli poréwnac sie z
innymi uczestnikami w kwestii tego, jak radza sobie z zarzgdzaniem kilkoma dziataniami
w tym samym czasie.

Trener rozpoczyna zawody. W trakcie gry prowadzgcy bedzie kilkakrotnie zmieniat sposéb

pokonywania trasy, klaszczgc lub po prostu oznajmiajgc, a nawet moze dezorientowac

uczestnikow (wielokrotnie oznajmiajgc jeden ze sposobdw, ktére w danym momencie

wykonujg uczestnicy). Jesli uczestnicy sie pomylg i wykonajg niewtasciwe zadanie, muszg

wroci¢ na start, ustawié sie w szeregu z innymi cztonkami druzyny i ponownie przejsc¢

trase - kiedy przyjdzie ich kolej.

Dziatania na trasie:

e Przerzucanie kamienia z jednego pudetka do drugiego.

¢ Przelewanie wody obiema rekami jednoczesnie ze szklanki do szklanki.

e Narysuj zmiane na mapie miasta.

e Uktadanie kolorowych puzzli, na ktérych kazdy kolor ma napisany inny kolor - np. na
czerwonym papierze jest napisane “kolor zielony”. Decydujgcym czynnikiem jest kolor
zapisany na papierze, a nie kolor papieru.
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Cwiczenie koriczy sie, gdy jedna z grup pokona trase bezbtednie. Na wykonanie ¢wiczenia
przeznacza sie okoto 15 minut, jesli grupy nie zdgza, prowadzacy musi znalez¢ odpo-
wiedni moment i zakonczy¢ éwiczenie.

Prowadzacy omawia z uczestnikamiich dziatania. Nastepnie prowadzgcy omowi z uczest-
nikami (prowadzacy bedzie zwracat sie do wszystkich grup i wszystkich uczestnikéw po
kolei) ogdlne odczucia i wrazenia, a obserwatorzy rowniez dokonajg podsumowan dla
kazdego uczestnika.

Trener przeprowadza koricowa ocene motywacyjng. Uczestnicy zapisuja swoje podsu-
mowania na papierze.

. Refleksja — 30 min.

Jakie sg Twoje uczucia i wrazenia?

W ktérym momencie poczutes$, ze osiggnates granice swoich mozliwosci w byciu ela-
stycznym?

W jakich przypadkach udato ci sie szybko i , elastycznie” zareagowac?

Co uniemozliwito Ci bardziej elastyczne reagowanie, a co zmotywowato Cie do dziatania?
Jak bardzo jeste$ zadowalajg Cie Twoje wyniki?

Jaki poziom elastycznosci posiadasz i gdzie najczesciej jg stosujesz?
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Zataczniki
Zatacznik 1: Propozycje dla trenera — przyktadowy schemat

Ruch

Stres zwigzany 1 ) . Szybkie reagowanie

z czasem P R
3 N
,

na raz

Ryzyko ..__'.‘ ELASTYCZNosc' ’ Wiecej rzeczy

1

’
’
N
~
< -

Aktywnosci . I . Dojezdzanie do pracy

Wiecej zajec
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Zataczniki

Zatacznik 2: Przydziat zadania logicznego — Rybaczki

Ostatnie miedzynarodowe zawody rybniczanek przyniosty ciekawe wyniki i cieszyty oko.
Pierwsze cztery miejsca zajety: Indianka, Finka, Filipinka i Peruwianka. Kazda z wedkarek
podczas zawoddw towita inny rodzaj ryby - okonia, dorsza, turiczyka i makrele. Imiona naj-
lepszej czwérki wedkarzy to Kit, Pam, Lia i Mag.

1.
. Pierwsza byta rybaczka z Peru.

. Pam zajeta drugie miejsce.

. Indianka ma na imie Mag.

. Filipinka, ktéra ztowita dorsze, zajeta czwarte miejsce.

. Rybaczka, ktorej przynecie ulegty makrele, ma na imie Lia.

R O U WN

Rybaczka, ktora towita tunczyka nie byta ani pierwsza, ani druga.

. Pierwsza nagroda powedrowata do:

a) Pam

b) Mag

c) Kit

d) wedkarka, ktora ztowita okonia, tylko jedng sztuke, ale za to niespotykang
e) rybaczka makrela

. Biedny turiczyk wylgdowat na talerzu dzieki rybaczce:

a) z Peru

b) z Finlandii

¢) rybaczki z Indii, ktérej fizjonomia przypominata delfina
d) wedkarzowi, ktdry zajat drugie miejsce

e) temu, ktérego nazwali "Lio"

. Ktdre z ponizszych stwierdzen dotyczy Kici?

a) towi dorsze

b) ztowita niespotykanego dotad bassa
¢) pochodzi z Finlandii

d) ona jest z Peru

e) zajetfa trzecie miejsce

. Przedostatnie miejsce przypadto dla:

a) rybaczki, ktora chciata fowic okonie, ale ztowita tylko jednego
b) Lia

c) kobieta z Filipin

d) delfinowa pieknosé z Indii

. Ktére z ponizszych stwierdzen jest prawdziwe?

a) makrele zostaty ztowione przez rybaczke z Indii lub Filipin
b) Pam jest narodowosci finskiej

c) Kit i Lia nie skonczyli jako ostatni

d) peruwianska rybaczka nigdy wczesniej nie ztowita okonia
e) Lia lubi jes¢ pieczone makrele

. Ktdra z ponizszych list (niekoniecznie wszystkie) prawidtowo szereguje wedkarki od pierw-

szego do czwartego miejsca?

a) Lia; Indianka; ta, ktdra ztowita bassa

b) Finka; kobieta towigca tunczyki; Mag

c) rybaczka, ktéra ztowita basy; indyjska pieknos¢ delfin, Kit

Zatacznik 3: Rozwigzanie zadania logicznego Rybaczki

Prawidtowe odpowiedzi:1e,2¢c,3a,4d,5b,6¢c
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Zataczniki
Zatacznik 4: Logiczne myslenie

Bez niego nie jesteSmy w stanie porusza¢ sie w naszym Srodowisku i tracimy zdolno$é
do poznania siebie. Myslenie logiczne to zbiér praw rzgdzacych mysleniem i procesem
poznania. Logiczne myslenie to ludzka zdolnos$é do zrozumienia wszystkiego, co nas otacza
oraz zwigzkéw lub réznic, ktére istnieja miedzy dziataniami, obiektami lub obserwowa-
nymi faktami poprzez analize, poréwnanie, abstrakcje i wyobraznie. U ludzi w dziecinstwie
rozwijajg sie tylko konkretne mysli. W okresie dojrzewania mozemy jednak rozwingé
logiczne myslenie i stale je stosowac, aby zapewnié¢ rozwigzania réznych sytuacji, ktore
wystepujg w zyciu codziennym. Logiczne myslenie pozwala nam analizowa¢, poréwnywag,
okresla¢ i rozréznia¢ obiekty, hipotezy i procedury poprzez réine rozwigzania, ktére sg
oparte na wczesniejszych doswiadczeniach.

Zatacznik 5:
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Elastycznos¢ — Siedem zadan

Cele bloku

¢ zdobycie doswiadczenia w zakresie potrzeby elastycznosci i negocjowania

e zdobycie doswiadczenia w zakresie konsekwenc;ji sukcesu i porazki w negocjacjach
e byé w stanie wyjasni¢ wzajemne oddziatywanie kreatywnosci i elastycznosci

e przeanalizuj elementy wtadzy i zasoby jakie daje elastycznosé

Grupa
6-20 0sdb

Materiat

¢ tablica flipchartowa, markery, przybory do pisania, linijka dla wyktadowcy

e zatgcznik 1

e 4 duze koperty

e 3 czerwone kartki A4

o 4 z6tte kartki A4

e 3zielone kartki A4

e 3 niebieskie kartki A4

e 7 biatych kartek A4

e 2 pomaranczowe kartki A4

¢ 1 linijka, 1 tasma klejaca, 1 klej do papieru, 1 nozyczki, 1 scyzoryk, 1 zszywacz, 2 otéwki,
1 kompas

Powyisze materiaty zostang podzielone w nastepujacy sposéb:

Zawartosc koperty 1

e temperdwka, 3 czerwone kartki A4, 2 niebieskie kartki A4, 5 biatych kartek A4, 1 z6tty
papier A4

Zawartosc koperty 2

e kompas, nozyczki, 1 z6tty papier A4, 1 niebieski papier A4, 2 biate kartki A4

Zawartosc koperty 3

o 2 otéwki, klej do papieru, 1 linijka, 1 z6tty papier A4, 1 zielony papier A4

Zawartosc koperty 4

e zszywacz, 1 tasma klejgca, 2 zielone kartki A4, 2 pomaranczowe kartki A4, 1 zétty
papier A4

Dtugos¢ w minutach
120 min.

Streszczenie

Elastycznos¢ — siedem zadan

Instrukcje

1. Prowadzacy musi przygotowad miejsce i narzedzia do tego ¢wiczenia. Stoty i krzesta
odpowiednie do liczby oséb w grupach powinny znajdowaé sie w jak najwiekszej
odlegtosci od siebie, najlepiej w réznych pomieszczeniach.

2. Prowadzacy przedstawia ¢wiczenie jako dziatanie oparte na rywalizacji, wymagajace
elastycznego dziatania i negocjacji.

3. Prowadzacy podzieli uczestnikdw na cztery grupy za pomoca karteczek do losowania.
W kazdej grupie powinny by¢ co najmniej dwie osoby, ale nie wiecej niz 4. Idealne wa-
runki to 3 osoby i jeden obserwator. Umieszcza on grupy przy stolikach. Przekazuje on
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kazdej grupie instrukcje — zatacznik 1. Rozdaje obserwatorom papier do zapisania
mozliwych sposobdw obserwacji — zatacznik 2.

. Prowadzacy prosi uczestnikdw o przeczytanie instrukcji, sprawdzajac, czy jest ona jasna

dla wszystkich grup i obserwatoréw, co maja zrobic.

. Trener rozpoczyna ¢wiczenie. Grupy pracujg tak dtugo, az jedna z nich wykona wszystkich

siedem zadan. Prowadzgcy sprawdza, czy zwycieska grupa doktadnie wykonata zadanie.
Jesli stwierdzi jakies odchylenia lub btedne rozwigzania, informuje grupe, ze zadanie nie
zostato wykonane poprawnie i nalezy je kontynuowac. Jesli rozwigzanie pierwszej grupy
jest poprawne, prowadzacy konczy ¢wiczenie. Pozostate grupy nie wykonujg zadania.
Wykonanie zadania zajmie okoto 30-35 minut, ale moze to by¢ krétsze lub dtuzsze.

. Prowadzacy gromadzi wszystkich uczestnikéw i omawia z kazdg grupg ich doswiadczenia.

Zawsze pyta obserwatora o jego uwagi na temat pracy grupy. W trakcie pracy robi
notatki, ktére beda mu potrzebne do dalszej dyskusji. Ponizej znajduje sie lista prze-
wodnich pytan.

. Kontynuuj ¢éwiczenie, podajac nastepujgce informacje:

"Zgodzilismy sie, ze elastycznos¢ oznacza myslenie, dziatanie i postepowanie w sposéb
elastyczny, w zaleznosci od sytuacji i warunkdw wokét nas. Nie zawsze wszystko idzie
gtadko, o czym mieliscie okazje sie przekonaé, wykonujgc siedem do$é prostych zadan.
Masz racje, pomoce w kopertach, ktére otrzymaliscie, nie byty rownomiernie roztozone,
dlatego druzyny nie byty rownowaznie rozmieszczone na starcie. Ale takie jest zycie,
czasem bywa niesprawiedliwe. Musimy jednak umie¢ radzi¢ sobie w takich sytuacjach, a
elastyczno$é jest zdecydowanie waznym elementem tego radzenia sobie. Zatrzymajmy
sie na chwile przy osiagnieciu, ktére byto wazne dla wykonania siedmiu zadan".

Prowadzacy zapisuje na flipcharcie:

CO JEST WAZNE PRZY NEGOCJACII

Zapisuje propozycje uczestnikdw, zachowujac i rozwijajgc wczesniej przygotowane no-
tatki, aby zachecié uczestnikéw do dyskusji. Powstaje wspdlnie opracowana lista waznych
zasad.

. Prowadzacy prosi uczestnikdw o skopiowanie zawartosci flipchartu do zeszytu ¢wiczen.

Jest to know-how, ktdre uczestnicy sami stworzyli, wiec maja do niego wiez, co zwieksza
prawdopodobieristwo, ze wykorzystajg je ponownie w przysztosci.

. Prowadzacy pyta uczestnikdw, czy majg jakies uwagi i propozycje do dalszych strategii

wykonania zadania, koriczy ¢wiczenie, odwotujac sie do celéw.

10. Uczestnicy oceniajg doswiadczenie w zeszycie ¢wiczen.

Refleksja (zalecane pytania dla uczestnikéw, przypomnienia, prawidtowe rozwia-
zania, dalsze przyktady itp.)

Jakie uczucia wzbudzito w Tobie to ¢éwiczenie?
Czy poczutes ztos¢? Dlaczego?

Jak ludzie radzili sobie ze swoimi emocjami - ztoscig, frustracjg lub innymi, ktdre zostaty
zidentyfikowane?

Czy grupy miaty jakichs liderow?

Czy byty w grupach jakies réoznice zdan?

Ktéra grupa miata najwieksza kontrole i z jakiego powodu? (zazwyczaj grupa z linijka)
Czy istniat inny rodzaj wtadzy, nie polegajacy na pomocach?

Jaki wptyw na grupe miato posiadanie wtadzy?

Jaki wptyw na grupe miat brak wtadzy?

Czy grupa starata sie chroni¢ swoje pomoce? W jaki sposéb?

Czy grupy stosowaty strategie negocjacyjng?

Czy jakie$ zasady byty ustalane/ignorowane?

Jak grupa ocenita pozycje (pomoce, mocne i stabe strony) innych grup?
Czy szczegodlne postepy (lub ich brak) miaty wptyw na wyniki pracy grupy?
Co sie dziato, gdy zadania byty dobrze wykonywane?
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Co sie dziato, gdy nie udawato sie wykonac zadania, jak to wptywato na nastrdj,
moralnos¢ grupy, realizacje?

Jak grupa wydostata sie z ktopotow?
Co byto widoczne w komunikacji niewerbalnej?

Czy grupa odbierata sygnaty niewerbalne od innych grup? A jak to wptywato na jej
funkcjonowanie?

Czy grupa starata sie chronié swoje terytorium?

Czy grupa dziatata nierozsgdnie/nieodpowiednio? Jak i dlaczego? Czy miato to wptyw na
inne grupy?

Czy grupa podsumowywata postepy w realizacji zadan i strategie?
Czy grupa naradzata sie nad taktyky negocjacyjng?

Jak grupa zareagowata na niepowodzenie w negocjacjach? Czy grupa wymyslita jakis inny
plan?

Kontekst dyskusji:

Kto powinien prowadzi¢ negocjacje?

Czy kazdy powinien mie¢ swojg kolej? Jesli nie, to w jaki sposdb zostanie wybrany ne-
gocjator i jak bedzie monitorowana jego praca?

Jaki jest cel negocjacji i jakie strategie mogg sie sprawdzi¢?

Czy istniejg granice, poza ktérymi nie mozna sie cofnac?

W czym zawarta jest wtadza? Czy tam, gdzie sg najlepsze pomoce?

W jaki sposéb wtadza wptywa na negocjacje?

Czy srodowisko konkurencyjne ma wptyw na postawy negocjacyjne?

Jakie fatszywe zatozenia mogg istniec i jaka role odgrywajg?

Czy w negocjacjach wazna role odgrywaja tylko stowa, czy réwniez mowa ciata? W jakim
stopniu jezyk ciata jest widoczny?

Czy zawsze kto$ musi wygraé, a drugi przegra¢, czy tez istniejg inne mozliwosci
(wspotpraca, kompromis)?

Jakie zachowania sprawdzajg sie w negocjacjach (agresywne, manipulacyjne, aser-
tywne)?

Czy kreatywnosc¢ odgrywa role w negocjacjach?
Czy mozna cos$ zrobi¢, gdy negocjacje zawiodg?
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Zataczniki
Zatacznik 1: Lista przedmiotéw do wykonania
. czerwony tréjkat o podstawie 10 cm i wysokosci 8 cm

. papierowy fancuch, ktéry ma 5 ogniw, z ktérych tylko dwa mogg by¢ tego samego koloru
. pie¢ kwadratow o wymiarach 4x4 cm, z ktérych dwa muszg byc¢ zétte

A W N R

. prostokat o wymiarach 10 x 5 cm, sktadajacy sie z dwdch koloréw (nie biatych) i naklejony
na biaty papier A4

vl

. zielony szescian o wymiarach 4 x 4 x 4 cm, z jednym bokiem w innym kolorze

6. litere H o wysokosci minimum 12 cm i szerokos$ci 6 cm wycieta z niebieskiego lub zéttego
papieru
7. dwa przecinajace sie kota o promieniu 7 i 4 cm rysowane na biatym papierze

Zatacznik 2: Lista pytan dla obserwatoréw

1. Jak ludzie radzili sobie ze swoimi emocjami - ztoscig, gniewem, rozczarowaniem lub
czymkolwiek innym, co zostato zidentyfikowane?

. Czy grupy miaty jakichs liderow?

. Czy byty jakies spory w grupach?

. Ktéra grupa miata najwiekszg witadze i skad sie ona wzieta?

. Czy istniat inny rodzaj wtadzy, taki, ktéry nie wynikat z posiadania zasobéw?
. Jaki wptyw na grupe miato posiadanie wtadzy?

. Jaki wptyw na grupe miat brak wtadzy?

. Czy grupa starata sie chroni¢ swoje zasoby? W jaki sposdéb?

© 00 N o U1 A W N

. Czy grupy miaty jakas strategie negocjacyjng?

10. Czy byty ustalone/ignorowane jakies zasady?

11.Jak grupa oceniata pozycje (zasoby, mocne i stabe strony) innych grup?
12. Czy postepy (lub ich brak) miaty wptyw na wyniki grupy?

13. Co sie dziato, gdy grupy byty w stanie osiggna¢ dobre wyniki?

14. Co sie dziato, gdy grupa nie byta w stanie dobrze wykona¢ zadan? Jak to wptywato na
nastréj, morale zespotu i wydajnos¢?

15. Jak grupa wychodzita z ktopotéw?

16. Co byto widoczne na podstawie komunikacji niewerbalnej?

17. Czy grupa odbierata niewerbalne wskazéwki od innych grup? | jak to wptyneto na grupe?
18. Czy grupy staraty sie chroni¢ swoje terytorium?

19. Czy ktdras z grup zachowywata sie nierozsgdnie/nieodpowiednio? Jak i dlaczego? Czy
miato to wptyw na inne grupy?

20. Czy ktoras z grup podsumowata przebieg zadan, postepy, strategie?
21. Czy ktoras grupa zastanowita sie nad taktyka negocjacji?

22.Jak grupy zareagowaty na niepowodzenie w negocjacjach? Czy grupy prébowaty wy-
mysli¢ jakis inny plan?
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Indywidualna kreatywnos¢
i oryginalnos¢

Cele bloku

e uczestnicy powinni by¢ w stanie wyjasnic¢ pojecie kreatywnosci

e zapoznanie uczestnikédw z mozliwosciami poprawy ich kreatywnosci
e wyprébowanie przez uczestnikéw swoich mozliwosci twérczych

e zrozumie¢, jak wazna jest oryginalno$¢ w pracy tworczej

e zacheci¢ do krytycznego myslenia przy wyborze pomystow

e uczestnicy powinni by¢ w stanie zdefiniowac pojecie oryginalnosci

Grupa
6-20 0sdb

Materiat

e papier A4 (z wydrukowanym wzorem, patrz zatgcznik)
e przybory do pisania lub rysowania
e muzyka, aby stworzy¢ dobrg atmosfere

Dtugos¢ w minutach
190 min.

Streszczenie

1. Czy czujesz sie tworczy? — 30 min.

2. Przerost ilosci nad jakoscig! — 40 min.

3. Pomysty na rozwéj kreatywnosci — 60 min.

4. Opowiadanie sktadajace sie z szesciu stéw — 60 min.

Instrukcje
1. Wstepna burza mézgéw — 30 min.

Podczas wstepnej burzy mdézgoéw uczestnicy postarajg sie wyjasni¢ pojecie kreatywnosci,
wyjasnic, czy czujg sie kreatywni, czy uwazajg sie za osoby kreatywne oraz jakie warunki
zewnetrzne lub wewnetrzne pomagajg im w doskonaleniu twdrczego myslenia.

2. llos¢ ponad jakoscig! — éwiczenie twércze — 40 min.

Prowadzacy rozdaje uczestnikom kartki A4 z wydrukowanymi na kazdej z nich 30 kétkami.
Uczestnicy majg 5 minut na ich wypetnienie. Nie powinni sie dtugo zastanawia¢, ale zasto-
sowac pierwszy pomyst, ktéry przyjdzie im do gtowy. Kto$ moze widzie¢ w okregu twarz,
storice lub ptatek $niegu. Zaden pomyst ani poglad nie jest z natury poprawny lub niepo-
prawny. Nie mozna jednak pozostawi¢ zadnego kota pustego, nawet jesli ma sie w nim znaj-
dowac tylko linia bez znaczenia. Ocena wykonanych prac ma mie¢ charakter moderowanej
dyskusji. "Spéjrzcie na swoje prace. llu z was wypetnito catg przestrzen? Czy czujecie sie
kreatywni?". Prowadzacy zaprosi uczestnikéw do opisania swoich odczué podczas pracy nad
zadaniem. "Czy ktérys$ z twoich projektow byt dla ciebie zaskoczeniem? Czy narysowates
wiecej kétek o tym samym temacie? Czy czutes sie kreatywny, czy zaskoczony? Czy byto to
trudne zadanie?".

Ta czynno$é jest z natury rzeczy tylko ¢wiczeniem. Im wiecej razy bedzie powtarzane, tym
wiecej rezultatow i realnych zastosowan przyniesie uczestnikom. Po tym, jak wszyscy opiszg
swoje odczucia, trener prosi o roztozenie kartek na podtodze, tak by wszyscy mogli je zoba-
czy¢. Wspdlnie szukaja podobienstw i réznic (na przyktad, ile razy narysowano storice? W
jaki sposéb zostato narysowane? Kto$ moze narysowac je z duzymi promieniami, kto$ z ma-
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tymi itd.) Nawet jesli uczestnicy stworzyli "taka samg" rzecz, moga sie wzajemnie inspiro-
wac. "Czy w czyims pomysle dostrzegtes element, ktéry Cie zainspirowat?".

Na zakonczenie dyskusji uczestnicy prébujg okresli¢, gdzie w praktyce ta technika rozwijania
motywacji i kreatywnosci przynosi korzysci (na przyktad: przy tworzeniu logo (30 pomy-
stéw), przy tworzeniu schematu kolorystycznego logo (30 kombinacji kolorystycznych juz
stworzonego logo), przy tworzeniu plakatu, projekcji 3D itp.)

3. Pomysty na rozwdj kreatywnosci — 60 min.

Prowadzacy zadaje uczestnikom nastepujace pytania, na ktére przygotowujg oni samodziel-
nie odpowiedzi, a nastepnie losowo prezentujg swoje pomysty. Jest to réwniez ¢wiczenie,
ktére bezposrednio wspiera rozwoj kreatywnosci.

e Sprébuj wymysli¢ fantastyczne, wyimaginowane marzenie. Wybierz najbardziej orygi-
nalny.

e Sprdbujcie zmieni¢ wnioski z najbardziej znanych bajek.

e \Wyobraz sobie, ze zyjesz w czasach Wielkich Moraw. Co by sie stato, gdyby Konstantyn
i Metody nie przybyli na Wielkie Morawy?

e Wymien jak najwiecej sposobéw na oszczedzanie wody w domu.

e Wskaz, w jakich sytuacjach zyciowych nie powinnismy oszczedzaé wody.

o Wymysl krétkg historyjke zawierajgcy szes¢ wczesniej ustalonych stéw, ktdre nie sg ze
sobg powigzane (np. bekon, kamienie, spodnie, tablet, almanach, selfie).

¢ Napisz, co robiliby Twoi koledzy i kolezanki z klasy, gdyby nie byto Internetu, komputerow,
telefonéw komadrkowych i innych nowoczesnych urzadzen technicznych.

e Narysuj symbol swojej rodziny.
e Jakich sktadnikow uzytbys do upieczenia ciasta przyjazni?

Kazdy moze by¢ kreatywny, ale poziom kreatywnosci rézni sie w zaleznosci od osoby. Dobra
wiadomos¢ jest taka, ze mozemy rozwijac i doskonali¢ naszg kreatywnos¢é.

4. Historyjka sktadajgca sie z szesciu stéw — 60 min.

Prowadzacy rozdaje uczestnikom papier i przybory do pisania.

Opis dla uczestnikéw: "Wyobraz sobie, ze chcesz pracowac w branzy kreatywnej, a Twoim

zadaniem jest bycie oryginalnym i niepowtarzalnym. Trzeba zrozumie¢, ze zanim powstanie

naprawde udane dzieto, oryginalni mysliciele w historii wpadali na wiele pomystéw, mutacji,

Slepych zautkéw i ponosili porazki (na przyktad Picasso stworzyt tysigce obrazéw i rzezb, z

ktérych powstato tylko kilka znanych na catym $wiecie dziet. Edison stworzyt 1093 patenty,

ale jego naprawde wybitne oryginalne osiggniecia mozna policzy¢ na palcach jednej reki).

Dlatego, aby osiggna¢ sukces, czesto trzeba wygenerowac wiele pomystéw, a nastepnie

umie¢ wybrac sposrdd nich ten najbardziej oryginalny. Waszym zadaniem jest wymyslenie

6-stownej historyjki do wybranej sytuacji modelowej".

Warianty sytuacji modelowej:

e stworzenie nowego dzieta sztuki (pomyst na film, pomyst na tekst piosenki, pomyst na
opowiadanie, pomyst na ksigzke....)

e tworzenie adnotacji do wydarzenia, plakatu, materiatdw promocyjnych, wystawy,
prezentacji produktu...

e tworzenie tekstéw do przetworzenia (do produktu wizualnego, podcastu, stowa mo-
wionego...)

Uczestnicy majg czas na napisanie zadania, a nastepnie odczytujg swoje pomysty innym.
Prowadzacy stara sie ustali¢, czy uwazajg je za oryginalne. Nastepnie trener prosi uczestni-
koéw o powtdrzenie éwiczenia, ale o przetamanie pewnych typowych nawykoéw, np:

e unikanie uzywania litery E

e pisanie inng czcionka

e wyeliminowanie uzycia stéw takich jak ja, ty, my, mdj, twdj, nasz...

Na koniec wybierane s3 najbardziej oryginalne pomysty i omawiane jest pojecie oryginal-
nosci i jej koniecznosci w branzy twérczej.

Inng forma ¢wiczenia jest wzajemne wspieranie sie w kreatywnosci, gdzie ktos zaczyna zda-
nie, a inny uczestnik je konczy.
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Zataczniki
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Roznorodnosc¢ kulturowa

Cele bloku

e zrozumienie, ze réznorodnos¢ i wielo$¢ tozsamosci wzbogaca nas

o krétko opisaé, jak mozliwe jest dostrzeganie innosci, ale jednocze$nie tworzenie uprze-
dzen

e pamietaé, ze wiedza i réznorodnos¢ kulturowa sg zrédtem wymiany, innowacji i kre-
atywnosci
e opisac ztozone rozumienie kultury jako ramy wartosci, postaw i zachowan

Grupa
6-20 oséb

Materiat

¢ kolorowe papiery (wyciete w ksztatcie kotek w kilku kolorach — minimum 3 kolory), tasma
klejgca, banany

Dtugos¢ w minutach
120 min.

Streszczenie

1. Réznorodnos¢ kulturowa — 40 min.
2. Poszukaj grupy — 60 min.
3. Réznorodnos¢ kulturowa dzieki bananom — 20 min.

Instrukcje
1. Réznorodnos¢ kulturowa — 40 min.

Prowadzacy pozwala uczestnikom zastanowic¢ sie nad ich rozumieniem kultury i wptywow
kulturowych. To ¢wiczenie zmusza uczestnikéw do zastanowienia sie nad tym, dlaczego
kultura jest wazna i wyjasnia jej widoczne i mniej widoczne elementy.

Uczestnicy ustyszg pie¢ alternatywnych definicji kultury. Uczestnicy maja przez chwile
zastanowi¢ sie i wybraé definicje, ktéra im odpowiada. Moze to byé wiecej niz jedna
definicja. Po dokonaniu wyboru proszeni sg o uzasadnienie swojej decyzji. "Jest pie¢
alternatywnych definicji do wyboru. Ktérg definicje wolisz? Mozesz wybra¢ dowolng ich
liczbe."

1. Obiektywnie widoczne artefakty, takie jak rytuaty, przesady, bohaterowie, mity
i symbole.

2. Podstawowe prawdy o tozsamosci i relacjach, czasie i przestrzeni, sposobach my-
Slenia i uczenia sie, sposobach pracy i organizacji oraz sposobach komunikowania sie.

3. ldeaty podzielane przez cztonkéw grupy, z ktérymi zwigzane sg silne emocje.
4. "Wiasciwe" i "niewtasciwe" sposoby postepowania. Zasady, wedtug ktérych ludzie
Zyja w prawdziwym zyciu.
5. Subiektywna orientacja behawioralna, by robic¢ rzeczy w taki, a nie inny sposéb.
Spostrzezenia i sugestie do dyskusji:

Wielu uczestnikéw wybiera jedno lub dwa stwierdzenia, zamiast postrzega¢ kazde z nich
jako czes¢ szerszej koncepcji kultury. Kazde z tych stwierdzen opisuje jeden aspekt kultury.

2. Poszukaj grupy — 60 min.

Prowadzacy przykleja kazdemu uczestnikowi na plecach jedno papierowe koto (w réznych
kolorach), a nastepnie wykonuje nastepujace czynnosci:
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1. Runda — w ktdrej uczestnicy sg proszeni o utworzenie dowolnych grup (uczestnicy
zazwyczaj automatycznie fgcza sie w pary z osobami, ktére majg koto tego samego koloru
co oni).

2. Runda — trener przykleja uczestnikom na plecach kolejne kolorowe kétka (niektédrzy
beda mieli na plecach dwa kétka tego samego koloru, ale wielu nie). Ponownie prosi ich
o utworzenie grup (teraz uczestnicy zaczynajg myslec i spekulowaé, wedtug jakich kryte-
ridw powinni tworzy¢ grupy).

3. Runda — prowadzacy przykleja kazdemu uczestnikowi kétko trzeciego koloru i po-
wtarza zadanie - utworzenie grup.

Celem jest uswiadomienie sobie poprzez autorefleksje, jak szybko mozemy dokonywac
w zyciu wyboréw w zaleznosci od wptywdéw zewnetrznych. Czy jesteSmy gotowi zaakcep-
towac rozne kolory? Gdzie sg granice akceptacji? Na podstawie czego dokonujemy wyboru
w zyciu? Czy potrafimy zaakceptowac innos¢é?

3. Réznorodnosc kulturowa dzieki bananom — 20 min.

Prowadzacy przygotowuje po jednym bananie dla kazdego uczestnika, rozdaje je i prosi
uczestnikow, by jeszcze ich nie jedli, ale przyjrzeli sie swoim bananom bardzo doktadnie, ze
wszystkich stron. Nie obierajac ich ze skorki, majg je obejrze¢ w najdrobniejszych szczegé-
tach. Cho¢ na pierwszy rzut oka wszystkie banany wygladajg tak samo, po blizszym przyj-
rzeniu sie uczestnicy widzg, ze kazdy z nich rézni sie na powierzchni i mozna go rozpoznac
i odrézni¢ od pozostatych. Ich zadaniem jest zapamietanie swojego banana tak, by mogli
go rozpoznac¢ wsrdd innych. Nastepnie trener zbiera z powrotem banany, ktadzie je na
po6tmisku i zmienia ich utozenie. Zadaniem uczestnika jest rozpoznanie i wybranie swojego
banana. Wydaje sie to zaskakujgco tatwe.

W drugiej czesci tego ¢wiczenia uczestnicy obierajg banany, przygladajg sie im i ktadg je
z powrotem na potmisku. Teraz rozpoznanie swojego banana jest bardzo trudne. Podczas
gdy uczestnicy jedzg banany, prowadzacy powinien zwrdci¢ uwage na to, ze ta sytuacja
dotyczy réwniez ludzi. Cho¢ zewnetrznie jestesmy rézni, mamy rézne kolory skéry, inaczej
sie ubieramy i dekorujemy, to wewnetrznie — jesli chodzi o ludzkie potrzeby — nie réznimy
sie az tak bardzo.
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Prawo a biznes

Cele bloku

e poznac podstawy prawne zaktadania dziatalnosci gospodarczej
e umie¢ wyszukiwa¢ materiaty Zrédtowe zwigzane z prowadzeniem dziatalnosci gospo-
darczej w Polsce/innych krajach

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

¢ tablica flipchartowa, dtugopisy, papier A4, materiaty drukowane, studia przypadkow

Dtugos¢ w minutach
150 min.

Streszczenie

1. By¢ biznesmenem — praca indywidualna —30 min.
2. Jak zrobi¢ pierwszy krok — praca w grupie + dyskusja — 60 min.

3. Studium przypadku — zastanowienie sie nad rozwigzaniem konkretnego przypadku
sytuacji z jakg mierzy sie obecnie przedsiebiorca. Analiza i szukanie rozwigzan. — 60 min.

Instrukcje

1. By¢ biznesmenem - 30 min.

Kazdy uczestnik stworzy swojg firme w formie dziatania:

* nazwe

e logo

® czym sie zajmuje (w zakresie branzy kreatywnej)

Uczestnicy bedg mogli wykorzysta¢ swoje zdolnosci plastyczne, aby stworzy¢ mini reklame

swojej firmy. Uczestnicy zaprezentujg swoje pomysty na firme. Jezeli grupa jest bardziej zaa-

wansowana wiekowo, mozna im dodatkowo poleci¢ stworzyé firme opierajac sie na:

e wybierz forme prawng dziatalnosci gospodarczej

e wybierz forme opodatkowania firmy

¢ zaktadasz wtasna firme — wybierz kody PKD

e wybierz dobre biuro rachunkowe ( chechy dobrego biura, cena)

e zarejestruj firme —wypetnij wniosek CEIDG-1 (Sciggnij i zobacz formularz, sprobuj w miare
mozliwosci wypetnic)

e zatdz konto bankowe i wyréb pieczatke firmowa

2. Jak zrobic¢ pierwszy krok — 60 min.

Uczestnicy w grupie bedg dyskutowac¢ na temat krokdéw, jakie nalezy podjaé, aby zatozy¢
firme. Uczestnicy otrzymujg kartki z wypisanymi krokami, jak zatozy¢ wtasng firme. Beda
musieli utozy¢ je w odpowiedniej kolejnosci, opierajgc sie na swojej wiedzy i szukajgc od-
powiedzi w materiatach i Internecie. Po utozeniu krokéw we wtasciwej kolejnosci grupy pre-
zentuja je i wspolnie omawiajg, z pomocg moderatora, czy utozyli je we wtasciwej kolejnosci
i co one oznaczaja.

3. Studium przypadku — 60 min.

Uczestnicy w mniejszych grupach bedg sie potencjalnej zastanawia¢ nad rozwigzaniami dla
swojej stworzonej firmy. Wspdlnie beda szukac rozwigzan dla sytuacji, z ktérg moze zetknaé
sie przedsiebiorca. Wspdlnie bedg musieli znalezé odpowiedzi w materiatach zrédtowych i
z pomocg Internetu.
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Zataczniki
Zatacznik 1: Materiaty dla - Jak zrobi¢ pierwszy krok

Utéz w odpowiedniej kolejnosci:

upewnij sie, ze mozesz zarejestrowac jednoosobowg dziatalnos¢ gospodarcza
znajdz biuro rachunkowe

zdecyduj, jaka forma opodatkowania dochodéw bedzie najlepsza dla Twojej firmy
wypetnij formularz CEIDG-1

zarejestruj sie w ZUS

zaktualizuj swoje dane w CEIDG

RN NN

stwdrz rachunek bankowy

Zrédta:
https://pl.vgd.eu/en/newsroom/how-to-start-up-your-business-in-poland/
https://www.biznes.gov.pl/en/firma/doing-business-in-poland

https://www.mala-firma.pl/dla-poczatkujacych/zakladanie-firmy/139-zakladanie-firmy-
-krok-po-kroku

Zatacznik 2: Studium przypadku

Przyktad 1:

Jan Kowalski od lat prowadzi dziatalnos$¢ gospodarczg jako osoba fizyczna w zakresie kowal-
stwa artystycznego. Niedawno styszat o nowych przepisach prawa dotyczacych firmy oraz o
obowigzku dostosowania dotychczasowych firm do tych nowych rozwigzarn prawnych.

e Jakie inne formy prawne prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w Polsce mdgtby rozwi-
ja¢ Jan Kowalski (spétki cywilne/spétki handlowe)?

e Dlaczego mogtoby by to by¢ dla niego korzystne?
e Czy Jan Kowalski dalej powinien prowadzi¢ jednoosobowa dziatalnos¢ gospodarcza?

Prawda czy fatsz:

“Kazdy przedsiebiorca dziata pod firma.”

“Zmiana firmy nie wymaga zgtoszenia w Krajowym Rejestrze Sgdowym.”

“Firma jest dobrem osobistym.”

“Firma osoby prawnej musi zawiera¢ okreslenie wskazujgce forme organizacyjno — prawng.”

Przyktad 2:

Anna Nowak prowadzi swoje wtasne przedsiebiorstwo, ktére zajmuje sie rekodzietem.
Rozlicza sie Urzedem Skarbowym podatkiem na zasadach ogdlnych.

e Jakie sg zalety i wady rozliczenia na zasadach ogdlnych przez przedsiebiorce?
e Czy Anna Nowak powinna rozwazy¢ inne formy opodatkowania?

o Jezeli tak to jakie?

Pytania do podsumowanie:

Jak podobaty sie Wam zajecia? Z czym dzisiaj wychodzicie? Czy byty to dla Was tatwe czy
trudne zadania? Dlaczego?

Co te zajecia miaty na celu? Co jest wazne przy zaktadaniu biznesu? Dlaczego? Gdzie mozna
szuka¢ odpowiedzi? Czy ktos chce z Was w przysztosci zatozy¢ wihasny biznes? Jak te zajecia
mogg sie Wam przydac w przysztosci?
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Ustawodawstwo — Tworzenie
wtasnej firmy/przedsiebiorstwa
w branzy tworczej

Cele bloku

¢ wymieni¢ intencje/wizje/cele dziatalno$ci gospodarczej

e wymieniac priorytety i oceniac szanse w przedsiebiorczosci
e analizowac zalety i wady réznych form przedsiebiorczosci

e stworzyc tablice wizji, koto rownowagi

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

e tablica flipchartowa, markery, karteczki samoprzylepne, rézne zdjecia z czasopism, papier
firmowy, papier, dtugopisy, notatniki, klej, inne narzedzia twodrcze

Dtugos¢ w minutach
190 min.

Streszczenie

1. Tworzenie wizji i intencji w przedsiebiorstwie (tworzenie tablicy wizji i kota réwnowagi)
— 80 min.

2. Wybdr formy przedsiebiorczosci (praca w grupach) — 70 min.
3. Zalety i wady wybranych form przedsiebiorczosci — 40 min.

Instrukcje

1. Tworzenie wizji/intencji/celow w biznesie — wewnetrzne motywacje do
przedsiebiorczosci (burza mézgéw, tworzenie tablicy wizji i kota réwnowagi)
— 80 min.

Po wstepnej burzy mézgdéw uczestnicy bedg mieli za zadanie spisaé wizje/intencje/cele dla
biznesu w branzy kreatywnej — "Jakie sg nasze wizje/intencje/cele biznesowe?". Kazdy uczest-
nik otrzyma papier/notatnik, na ktérym wydrukowana jest makieta kota balansowego.

Na kole rownowagi znajduje sie 8 czesci, z ktdrych kazda reprezentuje konkretng czesc zycia,
np. prace/kariere, rozwdj osobisty, kondycje fizyczng, pienigdze, zdrowie, rodzine/przyjaciét,
zwigzek z partnerem oraz zabawe/relaks. Uczestnicy zaznaczajg warto$¢ liczbowg od 0 do 10
dla kazdej czesci na osi liczbowej, aby wskazac, jak dobrze radza sobie w danej dziedzinie (0 =
radze sobie najgorzej w tej dziedzinie; 10 = radze sobie najlepiej w tej dziedzinie). Do kazdej
czesci uczestnicy moga zaproponowac obszary zgodne z ich zainteresowaniami.

Uczestnicy moga stworzyc¢ tablice wizji z obrazkami, na ktérej bedg zapisywac swoje marzenia
i wizje.

Nastepnie majg wyznaczyc¢ 3 gtdéwne cele w swojej dziatalnosci.

Po zakoniczeniu trener poprosi uczestnikdw o zastanowienie sie nad ustalonymi wizjami/inten-
cjami/celami w ich biznesie. Majg oceni¢, w jakim punkcie znajdujg sie obecnie, a nastepnie,
do jakiego punktu chcg dojsé w wybranych obszarach zycia (Zdefiniuj: Jaki jest mdj obecny
stan? Dokad chce dotrzeé?). Ocen wykonalnos¢ osiggniecia 3 gtdwnych celéw w swojej firmie.
Czy byte$ w stanie napisaé swojg wizje/intencje jasno i bez zadnych watpliwosci? Czy tatwo
byto wyznaczy¢ cele przedsiebiorczosci? Czy tatwo byto okresli¢, gdzie sie znajdujemy w
pewnych obszarach zycia i dokad chcemy zmierzac?
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Nastepnie trener zaprasza uczestnikow, aby po kolei podchodzili do tablicy flipchartowe;j i
przedstawiali swoje wizje/intencje/cele, a takze okres$lali swdj obecny stan i to, dokad chca
dotrzec. Powinni takze sprobowacd ocenic realnos¢ i osiggalnosé wyznaczonych celdw i priory-
tetdw w swojej dziatalnosci.

Przed zakoniczeniem ¢éwiczenia trener wyjasni, jak prawidtowo definiowac cele w biznesie, tak
by byty one konkretne, realistyczne, osiggalne, mierzalne i okreslone w czasie. Trener wyjasni
na konkretnym przyktadzie, jak definiowac cele w biznesie. Przedstawi uczestnikom definicje
i przyktady dobrych praktyk.

Na koniec trener zaprosi uczestnikdw do uzupetnienia swojej wizji firmy/intencji/celéw, biorgc
pod uwage ich wewnetrzne uwarunkowania (koto rdwnowagi) oraz realnos$¢ osiggniecia
wyznaczonych celdw, ktére powinny byé zgodne z ich wizjg/celami.

2. Wyboér formy przedsiebiorczosci (burza mézgéw, analiza) — 70 min.

Trener zapisuje na tablicy flipchartowej rézne formy dziatalnosci gospodarczej. Zadaniem
uczestnikdw bedzie wybranie i zapisanie na karteczkach samoprzylepnych odpowiednich
dla nich form dziatalnosci gospodarczej na podstawie ¢wiczenia 1, a nastepnie przyklejenie
karteczek samoprzylepnych na tablicy.

Uczestnicy zapisujg na osobnych karteczkach post-it formy dziatalnosci gospodarczej najbar-
dziej odpowiadajgce ich pomystom na biznes i przyklejaja je na tablicy pod wybrang forma
dziatalnosci gospodarczej. Po tym, jak wszyscy skoricza, prowadzacy poprosi uczestnikow
o refleksje nad wybranymi formami dziatalnosci gospodarczej. (Czy tatwo byto zdefiniowac
forme dziatalnosci gospodarczej? Co zmotywowato Cie do wyboru tej konkretnej formy
dziatalnosci?)

Nastepnie prowadzacy zaprasza uczestnikdw, aby po kolei podchodzili do tablicy flipchartowej
i prezentowali wybrang przez siebie forme dziatalnosci gospodarczej oraz wyjasniali, dlaczego
wybrali wtasnie te forme.

Przed zakoriczeniem ¢wiczenia prowadzacy ocenia, ktére formy przedsiebiorczosci w branzy
twdrczej uczestnicy wybrali najchetniej, wyjasnia réznice miedzy poszczegdlnymi formami
przedsiebiorczosci i rozdaje uczestnikom przygotowane materiaty — formy przedsiebiorczosci
i obowigzki przedsiebiorcy wynikajgce z przepiséw prawa.

Na koniec prowadzacy zacheca uczestnikéw do uzupetnienia swoich wyboréw lub przygoto-
wania alternatywnych opcji.

3. Zalety i wady wybranej formy przedsiebiorczosci (odgrywanie rél, dyskusja,
praca w grupach) — 40 min.

Prowadzacy czyta uczestnikom historie o kreatywnym mtodym cztowieku, ktéry prébuje zato-
zy¢ firme i wybiera pomiedzy réznymi formami przedsiebiorczosci. Mtody cztowiek nie moze
dokonac¢ wyboru. Musi wiedzie¢, jakie jest najbardziej optymalne rozwigzanie w jego sytuacji.
Prowadzacy méwi grupom, by zaproponowaty najbardziej optymalng z ich punktu widzenia
forme prowadzenia dziatalnosSci gospodarczej. Kazda grupa opowiada sie za zaproponowang
przez siebie formg dziatalnosci gospodarczej. Grupy wystepujg jako "rzecznicy" wybranej
przez siebie formy dziatalnosci gospodarczej. Pozostate grupy sg "jury" itd.

Prowadzacy daje grupom czas na krotkie spotkanie i przygotowanie sie przed "rozprawg"
— prezentacjy. Prowadzacy zacheca grupy do zapisania swoich rozwigzan na flipcharcie,
a nastepnie do zaprezentowania rozwigzan dla danego przypadku oraz zalet wybranej formy
dziatalnosci gospodarczej. Po zakoniczeniu trener poprosi uczestnikéw o refleksje nad wybra-
nymi rozwigzaniami — wybranymi formami dziatalnosci gospodarczej oraz ich zaletami (Jak sie
czutes? Czy byto to tatwiejsze niz zwykte wymienianie zalet i wad? Co byto dla Ciebie wyzwa-
niem?)

Nastepnie trener zaprasza "rzecznikdw" z kazdej grupy, aby po kolei podchodzili do tablicy
flipchartowej i prezentowali wybrang przez siebie forme dziatalnosci gospodarczej oraz
przekonywali "sedziego" (trenera) i "jury", dlaczego ich forma jest najlepsza. Przed zakoncze-
niem ¢wiczenia trener i uczestnicy oceniajg i wybierajg najbardziej optymalne rozwigzanie dla
przedsiebiorcy. Moga tez zaproponowac inne mozliwe rozwigzania i rady dla przedsiebiorcy.
Na koniec nalezy przeprowadzi¢ wspdlng dyskusje i podsumowac catg sesje, skupiajac sie na
korzysciach dla jednostki/grupy. Czy sg jeszcze jakies pytania? Jakg warto$¢ dodang przyniosta
nam ta nauka?

79




Zataczniki

Zatacznik 1: Koto rownowagi zyciowej

Zdroj: Kolo rovnovahy — jak najit stabilitu v uspéchané dobé — Nikola Sraibova (nikola-sraibova.cz)

Zatacznik 2: Przyktad kota rownowagi zyciowej

REACH YOUR PEAK

THE STEVIE KIDD PATHWAY

Zdroj: Wheel of Life - Take the Quiz - Stevie Kidd Pathway
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Zataczniki
Zatacznik 3: Przyktad

Jakub jest kreatywnym mtodym cztowiekiem, ktéry od dziecka pracuje z gling w warsztacie
swojego dziadka. Na poczatku robit tylko mate rzeczy i pomagat dziadkowi. Z czasem jednak
zaczat z wiasnej woli wyrabia¢ na kole stoiki, dzbanki, talerze, wazony i kafelki. Skorczyt
szkote Srednig i jeszcze w trakcie nauki myslat o tym, co mdgtby robi¢ dalej. Lubi prace
z gling, ale zdaje sobie sprawe, Ze na razie jest to zajecie obok innej pracy zarobkowej, nic
wiecej. Bardzo chciatby pracowac z gling na state.

Czy mozecie mu doradzi¢, jak zatozy¢ wtasng firme? Jaka forma dziatalnosci gospodarczej/
przedsiebiorczosci bytaby dla niego najodpowiedniejsza? Na co powinien zwrdéci¢ uwage na
poczatku? Jak mégtbys mu doradzié...?

W swojej dziatalnosci ma do dyspozycji wieloletnie doswiadczenie swojego dziadka — mi-
strza sztuki ludowej — garncarza. Ma takze $wiadectwo ukonczenia szkoty sredniej i Swia-
dectwo czeladnicze jako elektryk oraz pomieszczenia warsztatowe po dziadku, ktére moze
wykorzystac na potrzeby swojej dziatalnosci.
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Podstawowe formy fundraisingu

e Jak zdoby¢ srodki na realizacje swoich pomystow/projektow

e Instrumenty finansowania w branzy kultury i branzy twodrczej oraz zarzadzanie
projektami

Cele bloku

e Zorientowanie 0s6b pracujacych z mtodzieza w kwestiach finansowania z wielu Zrédet
i zarzadzania projektami. Celem jest takze przedstawienie osobom pracujgcym z mto-
dziezg pewnych podstawowych i odpowiednich narzedzi stuzacych realizacji ich pomy-
stéw i projektow w taki sposob, by mogty je zastosowac.

e Zrozumienie i umiejetnos¢ analizowania, wyjasniania i porzgdkowania réznych pojec
i relacji w dziedzinie finansowania i pozyskiwania funduszy.

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

Dla kazdego zespotu w grupie:

e tablica magnetyczna lub tablica flipchartowa

o kartki z pojeciami i definicjami — wydrukuj dwustronnie (Zatgcznik 1.1)
o kartki z przyktadami (Zatgcznik 1.2)

o strzatki z wigzaniami (Zatacznik 1.3)

Dla kazdego uczestnika:

e papier lub notatnik, markery, dtugopisy lub otéwki

Dtugos¢ w minutach
105 min. (30 min. + 30 min. + 45 min.)

Streszczenie

1. Podstawowa terminologia —zagadka finansowania (naklejenie na flipchart —tablice, praca
w grupach) — 30 min.

2. Sortowanie — tworzenie mapy pojeciowe;j i relacyjnej (praca w grupach) — 30 min.

3. Rzecznik i przeciwnicy — (dyskusja) — 45 min.

Instrukcje

Po obopdlnym uzgodnieniu trener dzieli grupe na 4-osobowe zespoty. W takim sktadzie ze-
spoty pozostang réwniez w innych blokach szkoleniowych. Kazdy zespét wybiera swdj kolor
(zgodnie z kolorami przygotowanych kart i arkuszy ¢wiczen).

1. Podstawowa terminologia — Puzzle o finansowaniu — 30 min.

Trener rozdaje kazdej grupie karty z nazwa pojecia lub procesu oraz karty z konkretnym
przyktadem lub definicja. Zadaniem kazdej grupy jest dopasowanie przyktadéw lub definicji
do wtasciwej terminologii. Po zakoriczeniu pracy w grupach uczestnicy wraz z trenerem pre-
zentujg stworzone przez siebie pary i porzadkuja je na flipcharcie. Prowadzacy wzywa kazda
grupe po kolei, dopdki nie przyporzadkuje wszystkich par poprawnie.

2. Sortowanie — tworzenie mapy pojeciowej i relacyjnej — 30 min.

Kazdy czteroosobowy zespdt ma identyczne karty pojeé i proceséw. Zadaniem kazdego ze-
spotu jest przygotowanie mapy pojeciowej z rozmieszczeniem pojec i przyporzagdkowaniem
procesow (kart) z odpowiednimi powigzaniami (bardzo wazne, wazne, mniej wazne).
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3. Rzecznik i przeciwnicy — 45 min.

Kazdy zespo6t wybiera sposrdd siebie rzecznika, ktéry przedstawi mape koncepcji zespotu
i uzasadni rozmieszczenie kart i strzatek. Cztonkowie pozostatych zespotéw beda mogli
skomentowaé proponowane rozmieszczenie. Na koniec trener ocenia cate ¢wiczenie i jego
wyniki.
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CEL
PROJEKT PROJEKTU

SYTUACJA
PROBLEM WYJSCIOWA

AKTYWNOSCI
PROJEKTOWE

RYZYKO
PROJEKTOWE

. GRUPA
BUDZET DOCELOWA

84




Zataczniki
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definicjami (wydrukuj dwustronnie)

cyficzny, mierzalny, akceptowalny, realistycz
okreslony w czasie).

Osiggniecie pozadanego stanu. Spetnia on nasz
zamiar i zmienia zidentyfikowany problem, sytu-
acje wyjsciowa. Moze mie¢ charakter ilosciowy
lub jakosciowy. Musi spetnia¢ cechy SMART (spe-

ny,

Zestaw dziatan, ktére nalezy zrealizowa¢ w celu
osiggniecia wyznaczonego celu, zmiany sytuacji
wyjsciowej. Jest to narzedzie stuzgce osiggnieciu
tej zmiany oraz przetozeniu idei i celéw na rzeczy-
wistosé.

Jest niepowtarzalny, okreslony w czasie i ma
ograniczone zasoby.

danych, wskaznikdw w danej dziedzinie.

powinien rozwigzac¢ — oraz ich przyczyn.

Obecny zidentyfikowany stan, ktéry chcemy zmie-
ni¢. Okresla sie go na podstawie wymiernych

Opis i identyfikacja problemoéw, ktére projekt

Okreslony, zidentyfikowany negatywny stan, zada-
nie lub proces, ktéry chcemy zmieni¢, rozwigzac¢
lub wyeliminowa¢ w ramach projektu. Stanowi on
réznice pomiedzy stanem obecnym a pozgdanym
stanem przysztym.

Narzedzie, czyli forma o okreslonej metod

zasobami (finansowymi, kadrowymi itp.).

zie

osiggania zatozonego celu, zwigzana i okreslona
W czasie i przestrzeni oraz ograniczona innymi

Jeden z kluczowych parametréw projektu, obok
zakresu i czasu. Zbidr ograniczonych zasobow
potrzebnych do realizacji projektéw, okreslanych
jako zasoby ludzkie, finansowe i materialne.
Generuja one wydatki i sg zalezne od budzetu.

ztozonosci projektu.

Suma czynnikdw zewnetrznych i wewnetrznych,
ktére negatywnie wptywaja na proces realizacji
projektu. S3 one zwigzane z ograniczeniami za-
sobéw projektu (kadrowych, czasowych, finan-
sowych). Wielkos¢ i poziom ryzyka jest wprost
proporcjonalna do wielkosci, zakresu, skali lub

Kwota srodkéw finansowych potrzebnych do sfi-
nansowania dziatan projektowych dla osiggniecia
celu. Specjalna i ograniczona kwota pieniedzy
przeznaczona na rozwigzanie konkretnego pro-
blemu.

jego skutkami.

Zbiorowos¢ wszystkich oséb lub grup, do ktérych
skierowany jest projekt. Osoby te odniosg korzys-
ci z realizacji projektu i sg bezposrednio (w pierw-
szej kolejnosci) lub posrednio (wtérnie) dotkniete

Plan wydatkéw i przychodéw. Okresla on koszty
niezbedne do pomysinej realizacji projektu i
osiggniecia wyznaczonych celdw. Ma on swoje
wtasne zasady i podziat na poszczegdlne pozycje,
ktdre réznig sie w zaleznosci od naboru wnioskéw
o dofinansowanie.
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m s
NAGRODA KAMPANIA

WSPARCIE DARCZYNCA

INWESTOR PLATFORMA
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rJest to alternatywna forma finansowania, ktéra iqczyj é D
tych, ktérzy dysponujg $rodkami i cheg je zainwestowac, Jest to proces lub ciggta dziatalnos¢, ktérej efek-
ztymi, ktorzy.potrzebl.qu funduszy na sﬁnjcmsoyvan!e k(?n- tem jest gromadzenie i pozyskiwanie érodkéw
kretn'ego p.rOJektu. Dziata na zasafiz‘le~zbleran|’a niewiel- finansowych na wsparcie projektu, organizacji,
kich indywidualnych wptat od duzej liczby oséb, zwykle X R . e . L

. ) X . osoby fizycznej lub dziatalnosci. Najpopularniej-
za posrednictwem Internetu. Projekty sg zazwyczaj ukie- d dfundine. d A id X
runkowane na finansowanie stosunkowo niewielkich sze metody to crowdfunding, darowizny i dotacje.
celéw. Z jednej strony jest osoba z pomystem na projekt,
ktéra zaktada kampanie crowdfundingowa — wtasciciel
\ projektu, a z drugiej strony sg inwestorzy — wptacajacy. 4
a4 N
Zaproszenie do crowdfundingu opublikowane na Sposéb na podziekowanie wspierajagcym za ich
platformie internetowej w celu zaangazowania wktad w kampanie crowdfundingowa. Najczesciej
spoteczeristwa w finansowanie projektu. Zwykle jest to co$ bezposrednio zwigzanego ze wspiera-
jest ograniczony w czasie. nym projektem — koszulka z motywem projektu,
bilety na wydarzenie lub ksigzka, na ktérej wyda-
nie zbiera pienigdze autor.

A\ 4

4 N

Osoba wspierajgca kampanie crowdfundingowa. Osoba fizyczna lub prawna, ktéra poprzez aktyw-
Swojg darowizng przyczynia sie do osiggniecia ng kampanie wnosi swéj wktad we wsparcie reali-
celu kampanii i nie oczekuje niczego w zamian. zacji projektu. Moze to skutkowac otrzymaniem
Uczestniczy gtéwnie w réznych kampaniach zbie- jednej z nagrod oferowanych przez autora kam-
rania funduszy. panii.

A\ 4

a4 N

Portal internetowy oferujacy mozliwos¢ opubli- Wspiera kampanie crowdfundingu inwestycyj-

kowania zaproszenia do sktadania wnioskéw o nego, ktéra pozwala zainwestowaé kapitat w

wsparcie finansowe ze strony spoteczeristwa. wybrang przez siebie firme i otrzymac zaréwno
udziat, jak i mozliwos¢ wyceny swojej inwestycji.
W zamian firma otrzymuje $rodki finansowe na
rozwdj swojej dziatalnosci.

A\ 4
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Zatacznik 1.1: Karty z pojeciami i definicjami (wydrukuj dwustronnie)

Osiggniecie pozadanego stanu. Spetnia on nasz
zamiar i zmienia zidentyfikowany problem, sytu-
acje wyjsciowa. Moze mie¢ charakter ilosciowy
lub jakosciowy. Musi spetnia¢ cechy SMART (spe-
cyficzny, mierzalny, akceptowalny, realistyczny,
okreslony w czasie).

Zestaw dziatan, ktére nalezy zrealizowa¢ w celu
osiggniecia wyznaczonego celu, zmiany sytuacji
wyjsciowej. Jest to narzedzie stuzgce osiggnieciu
tej zmiany oraz przetozeniu idei i celéw na rzeczy-
wistosé.

Jest niepowtarzalny, okreslony w czasie i ma
ograniczone zasoby.

Obecny zidentyfikowany stan, ktéry chcemy zmie-
ni¢. Okresla sie go na podstawie wymiernych
danych, wskaznikéw w danej dziedzinie.
Opis i identyfikacja problemoéw, ktére projekt
powinien rozwigzac¢ — oraz ich przyczyn.

Okreslony, zidentyfikowany negatywny stan, zada-
nie lub proces, ktéry chcemy zmieni¢, rozwigzac¢
lub wyeliminowa¢ w ramach projektu. Stanowi on
réznice pomiedzy stanem obecnym a pozgdanym
stanem przysztym.

Narzedzie, czyli forma o okreslonej metodzie
osiggania zatozonego celu, zwigzana i okreslona
W czasie i przestrzeni oraz ograniczona innymi
zasobami (finansowymi, kadrowymi itp.).

Jeden z kluczowych parametréw projektu, obok
zakresu i czasu. Zbidr ograniczonych zasobow
potrzebnych do realizacji projektéw, okreslanych
jako zasoby ludzkie, finansowe i materialne.
Generuja one wydatki i sg zalezne od budzetu.

Suma czynnikdw zewnetrznych i wewnetrznych,
ktére negatywnie wptywaja na proces realizacji
projektu. S3 one zwigzane z ograniczeniami za-
sobéw projektu (kadrowych, czasowych, finan-
sowych). Wielkos¢ i poziom ryzyka jest wprost
proporcjonalna do wielkosci, zakresu, skali lub
ztozonosci projektu.

Kwota srodkéw finansowych potrzebnych do sfi-
nansowania dziatan projektowych dla osiggniecia
celu. Specjalna i ograniczona kwota pieniedzy
przeznaczona na rozwigzanie konkretnego pro-
blemu.

Zbiorowos¢ wszystkich oséb lub grup, do ktérych
skierowany jest projekt. Osoby te odniosg korzys-
ci z realizacji projektu i sg bezposrednio (w pierw-
szej kolejnosci) lub posrednio (wtérnie) dotkniete
jego skutkami.

Plan wydatkéw i przychodéw. Okresla on koszty
niezbedne do pomysinej realizacji projektu i
osiggniecia wyznaczonych celdw. Ma on swoje
wtasne zasady i podziat na poszczegdlne pozycje,
ktdre réznig sie w zaleznosci od naboru wnioskéw
o dofinansowanie.
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7

\,

)

Jest to alternatywna forma finansowania, ktéra taczy
tych, ktérzy dysponujg $rodkami i chcg je zainwestowa,
z tymi, ktérzy potrzebuja funduszy na sfinansowanie kon-
kretnego projektu. Dziata na zasadzie zbierania niewiel-
kich indywidualnych wptat od duzej liczby oséb, zwykle
za posrednictwem Internetu. Projekty sg zazwyczaj ukie-
runkowane na finansowanie stosunkowo niewielkich
celéw. Z jednej strony jest osoba z pomystem na projekt,
ktéra zaktada kampanie crowdfundingowa — wtasciciel
projektu, a z drugiej strony sg inwestorzy — wptacajacy. 4

Jest to proces lub ciggta dziatalnosé, ktérej efek-
tem jest gromadzenie i pozyskiwanie Srodkéw
finansowych na wsparcie projektu, organizacji,
osoby fizycznej lub dziatalnosci. Najpopularniej-
sze metody to crowdfunding, darowizny i dotacje.

7~

N\

Zaproszenie do crowdfundingu opublikowane na
platformie internetowej w celu zaangazowania
spoteczenstwa w finansowanie projektu. Zwykle
jest ograniczony w czasie.

S

Sposéb na podziekowanie wspierajagcym za ich
wktad w kampanie crowdfundingowa. Najczesciej
jest to co$ bezposrednio zwigzanego ze wspiera-
nym projektem — koszulka z motywem projektu,
bilety na wydarzenie lub ksigzka, na ktérej wyda-
nie zbiera pienigdze autor.

)

Osoba wspierajgca kampanie crowdfundingowa.
Swojg darowizng przyczynia sie do osiggniecia
celu kampanii i nie oczekuje niczego w zamian.
Uczestniczy gtéwnie w réznych kampaniach zbie-
rania funduszy.

Osoba fizyczna lub prawna, ktéra poprzez aktyw-
ng kampanie wnosi swéj wktad we wsparcie reali-
zacji projektu. Moze to skutkowac otrzymaniem
jednej z nagrod oferowanych przez autora kam-
panii.

Portal internetowy oferujacy mozliwos¢ opubli-
kowania zaproszenia do sktadania wnioskéw o
wsparcie finansowe ze strony spoteczeristwa.

Wspiera kampanie crowdfundingu inwestycyj-
nego, ktéra pozwala zainwestowaé kapitat w
wybrang przez siebie firme i otrzymac zaréwno
udziat, jak i mozliwos¢ wyceny swojej inwestycji.
W zamian firma otrzymuje $rodki finansowe na
rozwdj swojej dziatalnosci.
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AKTYWNOSCI
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PROJEKTOWE

: GRUPA
BUDZET DOCELOWA
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Osiggniecie pozadanego stanu. Spetnia on nasz
zamiar i zmienia zidentyfikowany problem, sytu-
acje wyjsciowa. Moze mie¢ charakter ilosciowy
lub jakosciowy. Musi spetnia¢ cechy SMART (spe-
cyficzny, mierzalny, akceptowalny, realistyczny,
okreslony w czasie).

Zestaw dziatan, ktére nalezy zrealizowa¢ w celu
osiggniecia wyznaczonego celu, zmiany sytuacji
wyjsciowej. Jest to narzedzie stuzgce osiggnieciu
tej zmiany oraz przetozeniu idei i celéw na rzeczy-
wistosé.

Jest niepowtarzalny, okreslony w czasie i ma
ograniczone zasoby.

Obecny zidentyfikowany stan, ktéry chcemy zmie-
ni¢. Okresla sie go na podstawie wymiernych
danych, wskaznikdw w danej dziedzinie.
Opis i identyfikacja problemoéw, ktére projekt
powinien rozwigzac¢ — oraz ich przyczyn.

Okreslony, zidentyfikowany negatywny stan, zada-
nie lub proces, ktéry chcemy zmieni¢, rozwigzac¢
lub wyeliminowa¢ w ramach projektu. Stanowi on
réznice pomiedzy stanem obecnym a pozgdanym
stanem przysztym.

Narzedzie, czyli forma o okreslonej metodzie
osiggania zatozonego celu, zwigzana i okreslona
W czasie i przestrzeni oraz ograniczona innymi
zasobami (finansowymi, kadrowymi itp.).

Jeden z kluczowych parametréw projektu, obok
zakresu i czasu. Zbidr ograniczonych zasobow
potrzebnych do realizacji projektéw, okreslanych
jako zasoby ludzkie, finansowe i materialne.
Generuja one wydatki i sg zalezne od budzetu.

Suma czynnikdw zewnetrznych i wewnetrznych,
ktére negatywnie wptywaja na proces realizacji
projektu. S3 one zwigzane z ograniczeniami za-
sobéw projektu (kadrowych, czasowych, finan-
sowych). Wielkos¢ i poziom ryzyka jest wprost
proporcjonalna do wielkosci, zakresu, skali lub
ztozonosci projektu.

Kwota srodkéw finansowych potrzebnych do sfi-
nansowania dziatan projektowych dla osiggniecia
celu. Specjalna i ograniczona kwota pieniedzy
przeznaczona na rozwigzanie konkretnego pro-
blemu.

Zbiorowos¢ wszystkich oséb lub grup, do ktérych
skierowany jest projekt. Osoby te odniosg korzys-
ci z realizacji projektu i sg bezposrednio (w pierw-
szej kolejnosci) lub posrednio (wtérnie) dotkniete
jego skutkami.

Plan wydatkéw i przychodéw. Okresla on koszty
niezbedne do pomysinej realizacji projektu i
osiggniecia wyznaczonych celdw. Ma on swoje
wtasne zasady i podziat na poszczegdlne pozycje,
ktdre réznig sie w zaleznosci od naboru wnioskéw
o dofinansowanie.

93




Zataczniki

Zatacznik 1.1: Karty z pojeciami i definicjami (wydrukuj dwustronnie)

m L
NAGRODA KAMPANIA
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INWESTOR PLATFORMA
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7

Jest to alternatywna forma finansowania, ktéra taczy
tych, ktérzy dysponujg $rodkami i chcg je zainwestowa,
z tymi, ktérzy potrzebuja funduszy na sfinansowanie kon-
kretnego projektu. Dziata na zasadzie zbierania niewiel-
kich indywidualnych wptat od duzej liczby oséb, zwykle
za posrednictwem Internetu. Projekty sg zazwyczaj ukie-
runkowane na finansowanie stosunkowo niewielkich
celéw. Z jednej strony jest osoba z pomystem na projekt,
ktéra zaktada kampanie crowdfundingowa — wtasciciel

\ projektu, a z drugiej strony sg inwestorzy — wptacajacy. 4

N

Jest to proces lub ciggta dziatalnosé, ktérej efek-
tem jest gromadzenie i pozyskiwanie Srodkéw
finansowych na wsparcie projektu, organizacji,
osoby fizycznej lub dziatalnosci. Najpopularniej-
sze metody to crowdfunding, darowizny i dotacje.

7~

Zaproszenie do crowdfundingu opublikowane na
platformie internetowej w celu zaangazowania
spoteczenstwa w finansowanie projektu. Zwykle
jest ograniczony w czasie.

y

N\

Sposéb na podziekowanie wspierajagcym za ich
wktad w kampanie crowdfundingowa. Najczesciej
jest to co$ bezposrednio zwigzanego ze wspiera-
nym projektem — koszulka z motywem projektu,
bilety na wydarzenie lub ksigzka, na ktérej wyda-
nie zbiera pienigdze autor.

Osoba wspierajgca kampanie crowdfundingowa.
Swojg darowizng przyczynia sie do osiggniecia
celu kampanii i nie oczekuje niczego w zamian.
Uczestniczy gtéwnie w réznych kampaniach zbie-
rania funduszy.

N

Osoba fizyczna lub prawna, ktéra poprzez aktyw-
ng kampanie wnosi swéj wktad we wsparcie reali-
zacji projektu. Moze to skutkowac otrzymaniem
jednej z nagrod oferowanych przez autora kam-
panii.

Portal internetowy oferujacy mozliwos¢ opubli-
kowania zaproszenia do sktadania wnioskéw o
wsparcie finansowe ze strony spoteczeristwa.

Wspiera kampanie crowdfundingu inwestycyj-
nego, ktéra pozwala zainwestowaé kapitat w
wybrang przez siebie firme i otrzymac zaréwno
udziat, jak i mozliwos¢ wyceny swojej inwestycji.
W zamian firma otrzymuje $rodki finansowe na
rozwdj swojej dziatalnosci.
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definicjami (wydrukuj dwustronnie)

cyficzny, mierzalny, akceptowalny, realistycz
okreslony w czasie).

Osiggniecie pozadanego stanu. Spetnia on nasz
zamiar i zmienia zidentyfikowany problem, sytu-
acje wyjsciowa. Moze mie¢ charakter ilosciowy
lub jakosciowy. Musi spetnia¢ cechy SMART (spe-

ny,

Zestaw dziatan, ktére nalezy zrealizowa¢ w celu
osiggniecia wyznaczonego celu, zmiany sytuacji
wyjsciowej. Jest to narzedzie stuzgce osiggnieciu
tej zmiany oraz przetozeniu idei i celéw na rzeczy-
wistosé.

Jest niepowtarzalny, okreslony w czasie i ma
ograniczone zasoby.

danych, wskaznikdw w danej dziedzinie.

powinien rozwigzac¢ — oraz ich przyczyn.

Obecny zidentyfikowany stan, ktéry chcemy zmie-
ni¢. Okresla sie go na podstawie wymiernych

Opis i identyfikacja problemoéw, ktére projekt

Okreslony, zidentyfikowany negatywny stan, zada-
nie lub proces, ktéry chcemy zmienié¢, rozwigzaé
lub wyeliminowa¢ w ramach projektu. Stanowi on
réznice pomiedzy stanem obecnym a pozgdanym
stanem przysztym.

Narzedzie, czyli forma o okreslonej metod

zasobami (finansowymi, kadrowymi itp.).

zie

osiggania zatozonego celu, zwigzana i okreslona
W czasie i przestrzeni oraz ograniczona innymi

Jeden z kluczowych parametréw projektu, obok
zakresu i czasu. Zbidr ograniczonych zasobdéw
potrzebnych do realizacji projektéw, okreslanych
jako zasoby ludzkie, finansowe i materialne.
Generuja one wydatki i sg zalezne od budzetu.

ztozonosci projektu.

Suma czynnikdw zewnetrznych i wewnetrznych,
ktére negatywnie wptywaja na proces realizacji
projektu. S3 one zwigzane z ograniczeniami za-
sobow projektu (kadrowych, czasowych, finan-
sowych). Wielkos$¢ i poziom ryzyka jest wprost
proporcjonalna do wielkosci, zakresu, skali lub

Kwota srodkéw finansowych potrzebnych do sfi-
nansowania dziatan projektowych dla osiggniecia
celu. Specjalna i ograniczona kwota pieniedzy
przeznaczona na rozwigzanie konkretnego pro-
blemu.

jego skutkami.

Zbiorowos¢ wszystkich oséb lub grup, do ktérych
skierowany jest projekt. Osoby te odniosg korzys-
ci z realizacji projektu i sg bezposrednio (w pierw-
szej kolejnosci) lub posrednio (wtérnie) dotkniete

Plan wydatkéw i przychodéw. Okresla on koszty
niezbedne do pomysinej realizacji projektu i
osiggniecia wyznaczonych celdw. Ma on swoje
wtasne zasady i podziat na poszczegdlne pozycje,
ktdre réznig sie w zaleznosci od naboru wnioskéw
o dofinansowanie.
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Zatacznik 1.1: Karty z pojeciami i definicjami (wydrukuj dwustronnie)

CROWDFUNDING
KAMPANIA

NAGRODA

DARCZYNCA

PLATFORMA

WSPARCIE

INWESTOR




Zataczniki

Zatacznik 1.1: Karty z pojeciami i definicjami (wydrukuj dwustronnie)

[ Jest to alternatywna forma finansowania, ktéra iqczyj

tych, ktérzy dysponujg srodkami i chcg je zainwestowac,
z tymi, ktérzy potrzebuja funduszy na sfinansowanie kon-
kretnego projektu. Dziata na zasadzie zbierania niewiel-
kich indywidualnych wptat od duzej liczby oséb, zwykle
za posrednictwem Internetu. Projekty sg zazwyczaj ukie-
runkowane na finansowanie stosunkowo niewielkich
celdw. Z jednej strony jest osoba z pomystem na projekt,
ktéra zaktada kampanie crowdfundingowa — wtasciciel

\ projektu, a z drugiej strony sg inwestorzy — wptacajacy. 4

Jest to proces lub ciggta dziatalnosé, ktérej efek-
tem jest gromadzenie i pozyskiwanie Srodkéw
finansowych na wsparcie projektu, organizacji,
osoby fizycznej lub dziatalnosci. Najpopularniej-
sze metody to crowdfunding, darowizny i dotacje.

7~

Zaproszenie do crowdfundingu opublikowane na
platformie internetowej w celu zaangazowania
spoteczenstwa w finansowanie projektu. Zwykle
jest ograniczony w czasie.

N

J

Sposéb na podziekowanie wspierajagcym za ich
wktad w kampanie crowdfundingowa. Najczesciej
jest to co$ bezposrednio zwigzanego ze wspiera-
nym projektem — koszulka z motywem projektu,
bilety na wydarzenie lub ksigzka, na ktérej wyda-
nie zbiera pienigdze autor.

Osoba wspierajgca kampanie crowdfundingowa.
Swojg darowizng przyczynia sie do osiggniecia
celu kampanii i nie oczekuje niczego w zamian.
Uczestniczy gtéwnie w réznych kampaniach zbie-
rania funduszy.

N

Osoba fizyczna lub prawna, ktéra poprzez aktyw-
ng kampanie wnosi swéj wktad we wsparcie reali-
zacji projektu. Moze to skutkowac otrzymaniem
jednej z nagrod oferowanych przez autora kam-
panii.

Portal internetowy oferujacy mozliwos¢ opubli-
kowania zaproszenia do sktadania wnioskéw o
wsparcie finansowe ze strony spoteczeristwa.

Wspiera kampanie crowdfundingu inwestycyj-
nego, ktéra pozwala zainwestowaé kapitat w
wybrang przez siebie firme i otrzymac zaréwno
udziat, jak i mozliwos¢ wyceny swojej inwestycji.
W zamian firma otrzymuje $rodki finansowe na
rozwdj swojej dziatalnosci.
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Zatacznik 1.2: Karteczki z przyktadami

Przygotuj plan wariantéw rewitalizacji obszaru i planowanych
dziatarr, wymien poszczegdlne kroki oraz okre$l czas, koszty
i personel potrzebny do ich realizacji. W wyznaczonej formie
i przeslij w wyznaczonym terminie.

II

Nieistniejaca przestrzen dla tworzenia i prezentacji mtodych,
nieformalnie zrzeszonych artystéw z miasta jest przyczyna
matego zainteresowania tworzeniem i prezentacjg utalento-
wanych twdércow.

II
II

Nasz zespot projektowy bedzie sktadat sie z trzech oséb: kierownika
projektu, kierownika finansowego oraz koordynatora ds. realizacji i
promocji. Wszyscy oni s cztonkami naszej grupy artystycznej i majg juz
doswiadczenie w realizacji projektow. Projekt bedziemy koordynowaé w
dtugoterminowo wynajetym lokalu, wyposazonym w niezbedny sprzet
techniczny i dostep do Internetu. Dzieki darowiznie mamy system wy-
stawienniczy, w tym ramy na dzieta sztuki i dofinansowanie w wysokosci
% catkowitych kosztow.

II

Nasz wniosek projektowy uzyskat poparcie i zatwierdzono
finansowanie w wysokosci 15 000 euro.

II
II

Wydatki:

Prace budowlane — 10 000 €, Sprzet i wyposazenie — 2 500 €, Stawka
katalogowa i druk — 500 €, Honorarium i premie — 2 000 €, Koszty
operacyjne i komunikacyjne — 500 €, Promocja i reklama — 1 000 €
Przychody:

Wstep na wystawy — 500 €, Srodki wtasne (wspétfinansowanie) — 1
000 €, Wnioskowany wktad witasny: 15 000 €

II

Chcemy dtugofalowo wspiera¢ dziatalnos¢ naszej grupy arty-
stow i realizacje wystaw za granicg z innych zrodet. Chcemy
znalez¢ najbardziej efektywny sposdb, by to zrobic.

Chcemy zebra¢ fundusze.

Dokonac¢ drobnych zmian w budynku, zmodernizowac i wypo-
sazyc¢ przestrzen sali tanecznej jako wielofunkcyjnego miejsca
do tworzenia i prezentacji wystaw. Przejecie przestrzeni w dtu-
goterminowg nieodptatng dzierzawe od miasta. Zorganizowa-
nie 2 wystaw rocznie.

II

W miescie N od kilku lat dziata nieformalna grupa mtodych
artystow. W miescie istniejq tylko komercyjne i ptatne przestr-
zenie wystawiennicze. Brakuje niskoprogowej przestrzeni do
nieformalnych spotkan twdrczych i wystaw artystéw. Miasto
posiada jednak wtasny o$rodek rekreacyjny, w ktérym znajduje
sie nieuzywana od dawna sala taneczna z osobnym wejsciem.

1. Wykonanie przerébek budowlanych na budynku osrodka wy
poczynkowego — 01. Sala taneczna, zgodnie z dokumentacjg
projektowq i budzetem (02-03/2022)

2. Okna na swiat — przygotowanie i realizacja wystawy wstepnej
mtodych artystéw (08-10/2022)

3. Redagowanie, opracowanie, sktad i druk katalogu dziet sztuki

oraz sylwetek artystéw — 10-11/2022

II

Podczas realizacji projektu cztonek zespotu projektowego od-
powiedzialny za zarzadzanie projektem jest przez dtuzszy czas
kontuzjowany. Firma, z ktéra podpisano umowe, spdznia sie z
realizacjg prac budowlanych o 2 miesigce. Trzech artystdw nie
przestato swoich zyciorysow i fotografii w wyznaczonym termi-
nie druku katalogu.

Nasz projekt bedzie skierowany przede wszystkim do cztonkéw
nieformalnego stowarzyszenia artystow z miasta N, ktérym
udostepnimy przestrzen do tworzenia i prezentacji. W drugiej
kolejnosci projekt skierowany jest do wszystkich mieszkancow
miasta — uczestnikow i odwiedzajacych wystawy.

II

Postanowilismy finansowac¢ nasze dziatania i wystawy z mniej-
szych darowizn od duzej liczby oséb i sympatykéw. Stworzy-
lismy kampanie i platforme do jej realizacji

Raz w roku przeslemy naszym sympatykom katalog naszych
wystaw, a do dziesieciu oséb, ktére wesprg nas najbardziej,
wyslemy graficzne podziekowanie.

Nasz apel o wsparcie jest publikowany na platformie
www.donate.com/artists_from_N_town od 1.5. 2022.

Nasz serwis crowdfundingowy........ ma réwniez atrakcyjng
oprawe graficzng.

Woptacam datki na szczytny cel, a raz w roku grupa, ktérg wspie-
ram, wysyta mi graficzny list z podziekowaniami.

Przyczyniam sie do stusznej sprawy, nie proszgc o nic w zamian.
Jedyna nagroda, jakiej potrzebuje, jest poczucie, ze dobrze sie
czuje, pomagajac tym, ktérzy maja mniej szczescia.

Jestem zwolennikiem kampanii crowdfundingowej, w ktdrg
wktadam swdj kapitat i wyceniam swoja inwestycje.

Swoj apel o pomoc finansowg opublikowatem na portalu
internetowym: www.donate.com. Jest to méj crowdfunding...

=
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Zataczniki

Zatacznik 1.2: Karteczki z przyktadami

Przygotuj plan wariantéw rewitalizacji obszaru i planowanych
dziatari, wymien poszczegdlne kroki oraz okre$l czas, koszty
i personel potrzebny do ich realizacji. W wyznaczonej formie
i przeslij w wyznaczonym terminie.

I\
I\

Nieistniejaca przestrzen dla tworzenia i prezentacji mtodych,
nieformalnie zrzeszonych artystéw z miasta jest przyczyng
matego zainteresowania tworzeniem i prezentacjg utalento-
wanych tworcow.

I\

Nasz zespot projektowy bedzie sktadat sie z trzech oséb: kierownika
projektu, kierownika finansowego oraz koordynatora ds. realizacji i
promocji. Wszyscy oni s cztonkami naszej grupy artystycznej i maja juz
doswiadczenie w realizacji projektdw. Projekt bedziemy koordynowaé w
dtugoterminowo wynajetym lokalu, wyposazonym w niezbedny sprzet
techniczny i dostep do Internetu. Dzieki darowiznie mamy system wy-
stawienniczy, w tym ramy na dziefa sztuki i dofinansowanie w wysokosci
..% catkowitych kosztow.

II
I\

Nasz wniosek projektowy uzyskat poparcie i zatwierdzono
finansowanie w wysokosci 15 000 euro.

I\
I\

Wydatki:

Prace budowlane — 10 000 €, Sprzet i wyposazenie — 2 500 €, Stawka
katalogowa i druk — 500 €, Honorarium i premie — 2 000 €, Koszty
operacyjne i komunikacyjne — 500 €, Promocja i reklama — 1 000 €
Przychody:

Wstep na wystawy — 500 €, Srodki wtasne (wspétfinansowanie) — 1
000 €, Wnioskowany wktad wtasny: 15 000 €

I\
I\

Chcemy dtugofalowo wspiera¢ dziatalnos¢ naszej grupy arty-
stow i realizacje wystaw za granicg z innych Zrédet. Chcemy
znalez¢ najbardziej efektywny sposdb, by to zrobic.

Chcemy zebrac¢ fundusze.

Dokona¢ drobnych zmian w budynku, zmodernizowac¢ i wypo-
sazy¢ przestrzen sali tanecznej jako wielofunkcyjnego miejsca
do tworzenia i prezentacji wystaw. Przejecie przestrzeni w dtu-
goterminowa nieodptatng dzierzawe od miasta. Zorganizowa-
nie 2 wystaw rocznie.

W miescie N od kilku lat dziata nieformalna grupa mtodych
artystéw. W miescie istniejg tylko komercyjne i ptatne przestr-
zenie wystawiennicze. Brakuje niskoprogowej przestrzeni do
nieformalnych spotkan twérczych i wystaw artystéw. Miasto
posiada jednak wtasny osrodek rekreacyjny, w ktérym znajduje
sie nieuzywana od dawna sala taneczna z osobnym wejsciem.

II

Wykonanie przerébek budowlanych na budynku osrodka wy
poczynkowego — 01. Sala taneczna, zgodnie z dokumentacjg
projektowq i budzetem (02-03/2022)

2. Okna na swiat — przygotowanie i realizacja wystawy wstepnej
mtodych artystéw (08-10/2022)
3. Redagowanie, opracowanie, sktad i druk katalogu dziet sztuki

oraz sylwetek artystéw — 10-11/2022

Podczas realizacji projektu cztonek zespotu projektowego od-
powiedzialny za zarzadzanie projektem jest przez dtuzszy czas
kontuzjowany. Firma, z ktérg podpisano umowe, spdznia sie z
realizacjg prac budowlanych o 2 miesigce. Trzech artystéw nie
przestato swoich zycioryséw i fotografii w wyznaczonym termi-
nie druku katalogu.

Nasz projekt bedzie skierowany przede wszystkim do cztonkéw
nieformalnego stowarzyszenia artystow z miasta N, ktérym
udostepnimy przestrzeri do tworzenia i prezentacji. W drugiej
kolejnosci projekt skierowany jest do wszystkich mieszkaricéw
miasta — uczestnikéw i odwiedzajacych wystawy.

Postanowilismy finansowac nasze dziatania i wystawy z mniej-
szych darowizn od duzej liczby oséb i sympatykéw. Stworzy-
lismy kampanie i platforme do jej realizacji

Raz w roku przeslemy naszym sympatykom katalog naszych
wystaw, a do dziesieciu os6b, ktére wespra nas najbardziej,
wyslemy graficzne podziekowanie.

Nasz apel o wsparcie jest publikowany na platformie
www.donate.com/artists_from_N_town od 1.5. 2022.

Nasz serwis crowdfundingowy........ ma réwniez atrakcyjng
oprawe graficzna.

Woptacam datki na szczytny cel, a raz w roku grupa, ktéra wspie-
ram, wysyta mi graficzny list z podzigkowaniami.

Przyczyniam sie do stusznej sprawy, nie proszgc o nic w zamian.
Jedyna nagroda, jakiej potrzebuje, jest poczucie, ze dobrze sie
czuje, pomagajac tym, ktérzy majg mniej szczescia.

Jestem zwolennikiem kampanii crowdfundingowej, w ktdra
wktadam swoj kapitat i wyceniam swojg inwestycje.

Swoj apel o pomoc finansowg opublikowatem na portalu
internetowym: www.donate.com. Jest to mdj crowdfunding...

=
=

0




Zataczniki

Zatacznik 1.2: Karteczki z przyktadami

Przygotuj plan wariantéw rewitalizacji obszaru i planowanych
dziatari, wymien poszczegdlne kroki oraz okre$l czas, koszty
i personel potrzebny do ich realizacji. W wyznaczonej formie
i przeslij w wyznaczonym terminie.

II
II

Nieistniejaca przestrzen dla tworzenia i prezentacji mtodych,
nieformalnie zrzeszonych artystéw z miasta jest przyczyng
matego zainteresowania tworzeniem i prezentacjg utalento-
wanych tworcow.

II

Nasz zespot projektowy bedzie sktadat sie z trzech oséb: kierownika
projektu, kierownika finansowego oraz koordynatora ds. realizacji i
promocji. Wszyscy oni sg cztonkami naszej grupy artystycznej i majg juz
doswiadczenie w realizacji projektdw. Projekt bedziemy koordynowaé w
dtugoterminowo wynajetym lokalu, wyposazonym w niezbedny sprzet
techniczny i dostep do Internetu. Dzieki darowiznie mamy system wy-
stawienniczy, w tym ramy na dziefa sztuki i dofinansowanie w wysokosci
..% catkowitych kosztow.

II
II

Nasz wniosek projektowy uzyskat poparcie i zatwierdzono
finansowanie w wysokosci 15 000 euro.

II
II

Wydatki:

Prace budowlane — 10 000 €, Sprzet i wyposazenie — 2 500 €, Stawka
katalogowa i druk — 500 €, Honorarium i premie — 2 000 €, Koszty
operacyjne i komunikacyjne — 500 €, Promocja i reklama — 1 000 €
Przychody:

Wstep na wystawy — 500 €, Srodki wtasne (wspétfinansowanie) — 1
000 €, Wnioskowany wktad witasny: 15 000 €

II
II

Chcemy dtugofalowo wspiera¢ dziatalnos¢ naszej grupy arty-
stow i realizacje wystaw za granicg z innych zrédet. Chcemy
znaleZ¢ najbardziej efektywny sposdb, by to zrobic.

Chcemy zebrac¢ fundusze.

Dokonac¢ drobnych zmian w budynku, zmodernizowac i wypo-
sazy¢ przestrzen sali tanecznej jako wielofunkcyjnego miejsca
do tworzenia i prezentacji wystaw. Przejecie przestrzeni w dtu-
goterminowa nieodptatng dzierzawe od miasta. Zorganizowa-
nie 2 wystaw rocznie.

W miescie N od kilku lat dziata nieformalna grupa mtodych
artystéw. W miescie istnieja tylko komercyjne i ptatne przestr-
zenie wystawiennicze. Brakuje niskoprogowej przestrzeni do
nieformalnych spotkan twérczych i wystaw artystéw. Miasto
posiada jednak wtasny osrodek rekreacyjny, w ktérym znajduje
sie nieuzywana od dawna sala taneczna z osobnym wejsciem.

II

Wykonanie przerébek budowlanych na budynku osrodka wy
poczynkowego — 01. Sala taneczna, zgodnie z dokumentacjg
projektowq i budzetem (02-03/2022)

2. Okna na Swiat — przygotowanie i realizacja wystawy wstepnej
mtodych artystéw (08-10/2022)
3. Redagowanie, opracowanie, sktad i druk katalogu dziet sztuki

oraz sylwetek artystéw — 10-11/2022

Podczas realizacji projektu cztonek zespotu projektowego od-
powiedzialny za zarzadzanie projektem jest przez dtuzszy czas
kontuzjowany. Firma, z ktérg podpisano umowe, spdznia sie z
realizacjg prac budowlanych o 2 miesigce. Trzech artystéw nie
przestato swoich zycioryséw i fotografii w wyznaczonym termi-
nie druku katalogu.

Nasz projekt bedzie skierowany przede wszystkim do cztonkéw
nieformalnego stowarzyszenia artystow z miasta N, ktérym
udostepnimy przestrzert do tworzenia i prezentacji. W drugiej
kolejnosci projekt skierowany jest do wszystkich mieszkarcéw
miasta — uczestnikdw i odwiedzajacych wystawy.

Postanowilismy finansowac nasze dziatania i wystawy z mniej-
szych darowizn od duzej liczby oséb i sympatykéw. Stworzy-
lismy kampanie i platforme do jej realizacji

Raz w roku przeslemy naszym sympatykom katalog naszych
wystaw, a do dziesieciu os6b, ktére wespra nas najbardziej,
wyslemy graficzne podziekowanie.

Nasz apel o wsparcie jest publikowany na platformie
www.donate.com/artists_from_N_town od 1.5. 2022.

Nasz serwis crowdfundingowy........ ma réwniez atrakcyjng
oprawe graficzna.

Woptacam datki na szczytny cel, a raz w roku grupa, ktéra wspie-
ram, wysyta mi graficzny list z podzigkowaniami.

Przyczyniam sie do stusznej sprawy, nie proszgc o nic w zamian.
Jedyna nagroda, jakiej potrzebuje, jest poczucie, ze dobrze sie
czuje, pomagajac tym, ktérzy majg mniej szczescia.

Jestem zwolennikiem kampanii crowdfundingowej, w ktdra
wktadam swoj kapitat i wyceniam swojg inwestycje.

Swoj apel o pomoc finansowg opublikowatem na portalu
internetowym: www.donate.com. Jest to mdj crowdfunding...

=
N

0



Zataczniki

Zatacznik 1.2: Karteczki z przyktadami

Przygotuj plan wariantéw rewitalizacji obszaru i planowanych
dziatan, wymien poszczegdlne kroki oraz okresl czas, koszty
i personel potrzebny do ich realizacji. W wyznaczonej formie
i przeslij w wyznaczonym terminie.

II
II

Nieistniejaca przestrzen dla tworzenia i prezentacji mtodych,
nieformalnie zrzeszonych artystdw z miasta jest przyczyna
matego zainteresowania tworzeniem i prezentacjg utalento-
wanych tworcow.

II

Nasz zespot projektowy bedzie sktadat sie z trzech oséb: kierownika
projektu, kierownika finansowego oraz koordynatora ds. realizacji i
promocji. Wszyscy oni s cztonkami naszej grupy artystycznej i maja juz
doswiadczenie w realizacji projektow. Projekt bedziemy koordynowaé w
dtugoterminowo wynajetym lokalu, wyposazonym w niezbedny sprzet
techniczny i dostep do Internetu. Dzieki darowiznie mamy system wy-
stawienniczy, w tym ramy na dzieta sztuki i dofinansowanie w wysokosci
...% catkowitych kosztow.

II
II

Nasz wniosek projektowy uzyskat poparcie i zatwierdzono
finansowanie w wysokosci 15 000 euro.

II
II

Wydatki:

Prace budowlane — 10 000 €, Sprzet i wyposazenie — 2 500 €, Stawka
katalogowa i druk — 500 €, Honorarium i premie — 2 000 €, Koszty
operacyjne i komunikacyjne — 500 €, Promocja i reklama — 1 000 €
Przychody:

Wstep na wystawy — 500 €, Srodki whasne (wspétfinansowanie) — 1
000 €, Wnioskowany wktad wtasny: 15 000 €

II
II

Chcemy dtugofalowo wspiera¢ dziatalnos¢ naszej grupy arty-
stow i realizacje wystaw za granicg z innych Zrédet. Chcemy
znalez¢ najbardziej efektywny sposdb, by to zrobic.

Chcemy zebrac¢ fundusze.

Dokona¢ drobnych zmian w budynku, zmodernizowa¢ i wypo-
sazyc¢ przestrzen sali tanecznej jako wielofunkcyjnego miejsca
do tworzenia i prezentacji wystaw. Przejecie przestrzeni w dtu-
goterminowa nieodptatng dzierzawe od miasta. Zorganizowa-
nie 2 wystaw rocznie.

W miescie N od kilku lat dziata nieformalna grupa mtodych
artystéw. W miescie istnieja tylko komercyjne i ptatne przestr-
zenie wystawiennicze. Brakuje niskoprogowej przestrzeni do
nieformalnych spotkan twdrczych i wystaw artystéw. Miasto
posiada jednak wtasny osrodek rekreacyjny, w ktérym znajduje
sie nieuzywana od dawna sala taneczna z osobnym wejsciem.

II

1. Wykonanie przerébek budowlanych na budynku o$rodka wy
poczynkowego — 01. Sala taneczna, zgodnie z dokumentacjg
projektowq i budzetem (02-03/2022)

2. Okna na swiat — przygotowanie i realizacja wystawy wstepnej
mtodych artystéw (08-10/2022)

3. Redagowanie, opracowanie, skfad i druk katalogu dziet sztuki

oraz sylwetek artystow — 10-11/2022

Podczas realizacji projektu cztonek zespotu projektowego od-
powiedzialny za zarzadzanie projektem jest przez dtuzszy czas
kontuzjowany. Firma, z ktérg podpisano umowe, spdznia sie z
realizacjg prac budowlanych o 2 miesigce. Trzech artystéw nie
przestato swoich zycioryséw i fotografii w wyznaczonym termi-
nie druku katalogu.

Nasz projekt bedzie skierowany przede wszystkim do cztonkédw
nieformalnego stowarzyszenia artystow z miasta N, ktorym
udostepnimy przestrzeri do tworzenia i prezentacji. W drugiej
kolejnosci projekt skierowany jest do wszystkich mieszkaricéw
miasta — uczestnikéw i odwiedzajacych wystawy.

Postanowilismy finansowa¢ nasze dziatania i wystawy z mniej-
szych darowizn od duzej liczby oséb i sympatykéw. Stworzy-
lismy kampanie i platforme do jej realizacji

Raz w roku przeslemy naszym sympatykom katalog naszych
wystaw, a do dziesieciu osdb, ktére wesprg nas najbardziej,
wyslemy graficzne podziekowanie.

Nasz apel o wsparcie jest publikowany na platformie
www.donate.com/artists_from_N_town od 1.5. 2022.

Nasz serwis crowdfundingowy. . ma réwniez atrakcyjna
oprawe graficzna.

Woptacam datki na szczytny cel, a raz w roku grupa, ktérag wspie-
ram, wysyta mi graficzny list z podzigkowaniami.

Przyczyniam sie do stusznej sprawy, nie proszgc o nic w zamian.
Jedyna nagroda, jakiej potrzebuje, jest poczucie, ze dobrze sie
czuje, pomagajac tym, ktérzy majg mniej szczescia.

Jestem zwolennikiem kampanii crowdfundingowej, w ktdra
wktadam swoj kapitat i wyceniam swojg inwestycje.

Swoj apel o pomoc finansowg opublikowatem na portalu
internetowym: www.donate.com. Jest to mdj crowdfunding...

=
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Zataczniki

Zatacznik 1.3: Strzatki z wigzaniami
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Zataczniki

Zatacznik 1.3: Strzatki z wigzaniami
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Zataczniki

Zatacznik 1.3: Strzatki z wigzaniami
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Zataczniki

Zatacznik 1.3: Strzatki z wigzaniami
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Stworzenie prostej kampanii
crowdfundingowej

Cele bloku

e skuteczne i proste przygotowanie i stworzenie wtasnej kampanii crowdfundingowej

e poznanie i zrozumienie réznych etapow kampanii oraz prostych narzedzi do zarzadzania
kampanig

e rozwijanie umiejetnosci prezentacji, komunikacji i rozumowania

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

Dla catej grupy:

e komputer PC lub laptop z dostepem do Internetu, projektor, ekran projekcyjny lub tele-
wizor z duzym ekranem

Dla kazdego zespotu w grupie:

e arkusz roboczy (Zatacznik 2.3)

Dla kazdego uczestnika:
e papier lub notatnik, markery, dtugopisy lub otowki

Dtugos¢ w minutach
165 min. (45 min. + 60 min. + 60 min.)

Streszczenie

1. Komentowane klipy wideo (prezentacja wideo — przyktady dobrych praktyk, refleksja
— dyskusja) — 45 min.
2. Artysci z miasta N — kampania crowdfundingowa (praca w grupach) — 2 x 60 min.

Instrukcje
1. Klipy wideo z komentarzem — 45 min.

Prowadzacy przedstawi trzy wybrane kampanie crowdfundingowe, odtwarzajac ich filmy
promocyjne (Zatagcznik 3.1). Po obejrzeniu filméw nastepuje dyskusja z uczestnikami, ktérzy
sg proszeni o udzielenie odpowiedzi na nastepujace pytania: Na czym koncentrowata sie
konkretna kampania? Ktéra kampania byta najbardziej udana i dlaczego? Co najbardziej
zainteresowato Cie w konkretnym filmie, pomysle i dlaczego? Po dyskusji prowadzacy
przedstawia krotki przeglad prezentowanych kampanii, ich realizacje oraz rzeczywiste
wskazniki sukcesu, by poréwnac je z odpowiedziami uczestnikdw.

2. Artysci z miasta N — kampania crowdfundingowa — 2 x 60 min.

Prowadzacy rozdaje zespotom arkusze ¢wiczen i opisuje sytuacje wyjsciowa, czytajac opo-
wiadanie. Nastepnie zespoty pracujg w przydzielonych im grupach pod kierunkiem pro-
wadzacego. Ich zadaniem jest wykonanie zadania na arkuszu ¢wiczen. Uczestnicy moga
oméwié z trenerem wszelkie niejasnosci i pytania. Prowadzacy ma do dyspozycji teoretycz-
ne podstawy arkusza ¢wiczen (Zatgcznik 2.4). Kazdy zespdt pracuje osobno nad zadaniem i
zapisuje na arkuszu odpowiedzi na przygotowane pytania.

Gdy zespoty skonczg swoje arkusze, bedg miaty dodatkowy czas na wprowadzenie zmian
lub poprawek. Nastepnie w wyznaczonym czasie kazdy zespét zaprezentuje swojg kampa-
nie crowdfundingowgq. Powinny skupic¢ sie na rozwigzaniach opartych na odpowiedziach z
arkusza. Wszyscy cztonkowie zespotu muszg wzig¢ udziat w prezentacji. Od nich zalezy, jak
podzielg swoje zadania. Po prezentacji kazdego zespotu pozostate zespoty majg za zadanie
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wypowiedzieé sie na temat kampanii - co zrobito na nich wrazenie, jakie dostrzegli zagroze-
nia. Po zakonczeniu prezentacji przez kazdy zespét trener komentuje i podsumowuje kam-
panie (zwracajgc uwage na najbardziej efektywne rozwigzania). Rezultatem jest poréwnanie
mozliwych rozwigzan i perspektyw w odniesieniu do jednej sytuacji wyjsciowe;.

Zataczniki

Zatacznik 2.1: Linki do filméw promocyjnych - klipy wideo z kampanii
crowdfundingowych

https://youtu.be/lesXqr4jbK0 — Trabantom tam a spat, 2019, vybrané: 2 521 412 KC, rezisér
filmu: Dan Pfiban, platforma: www.startovac.cz

https://youtu.be/PD-g6WZA8cw — Posledny film Jana Svankmajera, 2018, vybrané: 6 655
442 KC, refisér filmu: Jan Svankmajer, platforma: www.indiegogo.com

https://youtu.be/zAKOVK5XCKw — Turris mox — router, 2018, vybrané: 8 124 078 KC, platfor-
ma: www.indiegogo.com

https://youtu.be/i3YhFTXgEuk — Chronotechna — hodinky, 2018, vybrané: 8240 250 KC, plat-
forma: www.kickstarter.com

https://youtu.be/5CH40xHkung — PC hra, 2018, Warhorse studio, vybrané: 36 700 000 KC,
platforma: www.kickstarter.com

Trener moze rowniez znalez¢ i wykorzystac¢ whasne filmy, linki.
Zatacznik 2.2: Sytuacja wyjsciowa — opowies¢

JesteSmy nieformalng grupg mtodych artystéw specjalizujgcych sie w sztukach wizual-
nych. Nazywamy sie artystami z miasta N i dziatamy od dwéch lat. W sktad grupy wchodzi
dziesieciu statych cztonkéw oraz dziesieciu innych, regularnie pracujacych cztonkdw. Zaden
z naszych zawodow nie jest zwigzany ze sztukg. Tworzymy dzieta sztuki wytgcznie w wolnym
czasie. Zajmujemy sie gtdwnie grafika, malarstwem, rysunkiem nowoczesnym, street artem
i graffiti. Niektdérzy z nas studiowali sztuke w liceum lub na studiach i chcieliby sie z tego
utrzymywaé w przysztosci. Naszym najwiekszym problemem jest to, ze cho¢ lubimy to, co
robimy, nie mamy miejsca na tworzenie dziet sztuki ani na ich wystawianie. By¢é moze dlatego
nie zorganizowali$my jeszcze zadnej wystawy. Jedyng przestrzenig, w ktérej mozemy sie
spotykac, sa kawiarnie. W naszym miescie znajduje sie Centrum Rekreacyjne z nieuzywang
salg taneczng z osobnym wejsciem. Jest ona w ztym stanie i wymaga remontu. Pomiesz-
czenia naleza do miasta. PorozumieliSmy sie z zarzgdem miasta i radg miasta w sprawie
bezptatnej piecioletniej dzierzawy. Warunkiem zawarcia tej umowy jest rewitalizacja, prze-
budowa i wyposazenie tego pomieszczenia, przeksztatcenie go w klub i przestrzert wysta-
wienniczg oraz przygotowanie co najmniej dwdch wystaw publicznych rocznie. Przygotowa-
liSmy juz budzet budowy i budzet catego projektu, wiemy wiec, ze musimy zebra¢ 15 000 €.
Kwota ta zostanie przeznaczona na optacenie prac budowlanych, sprzetu (stoty, krzesta,
fotele, szafki, stojaki), systemu wystawienniczego, zapewnienie promocji oraz optacenie
publikacji katalogu. Mamy trzy miesigce na zebranie funduszy. W ciggu o$Smiu miesiecy
musimy otworzy¢ lokal dla zwiedzajgcych i zorganizowac pierwszg wystawe. Trzech z naszych
cztonkédw ma juz doswiadczenie w przygotowywaniu projektow, a jeden jest ekonomista.
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Zataczniki

Zatacznik 2.3: Arkusz roboczy

Artysci z miasta N
kampania crowdfundingowa

Przeczytaj naszg historie i pom6z nam przygotowa¢ kampanie
crowdfundingowa!

1. Przygotowanie kampanii

1.1 Definicja projektu — Po przeczytaniu naszej historii, jaka jest tres¢ naszej kam-
panii?

1.2 Co chcemy osiggnac, jaki jest nasz cel?

1.3 Jakie sg nasze grupy docelowe — Do kogo chcemy dotrze¢ z kampanig?

1.4 Co sprawia, ze nasz zamiar jest wyjatkowy? Dlaczego kto$ chciatby jg wspierac¢?

1.5 Jaki model i platforme kampanii powinnismy zastosowaé, aby osiggng¢ nasz cel?
Dlaczego?

1.6 Przygotowanie budzetu projektu/kampanii — lle pieniedzy powinnismy zebrac,
aby kampania zakoriczyta sie sukcesem? Jaka kwota jest wystarczajgca?

1.7 Jak zapewni¢ sobie dodatkowe fundusze (nawet jesli nie uda nam sie zebraé
docelowej kwoty w ramach kampanii)?
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Zataczniki

Zatacznik 2.3: Arkusz roboczy

1.8 Przygotowanie planu marketingowego i komunikacyjnego — Jakie formy i srodki
komunikacji chcemy wykorzysta¢ do komunikacji z grupami docelowymi?

1.9 Harmonogram kampanii (ramy czasowe, czas trwania, harmonogram). Jak
roztozy¢ poszczegdlne etapy kampanii na trzy miesigce, ktére mamy do dyspozycji?

1.10 Jak przygotowac kampanie na wybranej platformie?

2. Realizacja kampanii i wspieranego projektu
2.1 Jakie narzedzia marketingowe wykorzystamy w celu zwiekszenia wsparcia?

2.2 W jaki sposéb chcemy realizowac wspierany projekt?

3. Ocena kampanii
3.1 W jaki sposéb chcemy podziekowaé darczyricom i osobom wspierajagcym?

3.2 Jak chcemy oceni¢ kampanie, osiggniete cele, zamierzenia i korzysci?
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Zataczniki

Zatacznik 2.4: Wybrane podstawy teoretyczne arkusza

Modele i platformy kampanii crowdfundingowych

Crowdfunding oparty na darowiznach — najprostszy model. Darczyrica przekazuje swaj
dar, nie oczekujgc niczego w zamian. Przyktadami platform wykorzystujacych ten model
sg Darujeme (We donate), Ludia l[udom (People to People) itp.
Crowdfunding oparty na nagrodach — wspierajacy wybiera jedng z nagréd oferowanych
w zamian za swéj datek (czesto zréznicowang w zaleznosci od wysokosci wpfaty). Przykta-
dowe platformy to Kickstarter, Indiegogo, Strastlab, Startup itp.

Crowdfunding inwestycyjny — bardziej zaawansowany model finansowania, ktory umoz-
liwia prywatnym inwestorom wnoszenie kapitatu do wybranych przez nich firm, dajgcim
udziat w nich i mozliwos¢ oceny ich inwestycji. Platformy takie jak Crowdberry itp.
Crowdfunding pozyczkowy — jest to sposdb zbiorowego pozyczania pieniedzy, ktéry tgczy
inwestorow z tymi, ktdrzy chca pozyczyé pienigdze. Platformy takie jak ZIty meldn (Z6tty
Melon), Zinceuro itp.

Przygotowanie kampanii

Najczestsze btedy:

Skomplikowany, niejasny projekt — cel i tres¢ kampanii powinny byé w prosty i wyrazny
sposob przekazane osobom wspierajgcym. Powinni oni by¢ w stanie zrozumiec je w ciggu
kilku sekund. Obowigzuje zasada trzech zdan: opisz projekt w trzech zdaniach.

Zbyt mato czasu na przygotowanie kampanii — im wiecej czasu przeznaczamy na przygo-
towanie kampanii, tym bardziej jest ona skomplikowana i rozbudowana. Minimum to
jeden miesigc, a optimum to dwa-trzy miesigce.

Zbyt wiele nagréd — nalezy rozwazy¢ liczbe i roznorodnos$¢ obiecanych nagrdd, ich re-
alizm, trudnos$¢ realizacji (na przyktad reczne uszycie stu szmacianych lalek bedzie wy-
magato znacznych naktadéw czasu, personelu i czesciowo srodkéw finansowych) oraz
sposob dystrybucji.

Nieprawidtowo okreslona kwota docelowa — albo kwota docelowa jest zbyt wysoka i
kampania nie bedzie w stanie jej zrealizowaé, albo jest zbyt niska i nie wystarczy na reali-
zacje projektu. Kwota docelowa moze tez zostaé¢ osiggnieta (zebrana) zbyt szybko
—w takim przypadku mozna wyznaczy¢ nowe cele, aby rozszerzy¢ projekt.

Nieosiggniete cele — nalezy rozwazy¢ realia swoich obietnic, nagréd, potrzeb, mozliwosci
(czas, personel itp.) oraz zdolnosci.

Czynniki motywujgce do wspierania kampanii:

mocna historia

ciekawa, oryginalna nagroda
zaangazowanie, uczestnictwo
czesc sukcesu

Kazda kampania powinna mie¢ swojg wtasng tozsamos¢ — by¢ spdjna pod wzgledem jezyka,
grafiki i tresci oraz mie¢ jasny przekaz.

Harmonogram przygotowania kampanii — plan marketingowy i komunikacyjny. Konieczne
jest opracowanie harmonogramu realizacji poszczegdlnych etapéw (z zapasem czasu),
z opisem dziatan poszczegdlnych cztonkéw zespotu. Obejmuje to formy i metody komu-
nikacji w czasie, zgodnie z réznymi kanatami komunikacji:

osobiste rozmowy, bezposrednie wiadomosci, spersonalizowane e-maile

masowe wysyfanie e-maili, marketing bezposredni

sieci spotecznosciowe i media spotecznosciowe (Facebook, Instagram, TikTok, YouTube
itp.)

influencerdw, YouTuberdw, spotecznosci

media — regionalne — krajowe, elektroniczne — drukowane
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Zataczniki
Zatacznik 2.4: Wybrane podstawy teoretyczne arkusza

e billboardy, mega tablice, powierzchnie reklamowe, tablice elektroniczne itp.
e formy kreatywne: marketing partyzancki, marketing wirusowy, ambient marketing itp.
e rzecznik prasowy, znana twarz kampanii

Narzedzia marketingowe zwiekszajgce wsparcie

Grupa docelowa, potencjalni darczynicy i sympatycy muszg mie¢ mozliwos¢ dowiedzenia
sie o kampanii. Komunikacja w trakcie kampanii jest jej kluczowym elementem. Wiekszos$¢
0s6b wspierajgcych kampanie crowdfundingowa odwiedza platforme po raz pierwszy, dla-
tego kampania musi ich zainteresowac. Wazny jest pomyst, sposéb realizacji, oprawa wi-
zualna i stylistyka tekstu. Tylko minimalna liczba oséb aktywnie poszukuje kampanii, ktérg
chce wesprzeé. Dobrze przygotowana kampania musi od razu przemowic¢ do serca i wywotac
rezonans. Mozna to osiggnac, oferujac przyciggajgcy uwage prezent, przedstawiajgc inte-
resujgce przestanie kampanii lub wzbudzajgc pragnienie, by sta¢ sie jej czescig. W trakcie
trwania kampanii sympatycy stajg sie czescig jej historii i identyfikuja sie z jej celami. Tresci
powinny by¢ zawsze oryginalne, niepowtarzalne, znaczace i uzyteczne. Wspierajgcy chetnie
przytaczajg sie do sukcesu. Nalezy dzieli¢ sie nawet matymi postepami, a nie tylko duzymi
osiggnieciami. Nalezy stale informowaé swoich sympatykéw o stanie kampanii. Sukces
inspiruje. Kampania nie powinna by¢ tylko prezentacjg gotowego projektu. Opis kampanii
i towarzyszacy jej film muszg jasno pokazywad, ze kampania jest w toku, ze jest to proces,
na ktoéry wspierajgcy mogg mieé¢ wptyw. Warto umieszczac linki do kampanii w postach,
e-mailach, blogach, forach, nawigzywac kontakty z influencerami, YouTuberami itp.

Sposoby podziekowania osobom wspierajgcym

Praca nad kampanig nie konczy sie wraz z jej realizacjg i zbieraniem funduszy, ale trwa nadal.
Nalezy podziekowa¢ darczyricom i ofiarodawcom. Poinformujcie wszystkich, ktérzy uczest-
niczyli w przygotowaniu kampanii, a takze opinie publiczng o sukcesie, wsparciu i realizacji
Waszego pomystu. Udana kampania jest silng motywacjg do dalszej pracy oraz czynnikiem
rozwoju i postepu.

Aby wybrac odpowiednig forme podziekowania, nalezy wzig¢ pod uwage skale kampanii, jej
tematyke oraz liczbe osdb wspierajgcych. Jesli pozwalajg na to mozliwosci, a liczba wspiera-
jacych jest proporcjonalna, warto wysta¢ im jakas forme nagrody, prezentu. Nagrode mozna
przeskalowac¢ w zaleznosci od wysokosci wptaty (w naszym przypadku moze to by¢ katalog
z udanej wystawy, jakas grafika od artystow itp.) Nalezy wzig¢ pod uwage czas potrzebny na
zapakowanie i wystanie kazdego prezentu (jesli wymaga on zapakowania i wystania) oraz
dodatkowe koszty. W naszym przypadku odpowiednig alternatywg jest na przyktad prze-
stanie przetworzonego filmu wideo przedstawiajgcego nowg siedzibe i wystawe. Konieczne
jest takze informowanie ofiarodawcow o tym, jak projekt sie rozwija, postepuje i posuwa sie
naprzéd. Informacje te powinny dotrze¢ do wszystkich, ktérzy wsparli projekt.

Ocena kampanii

Przeprowadzona kampania musi zosta¢ oceniona i przeanalizowana. Nalezy ustali¢, czy
budzet i poszczegdlne etapy kampanii zostaty prawidtowo ustalone. Nalezy takze dowie-
dzie¢ sie, ktéore momenty byty najbardziej udane, a co wymagato poprawy. Wszystkie te
informacje stanowia cenng wiedze, ktéra bedzie pomocna przy opracowywaniu kolejnej
kampanii oraz w praktyce. Dalsza praca z pozyskanymi kontaktami jest réwniez konieczna
i przynosi korzysci marketingowe. Gdy osoby wspierajgce wyraza zgode, w ramach GDPS
stang sie uzyteczng baza danych dla nastepnej kampanii, statymi sympatykami lub klient-
ami. Wskazane jest informowanie ich na biezgco, na przyktad za pomoca biuletynéw — ale
nalezy rozwazy¢ ich intensywnos¢ w czasie.

Dobrym pomystem jest pochwalenie sie udang kampanig i zaprezentowanie jej sukcesu
— za posrednictwem portali spotecznosciowych, w Internecie, w stopce wiadomosci e-mail,
na blogach i forach dyskusyjnych, a nawet w mediach drukowanych lub elektronicznych.

Zrédto: ZATOVIC, Z.: Jak zebrad pienigdze na szczytny cel, Fundacja Centrum Filantropii. 2021
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Tworzenie prostego projektu .
— Rozwigzmy problem

Cele bloku

e analizowanie biezgcej sytuacji, problemu, celu oraz opracowywanie odpowiednich
dziatan i strategii jako narzedzi do osiggniecia celow

e umiejetnos¢ zastosowania koncepcji i dziatan zwigzanych z zarzagdzaniem projektami w
gtéwnych fazach projektu

e zwiekszenie umiejetnosci komunikacyjnych i argumentacyjnych uczestnikéw poprzez
prezentacje planu projektu

Grupa
6-20 0s6éb

Materiat

Dla kazdego zespotu w grupie:

¢ tablica magnetyczna lub tablica flipchartowa

e karteczki z nazwami zadan w kolorach zespotu (Zatacznik 3.4)

o kartki z btednymi procedurami w kolorach zespotu (Zatacznik 3.5)

Dla kazdego uczestnika:
¢ papier lub notatnik, markery, dtugopisy lub otéwki

Dtugos¢ w minutach
150 min. (90 min. + 30 min. + 30 min.)

Streszczenie

1. Rozwigzmy problem (praca w grupach, refleksja — dyskusja) — 90 min.
2. Adwokat diabta — (gra fabularna) — 30 min.
3. Filozofia projektu — To nie jest w porzadku (dyskusja) — 30 min.

Instrukcje
1. Rozwigzmy problem — 90 min.

Prowadzacy rozdaje grupom uczestnikow przygotowane czyste kartki z nazwami poszczegol-
nych zadan (dla kazdego zespotu w swoim kolorze). Uczestnicy zostajg podzieleni na 4-oso-
bowe zespoty. Prowadzgcy umieszcza na tablicy przygotowany tekst zawierajacy krotki, ogol-
ny opis obecnej sytuacji (sytuacji wyjsciowej). Tekst ten jest identyczny z tekstem z drugiego
bloku (artysci z miasta N — Zatgcznik 3.6). Zadanie polega na tym, ze kazda grupa dyskutuje
miedzy sobg, wypetnia puste karty i umieszcza je kolejno na tablicy. Patrz Zatgcznik 3.1.

Nastepnie kazdy zespdt ma zaprezentowac i uzasadni¢ swoj plan projektu. Po prezentacji
pozostate zespoty oraz trener beda mieli czas na pytania i wyjasnienia (analiza spoza grupy).

Po zaprezentowaniu przez wszystkie zespoty swoich planéw rozpocznie sie gtosowanie.
Kazdy uczestnik wybiera zwycieski zespot z najlepszym planem, wrzucajgc karteczke
w kolorze zespotu, ktéry jego zdaniem byt najbardziej kreatywny, najbardziej przekonujacy,
a jego wizja realistyczna. Na koniec ¢wiczenia oceniany jest zespot, ktdry odnidst najwiekszy
sukces.

2. Adwokat diabta — 30 min.

Kazdy zespdt wybiera sposrdod swoich cztonkéw jednego przeciwnika — krytyka, "adwokata
diabta" (analiza wewnatrzgrupowa), ktéry w dyskusji zespotowej sprébuje podwazyé logike
koncepcji i procedur projektu. Bedzie ona polegata na inscenizacji i odgrywaniu rél. Pozo-

114



stali cztonkowie bedg musieli odpowiedzie¢ na pytania, odeprze¢ jego zarzuty lub skory-
gowacd swoje zamierzenia projektowe. Na te dyskusje bedq mieli 10 minut. Na koniec czton-
kowie kazdego zespotu wypowiedzg sie, czy rola "adwokata diabta" byta dla nich korzystna
oraz czy i jak zmodyfikowali swdj plan projektu po dyskusji. Nastepnie trener przedstawi
dalsze mozliwosci przekazania informacji zwrotnej na temat oceny planu projektu
— Zatacznik 3.2 — Tekst dla trenera.

3. Filozofia projektu — To nie jest wiasciwe — 30 min.

Trener przedstawia ryzykowne i btedne praktyki i dziatania w procesie tworzenia projektu
(zatacznik 3.3):

Uczestnicy zastanawiajg sie, z jaka opinig i praktyka juz sie zetkneli (lub sami stosowali).
Maja wyrazi¢ swoje doswiadczenia w dyskusji i umiesci¢ odpowiednig karte na tablicy.
W ten sposéb w catej grupie okreslajg najczestsze btedy i sposoby ich unikania.
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Zataczniki

Zatacznik 3.1: Nazwy zadan dla dziatania 1

1. Jakie widze problemy dla zespotu w opisanej sytuacji (punkt wyjscia, gdzie jestesmy)?

N

o U b W

8.

. Jaki problem chce rozwigzaé (wybér, identyfikacja problemu) i w jaki sposéb zmieni to

moja sytuacje?

. Jak wyobrazam sobie sytuacje po rozwigzaniu problemu (cel — gdzie chce sie znalez¢)?

. Za pomocg jakich mozliwosci chce rozwigzac problem (zasoby finansowe, kadrowe)?

. Kiedy, w jakich ramach czasowych chce rozwigza¢ problem (aspekt czasowy)?

. W jaki sposéb chce rozwigza¢ problem (proponowane dziatania projektowe i ich formy)?

Zespdt moze napisa¢ maksymalnie 3 prace.

. W jaki sposdb dowiem sie, ze udato mi sie rozwigza¢ problem (informacja zwrotna,

wskazniki)?
Jak zapewni¢, aby problem sie nie powtérzyt (trwatosé)?

W ten sposob przygotowuje sie krotki plan projektu. Punktem wyjscia jest ta sama sytuacja
wyjsciowa i zidentyfikowane problemy.

Zatacznik 3.2: Zasady i mozliwosci udzielania informacji zwrotnej
w ocenie planu projektu dla dziatania 2

"Adwokat diabta" — oponent, krytyk z wewnatrz organizacji.
Przeprowadzenie analizy wewnetrznej przez eksperta zewnetrznego.

Kwestionariusz (do wypetnienia rowniez przez konkurentdéw) — charakterystyka planu
projektu przez otoczenie zewnetrzne, klientow:

"Czy taki projekt bytby dla Was korzystny, co jeszcze byscie nam doradzili?"

"Jakie s3 Wasze najwieksze problemy i ograniczenia oraz co rozwigzatoby Waszg sytuacje?"

Zatacznik 3.3: Najczestsze ryzykowne i btedne praktyki i dziatania
w procesie rozwoju projektu dla dziatania 3

. Styl huraoptymistyczny — podczas pozyskiwania Zrédet nie ma wyznaczonych granic,

wszystko, na co sie natkniemy, jest dobrym celem, wigczamy nasze intencje do kazdego
projektu.

. Mam wszystko w gtowie — wiem wszystko najlepiej. Nie musze sie z nikim konsultowac

ani tworzy¢ zespotu. Mam swaj plan. Nie deleguje kompetencji.

. Nie mam na to czasu — nie musze planowaé, wszystko samo sie utozy.
. Wszystko jest uregulowane — brak kreatywnosci i planowania, na wszystko sg juz spraw-

dzone szablony. Slepo podgzamy za ustalonymi formami. Biurokratyzacja i tworzenie bez-
uzytecznej dokumentacji.

. Wszystko jest jasne dla wszystkich — nieodpowiednia, nieprzemyslana, nieefektywna,

niejasna lub zadna komunikacja w zespole projektowym.

. Nie trzymajmy sie zasad — nieprzestrzeganie zasad projektu, harmonogramu, budzetu

projektu itp.
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Zataczniki

Zatacznik 3.4: Kartki z nazwami zadan w kolorach zespotu dla

dziatania 1

PUNKT WYJSCIA — GDZIE JAKI JEST PROBLEM?
JESTE§MY? Jaki problem chce rozwiazgé?i jak to zmieni moja
Jakie widze problemy dla druzyny w opisanej sytuacie:
sytuacji?
\, J \\ y
CEL — GDZIE CHCE SIE JAKIE SA MOIJE
ZNALEZC? MOZLIWOSCI?
Jak wyobrazam sobie sytuacje po rozwigzaniu Jakie zasoby finansowe, kadrowe i inne chce
problemu? przeznaczy¢ na rozwigzanie problemu?
\ J y

( " )
KIEDY CHCE ROZWIAZAC TEN
PROBLEM?

Kiedy, w jakich ramach czasowych, chce rozwigzaé
problem?

( )
JAK CHCE TO ROZWIAZAC?

Proponowane dziatania i ich formy — maksymalnie 3

A S

\, y

f . Y
W JAKI SPOSOB DOWIEM SIE,
ZE ROZWIAZALEM PROBLEM?

Jak zapewni¢ informacje zwrotna i jakie sa wskazniki
projektu?

4 L N
JAK ZAPEWNIC, BY PROBLEM
SIE NIE POWTORZY#L?

Na czym polega jego trwatos$é i co moge zrobi¢, aby
ja osiggnac?
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Zataczniki

Zatacznik 3.4: Kartki z nazwami zadan w kolorach zespotu dla

dziatania 1

PUNKT WYJSCIA — GDZIE JAKI JEST PROBLEM?
JESTE§MY? Jaki problem chce rozwiaz§é?i jak to zmieni moja
Jakie widze problemy dla druzyny w opisanej sytuacie:
sytuacji?
\ J \ y
CEL - GDZIE CHCE SIE JAKIE SA MOIJE
ZNALEZC? MOZLIWOSCI?
Jak wyobrazam sobie sytuacje po rozwigzaniu Jakie zasoby finansowe, kadrowe i inne chce
problemu? przeznaczy¢ na rozwigzanie problemu?
\ J \ y

r " )
KIEDY CHCE ROZWIAZAC TEN
PROBLEM?

Kiedy, w jakich ramach czasowych, chce rozwigzac
problem?

r )
JAK CHCE TO ROZWIAZAC?

Proponowane dziatania i ich formy — maksymalnie 3

A\ y

\, y

[ . N
W JAKI SPOSOB DOWIEM SIE,
ZE ROZWIAZALEM PROBLEM?

Jak zapewnic informacje zwrotng i jakie sa wskazniki
projektu?

4 L, N
JAK ZAPEWNIC, BY PROBLEM
SIE NIE POWTORZYt?

Na czym polega jego trwatos$¢ i co moge zrobié, aby
ja osiagnac?
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Zataczniki

Zatacznik 3.4: Kartki z nazwami zadan w kolorach zespotu dla

dziatania 1

PUNKT WYJSCIA — GDZIE JAKI JEST PROBLEM?
JESTE§MY? Jaki problem chce rozwiazgé?i jak to zmieni moja
Jakie widze problemy dla druzyny w opisanej sytuacie:
sytuacji?
\ J y
CEL — GDZIE CHCE SIE JAKIE SA MOIJE
ZNALEZC? MOZLIWOSCI?
Jak wyobrazam sobie sytuacje po rozwigzaniu Jakie zasoby finansowe, kadrowe i inne chce
problemu? przeznaczy¢ na rozwigzanie problemu?
\ J \ y

( " )
KIEDY CHCE ROZWIAZAC TEN
PROBLEM?

Kiedy, w jakich ramach czasowych, chce rozwigzaé
problem?

( )
JAK CHCE TO ROZWIAZAC?

Proponowane dziatania i ich formy — maksymalnie 3

A\ y

\, y

f . N
W JAKI SPOSOB DOWIEM SIE,
ZE ROZWIAZALEM PROBLEM?

Jak zapewni¢ informacje zwrotna i jakie sa wskazniki
projektu?

4 ., N
JAK ZAPEWNIC, BY PROBLEM
SIE NIE POWTORZYt?

Na czym polega jego trwatos$é i co moge zrobi¢, aby
ja osiggnac?

119




Zataczniki

Zatacznik 3.4: Kartki z nazwami zadan w kolorach zespotu dla

dziatania 1

PUNKT WYIJSCIA — GDZIE JAKI JEST PROBLEM?
JESTE§MY? Jaki problem chce rozwiaz§é?i jak to zmieni moja
Jakie widze problemy dla druzyny w opisanej sytuacie:
sytuacji?
\, J \\ y
CEL - GDZIE CHCE SIE JAKIE SA MOIJE
ZNALEZC? MOZLIWOSCI?
Jak wyobrazam sobie sytuacje po rozwigzaniu Jakie zasoby finansowe, kadrowe i inne chce
problemu? przeznaczy¢ na rozwigzanie problemu?
\, J \\ y

( . )
KIEDY CHCE ROZWIAZAC TEN
PROBLEM?

Kiedy, w jakich ramach czasowych, chce rozwigzac
problem?

( )
JAK CHCE TO ROZWIAZAC?

Proponowane dziatania i ich formy — maksymalnie 3

A y

A J

4 L Y
W JAKI SPOSOB DOWIEM SIE,
ZE ROZWIAZALEM PROBLEM?

Jak zapewnic informacje zwrotng i jakie sa wskazniki
projektu?

4 L N
JAK ZAPEWNIC, BY PROBLEM
SIE NIE POWTORZYt?

Na czym polega jego trwatos$¢ i co moge zrobié, aby
ja osiagnac?
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Zataczniki

Zatacznik 3.5: Kartki z btednymi procedurami w kolorach zespotu dla
dziatania 3

Styl Hooray

podczas pozyskiwania zrédet nie ma ustalo-

nych granic, wszystko, co napotykamy, jest

dobrym celem, a nasze intencje wigczamy do
kazdego projektu

Nie mam na to czasu

nie musze planowac; wszystko utozy sie samo
w trakcie

Wszystko jest jasne dla
wszystkich

nieodpowiednia, nieprzemyslana, nieefektyw-
na, niejasna lub brak komunikacji w zespole
projektowym

Wszystko mam w gtowie

wiem wszystko najlepiej, nie musze sie z nikim
konsultowa¢ ani tworzyé zespotu, mam swdj
plan, nie deleguje kompetenciji

Wszystko uregulowane

brak kreatywnosci i planowania, na wszystko

sg juz sprawdzone szablony, Slepo podaza-

my za ustalonymi formami, biurokratyzacja i
tworzenie bezuzytecznej dokumentac;ji

Nie trzymajmy sie zasad

nieprzestrzeganie zasad projektu, harmono-
gramu, budzetu projektu itp.




Zataczniki

Zatacznik 3.5: Kartki z btednymi procedurami w kolorach zespotu dla
dziatania 3

Wszystko mam w glowie

wiem wszystko najlepiej, nie musze sie z nikim
konsultowac ani tworzy¢ zespotu, mam swaj

Styl Hooray

podczas pozyskiwania zrodet nie ma ustalo-

nych granic, wszystko, co napotykamy, jest
dobrym celem, a nasze intencje wigczamy do
kazdego projektu

Nie mam na to czasu

nie musze planowac; wszystko utozy sie samo
w trakcie

Wszystko jest jasne dla
wszystkich

nieodpowiednia, nieprzemyslana, nieefektyw-
na, niejasna lub brak komunikacji w zespole
projektowym

Styl Hooray

podczas pozyskiwania zrédet nie ma ustalo-

nych granic, wszystko, co napotykamy, jest

dobrym celem, a nasze intencje wigczamy do
kazdego projektu

Nie mam na to czasu

nie musze planowac; wszystko utozy sie samo
w trakcie

Wszystko jest jasne dla
wszystkich

nieodpowiednia, nieprzemyslana, nieefektyw-
na, niejasna lub brak komunikacji w zespole
projektowym

plan, nie deleguje kompetencji

Wszystko uregulowane

brak kreatywnosci i planowania, na wszystko

sg juz sprawdzone szablony, Slepo podaza-

my za ustalonymi formami, biurokratyzacja i
tworzenie bezuzytecznej dokumentac;ji

Nie trzymajmy sie zasad

nieprzestrzeganie zasad projektu, harmono-
gramu, budzetu projektu itp.

Wszystko mam w gtowie

wiem wszystko najlepiej, nie musze sie z nikim
konsultowac ani tworzy¢ zespotu, mam swoj
plan, nie deleguje kompetencji

Wszystko uregulowane

brak kreatywnosci i planowania, na wszystko

sg juz sprawdzone szablony, Slepo podaza-

my za ustalonymi formami, biurokratyzacja i
tworzenie bezuzytecznej dokumentaciji

Nie trzymajmy sie zasad

nieprzestrzeganie zasad projektu, harmono-
gramu, budzetu projektu itp.




Zataczniki
Zatacznik 3.6: Sytuacja modelowa — opowiadanie

Jestesmy nieformalng grupa mtodych artystéw specjalizujacych sie w sztukach plastycznych.
Nazywamy sie artystami z miasta N i dziatamy od dwéch lat. W skfad grupy wchodzi dzie-
sieciu statych cztonkéw i dziesieciu innych, regularnie pracujacych cztonkéw. Zaden z
naszych zawoddw nie jest zwigzany ze sztuka. Tworzymy dzieta sztuki wytgcznie w wolnym
czasie. Zajmujemy sie gtéwnie grafika, malarstwem, rysunkiem nowoczesnym, street artem
i graffiti. Niektdérzy z nas studiowali sztuke w liceum lub na studiach i chcieliby sie z tego
utrzymywaé w przysztosci. Naszym najwiekszym problemem jest to, ze cho¢ lubimy to,
co robimy, nie mamy miejsca na tworzenie dziet sztuki ani na ich wystawianie. By¢ moze
dlatego nie zorganizowalismy jeszcze zadnej wystawy. Jedynga przestrzenig, w ktérej moze-
my sie spotyka¢, sg kawiarnie. W naszym miescie znajduje sie Centrum Rekreacyjne z nie-
uzywang salg taneczng z osobnym wejsciem. Jest ona w ztym stanie i wymaga remontu.
Pomieszczenia nalezg do miasta. Porozumieli$my sie z zarzgdem miasta i radg miasta w
sprawie bezptatnej piecioletniej dzierzawy. Warunkiem zawarcia tej umowy jest rewitaliza-
cja, przebudowa i wyposazenie tego pomieszczenia, przeksztatcenie go w klub i przestrzen
wystawienniczg oraz przygotowanie co najmniej dwdch wystaw publicznych rocznie. Przy-
gotowalismy juz budzet budowy i budzet catego projektu, wiemy wiec, ze musimy zebrac
15 000 €. Kwote te przeznaczymy na optacenie prac budowlanych, sprzetu (stoty, krzesta,
fotele, szafki, stojaki), systemu wystawienniczego, zapewnienie promocji oraz optacenie pu-
blikacji katalogu. Mamy trzy miesigce na zebranie funduszy. W ciggu o$miu miesiecy musi-
my otworzy¢ lokal dla zwiedzajacych i zorganizowa¢ pierwszg wystawe. Trzech z naszych
cztonkédw ma juz doswiadczenie w przygotowywaniu projektow, a jeden jest ekonomista.
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Tworzenie prostego projektu ll.
— Kierownik projektu

Cele bloku

e zrozumienie i zidentyfikowanie faz cyklu projektowego, funkcji i rél cztonkéw zespotu
¢ zwiekszenie kompetencji w zakresie procesu przygotowania i realizacji projektu

o zwiekszenie umiejetnosci komunikowania sie, argumentowania i zarzgdzania zespotem oraz
zwiekszenie umiejetnosci planowania i tworzenia zadan w zespole

Grupa
6-20 0s06b

Materiat

Dla kazdego zespotu w grupie:

e tablica magnetyczna lub tablica flipchartowa

e karty z nazwami stanowisk w zespole (w projekcie) dla zespotdw biorgcych udziat w grze,
cztery zestawy po siedem sztuk, w kolorach zespotéw (Zatacznik 4.1)

e karty z fazami cyklu projektowego w kolorach zespotéw (Zatgcznik 4.2)

Dla kazdego uczestnika:

e papier lub notatnik, markery, dtugopisy lub otéwki

Dtugos¢ w minutach
90 min.

Streszczenie

Zespot projektowy (odgrywanie rél) — 90 min.

Instrukcje
Zespot projektowy — 90 min.

Trener wyjasnia uczestnikom cel i przebieg zajeé. Wyjasnia rowniez fazy cyklu projektowego
oraz rozne role i stanowiska w zespole projektowym, wynikajace ze specyfiki kazdej z faz (Za-
tacznik 4.3). Uczestnicy zostajg podzieleni na grupy czteroosobowe. Kontynuujg prace w opar-
ciu o ¢wiczenie z poprzedniego bloku (jesli zostato ono wykonane).

Kazdy czteroosobowy zespdt wybiera cztery role sposréd oferowanych stanowisk w zespole
projektowym i przydziela je cztonkom zespotu. Przydziat powinien opierac sie na wewnetrz-
nych uzgodnieniach i doswiadczeniach zdobytych podczas poznawania sie nawzajem podczas
zadan zespotowych w poprzednich dziataniach i blokach. Nastepnie cztonkowie zespotu przy-
pinajg lub przyklejajg do ubrania przydzielone im etykiety/kartki. Dostepne bedg nastepujace
stanowiska: Kierownik projektu wiodgcego, Kierownik projektu, Asystent kierownika projektu
wiodgcego, Kierownik finansowy, Kierownik ds. reklamy, Realizator dziatan, Wyktadowca — tre-
ner, Ekspert zewnetrzny — konsultant. Zespo6t dobiera stanowiska w oparciu o racjonalne wy-
korzystanie w modelowym projekcie, ktérego ma dotyczy¢ (patrz poprzedni rozdziat), tak aby
byty one funkcjonalne zgodnie z celami, zakresem i przeznaczeniem projektu.

Nastepnie zespoty otrzymujg od trenera karty z wypisanymi na nich fazami cyklu projektu
(identyfikacja; planowanie; realizacja — wdrazanie projektu i administrowanie nim; monito-
ring i kontrola; zakonczenie i ewaluacja). Cztonkowie zespotu sg proszeni o napisanie w nie
wiecej niz trzech punktach funkcji i dziatan swojego stanowiska w kazdej fazie cyklu projekto-
wego. Po wykonaniu zadania zespoty prezentujg swojq prace pozostatym uczestnikom. Kazdy
lider swojego zespotu przedstawia zespot, a cztonkowie zespotu prezentujg swoje oczekiwane
dziatania. Odktadajg karty na tablice, gdzie pozostang do czasu zakonczenia kolejnych blokéw
— o ile zostang zrealizowane. Na koniec cztonkowie zespotu ocenig je na podstawie swoich
doswiadczen i umiejetnosci zdobytych podczas kolejnych blokéw edukacyjnych. W ten sposéb
poréwnujg swoje oczekiwania z rzeczywistg trescig zajec.
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Zataczniki

Zatacznik 4.1: Karty z nazwami stanowisk w zespole

Gtowny kierownik Projekt
projektu Manager

Asystent Giownego Kierownik
Kierownika Projektu finansowy

Kierownik

Realizator dziatan
ds. reklamy

Wyktadowca Ekspert zewnetrzny
— trener — konsultant
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Zataczniki

Zatacznik 4.1: Karty z nazwami stanowisk w zespole
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Zataczniki

Zatacznik 4.1: Karty z nazwami stanowisk w zespole

Gtowny kierownik Projekt
projektu W ELFET{

Asystent Giownego Kierownik
Kierownika Projektu finansowy

Kierownik

Realizator dziatan
ds. reklamy

Wyktadowca Ekspert zewnetrzny
— trener — konsultant
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Zataczniki

Zatacznik 4.1: Karty z nazwami stanowisk w zespole

Gtéowny kierownik Projekt
projektu Manager

Asystent Gtdwnego Kierownik
Kierownika Projektu finansowy

Kierownik

Realizator dziatan
ds. reklamy

Wyktadowca Ekspert zewnetrzny
— trener — konsultant
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Zataczniki

Zatacznik 4.2: Karty z fazami cyklu projektowego

ETAP
PROJEKTU

Identyfikacja

Planowanie

Realizacja

Monitoring
i kontrola

Zamkniecie
projektu
i ewaluacja

MIEJSCE W ZESPOLE PROJEKTOWYM
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Zataczniki

Zatacznik 4.2: Karty z fazami cyklu projektowego
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Zataczniki

Zatacznik 4.2: Karty z fazami cyklu projektowego

ETAP
PROJEKTU

Identyfikacja

Planowanie

Realizacja

Monitoring
i kontrola

Zamkniecie
projektu
i ewaluacja

MIEJSCE W ZESPOLE PROJEKTOWYM
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Zataczniki

Zatacznik 4.2: Karty z fazami cyklu projektowego

ETAP MIEJSCE W ZESPOLE PROJEKTOWYM

PROJEKTU

Identyfikacja

Planowanie

Realizacja

Monitoring
i kontrola

Zamkniecie
projektu
i ewaluacja

Zatacznik 4.3: Fazy cyklu projektowego

Identyfikacja projektu

Realizacja projektu to pierwsza faza cyklu projektowego. Jest to faza, w ktdrej okreslamy
problem, ktéry chcemy rozwigza¢, oraz cel projektu (przyczyny realizacji projektu). Projekt
to wykorzystanie mozliwosci rozwigzania zidentyfikowanego problemu. Nowy projekt
mozna rozpocza¢ od zdefiniowania jego celéw, przedmiotu zainteresowania oraz pro-
duktoéw, ktére maja zostac osiggniete.

W tej fazie projektu ustala sie zespot projektowy i szczegoty projektu.

Najpierw nalezy przeprowadzi¢ analize problemu:

e krétko przedstawiamy problem w negatywnym Swietle

¢ analizujemy mozliwe przyczyny problemu; réwniez je przedstawiamy w negatywnym
Swietle

Analiza celu umozliwi nam zrozumienie krokéw niezbednych do osiggniecia pozgdanych

produktéw i rezultatéw projektu.

Analiza celu:

e wyrazamy problem w pozytywnym swietle — sytuacja po jego rozwigzaniu jest gtdwnym
celem projektu

e pozytywnie wyrazamy takze zidentyfikowane przyczyny problemu i wskazujemy dzia-
fania, ktore nalezy wykonac, aby osiggnac cel
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Zatacznik 4.3: Fazy cyklu projektowego

Planowanie projektu

Plan projektu jest kluczcowym dokumentem dla pomysinej realizacji projektu, dzieki niemu
mozemy réwniez kontrolowac jego realizacje. Plan projektu nalezy stworzy¢ na poczatku
kazdego projektu lub propozycji biznesowe;j.

Jego celem jest zdefiniowanie procesu/procedury, ktdrg zespot projektowy wykorzysta do
osiggniecia zaplanowanego celu. Jego najprostszg graficzng reprezentacjg jest wykres
Gantta.

Plan projektu zawiera odpowiedzi na nastepujgce pytania:

e Dlaczego projekt jest realizowany? — Jakiego problemu lub wartosci dotyczy projekt?
Dlaczego nalezy go wspierac?

e Co bedzie sie dziato w ramach projektu? — Jakie dziatania beda prowadzone w trakcie
realizacji projektu? Jakie sg gtéwne produkty projektu?

e Kto? — Kto bedzie zaangazowany w realizacje projektu i jakie beda jego obowigzki?
W jaki sposdb bedg oni (lub on/ona) zorganizowani?

e Kiedy? — jaki jest harmonogram projektu i kiedy zostang osiggniete istotne etapy pro-
jektu?

Realizacja projektu

Celem tej fazy projektu jest osiggniecie zaplanowanych produktéw i rezultatéw zgodnie
z przedstawionym planem. Realizacja projektu jest zazwyczaj najdtuzszg fazg cyklu pro-
jektowego i wymaga najwiekszych zasobdw.

Obejmuje ona takze:

e Organizacje projektu — przydzielanie zadan i delegowanie obowigzkéw w ramach projektu
zgodnie z indywidualnymi umiejetnosciami i doswiadczeniem; komunikacje wewnatrz-
projektowg, komunikacje oraz relacje z otoczeniem zewnetrznym.

e Realizacja projektu i administracja — obejmuje raporty z postepdw, sprawozdania finan-
sowe, budzetowanie i ksiegowos¢.

e Zarzadzanie zespotem projektowym — Zespoét jako kluczowy czynnik udanej realizacji
projektu, jego motywacja, zaangazowanie, rownorzednos¢, odpowiedzialnos¢ cztonkdw
z delegowaniem uprawnien, tworzenie modelu komunikacji w zespole, rozwigzywanie
konfliktow, sytuacje ztozone i stresujgce, mozliwosé redystrybucji rél i obowigzkow w
zespole itp.

Monitorowanie i kontrola projektu

Jest to proces majacy na celu monitorowanie, przeglad, raportowanie postepow w realiza-
cji projektu oraz osiggania zdefiniowanych celdw projektu. Celem fazy monitorowania jest
sprawdzenie, czy wszystkie zadania i dane, ktére zostaty zatwierdzone w projekcie, zostaty
zrealizowane, tak aby projekt rozwijat sie z minimalnym ryzykiem. Monitorowanie i kontrola
powinny by¢ prowadzone w sposéb ciggly przez caty okres realizacji projektu. Dzieki wykorzy-
staniu planu dziatan i wykresu Gantta, monitorowanie i kontrola pozwalaja nam zarzadza¢
czasem, kosztami, jako$cia, zmianami w projekcie oraz ryzykiem. Pomaga to takze w zarza-
dzaniu zamdwieniami publicznymi i komunikacjg z klientami.

Zamkniecie projektu i ocena

Jest to ostatnia faza cyklu projektowego. Na tym etapie formalnie zamykamy projekt
i przygotowujemy raport koricowy dotyczgcy poziomu osiggniecia rezultatéw, mierzalnych
wskaznikdw, realizacji celéw oraz zmiany sytuacji wyjsciowej. Kluczowym dziataniem w tej
fazie jest weryfikacja akceptowalnosci produktow projektu. Na zakoriczenie projektu na-
lezy oceni¢ produkty, osiggniecie wyznaczonych celdw, jakos¢ projektu, wyciggnaé wnioski
i wykorzysta¢ dobre doswiadczenia w dalszych pracach/projektach.
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Tworzenie prostego projektu lil.
— Formularz wniosku
o dofinansowanie

Cele bloku

¢ zrozumienie gtéwnych zasad opracowywania/tworzenia projektdw i zarzadzania nimi

e umiejetnosé zastosowania i uporzagdkowania uzyskanych informacji w formularzu gran-
towym

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

Dla kazdego zespotu w grupie:
e tablica magnetyczna lub tablica flipchartowa
e laptop lub komputer PC z mozliwoscia drukowania

e arkusz roboczy w formie formularza wniosku o dofinansowanie (Zatacznik 5.1) — lub
w formie elektrycznej, jesli uzywane sg laptopy/komputery PC

Dla kazdego uczestnika:

e papier lub notatnik, markery, dtugopisy lub otowki

Dla prowadzacego:

o kartki z tytutami "dziesieciu przykazan projektowych" (Zatgcznik 5.2)
o tekst dla trenera (Zatacznik 5.3)

Dtugos¢ w minutach
165 min. (2 x 60 min. + 45 min.)

Streszczenie

1. Ztézmy wniosek o dotacje (praca w grupach) — 2 x 60 min.
2. Dziesie¢ przykazan projektu (¢wiczenie) — 45 min.

To éwiczenie jest bezposrednig kontynuacjg blokéw edukacyjnych "Rozwigzmy problem"
i "Kierownik projektu" i zaktada ich wczesniejsze zrealizowanie w grupie.

Instrukcje

1. Ztézmy wniosek o dotacje — 2 x 60 min.

Trener rozdaje zespotom arkusze robocze — przygotowane proste formularze wnioskdéw o
dotacje (mogg by¢ w formie elektronicznej, np. jako dokument Word, jesli dostepne sg lap-
topy lub komputery).

Trener wyjasnia zawartos¢ kazdej czesci formularza wniosku oraz sposéb jego wypetnie-
nia. Zespoty wypetniajg swoje formularze. Cztonkowie zespotéw mogg komunikowac sie
w ramach swoich zespotéw. Kazdy zesp6t ma za zadanie wypetni¢ swéj formularz na pod-
stawie planu projektu opracowanego w poprzednich blokach (bloki "Rozwigzmy problem"
i "Kierownik projektu" nalezy ukonczy¢ przed rozpoczeciem tego bloku). Trener powinien
poczekac, az wszystkie zespoty ukorczg kazda sekcje, zanim przejdzie do nastepnej. Zespoty
mogg komunikowad sie z trenerem w trakcie pracy. Formularze projektowe i ich struktura
sg proste i zwiezte. Zespoty stosujg podobne, proste, wypunktowane podejscie. Celem nie
jest wypetnienie przyktadowego formularza wniosku projektowego, ale zrozumienie jego
struktury i wewnetrznej logiki. Dane osobowe w czesci 1 mogg by¢ wypetnione skrétowo
lub fikcyjnie (GDPR).
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Czes$¢ budzetowa arkusza ma forme arkusza kalkulacyjnego z poszczegdlnymi pozycjami,
okresleniem budzetu catkowitego, wspétfinansowania wtasnego, innych zréodet finansowa-
nia oraz wnioskowanej kwoty dofinansowania. Harmonogram dziatarn w ramach projektu
ma postaé wykresu Gantta.

Na zakoriczenie zajec¢ zespoty drukujg swoje arkusze wnioskéw projektowych (jesli korzysta-
ja z laptopdw i drukarek) lub umieszczajg je na tablicy magnetycznej razem z poprzednimi
zadaniami. Zostang one wykorzystane w nastepnym ¢wiczeniu.

2. Dziesie¢ przykazan projektowych — 45 min.

Prowadzacy umieszcza na tablicy karty z dziesiecioma przykazaniami projektowymi — pyta-
niami, na ktére musi odpowiedzie¢ kazdy wniosek. Nastepnie kazdy zespdt prezentuje
odpowiedzi na pytania ze swoich arkuszy pracy. Odpowiedzi sg rozdzielane pomiedzy
wszystkich cztonkéw zespotu (wszyscy cztonkowie powinni braé udziat). Cztonkowie pozo-
statych zespotéw oraz trener komentujg prezentacje i udzielajg informacji zwrotnych.
Wspélnie omawiajg inne mozliwe rozwigzania.

Cwiczenie to ma forme udzielania i otrzymywania informacji zwrotnej, zastosowania i oceny
nabytych kompetencji w zakresie zarzadzania projektami.
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Zatacznik 5.1: Arkusz roboczy w formie formularza wniosku o dofi-
nansowanie

WNIOSEK O DOTACIJE
- BEZZWROTNY WKtAD FINANSOWY

Arkusz roboczy

1. Informacje o wnioskodawcy:

Personel projektu (zespdt wdrozeniowy):

2. Krétka informacja o projekcie:
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Zatacznik 5.1: Arkusz roboczy w formie formularza wniosku o dofi-
nansowanie

3. Problem, oczekiwane rezultaty i grupa docelowa

4. Dziatania w ramach projektu - sposdb realizacji i harmonogram

Za pomocy jakich konkretnych dziatar chcecie zrealizowaé cele projektu i jakie rozwigzania propo-
nujecie?

W razie potrzeby skopiuj dodatkowe tabele.

Harmonogram realizacji projektu i dziatan projektowych

W razie potrzeby skopiuj dodatkowe wiersze.
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Zatacznik 5.1: Arkusz roboczy w formie formularza wniosku o dofi-
nansowanie

5. Budzet projektu

% catkowitego
budzetu

Przewidywane przychody i ich opis:

Wspétfinansowanie — srodki wtasne

Wspétfinansowanie — inne zrédta — jakie inne zrddta:

Catkowite wnioskowane wsparcie finansowe:

W ramach projektu kwalifikujq sie nastepujgce elementy:

Wynagrodzenia i honoraria — Ustugi zwigzane z realizacjqg projektu — Koszty podrézy — Koszty transportu
Zakwaterowanie — Positki i napoje — Wynajem (sprzetu, pomieszczeri...) — Koszty materiatow — Koszty
promogji, reklamy i druku — Wartosci niematerialne i prawne oraz rzeczowe aktywa trwate (urzqdzenia
i wyposazenie) — Inwestycje (budynki, nieruchomosci — budowa, przebudowa, modernizacja) — Koszty
operacyjne (energia, optaty pocztowe i komunikacyjne, materiaty eksploatacyjne)

6. Promocja i upowszechnianie informacji o projekcie

Sposoby, formy i procesy, dzieki ktérym zapewniona zostanie promocja projektu

W razie potrzeby skopiuj dodatkowe tabele.

7. Wyniki i wymierne wska
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Zatacznik 5.1: Arkusz roboczy w formie formularza wniosku o dofi-
nansowanie

W razie potrzeby skopiuj dodatkowe tabele.

8. Wptyw i zr6wnowazony rozwoj

W jaki sposéb dziatania w ramach pro-
jektu zmienig zycie okreslonej grupy do-
celowej (okreslonych grup docelowych)?

Jak bedzie wygladata sytuacja po
zakoniczeniu projektu?

Jakie inne dziatania planujecie przepro-
wadzi¢ w ciggu najblizszych trzech lat?

W jaki sposob chcesz $ledzi¢ wyniki i
osiggnigte zmiany?

9. Ryzyko zwigzane z projektem

Jakie zagrozenia przewidujecie, okreslacie ich dotkliwos¢ oraz srodki ich eliminacji.

TEN KOMENDANT PROJEKTU — Nie zapomnij!

Kazdy wniosek projektowy powinien odpowiada¢ w odpowiedni sposéb na dziesie¢ podstawowych
pytan:

Organizacja (odpowiada na pytanie "Kto?")

Nazwa i cele projektu (odpowiedz na pytanie "Co?")

Czas trwania projektu (odpowiada na pytanie "Jak dtugo?")

Grupa docelowa (odpowiada na pytanie "Do kogo?")

Sytuacja wyjsciowa/analiza sytuacji (odpowiada na pytanie "Dlaczego?")
Oczekiwane rezultaty/wyniki i opis dziatari (odpowiedzi na pytanie "Gdzie i jak?")
Harmonogram (odpowiada na pytanie "Kiedy?")

Zasoby ludzkie (odpowiada na pytanie "Z kim?")

Budzet i wspétfinansowanie (odpowiada na pytanie "Z jakich zrédet?")

Trwatosé rezultatow projektu (odpowiada na pytanie "Jak kontynuowac?")
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Zatacznik 5.2: Kartki z tytutami "dziesieciu przykazan projektowych"

KTO?
Whnioskodawca
— Organizacja

Dziesie¢ przykazan projektowych

JAK DtUGO?
Czas trwania projektu

Dziesie¢ przykazan projektowych

DLACZEGO?
Sytuacja wyjsciowa
— analiza sytuac;ji

Dziesie¢ przykazan projektowych

KIEDY?

Harmonogram

Dziesie¢ przykazan projektowych

Z CZEGO?
Budzet
i wspotfinansowanie

Dziesie¢ przykazan projektowych
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co?
Nazwa projektu, cele

Dziesie¢ przykazan projektowych

DO KOGO?
Grupa docelowa

Dziesie¢ przykazan projektowych

GDZIE | JAK?

Oczekiwane rezultaty,
opis dziatan

Dziesie¢ przykazan projektowych

Z KIM?

Zasoby ludzkie,
zespot projektowy

Dziesie¢ przykazan projektowych

JAK DALEJ
POSTEPOWAC?

Zréownowaziony rozwaj

Dziesie¢ przykazan projektowych
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Zatacznik 5.2: Kartki z tytutami "dziesieciu przykazan projektowych"
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Zatacznik 5.2: Kartki z tytutami "dziesieciu przykazan projektowych"

KTO?
Whioskodawca
— Organizacja

Dziesie¢ przykazan projektowych

JAK DtUGO?
Czas trwania projektu

Dziesie¢ przykazan projektowych

DLACZEGO?
Sytuacja wyjsciowa
— analiza sytuac;ji

Dziesie¢ przykazan projektowych

KIEDY?

Harmonogram

Dziesie¢ przykazan projektowych

Z CZEGO?
Budzet
i wspotfinansowanie

Dziesie¢ przykazan projektowych
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KTO?
Whioskodawca
— Organizacja

Dziesie¢ przykazan projektowych

JAK DtUGO?
Czas trwania projektu

Dziesie¢ przykazan projektowych

DLACZEGO?
Sytuacja wyjsciowa
— analiza sytuac;ji

Dziesie¢ przykazan projektowych

KIEDY?

Harmonogram

Dziesie¢ przykazan projektowych

Z CZEGO?
Budzet
i wspotfinansowanie

Dziesie¢ przykazan projektowych
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Zatacznik 5.3: Tekst dla trenera

FORMULARZ WNIOSKU O DOTACIE
Tekst dla trenera

Uczestnicy zdobeda teoretyczne i praktyczne doswiadczenie w przygotowaniu
whiosku projektowego, do ktérego przekuja swoje wizje i pomysty. Dowiedza sie,
jakie s formularze wnioskdw o dotacje i jak je wypetniac.

Aby otrzymac¢ dotacje, musimy wypetnic¢ i ztozy¢é formularz wniosku o dotacje.
W zaleznosci od organizatora, zakresu formularza (wniosku), potrzeb, przepiséw
prawnych i innych, zakresu wnioskowanych funduszy, przedmiotu grantu i innych
okolicznosci, ma on rézne formy (elektroniczng, pisemna lub kombinacje obu). Ma
tez rézng liczbe obowigzkowych i opcjonalnych zatacznikéw, strukture i zakres.

W kazdym zaproszeniu do sktadania projektéw ogtaszajgcy publikuje szczegétowe
warunki dofinansowania, wymagany formularz dofinansowania, liste zatgcznikéw,
kryteria kwalifikowalnosci wnioskodawcy, forme sktadania wnioskéw oraz termin
— konicowa date sktadania wnioskéw. Zawsze warto wczesniej doktadnie zapoznac
sie z tymi informacjami, a w razie jakichkolwiek niejasnosci skorzysta¢ z konsulta-
cji. W ogtoszeniu o naborze wnioskéw zawsze znajdujg sie informacje kontaktowe
ogtaszajacego. Kazdy z organizatoréw ma swoj wiasny formularz o innej strukturze.
Zasadniczo jednak pewne czesci powtarzajg sie we wszystkich, ale sg one trakto-
wane z rézng szczegotowoscia. Czesci formularza wniosku czesto majg ograniczong
liczbe znakdw.

Najczesciej wystepujace elementy formularza wniosku o dofinan-
sowanie to:

Dane identyfikacyjne wnioskodawcy i ewentualnych partneréw projektu
Dane kontaktowe, ewentualnie stanowiska pracownikéw i kontakt...

Mozliwosci administracyjne i operacyjne wnioskodawcy (i partneréw)
Poprzednie doswiadczenia w realizacji projektow, stanowiska personelu projektu...

Nazwa projektu

Powinna jak najlepiej opisywac¢ projekt, jego gtéwng idee lub przestanie. Jest
wazna w promocji projektu. Przycigga uczestnikéw i potencjalnych sponsoréw.
Jest pierwszg rzecza, na ktérg zwraca uwage cztonek komisji selekcyjnej — powinna
przyciggac wzrok.

Nazwa skrécona

Jest czesto uzywana do wewnetrznej komunikacji miedzy wnioskodawcg a organi-
zatorem. Jest ograniczona liczbg znakdw.

Miejsce realizacji

Terytorium, na ktérym projekt bedzie realizowany; rézni wnioskodawcy wymagaja
réznych specyfikacji, kwalifikowalnosci terytorium, zakresu, w przypadku projek-
tow inwestycyjnych rozgraniczenia wedtug numerdw dziatek i wtasnosci wniosko-
dawcy itp.
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Zatacznik 5.3: Tekst dla trenera

Opis — podsumowanie projektu (adnotacja)

Najwazniejszg rzeczg jest uchwycenie istoty projektu, gtéwnych dziatan i celu pro-
jektu, tak aby byto jasne, co chcesz zrobic i dlaczego. Konieczne jest wyjasnienie i
ujecie. Te stowa powinny da¢ osobie niezaangazowanej pojecie o tym, co zamier-
zacie zrealizowaé, i przekonac komisje konkursowg, ze warto szczegétowo przeana-
lizowac wasz projekt.

Sytuacja wyjsciowa

Opis, okreslenie sytuacji wyjsciowej oraz uzasadnienie potrzeby realizacji projektu.
Opis gtéwnych problemdw, ktére projekt powinien rozwigzaé; okreslenie przyczyn,
ktéore doprowadzity do powstania tych problemodw, oraz skutkdw, jakie przyniesie
rozwigzanie problemu —co i w jaki sposdb projekt rozwigze.

Cele projektu

Cel gtéwny, cele czastkowe — cele szczegétowe. Jasno i zrozumiale sformutowane,
powinny prowadzi¢ do realistycznego wyniku, powinny by¢ SMART (S — specific,
M — measurable, A —acceptable, R — realistic (achievable), T — (time) — time-bound.
Wskazane jest wyznaczenie kilku celdw, ktére wzajemnie sie uzupetniajg lub kon-
kretyzuja cel gtéwny. Nie powinny by¢ one jednak sformutowane bardzo ogdlnie
lub nierealistycznie.

Mierzalne wskazniki

Ich kwantyfikacja, sposdb ich osiggniecia oraz opis sposobu ich sledzenia.

Ryzyka zwigzane z projektem

Wielkos¢ ryzyka jest wprost proporcjonalna do wielkosci, zakresu, skali i ztozonosci
projektu.

Potrzeba identyfikacji ryzyka — nazwa, opis ryzyka, stopien nasilenia (niski, sSredni,
wysoki), Srodki eliminacji ryzyka.

Trwatos¢

Sytuacja po zakoriczeniu projektu. Stan po zrealizowaniu projektu i oczekiwane re-
zultaty. Dziatania, ktére sg realizowane w ramach trwatosci projektu. W niektérych
konkursach okreslono okres trwatosci, w ktérym nalezy sktadac¢ raporty z monito-
ringu.

Plan ewaluacji

Stanowi wsparcie dla projektu i stuzy sprawdzeniu, czy cele zostaty osiggniete.
Umozliwia dopracowanie rezultatéw na podstawie oceny wartosci i jakosci pro-
jektu. Upraszcza proces podejmowania decyzji i w razie potrzeby moze by¢ podsta-
wa do wprowadzenia istotnych zmian w projekcie.

Grupa docelowa

Definicja i opis grupy docelowej oraz jej kwantyfikacja (liczebnos¢). Mozna ja po-
dzieli¢ na grupe pierwotng i wtdrna. Obejmuja one wszystkie osoby lub grupy,
do ktérych skierowany jest projekt i na ktére projekt ma wptyw. Pierwotna grupa
docelowa jest bezposrednio dotknieta przez projekt. Dotyczy on ich i wymaga ich
aktywnego uczestnictwa, bez ktérego cel projektu nie bytby mozliwy do zrealizo-
wania — na przykfad uczestnikéw szkolen, uczestnikdw rozmoéw, wymian mtodziezy,
respondentéw ankiet. Drugorzedna grupa docelowa moze by¢ dotknieta tylko w
niewielkim stopniu lub moze by¢ zaangazowana w dziatania tylko dzieki wptywowi
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Zatacznik 5.3: Tekst dla trenera

grupy podstawowej — jest to na przyktad spotecznosc lokalna, ktéra dowiaduje
sie o dziataniach lub po prostu widzi ich rezultaty.
Dziatania w ramach projektu

Ich opis, ramy czasowe i harmonogram (plan realizacji). Czasami moga by¢ wy-
szczegblnione dziatania obowigzkowe lub wczesniej zdefiniowane. Jest to jasny,
roztozony w czasie, logiczny i przejrzysty opis dziatan potrzebnych do osiggniecia
celu projektu i jego realizacji. Powinien by¢ szczegétowy, nie zapominajac o fazie
przygotowawczej czy promocji i upowszechnianiu rezultatéw projektu. Kazde dzi-
atanie powinno by¢ szczegétowo opisane pod wzgledem srodkéw i metod jego re-
alizacji, zasobédw materialnych, technicznych, przestrzennych i kadrowych. Powinien
zawierac szczeg6towy, okreslony w czasie program dziatah — harmonogram.
Budzet

Budzet jest istotng czescig wniosku. Wazne jest, aby do jego tworzenia podejs¢
odpowiedzialnie i wyliczy¢ wszystkie pozycje. W zaproszeniu do sktadania wnio-
skéw o dotacje zazwyczaj okresla sie zasady, ktére majg wptyw na proces two-
rzenia budzetu. Zasady te mogg obejmowa¢ definicje kosztow kwalifikowalnych
i niekwalifikowalnych oraz maksymalng kwote. Czesto ustala sie procentowy
udziat srodkdéw wtasnych. Okreslamy szczegdétowy opis pozycji, jednostki, liczbe
jednostek, cene jednostkowg, cene catkowitg, zwigzek z konkretnym dziataniem,
definicje oraz opis koniecznosci realizacji danego dziatania.

Pozycje budzetowe (bywaja rézne; te sa najczestsze):

¢ Wydatki osobiste

e Ptace

e Koszty osobowe — pozostate koszty osobowe

e Ustugi zwigzane z realizacja projektu

e Koszty podrézy

e Koszty transportu

e Zakwaterowanie

e Positki i napoje

¢ Wynajem (sprzetu, pomieszczen...)

e Koszty materiatéw

e Koszty promocji, reklamy i druku

e \Wartosci niematerialne i prawne oraz rzeczowe aktywa trwate — wyposazenie,
inwestycje (budynki, nieruchomosci)

e Koszty operacyjne (energia, koszty pocztowe, materiaty eksploatacyjne)

Kazdy wniosek projektowy powinien odpowiada¢ w odpowiedni
sposob na dziesie¢ podstawowych pytan "dziesie¢ przykazan pro-
jektowych":

¢ Organizacja (odpowiada na pytanie "Kto?")

e Nazwa i cele projektu (odpowiada na pytanie "Co?")

e (Czas trwania projektu (odpowiada na pytanie "Jak dtugo?")

e Grupa docelowa (odpowiada na pytanie "Do kogo?")
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Zatacznik 5.3: Tekst dla trenera

¢ Sytuacja wyjsciowa/analiza sytuacji (odpowiada na pytanie "Dlaczego?")

e Oczekiwane rezultaty/wynikii opis dziatar (odpowiada na pytanie "Gdzie i jak?")
e Harmonogram (odpowiada na pytanie "Kiedy?")

e Zasoby ludzkie (odpowiada na pytanie "Z kim?")

e Budzet i wspoftfinansowanie (odpowiada na pytanie "Z jakich zrédet?")

o Trwatosc¢ rezultatéw projektu (odpowiada na pytanie "Jak kontynuowac?")
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Tworzenie prostego projektu IV.
— Ocena i ryzyko

Cele bloku

e wzrost umiejetnosci prezentacji, argumentacji i komunikacji oraz zastosowanie nabytych
umiejetnosci menedzerskich w zarzadzaniu projektami

¢ identyfikacja i analiza ryzyk projektowych oraz stosowanie procedur ich eliminacji

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

Dla kazdego zespotu w grupie:
¢ tablica magnetyczna lub tablica flipchartowa

e arkusz roboczy w formie formularza wniosku o dofinansowanie (Zatgcznik 5.1) — moze
by¢ w formie elektronicznej, jesli wykorzystywane sg laptopy/komputery PC

e karty z zagrozeniami dla projektu (Zatgcznik 6.2) oraz karty upowszechniania i reklamy
(zatgcznik 6.1)

Dla kazdego uczestnika:

e papier lub notatnik, markery, dtugopisy lub otéwki
Dla prowadzacego:

e karty z terminami i procesami (Zatacznik 6.1)

¢ modelowe sytuacje do ¢wiczenia 2 dla trenera — ryzyko zwigzane z projektem (Zatgcznik
6.3)

o tekst dla trenera (Zatacznik 6.4)

Dtugos¢ w minutach
105 min. (45 min. + 60 min.)

Streszczenie

1. Koniec nas nie zatrzyma — 45 min.
2. Ryzyko — 60 min.

Instrukcje

1. Koniec nas nie powstrzyma — 45 min.

Prowadzgcy umieszcza na tablicy karty z terminami i procesami zwigzanymi z faza oceny
sukcesu projektu po jego realizacji oraz z zarzadzaniem ryzykiem projektowym.

Na pytanie uczestnicy podajg przyktady kazdego procesu w swoich zespotach. Wnioski
wyciggajg na podstawie planu projektu i formularza zgtoszeniowego stworzonego w po-
przednich blokach szkoleniowych.

Nastepnie trener podaje kilka przyktadéw, do ktérych uczestnicy bedg musieli dopasowac
odpowiednie karty.

Nastepnie, na podstawie wczesniejszej dyskusji i przyktadéw, kazda grupa przygotowuje
plan upowszechniania — reklamy osiggnietych rezultatéw, zapisujac go na przygotowanej
karcie — (Zatacznik 6.1) i umieszcza swoja wypetniong karte na tablicy.

2. Ryzyko — 60 min.

Prowadzacy rozdaje zespotom cztery karty w kolorach zespotéw oznaczone jako ryzyko I-IV
oraz tekstem: nazwa ryzyka, stopien nasilenia (niski, sSredni, wysoki), dziatania eliminujace
ryzyko.
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Zespoty beda miaty do dyspozycji swoje aplikacje projektowe. Prowadzacy poda przykta-
dy (sytuacje modelowe) czterech faktow, ktére miaty miejsce w trakcie realizacji projektu
(patrz Zatgcznik 6.3):

Kazdy fakt bedzie relacjonowany oddzielnie. Zespoty otrzymajg okreslony czas (5 minut)
na uzupetnienie kazdej karty dziataniami eliminujacymi okres$lone ryzyko. Prébujg wspélnie
wymysli¢ rozwigzanie dla kazdej sytuacji.

Po zakonczeniu kazdy cztonek zespotu prezentuje jedno z zagrozen oraz dziatania zapropo-
nowane przez zespét. Po prezentacji kazdego z zespotdw pozostali uczestnicy bedg mieli
czas na pytania i komentarze.
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Zatacznik 6.1: Karty z terminami i procesami + karta dla kazdego
zespotu - upowszechnianie i promocja

Kryteria

Feedback
sukcesu

Rezultaty
projektu

Upowszechnienie

Wyniki
projektu

Reklama

Rezerwa
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Zatacznik 6.1: Karty z terminami i procesami + karta dla kazdego
zespotu - upowszechnianie i promocja

( N
Plan upowszechniania — upowszechnianie rezultatow

i promocja projektu

opis: uzywany Srodek: czas:
opis: uzywany Srodek: czas:
opis: uzywany Srodek: czas:
opis: uzywany Srodek: czas:

r
.

Plan upowszechniania — upowszechnianie rezultatow
i promocja projektu

opis: uzywany srodek: czas:

opis: uzywany Srodek: czas:

opis: uzywany Srodek: czas:

opis: uzywany srodek: czas:
. J
é )

Plan upowszechniania — upowszechnianie rezultatow
i promocja projektu

opis: uzywany Srodek: czas:

opis: uzywany srodek: czas:

opis: uzywany Srodek: czas:

opis: uzywany Srodek: czas:
G .
é )

Plan upowszechniania — upowszechnianie rezultatow
i promocja projektu

opis: uzywany Srodek: czas:
opis: uzywany Srodek: czas:
opis: uzywany srodek: czas:
opis: uzywany Srodek: czas:
\_ J
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Zatacznik 6.2: Karty z ryzykami zwigzanymi z projektem

( )
Ryzyko I.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
\_ J
é )
Ryzyko II.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
\_ J
r
Ryzyko lll.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminaciji:
\_ J
( )
Ryzyko IV.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
\_ J
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Zataczniki

Zatacznik 6.2: Karty z ryzykami zwigzanymi z projektem

a4 N
Ryzyko I.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
G J
a4 N
Ryzyko II.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
G J
é )
Ryzyko llII.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminaciji:
G J
a4 N
Ryzyko IV.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
G J
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Zatacznik 6.2: Karty z ryzykami zwigzanymi z projektem

1
Ryzyko I.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
J
1
Ryzyko II.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
J
w
Ryzyko lll.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminaciji:
J
1
Ryzyko IV.
Nazwa ryzyka:
Poziom istotnosci:
Srodki eliminacji:
J
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Zatacznik 6.2: Karty z ryzykami zwigzanymi z projektem

é )
Ryzyko I.

Nazwa ryzyka:

Poziom istotnosci:

Srodki eliminacji:

Ryzyko II.

Nazwa ryzyka:

Poziom istotnosci:

Srodki eliminacji:

Ryzyko llII.

Nazwa ryzyka:

Poziom istotnosci:

Srodki eliminaciji:

Ryzyko IV.

Nazwa ryzyka:

Poziom istotnosci:

Srodki eliminacji:
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Zatacznik 6.3: Modelowe sytuacje do ¢wiczenia 2 — ryzyko zwigzane
z projektem dla prowadzacego

1. Jeden z cztonkdw zespotu projektowego (gtowny kierownik projektu) ulegt wypadkowi
w potowie realizacji projektu, co uniemozliwia mu prace nad projektem i komunikacje
z resztg zespotu do korica projektu.

2. Dostawca towaru/ustugi na potrzeby dziatania, ktére ma by¢ zrealizowane w ciggu
2 tygodni, nie jest w stanie zapewni¢ dostawy towaru/ustugi.

3. W przypadku dziatania w ramach projektu, w ktérym zaplanowano minimalny udziat
(jako wskaznik mierzalny), w wyznaczonym terminie zarejestrowata sie tylko % przewi-
dywanej liczby uczestnikéw. Dziatanie rozpoczyna sie za 2 dni.

4. Cena towaru/ustugi niezbednej do realizacji projektu (dziatah, produktéw) wzrosta
0 30 % od momentu przeprowadzenia badania rynku w trakcie opracowywania budzetu
we wniosku do okresu realizacji projektu.
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Zataczniki
Zatacznik 6.4: Tekst dla trenera

NN 4 [ ——
EWALUACIA | RYZYKO

Objasnienia dla trenera

W tym bloku uczestnicy dowiedzg sie, jak projektowac i radzi¢ sobie z ryzykiem zwia-
zanym z projektem (zarzadzanie ryzykiem), poznajg formy przekazywania informacji
zwrotnej oraz upowszechniania — rozprzestrzeniania rezultatéw i produktéw projek-
tu. Zapoznaja sie takze ze strukturg i zawartoscig matrycy logicznej jako sposobu my-
Slenia o projekcie, jego celach, zatozeniach, wktadach i produktach.

Informacja zwrotna - czy projekt zakonczyt sie sukcesem, czy spetnit zatozone
cele?

Kryteria powodzenia projektu mogg by¢:

¢ ilosciowe — takie, ktére mozna wyrazi¢ liczbowo lub procentowo (moze to by¢
liczba uczestnikdw, dziatan, procent uczestnictwa...)

¢ jakosciowe — wptyw projektu, ktérego nie da sie wyrazic liczbowo (wzrost Swiado-
mosci, kreatywnosci, poziomu Swiadczonych ustug...). Dobre i trafne zdefiniowanie

kryteriow i mierzalnych wskaznikéw juz w projekcie ma zasadnicze znaczenie dla
oceny jego powodzenia i realizacji celéw.

Innym narzedziem stuzgcym do okreslenia sukcesu, skutecznosci i realizacji projektu
jest ewaluacja, a wiec ocene projektu (rezultatu i procesu) mozna przeprowadzic jako
samoocene — najprosciej w formie kwestionariuszy, ankiet itp.

Waznym elementem i etapem po zakonczeniu realizacji projektu jest upowszechnia-
nie, rozpowszechnianie, nagtasnianie osiggnietych rezultatéw i wytworzonych w ra-
mach projektu produktéw w oparciu o opracowany plan. Moze to mie¢ forme kilku
powigzanych ze sobg, skorelowanych i réznych dziatan. Na przyktad: strona interne-
towa, seminaria i konferencje, artykuty PR, biuletyny, ulotki lub broszury, publikacje,
wystawy itp.

Ryzyko zwigzane z projektem

Ryzyko jest naturalng czescig kazdego projektu. W koicu w ramach projektu realizu-
jemy zestaw dziatah w ograniczonym czasie, przy ograniczonych zasobach finanso-
wych i kadrowych, aby osiggna¢ wyznaczone cele. A to zawsze wigze sie z ryzykiem.
Aby jednak nasz projekt zakonczyt sie sukcesem, musimy by¢ w stanie zidentyfiko-
wac, wyeliminowad lub przynajmniej ograniczy¢ ryzyko do akceptowalnego poziomu.
Planujac projekt, powinnismy uwzgledni¢ w nim rezerwe czasowg i finansowg oraz
wzig¢ pod uwage ewentualne ryzyko zwigzane z projektem. Rezerwy zaplanowane w
projekcie muszg by¢ mozliwe do zarzgdzania, w przeciwnym razie nieproporcjonalnie
zwieksza budzet lub czas trwania projektu, co moze nie uzyskaé poparcia. Ryzyko
zwigzane z projektem jest proporcjonalnie i bezposrednio zwigzane z jego skala,
ztozonoscig i stopniem innowacyjnosci.

Ocena ryzyka wymaga odpowiedzi na pytania:

e Jakie s ryzyka zwigzane z naszym projektem?

e W jakim stopniu projekt, jego realizacja, produkty i cele mogg by¢ zagrozone?

e Jakimi narzedziami dysponujemy — co mozemy zrobié¢, aby zminimalizowa¢

ryzyko?

Podczas opracowywania projektu nalezy przygotowac liste potencjalnych ryzyk i
przypisa¢ im prawdopodobienstwo wystgpienia, dotkliwos¢ (wptyw — niski, Sredni,
wysoki), srodki eliminacji oraz sposdb eliminacji w przypadku wystapienia ryzyka.
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Badanie rynku

Cele bloku

wiedzie¢, jak stworzy¢ kwestionariusz
wiedzie¢, jak wyglada sytuacja na rynku, na ktérym chce prowadzic¢ dziatalnos¢

wiedzie¢, jak testowal pytania na potencjalnych klientach i dowiedzie¢ sie, czego
potrzebujg

zrozumie¢, jak mysle¢ oczami klienta i by¢ w stanie ocenic¢ wszystkie wymagania
umie¢ mysle¢ o konkurencji, ich mocnych i stabych stronach
dowiedziec¢ sie, kim jest potencjalny klient i nauczy¢ sie myslec jak on

Grupa

6-20 0s6b

Materiat

tablica flipchartowa, papier, markery

Dtugos¢ w minutach

330 min.

Streszczenie

1.

Badanie rynku — 180 min.

2. 3 x uzycie 4P —90 min.

3. Grupy docelowe — 60 min.
Instrukcje

1. Badanie rynku — 180 min.

W badaniach rynku jedna z najczesciej stosowanych metod jest kwestionariusz. Aby méc
zaprojektowac kwestionariusz musimy najpierw zastanowic sie jakg rzeczywistg potrzebe
chcemy zaspokoi¢ u naszych klientéw i jak powinny by¢ skonstruowane pytania.

2.

Zastandw sie, o co chcesz zapytaé swoich "klientow", jakie sg ich potrzeby oraz jakie
produkty i ustugi chcesz im zaoferowac. Jak daleko sg sktonni dojecha¢, czego doktadnie
oczekujg, jaka cena im odpowiada, jakie sg preferowane godziny otwarcia itp.

Spisz pytania na kartce, pamietajac o ich liczbie, aby nie przyttoczyé respondentdw.

Utworzcie krag, w ktorym bedziecie sie nawzajem pyta¢ w parach. Dokfadnie zanotuj
wszystkie odpowiedzi pozostatych uczestnikow.

Ocen swoje wyniki, aby mdc sie nimi podzieli¢ z innymi. Czy spodziewaliscie sie takich
odpowiedzi? Co byto dla Ciebie najbardziej zaskakujgce? Ktdre informacje jako pierwsze
zastosujesz w praktyce?

Zaprezentuj wyniki badan kolegom.

3 x wykorzystanie 4P — 90 min.

W tym ¢wiczeniu uczestnicy poznajg metode 4P. Dowiedzg sie, dlaczego nalezy poréwnywac
wszystkie parametry P z parametrami konkurencji Bedg mogli wszystko ocenié i uzyskac
informacje zwrotne. Metodologia "4P" jest wykorzystywana do opracowywania strategii
marketingowej, ale mozna jg réwniez stosowac, gdy myslimy o konkurencji.

Produkt — Product. Jaki typ produktu i ustugi oferuje? W jaki sposéb jest on wyjgtkowy,
a w jaki taki sam? Najpierw opisz swoj produkt, a nastepnie opisz 3 podobne lub takie
same produkty konkurencji.
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e Cena - Price. Zastandw sie, jaka cene chcesz zaptacic¢ za swoj produkt lub ustuge. Jakie
ceny stosuje Twoja konkurencja? Co jest wliczone w cene?

e Lokalizacja — Place. Gdzie chcesz oferowac swdj produkt? Czy jest on dostepny online?
Czy w trybie offline? Jak wyglada Twoja konkurencja? Ponownie nalezy doktadnie opisa¢,
gdzie konkurenci oferujg podobne ustugi lub produkty.

e Promocja — Promotion. W jaki sposdb chcesz promowaé swojg ustuge lub produkt?
Gdzie wszedzie chcesz sie reklamowac, aby jak najwiecej oséb dowiedziato sie o Tobie?
Czy jest on dostepny cenowo? Jak prezentujq sie Twoi trzej najwieksi konkurenci? Opisz
doktadnie, w jaki sposéb chcesz sie reklamowac oraz jakie znizki lub oferty specjalne
chcesz zaoferowad, a jakie oferuje Twoja konkurencja.

Kazdy z uczestnikow bedzie miat 30 minut na udzielenie na papierze odpowiedzi na pytania
dotyczace 4P w odniesieniu do swojego produktu/ustugi i konkurencji.

Informacje zwrotne

Podzielcie sie na pary. Zaprezentuj koledze wszystkie produkty, nie méwiac, co jest Twoje, a
co oferuje konkurencja. Co jest najbardziej interesujace dla Twojego kolegi? Na co zwrdcit/a
uwage? Mozna zorganizowac wiecej takich wymian, aby uczestnicy otrzymywali informacje
zwrotne od wiekszej liczby uczestnikéw? Cwiczenie zakoriczy sie ogding refleksjg pro-
wadzacego.

3. Grupy docelowe — 60 min.

Nasza perspektywa jest czesto skrzywiona, dlatego wazne jest, aby w ramach badania rynku
wejs¢ w buty naszego klienta. Zastanow sie, kto jest Twoja grupg docelowg, ewentualnie
wieloma grupami docelowymi. Aby to zrobi¢, uzywamy metody zwanej tworzeniem persony
docelowej. Persona ta pozuje jako fikcyjna osoba, ktérej nadajemy imie i opisujemy jej styl
zycia. Mozemy tez wyobrazi¢ sobie jak wyglada lub narysowac te osobe na kartce papieru.
W ten sposéb mozemy mysle¢ w kategoriach jego standardéw zycia, oraz jego upodoban
i uwolnic sie od wtasnych.

e Zapisz na kartce papieru, kim jest Twoja grupa docelowa, ktéra kupuje Twéj produkt
lub ustuge. Czy s3 to mamy na urlopie macierzynskim? Bezrobotni obywatele? Studenci?
Przedsiebiorcy, a moze seniorzy? A moze wszyscy? Postaraj sie jak najbardziej szczegé-
towo okresli¢ i opisa¢ swoje grupy docelowe.

¢ Dla kazdej grupy docelowej napisz imie osoby, ktdra bedzie jg reprezentowac. Czy jest to
kobieta czy mezczyzna? Co lubig robi¢ w wolnym czasie? Co robig na zakupach? Co jest
dla nich wazne, a co nie? Jesli masz wiecej niz jedng grupe docelowg, opisz persone dla
kazdej z nich w ten sam sposdb.

e Zaprezentuj stworzone przez siebie persony swoim wspdtpracownikom. Czy potrafig
wyobrazi¢ sobie te osobe na podstawie opisu? Czy moga sobie wyobrazi¢, ze kupuje
ona Twéj produkt lub ustuge? Ze naprawde potrzebujg i chca Twoich produktéw? Ze s3
sktonni zaptacic za nie pienigdze?

e Zbieraj informacje zwrotne i uzupetniaj persone o dodatkowe informacje. Czy pomogto
Ci to lepiej zdefiniowac ich potrzeby? Czy mozesz opracowac strategie marketingowg
i ulepszy¢ oferowane towary w oparciu o zdobyte spostrzezenia?

Pamietaj, ze nawet duze firmy uzywajq person do lepszego targetowania swoich produk-

tow, wiec nie tylko w tej aktywnosci, ale takze jesli kiedykolwiek bedziesz prowadzit realny

biznes, postaw sie w butach swojej grupy docelowej w momentach, w ktérych bedzie
myslata o Twoim produkcie lub ustudze.
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By¢ dobrym w swej profesji

Cele bloku

o klasyfikowad i segregowacd informacje i fakty

o krotko wyjasnié, czym sg fakty

e zorganizowac sobie cele i rozumie¢, jak mozna sprawdzi¢, czy cele s3 osiggalne

e zrozumieé, ze aby mie¢ dobrg prace, kariere i szczesliwe zycie, musimy rozwija¢ swoje
umiejetnosci, wiedze i postawy

e zrozumiec znaczenie umiejetnosci rozpoznawania priorytetéw

e potrafi¢ opisa¢ znaczenia aktywnego wktadu i wtasciwego poziomu nastawienia sie
do pracy

e zrozumie¢ znaczenia aktywnego wktadu i wiasciwej postawy wobec pracy

Grupa
6-20 0sdb

Materiat

e tablica flipchart, etykiety
e materiaty piSmienne, tekst drukowany, kolorowe markery

Dtugos¢ w minutach
690 min.

Streszczenie

1. Praca z faktami — 180 min.

2. Planowanie i wyznaczanie celéw — 180 min.

3. Czego potrzebuje, aby dobrze wykonywac swojg prace i jak by¢ w tym dobrym — 120 min.
4. Priorytety w budowaniu profesji — 90 min.

5. Aspekty dotyczace bycia dobrym — 120 min.

Instrukcje
1. Praca z faktami — 180 min.

Na poczatku ¢wiczenia prowadzacy przedstawia opowie$é¢ o tym, dlaczego informacje sg
wazne dla pracy i kariery, dlaczego wazne jest, aby przekazywac je w sposdb jasny i zrozu-
miaty oraz dlaczego powinny one opierac sie gtéwnie na faktach, a nie na emocjach, zatoze-
niach i wrazeniach.

Po tym krétkim wprowadzeniu, gdy prowadzacy upewni sig, ze uczestnicy zrozumieli po-
jecia, rozdaje grupom po dwa egzemplarze artykutdw i prosi uczestnikéw o podkreslenie
faktéw 26ttym markerem. Daje grupom 20 minut na wykonanie tego zadania. Po zakoricze-
niu ¢wiczenia grupy czytajg na gtos fakty i oceniaja, czy ich wnioski sg poprawne i dlaczego
tak uwazaja (uczg sie jednoczesnie broni¢ swojej opinii za pomocg faktéw). Po omdwieniu
i obronie wynikéw (40 min.) prowadzacy jeszcze raz podsumowuje fakty, tak aby cata grupa
miata takg sama baze informacyjna do nastepnego ¢wiczenia.

W innym ¢wiczeniu z tym samym artykutem uczestnicy zaznaczajg pomaranczowym marke-
rem interpretacje (tj. sposob, w jaki fakty sg wyjasniane/interpretowane w danym kontek-
Scie). Prowadzgcy najpierw upewnia sie, ze wszyscy uczestnicy dobrze zrozumieli pojecie,
a nastepnie prosi ich o zaznaczenie interpretacji w tekscie. To ¢wiczenie trwa 20 minut.
Uczestnicy majg za zadanie nie tylko znalez¢ interpretacje, ale takze obroni¢ przyktad przed
swoimi rowiesnikami w grupie. Po uptywie czasu uczestnicy dzielg sie swoimi wynikami,
argumentujac, jak i dlaczego doszli do danego wyniku.
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W ostatnim etapie uczestnicy sg proszeni o zaznaczenie rézowym markerem kolejnego
stwierdzenia: czegos, co jest niejasne, zabarwione emocjonalnie i prowadzi do réznego
rodzaju interpretacji. Uczniowie majg 20 minut na wykonanie tego zadania i 40 minut na
podzielenie sie doswiadczeniami. Na zakorniczenie ¢wiczenia grupy podsumowujg, czego
sie nauczyty i dlaczego twierdzenia mogg prowadzi¢ do ktétni, watpliwosci, nieporozumien
i mylgcych informacji.

2. Planowanie i wyznaczanie celéw — Skoki delfindw i "Moje zycie w kostce"
— 180 min.

Na poczatku éwiczenia prowadzacy opowiada, dlaczego ciggte wyznaczanie celéw i ich
ocena sg wazne dla przysztej kariery.

Po tym krétkim wprowadzeniu przedstawia zasade skokéw delfinéw i rozpoczyna sie pierw-
sze ¢wiczenie (60 minut). Uczestnicy sg proszeni o indywidualne okreslenie, czego chcg sie
nauczy¢:

o fizycznie — dla zdrowia fizycznego/umiejetnosci/rozwoju

e zdrowie psychiczne — spacery/medytacja/rozmowy telefoniczne z rodzing/spiew/taniec

e rozwdj intelektualny — czytanie ksigzek, artykutéw fachowych, webinariéw, podcastow,
konferencji itp.
(Przyktad: Trzy lata temu powiedziatem sobie, ze chce czyta¢ jedng ksigzke po angiel-
sku rocznie. Kiedy juz to zrobitem, prébowatem czytaé dwie ksigzki rocznie. W tym roku
przeczytatem 5 ksigzek, z ktérych jedna miata 800 stron. Powiedziatem sobie, ze bede
chodzit co najmniej 1 mile dziennie, niezaleznie od pogody. Chodze troche wiecej, ale bez
pominiecia.)
Na podstawie tego ¢wiczenia uczniowie majg zastanowi¢ sie, czy osiggneli co$ dzieki
skokom delfindw oraz co chcieliby osiggna¢ poprzez skoki delfinéw.
Po tym ¢wiczeniu nastepuje drugie — "Moje zycie w kostce" — ktérego wykonanie zajmie
uczestnikom 120 minut. Prowadzacy rozdaje kartki, a uczestnicy szkicujg na nich duzy
szescian, ktéry przedstawia ich zycie. Nastepnie podzielg ten szescian na poszczegdlne
lata. Lata sg nastepnie dzielone na kwartaty przez pierwsze 3 lata. Cel dtugoterminowy
w nauce to 3 lata. Moze to by¢ czas trwania studidéw licencjackich, a nawet MBA. Mozna
tez powiedzieé, ze w tym okresie chcemy nauczy¢ sie méwic¢ po hiszpansku. Jednak 3 lata
to zbyt dtugi okres, aby mdc wystarczajgco szczegdtowo okresli¢ kazdy cel. Musimy wiec
powiedzie¢ sobie, ze co roku musimy i$¢ o krok dalej. Nauczy¢ sie komunikowac po angiel-
sku w 3 podstawowych czasach lub zrozumieé kreskéwke w telewizji. Kazdy duzy cel jest
nastepnie dzielony na poszczegdlne dziatania, ktéore musimy wykonac, aby go osiggnac.
Na przyktad, jesli zdecydujemy sie grac¢ na ukulele, na koricu powinno sie okazac, ile godzin
tygodniowo musimy éwiczy¢. W ten sposéb uczestnicy tworzg swodj wtasny program na-
uczania w przewidzianej kostce. Uczestnicy powinni wynies¢ z tego ¢wiczenia konkretne
pomysty na plan nauki, ktére nauczg ich rozwijac sie, by¢ zainteresowanymi i traktowac
proces uczenia sie jako fundament zycia.

3. Czego potrzebuje, aby dobrze wykonywaé swoja prace i jak by¢ w tym dobrym
—120 min.

Na poczatku zajeé uczestnicy sg proszeni o narysowanie lecgcego balonu. W balonie nalezy
wypisaé wszystkie rzeczy, ktére pomogg im w karierze. Po 15 minutach ¢wiczenia prowa-
dzacy pyta wszystkich, co napisali. Uczestnicy mogg dokona¢ podsumowania na flipchar-
cie. W trakcie brainstormingu pojawi sie wiele stéw. Nalezy jednak zwrdci¢ uwage na pod-
ziat na wiedze, umiejetnosci i postawy - nastawienie do pracy. Nad dwoma poprzednimi
mozna pracowac i je rozwijaé, ale ptaszczyzna postawy jest niezmienna. To wtasnie nasza
wewnetrzna motywacja, ktérej mamy by¢ swiadomi.

W nastepnej czesci ¢wiczenia uczestnicy kolejno wpisujg na ciezarze balonu, co ciggnie ich
w dét. Po zakoriczeniu ¢wiczenia prowadzacy powinien jeszcze raz podsumowac wyniki. Na
niektére rzeczy mozna wptywac (i mozemy swiadomie wyznaczaé sobie cele, by wptywac na
nie pozytywnie).

Na niektdre rzeczy nie da sie obiektywnie wptynac i nalezy je wyeliminowac lub ponownie
ocenic ich wptyw. W ostatniej czesci ¢wiczenia uczestnicy ustalajg cele, w jaki sposéb beda
pracowac nad rozwojem swoich kompetencji:
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Wiedza

Czego musze sie nauczy¢, aby mdj balon leciat na gére?

Jak czesto musze sie tego uczy¢? Czego potrzebuje, aby to zrobié?

Czy moge poprosi¢ kogos o pomoc w tej sprawie?

Umiejetnosci

Jakich narzedzi musze umieé uzywac? Gdzie moge doskonali¢ swoje umiejetnosci? Czy
moge poprosi¢ kogos o pomoc? W jaki sposéb bede zapisywac swoje udoskonalenia?
Podejscie

Dlaczego chce by¢ dobrym pracownikiem/przedsiebiorcg? Dlaczego chce sie doskonali¢?
Co mnie najbardziej motywuje? Dlaczego miatbym sie czu¢ odpowiedzialny za swoja prace?
Informacje zwrotne

Na koniec prowadzacy podsumowuje wszystkie odpowiedzi i przypomina, dlaczego grupa
wykonata to ¢wiczenie. Zacheca on uczestnikdw do pracy nad wiedza i umiejetnosciami oraz
do starannej refleksji swoich postepdw. Bedzie rdwniez zachecaé uczestnikéw do wzajem-
nego wspierania sie i przekazywania informacji zwrotnych.

4. Priorytety w budowaniu zawodu (brainstorming) — 90 min.

W pierwszej czesci ¢wiczenia uczestnicy zapisujg na kartce wymyslong lub konkretng prace,
ktoéra chcieliby wykonywac w przysztosci

(Np.: polityk, aktor, naukowiec, weterynarz, lekarz, ...).

Brainstorming — w kolejnej czesci ¢wiczenia uczestnicy okresla, co moze ich doprowadzic¢
do wybranego zawodu, a nastepnie odpowiedzg na zadane pytania:

e Czy znam jakiego$ aktora?

e Dlaczego uwazam, ze dobrze wykonuje swojg prace?

e Jaki jest charakter jego/jej pracy?

e Uwazam, ze jaki byt powdd tego by sie stat aktorem?

e Co sprawia, ze jest on dobrym aktorem?

¢ Jaka cecha tego cztowieka jest szkodliwa dla jego pozycji?

e Co musi poprawic¢?

¢ Jaka wiedze powinien posiadac, aby dobrze wykonywac swojg prace?

e (Czy takie stanowiska bedg jeszcze potrzebne za 10 lat? Dlaczego?

e (Czy takie stanowiska bedg potrzebne za 20 lat? Dlaczego?

e (Czy praca bedzie mi sprawiac przyjemnos¢?

Gdy uczniowie odpowiedzg na wszystkie pytania, zaczynajg je segregowac w trzech
grupach:

e (Czy jest to co$, co MUSZE posiadaé dla swojej kariery?

e Czy jest to co$, co POWINIENEM mie¢ dla swojej kariery?

o Czy jest to co$, co MOGEBYM mieé¢ w swojej karierze?

Uczestnicy beda broni¢ podzielonych powyzej argumentow przed grupa, a prowadzacy
przekazuje im informacje zwrotne. Na zakonczenie prowadzgcy podsumowuje ¢wiczenie:

w karierze i budowaniu kariery. Uczestnicy muszg umiec ustalaé priorytety, a takze okreslac
priorytety w procesie budowania. Pomocna jest tu technika MUST, NEED, GOOD to have.

5. Aspekty potrzebne dla tego, by by¢ dobrym — 120 min.
Prowadzacy zapisuje punkty na flipcharcie:

e Podejmij inicjatywe

e Badz swoim wtasnym oceniajgcym

e BadZ gotowy do nauki

e Przewidywanie potrzeb

e Dobrze sie komunikuj

e Wyznacz cele, ktdre chcesz osiggnac
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e Pokaz, nie opowiadaj

e Zdobad? zaufanie

e Tworz rozwigzania

e Badz wrazliwy na otoczenie

Prowadzacy prosi uczestnikdw, aby zastanowili sie i napisali, co to dla nich oznacza w
przypadku pierwszego punktu (5 min.). Prowadzacy moderuje dyskusje i wycigga wnioski
(5 min.). Grupa postepuje w ten sposdb w przypadku kazdego punktu. Celem dyskus;ji jest
pokazanie uczestnikom, co jest wazne, aby by¢ dobrym w karierze i pomocnym dla organi-
zacji lub dla samego siebie. Do czego moze sie przyczyni¢ dobra kultura firmy i wspotpraca
z innymi.

Na koniec ¢wiczenia prowadzacy podsumowuje wyniki. Uczestnicy proszeni sa o napisanie:
e Czego nauczytem sie podczas zajec¢?

e Co misie podobato?

e (Czego chce uzywac w przysztosci?
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Zataczniki
Zatacznik 1: Krétka ekspozycja (Praca z faktami)

Dzi$ zyjemy w erze informacji, w kazdej sekundzie do internetu dodawane sg miliony i
miliony informacji. Jednak nie wszystkie informacje to fakty. Informacje te mogg wyrazaé
emocje, wrazenia, zatozenia i inne rzeczy, ktére w jakis sposéb wptywajg na nasze emocje,
ale nie maja nic wspdlnego z faktami. Kluczowe dla naszej kariery jest krytyczne myslenie
— umiejetno$¢ rozrézniania i sortowania faktoéw oraz wnioskowania z nich o dziataniach/
reakcjach. Ponizsze ¢wiczenie ma pomdc nam rozwing¢ te umiejetnosc.

Zatacznik 2: Tekst do wyszukiwania faktow (Praca z faktami)

Sktad Wszechswiata

To troche nietypowe zaczyna¢ wyktad od stwierdzenia, ze nie znamy wiekszosci natury
wszechs$wiata. Niestety, tak jest w istocie. Badajgc wtasnosci obiektdw widzialnych, takie jak
predkosci orbitalne gwiazd i catych galaktyk, nieoczekiwang site soczewek grawitacyjnych,
rozktad temperatury gorgcego gazu w galaktykach oraz niezwykte zachowanie kosmicznego
promieniowania mikrofalowego (a doktadniej jego anizotropie), astronomowie doszli do
przekonania, ze na znany nam wszechswiat musi mie¢ wptyw materia (24% wszechswiata)
i energia (71,4% wszechswiata), [ [1] ] ktdrych natury nie znamy, a jednak mozemy obser-
wowac ich efekty. [a] Miejmy wiec na uwadze, ze w trakcie catego dzisiejszego wyktadu
bedziemy méwic jedynie o drobnym utamku tego, z czego zbudowany jest wszechswiat.
Niestety, rezultatem wiedzy moze by¢ to, ze stwierdzimy, iz "wiemy, ze nic nie wiemy."
(Sokrates, 469-399 p.n.e.)

Co zatem z pozostata materig? Gdybysmy jako chemicy chcieli opisa¢ sktad wszechswiata
z punktu widzenia jakich$ kosmitow, to moglibysmy $miato oswiadczy¢, ze w trzech czwar-
tych jest to woddr, a reszta to hel. Pozostate pierwiastki to tylko zanieczyszczenia. To tak jak
z powietrzem na Ziemi, ktore rowniez jest w zasadzie w trzech czwartych azotem, w okoto
jednej czwartej tlenem, a reszta to zanieczyszczenia. Zarowno wodor jak i hel wystepujg
w réznych formach w zaleznosci od srodowiska, w ktédrym sie znajduja. W przypadku
wodoru jony H* i gaz atomowy H wystepuja gtdéwnie w wolnej przestrzeni [b] [ [2] ], a w
skupiskach zwanych chmurami wazng role w ich chemii odgrywa wodoér czasteczkowy H,
lub jony czasteczkowe H," i H,*. He, wystgpuje ponownie w postaci gazu atomowego He
w przypadku jondw He*. Szczegdlng formg wystepowania helu jest promieniowanie alfa,
ktére tworzy strumien jader (formalnie jonéw He?*) np. w wietrze stonecznym, gdzie ich
predkos¢ dochodzi do 400 km/s. [ [3] ] Chociaz w normalnych warunkach hel nie tworzy
gazu molekularnego, [c] jony He,* mozna spotka¢ w przestrzeni kosmicznej. Uwaza sie
nawet, ze jon ten byt pierwszg czgsteczkg powstata w wyniku wigzania chemicznego. [ [4] ]

Zwigzki chemiczne i pierwiastki, ktére normalnie otaczajg nas w zyciu, sg stabo reprezento-
wane we wszechéwiecie. Stanowig one okoto 2% masy ciezkich czastek (bariondw). Swiat
wokot nas to istna drobina w oceanie wodoru i helu.

1. Analiza chemiczna Wszechswiata

Zanim oméwimy powstawanie pierwiastkdéw i zwigzkéw chemicznych, powinnismy zrobic¢
maty objazd i porozmawia¢ o tym, jak mozemy dowiedzie¢ sie, z czego zbudowane s3
obiekty kosmiczne. W klasycznej analizie chemicznej pobieramy prdobke z obiektu, trans-
portujemy ja do laboratorium, modyfikujemy w miare potrzeb, a nastepnie badamy sktad
za pomocy odpowiedniego instrumentu. Najdalszy statek kosmiczny znajduje sie obecnie
w odlegtosci 0,002 roku swietlnego, ale najblizsza gwiazda, Proxima Centauri, jest odda-
lona o 4,24 roku Swietlnego, czyli 2 120 razy dalej. Najszybszym obiektem stworzonym
przez cztowieka byta sonda New Horizons w 2007 roku, ktdra osiggneta predkosé 23 km/s
dzieki efektowi procy grawitacyjnej. Na podstawie tego rozumowania widzimy, ze nie
mozemy prébkowac obiektow w odlegtym Wszechswiecie za pomocg naszych obecnych
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Zataczniki
Zatacznik 2: Tekst do wyszukiwania faktow (Praca z faktami)

srodkdw technicznych. Jak to wiec jest, ze mozemy wnioskowac tak wiele o ich sktadzie?

Swiatto dociera do nas z obiektéw znajdujgcych sie w tzw. widzialnym wszechswiecie.
Technicznie rzecz bioragc, to co nazywamy swiattem lub Swiattem widzialnym jest tylko
niewielkg (widoczng dla ludzkiego oka) czescig promieniowania elektromagnetycznego.
W zaleznosci od energii, jakg wywiera na obiekty, dzieli sie ono oprdcz swiatta widzialnego
na inne obszary, takie jak wysokoenergetyczne i niebezpieczne promienie gamma, przeni-
kajgce substancje promieniowanie rentgenowskie, niebezpieczne dla ludzkiego oka i skéry
promieniowanie UV, promieniowanie cieplne, mikrofale i fale radiowe. Istotg wszystkich
tych sktadnikow promieniowania elektromagnetycznego jest, jak sama nazwa wskazuje,
okresowa zmiana pdl magnetycznego i elektrycznego zachodzaca w tym samym czasie. Na
przyktad czgsteczki w ptomieniu ognia emitujg w przestrzen okresowo zmieniajgce sie pole
elektryczne i magnetyczne. Pole to dziata na czgsteczki w naszej skorze. Molekuty w ten
sposob zdalnie otrzymujg energie i zaczynajg bardziej wibrowaé. Nasza skdéra nagrzewa sie,
a ten transfer energii przez promieniowanie elektromagnetyczne odbieramy jako ciepto
promieniujace. Jednak ogien wysyta do nas rowniez inny rodzaj bardziej energetycznego
pola elektromagnetycznego, ktore moze przejs¢ przez soczewke naszego oka i wptynac na
substancje chemiczne w naszej siatkéwce. Pole to odbieramy wtedy jako swiatto pocho-
dzace z ognia. W ten sam sposéb swiatto, ciepto i inne pola widma elektromagnetycznego
(fale radiowe, promieniowanie UV itp.) pochodzace ze Stonca, gwiazd czy mgtawic wedrujg
do nas.

Ale jak swiatto méwi nam o sktadzie chemicznym? Jesli obiekt ma niezerowa temperature,
to emituje w przestrzen promieniowanie elektromagnetyczne. Jak juz wspomniano, dla
gorgcych obiektéw odbieramy to promieniowanie jako ciepto radiacyjne. W przypadku
naprawde goracych substancji, swiecg one Swiattem widzialnym. O ile intensywnos¢
Swiatta pochodzacego od masy obiektu zalezy tylko od jego temperatury, o tyle gazy o
okreslonym sktadzie chemicznym $wiecg nierdwnomiernie w réznych czesciach widma.
Ta niejednorodnosc jest nawet tak duza, ze w szerokich zakresach energii zadne Swiatto nie
dociera do nas od gazow, a tylko w waskich rejonach gaz emituje swiatto. Ta sama zasada
dotyczy pochtaniania promieniowania przez gaz. Jesli wykreslimy graficznie zaleznos¢ inten-
sywnosci emisji od energii (dtugosci fali, czestotliwosci) swiatta, to otrzymamy tzw. widmo
promieniowania emitowanego przez dany obiekt. Jest to w zasadzie tecza. Widmo gazu jest
widmem linii, a potozenie tych linii w widmie jest $cisle okreslone przez jego sktad che-
miczny.

Jednak czasteczki emitujg i absorbujg okreslone widmo nie tylko w zakresie swiatta widzi-
alnego. W praktyce dokonuje sie pomiaréw w rejonie fal radiowych za pomocg radiotele-
skopdw, [ [5] ] promieniowania termicznego, ultrafioletowego, rentgenowskiego i gamma
za pomocay satelitéw, a w rejonie termicznym widzialnym i bliskim widzialnemu w obser-
watoriach za pomoca teleskopdw. Poniewaz wiekszos¢ promieniowania elektromagnetycz-
nego (z wyjatkiem widzialnego i niektérych fal radiowych) jest blokowana przez atmosfere
ziemska, satelity odgrywajg niezastgpiong role w obserwacjach kosmosu.

2. Jak to sie wszystko zaczeto

Wspdtczesne pojecie poczatku wszechswiata rozpoczynajacego sie ekspansjg z jednego
punktu (pierwotnego atomu) wprowadzit w 1927 roku belgijski fizyk i ksigdz katolicki
Georges Lemaitre. Jego przeciwnik, amerykanski astronom Fred Hoyle, nazwat jego teorie
big bangiem - nonsensem. Ostatecznie to on nadat catej koncepcji swojg nazwe.

Ekstrakty i materiaty
Stworzenie Wszechswiata

Na poczatku wszechswiat byt wypetniony fotonami promieniowania gamma i neutrinami
(czastkami o zerowej lub matej masie i zerowych tadunkach). Temperatura w kilka mikro-
sekund po narodzinach wszechswiata wynosita okoto 10 K. Oddziatywania fotonéw
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w tej materii daty w ciggu kilku mikrosekund pierwsze czastki "prawdziwej materii" w
temperaturze 10** K. Poczatkowo neutrina i promienie gamma miaty bardzo duzg energie,
dzieki czemu powstaty ciezkie czastki - protony i kwarki. Tak samo jak wspomniane pro-
cesy daty poczatek czastkom materii, z ktérych sie sktadamy, tak samo naturalnie musi
nastgpi¢ powstanie antymaterii. Mozna zatem przyja¢, ze wraz z protonem w takiej reakcji
musi powstaé antyproton. Cate réwnanie mozna zapisac jako:

anti — 1t -
vty +2y =p tp
Energia fotonu potrzebna do syntezy jest dana rownaniem Einsteina:
E=hf=m c?

Zatacznik 3: Krétka ekspozycja (Planowanie i wyznaczanie celow)

Aby odnies¢ sukces w naszym powotaniu, musimy nieustannie pracowac¢ nad soba. | to nie
tylko w dziedzinach, ktére sprawiajg nam przyjemnosé, ale takze w innych, ktére mogg daé
nam przewage innowacyjng. Na przyktad mechanik samochodowy moze interesowac sie
mechanikg i elektronika, ale jednoczesnie rozumie¢ informatyke, albo lekarz moze rozumieé
modelarstwo i wyrdznia¢ sie w tworzeniu protez dla pacjentdw. Policjant i weterynarz moga
specjalizowac sie w odzyskiwaniu psow stuzbowych. Jesli potrafimy taczy¢ dyscypliny, dziedziny
czy kompetencje, mozemy by¢ bardziej interesujgcy na rynku pracy.

Aby to osiggna¢, nie wystarczy sama intencja. Musimy wyznaczy¢ cele dla naszej nauki — czy-
tanie ksigzek, kursy online, podcasty, grupy garncarskie, bieganie, gra na ukulele itp. Wszystko,
co wyzwala tworzenie wiekszej ilosci synaps w naszym mdzgu, a tym samym go rozwija.

Zatacznik 4: Zasada skokow delfina (Planowanie i wyznaczanie celéw)

Rozpoczecie dziatalnosci zawsze jest trudne. Dlatego lepiej zacza¢ od celu, ktéry jest wyko-
nalny, ale jednoczesnie nie do konca tatwy. Gdy juz go osiggniemy, powinnismy sie nagrodzic.
Na nastepny okres ustawiamy poprzeczke nieco wyzej — powinnismy wykonaé wiekszy skok
w kierunku naszego celu. W ten sposdb kontynuujemy dziatania. Wszystko mozemy zapisywac
w naszym dzienniku, dzieki czemu bedziemy widzie¢ nasze postepy.
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Zataczniki

Zatacznik 5: Balon (Czego potrzebuje, aby dobrze wykonywaé swoja
prace i jak by¢ w tym dobrym)
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Jak by¢ finansowo na plusie

Cele bloku

e umiec okresla¢ rodzajéw kosztéw i wydatkdw na dany okres czasu
e wiedzie¢, jak wyznaczac cele w zakresie oszczedzania i tworzenia rezerw finansowych
e rozumie¢ metod zapisu i oceny

o wiedzieé, jak wprowadzi¢ mechanizmy i codzienne praktyki, ktére chronig przed utratg
oszczednosci

e zrozumie¢ ze z pozoru niedrogie przedmioty mogg by¢ drogie, jesli s3 kupowane nie-
potrzebnie lub niepotrzebnie czesto

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

o tablica flipchartowa, papier, markery

Dtugos¢ w minutach
250 min.

Streszczenie

1. Jak by¢ finansowo na plusie — 50 min. + 30 min. + 20 min. — 100 min.
2. Jak by¢ finansowo na plusie — zmien perspektywe — 90 min.
3. Jak by¢ finansowo na plusie — rozliczenie — 60 min.

Instrukcje

1. Jak byc finansowo na plusie — 50 min. + 30 min. + 20 min. — 100 min.
3 szuflady

Dzielimy kartke papieru na 3 kolumny a kazdg z nich oznaczamy odpowiednio:
e Potrzeby:
e Marzenia:

e Oszczednosci:

Nastepnie w rubryce Potrzeby wpisujemy, za co musimy zaptaci¢ w danym miesigcu i bez
czego nie mozemy sie obejs¢: jedzenie, transport, czynsz, rachunki za telefon, prad, gaz,
sptata kredytu hipotecznego. Sumujemy te koszty. Nie powinny one stanowi¢ wiecej niz
50% naszych dochoddw.

W kolejnej rubryce wpisujemy rzeczy, ktére chcemy kupi¢ w danym miesiacu, ale tak na-
prawde nie s3 nam potrzebne do przezycia: bilety do kina, bluzka, karnet na sitownie,
Netflix... Koszty te nie powinny przekroczy¢ 30% naszych dochoddw.

Ostatnie pole reprezentujg oszczednosci. Mogg one stanowi¢ pozostate 20% dochodu.
Mozna nimi zarzadza¢ w zaleznosci od tego, na co oszczedzamy. Nawet oszczednosci moga
miec¢ swoje kolumny — oszczednosci na nagte wypadki (zelazna rezerwa), oszczednosci na
duzg inwestycje (samochdd) itp. Na podstawie tej kwoty mozemy obliczy¢, ile zaoszcze-
dzimy w ciggu roku. Jesli wydaje nam sie to niewystarczajgce, mozemy zmotywowac sie,
oszczedzajgc wiecej na innych kosztach.

Oszczednosciami zajmiemy sie w nastepnym ¢wiczeniu. Tam powiemy sobie, ile pieniedzy
chcemy zaoszczedzi¢ w dtuzszej perspektywie. Roztozymy ten cel na kilka miesiecy i zoba-
czymy, czy bedzie nam to odpowiadato. Jesli nie, szukamy innych mozliwosci zarobkowa-
nia — praca w weekendy? Czy moge sprzedac rzeczy, ktérych juz nie potrzebuje? Czy moge
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naprawic¢ stary przedmiot zamiast go kupowac? Kupié taniej czy wymieni¢? W zwigzku
z tym narysuje sciezke i poszczegdlne segmenty z kwotg, ktorg chce zaoszczedzi¢ do tego
czasu.

Dziennik

Ostatnie zadanie polega na ustaleniu, w jaki sposéb bedziemy zapisywaé nasze finanse.
Istniejg aplikacje na telefon, papierowe dzienniki i metody, ktére mogg pomdc nam zapa-
nowac nad naszymi finansami. Ktére z nich sg dla mnie najwygodniejsze? A czy potrafie
rejestrowac swoje wydatki i by¢ szczerym wobec siebie w kwestii dyscypliny finansowej?
Na co musze najbardziej uwazac?

Wypisz swoje najwieksze przeszkody i aspiracje zwigzane z uzyskaniem niezaleznosci
finansowej i utrzymaniem sie w dobrej kondycji finansowej. Zapamietaj je i zapisuj swoje
postepy. Nie poddawaj sie.

2. Jak by¢ finansowo na plusie — zmien perspektywe — 90 min.

Brainstorming

Uczestnicy zapisujg swoje odpowiedzi na biezgco:

¢ Na co wydaje najwiecej pieniedzy? Czy chodzi o ubrania? Zywnoé¢? Rozrywke?
e Czy moge w jakis sposdb ograniczy¢ wydatki?

e Wypisz na kartce wszystkie czynnosci i rzeczy, na ktére wydajesz najwiecej bez potrzeby.
Zakresl te, ktore chcesz ograniczyc.

Zmien swoja perspektywe

Stwierdzisz, ze najwiecej wydajesz na ubrania, poniewaz lubisz chodzi¢ do galerii handlo-
wych, ogranicz to. Do sklepéw chodz tylko z konkretng listg rzeczy, ktére naprawde musisz
kupié. Czy mozesz poczekaé na znizki? Czy zamiast tego mozesz wybrac sie na spacer nad
wode z przyjaciotmi? Czy mozna w inny sposdb zapewnié sobie rozrywke i nagrode zamiast
zakupow?

Czy wydajesz za duzo na jedzenie poza domem? Kawa w filizance? Kino? Wez ze sobg bu-
telke z wodg, zastandéw sie, czy w bibliotece jest ciekawy wyktad, na ktérym mozesz usigsé
z przyjaciétmi zamiast w kawiarni. Wybierz sie na spacer, odwiedz miejsca publiczne, gdzie
nie musisz wydawac pieniedzy na jedzenie i picie. Wez ze sobg matg przekaske — jabtko,
orzechy.

Wydawanie pieniedzy na film? Spedz mity wieczér z przyjaciétmi w domu. Wspdlnie
obejrzyjcie film lub zorganizujcie seans w szkole lub bibliotece. Istnieje wiele projektow,
ktére zachecajq do tego typu dziatan, i sa one bezptatne.

Czy duzo wydajesz na sport? Czy mozesz po¢wiczy¢ na Swiezym powietrzu?

Pamietaj, ze zawsze jest sposdb na zmniejszenie codziennych kosztow bez koniecznosci
ograniczania kontaktow z ludzmi. Zamiast wycieczki samochodowej wybierz sie na rower,
zamiast zakupdw — na spacer z bliskimi na tonie natury. Jesli obawiasz sie, ze wydasz wiecej,
niz mozesz, wez tylko gotéwke i nie bierz karty. Jesli uda Ci sie nie wydac pieniedzy, wtoz je
do stoika na oszczednosci i wyeksponuj. Nagromadzona kwota sprawi, ze bedziesz szczes-
liwy.

Robigc zakupy spozywcze, nalezy sporzadzi¢ liste rzeczy, ktére trzeba kupi¢. Zmniejszysz
ilos¢ odpaddw. Obniz temperature w domu o 1 stopien. Zaoszczedzisz na paliwie/energii
elektrycznej.

Sprawdz, co oferujg kluby zakupowe — mozna w nich znalezé okazje na rzeczy, ktorych
nie potrzebujesz. Warto jest czesto sprzgta¢. Uswiadomisz sobie, ze masz duzo rzeczy
i nie potrzebujesz ich wiecej. Bgdz wytrwaty i wytrwata. Wytrwatos¢ przyniesie Ci réze
i dodatkowe pienigdze. Czy ptacisz kartg? Przetacz sie z powrotem na gotéwke. Ptacac
gotéwka, bardziej zdajesz sobie sprawe z tego, ile pieniedzy wydajesz z reki, niz tylko z tego,
ze uzywasz karty kredytowe;j.

Na podstawie tych przypadkdéw prowadzacy brainstormingu szuka, jakie sg najlepsze
alternatywy wprowadzenia zmiany przez uczestnikdw. Uczestnicy proszeni sg o zapisa-
nie, ktére metody najbardziej im pomoga. Majg je zanotowa¢, aby zobaczy¢, gdzie mozna
zaoszczedzic. Potrzebne sg 3 miesigce, aby nowe nawyki sie przyjety. Postaraj sie zachowac
zapis i wizualizacje tych 3 miesiecy.
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3. Jak by¢ finansowo na plusie - rozliczenie — 60 min.

Prowadzacy prosi uczestnikdw, aby napisali na kartkach co kupujg kazdego dnia i na co
wydaja pienigdze w kazdy weekend.

e (Czy to papierosy? Alkohol? Kawa w kubku? Piwo? MacDonalds?

e Jest to tanie?

Policzmy sobie to

Jesli co drugi dzien kupuje kawe w kubku, ktéra kosztuje 10 zi, ile kosztuje mnie to
miesiecznie? 150 zt miesiecznie, a jesli kupuje jg codziennie, to 300 zt.

Jesli kupuje paczke papieroséw co 2 dni, to jest to 570 zt miesiecznie.

Jesli raz w miesigcu kupie nowg koszulke za 95 zt, to w ciggu roku bedzie to 1150 zt. Jesli
kupuje koszulke tylko wtedy, gdy jest mi potrzebna, oszczedzam pienigdze.

Nie wiem, na co wydaje wiecej, niz potrzebuje? Spdjrz na wyciag z karty. Niektdre aplikacje
oferujg szybkie raporty.

Sprébuj pomnozy¢ swoje wydatki, aby zobaczy¢, jakie sg Twoje miesieczne/roczne wydatki.
Wydajac 100 zt w pubie co tydzien, zostawiam w nim 400 zt miesiecznie i 4800 zt rocznie.
Gdy juz przeanalizujemy te liczby, powiedzmy, co mozemy zmniejszy¢ o potowe z naszych
wydatkow?

Wyjscia do kina, restauracji, na zajecia fitness? Sauny, puby? Papierosy?

Zapisz swoje zobowigzania i wizualizuj poprawe. Umow sie z przyjacielem, aby podzieli¢
sie swoimi postepami, ulepszeniami i problemami w pokonywaniu przeszkdd.

Nie poddawaj sie.
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Jak sie sprzedac?

Cele bloku

¢ zdefiniowa¢ wartos¢ dodang, jaka daje klientowi i okresli¢ przewage nad konkurencja
e uporzadkowac znaczenia wartosci dodanych i nieuczciwych korzysci
e umiec przygotowac krotkg i skuteczng prezentacje z oddziatywaniem na potrzeby klienta

e umiec przyjmowac i uwzglednia¢ informacje zwrotne od uczestnikéw zaje¢ i prowa-
dzacego

e umieje¢ wyznacza¢ praktyczne cele, ktére pomogg lepiej sie sprzedawac

e umiec zdefiniowac kompetencje, ktore pogtebiajg wartosci uczestnikéw, ich przewage nad
konkurencja oraz ich rozwéj

e potrafi¢ okreslic wymierne wartosci, na podstawie ktérych rejestruje sie postepy i
sukcesy, a nastepnie wybrac wizualizacje lub narzedzia do ich zapisu

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

e tablica flipchartowa, etykiety, materiaty biurowe, tekst drukowany, kolorowe markery

Dtugos¢ w minutach
420 min.

Streszczenie

1. Okreslenie siebie — 60 min.
2. Prezentacja witasnej osoby — 180 min.
3. Droga do sukcesu — 180 min.

Instrukcje

1. Zdefiniowanie siebie — 60 min.

Bedzie sktadat sie z trzech czesci. W pierwszej czesci uczestnicy stworzg lalke, ktdéra re-
prezentuje integralnos¢, w drugiej czesci wymyslg swoje mocne strony, a w trzeciej czesci
dokonajg oceny i refleksji.

Lalka:

Narysuj na flipcharcie lalke, ktora bedzie Cie reprezentowac:

e co chcesz zaoferowac innym i co reprezentuje twojg integralnos¢

e co czyni cie wyjatkowym

e po co przychodzg do Ciebie Twoi przyjaciele

® o mozesz zrobi¢ inaczej niz inni

e co robisz lepiej niz inni

e za ktdre z tych cech, ludzie zaptaciliby pienigdze

Kazdy z uczestnikdw narysuje papierowgq lalke, ktdra bedzie reprezentowac jego integral-
nosc.

Przewaga:

Termin przewaga lub nieuczciwa przewaga jest uzywany, gdy chcemy zatozy¢ firme i zasta-
nawiamy sie, jaka przewage mieliby$my nad innymi, gdyby chcieli zatozy¢ takg sama firme
jak my (wiedza o marketingu, zaplecze, narzedzia...). W tej czesci uczestnicy sporzadzaja
liste nieuczciwych przewag, jakie maja nad potencjalnymi konkurentami.
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Ocena i refleksja:

Uczestnicy oceniajg wszystkie swoje wartosci (lalki) i zalety, ktére majg na swojej liscie
od 1 do 4 w kolejnosci od najwazniejszej (1 — niewazne, 4 — najwazniejsze). Uczestnicy
komentujg swoje oceny, zalety i wartosci z kolegami. Wyjasniaja, dlaczego je wybrali,
i prosza o opinie.

2. Zaprezentowanie siebie — 180 min.

Uczestnicy przygotowujg krdtka prezentacje, aby sprzedad siebie, swojg wartos¢ dodang lub
swoj produkt czy ustuge.

e Tworzenie struktury: co nalezy powiedzie¢ w mojej krotkiej prezentacji?

e Tworzenie wstepu: co jest najciekawsze, co moze przyciggnaé¢ stuchaczy/klientow?
Czy bytoby wtasciwe umieszczenie na poczatku pytania otwartego? Czy wypada wy-
gtasza¢ wprowadzenie? Czy wypada powiedzie¢ co$ szokujgcego? Twierdzenie? Przysto-
wie? Jakie wprowadzenie bedzie nie do pominiecia i wywota potrzebe dalszego stu-
chania?

e Tworzenie gtéwnej czesci prezentacji: co powinno w 100% znalez¢ sie w prezentacji,
aby klient/stuchacz miat podstawowe informacje i chciat kupi¢ ustuge/produkt? A moze
chce sie ze mng dalej komunikowad i nawigza¢ wspotprace?

e Tworzenie interesujgcego zakonczenia: co powinno zamykac prezentacje? Czy nalezy
podja¢ wyzwanie? Pytanie otwarte? Poruszenie? Podsumowanie? Podziekowania? Co
jest najbardziej odpowiednie dla mojej prezentac;ji? Jaki ton gtosu wybiore?

Kazdy uczestnik przedstawi swojg prezentacje.

Pozostali uczestnicy przekazujg informacje zwrotne na temat prezentacji w strukturze:

o fakty: co zostato ustyszane, co nie zostato ustyszane, a powinno zostac¢ ustyszane, co mi
sie nie podobato

e interpretacja: co by to znaczyto, gdybym nie wspomniat o brakujgcej informacji, co by sie
stato, gdyby uzyto takiego tonu...

e motywacja: dlaczego zmiana podejscia jest wskazana i w czym moze pomac

Prezentacja — Runda 2

Na podstawie opinii stuchaczy uczestnik koryguje swojg prezentacje i przedstawia jg
ponownie. Uczestnicy ponownie przekazg mu feedback.

Na zakonczenie zaje¢ odbywa sie podsumowanie: kazdy uczestnik opowiada, w jaki sposéb
zajecia mu pomogty i co dzieki nim osiggnat.

3. Droga do sukcesu — 180 min.

Dzi$ jestem na poczatku tej drogi, poznatam swoje mocne strony i wartosci dodane, n
auczytam sie je oceniac i docenia¢ ich adekwatnos¢, ale zycie jest dynamiczne i rozwija
sie. Dlatego tez musze sie rozwijac, aby utrzymaé tempo i mdc sie sprzedaé w przysztosci.
Jakie sg kamienie milowe w mojej podrézy przez zycie? Co chce osiggnac i w jakich ramach
czasowych? Jaka bedzie najmniejsza mierzalna jednostka sukcesu, abym wiedziat, ze robie
wtasciwe postepy?

Cwiczenie 1:

Uczestnicy rysujg $ciezke i umieszczajg na niej gtazy. Na kazdym gtazie wypisuja kamien
milowy, ktéry dany gtaz dla nich symbolizuje (nauka kodowania, poprawa komunikacji,
stworzenie ulotki, kontakt bliskich osdb, zdobycie pierwszego klienta, zatozenie konta
biznesowego...). Na poczatku podrézy jest najmniejsza mierzalna jednostka sukcesu, ktdra
potwierdza mi, ze sie poruszam i robie postepy na tej drodze. Jednoczesnie postaram sie
okresli¢ czas, jaki powinienem poswieci¢ na jego realizacje (tydzien i termin, kiedy koriczy
sie tydzien). Zgodnie z t3 zasadg, po przejsciu pierwszego poziomu sukcesu bede wiedziat,
czy postepuje wystarczajgco szybko czy wolno. Jesli moje postepy nie s3 wystarczajgco
szybkie, moge w przysztosci ponownie oceni¢ kamienie milowe. Efektem ¢éwiczenia po-
winna by¢ kartka papieru lub flipchart dla kazdego uczestnika z zaznaczong na niej Sciezka
i poszczegdlnymi punktami — kamieniami milowymi, ktére oznaczajg, dokad uczestnicy
powinni zmierza¢ w swoim zyciu z perspektywy umiejetnosci "sprzedania sie".
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Cwiczenie 2:

Jakie kompetencje powinienem rozwija¢ w trakcie tej podrdézy? A co jest mi do tego po-
trzebne? W przypadku niektdrych kompetencji wystarczy filmik na youtube, kurs, szkota lub
szkolenie. Nad innymi musimy $swiadomie pracowac, zdobywa¢ doswiadczenie i spojrzenie
na zycie. Na ktére kompetencje chce swiadomie wptywac i kontrolowac ich rozwéj? Jak
chce to osiggnac? Uczestnicy zapisujg wszystkie kompetencje, dziatania i spostrzezenia na
karteczkach samoprzylepnych i przyklejajg je wokét Sciezki z pierwszego ¢wiczenia.
Cwiczenie 3:

Na lezacym przede mna papierze/ulotce powstat chaos. Mam na niej karteczki samoprzy-
lepne i obrazek. Mam tam notatki, ktére sg hastami, a takze mierzalne wartosci — czas, w jakim
chce je osiggnac. Jesli jednak chce robi¢ prawdziwe postepy i motywowac sie do pracy, musze
zapisywac swojg prace w czasie, w wygodniejszy i bardziej efektywny sposéb. Jak chce to
zrobi¢? Czy chce korzystac z mapy mysli? Arkusz kalkulacyjny? Lista? Karteczki samoprzylepne?
Dziennik? Narzedzia cyfrowe? Uczestnicy wybieraja forme wizualizacji i dzielg sie wybrana
forma z innymi. Wyjasnig wartos¢ dodang, dlaczego jest to dla nich najskuteczniejsze narzedzie
i forma. Wyjasnig, jak czesto chcg do niego zagladacd i co chca rejestrowac.

Na zakonczenie uczestnicy przekazuja trenerowi informacje zwrotne. Jak przebiegaty zajecia?
Co pomogto im to sobie uswiadomic¢? Jaki bedzie pierwszy krok, nad ktérym beda pracowac?
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Badanie ustug/produktow

Cele bloku

e krotko wyjasni¢, czym jest minimalny produkt/ustuga

e zrozumienie znaczenia szybkiego tworzenia minimalnego produktu zamiast czekania na
stworzenie produktu idealnego

e wiedzie¢, jak przyjmowac i przetwarzac¢ informacje zwrotne podczas tworzenia mini-
malnego produktu

e umiec opisa¢ dziewie¢ elementéw sktadowych modelu Business Canvas w odniesieniu
do minimalnego produktu

Grupa
6-20 oséb

Materiat

e tablica flipchart, kolorowe papiery, biaty papier, markery, zatgczniki

Dtugos¢ w minutach
300 min.

Streszczenie

1. Stworzenie minimalnego produktu — 120 min.
2. Oswiec sie — 180 min.

Instrukcje
1. Stworzenie minimalnego produktu — 120 min.

Dla kazdego przedsiebiorcy z branzy kulturalnej i kreatywnej wazna jest umiejetnos¢
stworzenia minimalnego produktu mozliwego do wprowadzenia na rynek. Wielu mtodych,
kreatywnych ludzi czesto grzeznie na etapie rozwoju i nie konczy na wypuszczeniu produktu
w $wiat.

Woprowadzenie i refleksja — 30 min.

Cwiczenie rozpoczyna sie od refleksji. Trener poprzez pytania prowadzi uczestnikéw do
zrozumienia, ze nie nalezy tworzy¢ produktu w tajemnicy tylko wedtug wtasnych pomystéw.
Wrecz przeciwnie, nalezy skonsultowaé niedoskonaty prototyp z jak najwieksza liczbg oséb
i potencjalnych klientow. Trener rozdaje kilka zdje¢ obrazujgcych kilka préb zbudowania
samolotu, ktéry nie wystartowat. Nastepnie trener opowiada historie powstania pierwszego
samolotu (Zatacznik 1).

https://cs.puntomarinero.com/the-first-plane-who-invented/

Pytania do refleks;ji:

¢ Jak oceniasz, jak daleko poleciat pierwszy samolot?

e Co to jest prototyp?

e (Czy pierwszy prototyp jest zawsze doskonatym produktem?

Prowadzacy pyta uczestnikow, czy znajg jakis doskonaty produkt, na przyktad rodzaj stody-
czy. Gdy uczestnicy wymieniajg co$ znajomego — na przyktad ciasteczka Oreo, kontynuuje:
e Czy wszyscy lubicie Oreos?

e Czy Oreo to produkt idealny, czy moze bys go jako$ ulepszyt? /Dodaj wiecej kremu itp./
¢ |lu z Was regularnie kupuje Oreos?

Na podstawie odpowiedzi wida¢, ze uczestnicy majg rdzne preferencje, a ich potrzeby
mogg nie by¢ zaspokojone jednym produktem. W tej czesci bloku trener moze réwniez
zdefiniowac, czym jest grupa docelowa.

e Dlaczego warto kupowac Oreo? Na jakg potrzebe odpowiada Oreo?

176



Trener wyjasnia, ze kazdy produkt odpowiada na konkretng potrzebe klienta. Nastepnie
trener prosi kazdego uczestnika, aby powiedziat, dlaczego kupuje ten produkt (w tym przy-
padku Oreo) — jako prezent dla mtodszego rodzeristwa, jako sktadnik deseru itp.

Produkt minimalny — 30 min.

Nastepnie trener wprowadza uczestnikdow w ¢wiczenie Produkt minimalny. Uczestnicy majg
na to ¢wiczenie 30 minut, podczas ktérych kazdy tworzy prototyp minimalnego produktu.
Uczestnicy majg za zadanie zaprezentowac swoje projekty innym po uptywie czasu.

Nalezy spetnic¢ 4 punkty:

e opis produktu — do czego stuzy produkt i co to jest

e szkic lub prototyp — jak to bedzie wyglagdaé

e dla kogo jest przeznaczony i jakie potrzeby zaspokoi — to wyjasniliSmy na przyktadzie
stodyczy

e cena —ile kosztuje produkt

Trener zapisuje te cztery punkty (instrukcje) na flipcharcie, aby uczestnicy mieli je w zasiegu
wzroku. Rozdaje wszystkim kartki i materiaty piSmiennicze.

Woprowadzenie stworzonych produktéw minimalnych — 60 min.

Uczestnicy przedstawig sobie nawzajem swoje minimalne produkty poprzez prezentacje.
Nastepnie uczestnicy zostang podzieleni na dwie grupy, gdzie potowa uczestnikdw bedzie
oferowac swoje projekty, a druga potowa bedzie kupowac, pytac, interesowac sie produkta-
mi i je oceniac. Klienci oceniajg produkt i przekazujg informacje zwrotng. Nastepnie uczest-
nicy zamieniaja sie rolami. Nastepnie wszyscy uczestnicy majg czas na wymyslenie innowacji
i wyjasnienie temu samemu klientowi, w jaki sposdb wykorzystali jego sugestie. Pdzniej
zdobedg dwdch lub trzech nowych klientéw. Nowi klienci mogg chcie¢ czegos$ innego od
produktu. W ten sposob twdrca produktu wyprébowuje wigczanie informacji zwrotnych.
Zapamietuje tez powiedzenie: "lle oséb, tyle gustow".

2. Oswiec sie — 180 min.

W tym ¢wiczeniu wszyscy beda ponownie pracowaé nad swoim minimalnym produktem,
ktory modyfikujg w oparciu o informacje zwrotne otrzymane w poprzednim ¢wiczeniu. Na
wprowadzenie zmian bedg mieli 30 minut. Nastepnie kazdy uczestnik bedzie miat 5 minut
na zaprezentowanie zmodyfikowanego produktu, z uwzglednieniem zmian, do ktérych do-
szedt w wyniku wczesniejszej informacji zwrotnej. Ponownie czynnosc kupujacych i sprzeda-
jacych zostanie powtdrzona, aby kazdy uczestnik otrzymat maksymalng informacje zwrotng
na temat swojego produktu.

"Jesli chcesz odniesc¢ sukces, pomnéz liczbe swoich porazek..." (Thomas Watson Jr, wykorzy-
sta¢ do refleksji po zajeciach).

Business canvas

Do ostatniej aktywnosci trener prezentuje prosty arkusz kalkulacyjny do przetwarzania
modelu Business Canvas. Za jego pomocg wyjasni, jak zaprojektowaé model biznesowy,
jego analize i innowacje. Uczestnicy bedg mieli 30 minut na wypetnienie dziewieciu pod-
stawowych blokéw konstrukcyjnych modelu biznesowego. Po tym jak kazdy z uczestnikow
wypetni model biznesowy, odbedzie sie grupowa sesja burzy mézgdéw nad kazdym segmen-
tem Modelu Business Canvas (wiecej informacji o modelu i tabeli znajduje sie w Zatgczniku
2). Uczestnicy przejdg przez modele Business Canvas i odpowiedzg na nastepujgce pytania:
¢ Jakg inng wartos¢ mozemy zaspokoic dzieki produktowi/ustudze?

e Jak mozemy poprawi¢ relacje z klientami?

e (Czy sg jakies$ inne kanaty dystrybucji?

e Jakie inne partnerstwa doprowadzg do innowacji produktowych?

e Inng opcja jest podobna analiza modeli biznesowych konkurentéw i podobnych pod-
miotdw w celu uzyskania inspiracji do tworzenia nowych pomystow.

Refleksja

Henry Ford: "Gdybym zapytat ludzi, czego chca, powiedzieliby, ze szybkich koni". (Wykorzy-
sta¢ w refleksji po zakonczeniu zajec¢). Uczestnicy podsumowuja, czego dowiedzieli sie
o tworzeniu produktu minimalnego, a co jest jeszcze niejasne i wymaga dodatkowego
wyjasnienia. Na czym polega potrzeba poszerzenia ich wiedzy?
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Zataczniki

Zatacznik 1: Pierwsze samoloty (Tworzenie minimalnego produktu)
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Zataczniki

Zatacznik 2: Model Business Canvas (Oswiec sie)

Business Model Canvas zostat stworzony przez Alexandra Osterwaldera i jest szerzej opisany
w jego ksigzce Business Model Generation. W swojej ksigzce zwraca on uwage, ze klasyczny
biznesplan, sporzadzany czesto na kilkudziesieciu stronach, jest niepraktyczny i trudny do
ogarniecia. Zasada tego modelu polega na tym, ze wszystkie istotne informacje o modelu
biznesowym sg jasno i zwiezle zapisane na jednej kartce papieru. Zwieksza to przejrzystosc i
sprawia, ze wszyscy uczestnicy rozumieja model biznesowy firmy w ten sam sposéb i moga
sie szybko zorientowac i dostosowaé nawet w przypadku zmian. Podstawowymi elementa-
mi sktadowymi modelu biznesowego sa:

Segmenty klientow — Klienci sg zrodtem dochodéw dla biznesu. Okresl, ktorzy klienci
w danej chwili najchetniej kupujg Twoje produkty. Podziel swoich klientow na grupy
i opisz je bardziej szczegdtowo.

Propozycje wartosci — Opisz jakie problemy rozwigzujesz dla klienta i co zyska korzystajac
z Twojego produktu lub ustugi. Wartos¢ produktu zaspokaja potrzebe klienta.

Kluczowe dziatania — Wymien gtéwne dziatania, dzieki ktéorym wytwarzasz produkty
lub $wiadczysz ustugi. Kluczowe dziatania obejmujg zazwyczaj produkcje, wdrazanie
ustug, komunikacje lub koordynacje.

Kluczowe zasoby — Okresl, czego potrzebujesz do wykonania kluczowych dziatan. Klu-
czowe zasoby obejmujg zasoby fizyczne, zasoby umystowe, zasoby ludzkie i zasoby
finansowe.

Kluczowi partnerzy — Do prowadzenia dziatalnosci gospodarczej potrzebujesz innych
podmiotédw. Mogg to by¢ dostawcy lub inni partnerzy.

Relacje z klientami — Opisz, w jaki sposdb komunikujesz sie ze swoimi klientami, aby
budowac dtugoterminowe relacje.

Kanaty — Okreslenie sposobu kontaktu z klientem oraz sposobu dostarczania i dystrybucji
produktéw lub ustug.

Strumienie przychoddw —Opisz jak i za co ptaca Twoi klienci. Typowe zrédta przychoddéw
to np. ptatnosci za korzystanie z ustug, czynsz, subskrypcje.

Struktura kosztow — Wypisz wszystkie najwazniejsze koszty, ktére sa zwigzane z Twoim
biznesem.

Key Key Value Customer Customer
Partners Activities Propositions Relationships Segments
Key Channels

Resources
Cost Structure Revenue Streams
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Zrownowazony rozwoj,
jakos¢, kreatywnosc€ i jej rozwoj
w biznesie

Cele bloku

e scharakteryzowad cykl zycia przedsiebiorstwa, jako$¢ i zrGwnowazony rozwaj
o okresli¢ zasady zréwnowazonego rozwoju i wzrostu przedsiebiorstwa

o sklasyfikowac najwazniejsze formy wewnetrzne i zewnetrzne stuzgce osigganiu jakosci,
z zachowaniem zasady ekonomii humanistyczne;j

e eksperymentowac z rozwojem kreatywnosci
e tworzy¢ nowe mozliwosci zastosowania produktow

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

e tablica flipchartowa, markery, karteczki samoprzylepne

e internet

e zestaw konstrukcyjny dla dzieci

e produkt —do wyboru (* metalowy wieszak, cegta...)

e zestaw konstrukcyjny dla dzieci typu: Seva 5 JUMBO, BricoKids

Dtugos¢ w minutach
190 min.

Streszczenie

1. Stworzenie mapy mysli cyklu zycia przedsiebiorstwa — 80 min.
2. Proces zarzadzania jako$cig w przedsiebiorstwie — 70 min.
3. Eksperymenty kreatywnosSci — warsztat twdrczy — 40 min.

Instrukcje

1. Tworzenie mapy mysli dotyczacej cyklu zycia przedsiebiorstwa, zasady zréwno-
wazonego rozwoju i jakosci (burza mézgéw, mapa mysli) — 80 min.

Po wstepnej burzy mdzgdéw na temat cyklu zycia przedsiebiorstwa, zréwnowazonego roz-
woju, $wiadczonych ustug i wytwarzanych produktdw, ktére sg zgodne z zasadg gospodarki
humanistycznej (zasada ekonomiczna, spoteczna i srodowiskowa) oraz wzrostu pozadanej
jakosci, uczestnicy beda mieli za zadanie stworzy¢ mape mysli cyklu zycia przedsiebiorstwa.
— "Jakie fazy cyklu zycia przeszta Twoja firma? Jakie produkty/ustugi oferujecie? Jaki wptyw
majg one na ekologie i spoteczenstwo?". Uczestnicy majg zosta¢ podzieleni na mniejsze
grupy. Kazda grupa otrzymuje papier/notatnik z wydrukowanym cyklem zycia przedsiebior-
stwa. Zadaniem kazdej grupy bedzie opracowanie mapy mysli dotyczgcej cyklu zycia przed-
siebiorstwa z zachowaniem zasad zréwnowazonego rozwoju w przedsiebiorstwie, skupiajac
sie na jakosci $wiadczonych ustug/produktow. Prowadzacy wyznacza limit czasu na wyko-
nanie tego zadania.

Po zakoniczeniu trener prosi uczestnikdw o zastanowienie sie nad stworzonymi przez nich
mapami mysli. Majg ocenié, na jakim etapie znajduje sie obecnie przedsiebiorstwo, jakie
produkty/ustugi oferuje i w jakim kierunku chcieliby pojs$¢, jesli chodzi o dalszy rozwdj i
zgodnos$¢ z zasadami gospodarki humanistycznej. (Zdefiniuj: Jaki jest stan obecny? Dokad
chcemy dojsc¢?) Ocen, jakie realistyczne kroki moze podjgé przedsiebiorstwo w Srodowisku
wewnetrznym i zewnetrznym, aby osiggna¢ wyzszg jakosé.
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Pytania, ktére nalezy zadac: Czy udato Ci sie nakreslic mape mysli w sposdb przejrzysty i bez
zadnych watpliwosci? Czy fatwo byto zaproponowaé zmiany dla przedsiebiorstwa w obsza-
rze ekonomicznym, spotecznym i Srodowiskowym? Czy tatwo byto okresli¢, gdzie jesteSmy
w pewnych obszarach i dokgd chcemy zmierzaé?

Nastepnie trener zaprasza kazdg z grup uczestnikéw do podejscia do tablicy flipchartowej
i zaprezentowania swoich map mysli. Grupy majg okresli¢, jak wyglada stan obecny, dokad
chca dojs¢ oraz jakie zmiany chcg wprowadzi¢ w celu zapewnienia trwatosci i poprawy
jakosci. Maja sprébowac oceni¢ wykonalnos$é zmian w kierunku zréwnowazonego rozwoju
pod katem wptywu ekonomicznego przedsiebiorstwa (przychody, wydatki), wptywu na
srodowisko, wptywu spotecznego, a takze mozliwosci osiggniecia wyznaczonych celéw
i priorytetow w przedsiebiorstwie.

Przed zakonczeniem zajec trener dokona oceny cyklu zycia przedsiebiorstwa i zrGwnowazo-
nego rozwoju w biznesie. Wyjasniona zostanie takze specyfika przedsiebiorczosci w branzy
tworczej i kulturalnej. Nastepnie uczestnicy bedg mogli omoéwié konkretne sytuacje w $ro-
dowisku biznesowym, z ktérymi sie zetkneli — przyktady dobrych praktyk.

Na koniec prowadzacy zaprosi uczestnikdw do uzupetnienia swoich map mysli dotyczgcych
cyklu zycia przedsiebiorstwa przy uwzglednieniu zasad zrGwnowazonego rozwoju przedsie-
biorstw.

2. Proces zarzadzania jakoscia w przedsiebiorstwie (odgrywanie rél, analiza)
=70 min.

Trener krotko przedstawia zadanie, ktore przygotowat dla uczestnikow — krétka historyjke
o firmie, ktéra produkuje pewien rodzaj produktéw i chce poprawic ich jakos¢.
Trener przygotowuje kreatywng gre. Stworzy prototyp, ktéry postuzy uczestnikom jako
model wzorcowy, wedtug ktérego beda wytwarzac kolejne elementy produktu.

e Zadaniem wszystkich uczestnikdw bedzie wyprodukowanie w ciggu 5 minut jak naj-
wiekszej liczby produktow wedtug probki.

e Kazdy uczestnik zapisuje liczbe wykonanych przez siebie produktéw.
e Prowadzacy sprawdzi ich jakos¢.
e QOcena osiggnietej jakosci i wyrzucenie odrzutow.

Po zakonczeniu trener poprosi uczestnikdw o ocene systemu pracy oraz osiggnietej jakosci
i ilosci (Czy tatwo byto wykona¢ produkt samodzielnie? Jakie przeszkody napotkaliscie
podczas produkcji? Z czym musiates sie zmierzyé w procesie produkcji?)

Wszystkie sugestie i inicjatywy trener zapisuje na flipcharcie.

Nastepnie trener zacheca uczestnikdbw do zaproponowania procesu doskonalenia, ktory
doprowadzitby do podniesienia jakosci, zmniejszenia liczby usterek, a tym samym
zwiekszenia przychoddéw. Uczestnicy podajg propozycje usprawnien, a trener je zapisuje.
Na koniec trener naprowadza uczestnikdw na rozwigzanie, a oni wyprébowujg nowy proces
produkcyjny, ktéry zapewni poprawe jakosSci przy najmniejszym wysitku.

Na przyktad uczestnikbw mozna podzieli¢ na grupy (magazyn, produkcja, kontrola jakos-
ci). Uczestnicy w ramach grup beda mieli podzielone zadania: magazyn — (zamawianie ma-
teriatdw wyjsciowych, sortowanie komponentdéw, dystrybucja do produkc;ji itd.); produkcja
— (montaz komponentu 1, montaz komponentu 2 itd.); kontrola jakosci. Uczestnicy maja
tyle samo czasu na ztozenie produktu. Majg rejestrowac, ile produktéw wyprodukowali
i jakiej jakosci.

Przed zakoniczeniem ¢wiczenia trener ocenia proces poprawy jakosci ustug/produktow.

Na koniec trener zacheca uczestnikéw do uzupetnienia opcji poprawy jakosci, koncentrujac
sie na potrzebach klienta zgodnie z zasadami ekonomii humanistyczne;.

3. Eksperymenty kreatywnosci — warsztat tworczy — 40 minut

Trener dzieli uczestnikdw na grupy. Grupy majg za zadanie wybra¢ nazwe grupy. Trener
zapisuje nazwe kazdej grupy na flipcharcie i numeruje zadania. Trener kolejno przydziela
zadania i zapisuje na flipcharcie liczbe kreatywnych rozwigzan kazdej grupy. Na kazde zada-
nie nalezy przeznaczy¢ okoto 5 minut. Uczestnicy zapisujg swoje kreatywne rozwigzania na
papierze lub flipcharcie.
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Kreatywne zadania dla grup:

Dyrektor cegielni (lub innego przedsiebiorstwa produkcyjnego)

Prowadzacy podaje zadanie: wyobraz sobie, ze jestes dyrektorem cegielni i dowiadujesz sie,
ze cegty nie nadaja sie juz do sprzedazy, nie ma na nie popytu. Zadaniem uczestnikdw jest
wymyslenie jak najwiekszej liczby sposobdéw wykorzystania cegiet.

Uwaga:

Zamiast cegiet trener moze wymysli¢ cokolwiek innego, wszystko zalezy od jego wyobrazni.
Moze to by¢ np. metalowy wieszak, gazeta itp.

Kazda grupa pracuje niezaleznie i zapisuje swoje rozwigzania na papierze.

Kreatywny alfabet

Prowadzgcy prosi kazdg grupe o zapisanie na papierze/flipcharcie jak najbardziej opiso-
wego problemu/potrzeby, ktdrg chcieliby sie zajg¢ w zwigzku z dziatalnoscig gospodarcza.
Problem, co do ktérego wszystkie grupy sg zgodne, zostaje zapisany na flipcharcie.

Nastepnie kazda grupa zapisuje na kartce litery alfabetu, a do kazdej z nich dopisuje
skojarzenia stowne zwigzane z rozwigzaniem problemu.

Uwaga:

Niektore litery mogg by¢ dos¢ skomplikowane, a wymyslanie skojarzen jest trudne, dlatego
w przypadku takich liter jak W, X, Y i Q mozemy uzy¢ wyobrazni.

Kazda grupa pracuje niezaleznie i zapisuje swoje rozwigzania na papierze.

Po uptywie wyznaczonego czasu prowadzacy prosi uczestnikow, aby zastanowili sie nad

rozwigzaniami obu problemdw i ocenili swoje kreatywne rozwigzania. Grupy pracujg
niezaleznie.

Odpowiadajg na takie pytania, jak: Czy fatwo byto wam wymysla¢ nowe rozwigzania,
pracowac twodrczo? Z czym poradziliscie sobie najstabiej? Czy fatwo byto pracowaé w
zespole? Co stanowito bariere, jaki byt obszar problemowy?

Nastepnie prowadzacy zaprasza "przedstawicieli/kierownikdéw" grup, aby kolejno podcho-
dzili do tablicy flipchartowej i prezentowali kreatywne rozwigzania poszczegdlnych pro-
blemdw i zadan.

Przed zakonczeniem c¢wiczenia trener ocenia prace kazdej grupy. Nastepnie wszyscy
uczestnicy dyskutujg i przeprowadzajg burze mozgdw, aby wymysli¢ idealne rozwigzanie
problemu.

Na koniec nalezy wspdlnie omoéwic i podsumowac catg sesje, skupiajgc sie na korzysciach
dla poszczegdlnych osdb/grup. Gdzie jeszcze mamy pytania? Czego sie nauczyliSmy?
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Zataczniki

Zatacznik 1: Etapy cyklu zycia przedsiebiorstwa
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Source: Majduchova, 2012, p. 62

Zatacznik 2: Mapa mysli
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183




Zataczniki

Zatacznik 3: Kreatywny alfabet — tabela — przyktad dziatania

REKLAMA

kampania reklamowa witryna internetowa

A | ankieta M | marketing

B | banner N | niskobudzetowe
C czasopismo O | oryginalnos¢

D | dom mediowy P | pozycjonowanie
E | etyka R | reklama

F | franczyza S | segment klientéw
G | gazeta T | telewizja

| informacja U | utarg

K w

L Z

lokalizacja zainteresowanie

Zatacznik 4: Kreatywny alfabet — tabela

REKLAMA
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O PROJEKCIE

Podstawowe informacje o projekcie:

Projekt OW - Jedna droga = Kultura + Mtodziez + Kreatywnos¢ (oryg. OW - One Way = Culture + Youth
+ Creativity) realizowany jest dzieki wsparciu programu ERASMUS+ w latach 2021-2023.

Giéwne problemy i ich przyczyny poruszane w projekcie to:

e Mtodzi ludzie nie majg dobrych warunkéw do rozwijania kompetencji potrzebnych do przedsiebior-
czosci w branzy kulturalnej i kreatywnej.

e Osoby pracujgce z mtodziezg nie pracujg systematycznie nad rozwojem mtodych ludzi w obszarze
kultury i kreatywnosci.

Zidentyfikowane przyczyny wymienionych probleméw:
¢ Pracownikom mifodziezowym brakuje wsparcia metodycznego w rozwijaniu kompetencji mtodych
ludzi w obszarze kultury i kreatywnosci.

e Mtodym ludziom brakuje wsparcia metodycznego w zakresie przedsiebiorczosci w branzy kulturalnej
i kreatywne;.

e Mtodym ludziom zainteresowanym kulturg i kreatywnoscig brakuje inspiracji, przyktadéw dobrych
praktyk oraz kontaktéw z przedsiebiorcami z tej branzy.

Cele projektu:
1. Zwiekszenie wsparcia metodycznego dla pracownikéw miodziezowych w zakresie pracy z mtodymi
ludZmi w obszarze kultury i kreatywnosci.

2. Zwiekszenie wsparcia metodycznego dla mtodych ludzi w zakresie przedsiebiorczosci w branzy
kulturalnej i kreatywne;j.

3. Zwiekszenie powigzania i wymiany przyktadéw dobrych praktyk pomiedzy mtfodziezg i mtodymi
przedsiebiorcami w dziedzinie kultury i kreatywnosci.

Grupy docelowe projektu:

Podstawowag grupe docelowg stanowig osoby pracujgce z mtodzieza.
Drugorzedna grupa docelowa sktada sie z mtodych ludzi i artystow z branzy kreatywnej i kulturalne;j.

Oczekiwane produkty projektu:

1. Raport dotyczacy potrzeb szkoleniowych mtodziezy w zakresie przedsiebiorczosci w branzy kultury
i kreatywnosci

2. Metodologia szkolenia pracownikdw mtodziezowych w zakresie przedsiebiorczosci w przemysle
kulturalnym i kreatywnym

3. Podrecznik: Przedsiebiorczos¢ mtodziezy w branzy kulturalnej i kreatywne;j
4. Platforma internetowa przyktadéw dobrych praktyk mtodych twércow i kreatywnych

Dziatania projektowe obejmujg réwniez dziatania edukacyjne: Pilotazowe szkolenie dla pracownikéw
mtodziezowych oraz wydarzenie mnoznikowe — konferencja korncowa.
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O PROJEKCIE

Wplyw rezultatow projektu:

W perspektywie dtugoterminowe] produkty te przyczyniajg sie do rozwoju i zwiekszenia kompetencji
oraz mozliwosci zatrudnienia mtodych ludzi w branzy kulturalnej i kreatywne;j.

Organizacje partnerskie:

Rada mlddeze Zilinského kraja (SK)

Centrum pro podporu podnikdni a zaméstnanosti (CZ)
FUNDACJA LAJA (PL)

Oravské kulturne stredisko v Dolnom Kubine (SK)
Zilinsky samospravny kraj (SK)

PalKO - Zdruzenie priatelov ludovej kultiry Oravy (SK)
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O AUTORACH

InZ. Darina Ciernikova

Posiada wieloletnie doswiadczenie w edukacji formalnej i pozaformalnej. W zakresie edukacji poza-
formalnej jest twdrcg metodologii i gwarantem kilkunastu akredytowanych programéw edukacyjnych
majacych na celu wspieranie pracy z mtodziezg, od 2011 roku. Od 2003 roku jest trenerkg mtodych
lideréw i pracownikow mtodziezowych. Jej szczegdlny nacisk edukacyjny potozony jest na umiejetnosci
miekkie, uczestnictwo mtodziezy i wspieranie praw cztowieka.

Od 1995 roku dziata w DOMKA — Salezjanskim Stowarzyszeniu Mtodziezy, od 2002 roku jest prze-
wodniczacg Regionalnej Rady Mtodziezy w Zylinie. W 2013 roku zostata dyrektorem i kierownikiem
Biura Zarzadzania Projektami Regionalnej Rady Miodziezy w Zylinie oraz kierownikiem Stowarzyszenia
Regionalnych Rad Mtodziezy. W programach Erasmus+ pracuje jako ewaluator wnioskéw i kierownik
projektu. Ma duze doswiadczenie w tworzeniu polityki mtodziezowej na poziomie lokalnym, regionalnym
i krajowym.

Petr Kantor

Od 2003 roku jest zawodowo zaangazowany w dziatalno$¢ wyktadowsa, trenersky i konsultacyjng dla
sektora komercyjnego, administracji publicznej i organizacji non-profit. W dziedzinie mtodziezy dziata
od 1996 roku w Zwiazku Klubdw Szkét Srednich Republiki Czeskiej jako realizator imprez dla mtodziezy.
Od 2005 roku dziata w Petrkli¢ help, jako networker wspierajgcy rozwdj oséb i firm, a od 2013 roku
w Stowarzyszeniu Edukacji Nieformalnej, jako propagator edukacji nieformalnej, ktérg postrzega jako
mozliwos¢ uczenia sie dobrowolnie, Swiadomie i z doswiadczenia.

Jest autorem kilku skryptow uniwersyteckich z zakresu komunikacji kryzysowej, pracy zespotowe] oraz
teorii gier w praktyce edukacyjnej. Byt przy zaktadaniu kilku organizacji non-profit w Czechach, Polsce
i Belgii.

Zuzana Palova

W trakcie swojej kariery zawodowej autorka zdobyta doswiadczenie w zakresie przedsiebiorczosci
spotecznej, zarzadzania organizacjami pozarzgdowymi, edukacji formalnej i nieformalnej oraz zaktadania
przedsiebiorstw odpowiedzialnych spotecznie. Obecnie jest dyrektorem Centrum Wspierania Przedsie-
biorczosci i Zatrudnienia, organizacji non-profit, ktéra pomaga przedsiebiorcom w regionie morawsko-
$laskim. Jest rowniez zaangazowana w prowadzenie kilku kurséw na Uniwersytecie Slaskim w Opawie,
gdzie publikuje rowniez prace naukowe na temat innowacji spotecznych i przedsiebiorstw spotecznych.

PhDr. Veronika Vasilova, PhD.

Jest ekspertem w dziedzinie ksztatcenia ustawicznego, starszym menedzerem ds. edukacji w Narodo-
wym Centrum Oswiecenia. Posiada ponad 15-letnie doswiadczenie w zakresie dziatalnosci kulturalno-
oSwiatowe] oraz w realizacji dziatan szkoleniowych (ukierunkowanych na rozwdj kompetencji me-
nedzerskich, spotecznych itp.) dla pracownikdéw sektora kultury, a takze dla pracownikéw bibliotek.
W Narodowym Centrum Oswiecenia uczestniczyta w realizacji dziatan w latach 2017-2020 majgcych
na celu upowszechnianie dostepu do kultury dla defaworyzowanych grup spotecznych, wspieranie praw
cztowieka oraz aktywizacji obywatelskiej. Jest cztonkiem Komitetu Wykonawczego Stowarzyszenia Insty-
tucji Edukacji Dorostych oraz cztonkiem Zarzgdu Stowarzyszenia Instytucji Kulturalno-Oswiatowych. Brata
udziat w miedzynarodowym projekcie dotyczagcym uznawania kompetencji w edukacji pozaformalnej
(2007-2009) oraz w zakresie zarzgdzania wiekiem w projekcie Age Management Uptake (2017-2020).
Posiada doswiadczenie jako ekspert ewaluator w projektach z sektora kultury (Cabinet Office 2014-2016)
oraz przemystu kulturalnego i kreatywnego (Ministerstwo Kultury 2018-2019). Posiada réwniez do-
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Swiadczenie jako kierownik projektow wspieranych przez Arts Fund, Skills Development — Success for
Cultural Workers (2019) oraz Professional Skills — A Pathway for Development in Culture (2020). Od 2020
roku jest cztonkiem Rady Sektora Kultury i Wydawnictw oraz certyfikowanym wyktadowcg programu
Profesjonalny staz pracy — w strone sukcesu. Jest wspotautorka i kompilatorem publikacji: Rozwijanie
umiejetnosci w kulturze jako $ciezka do sukcesu (ISBN 978-80-973861-1-5, 74 s.). Od 2022 roku jest
ewaluatorkg projektu ZPORR, Wsparcie dla trwatosci i odpornosci instytucji kultury.

PhDr. Miroslav Zabensky

Posiada ponad 25-letnie doswiadczenie w zarzadzaniu projektami, edukacji i profesjonalnej dziatalnosci
wydawniczej oraz ponad 30-letnie do$wiadczenie zawodowe w zakresie kultury lokalnej i regionalnej.
Pracowat jako kierownik i dyrektor Orawskiego Centrum Kultury. Byt cztonkiem komisji i komitetow
zawodowych na szczeblu regionalnym, krajowym i miedzynarodowym, a od 2018 roku petni funkcje
Prezesa Stowarzyszenia Instytucji Kulturalno-Oswiatowych. Jest ekspertem oceniajgcym projekty Inter-
reg i ZPORR. Jest autorem wielu programodw i waznych dziatan kulturalnych i edukacyjnych na Stowacji
i za granica. W zakresie dziatar projektowych przygotowat i z powodzeniem zrealizowat do 200 pro-
jektéw krajowych i miedzynarodowych (Program Wspdtpracy Transgranicznej Interreg SK-CZ i SK-PL,
UE — ZPORR, Miedzynarodowy Fundusz Wyszehradzki, Fundusz Wspierania Sztuki, MKSR, projekty
Fundacji Europy Srodkowej, Fundacji Centrum Sztuki Wspdtczesnej, Fundacji Banku Pocztowego,
Fundacji KIA, Erasmus+ i inne). Obecnie aktywny zawodowo w obszarze zarzadzania projektami, kulturg
i wydarzeniami oraz jako wyktadowca w zakresie edukacji dorostych.

Mgr. Zuzana Srogoncikova Melicharova

Po studiach w Konserwatorium w Zylinie (fortepian), kontynuowata studia na Uniwersytecie UP w
Otomuncu w zakresie muzykologii (licencjat) oraz w zakresie pedagogiki fortepianu dla szkét podsta-
wowych i érednich. Od czasu studiéw pracuje jako pedagog, obecnie w Konserwatorium w Zylinie, oraz
jako akompaniatorka koncertéw. Zajmowata sie rowniez zarzadzaniem i pracg projektowag w kulturze.
W swojej dziatalnosci zawodowej stara sie wspiera¢, rozwijac¢ i motywowac mtode talenty.

Magr. Karina Grobarcikova

Z edukacja nieformalng zwigzana jest od czaséw nauki w szkole sredniej i college'u, a swoje umiejet-
nosci w tej dziedzinie rozwijata na réznych kursach, a takze w college'u, gdzie studiowata andragogike.
Obecnie, od 2022 roku, zostata przewodniczaca Regionalnej Rady Mtodziezy w Zylinie i pracuje jako
osoba samozatrudniona w zakresie ustug szkoleniowych na temat rozwoju komunikacji, motywacji,
pracy zespotowej, zarzadzania projektami i umiejetnosci sprzedazy, facylitacji i uczestnictwa. Pracuje
réwniez jako moderator seminaridw i warsztatdw na temat rozwoju dokumentédw strategicznych w
pracy z mtodziezg, jak réwniez w zakresie koordynacji i projektowania dziatan w zakresie pracy z mto-
dziezg w sektorze non-profit na poziomie krajowym i miedzynarodowym. Doswiadczenie zawodowe
zdobywata réwniez na stanowiskach: specjalisty ds. realizacji projektdw, trenera i metodologa pro-
cesow szkoleniowych w turystyce, specjalisty ds. szkolen w miedzynarodowej firmie oraz wyktadowcy
akredytowanych kursow szkoleniowych.

Alina Prochasek

Edukatorka, trenerka mtodziezy i koordynatorka projektéw, absolwentka studiéw prawniczych. Zaanga-
zowana w wiele projektow lokalnych i miedzynarodowych. Posiada liczne certyfikaty jako trener edu-
kacji pozaformalnej oraz koordynator projektéw m.in. Erasmus+. Wspiera rozwdj kompetencji kluczo-
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wych wéréd mtodych ludzi organizujgc warsztaty dla mtodziezy. Od kilku lat wspotpracuje z organizacjami
pozarzagdowymi z catej Polski, tgczgc swojg wiedze z zakresu prawa oraz umiejetnosci koordynatora
i trenera. Jako wiceprezes prowadzi Fundacje Inicjatyw Europejskich na Slasku. Do tej pory zrealizowata
wiele projektow miodziezowych o tematyce aktywizacji obywatelskiej, praw cztowieka, ekologii i przed-
siebiorczosci. Nalezy do grupy ekspertéw przy projekcie SAD Networking, Activism and Dialogue. Pro-
jekt ma na celu nawigzanie wspodtpracy miedzysektorowej. Nalezy do sieci treneréw Experiential Lear-
ning. Realizowata projekt dotyczacy przedsiebiorczosci mtodziezy wraz z partnerami z Chin, Indonezji,
Kazachstanu, Kirgistanu, gdzie miata okazje pracowac z mtodziezg z tych krajéw. Swoim doswiadczeniem
i praktyczng wiedzg dzieli sie z mtodymi ludZmi z réznych krajow. Od 2021 roku Przewodniczaca Polskiej
Rady Organizacji Mtodziezowych — najwiekszej federacji organizacji mtodziezowych w Polsce oraz jest
cztonkinig Narodowej Rady Rozwoju przy Prezydencie RP Andrzeju Dudzie.

InZ. Martina Gajdarova

Koncentruje sie na obszarach edukacji, mfodziezy, sportu, budowania kultury i klimatu, a takze ma-
powania potrzeb w spotecznosci szkolnej dla szkét $rednich w regionie Zyliny. Ukoriczyta Uniwersytet
Ekonomiczny w Bratystawie, Wydziat Zarzadzania Biznesem. Od dziecka i oprdcz studidéw na uniwersy-
tecie interesowata sie kulturg, tanczyta i reprezentowata Stowacje w tancach latynoamerykanskich,
pdzniej zajmowata sie taricem z dzie¢mi. Pracowata na ULUV, gdzie miata okazje poznac mistrzéw sztuki
ludowej, oraz w Ministerstwie Kultury Republiki Stowackiej w Bratystawie. Swoje doswiadczenie zawo-
dowe i artystyczne wykorzystata w pracy z dzieémi i mtodziezg w kilku stowarzyszeniach obywatelskich.
Obecnie pracuje w Wydziale Edukacji i Sportu Samorzadowego Regionu Zyliny oraz jako nauczyciel przed-
miotow ekonomicznych w szkole Sredniej. Taniec jest w jej sercu i zyje nim.

Katarzyna Gattnar

Jest wyktadowcy edukacji nieformalnej z doswiadczeniem w zarzgdzaniu projektami, zarzgdzaniu wyda-
rzeniami i prowadzeniu inicjatyw mtodziezowych. Interesujg jg takie tematy jak umiejetnosci miekkie,
wolontariat, kreatywnos$¢ oraz edukacja kulturalna i ekologiczna. Jest dyrektorem Karwiny 2000, organi-
zacji non-profit, ktéra wspiera regionalnych artystow.

Pawet Kantor

Zajmuje sie rozwojem umiejetnosci technicznych dla mtodziezy i dorostych. Ponadto pomaga réwniez
mtodym przedsiebiorcom w rozwijaniu ich bizneséw na swojej platformie e-commerce oraz prowadzi
strone e-commerce ze zdrowg zywnoscig, ktéra stuzy jako platforma edukacyjna.

Martyna Jaros

Jest ekspertem w dziedzinie zdrowia publicznego, przewodniczgca Stowarzyszenia Promocji i Profilaktyki
Zdrowia "HOPP". Jest rowniez koordynatorem wielu miedzynarodowych projektow z zakresu zdrowia,
zaréwno w ramach wymian mtodziezowych, szkolen, jak i projektdw partnerstwa strategicznego majg-
cych na celu rozwdéj metod edukacji zdrowotnej mtodziezy. Na co dzien promuje idee edukacji pozafor-
malnej i wierzy, ze dzieki niej mozemy trwale zmieni¢ swoje postawy. Jest autorkg licznych publikacji
naukowych, e-bookdéw i materiatow do kurséw e-learningowych, infografik i prezentacji multimedialnych.
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LOGO PROJEKTU ONE WAY

Logo jest graficznym przedstawieniem nazwy projektu. Jest to podsta-
wowy element jednolitego stylu wizualnego i identyfikatora projektu.

vity) powstat w oparciu o gtéwny cel projektu — potgczenie podmiotéw:
mtodziez + pracownicy + przedsiebiorcy. Trzy podmioty reprezentowane
sg przez trzy kolory (trzy podmioty = 3 warstwy kolorystyczne: pastelowy
niebieski — pastelowy pomaranczowy — zywy 26tty).

‘D Projekt logo projektu (oryg. OW - One Way = Culture + Youth + Creati-

Pastelowe wesote kolory reprezentujg okres mtodosci. Niebieski i poma-
ranczowy reprezentujg mtodosé i pierwsze kroki w kierunku wspétpracy
zawodowej (nawigzywanie wzajemnych relacji).

W epicentrum dziatania znajduje sie wiedza, ktéra pomaga mtodym ludziom w rozwoju dwéch wspo-
mnianych tematéw. Jjest ona centrum, z ktérego mtodzi ludzie mogg przystapi¢ do dziatania, na ktérym
moga w petni rozwing¢ swoje zdolnosci.

Na poczatku wszystkie trzy podmioty tworzg droge — WAY w ksztatcie litery O — ONE, poniewaz ich kieru-
nek jest jasny. Jednoczesnie ONE moze byc rowniez postrzegane jako OWN, czyli wtasna, niepowtarzalna
Sciezka, zas jej kierunek (strzatka) moze wykraczac poza banke wiedzy (= kreatywnos¢).

Logo ma takze inny wyraz znaczeniowy: muszla slimaka symbolizuje dom, co przywotuje poczucie bez-
piecznego "domu" (pomoc pracownikdw i przedsiebiorcéw). Zas zakrecona strzatka wskazuje na to, ze
trudno jest mtodym ludziom wyrobié sobie marke i renome, mimo ze ich kierunek jest jasny.

Autorka oryginalnego logo projektu jest Dana Mlynarcikova.
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ARTYB

Metodyka ksztatcenia pracownikéw
mtodziezowych w zakresie przedsiebiorczosci
w branzy kulturalnej i kreatywnej

ARTYB — metodyka ksztatcenia pracownikéw mtodziezowych w zakresie przedsiebiorczosci w branzy
kulturalnej i kreatywnej, zostata opracowana w ramach projektu "Jedna droga = kultura + mtodziez
+ kreatywnos¢" (oryg. "One way = culture + youth + creativity" ) wspieranego przez Program Erasmus+
Akcja 2 Partnerstwa Strategiczne. Sama nazwa ARTYB niesie w sobie skréty takie jak ART, Y — youth
(mtodziez) i B — business (biznes)

Tre$¢ metodologii opiera sie na raporcie dotyczagcym potrzeb szkoleniowych mtodziezy w zakresie przed-
siebiorczosci w przemysle kulturalnym i kreatywnym, ktéry zostat opracowany na podstawie badania
potrzeb w krajach uczestniczgcych w projekcie: w Czechach, na Stowacji i w Polsce.

W niniejszej publikacji znajda Paristwo 32 indywidualne scenariusze edukacyjne wraz z zatgcznikami. Scena-
riusze zostaty stworzone przez 11 ekspertéw w dziedzinie edukacji nieformalnej i pracy w przemysle kultu-
ralnym i kreatywnym ze Stowacji, Czech i Polski. Scenariusze edukacyjne zostaty "przetestowane" podczas
dwdch szkolen pilotazowych w Kromieryzu i Katowicach, w ktérych wzieto udziat 22 osoby pracujace z
miodzieza.

Erasmus+
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