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Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie zatozony w 1946 roku
jest obecnie najwieksza i jedna z najstarszych uczelni
pedagogicznych w Polsce. Od dawna cieszy sie zastuzona
renoma. Od momentu powstania uczelnia stale poszerza swoja
oferte edukacyjna, czyniac ja bardziej atrakcyjna, aby sprostac
zainteresowaniom i potrzebom mtodych ludzi oraz aktualnym
potrzebom spoteczenstwa.

ARNO

ASSOCIATION FOR DEVELOPMENT OF NEW OPTIONS.

ARNO to organizacja na rzecz innowacji spotecznych zatozona w
2013 roku w Macedonii Pétnocnej. Natychmiast po swoim
pierwszym projekcie ARNO stato sie rozpoznawalne jako lider w
dziedzinie Przedsiebiorczosci Spotecznej. ARNO zarzadza
konkursami dla zielonych i spotecznych przedsigbiorstw;
wspotpracuje ze szkotami, realizuje programy szkoleniowe dla
mtodziezy, nauczycieli i pracownikdéw mtodziezowych.
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Desert Bloom jest organizacja non-profit z siedziba w Jordanii,
zajmujaca sie uwalnianiem potencjatu ludzi w celu przyczynienia
sie do pokoju i zrébwnowazonego rozwoju na Swiecie. Desert
Bloom jest szczegdlnie aktywna w zakresie wspierania
mtodziezy i spotecznosci, w tym wsparcia ekonomicznego i
spotecznego oraz rozwoju potencjatu.
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TEmmiTomia

ART-ER Attractiveness Research Territory to Konsorcjum
Akcyjne Emilia-Romania, ktére powstato z potaczenia ASTER i
ERVET, w celu wspierania zrbwnowazonego wzrostu regionu
poprzez rozwdj innowacji i wiedzy, atrakcyjnosci i
umiedzynarodowienia systemu regionu. Dziat Badan i Innowacji
ARTER koncentruje sie na mozliwosciach zatrudnienia kapitatu
ludzkiego w zakresie innowacji, badan i transferu technologii,
poprzez wzmocnienie kompetencji mtodych ludzi i wspieranie
synergii z przedsigbiorstwami.
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PRZEDMOWA

Drogi pracujacy z mtodziezg, nauczycielu, uzytkowniku Podrecznika,

Jako osoby, ktére juz wczesniej interesowaty sie tg dziedzina, zgodza sie Panstwo z
faktem, ze ,przedsiebiorczos¢ spoteczna zostata uznana za kluczowa ceche
spotecznej gospodarki rynkowej UE”. Niemniej jednak, bez wzgledu na duzy rozwdj
i uznanie, pojecia ,gospodarka spoteczna” i ,innowacje spoteczne” sg mato znane
lub niezrozumiate, i wydaje sie, ze rzadko sg uwazane za istotny czynnik dla biznesu,
zwtaszcza dla mtodych ludzi. Z drugiej strony, start-upy spoteczne napotykajg
wiecej trudnosci w osiggnieciu stabilnosci ekonomicznej, zwtaszcza ze gospodarka
miata wiele zawirowan spowodowanych z pandemia COVID. Pandemia wptyneta
rowniez na nasze decyzje dotyczace zestawu narzedzi: czy powinnisSmy
prezentowa¢ narzedzia, ktére mozna wykona¢ online czy offline. Po wielu
burzliwych dyskusjach, zdecydowalismy sie na tryb online. Dlatego, wszedzie tam,
gdzie jest to zaznaczone, moga Panstwo zobaczy¢ linki do materiatéw online lub
porady, jak zmodyfikowad narzedzia dla obu wersji.

Projekt INN@SE opiera sie na zatozeniu, ze skuteczne podejscie do radzenia sobie z
wyzwaniami moze by¢ reprezentowane przez metodologie otwartych innowacji
opartych na miedzysektorowym procesie wspoétpracy. Dlatego tez partnerstwo w
projekcie tworza organizacje z krajéw o réznym poziomie wiedzy na temat
przedsiebiorczosci spotecznej (PS) i dlatego stworzyliSmy ten Podrecznik / Zestaw
narzedzi - aby poméc w przekazywaniu wiedzy, teorii, inspiracji i motywacji
osobom, ktére juz uznajg znaczenie SE i potrzebe zwiekszenia udziatu mtodych
ludzi w ekosystemie SE.

Celem tego rezulatu pracy intelekualnej (I0) w ramach projektu jest zainspirowanie
mtodych ludzi do innowacyjnej postawy przedsiebiorczosci spotecznej i pomoc w
tworzeniu pomystéw. Ten 1O prezentuje elastyczny zestaw narzedzi i program
szkoleniowy z zastosowaniem podejscia miedzysektorowego; eklektyczny zbiér
istniejgcych narzedzi potagczonych w ramach réznych tematéw i trybéw interakcji
(wybor offline/online).

Wszyscy tworcy projektu INN@SE reprezentujg sektory o réznym podejsciu do
tematu (szkolnictwo wyzsze, badania naukowe, organizacje pozarzadowe). Jako
partnerzy jesteSmy rézni, ale réwniez wysoce wyspecjalizowani w dziataniach
zwigzanych z upodmiotowieniem mtodych ludzi: szkoleniach, badaniach nad
gospodarka spoteczng i rozwoju start-upéw. Ta réznorodnosé, ktérg kazdy z
partnerow wnosi do projektu, jest ceniona i uznawana za niezbedng do zapewnienia
sukcesu i trwatosci wspélnych dziatan. W tym miejscu chcieliby$my podkreslic, ze
owszem, W niektérych rozdziatach mogg Panstwo zauwazy¢ odmienny sposéb
myslenia - jest to podejscie holistyczne i autentyczny wktad autorski - ktory
umyslnie pozostawilisSmy, a takze podkresli¢, Ze niniejszy dokument jest
postrzegany jako materiat kompilacyjny, z ktérego trener mtodziezowy, nauczyciel
lub kazda osoba zainteresowana prowadzeniem szkoler,, warsztatéw lub
inicjowaniem jakiej$ akcji lokalnej, moze wybraé, przerobic i zrealizowac¢ wedtug
wtasnych potrzeb.

Poniewaz ARNO przejeto inicjatywe w projektowaniu tego 1O, chcieliby$my
podziekowac wszystkim autorom za ich wktad, a takze wyrazi¢ uznanie dla nas
samych za eksperymentalne podejscie i odwage w taczeniu i wprowadzaniu
innowacji. Musimy przyznaé, ze po ostatecznym zredagowaniu Podrecznika,
okroiliSmy niektére strony i rozdziaty, poniewaz element innowacyjny byt nasza
mysla przewodnia. W nastepnych przedsiewzieciach chcielibysmy p6js¢ réwniez w
innych kierunkach, ale wierzymy, ze ta wersja jest réwniez dobrym materiatem do
przemyslen w dziedzinie ekonomii spotecznej i stymuluje innowacyjny umyst i
Swieze spojrzenie na te dziedzine.

Mamy nadzieje, ze ten Podrecznik bedzie wychodzit naprzeciw Panstwa
potrzebom!

Z powazaniem,

Irina Janevska -ARNO; Redaktor i gtdwny Autor



ZAPEWNIENIE
ASPIRUJACYM MLODYM
PRZEDSIEBIORCOM
SPOLECZNYM
ELASTYCZNEGO ZESTAWU
NARZEDZI

Cele dydaktyczne Podrecznika

e zapoznanie sie z pojeciem ,przedsiebiorczosci
spotecznej” i zasadami ,otwartych innowacji
spotecznych”,

e zdobycie odpowiednich umiejetnosci do
budowania przedsiebiorstw spotecznych, ktore
odpowiadajg na wyzwania naszych czaséw i
spotecznosci lokalnych,

e promowanie kreatywnosci i innowacyjnego
projektowania - myslenia,

e zdobycie odpowiednich umiejetnosci w zakresie
rozwoju biznesu i stabilnoSci finansowej,
poprzez wykorzystanie nowych sesji
szkoleniowych i narzedzi,

e stworzenie silnych partnerstw
miedzysektorowych, zdolnych do rozwijania
przysztych projektow W obrebie
przedsiebiorczosci spoteczne;.

Petny Zestaw narzedzi w wersji cyfrowej jest dostepny pod ponizszym
linkiem


https://drive.google.com/drive/folders/1UkMNlQb5onGYEWYi1efu9fcmSmhHnKc3?usp=sharing
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Zrozumieé przedsiebiorczosé spoteczng

Przedsiebiorczos¢ spoteczna jest rozwijajacg sie dziedzing, ktéra przycigga uwage wszystkich
sektoréw (Zahra et al., 2009). Charakteryzuje sie brakiem ograniczen teoretycznych i jest
kwestionowana przez sprzeczne definicje i konteksty koncepcyjne oraz waskie dane empiryczne
(Mair & Marti, 2006). Biorac pod uwage, ze badania i praktyka wcigz nie s3 do siebie dopasowane,
badacze majg trudnosci ze znalezieniem wspdlnej ptaszczyzny badan nad przedsiebiorczoscia
spoteczng (Alegre, 2013). Aby lepiej zrozumie¢ te dziedzine, nalezy przyjrzec sie jej poczatkom,
definicji i réznicy miedzy réznymi pojeciami, takimi jak przedsiebiorczosé, przedsiebiorczosc
spoteczna, filantropia i organizacje (dziatania) humanitarne, ktére wydajg sie wprowadzac
zamieszanie wsréd studentow, teoretykdw i praktykéw.

Poczqtki przedsiebiorczosci spotecznej

Przedsiebiorczo$¢ spoteczna to nowa fala modelowania gospodarki, ktéra zamiast zyskéw stawia
przede wszystkim na wptyw spoteczny. Wnosi ona $wieze spojrzenie na dotychczasowe sztywne
zarzadzanie i swobodnga gospodarke, ktéra wptywa zaréwno na sektor spoteczny, jak i ekologiczny.
Poczatkow przedsiebiorczosci spotecznej mozna szukaé w XIX wieku, kiedy to osoby takie jak
Florence Nightingale (zatozycielka pierwszej szkoty pielegniarskiej) i Mathilde Franziska Anneke
(zatozycielka pierwszej szkoty dla kobiet) dziataty na rzecz znalezienia rozwigzan probleméw
spotecznych takich jak bezrobocie, nieréwnosci w edukacja, dyskryminacja ptciowa i inne. Do tej
listy mozna réwniez dodac zatozyciela ruchu spétdzielczego przez Roberta Owena, ktéry miat wielki
wktad w powstanie przedsiebiorczosci spotecznej sto lat pdzniej (Sepulveda, 2014). Niektorzy
uczeni twierdza, ze przedsiebiorcy spoteczni byli zawsze obecni, ale nie byli postrzegani jako tacy,
poniewaz pojecie to nie byto jeszcze zdefiniowane.

Aby lepiej zrozumieé przedsiebiorczos¢ spoteczng jako nowg i rozwijajaca sie dziedzine, musimy
przyjrzec sie przyczynom jej powstania. Historia podpowiada nam, ze w kazdym kraju, regionie czy
kontynencie przyczyny powstania tej koncepcji sg rézne.

Tabela 1. Przyczyny pojawienia sie przedsiebiorczosci spotecznej w regionach swiatas

Kontynent Region Sytuacja Skutek
CZY::I'_::::#: wspur‘:ilz:::f:::vowego Niskie wsparcie paristwa dla sektora non-profit
Europa Zachodnia . " Stale rosnqce bezrobocie i nieskutecznosé
B Py Niestabilna d h .
Europa (Borzaga gospodarka rzgdowych programéw
Defourny, 2001) zatrudnienia
Europa $rodkowo- Upadek P . ke i ref d
Wschodnia padel rzemiany rynkowe i reformy spowodowaty
(Les & Kolin, 2009) komunizmu wzrost stopy bezrobocia
i
Ameryka Zmniei . . :alnych dzieki
Ameryka Potudniowa Konsensus mrfuejszeme prlc(:grumow sodd n):;: z;? !
Potudniowa (Kerlin, 2010) Waszyngtoniski reformom rynkowym, co spowodowaio
wzrost stopy bezrobocia
USA Stany Zjednoczone Ameryki Wycofanie Genreror\:\‘lam‘e. :o:tlofc;_v:‘komet;cyjny:!'\ dla
(Eikenberry & Kluver 2004) funduszy panstwowych erganizacji non-profit | powstawanie
przedsiebiorstw spotecznych
Argentyna Bezrobocie i wykluczenie Powiqzanje e sp?lec.z e ristwem obywa‘telskim,
(Roitter & Vivas, 2009) spoteczne spoldz|e|n|¢':m| i towarzystwami
wzajemnej pomocy
Afrvka Afryca Stabo rozwinieta gospodarka i brak Udzielanie stale rosngcej pomocy
Y (Santos, 2009) zaufania do wladz parstwowych miedzynarodowej
. Azja . . . . . Mate przedsi¢biorstwa rozwigzujq problem
Azja (Santos, 2009) Wysoki poziom ubéstwa i bezrobocia bezrobocia, chronig srodowisko i
$wiadczq inne potrzebne ustugi
iMrédido: Cz!michevaliev S. (2020) Kluczowe czynniki sprzyjajace tworzeniu srodowiska dla rozwoju przedsiebiorczosci spotecznej w Republice
acedonii
Pétnocnej




Wspdlnym mianownikiem dla rodzacej sie przedsiebiorczosci spotecznej jest brak sprawnosci
panstwa, niskie zaufanie do wtadz panstwowych i ich systeméw, stabo rozwinieta gospodarka oraz
wysoki wskaznik ubéstwa i bezrobocia.

Oprécz globalnych przyczyn pojawienia sie przedsiebiorczosci spotecznej, terminy
Lprzedsiebiorczo$¢ spoteczna” i ,przedsiebiorca spoteczny” =zostaty wprowadzone przez
amerykanskiego ekonomiste Bowena. To wtasnie on pod koniec lat 50. wywotat zainteresowanie
spoteczng odpowiedzialnosciag biznesu. Co prawda te terminy wprowadzit Bowen, ale zostaty one
unowoczes$nione dopiero przez Billa Draytona, zatozyciela Fundacji Ashoka i Muhammada Yunusa,
zatozyciela Grameen Bank.

Definiowanie przedsiebiorczosci spotecznej

Nie ma powszechnie uznanej definicji przedsiebiorczosci spotecznej. R6znorodnosé definicji zalezy
od umiejscowienia geograficznego, systemu panstwowego, a nawet od tego, o jaki rodzaj sektora
chodzi. Taka sytuacja utrudnia badaczom i praktykom (przedsiebiorcom spotecznym) znalezienie
wspolnej ptaszczyzny porozumienia co do tego, ktéra definicje nalezy stosowac i wyjasniaé¢ nowym i
poczatkujagcym przedsiebiorcom spotecznym, co w konsekwencji wptywa na jej propagowanie i
rozwoj.

Definicje pochodzg z lat 70. ubiegtego wieku i wcigz nie ma zgody na to, ktéra z nich jest najbardziej
odpowiednia. Podamy kilka z ostatnich 30 lat, aby przedstawi¢ szerszy obraz rozwoju definicji
przedsiebiorczosci spotecznej. Na przyktad Dees (1998) definiuje ,przedsiebiorczosé spoteczng jako
cel spoteczny zawarty w przedsiewzieciach biznesowych”. Seelos i Mair (2005) stwierdzaja, ze
»przedsiebiorczos$¢ spoteczna taczy w sobie zaradnos¢ tradycyjnej przedsiebiorczosci z misjg zmiany
spoteczenstwa (s. 241). Kuratko (2017) przedstawia bardziej nowoczesng wersje definicji,
wyjasniajac, ze ,przedsiebiorczos$é spoteczna jest formg przedsiebiorczosci, ktéra wykazuje cechy
organizacji pozarzadowych, organéw rzadowych i przedsiebiorstw, taczac nacisk sektora
prywatnego na innowacje, podejmowanie ryzyka i transformacje na duza skale z rozwigzywaniem
probleméw spotecznych” (str. 82).

Obok definicji zawartych w literaturze, istniejg definicje przedstawione przez EMES, sie¢ badawcza
zrzeszajaca uniwersyteckie osrodki badawcze i indywidualnych badaczy zajmujacych sie
przedsiebiorczoscig spoteczng oraz definicje instytucji jak na przyktad Komisji Europejskie;j.

Definicia EMES dotyczaca przedsiebiorczosci spotecznej rozgranicza wskazniki
ekonomiczne i spoteczne. Kryteria ekonomiczne to:

o Ciagta dziatalnos$¢, produkcjai sprzedaz towaréw i/lub ustug;

o Woysoki stopien autonomii;

e Znaczny poziom ryzyka ekonomicznego;

¢ Minimalna ilos¢ ptatnej pracy.

o Kryteria spoteczne obejmuja:

e Woyrazny cel przynoszacy korzysci spotecznosci;

¢ Inicjatywa podjeta przez grupe obywateli;

¢ Sitadecyzyjna nie oparta na wtasnosci kapitatu;

e Charakter partycypacyjny, angazujacy rézne strony, ktorych dana dziatalnosé

dotyczy.

Zrédto: Defourny J., Nyssens M. (2006) Defining Social Enterprise. Routledge Studies in the Management
ofVoluntary and Non-Profit Organizations, pp. 3-26.






Sprawa definicji jest nadal przedmiotem dyskusji, jednak istniejag wspdlne wskazniki, ktore
umozliwiajg stworzenie definicji operacyjnej dla konkretnych programéw, grantéw i zestawéow
narzedzi. Najbardziej powszechnym wskaznikiem jest ,wykorzystanie modeli biznesowych do
realizacji misji spotecznej”. Wtaczymy ten wskaznik do definicji tego zestawu narzedzi. Utatwi to
jego zrozumienie przez nowych przedsiebiorcéw i bedzie zgodne z ogdlng interpretacjg czesci
definicji, jaka jest przedsiebiorczos¢ spoteczna.

Dla celéw niniejszego podrecznika dla przedsiebiorczosci spotecznej bedziemy stosowaé
nastepujaca definicje:

“Przedsiebiorstwo spoteczne to firma, zorientowana na rynek i zwykle zwigzana ze
spotecznoscia lokalna, zajmujaca sie waznymi i zaniedbanymi problemami spotecznymi
lub/i wywierajaca wyrazny wptyw spoteczny poprzez innowacyjne podejscie” (Murzyn
et al., 2020).



Zrozumienie roli poszczegélnych sektoréw

W biznesie istniejg trzy sektory skategoryzowane wedtug rodzaju wtasnosci. Sg to trzy sektory
stanowigce gatezie gospodarki: publiczny, prywatny i trzeci sektor.

Sektor publiczny jest wtasnoscig panstwa (rzadu) i dostarcza réznych débr i ustug dla dobra swoich
obywateli. Dziatalno$¢ prowadzona jest przez rzad i finansowana z kapitatu pochodzacego z
podatkdéw.

Np. szpitale dziatajg w sektorze publicznym.

Sektor prywatny (rynek) jest wtasnoscig oséb fizycznych, ktére kieruja sie zyskiem. Ich zysk jest
dzielony miedzy witascicieli, udziatowcéw i inwestoréw. Ponadto sg finansowane z prywatnych
srodkow pochodzacych od akcjonariuszy i z kredytow bankowych.

Np. supermarkety dziatajg w sektorze prywatnym.

Organizacje trzeciego sektora naleza i sg prowadzone z wtasnej inicjatywy zatozycieli i nie s3
motywowane zyskiem, lecz potrzeba pomocy i wsparcia spotecznosci i jej cztonkdéw. Organizacje te
sg finansowane z darowizn i grantéw.

Organizacje te moga réwniez podejmowac dziatalnos¢ gospodarcza, ktéra zapewni im dochody, aw
konsekwencji stabilnos¢ finansowa. Wszelkie osiggniete zyski sg reinwestowane w organizacje i jej
misje.

To wtasnie w tym sektorze identyfikuje sie przedsiebiorczos$é spoteczng, a organizacje trzeciego
sektora moga by¢ przedsiebiorstwami spotecznymi.

Np. organizacje spoteczenstwa obywatelskiego (ARNO), przedsiebiorstwa spoteczne (Food&dLife),
spotdzielnie i wiele innych dziata w trzecim sektorze.

Rysunek 1. Przedsiebiorstwa spoteczne a sektor publiczny i prywatny

Partmerstwo
Publiczne-
Prywatne

Sektor publiczny Sektor prywatny

* organizacje prywatne nastawione na zysk,
nienastawione na zysk lub hybrydowe

* majg cel spoleczny

* posiadajg stabilny model biznesowy

* reinwestujg zyski we wspélnote lub
organizacje

* 53 Z natury innowacyjne

Sektor przedsigbiorstw

spofecznych

Zrédto: Moreno N. C. (2016) How can we better support social entrepreneurs to improve service delivery? The World
Bank. Social Enterprise Innovations. Available at:
https://web.worldbank.org/archive/website01600/blogs.worldbank.org/dmblog/how-can-we-better-support-social-
entrepreneurs-improve-service-delivery.html. [Dostep: 23.02.2021]
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Drzewo probleméw + Arkusz zadan ze szczegétowym wyjasnieniem

Kiedy opracowujemy projekt, musimy odpowiedzie¢ na rzeczywiste potrzeby beneficjentéw. Aby to
zrobi¢, musimy przeanalizowa¢ sytuacje i problem. | tu wtasnie pojawia sie analiza drzewa
probleméw. Drzewo probleméw jest technikg planowania partycypacyjnego, ktéra najlepiej
przeprowadzi¢ z udziatem wszystkich kluczowych interesariuszy (samorzad, organizacja
spoteczenstwa obywatelskiego, przedsiebiorstwo spoteczne, spotecznos¢ lokalna i inne), jesli to
mozliwe. Jest to metodologia sktadajgca sie z trzech krokow, w ktérych nakresla sie przyczyny,
gtéwny problem i konsekwencje lub skutki. Stuzy do tworzenia celéw do wykonania i strategii do
realizacji, majacej na celu wytyczenie drogi prowadzacej do rozwigzania problemu i osiggniecia
wyznaczonych celéw. Gtéwny problem stanowi pien drzewa, korzenie to przyczyny, a konsekwencje
to gatezie drzewa probleméw.

Rysunek 2. Drzewo probleméw - gtéwne zatozenia

Gatezie Konsekwencje
.................................... L .- ——

Pien Problem gltowny

Korzenie Przyczyny

Zrédto: Opracowanie wtasne

Drzewo probleméw moze réwniez by¢ opracowywane przez niewielkie zespoty sktadajace sie z
szesciu do osmiu osdb i tworzy sie je w kilku krokach.

Krok 1 - Analiza problemu

W tym kroku wazne jest uzgodnienie, jaki problem chce sie przeanalizowac i rozwigzaé. Wybrany
problem jest przyjmowany jako gtéwny problem, z ktérym borykaja sie beneficjenci, jak pokazano
na Rysunku 3. Problem ten powinien by¢ ujety szeroko i przedyskutowany przez cztonkéw
spotecznosci jako konkretna sprawa, ktérg wszyscy sie interesuja.

Np.: Gtéwny problem - zanieczyszczenie srodowiska.

Krok 2 - Ustalenie przyczyn problemu

Drugi krok to okreslenie gtéwnych przyczyn problemu, ktéry trzeba rozwigzac oraz stron, ktére go
wywotuja.

Np. przyczyny - odpady generowane przez ludnosé, odpady generowane przez turystéw,
niedostateczne zarzadzanie odpadami itp.

Krok 3 - Okreslenie skutkéw problemu

W trzecim kroku okresla sie konsekwencje problemu. Angazuje sie uczestnikow w analize
logicznego dziatania przyczynowo-skutkowego, w ktérym rozpoznaje sie zarowno faktyczne, jak i
potencjalne skutki problemu. Np. konsekwencje - zagrozenie dla zdrowia, zanieczyszczone
rolnictwo, zanieczyszczone powietrze itp.



Rysunek 3. Pytania w analizie problemoéw za pomoca drzewa probleméw

Zrédto: opracowanie wtasne
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Modelowanie Biznesowe

Przy rozpoczynaniu dziatalnosci gospodarczej jednym z najwazniejszych elementdéw procesu jest
planowanie. Nalezy poswieci¢ czas i swoje (lub swojego zespotu) zaangazowanie oraz okresli¢
produkt i/lub ustuge, grupe docelowg (klientéw) oraz sposéb osiggania zyskéw. By to osiggnad,
nalezy zdecydowad, jaki jest najlepszy model biznesowy dla tego pomystu i uwzgledni¢ go w
stosowanych procesach.
Modelowanie biznesowe ma kluczowe znaczenie w procesie decyzyjnym, niezaleznie od tego, czy
chodzi o ocene mozliwosci strategicznych, nowych inwestycji czy biezgcych proceséw. Pomaga w
analizie pomystu biznesowego poprzez zastosowanie podejsécia catosciowego i strategicznego.
Modelowanie biznesowe pozwala w pomysle biznesowym wydzieli¢ najwazniejsze czesci biznesu,
takie jak propozycja wartosci i jej tworzenie. Stanowi ono podstawe do analizowania, wytyczania,
ulepszaniai tworzenia gtéwnej czesci modelu biznesowego.

Stynna definicja Druckera (1954) modelowania biznesowego brzmi: ,kto jest klientem, co jest dla
niego cenne i jak mozna na tym zarobi¢”. Zadajac tego typu pytania, okresla sie grupe docelows,
propozycje wartosci modelu biznesowego oraz strumienie przychoddéw, ktére zapewnia stabilnosc
finansowg i $Srodki na realizacje misji spoteczne;.

Moéwiagc wprost, model biznesowy to plan przedsiewziecia, pokazujacy jak osiggnac¢ zysk, jak
zarabia¢ pienigdze sprzedajac produkt i/lub ustuge klientom (grupie docelowej, segmentom
klientow) na danym rynku.

Mozna zacza¢ od zadania sobie lub zespotowi tych czterech pytan:
e Jaki produkt lub ustuge bedzie sprzedawad przedsiebiorstwo
e W jaki sposéb zamierza sie wprowadzi¢ na rynek dany produkt lub ustuge
o Jakie koszty poniesie przedsiebiorstwo
e W jaki sposéb przedsiebiorstwo planuje zarabiaé

Na Rysunku 5 przedstawiono pytania, ktore nalezy zada¢ sobie (lub zespotowi), celem uzyskania
odpowiedzi na najwazniejsze kwestie.

Rysunek 5. Magiczny tréjkat modeli biznesowych
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Zrodto: Bohm et al. (2017:1007)









Business Model Canvas

Jednym z najczesciej stosowanych modeli biznesowych, szczegélnie w przypadku start-upéw i
przedsiebiorstw spotecznych, jest Business Model Canvas (BMC). Stanowi on podstawowe
narzedzie do planowania kluczowych elementéw dziatalnosci gospodarczej na wczesnym etapie.
BMC koncentruje sie na ocenie potencjatu projektu, biznesu i moze by¢ stosowany do kazdego
pomystu biznesowego. Aby umiesci¢ swoj pomyst na BMC, nalezy przemysle¢ gtéwne aspekty,
wyzwania i mozliwosci swojego pomystu lub przeprowadzi¢ wtasng analize SWOT, a nastepnie
rozpoczaé prace na BMC. Tak czy inaczej, BMC pozwoli zapoznad sie z réznymi istotnymi aspektami
potencjatu danego pomystu na biznes.

BMC umozliwia okreslenie misji handlowe] i spotecznej przedsiebiorstwa. Dzieki temu bedzie
mozna wyraznie zobaczy¢, jak obie misje oddziatujg na siebie, czy sg zgodne z ogélnym pomystem na
biznes oraz jakie sa miedzy nimi sprzecznosci. Ten proces pozwoli na weryfikacje rzeczywistego
stanu rzeczy, ktérej wszyscy potrzebujemy, gdy rozpoczynamy nowy biznes. Dostarczy ona
spostrzezen, ktére przetozg sie na zwiekszong zdolnos¢ do podejmowania decyzji, wydajnos¢ i
skutecznosé.
Jednym z priorytetéw dla nowych i poczatkujacych przedsiebiorcow spotecznych bytoby zwrécenie
uwagi na to, ze termin przedsiebiorczosci spotecznej zawiera "w sobie" definicje przedsiebiorczosci,
co oznacza, ze bez zysku nie przedsiebiorstwo spoteczne nie moze realizowac swojej misji
spotecznej. Dlatego nalezy pamietaé, ze jezeli model biznesowy nie jest optacalny finansowo, to nie
ma sensu go zaktadaé. Woéweczas trzeba opracowac nowg kanwe - znalez¢ sposdb na wygenerowanie
strumieni przychodéw, ktére pomoga w realizacji misji spotecznej. Warto réwniez wspomnieé, ze
model biznesowy, ktéry ma przychody i osigga zyski, nie zajmujac sie problemem spotecznym i nie
realizujac misji spotecznej, jest tylko biznesem, a nie przedsiebiorstwem spotecznym.

Jezeli wydaje sie, ze realizacja obu misji jest
niemozliwa, warto przyjrze¢ sie niektérym
najwiekszym przedsiebiorstwom spotecznych na
Swiecie, w tym Grameen Bank z Bangladeszu,
Echoing Green - USA, The Skoll Foundation -
Ameryka Pétnocna, Schwab Foundation for Social
Entrepreneurship i wielu innym, by przekonac sie, ze
jest to mozliwe i bardzo realne.

Caty sens zaangazowania w przedsiebiorczos¢ spoteczng polega na mozliwosci osiggniecia trwatego
wptywu spotecznego dzieki optacalnemu modelowi biznesowemu (Burkett, 2013).
Co zatem nalezy zrobié, aby zostac przedsiebiorca spotecznym? Oto kilka krokow:
1. Nalezy mie¢ misje, ktéra jest zwigzana z jakim$ zagadnieniem gospodarczym, spotecznym,
srodowiskowym lub kulturowym, ktore jest zwigzane z wartoscig spotecznosci (Burket, 2020).
2.Prowadzi¢ dziatalnos¢ gospodarcza w celu realizacji misji.
3. Wyciggad znaczng czes¢ dochoddw z dziatalnosci gospodarcze;j.
4.Reinwestowac zysk w dziatalnos¢ przedsiebiorstwa w celu realizacji misji spoteczne;j.
5.Do wykonania wszystkich krokéw potrzebny jest BMC, aby sprawdzi¢, czy dany pomyst ma
potencjat, zatem nalezy przejs¢ do sedna. Na rysunku 6 znajdujg sie wszystkie kluczowe cechy
modelu.



Rysunek 6. Business Model Canvas
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Krétkie wprowadzenie

Ta sekcja przedstawia kilka wybranych éwiczen, ktére ARNO zrealizowato w™
przesztosci (szkolenia w czasie pandemii z trybie online) i ktore stanowity
doskonate uzupetnienie dostarczonych przez nas programéw. Mamy nadzieje,
ze beda stanowi¢ nowy impuls dla nowych programéw i okaza sie bardzo
uzyteczne.

o Cwiczenie ,Szerokie spojrzenie” [,The big picture”]: jest doskonatym
wprowadzeniem do roli przedsiebiorczosci spotecznej w szerszym
kontekscie spotecznym. ARNO modyfikuje to éwiczenie w zaleznosci od
wieku uczestnikéw, ich pochodzenia, znajomoéci tematu. Cwiczenie
zostato wykonane w ramach szkolen z ponad 200 mtodymi ludzmi
(gtéwnie w ramach projektu SEED[1]) i najczestszg informacjg zwrotng jest
efekt "Aha".

o Cwiczenie "Miejska farma" jest jednym z ulubionych praktycznych podejs¢
do omawiania prognoz finansowych. Dzieki projektowi RISE[2] wzieto w
nim udziat ponad 100 mtodych ludzi, ktérzy stwierdzili wysoki poziom
interaktywnosci tego zadania, efekty ksztatcenia, itp. Nalezy pamietag¢, ze
ze wzgledu na tryb online realizacji tego ¢wiczenia, niezbedne jest
przekierowanie uczestnikow do folderu online z wszystkimi materiatami
(pliki Excel z formutami).

e Ulepszony Social Business Model Canvas, ktory jest gtéwng czescia
formularza zgtoszeniowego do konkursu Green Ideas Competition[3],
zarzadzanego przez ARNO od 8 lat.

Ulepszona wersja ma 2 dodatkowe bloki: Koszty spoteczne i srodowiskowe
oraz Korzysci spoteczne i Srodowiskowe. Aktualizacja ma na celu podkreslenie
spotecznego i Srodowiskowego wymiaru Modelu Biznesowego, ale takze
pozwala wyeliminowaé¢ pomysty, ktére moga wigza¢ sie z potencjalnym
ryzykiem operacyjnym, np. jezeli wybrana firma zatrudnia jakas specjalng
grupe oséb wykluczonych, ale korzysta przy tym z plastikowych opakowan,
ktérych nie da sie uniknac (np. soki last minute przygotowywane w poblizu
zielonych rynkéw przez samotne matki, ale pakowane w plastikowe kubki) lub
bardzo dochodowa firma nastawiona na zysk, ktéra musi korzysta¢ z
niezrownowazonych metod dostawy (np. catering dostarczany tradycyjnym
samochodem).

ARNO wykorzystuje unowoczesniong BMC do filtrowania kwalifikujacych sie
pomystow, ale takze do ukierunkowania wnioskodawcéw na zielong i
spoteczng "konwersje" tak, aby mogli oni do nastepnej edycji konkursu zgtosi¢
sie z ulepszonym BMC. ARNO korzysta réwniez z tej wersji BMC, poniewaz ma
ona réwniez silny element edukacyjny. Poprzez doktadne zbadanie modeli
biznesowych uczestnicy lepiej poznajg biznes i jego szerszy wymiar. Pewnego
razu, podczas fazy ideacji w programie RISE, jeden z zespotéw zdat sobie
sprawe, ze moze by¢ bardziej ekologiczny, jezeli bedzie korzystat z ustug
hostingowych - rozwigzania hostingowego wykonanego przy uzyciu zasobéw

przyjaznych dla srodowiska, takich jak energia odnawialna. 4]
| B

[1] https://www.seed-project.net/
[2] https://www.risewb.org/
[3] https://arno.org.mk/project/green-ideas/
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Cwiczenie "Szerokie spojrzenie” (“The big picture”)

To ¢wiczenie mozna przeprowadzi¢ w trybie online lub offline. Na slajdzie (slajd 1) znajduja sie
nazwy roznych podmiotéw, ktére uczestnicy powinni "przenies¢" przyporzadkowujac do
odpowiedniego sektora.

W trybie online mozna utworzyé¢ tablice Miro lub udostepni¢ slajd Power Point i poprosié
uczestnikdw o samodzielne przyporzadkowanie podmiotéw. Jesli gra sie w trybie offline, mozna
wydrukowadé/zapisa¢ typy podmiotéow i poprosi¢ uczestnikow o ich fizyczne przeniesienie i
przyporzadkowanie do odpowiedniego sektora.

Uwaga: Zachecamy do zmiany nazw podmiotéw! Przyktady pochodzg ze szkolen opracowanych na
potrzeby projektu SEED dla uczniéw szkét srednich z Chorwacgji, Litwy, Belgii i Macedonii. Uczniom
tatwiej bytoby rozpoznac lokalne podmioty lub znac¢ przyktady.
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Slajd 1- Umiesé podmioty we wtasciwym sektorze



Cwiczenie "Szerokie spojrzenie” (“The big picture”)
Slajd 2 prezentuje poprawne odpowiedzi, mozesz wykorzysta¢ dyskusje do wyjasnienia réznic

miedzy sektorami, podzielenia sie przyktadami przedsiebiorstw spotecznych i innych organizacji
spoteczenstwa obywatelskiego.
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Slajd 2. Poprawne odpowiedzi (umieszczenie podmiotow we wtasciwych sektorach)



Cwiczenie z zakresu planowania dziatalnosci gospodarczej - przygotowane przez
Shemsedin lljaz-ARNO

Tytut: Cwiczenie "Miejska farma"

Uwaga: Ze wzgledu na dystrybucje materiatéow elektronicznych (pliki Excel z formutami), ponizej
znajduje sie link z wszystkimi plikami do ¢wiczen (wtaczajac zataczniki), ktére sa dostepne dla
kazdego, kto posiada link
https://drive.google.com/drive/folders/16b4GflwhS2ITTh36Itbvwb6hXmW3Ylioi?usp=sharing

Cele dydaktyczne:

To ¢wiczenie jest czesciag programow projektu RISE (The Regional Incubator for Social
Entrepreneurs) dla mtodych przedsiebiorcéw spotecznych. Regionalny Inkubator Przedsiebiorcow
Spotecznych (www.risewb.org) to projekt dla mtodych, zmotywowanych, zaangazowanych ludzi,
chcacych sie uczyé i zmieniaé $wiat. Projekt RISE zostat opracowany przez konsorcjum, w sktad
ktorego wchodzag GROUPE SOS Pulse, Regionalne Biuro Wspdtpracy Mtodziezy (RYCO), Siec
Mtodziezy Europy Potudniowo-Wschodniej (SEEYN), Instytut Francuski (Institut Francais) oraz
Francusko-Niemiecka Wspoétpraca Mtodziezy (FGYO/OFAJ) i jest finansowany przez Francuska
Agencje Rozwoju (Agence Francaise de Développement, AFD).

To ¢wiczenie ma na celu nauczenie mtodych przedsiebiorcow jak tworzy¢ rachunek zyskéw i strat.
Najlepiej bytoby, gdyby ¢wiczenie to zostato wykonane w grupach od trzech do pieciu uczestnikéw,
ale réownie dobrze mozna je wykona¢ indywidualnie. Cwiczenie ma na celu przedstawienie krétkiego
przegladu firmy. Zawiera ono réwniez informacje, ktére powinny znalez¢ sie w rachunku zyskoéw i
strat, jak réwniez pytania do gtebszej analizy wynikéw. Wazne jest, aby zespo6t (lub osoba
indywidualna) wiedziata nie tylko, jak sporzadzi¢ rachunek zyskéw i strat, ale rowniez rozumiec go i
omowic.

Instrukcje:

Wersja online

Przed rozpoczeciem ¢wiczenia prowadzacy zapoznaje uczestnikow z ,Zatagcznikiem 4 - Stowniczkiem”.
Nastepnie uczestnicy zostajg podzieleni na 3-5 osobowe zespoty w trybie breakout rooms (odrebne
wirtualne pokoje).

Kazdy zespoét otrzymuje ,,Zatacznik 1 - Instrukcja do éwiczenia (dla uczestnikéw)”, ,Zatacznik 2 - Pusty
rachunek zyskow i strat (dla uczestnikow)” oraz ,Zatacznik 4 - Stowniczek”.

Kazdy zespdét ma 1 godzine na wypetnienie ,Zatacznika 2 - Pusty rachunek zyskéw i strat (dla
uczestnikéw)”; oraz dodatkowe 30 minut na przedyskutowanie w swoim zespole pytan zawartych w
»Zataczniku 1 - Instrukcja do ¢éwiczenia (dla uczestnikow)”.

Po zakonczeniu éwiczenia kazdy zespdt przesyta trenerom Rachunek zyskéw i strat bez dokonywania
dodatkowych korekt. Nastepnie kazdy zespét prezentuje swéj rachunek zyskéw i strat oraz udziela
odpowiedzi na pytania wymienione w Zataczniku 1. Po przedstawieniu przez kazdy zespét swojego
Rachunku zyskéw i strat trener rozpoczyna ogdlng dyskusje z grupa. Wyjasniajac uczestnikom punkty,
w ktérych popetnili btedy, trener pomaga im odkry¢, jak mozna sie je poprawié. Celem ¢wiczenia jest
nauczenie uczestnikéw, jak sporzadzi¢ Rachunek zyskéw i strat bez osagdzania ich za popetnione btedy.

To ¢wiczenie trwa od dwéch i pét do trzech godzin, w zaleznosci od liczby utworzonych zespotéw.
Ewentualnie mozna skrécic ten czas do dwéch godzin, jezeli pracuje sie zdoswiadczonym zespotem.


https://drive.google.com/drive/folders/16b4GflwhS2ITTh36ltbvw6hXmW3YIioi?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/16b4GflwhS2ITTh36ltbvw6hXmW3YIioi?usp=sharing

Stacjonarnie (tryb offline)

Przed rozpoczeciem ¢éwiczenia trener zapoznaje uczestnikdéw z ,Zatacznikiem 4 - Stowniczkiem”.
Nastepnie uczestnicy sg dzieleni na zespoty po 3-5 oséb.

Kazdy zespdt otrzymuje ,Zatacznik 1 - Instrukcje wykonania ¢wiczenia (dla uczestnikéw)”,
»Zatacznik 2 - Pusty rachunek zyskow i strat (dla uczestnikow)” oraz ,Zatacznik 4 - Stowniczek”.
Oproécz wyzej wymienionych Zatacznikéw kazdy zespdt powinien mieé co najmniej jeden (1) laptop.
Ewentualnie, jesli nie ma laptopa, trener powinien wydrukowaé ,Zatacznik 2 - Pusty rachunek
zyskéw i strat (dla uczestnikéw)” w formacie A2 lub A3 (patrz rys. 1). Ponadto kazdy zesp6t powinien
otrzymac kalkulator, czysty papier do notatek, dtugopis i marker oraz ,Zatacznik 5 - Instrukcja
recznego wypetniania rachunku zyskéw i strat”.

Rysunek 1 (kliknij link, aby otworzy¢ plik excel:
https://drive.google.com/drive/folders/16b4GflwhS2ITTh36ltbvwbhXmW3Ylioi?usp=sharing)

Kazdy zespot otrzymuje 1 godzine na wypetnienie ,Zatacznika 2 - Pusty rachunek zyskéw i strat (dla
uczestnikow)”; oraz dodatkowe 30 minut na przedyskutowanie w swoim zespole pytan
wymienionych w ,Zataczniku 1 - Instrukcja do ¢wiczenia (dla uczestnikéw)”.

Po zakonczeniu éwiczenia kazdy zespot oddaje trenerom Rachunek zyskéw i strat bez dokonywania
dodatkowych korekt. Kazdy zespét prezentuje swoj Rachunek zyskéw i strat oraz odpowiedzi na
pytania wymienione w Zataczniku 1. Po przedstawieniu przez kazdy zespét swojego rachunku
zyskéw i strat trener rozpoczyna ogdélng dyskusje z grupa. Wyjasniajac uczestnikom punkty, w
ktérych popetnili btedy, trener pomaga odkryé, jak mozna je poprawié. Celem cwiczenia jest
nauczenie uczestnikéw, jak sporzadzi¢ Rachunek zyskéw i strat bez osadzania ich za popetnione
btedy.

To ¢wiczenie trwa od dwodch i pét do trzech godzin, w zaleznosci od liczby utworzonych zespotéw.
Ewentualnie mozna skrocic ten czas do dwdéch godzin, jezeli pracujemy z doswiadczonym zespotem.

Powinno sie udostepnié ,Zatacznik 5 - Instrukcja recznego wypetniania Rachunku zyskéw i strat”,
jezeli ¢wiczenie jest wykonywane stacjonarnie bez laptopa.


https://drive.google.com/drive/folders/16b4GflwhS2ITTh36ltbvw6hXmW3YIioi?usp=sharing

WAZNA UWAGA: W zataczniku nr 1 znajduje sie podchwytliwe stwierdzenie - stwierdzenie nr
16:

Na zakup tej maszyny zaciggnieto kredyt. Co miesigc wptaca sie do banku 90€, ktére dzieli sie w
nastepujacy sposéb:

e 83€ zwrotu kapitatu

e 7€ ztytutu odsetek

W Rachunku zyskéw i strat nie pojawia sie pozycja budzetowa ,Zwrot kapitatu”, przez co uczestnicy
nie sg pewni, gdzie powinni jg wpisa¢. W "Zataczniku 3 - Wypetniony rachunek zyskéw i strat (dla
trenerow)” widac, ze tylko koszt ,Koszty odsetek finansowych” powinien by¢ zaliczony do rachunku
zyskéw i strat, gdyz rata kapitatowa jest tylko zwrotem pozyczonego kapitatu. Jesli tworcy
éwiczenia/trenerzy nie wyjasnia szczegdétowo istoty rachunku zyskéw i strat i czym on sie rézni od
rachunku przeptywéw srodkéw pienieznych, uczestnicy ¢wiczenia bedg miec¢ tu watpliwosci. Zwykle
pytaja trenerdw, gdzie te wydatki powinny by¢ zapisane. Niektérzy moga nawet prébowaé stworzy¢
nowga pozycje budzetowa o nazwie ,Zwrot kapitatu”.




Zatacznik 1/1 - Instrukcja do ¢wiczenia (dla uczestnikow)

Plan biznesowy farmy miejskiej
Stworzyliscie miejska farme tuz pod Belgradem.
Rozwijaliscie projekt przez ostatnie cztery miesigce i do tej pory:
e Rozpoczeliscie uprawe na mata skale pierwszego kawatka ziemi z warzywami;
o Zidentyfikowaliscie kanaty dystrybucji dla swoich warzyw;
e Zatrudniliscie jedng osobe jako miejskiego rolnika na tej dziatce
e Zainwestowaliscie w maszyne rolnicza.
Nastepnym krokiem jest rozszerzenie produkcji na wieksza skale poprzez wziecie w dzierzawe 2
nowych réznych dziatek, aby osiggnaé prog rentownosci. Chcac zorganizowac ten proces rozwoju i
zebracé wystarczajace srodki na realizacje tego planu nalezy sporzadzi¢ plan finansowy.
Aby napisac Biznesplan, nalezy zaczaé od Rachunku zyskéw i strat na 3 najblizsze lata.
Prosze wypetnic arkusz Excel nastepujacymi elementami (wszystkie ponizsze elementy sg
uwzglednione przed opodatkowaniem):
1.Obecnie ptacicie za swoja dziatke czynsz w wysokosci 700€.
2.0d lipca 2021 roku planujecie optacanie dodatkowego czynszu w wysokosci 1500€ za wieksza
dziatke
3.Macie state optaty za prad, wode itp. w wysokosci 150€ miesiecznie
4.Ptacicie 30€ na kwartat za utrzymanie strony internetowej i dalszy rozwaéj
5.Ptacicie roczng optate za ubezpieczenie w wysokosci 1200 EUR
6.Pod koniec ubiegtego roku zatrudniliscie pierwszego rolnika, ktérego wynagrodzenie brutto (z
uwzglednieniem kosztow pracodawcy) wynosi 800€ miesiecznie
7.Zamierzacie wyptacac pierwsza pensje od wrzesnia 2021 roku w wysokosci co najmniej 600€
miesiecznie. Od marca 2022 roku trzeba bedzie podnies¢ te pensje do 700€, a nastepnie od
stycznia 2023 roku do 800€.
8.Zatrudniacie drugiego rolnika od lipca 2021 r. za miesieczna pensje (z uwzglednieniem optat
pracodawcy) w wysokosci 1000€ dla kazdego rolnika.
9.Zamierzacie zatrudnic kierownika sklepu na pé6t etatu od stycznia 2022 r. za miesieczng pensje
w wysokosci 650€ (z uwzglednieniem kosztéw pracodawcy).
10.W 2021 r. zwrécicie sie o ekspertyze do specjalistow ds. rolnictwa w celu urzadzenia nowych
dziatek. Otrzymaliscie juz ich oferte na taczng kwote 6000€.
11.Przewidujecie przeprowadzenie oceny wptywu w 2023 roku. Jesli zechcecie zleci¢ jg na
zewnatrz, moze ona kosztowac do 5400 EUR.
12.Prawo w waszym kraju naktada 2 rézne podatki na przedsiebiorcéow:
a. Podatek od szkolen, ktory odpowiada 1% catkowitych kosztéw wynagrodzenia
b. Podatek od najmu, w wysokosci 540€ rocznie.
13. Bank pobiera od was miesieczng optate w wysokosci 10€
14. Macie zewnetrznego ksiegowego, ktéry pobiera miesieczng optate w wysokosci 150€ za
prowadzenie ksiegowosci i listy ptac.
15. W styczniu 2020 roku kupiliscie maszyne rolniczg za 6000€. Jest ona amortyzowana przez 5 lat,
tj. 1200€ rocznie.
16. Na zakup tej maszyny zaciggneliscie kredyt. Co miesigc ptacicie bankowi 90€, ktére sg
podzielone w nastepujacy sposdb
e 83€ sptaty kapitatu
o 7€ ztytutu odsetek
17. Podatek od oséb prawnych w waszym kraju wynosi 15% waszego EBT.
18. Na swojej pierwszej dziatce uprawiacie gtéwnie marchew i buraki. W zesztym roku zasadziliscie
ziemniaki i w maju 2021 r. powinny wzejs¢ pierwsze plony. Marchew sprzedajecie po 2€ za kilogram,
buraki po 3€ za kilogram, a ziemniaki po 1,5€. Zamierzacie sprzedawac¢ 350 kg marchwi miesiecznie
i 400 kg burakéw miesiecznie. Od maja 2021 roku planujecie sprzedawac 500 kg ziemniakéw
miesiecznie.



Zatacznik 1/2 - Instrukcja do ¢wiczenia (dla uczestnikow)

19. Z nowej dziatki, ktérg bedziecie mie¢ w lipcu 2021 r., nie bedzie mozna sprzedac wiecej niz 350
kg marchwi miesiecznie i 400 kg burakéw miesiecznie. Od maja 2021 roku planujecie sprzedawac
500 kg ziemniakéw miesiecznie. W 2022 roku zamierzacie sprzedac:

e 700 kg marchwi wiecej od marca

e 800 kg ziemniakéw wiecej od wrzesnia

e 800 kg kapusty od pazdziernika. Kapuste sprzedajecie po 2,5€ za kilogram.

e 550 kg wiecej burakéw od czerwca.

Po opracowaniu Rachunku zyskoéw i strat, nalezy go przeanalizowaé i odpowiedzie¢ na nastepujace
pytania:

o Jaki jest wasz docelowy obrét po rozwoju farmy?

¢ Kiedy EBITDA staje sie dodatnia (w skali roku i miesigca)? Jak to wyjasnic?

e Kiedy wasz zysk netto jest dodatni (w skali roku i miesigca)? Jak to wyjasni¢?

e Prosze przeanalizowac wyniki w latach 2021; 2022 i 2023.

Zatgcznik 2 - Pusty rachunek zyskéw i strat (dla uczestnikéw)

Rysunek 1 - Pusty rachunek zyskow i strat (pliki mozna znalez¢ w linku na poczatku rozdziatu)

Zatgcznik 3 - Wypetniony rachunek zyskéw i strat (dla treneréw)

Rysunek 2 - Wypetniony rachunek zyskow i strat (pliki mozna znalez¢ w linku na poczatku rozdziatu)

p— ap— ap—



Zatqgcznik 4 - Stowniczek (dla uczestnikéw i treneréw)

EBITDA — (z ang. Earnings Before Interest, Taxes, Depreciation, and Amortization) zysk operacyjny
przedsiebiorstwa przed potraceniem odsetek od zaciggnietych zobowigzan oprocentowanych
(kredytéw, obligacji), podatkéw, amortyzacji wartosci niematerialnych i prawnych (ang.
amortization) oraz amortyzacji rzeczowych aktywow trwatych (ang. depreciation)

EBIT — (z ang. Earnings Before Interest and Taxes) zysk operacyijny, czyli zysk przed odliczeniem
podatkéw i odsetek.

EBT — (z ang. Earnings Before Taxes) zysk przed opodatkowaniem, zysk brutto

DOCHOD NETTO - Dochdd netto to ogdlna rentownos¢ firmy po odjeciu wszystkich wydatkéw i
kosztéw od catkowitych przychodéw. Dochdd netto obejmuje réwniez wszelkie inne rodzaje
dochodoéw, ktére firma uzyskata, jak np. dochody z odsetek od inwestycji lub dochody uzyskane ze
sprzedazy aktywow.

Prég rentownosci - to punkt oznaczajacy wielko$¢ sprzedazy, w ktérym koszty catkowite i
przychody catkowite sg réwne, co oznacza, ze firma nie odnotowuje ani straty ani zysku. Innymi
stowy, osiggnelismy taki poziom produkcji, przy ktérym koszty produkcji sg rowne przychodom ze
sprzedazy danego produktu.



Zatgcznik 5 - Instrukcja recznego wypetniania Rachunku zyskéw i strat

Wiersze Obrét, Koszty ogdlne, Zasoby ludzkie, Ekspertyzy zewnetrzne i Podatki operacyjne
powinny zawierac sume dla kazdego miesigca na goérze. Innymi stowy:

Wiersz OBROT (inaczej Przychody ze sprzedazy) - powinien zawiera¢ catkowita miesieczna sume
wszystkich wierszy w tej kategorii, a doktadniej: Obrét marchewka, Obrét ziemniakami, Obroét
kapusta i Obrot burakami.

Wiersz WYDATKI OGOLNE - powinien zawiera¢ catkowitg miesieczng sume wszystkich pozycji
budzetowych w tej kategorii, a doktadniej: Czynsz Prad, woda, itp., Ubezpieczenia, Optaty bankowe,
Ksiegowos¢, Materiaty eksploatacyjne, Utrzymanie strony internetowej i komunikacja.

Wiersz ZASOBY LUDZKIE - powinien zawiera¢ catkowita miesieczng sume wszystkich pozycji
budzetowych w tej kategorii z wiekszg doktadnoscia: Prezes Zarzadu, Rolnik 1, Rolnik 2 i Kierownik
sklepu.

Wiersz EKSPERTYZY ZEWNETRZNE - nalezy podac¢ doktadniej catkowitg miesieczng sume
wszystkich pozycji budzetowych w tej kategorii: Doradztwo rolnicze i doradztwo w zakresie
pomiaru wptywu

Wiersz PODATKI OPERACYJNE - powinien zawiera¢ catkowita miesieczng sume wszystkich
pozycji budzetowych w tej kategorii, a doktadniej: Podatek od szkolenr i Podatek od najmu

-- Obliczenie PODATKU SZKOLENIOWEGO: taczne miesieczne wynagrodzenia za konkretny
miesigc (przyktad marzec 2022) X 0,01 (lub 1%, jezeli kalkulator ma taka opcje) = podatek
szkoleniowy

Wiersz WYDATKI OGOLEM - powinien zawieraé catkowita miesieczna sume Ogdlnych wydatkéw
statych, Zasobow ludzkich, Ekspertyz zewnetrznych i Podatkéw operacyjnych

Wiersz EBITDA - powinien zawierac tagczng miesieczng sume Obrotu minus tgczna miesieczna suma
Wydatkow ogdtem

-Wiersz EBITDA / Obrét - jest obliczany tylko na koniec roku, a doktadniej EBITDA / Obrét na rok
2021 jest obliczany przez podzielenie catkowitej sumy EBITDA za rok 2021 przez catkowitg sume
OBROTU za rok 2021. Wynik tego réwnania nalezy pomnozy¢ przez 100, aby otrzymac procent,
ktéry moze by¢ dodatni lub ujemny.

Wiersz EBIT - powinien zawiera¢ catkowitg miesieczng sume EBITDA minus catkowita miesieczna
suma AMORTYZACJI

Wiersz EBT / Wynik finansowy - powinien zawiera¢ taczng miesieczng sume EBIT minus taczna
miesieczna suma WYDATKOW ZWIAZANYCH Z INTERESAMI FINANSOWYMI

-Wiersz PODATKI KORPORACYJNE - jest obliczany tylko na koniec roku i tylko wtedy, gdy
catkowite saldo EBT / wyniku finansowego za ten rok jest dodatnie. Jezeli saldo jest dodatnie,
PODATKI KORPORACYJNE s3 obliczane poprzez pomnozenie sumy catkowitej EBT/wyniku
finansowego za ten konkretny rok (np. 2023) przez 0,15 (lub 15%, jezeli kalkulator ma taka opcje)

Wiersz DOCHOD NETTO - powinien zawieraé¢ catkowita miesieczna sume EBT / wyniku
finansowego minus catkowita miesieczna suma PODATKOW KORPORACYJNYCH

-- Wiersz Dochéd netto / Obrét - jest obliczany tylko na koniec roku, a doktadniej Dochdéd netto /
Obrét za rok 2021 jest obliczany przez podzielenie catkowitej sumy za rok 2021 DOCHODU
NETTO przez catkowita sume za rok 2021 OBROTU. Wynik tego réwnania nalezy pomnozy¢ =--~=
100, aby otrzymac procent, ktéry moze by¢ dodatni lub ujemny.



Przyktad 1: Business Model Canvas - wersja zaktualizowana - Batkanskie
Zielone Pomysty (prawa autorskie dla Sofiji Daceva, WISE Additive -
krajowego i regionalnego zwyciezcy Zielonych Pomystéw 2020)

Jest to model biznesowy stworzony (i udostepniony z licencjg na uzytkowanie) przez Sofije Daceva
"WISE Additive" w ramach konkursu "Green Ideas". Drukowanie i powielanie kopii jest dozwolone,
o ile zachowana jest integralnosc tekstu, kopia nie jest wykorzystywana bez kontekstu, nie zawiera
niepetnych informacji lub nie wprowadza czytelnika w btad co do charakteru, zakresu i tresci tekstu.
Nalezy zawsze podawac zrédto tekstu.
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Przyktad 2: Business Model Canvas - wersja zaktualizowana - (prawa
autorskie do ARNO, Coolinari jest inicjatywqg prowadzong przez
organizacje)

Jest to model biznesowy stworzony (i udostepniony z licencja na uzytkowanie) przez ARNO.
Drukowanie i powielanie kopii jest dozwolone, o ile zachowana jest integralnosc tekstu, kopia nie
jest wykorzystywana bez kontekstu, nie zawiera niepetnych informacji lub nie wprowadza
czytelnika w btad co do charakteru, zakresu i tresci tekstu. Zawsze nalezy podawac zrédto tekstu.
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OTWARTE INNOWACIE
W PRZEDSIEBIORCZOSCI
SPOLECZNEJ

Rozdziat Il

Marta Czyzewska
Dorota Murzyn



Koncepcja otwartych innowagji

Wdrazanie innowacji jest motorem rozwoju gospodarczego, ale wigze sie z nieodtagcznym ryzykiem.
Najwieksze ryzyko ponosza zwykle firmy wdrazajace innowacje jako pionierzy, podczas gdy
konkurenci, ktérzy pojawiaja sie jako nastepni z podobnymi rozwigzaniami, maja szanse unikngé
wielu btedéw, dzieki obserwacji dziatan pionieréw. Ze wzgledu na koszty i ryzyko technologiczne,
firmy nie chcg braé na siebie ciezaru bycia pionierem. Mniej ryzykowna jest strategia innowac;ji
imitacyjnej, ktora polega na przyswajaniu innowacyjnych technologii opracowanych przez innych i
réwnolegtym wdrazaniu wtasnych, oryginalnych rozwigzan.

Realizacje takiej strategii utatwia popularny wspétczesnie model sprzezonych proceséw
innowacyjnych, zwigzany z koncepcjg Open Innovation. Miedzynarodowe regulacje prawne i prawa
ochrony patentowej sg stosunkowo tatwe do obejscia, wiec na rynku bardzo szybko pojawiaja sie
produkty zastepcze. W. Wierzbicki zwraca uwage, ze strategia imitacji jest bezpieczniejsza formg
budowania pozycji rynkowej firmy i lezy u podstaw wielu sukceséw gospodarczych w skali mikro- i
makroekonomicznej (Wierzbicki, 2017).

Przyktadem jest Apple i jego iPhone, ktéry nie byt i
pierwszym smartfonem bez klawiatury ani

pionierem duzych ekranéw dotykowych. Steve .6__("),
Jobs po prostu zintegrowat w telefonie te funkcje, El o §
ktére byty wczesniej znane. "’;,,‘\\‘
(https://theconversation.com, 2017). '

W literaturze wyréznia sie cztery rodzaje innowacji: innowacja produktowa, innowacja procesowa,
innowacja marketingowa i innowacja organizacyjna. Obejmujg one zatem szeroki zakres zmian w
dziatalnosci firmy. Wielu specjalistéw, w tym Henry Chesbrough - twérca modelu otwartych
innowacji, wyraza poglad, ze Zrédta innowacji nie mogg ogranicza¢ sie tylko do dziatéw badawczo-
rozwojowych, ale w proces innowacji powinno by¢ zaangazowane cate otoczenie firmy
(Chesbrough, 2003, p. 17).

To szerokie podejscie do procesu powstawania innowacji zostato wykorzystane przez P.F.
Druckera do rozréznienia zrodet popytu i podazy. Do tych pierwszych nalezg nieoczekiwane
zmiany na rynku lub w branzy. Nalezy tu zwrdci¢ uwage na znaczenie klienta jako aktywnego
uczestnika zaangazowanego w proces innowacji poprzez poszukiwanie koncepcji nowych
produktéw. W takiej sytuacji méwimy o innowacjach ,ciagnionych przez rynek”. Zrédtem podazy
innowacji jest nowa wiedza tworzona przez nauke, a nastepnie ,wttaczana” do gospodarki (np.
zaawansowanie technologiczne branzy lub wysoko wykwalifikowany personel). S3 to wéwczas
innowacje ,napedzane przez nauke” (Drucker, 2004).



Otwarte innowacje, otwarta nauka i otwarto$¢ na swiat to trzy gtéwne cele polityki Unii
Europejskiej w zakresie badan i innowacji promowanej od 2016 roku (Komisja Europejska, 2016).
Koncepcja otwartej innowacji oznacza otwarcie procesu rozwoju innowacji na osoby posiadajace
wiedze specjalistyczng w dziedzinach innych niz $rodowisko akademickie i naukowe.
Zaangazowanie wiekszej liczby oséb w proces innowacji ma utatwié dzielenie sie wiedza. Wiedza ta
ma by¢ wykorzystana do rozwoju produktéw i ustug, ktére umozliwig tworzenie nowych rynkdw.
Otwarta nauka to podejscie do procesu naukowego, ktéore koncentruje sie na rozpowszechnianiu
wiedzy przy uzyciu technologii cyfrowych i sieciowej wspotpracy. Otwarcie na swiat oznacza
wspieranie wspoétpracy miedzynarodowej, ktéra umozliwia dostep do najnowszej wiedzy swiatowej
i mozliwos$¢ pozyskania najbardziej utalentowanych ludzi. Otwarcie na $wiat oznacza stawianie
czota globalnym wyzwaniom i dawanie przedsiebiorcom szansy na dotarcie do nowych mozliwosci
na rozwijajacych sie rynkach.

Modele proceséw innowacyjnych i zarzgdzania innowacjami

Zmiany innowacyjne mogg by¢ nagte lub ciggte. Zmiany skokowe maja charakter nieplanowany i
niespodziewany. Z reguty nie sg wynikiem systematycznych dziatan, w przeciwienstwie do
innowacji procesowych. W teorii innowacji wyrdznia sie dwa kierunki procesu innowacyjnego
(Schumpeter, 1934; Schumpeter, 1942; Schmookler, 1966): pierwszy - skoncentrowany na
pionowym transferze do produkcji (od badan do wdrozenia), drugi - polegajacy na
rozpowszechnianiu innowacji, czyli dyfuzji (transfer poziomy).

Z zagadnieniem transferu poziomego, czyli dyfuzji innowacji, najczesciej zwiazany jest E.M. Rogers
(Rogers, 2003), ktéry zdefiniowat ten proces jako rozprzestrzenianie sie nowej idei od jej Zzrodta do
koncowych uzytkownikéw lub nasladowcéw. Zidentyfikowat etapy procesu przyjmowania
innowacji, wyrdznit i nazwat grupy postaw wobec innowacji wedtug kryterium szybkosci reakcji na
innowacje. Zdefiniowat réwniez proces podejmowania decyzji dotyczacych innowacji. Stwierdzit
réwniez, ze krzywa obrazujgca tempo dyfuzji wiekszosci innowacji ma ksztatt litery "S". Transfer
pionowy, ktéry mozna poréwnaé do procesu produkcji, w ktérym pewne dobra i czynnosci sg
przeksztatcane w inne dobra i ustugi (proces transformacji, proces konwersji), zawsze przebiegat w
kilku fazach, ktore uktadaty sie w tzw. cykle rozwoju technologii, na ktére z kolei sktadaty sie
dziatania z zakresu badan i rozwoju (badania podstawowe, badania stosowane, prace rozwojowe)
oraz wdrozenia (faza komercjalizacji). W obecnie stosowanych modelach proceséw innowacyjnych
dziatania przebiegajg w sposdb interaktywny (Tabela 1).




Tabela 1. Modele proceséw innowacyjnych i ich generacje

Prosty, liniowy, sekwencyijny,
skoncentrowany na badaniach i rozwoju,
rynek jako odbiorca wynikéw B+R

Model innowacji

Pierwsza genaracja ..
g J oparty na technologii

Prosty, liniowy, sekwencyijny,
skoncentrowany na marketingu, rynek
zrodtem pomystéw nadajacych kierunek
badaniom

Model innowac;ji
Druga generacja || oparty nawymogach
rynku (market-pull)

Rozpoznanie interakcji miedzy réoznymi

Model sprzegajacy elementami i ich wzajemnymi informacji
(coupling model) zwrotnych, nacisk na integracje badan i

rozwoju oraz marketingu

Trzecia generacja

Potaczenie modeli typu push i pull,
integracja wewnatrz firmy, nacisk na
zewnetrzne powigzania z dostawcami i
klientami, wspdtpraca pozioma

Czwarta generacja || Model interaktywny

Integracja strategiczna z gtéwnymi
dostawcami, w tym wspotpraca w zakresie
rozwoju nowych produktéw; innowacja
jest rozproszonym procesem sieciowym;

Pigta generacja Model sieciowy wprowadzenie systeméw
teleinformatycznych w celu
przyspieszenia proceséw innowacyjnych i
komunikacji w ramach systemoéw
sieciowych

Rozproszony model oparty na otwartej
innowacji, ktory zaktada, ze dzielenie sie i
wymiana wiedzy pozwala lepiej spetniaé

wymagania szybko zmieniajgcego sie
otoczenia

Model otwartych

Szoésta generacja . .
innowacji

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie Rothwell, 1992; O’Sullivan & Dooley, 2008; IPACSO




Wraz z rozwojem technologii informacyjnych i komunikacyjnych innowacje staty sie procesem
sieciowym. Model oparty na tzw. otwartej innowacji pozwala uczestnikom czerpac¢ wszechstronne
korzysci wynikajace z synergii wiedzy, informacji i utatwiania procesu wzajemnego uczenia sie.
Otwarta innowacja zostata zdefiniowana przez H.W. Chesbrougha (2006) jako celowy naptyw i
wyptyw wiedzy, ktéry przyspiesza innowacje w przedsiebiorstwie, a takze rozszerza rynki
zewnetrznego wykorzystania innowacji. Otwarta innowacja jest paradygmatem, ktéry zaktada, ze
firmy moga i powinny wykorzystywaé pomysty zewnetrzne i wewnetrzne, a takze wewnetrzne i
zewnetrzne $ciezki dojscia do rynku, aby rozwijaé swoja technologie.

Kolejne préby zdefiniowania pojecia otwartych innowacji byty podejmowane przez wielu badaczy:
Gassmann & Enkel (2004), Dahlander & Gann (2010), West & Bogers (2014). Chesbrough i Rogers
(2014) na nowo zdefiniowali otwarta innowacje, okreslajac ja jako rozproszony proces innowacyjny
celowo zarzadzany przeptywem wiedzy przekraczajagcym granice organizacyjne, wykorzystujacy
mechanizmy pieniezne i niepieniezne zgodnie z modelem biznesowym kazdej organizacji. Te
przeptywy wiedzy moga obejmowacé naptyw wiedzy do organizacji centralnej (wykorzystanie
zewnetrznych Zzrédet wiedzy poprzez procesy wewnetrzne), odptyw wiedzy z organizacji centralnej
(wykorzystanie wiedzy wewnetrznej poprzez zewnetrzne procesy komercjalizacji) lub oba te
procesy (sprzezenie zewnetrznych zrodet wiedzy i dziatart komercjalizacyjnych).

Koncepcja otwartych innowacji wspomaga przedsiebiorstwo w podnoszeniu poziomu gotowosci
do przyswajania innowacji, a tym samym w podwyzszaniu stopnia zaawansowania
technologicznego i zasiegu rynkowego. W modelu otwartych innowacji zasadg jest maksymalizacja
wartosci réznych pomystéw, ktére powstajg zarowno wewnatrz firmy, jak i na zewnatrz podmiotu.
Granice miedzy firmg a otoczeniem nie s3 szczelne, jak w zamknietym modelu innowacji (rys. 1), a
formalne ramy organizacji nie ograniczajg przeptywu wiedzy miedzy firma a jej otoczeniem.
Otwarty proces innowacyjny jest zatem procesem, ktéry pozwala na naptyw i odptyw pomystow,
wiedzy, innowacji i technologii przez ,porowate” granice przedsiebiorstwa na wszystkich etapach
procesu innowacyjnego.

Rysunek 1. Model zamknietego podejsécia do innowacji

Rozwoj i Badania

HINAY
®
"
®
azamepeq Apyalosd

Granice firmy

Zrédto: K. Koziot-Nadolna (2015, s. 67).



Pracownicy s sktonni rozwija¢ pomysty, ktérych sami nie sg autorami, a takze udostepniajg swoje
pomysty innym, jezeli uwazaja, ze sami nie beda sie nimi zajmowad. Innowacje staja sie coraz
bardziej globalne, wiec otwartos¢ tego modelu innowacji rosnie (rys. 2).

Rysunek 2: Model otwartego podejscia do innowacji

Rozwd) ] Badania

AINAY
AMON

AINAY
AND380

azamepeq Alyalold

. - Pomysi
Zrédto: K. Koziot-Nadolna (2015).

Modelowanie proceséw innowacyjnych ma istotne znaczenie dla firm stale poszukujgcych
mozliwosci rozwoju i doskonalenia sie. Ograniczenie wewnetrznych zasobéw technologicznych,
intelektualnych i finansowych oraz ztozonos¢ wspétczesnych innowacji sktaniajg je do czerpania
inspiracji i wiedzy z otoczenia. Model otwartych innowacji to koncepcja, ktdrg wykorzystuja szybko
rozwijajace sie firmy, zwtaszcza start-upy, czyli organizacje powotane do stworzenia nowego
produktu w warunkach skrajnej niepewnosci (Ries, 2017). Korzysci z zastosowania modelu
otwartych innowacji wykazali Chrzanowski i Zawada (2018, s. 102), potwierdzajgc na podstawie
badan, ze start-upy planuja tworzenie innowacji w sposdb otwarty na poziomie marketingowym
lub produktowym. Korzysci z tego modelu, wskazywane przez start-upy, to: przyspieszenie procesu
tworzenia i wdrazania innowacji w ogole oraz zwiekszenie liczby partneréw i klientow.



Oba modele - zamknieta innowacja i otwarta innowacja - oferujg korzysci, ale tez oba majg pewne
wady. Poréwnanie tych dwdch modeli zostato przedstawione przez GoTech Innovation (Tabela 2).

Tabela 2. Zalety i wady zamknietego modelu innowacji i otwartego modelu innowacji

Wszystkie prace nad innowacjami sg pod
petng kontrolg najwyzszego kierownictwa
firmy.

Informacje o innowacyjnych osiggnieciach nie
rozprzestrzeniajg sie na zewnatrz, dzieki
czemu powstajg dodatkowe przewagi
konkurencyjne w postaci unikalnych dla
rynku technologii.

Zalety zamknietego modelu innowac;ji II Wady zamknietego modelu innowacji

Zalety otwartego modelu innowacji II Wady otwartego modelu innowacji

Nowe technologie w tym modelu innowacji
korporacyjnej sa opracowywane przy
ograniczonych zasobach firmy. Ci sami
pracownicy dziatu, niezaleznie od tego, jak
bardzo s3g utalentowani, nie moga bez konhca
generowac nowych pomystéw.

Korporacja pozostaje bez zewnetrznych
ekspertyz pomagajacych czesto udoskonalié
pomyst i produkt, zanim innowacja trafi na
rynek. Bez takiej wiedzy ryzyko
niepowodzenia znacznie wzrasta.

Proces opracowywania innowacji staje sie
znacznie bardziej wydajny i szybszy.

Nie ma potrzeby utrzymywania na state
catego dziatu pracownikéw, co oznacza, ze
koszty innowacji znacznie sie zmniejszaja.

Mozliwosc uzyskania obiektywnej oceny
ekspertow z zewnatrz.

Mozliwosc wyboru sposrod wielu startupow i
projektow.

Otwarcie na rynek logicznie rodzi szereg
ryzyk zwiagzanych z wyciekiem informaciji,
ktére dajg przewage konkurencyjng na rynku.
Ponadto nie nalezy zapominaé¢ o ryzyku w

zakresie
przedsiebiorstwa.

cyberbezpieczenstwa

Zawsze istnieje ryzyko dokonania ztego
wyboru wsrdd startupow i firm oferujgcych
innowacyjne produkty i technologie oraz
dokonania inwestycji finansowych, ktére nie
przyniosg rezultatéw.

Kolejng wada otwartosci innowacyjnej jest
ryzyko, ze utalentowani pracownicy zespotu
innowacyjnego przedsiebiorstwa mogg zostaé
zwabieni do konkurencyjnych firm.

Zrédto: https://gotechinnovation.com/closed-innovations-vs-open-innovations/ (dostep: 06.04.2022)



https://gotechinnovation.com/closed-innovations-vs-open-innovations

Otwarte innowacje spoteczne

Ostatnie eksperymenty w zakresie podejscia otwartego i partycypacyjnego oferuja wazne
spostrzezenia dla odswiezenia praktyki innowacji spotecznych. Mair i Gegenhuber (2021) uwazaja,
ze metodologia otwartych innowacji moze by¢ stosowana w praktyce innowacji spotecznych. W
przypadku wielu wyzwan spotecznych partnerzy zainteresowani rozwigzaniem probleméw moga
wykorzystaé podejscie otwartych innowacji w procesie wspoéttworzenia prototypéw i skalowania
rozwigzan. Poczucie zbiorowej odpowiedzialnosci i zbiorowe uczenie sie umozliwiajg
podejmowanie wyzwan spotecznych oraz stawianie czota wyzwaniom i kryzysom.

Otwarta Innowacja Spoteczna (OSI) oznacza proces szerokiego uczestnictwa w rozwigzywaniu
problemdw spotecznych za pomocg nowych rozwigzan. Otwarta Innowacja Spoteczna skupia sie na
réwnolegtym testowaniu wielu podej$¢ do rozwigzan, aby szybko dowiedzie¢ sie, co dziata, a co nie.
Sprawdzone rozwigzania sg wprowadzane w zycie dzieki wspdtpracy i najlepiej konsolidowane.
Chesbrough i Di Minin (2014, s. 170) definiujg OSI jako zastosowanie strategii otwartych innowacji
przychodzacych lub wychodzacych, wraz z innowacjami w modelu biznesowym organizacji, w celu
ograniczenia wyzwan spotecznych.

Stiftung i Bosch (2021) twierdza, ze dzieki wykorzystaniu nowoczesnych technologii, takich jak
platformy wspdétpracy online i rozmowy grupowe wideo, zmienity sie zasady interakcji i
uczestnictwa. To pomogto zlikwidowa¢ luki miedzy samorzadami lokalnymi, spoteczeristwem
obywatelskim i organizacjami pozarzadowymi. Dlatego Otwarte Innowacje Spoteczne sg jednym ze
sposobéw rzeczywistego wspierania oddolnej inicjatywy z udziatem szerokiego sektora
podmiotow.

Mair i Gegenhuber (2021) docenili potencjat Otwartych Innowacji Spotecznych i sprecyzowali
proces OSI|, wyrdzniajac cztery fazy: pozyskiwanie, zestawianie/taczenie, selekcjonowanie i
rozpowszechnianie (rys. 3). W fazie pozyskiwania/mobilizowania zidentyfikowane zostaja
wyzwania i sprecyzowane problemy, po czym nastepuje poszukiwanie pomystéw i potencjalnych
rozwigzan. Pytania, na ktére trzeba odpowiedzieé, to: Jaki problem nalezy rozwigzaé? Jakie
wymagania musi spetnia¢ rozwigzanie? Ktérzy interesariusze powinni sie zaangazowac?
Wyzwaniem jest réwniez rozpowszechnianie, ktére stanowi duze wyzwanie, poniewaz wiele oséb
cierpi na przecigzenie informacyjne. W fazie zestawiania/tagczenia problemy, pomysty i rozwigzania
sg dopasowywane i taczone, rozpoczyna sie eksperymentowanie tagczace problemy i rozwigzania.
Uczestnicy moga zgtasza¢ swoje pomysty za pomoca platform cyfrowych, ktére sprzyjaja
wspotpracy. Zacheca sie ich do tworzenia zespotéw i wspdlnej pracy nad rozwigzywaniem
probleméw. Mozna réwniez organizowacd spotkania offline. W fazie selekcjonowania wybierane sg
kombinacje problem-rozwigzanie. Wymaga ona nalezytej starannosci, poniewaz ogranicza liczbe
pomystéw, a takze liczbe uczestnikow procesu. W tej fazie bardzo wazne sa: zarzadzanie i
wspieranie  spotecznosci, utatwianie dziatan zbiorowych i umozliwianie ciggtego
eksperymentowania. W fazie rozpowszechniania/skalowania rozwigzania sg wprowadzane na
rézne sciezki, aby osiggngé wptyw. Innowatorzy musza podja¢ decyzje: Czy zatozg nowga firme
spoteczna? Czy skalowac go przez rzad czy biznes? Waznym wyzwaniem w tej fazie jest wspieranie
innowatorow za pomoca zasobow (np. finansowania lub zasobéw praktycznych) oraz taczenie
innowatordéw z partnerami zajmujgcymi sie rozpowszechnianiem.



Rysunek 3. Proces otwartych innowacji spotecznych
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Zrédto: Mair and Gegenhuber (2021)

Dobrym przyktadem podejscia OSI jest podejscie wdrozone przez Hitachi - firma wspotpracuje w
zakresie wspottworzenia z wieloma interesariuszami i partnerami (rys. 4), aby przyspieszyc
innowacje, ktore podniosg jakos¢ zycia ludzi i wartos¢ korporacyjna klientow. Wartos$¢ spoteczna,
srodowiskowa i ekonomiczna zostanie zwiekszona poprzez potaczenie wiedzy zewnetrznej z
platformami technologicznymi i know-how Hitachi, ,celem stworzenia jeszcze

spoteczenstwa”.

Rysunek 4. Otwarta Platforma Innowacji Spotecznej zainicjowana przez Hitachi
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Zrédto: Evolution of collaborative creation to accelerate innovation,
https://www.hitachi.com/rd/open/index.html (dostep 12.04.2022).

Proces otwartych innowacji jest rozpatrywany w czterech fazach (rys. 5). Celem jest generowanie
innowacji poprzez angazowanie sie we wspoéttworzenie w kazdej fazie z réznymi interesariuszami,
takimi jak spoteczno$é przemystowa, akademicka, rzadowa lub akademicka, startupy, klienci,

partnerzy i obywatele.



Rysunek 5. Fazy podejscia do otwartych innowacji w celu przyspieszenia innowacji, ktére podniosg jakos¢ zycia
ludzi i wartos¢ korporacyjna klientow
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Zrédto: Evolution of collaborative creation to accelerate innovation,
https://www.hitachi.com/rd/open/index.html (dostep 12.04.2022).

Podsumowujgc powyzsze rozwazania, nalezy podkresli¢, ze nie tylko tradycyjne firmy musza
wdraza¢ innowacje, ale rowniez przedsiebiorstwo spoteczne powinno opracowac strategie
innowacji, ktéra moze by¢ oparta i wspierana przez wdrozenie podejscia otwartych innowacji
spotecznych. Popularyzacja i upowszechnianie modelu otwartych innowacji spotecznych zacheca
firmy do otwierania swoich modeli dziatalnosci innowacyjnej na problemy spoteczne, co prowadzi
do wiekszej integracji wiedzy i znacznego wzrostu potencjatu innowacyjnego.
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Otwarte innowacje - ¢wiczenie
Alain Marenghi
Lara Porciatti

Tytut: Praktyki Otwartej Innowacji (éwiczenie do przeprowadzenia
online)

Cele dydaktyczne:

Cwiczenie ma na celu lepsze zrozumienie réznych proceséw otwartej
innowacji. W rzeczywistosci zesp6t bedzie musiat zrozumieé nie tylko
rodzaj procesu (przychodzacy, wychodzacy lub sprzezony), ale réwniez
to, do ktérego typu nalezy. Bedzie musiat rowniez zrozumie¢ kim sa
zaangazowani aktorzy, a takze jaki rodzaj wktadu jest wymagany od
zaangazowanych podmiotow.

Instrukcja:

Uczestnicy muszg stworzyé XX liczbe grup. Kazdy zespdot otrzyma
studium przypadku praktyki otwartej innowacji przyjetej przez firme
lub organizacje. Zalecamy, aby studia przypadkéw obejmowaty co
najmniej:

1) praktyke Open Call (https://newsroom.toyota.eu/toyota-startup-
accelerator-2nd-edition-open-call-for-innovations-in-mobility-for-all-
and-sustainability/) ;

2) inkubator korporacyjny (https://pgventuresstudio.com/) ;

3) praktyke kokreacji (https://ideas.lego.com/) ;

4) dostawe ustug Ol ( https://www.innocentive.com/)

Kazda grupa potrzebuje arkusza, na ktérym moze opisa¢ 1) rodzaj
procesu i praktyki; 2) rodzaj wyzwania; 3) rodzaj zaangazowanych
podmiotéw 4) obszar innowacji. Mozna réwniez dodaé piaty blok i
oznaczy¢ go jako "Stopien otwartosci”, ktéry wyjasni zaangazowanie
firmy i rodzaj relacji, jakie moze nawigza¢ z ekosystemem
innowatoréw, z ktérymi chce sie skontaktowac. Po utworzeniu grup,
uczestnicy majg 15 minut na indywidualne zebranie informacji,
przegladajac strony internetowe praktyk, o ktorych analize zostali
poproszeni, korzystajagc z réznych Zrédet internetowych na temat
konkretnych firm i ich dziatan w zakresie otwartych innowaciji.
Nastepnie muszg sie przegrupowac jako zespoét i rozpoczaé dyskusije,
jak wypetnic¢ poszczegdlne rubryki arkusza. Musza réwniez wyznaczyc¢
osobe, ktora przedstawi grupie wynik ¢wiczenia w formie prezentacji
sktadajacej sie z 5 slajdow.

Mozna réwniez uzy¢ Miro lub Mural lub innej tablicy internetowe;.
Tutaj znajduje sie przyktad, jak ustawic tablice:

https://miro.com/app/board/uXjVO3Ld-YM=/?
share link id=125961840761



https://newsroom.toyota.eu/toyota-startup-accelerator-2nd-edition-open-call-for-innovations-in-mobility-for-all-and-sustainability/
https://pgventuresstudio.com/
https://ideas.lego.com/
https://www.innocentive.com/
https://miro.com/app/board/uXjVO3Ld-YM=/?share_link_id=125961840761
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PROGRAM SZKOLENIOWY
DLA EDUKATOROW

Rozdziat VI Zawartosé rozdziatu

o Kroétkie wprowadzenie
¢ Organizacja szkolenia
e Program szkoleniowy

Irina Janevska



Krétkie wprowadzenie

W tym rozdziale zestawu narzedzi przyjmujemy praktyczne podejscie do nauczania o
przedsiebiorczosci spotecznej i dziatalnosci gospodarczej. Poprzez nieformalne metody
ksztatcenia, program zapewnia uczestnikom narzedzia i éwiczenia pozwalajagce na zapoznanie
sie z przedsiebiorczosciag spoteczna. Celem tego rozdziatu zestawu narzedzi jest przekazanie
mtodym ludziom ogdlnego wgladu w przedsiebiorczo$é spoteczng i dziatalnos¢ gospodarcza
oraz przygotowanie ich do zaktadania wtasnych przedsiebiorstw spotecznych za pomoca
nowych, dostosowanych programéw, ktére majg na celu przestrzeganie zasad myslenia
projektowego i otwartej innowacji (tak, rodzaj podejscia eksperymentalnego).

Poniewaz niniejszy podrecznik (zestaw narzedzi) powstat poczatkowo jako dokument
internetowy, wszelkie nazwy organizacji, programéw lub zasobéw zawierajg link do miejsca, w
ktorym czytelnicy moga znalezé wiecej informacji na temat tych organizacji, programéw lub
zasobow. Staralismy sie jak najefektywniej wykorzystaé przestrzen, dlatego podajemy
bezposrednie linki, dzieki ktérym uzytkownik moze gtebiej zapoznac sie z trescig. Cate
podejscie podczas pisania tego rozdziatu koncentrowato sie na tworzeniu programu, w
odniesieniu do narzedzi i sesji. Jesli kiedys jako trenerzy uzywalismy gry w identyfikacje buta
tylko jako motywatora do poznania sie, to teraz uzywamy tego samego ¢wiczenia do zbadania
empatii jako elementu projektowania produktéw/ustug. To samo dotyczy gry ,Spacer z
przywilejami” - kiedys$ uzywalismy jej jako Swietnego narzedzia do wywotania dyskusji na temat
nierdwnosci w spoteczenstwie, teraz uzywamy jej do oméwienia kontekstu przedsiebiorczosci
spotecznej - jak i dlaczego powinna ona wspiera¢ ludzi.

Wraz z partnerami prébowalismy przetestowac wybrane sesje w trybie, ktéry byt odpowiedni
do przeprowadzenia w sytuacji pandemii. Prébowalismy przeprowadzi¢ testy w trybie online i
offline. W niektérych miejscach rozdziatu znajduja sie wskazéwki i uwagi z tych testéw. Ma to
na celu zwrdécenie uwagi na mozliwe wymiary wykorzystania Sesji, pojawiajace sie pytania,
potencjalne ograniczenia itd. Ze wzgledu na eksperymentalne podejscie zalecamy
uzytkownikom programu szkoleniowego zaplanowanie i (jesli to mozliwe) przeprowadzenie na
mata skale testéw innowacyjnych narzedzi i sesji, ktére proponujemy.

Dla potencjalnego uzytkownika: Ten program jest przydatny kazdej osobie jak i zespotowi,
ktéry chce wykorzysta¢ edukacje doswiadczalng do nauki przedsiebiorczosci spotecznej i
dziatalnosci gospodarczej. R6zne sekcje i elementy przewodnika majg zastosowanie dla oséb z
réznych grup odbiorcéw i pozioméw edukacyjnych. Kazdy ekspert w dziedzinie
przedsiebiorczosci spotecznej (np. przedsiebiorca, konsultant) moze réwniez skorzystac z tego
zasobu, a takze zmodyfikowac program stosownie do swoich potrzeb. Tworzac program,
uniknelismy powielania sesji z Innovathonu, ale zalecamy korzystanie z przedstawionych tam
materiatéw edukacyjnych, poniewaz sg one catkowicie zgodne z programem szkolenia.

Zachecamy do odbycia wczesniejszego szkolenia lub zapoznania sie z podejsciem Design
Thinking i/lub Open Innovation. Niektdre z éwiczen, ktére prowadza uczestnikow przez proces
ideacji, wymagaja od trenera silnego twoérczego umystu i doswiadczenia w zakresie facylitacji
(gra w przypadkowe stowa, 6 kapeluszy). Dlatego zdecydowanie zalecamy zapoznanie sie z
tematem przed przystapieniem do tego eksperymentalnego programu szkoler%x A
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Organizacja szkolenia

Informacje wstepne

Ten szesciodniowy program szkoleniowy jest przeznaczony dla okoto 25 uczestnikéw +
prowadzonych przez 2 treneréw pracujacych niezaleznie. Uzytkownicy zestawu
narzedzi moga dalej korzysta¢ z materiatéw i éwiczen zawartych w tym programie przy
projektowaniu przysztych warsztatéw. Cwiczenia moga by¢ réwniez wykorzystane w
szkoleniach przypominajgcych oraz w oddzielnych warsztatach. Po przeszkoleniu
uczestnicy potrzebuja ciggtego wsparcia, w tym dalszych szkolen, by¢ moze w ramach
programow dedykowanych rozwijaniu pomystéw oraz inkubacyjnych.

Logistyka

Szkolenie jest zaprojektowane do realizacji w trybie offline, preferowane jest
zapewnienie petnego wyzywienia i pobytu w wyznaczonym miejscu ze wzgledu na prace
w petnym wymiarze godzin, cho¢ moze réwniez by¢ zaplanowane tak, aby uczestnicy
dojezdzali na szkolenie kazdego dnia.

Zalecana jest duza sala szkoleniowa z miejscem i mozliwoscig wykorzystania innych
mniejszych pomieszczen i miejsc do pracy zespotowe;j.

Szkolenie jest zgodne z ogdlnymi standardami edukacji nieformalnej i wymaga
podstawowego wyposazenia szkoleniowego, np. tablicy flipchart, projektora, telewizora
(do odtwarzania tresci multimedialnych), gtosnikéw, teczek, dtugopiséw, kolorowych
pisakow, markeréw i podobnych rekwizytow.

Nabér otwarty
Dla przejrzystego i sprawiedliwego doboru uczestnikédw zaleca sie przeprowadzenie
otwartego naboru dla mtodziezy, ktéry zostanie rozpropagowany za pomocg wszystkich
kanatow komunikacyjnych. Nabdér moze by¢ dopasowany do uczestnikéw i powinien by¢
procesem, w ktérym wybor bedzie oparty na udzielonych odpowiedziach, danych
demograficznych, zainteresowaniach i innych dopasowanych celach (jesli takie istnieja).
Oto kilka propozyciji:
e Zapytaj uczestnikoéw o ich zainteresowanie i motywacje
e Zapytaj uczestnikdw o znajomos¢ tematu (unikaj uczestnikow, ktérzy brali udziat w
kilku podobnych programach lub byli w fazie ideac;ji i/lub inkubacji)
e Zapytaj uczestnikdw o problem, ktéry dostrzegajg w swojej spotecznosci lokalnej
e Zapytaj uczestnikéw o oczekiwania dotyczace podejscia Desing Thinking/otwartych
innowacji
e Zapytaj uczestnikdw o ich przynaleznosé zawodowg, poniewaz metoda otwartych
innowacji jest najlepiej wykorzystywana, gdy rézni interesariusze znajdujg sie w
jednej grupie
Celem utatwienia zarzadzania zaleca sie korzystanie z formularza Google online. Po
zakonczeniu zbierania odpowiedzi/aplikacji zostanie utworzony arkusz Excel. Mozna
tam od razu zaznaczy¢ cate wiersze na czerwono (niekompletny wniosek/niewtasciwe
odpowiedzi), na zielono (dobrze opracowane odpowiedzi) lub na szaro (nie kwalifikujg
sie, np. wiek lub wczesniejsze doswiadczenia z kilkoma podobnymi programami).
Utworzy¢ komisje konkursowa i wybraé najlepiej pasujacych kandydatéw. Jezeli
planujemy dalsza prace z tg grupg oséb, nalezy przeprowadzi¢ program rozwijania
pomystéw, a jezeli frekwencja i zainteresowanie jest duze (powyzej 40/45 wnioskéw),
mozna réwniez przeprowadzi¢ preselekcje lub dzien rozméw kwalifikacyjnych.

Przygotowania

Na sesje teoretyczne mozna przygotowac prezentacje, wykorzystac potgczenie réznych
metod i podejs¢ do nauki nieformalnej. Warto oczywiscie zachecaé¢ do wysokiego
poziomu aktywnosci i zapewni¢ bezpieczng przestrzen do zadawania pytan, czy debat.

»o
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Program szkoleniowy

Program tego szkolenia jest tak zaplanowany, aby odpowiadat tematowi kazdego
dnia. Tematy odzwierciedlajg istote przedsiebiorczosci spotecznej - zrozumienie
wartosci osobistych, wzmocnienie dziatarn grupowych i przynaleznosci spotecznej,
projektowanie dziatan w odpowiedzi na wyzwania spoteczne, prototypowanie
rozwigzan i motywowanie mtodych ludzi do pracy w swoich spotecznosciach.
Program jest réwniez zaprojektowany tak, aby podazad za etapami procesu Desing
Thinking, z doswiadczeniami symulacyjnymi.

Energizery i lodotamacze

Praca zespotowa, wspoétpraca i innowacja sa filarami podejscia Design Thinking.
Wykorzystujac te podejscia zespoty wieloosobowe mogg zmieni¢ sposéb myslenia
o rozwoju produktu/ustugi z perspektywy uzytkownikéw koncowych, a takze
mowic¢ o przedsiebiorczosci spotecznej z perspektywy beneficjentéw, a nie tylko
klientéw. Oproécz tych energizeréw, wszystkie pozostate narzedzia metodyczne
maja na celu zagwarantowaé, ze kazda osoba zostanie wystuchana, maja rzucié¢
uczestnikom wyzwanie do nieszablonowego myslenia i stuzg de facto jako
¢wiczenia budujace zespot.

Wazne: Nalezy upewni¢ sie, ze uczestnicy sg $Swiadomi, ze s3 to ¢wiczenia
aktywizujace, ktére s3 integralng czescig procesu. Zawsze nalezy dzieli¢ sie z
uczestnikami celem kazdego dziatania, a jezeli jest miejsce na nauke, wykorzystac
czas po niej na refleksje, poniewaz poprawia ona proces zrozumienia. W przypadku
éwiczen rozwijajacych i zadan dla budowania zespotu, takich jak wyzwania
zwigzane z prototypowaniem, jest to koniecznos¢.

Sugerowane energizery i lodotamacze pochodzg z innych istniejacych materiatow i
zostaty wybrane w taki sposéb, aby jak najlepiej pasowaty do logiki szkolenia.
Energizery powinny by¢ réwniez dostosowane do norm kulturowych (np. niektére
z nich wymagaja bliskiego kontaktu, zdejmowania butéw itp.)

Uwaga: W przypadku metodologii Desing Thinking niektére ¢wiczenia na poczatku
mogg by¢ trudne do zrozumienia i przeéwiczenia. Metody te wymagaja
kreatywnego, lateralnego myslenia i dla niektérych uczestnikow moze to by¢
pierwszy kontakt z tym podejsciem. Prosze sprébowac zacheci¢ wszystkich,
stworzy¢ atmosfere otwartosci, uczenia sie i przyja¢ odpowiednig forme prob i
btedéw jako wtasciwe podejscie do szkolenia.
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Dzien 1 - Juz jestesmy /

Dzien przyjazdu jest Dniem Wstepnym, w ktoérym uczestnicy sa witani i zapoznawani z programem i
harmonogramem szkolenia. Sesja powitalna powinna zawiera¢ przeglad kazdego dnia. Zaktada sie, ze kazda
Sesja bedzie trwata krécej niz blok czasowy przewidziany w harmonogramie.

Sugerowane tresci dla Sesji O:

- Powitanie =10 min
Uwaga: Jesli uczestnicy nie sg zmeczeni podréza, mozna wybraé dowolng krétka gre wprowadzajaca.

- Przeglad celéw szkolenia i programu = 10 min
Uwaga: Mozna uzy¢ wtasnego komentarza i doboru metod.

- Zasady szkolenia = 20 min
Uwaga: Mozna dowolnie stosowac swoéj komentarz i dobdr metod.

- Ustalenie oczekiwan = 30 min
Uwaga: Sugerowang metode mozna znalez¢ tutaj:

SALTO-YOUTH - Toolbox - Backpack of needs and expectations. Salto-youth.net. (2022). Retrieved from
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/backpack-of-needs-and-expectations.1340/.



https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/backpack-of-needs-and-expectations.1340/

Dzien 2- Kim jestem

Drugi dzien koncentruje sie na jednostce, na cztowieku, na podejsciu
skoncentrowanym na cztowieku, na empatii i tworzeniu wiezi w grupie poprzez
refleksje nad réznorodnoscia, przywilejami, wyzwaniami spotecznymi kazdego
obywatela i jednostki. Wybor energizerow jest nastawiony na refleksje nad
tymi spotecznymi koncepcjami. Dzieki opracowanym sesjom uczestnicy beda
mogli zapoznad sie z przedsiebiorczoscig spoteczna.

Proponowane tresci dla Ses;ji I:

- HUMAN Bingo = 20 min

Patrz ZALACZNIK 1 dlaopcji 1

Patrz ZALACZNIK 2 dla opcji 2

Uwaga: Prosze pomyslec o nagrodach za pierwsze 3 BINGO. Nie nalezy méwic
z goéry, jakie to bedg nagrody. Zaleca sie, aby byto to cos wspdlnego dla catej
grupy, np. duze pudetko czekoladek. Zacheci¢ do dzielenia sie czekoladkami.

DT dla SE Bingo = 20 min gry + 20 min zastanowienia sie nad
odpowiedziami/tematami
Patrz ZALACZNIK 3 aby zobaczy¢ zmodyfikowang przez autora wersije.
Uwaga: Nalezy sie spodziewac, ze liczba BINGO moze by¢ niewielka i zachecic¢
uczestnikdw do poszukiwania odpowiedzi bez wzgledu na stopien ich
znajomosci. Na koniec bingo nalezy powiedzieé, ze na wszystkie pytania w
bingo odpowiemy w trakcie szkolenia. Nalezy réwniez powiedzie¢, ze bez
wzgledu na to, czy kto$ ma jakas wczesniejszg wiedze na dany temat, zawsze
dobrze jest jg przypomnieé, przemysle¢. Ponadto nalezy zachecac do dzielenia
sie doswiadczeniami i wczesniejsza wiedza, dzieki czemu mozna osiggnaé
otwartg nauke i ksztatcenie partnerskie (uczenie sie od siebie nawzajem).

Wazne: Nalezy upewnic sie, ze sformutowania s3 zgodne z ostatecznym,
potwierdzonym programem szkolenia, a odpowiedzi na wszystkie z nich beda
udzielane w trakcie realizacji szkolenia. Prosze swobodnie dopasowad
stwierdzenia do sesji i celéw szkoleniowych.

- Gra “Pierwsze wrazenia” = 30 min
Patrz ZALACZNIK 4

Proponowane tresci dla Ses;ji Il:

- Przedstawienie prezentacji (pptx) zawierajacej najwazniejsze informacje na
temat definicji SE, pochodzenia SE, réznic pomiedzy CSR, SE a dobroczynnoscia
= 60 min

- Gra w identyfikacje butéw (Shoe ID) + But innego (z modyfikacjg autora) =20 +
40 min

Patrz ZALACZNIK 5

Uwaga: W zmodyfikowane] wersji nalezy zaprosi¢ kilku uczestnikow do
dzielenia sie historiami, wszystko powinno zaleze¢ od ich checi, nie wszyscy
beda chcieli dzieli¢ sie historiami, nalezy uszanowa¢ to, ale réwniez docenié
gotowos$¢ do uczestnictwa. Nalezy zapytaé¢ uczestnikow o symbolike gry.
Zapytac, jak im sie to podobato. Co dla nich oznacza udziat w tego rodzaju
zajeciach?

Omowienie koncepcji empatii w mysleniu projektowym i podejscia
skoncentrowanego na cztowieku w przedsiebiorczosci spotecznej. Czas debaty
powinien wynosi¢ 10-15 minut.
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Dzien 2- Kim jestem

Proponowane tresci dla Sesji lll:

- Przedstawienie prezentacji (pptx) dotyczacej koncepcji drzewa probleméw = 30 min

- Analiza grupowa 1 problemu (np. bezrobocia w$réd mtodziezy) = 20 min

- Wybor 4 problemédw i praca w grupach (kazda grupa tworzy wtasne drzewo problemu) = 40 min

Proponowane tresci dla Sesji 1V:

- Cztery pytania i pie¢ uzasadnien (4Ws and 5Whys) = 80 min
Patrz ZALACZNIK 6

- Mapa empatii =40 min

Patrz ZAtACZNIK 7
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Human Bingo 1!

alezy przeprowadzic linie lub przekagtna, znajdujgc osoby, ktdre majg
astepujace cechy. Muszg to byc réine osoby!

Kto urodzit sie w Kto jest Kto moie dotknaé

1981 roku? sportowcem? iezykiem swojego
nosa?

Kto ma wiecej niz 10
liter w swoim imieniu?

Kte mieszka na Kto ma minimum
3 braci lub
siostry?

Kto nigdy wezesniej nie | Kto jest w zarzadzie
brat udziatu w organizacji wsi?

migdzynarodowym pozarzadowe;j?
spotkaniu?
Kto potrafi ugryié Kto podrézowat

wtasne palce u juz przez 4 rdéine
stop? kraje?

Kto potrafi Kto mozZe poruszaé
opowiedzie¢ dobry wtasnymi uszami?
zart?

Kto ma ztotg rybke | Kto gra na gitarze? | Kto lubi gotowac?

jako zwierzagtko
domowe?

Kto sie boi wysokosci?



https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/human-bingo.433/

Znajdz kogos, kto...

Human Bingo

.. | wpisz jego imie w kratke. Po wypetnieniu karty, zawotaj BINGO!

... mieszkat za
granica

... ma jakas fobie

... jest leworeczny

... ma rodzenstwo
w tej szkole

... potrafi dotknac
swojego nosa
jgzykiem

... mowi wiecej niz

jednym jezykiem

... ma alergie

... potrafi grac¢ na
instrumencie
muzycznym

... Uprawia wiecej niz

dwa sporty

... odwiedzit wiecj niz

5 krajow

... chodzit do innej
szkoty podstawowej

.. ma ciekawa
historie lub fakt na
swoj temat

... pomogt komus w
ciggu ostatniego
tygodnia

... ma takg sama
wymarzong prace

jak ty

... urodzit sie w tym
samym miesigcu co

ty

... ma taki sam
ulubiony przedmiot

jak ty



https://www.tes.com/teaching-resource/human-bingo-new-class-form-activity-11650725

INN@SE
Design Thinking & Przedsiebiorczos¢ Spoteczna
BINGO

Drogi Uczestniku,

a gra nazywa sie BINGO. Celem jest znalezienie osob, ktdére zgadzajg sie z tymi
twierdzeniami (wstaw ich imie na linii), postaraj sie przeprowadzic linie pionowo, poziomo
lub ukosnie. Pierwsza osoba, ktora nakresli linie, wygrywa i wota BINGO!

PS. Twojego imienia nie powinno by¢ na zadnej linii 77

Wiem co to jest | Chciatbym prowadzi¢ | Potrafie wymienic 3 Wiem jaka jest
cash flow przedsigebiorstwo przedsiebiorstwa réznica miedzy CSR a
spoteczne spoteczne (PS) PS
Mam na imie Mam na imie Mam na imie Mam na imie

Wiem czym jest Wiem jaka jest Wiem co to jest Wiem co to jest
empatia roéznica miedzy NGO badanie rynku przedsiebiorczosé
aPs spofeczna
Mam na imie Mam na imie Mam na imie Mam na imie

Potrafie Wiem co to jest Wiem co to jest Wiem co to jest NGO

wymienic 3 drzewo problemoéw szablon modelu (organizacja
rodzaje modeli biznesowego pozarzagdowa)

biznesowych

Mam na imie Mam na imie Mam na imie Mam na imie

Znam 5 krokow w Wiem co to jest Wiem co to jest Wiem co to jest
procesie Design Design Thinking SWoT grupa fokusowa
Thinking
Mam na imie Mam na imig Mam na imie Mam na imie

Dobrej zabawy! 77




ZALACZNIK 4

Maryville.edu. Pobrane z:
https://www.maryville.edu/cse/wp-content/uploads/sites/62/2016/09/Icebreakers-Team-Builders.pdf

Gra "Pierwsze wrazenie":

Aby przygotowac gre ,Pierwsze wrazenie”, nalezy rozda¢ duze arkusze papieru i przybory do
pisania.

- Kazda osoba pisze swoje imie na gorze kartki.

- Przyklej kartke do plecéw kazdej osoby, tak aby nie mogta zobaczy¢ tej kartki

- Poleci¢ wszystkim, aby sie ze sobg zmieszali i rozmawiali. Prosze poprosi¢ wszystkich o przywitanie
sie i przedstawienie sie przez kilka chwil. Po uptywie okoto minuty popros kazdg osobe, aby napisata
na kartce danej osoby przymiotnik opisujacy ,pierwsze wrazenie”, jakie wywarta osoba, z ktérg
wtasnie rozmawiato sie. Nastepnie kazda osoba prowadzi podobng rozmowe z pozostatymi
osobami, powtarzajac ten proces.

- Po 10-20 minutach (w zaleznosci od tego, jak duza jest grupa i jak dtugo ma trwac to ¢wiczenie),
kazda osoba powinna mie¢ na plecach wypisane kilka przymiotnikéw i stéw opisowych. Nastepnie
uczestnicy chodzg dookota sali i przedstawiajg sie sobie nawzajem, czytajac stowa zapisane na
kartce sasiada. Powinno to by¢ dos¢ humorystyczne, a jesli ludzie wykonali to ¢éwiczenie
prawidtowo, powinno pasc¢ wiele mitych stéw o sobie nawzajem.

- Wazna uwaga: prosze poinstruowac wszystkich, aby pisali TYLKO mite (lub zachecajace) stowa!
Nie wolno pisaé¢ zadnych ztosliwych, nieuprzejmych lub krytycznych stéw. Mozna na przyktad
napisa¢ takie stowa jak ,piekny usmiech”, ,duze poczucie humoru”, ,inteligentna i dowcipna
osobowos¢”, ,dobry stuchacz” itp.


https://www.maryville.edu/cse/wp-content/uploads/sites/62/2016/09/Icebreakers-Team-Builders.pdf

ZALACZNIK 5

Maryville.edu. Pobrane z:
https://www.maryville.edu/cse/wp-content/uploads/sites/62/2016/09/Icebreakers-Team-Builders.pdf.

Gra w identyfikacje butéow (Shoe ID Game):

Kazdy zdejmuje but i rzuca go na podtoge, aby powstata jedna duza sterta.
Na trzy, kazdy chwyta but ze stosu, a nastepnie znajduje osobe z butem do pary i dowiaduije sie,
jak ma naimieitrzy rzeczy o niej, ktérych jeszcze nie wie.
Najlepiej sprawdza sie w przypadku wiekszych grup.
Po tym, jak wszyscy znajda swoja pare i zadadza jej pytania, nalezy obejs¢ krag i poprosi¢, aby
kazdy przedstawit osobe, z ktéra rozmawiat, i powiedziat o niej trzy rzeczy. Ta gra jest dobrg zabawg
dla duzej grupy, cho¢ moze by¢ nieco ktopotliwa.

Gra w identyfikacje butow (Shoe ID Game) - modyfikacja autorska:

Kazdy zdejmuje but i rzuca go na podtoge, aby powstata jedna duza sterta.

Na trzy, kazdy chwyta but ze stosu, a nastepnie znajduje osobe z butem do pary, dowiaduje sie, jak
ma na imie i zadaje nastepujace pytania:

- Jakie byty twoje najszczesliwsze chwile podczas noszenia tych butow?

- Jakie byty najbardziej zaskakujgce momenty podczas noszenia tych butéw (opisz sytuacje)?

- Jaka byta najwieksza przeszkoda pokonana podczas noszenia tych butéw (prosze nie zadawac
pytan dodatkowych)?

- Prosze opowiedzied historie zwigzang z tymi butami, ktoérej nikt nie zna.


https://www.maryville.edu/cse/wp-content/uploads/sites/62/2016/09/Icebreakers-Team-Builders.pdf
https://www.maryville.edu/cse/wp-content/uploads/sites/62/2016/09/Icebreakers-Team-Builders.pdf
https://www.maryville.edu/cse/wp-content/uploads/sites/62/2016/09/Icebreakers-Team-Builders.pdf
https://www.maryville.edu/cse/wp-content/uploads/sites/62/2016/09/Icebreakers-Team-Builders.pdf

ZALACZNIK 6

The Ultimate Guide to Design Thinking: What it Is & Why You Need It. Workshopper.com. Pobrane z:
https://www.workshopper.com/post/guide-to-design-thinking#toc-empathize-stage-1-of-the-design-thinking-process

4Ws (cztery pytania)
Kolejna technika pozwalajgca na podsumowanie wynikéw z etapu empatii. Metoda czterech pytan
pomaga w okresleniu problemu poprzez odpowiedz na nastepujace pytania: kto, co, gdzie i dlaczego.

Kto (Who) doswiadcza problemu? Na kim koncentrujemy sie prébujac rozwiaza¢ problem?
Co (What) jest problemem? Jaki jest gtdwny problem, ktéry stoi na drodze uzytkownika?

Gdzie (Where) wystepuje ten problem? Czy jest to problem fizyczny, mentalny czy cyfrowy? Jaki
jest kontekst wokoét tego problemu?

Dlaczego (Why) jest to wazne? Czy uzytkownik skorzysta na rozwigzaniu tego problemu?

5 Whys (pie¢ uzasadnien)

Jest to wygodna technika, ktéra pozwoli zagtebi¢ sie w przyczyny i skutki problemu. Pytajacy i
iteracyjny charakter "Pieciu uzasadnien" pozwala na dotarcie do sedna problemu w ciggu zaledwie
pieciu rund pytajac ,dlaczego” (Why).

Prosze zacza¢ od samego szczytu problemu, od jego najbardziej oczywistego skutku i zadawac
pytania tak dtugo, az dotrze sie do jego pierwotnej przyczyny.

Dlaczego nasi uzytkownicy nie korzystaja z funkcji X? - Poniewaz nie rozumiejg naszego produktu.

Dlaczego nasi uzytkownicy nie rozumieja naszego produktu? - Poniewaz nie biorg udziatu w
onboardingu

Dlaczego nie biorg udziatu w onboardingu? - Bo nie maja czasu na dwugodzinng rozmowe.

Dlaczego nie maja czasu? - Pracujg dtugo i majg mato wolnego czasu.

Dlaczego pracuja dtugo? - Nie potrafig efektywnie zarzadza¢ swoim czasem.

W tym przypadku gtéwna przyczyna jest nieumiejetnosé efektywnego zarzadzania swoim czasem.

Prawdopodobnie oswiadczenie problemu skupiatoby sie na tematach zwigzanych z efektywnoscia
czasowaq lub oszczednoscig czasu.



ZALACZNIK 7

Empathy Mapping in the Teaching and Training Classroom - PeacheyPublications.com. Peacheypublications.com.
Pobrane z: https://peacheypublications.com/empathy-mapping-in-the-teaching-and-training-classroom.

Proces mapowania empatii ma nieprawdopodobny poczatek w tworzeniu produktéw i zostat pierwotnie
opracowany, aby poméc firmom zrozumiec potrzeby ich klientéow (ale mozna go bardzo tatwo zaadaptowac,
aby poméc nam lepiej zrozumiec ludzi, z ktérymi pracujemy, ich problemy i motywacje. A wiec to jest mapa
empatii i dziata w nastepujacy sposéb.

Aby skorzystac¢ z mapy, nalezy poruszac sie po niej od punktu 1 do 7, starajac sie zrozumie¢ wybrany podmiot
(osobe, grupe o0séb), wypetniajagc mape odpowiednimi informacjami.

1. Kto?

\\ 2. Co majg zrobic? "
\_\ ,//
~ e

. | o
S -
- e -

6. Co slysza? ) 7. Comyslg i czuja? 3. Co widza?
~, _/ R
Obawy Nadzieje =

,_-—-_h
g

4. Co mowig?

5. Co robig? r -

1. Kto?
Nalezy zdecydowaé, kogo chce sie zrozumiec¢ i wczu¢ sie w sytuacje. Nie musi to by¢ pojedyncza osoba,
chociaz moze to by¢ bardzo przydatne, gdy ma sie konkretnego uczestnika szkolenia lub kursanta, ktory
stanowi wyzwanie lub potrzebuje dodatkowej pomocy, moze to byé réwniez grupa oséb lub postaé. Tak wiec
na przyktad, jezeli planuje sie kurs szkoleniowy, mozna wykorzystaé ten formularz, aby zrozumie¢ potrzeby
swoich kursantéw jako grupy, zanim pozna sie ich lepiej jako jednostki.

2. Co maja zrobic¢?
Na tym etapie nalezy zastanowic sie, jaki jest ich cel w odniesieniu do kursu, co robig, co muszg zrobic i czego
potrzebuja.

3.Cowidza?
Na tym etapie nalezy zastanowic sie, co widzg wokét siebie w zwigzku z tym celem. Na przyktad uczacy sie
angielskiego moze zobaczy¢, ze inni ludzie z lepsza znajomoscia angielskiego dostaja lepsza prace.
Doswiadczony nauczyciel moze widzie¢, ze wiecej nauczycieli i uczniow korzysta z technologii i moze mie¢ na
to wptyw. Prosze sprébowaé pomysled o jak najwiekszej liczbie rzeczy, ktére mogtyby dobrze na nich wptynaé
przy realizacji ich celu.

4.Co méwig?
Na tym etapie nalezy sie zastanowi¢, co méwig w zwigzku z celem. Co méwig tobie, a co méwig o swoim celu
innym? Co mozna sobie wyobrazic¢, ze méwig?

5.Corobig?
Na tym etapie nalezy zastanowic¢ sie, co oni robig. Jakie zachowania zaobserwowalismy u nich? Co robig, co
chcieliby lub powinni zmieni¢? Co mozemy sobie wyobrazi¢ o tym, co robig w swoim codziennym zyciu?

6.Co stysza?
Na tym etapie nalezy sie zastanowié, co stysza od innych. Co méwig ich koledzy i przyjaciele? Co stysza z
“drugiej reki”?

7.Comyslaiczujg?
W koncu, w punkcie 7, nalezy zebraé wszystkie te informacje i uzyskac¢ informacje o obawach i frustracjach
(Pains) oraz nadziejach, marzeniach i przekonaniach (Gains) na przysztosc.
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Empathy Mapping in the Teaching and Training Classroom - PeacheyPublications.com. Peacheypublications.com.
Pobrane z: https://peacheypublications.com/empathy-mapping-in-the-teaching-and-training-classroom.

Zadaniai dziatania
Mape empatii mozemy wykorzystac na wiele sposoboéw.

Mozna ja wykorzystac, aby lepiej zrozumiec¢ osoby lub grupy, ktére sie uczy, lub tez mozna jg wykorzysta¢ w
przypadku szczegélnie trudnego ucznia, aby lepiej zrozumiec przyczyny jego zachowania.

Mozemy réwniez wykorzystac jg jako narzedzie edukacyjne dla naszych ucznidw i zachecié ich do tworzenia
map empatii. Moga oni tworzy¢ mapy empatii dotyczace postaci z opowiesci lub literatury, ktérag czytajg. W
przypadku dtuzszych tekstéw moga stopniowo budowac mapy empatii dla kazdej z postaci w opowiadaniu, w
miare jak zbieraja wiecej informacji.

Mozemy zachecié¢ uczestnikéw do tworzenia map empatii na temat oséb z wiadomosci, aby poméc im lepiej
zrozumiec otaczajacy ich Swiat i motywy, jakimi ludzie mogg sie kierowaé w swoich dziataniach.

Niezaleznie od tego, czy lubimy lub zgadzamy sie z tym, co robig ludzie wokot nas, empatia i lepsze
zrozumienie, dlaczego tak postepujg, pomoze nam i naszym uczniom lepiej zrozumie¢ swiat, a tym samym
lepiej sobie z nim radzi¢ i wptywac na zmiany w sobie i ludziach wokét.



A
Trzeci dzien koncentruje sie na obserwacji spoteczenstwa, grup spotecznych, roli sektoréw

modelowania biznesowego. Jest to rowniez dzien na wytezenie umystu i wykorzystanie w
zmapowanych problemdw, personaliow uzytkownikdw i ¢wiczenie myslenia lateralnego.

liej

Proponowane tresci dla porannej Ses;ji I:

Patrz ZALACZNIK 8: https://guideinc.org/2015/09/15/team-building-activity-human-knot/
Wskazowka: Omdwienie wyzwan, komunikacji, zwigzku gry z realnym swiatem

- Przedstawienie prezentacji (pptx) dotyczacej roli Sektoréw = 60 min
Uwaga: Prosze sie skoncentrowac na wymiarze przedsiebiorczosci spotecznej, na upodmiotowieniu grup
ludzi, a takze na duzym przegladzie rol poszczegdlnych sektoréw w spoteczenstwie.

Proponowane tresci dla Sesji Il:

- Przedstaw prezentacje przyktadow SE (pptx) = 60 min

Przedstaw prezentacje na temat Modelowania Biznesowego (pptx) = 60 min

adow jako punktu wyjscia do dyskusji na temat

réznych modeli biznesowych.

Proponowane tresci dla Sesji llI:
Przypadkowe Stowa zwigzane z mysleniem lateralnym = 30 min
Patrz ZALACZNIK 9

Patrz ZALACZNIK 1
Proponowane tresci dla Sesji IV:

-Wybdr pomystéw, praca w grupach i prezentacja pomystow = 120 min

Uwaga: Uczestnicy decydujg sie na prace nad 4 pomystami i dla kazdego z nich przygotowujg Opis

Patrz ZALACZNIK 11112

“w




ZALACZNIK 8

Team Building Activity: Human Knot | GUIDE, Inc.. Guideinc.org. Retrieved from https://guideinc.org/2015/09/15/team-
building-activity-human-knot/.

Ludzki wezet

Wiele os6b zna to ¢éwiczenie, poniewaz jest to sprawdzony sposéb na zachecenie grupy do wspotpracy w
bezposredniej bliskosci w celu wykonania zadania. Utatwiajac to ¢wiczenie, mozna zainicjowaé dyskusje na
temat zaufania, przywoédztwa, wspdtpracy w grupie, komunikacji i rozwigzywania problemoéw - czyli
wszystkich kluczowych elementéw udanego zespotu! Bardzo nam sie podobato rozplatywanie w Georgia
Teen Institute tego lata, poniewaz dato ono réwniez naszym Mtodziezowym Zespotom Dziatarn mozliwos¢
lepszego poznania sie i nawigzania kontaktéw z innymi zespotami.

Potrzebny czas: 15-20 minut
Wielkos$¢ grupy: 6-10 oséb na grupe
Materiaty: Brak

Opis i wskazowki: Kazda grupa tworzy ciasny krag, stojac ramie w ramie i patrzac sie na siebie. Kazda osoba
powinna wyciggnac jedna reke do Srodka kota i ztapac reke innej osoby po drugiej stronie. Nastepnie nalezy
druga reke skrzyzowac z wyciagnieta reka i siegnag¢ po reke innej osoby po drugiej stronie kota. Kazdy
powinien sprawdzi¢, czy rece, ktére trzyma, nie nalezg do tej samej jednej osoby.

Teraz, gdy kazda grupa jest w duzym ,wezle”, ich zadaniem jest rozplatanie sie bez puszczania rak, za ktére sie
trzymaja. Pamietajgc o bezpieczenstwie, cztonkowie grup mogg fizycznie wspinaé sie nad, pod lub przez
ramiona innych, aby rozplata¢ swoj wezet. Kazda grupa ma za zadanie utworzy¢ duzy krag oséb zwrdéconych
twarza do srodka. Czasami moze sie zdarzy¢, ze dwa kregi zamiast jednego.

Pytania podsumowujace:

o Jak czutes sie stojac tak blisko innych cztonkéw grupy?

o Czy ktos w ktéryms momencie przewodzit grupie, czy tez kazdy pracowat samodzielnie?
e Czy niektoére grupy funkcjonujg lepiej, gdy maja lidera? Dlaczego?

o Jak przywoédztwo lub jego brak wptywa na zdolnosé grupy do efektywnej komunikac;ji?

o Jakie ,wezty” nalezy rozwigzacé w tej grupie, aby odnies¢ sukces?
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Vandenberg, S. How to Generate Original Creative Ideas with Random Word Stimulation - InnovationManagement.
InnovationManagement. Pobrane z: https://innovationmanagement.se/2009/08/09/how-to-generate-original-creative-
ideas-with-random-word-stimulation/.

Przypadkowe Stowa

Stymulacja przypadkowymi stowami to doskonata technika, zapewniajgca dostep do podswiadomosci i
wykorzystanie bogactwa informacji w niej zawartych do generowania nowych, oryginalnych pomystéw.
Regularna praktyka powoduje, ze mézg rozszerza swojg sie¢ neuronowa, aby przystosowac sie do
swobodnego stylu myslenia, co wzmacnia potaczenie z pod$wiadomoscia i obdarza praktykujacego znacznie
wiekszg kreatywnoscia i umiejetnoscia krytycznego myslenia.

A co najlepsze? Korzysci z poprawy umiejetnosci myslenia biorg sie z umiejetnosci generowania nowych
pomystéow na tematy, ktére sg dla nas wazne. Dzieki tej prostej technice mozna znalezé¢ nowe sposoby
rozwigzywania probleméw osobistych lub biznesowych, tworzy¢ nowe wynalazki, ulepszac istniejgce
produkty i ustugi, bada¢ wtasne uczucia i relacje z innymi, a takze - w szerszym znaczeniu - odkrywaé nowe
sposoby myslenia o wszystkim, co nas interesuje.

Przed rozpoczeciem pracy nalezy zaopatrzy¢ sie w stownik drukowany. Nie stownik na komputerze, lecz
staromodna, analogowa ksigzka. Potrzebny bedzie réwniez sposéb robienia notatek - dtugopis i papier lub
komputer.

Krok 1: Sformutowanie konkretnego problemu

Prosze doktadnie okresli¢ czego majg dotyczyé nowe pomysty. Mozna pracowac z kazdym tematem, nie ma
zadnych ograniczen. Prosze sprébowac uchwyci¢ prawdziwg istote tego, czego sie szuka w jak najmniejszej
ilosci stéw. Prosze by¢ konkretnym w opisie, niejasny opis zwykle przynosi réwnie niejasne wyniki.

Temat moze by¢ podany w nastepujacych formach:

1. Rozwiaz problem - Nalezy podac¢ problem do rozwigzania. Zdefiniowanie problemu jest sztuka samg w
sobie. Jasne postrzeganie problemu jest pierwszym krokiem do znalezienia optymalnego rozwiazania.

2. Generowanie pomystéw - Nalezy podac, czego dotycza nowe pomysty. By¢ moze chodzi o stworzenie
jakiegos nowego wynalazku, ulepszenie istniejagcego produktu lub ustugi, albo po prostu o gtebsze
zrozumienie jakiegos tematu.

3. Zadacd pytanie - To niesamowite, jak odpowiedzi moga sie pojawic przy pomocy przypadkowej stymulacji -
odpowiedzi, ktére pochodzg z tego samego umystu, ktéry zadat pytanie!

Krok 2: Zebranie przypadkowych bodzcow

Uwaga autora: mozna po prostu poprosi¢ uczestnikéw o wymyslenie przypadkowych stow (rzeczownikow)
lub wzigé ze soba gazety

Prosze zamkna¢ oczy. Otworzyc¢ stownik na dowolnej stronie i potozy¢ palec na stronie. Otworzy¢ oczy i
zapisac stowo, ktore znajduje sie najblizej palca. Bardzo wazne jest, aby uzy¢ tego stowa, niezaleznie od tego,
czy sie ono podoba, czy nie. Ta technika sprawdza sie najlepiej, gdy nie ma oczywistego zwigzku miedzy
stowem a tematem. Nie nalezy wybieraé¢ stowa - niech stowo wybierze sie samo. Przypadkowos¢ ma
decydujace znaczenie, wiec prosze uzy¢ dowolnego stowa, zapisac je i nie pozwolié, aby nasz wzrok btadzit po
kartce. Oczywiscie dobrze jest przeczytac definicje, aby zrozumiec petne znaczenie stowa.

Powtoérzyc te procedure, aby wybrac piec lub szes¢ losowych stéw z réznych stron stownika.


https://innovationmanagement.se/2009/08/09/how-to-generate-original-creative-ideas-with-random-word-stimulation/

Krok 3: Zadanie: Tworzenie skojarzen miedzy przypadkowymi stowami

Na tym etapie osigga sie punkt krytyczny, ktory okresli poziom sukcesu w stosowaniu Stymulacji Stowem
Losowym.

Gtéwnym celem jest stworzenie skojarzen, ktore w jakis sposob potacza znaczenie kazdego losowego stowa z
danym tematem. Kazde nowe skojarzenie stanowi zalgzek nowego pomystu, wiec im wiecej skojarzen sie
wygeneruje - tym wieksze beda szanse na uzyskanie uzytecznych wynikow.

Doswiadczenie bodZca w postaci przypadkowych stéw natychmiast wywota skojarzenia z doswiadczeniami
zakopanymi w naszej podswiadomosci. Proces ten jest automatyczny i nieunikniony. Wiele skojarzen i
generowanych przez nie pomystéw nie bedzie miato sensu w odniesieniu do naszego tematu. Prosze miec
Swiadomosé, ze nowe pomysty czesto wydajg sie nielogiczne, absurdalne lub zupetnie nieistotne, gdy
pojawiaja sie po raz pierwszy w naszym umysle.

Nasze umysty zostaty wytrenowane, aby nadawaé rzeczom sens. Mysli, ktére nie majg sensu, wywotujg
gteboko uwarunkowang reakcje lewej poétkuli mézgowej, ktéra natychmiast odrzuca te mysli jako
bezwartosciowe fantazje. Istotne jest, aby nauczyc¢ sie rozpoznawac te uwarunkowanga reakcje i poddac ja
kontroli. Prosze uchwyci¢ moment, w ktérym pomysli sie ,To nie ma sensu” i zamieni¢ go na pytanie ,Jak to
moze miec sens?”.

To wtasnie wysitek, jaki wktada sie w odpowiedz na to pytanie, powoduje reakcje mézgu. Cwiczenie ciata
powoduje wzrost sity i zwiekszenie mozliwosci ruchu. Cwiczenie mézgu powoduje zwiekszenie sity umystowej
i zdolnosci myslenia.

W tym momencie nie ma znaczenia czy nasze skojarzenia maja sens logiczny, czy nie. Prosze znalez¢ dowolny
sposoéb potaczenia stow z tematem, ktory przychodzi nam do gtowy. Jezeli czujemy sie w jakikolwiek sposéb
zahamowani, nalezy podjg¢ wysitek, aby by¢ troche bardziej zuchwatym, dopdki nie pokonamy swoich
zahamowan. Czy powiedziatam ,troche”? Nie - chodzito o to, ze ma to by¢ bardzo oburzajace!

Prosze skupi¢ sie na tworzeniu jak najwiekszej liczby nowych pomystéow. Prosze nie zatrzymywac sie, aby
uzasadni¢ swoje nowe pomysty, na razie wystarczy, ze je macie. Prosze wierzy¢ w to, ze podswiadomos¢ nie
bez powodu wywotata te mysli, nawet jesli nie jest to oczywiste. Sukces zalezy wytacznie od waszej gotowosci
do tymczasowego zawieszenia checi odrzucenia nowych pomystéw i pozostawienia sobie swobody w ich
odkrywaniu.

Krok 4: Zwiekszenie liczby skojarzen
To Arystoteles (384 - 322 p.n.e.) sformutowat trzy prawa skojarzen. Prosze zastosowac te prawa do swoich
skojarzen na jak najwiecej sposobow.

Sato:

1. Przylegtosé: To prawo wyjasnia, jak dziatajg skojarzenia poprzez stymulacje kontaktu lub bliskosci. Siodto
moze przypominac konia, drzewo - las, stope - but.

2. Podobienstwo: To prawo wyjasnia, jak podobne rzeczy wywotujg skojarzenia. Kot moze przypominac
tygrysa, namiot moze wywota¢ skojarzenie z chatg z bali, oko ludzkie jest podobne do aparatu
fotograficznego, schody sg podobne do ruchomych schodéw.

3. Kontrast: To prawo wyjasnia, jak kojarzymy rzeczy, ktére kontrastujg ze soba. Karzet moze wywotaé
skojarzenia z olbrzymem, dzien kontrastuje z nocg, smutna twarz kontrastuje z radosng twarzg, czeri i biel to
kontrastujace kolory, wysoki i niski, nowy i stary, Swiezy i niesSwiezy.

Prosze poswiecic¢ troche czasu na rozwazenie kazdego stowa z osobna i w potaczeniu. Prosze zapisywac
wszystko, co przychodzi do gtowy, niezaleznie od tego, jak gtupie lub nieistotne moze sie to wydawac na
poczatku.



Krok 5: Tworzenie kolejnych potaczen
Gratulacje! Wtasnie rozszerzyliscie swoje postrzeganie tematu daleko poza normalne schematy myslenia w
sposob, ktéry w innym przypadku nie bytby brany pod uwage.

Po wytworzeniu pewnej liczby nowych skojarzen, by¢ moze kilkudziesieciu, mozna zacza¢ szukac i odkrywac
sposoby zastosowania tych skojarzenn w danej sprawie. Zastosowanie przypadkowych znaczen do tematu
sugeruje sposoby spojrzenia na temat w innym kontekscie niz ten, w ktérym temat jest zwykle postrzegany.
Odkrywanie nowych sposobéw patrzenia na temat zacznie automatycznie generowac nowe pomysty.

Prosze tylko pamietaé, ze w generowaniu nowych pomystéw chodzi o ilos¢, a nie o jakos¢. To tak jak z
wierceniem w poszukiwaniu ropy. Czesto wierci sie wiele suchych otworow, zanim w koncu trafi sie na zradto,
ktére przynosi szczescie.

Prosze pamietac, ze z powodu naszego wyksztatcenia i wielu innych wptywoéw w naszym swiecie, wiekszos¢ z
nas sktania sie ku lewej pétkuli mézgowej, logicznemu mysleniu. Losowa stymulacja stowna jest z natury
rzeczy czynnoscia zdecydowanie prawomézgowa. W zaleznosci od aktualnej rownowagi stanu mézgu, Losowa
stymulacja stowna moze by¢ na poczatku ktopotliwa. Dlatego zaleca sie ograniczenie poczatkowych sesji do
10-15 minut, aby unikngé frustraciji.

Mébzg moze potrzebowac kilku lub kilkunastu dni, aby zrestrukturyzowaé swojg sie¢ neuronowa, aby
dostosowac sie do tego nowego typu myslenia. Jezeli pojawiaja sie problemy z rozpoczeciem, prosze sie tym
nie przejmowac. Prosze po prostu probowac krétkich, relaksujgcych sesji, az nabierze sie nawyku osiggania
wynikow. Prosze pamietaé, ze to wtasnie wysitek zwigzany z prébami powoduje, ze moézg sie dostosowuje, a
dostosuje sie, jezeli da sie mu tyle czasu i cierpliwosci, ile potrzebuje.
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How to use the Six Thinking Hats ("Social Enterprise" version). Social Business Design. Pobrane z:
https://socialbusinessdesign.org/how-to-use-the-six-thinking-hats-for-social-enterprises/

Jak wykorzysta¢ Szes¢ Myslowych Kapeluszy - narzedzie do podejmowania decyzji - dla przedsiebiorcow
spotecznych?

Wiemy, jak trudne jest projektowanie i uruchamianie nowych, innowacyjnych przedsiebiorstw spotecznych.
Proces projektowania modelu biznesowego moze by¢ rzeczywiscie dos¢ skomplikowany, poniewaz z natury
jest nieprzewidywalny i iteracyjny. Aby zmniejszyc¢ ryzyko i pokonac¢ niepewnos$é, mamy misje dostarczenia
aspirujagcym przedsiebiorcom spotecznym przydatnych narzedzi i technik, ktére pozwolg im odniesc sukces na
drodze do przedsiebiorczosci. Dlatego ten artykut poswiecony jest technice, o ktérej zapewne juz styszeliscie:
Szes¢ myslowych kapeluszy.

Szes¢ myslowych kapeluszy: kroétki zarys

Szes¢é myslowych kapeluszy (6THs) to technika burzy mézgéw stworzona pierwotnie przez Edwarda de Bono.
De Bono wydat w 1985 r. ksigzke ,Szes¢ myslowych kapeluszy”, poswiecong zagadnieniu zarzadzania
biznesem. Od tego czasu technika ta zyskata popularnos¢ i stata sie powszechna.

Celem De Bono byto poméc praktykom biznesu stac sie lepszymi myslicielami i decydentami poprzez celowe
odgrywanie rol. To wtasnie dzieki odgrywaniu rél zwykle zaczynamy badac i analizowac konkretng sytuacje z
perspektywy innych ludzi. Innymi stowy, pomaga nam to porzuci¢ nasz nawykowy styl myslenia i przyjac
alternatywne punkty widzenia. Co$, co okazuje sie szczegdlnie cenne w przypadku decyzji menedzerskich i
wszelkiego rodzaju praktyk biznesowych.

W oryginalnej wersji 6TH reprezentuje szes¢ réznych styléw myslenia. W zwigzku z tym do kazdego sposobu
myslenia przypisany jest kolorowy ,kapelusz myslowy”. Grupa De Bono, firma konsultingowa nazwana tak na
czes¢ wynalazcy tej techniki, wyrdznia nastepujace ,sposoby myslenia/kapelusze”:

1. Biaty kapelusz, skupiajacy sie na faktach, dostepnych informacjach i obiektywnych danych;

2. Z6tty kapelusz, skupiajacy sie na pozytywach, korzysciach i powodach, dla ktérych pomyst moze odnie$é
sukces;

3. Czarny Kapelusz, skupiajacy sie na zagrozeniach, trudnosciach i powodach, dla ktérych pomyst moze sie nie
udag;

4. Zielony Kapelusz, skupiajacy sie na kreatywnosci, na nowych pomystach i alternatywach, ktére moga
pokonac poprzednie stabosci;

5. Czerwony Hat, koncentrujacy sie na emocjach i intuicji, nie zwigzanych scisle z logicznym rozumowaniem;

6. Niebieski Kapelusz, mechanizm kontrolny, ktory nadzoruje caty proces myslenia.

Zazwyczaj 6TH sa wykorzystywane w sesjach burzy mézgéw, zaréwno z matymi, jak i wiekszymi grupami
ludzi. Niebieski kapelusz zwykle inicjuje caty proces i wyznacza kierunek, w ktérym nalezy podazaé. Nastepnie
zespot zaczyna badaé problem/idee z okreslonej perspektywy (czyli "kapelusza"), po czym przechodzi do
analizy z innego punktu widzenia (inny "kapelusz").



BIALY KAPELUSZ
Co wiemy / nie wiemy o problemie
spofecznym, ktorym chcemy sie
zajgc? Jak do tej pory byf on
rozwigzywany?
Co wiemy / nie wiemy o
beneficjentach i ich potrzebach?
lakie fakty / dane sq nam
potrzebne, aby zrozumiec, jak
rozwigzaé problem?

Z

ZIELONY KAPELUSZ
Czy istnieje jakis alternatywny
sposdb rozwigzania tego
problemu  spofecznego? Jakies

rozwigzanie{a), ktérego jeszcze nie
bralismy pod uwage ?
Czy moiemy wygenerowad nowe

koncepcje pokenania zagrozen
(zidentyfikowanych za pomocg
Czarnego Kapelusza)?

Jesli nie, ta czy mozemy czesciowo
zmienié nasze  rozwigzanie
(rozwiqzania), aby  zwigkszyc
tworzenie wartosci? Jak?

%

ZOLTY KAPELUSZ

Czy jest jakas moZliwosc, abysmy
zajeli sie tym problemem? Ktore z
naszych umiejetnosci / zasobow
moglibysmy  wykorzystac  do
rozwigzania tego problemu?

Jakie korzyici / wartos¢ dodang
moze przyniesé beneficjentom
nasze rozwigzanie (a)? Dlaczego?
Do jakich  krotkoterminowych
rezultatow i dfugoterminowego
wpfywu prowadzi to
rozwigzanie(a)?

4

CZERWONY KAPELUSZ
Co mowi nam intuicia na temat
tego rozwigzania? Jakie sq nasze
odczucia wobec niego?
Gdybysmy byli na miejscu naszego
targetu  (beneficientéw  iflub
klientow) jak zareagowalibysmy
na to rozwigzanie ?
Czy sprawifoby to, ze bylibysmy
zadowoleni / szczesliwi / 2li fetc.?

Z

CZARNY KAPELUSZ
Czy nasze rozwigzanie(a) jest
wadliwe? Dlaczego? Dlaczego
moie ono zawies¢ w tworzeniu
wartosci  dla  beneficientow i
generowaniu pozytywnego
wplywu?
Jakich wewnetrznych zasobow /
umiejetnoici  brakuje nam do
ulepszenia i / lub wdroZenia
naszego rozwigzania (rozwigzan)?
Czy istniejq jakies zewnetrzne
czynniki  zaktécajgce,  ktorych
jeszcze nie uwzglednilismy ?

Z

NIEBIESKI KAPELUSZ
Niebieski Kapelusz zarzgdza caftym
procesem poprzez:

- ustalenie zasad / wytycznych,
agendy, celow

- pilnowanie czasu i moderowanie
- zadawanie wlasciwych pytan
kaidemu z ,myslgcych kapeluszy”
- zapewnienie, Ze kaidy punkt
widzenia interesariuszy jest brany
pod uwage (np. beneficienta,
klienta, partnera, inwestora, itp.)




ZALACZNIK 1

Share and engage with the Design Sprint Community. Designsprintkit.withgoogle.com.  Pobrane z:
https://designsprintkit.withgoogle.com/methodology/phase3-sketch/crazy-8s.

Czas: 8 min
Rodzaj aktywnosci: Indywidualna

Szalone 6semki to podstawowa metoda Design Sprintu. Jest to szybkie ¢wiczenie polegajace na szkicowaniu
osmiu réznych pomystéw w ciggu oSmiu minut. Celem jest wyjscie poza pierwszy pomyst, czesto najmniej
innowacyjny i wygenerowanie wielu réznych rozwiagzan dla danego projektu.

Niektorych cztonkéw zespotu, ktérzy nie majg doswiadczenia w projektowaniu, ta metoda moze na poczatku
oniesmielac, dlatego warto zapewnic wszystkich, Ze sg to szkice wstepne. Nie muszg byc¢ idealne ani piekne -
szkice musza tylko przekazac¢ pomyst. W razie potrzeby, przed rozpoczeciem tego ¢wiczenia, mozna nawet
przeprowadzi¢ szybka sesje szkoleniowa ,jak szkicowac”.

Wazne jest réwniez, aby pamietac, ze pomysty nie muszg by¢ wspaniate. W tym éwiczeniu chodzi o to, aby
uciszy¢ wewnetrznego krytyka i da¢ naszym twoérczym impulsom przestrzen do rozkwitu. Pomysty dziwne,
niemozliwe i niepraktyczne czesto ustepujg miejsca pomystom prawdziwie inspirujgcym. Nie bez powodu
nazywa sie to Szalone 6semki.

Wskazowki:
o Kazdy cztonek zespotu sktada swoja kartke papieru na osiem czesci, a nastepnie rozktada jg
* Nalezy ustawi¢ minutnik na osiem minut
o Kazdy cztonek zespotu indywidualnie szkicuje jeden pomyst w kazdym prostokacie, starajac sie jak
najlepiej, az wszystkie czesci zostang wypetnione
o Gdy zadzwoni minutnik, wszyscy odktadajg dtugopisy

ZAtACZNIK 12

Share and engage with the Design Sprint Community. Designsprintkit.withgoogle.com.  Pobrane z:
https://designsprintkit.withgoogle.com/methodology/phase3-sketch/crazy-8s-sharing-and-voting. \

Czas: 30 min
Rodzaj aktywnosci: Grupowa

Szalone 6semki - dyskusja i gtosowanie

Po tym, jak wszyscy skonczyli éwiczenie "Szalone 6semki", nadszedt czas, aby kazdy cztonek zespotu podzielit
sie swoimi pomystami i przedyskutowat je z grupa. Aby nie utkna¢ w martwym punkcie, nalezy da¢ kazdemu
sprinterowi okoto 3 minuty na prezentacje. Jezeli istnieje ryzyko, ze bedzie to trwato zbyt dtugo, prosze dac
im znaé. Nalezy utrzymacd tempo.

Po tym, jak caty zespdt przedstawi swoje szkice, nalezy przeprowadzi¢ runde gtosowania. Na tym etapie nie
wybiera sie jeszcze pomystu, ktory bedzie realizowany. Zamiast tego eliminuje sie szkice, ktére nie s3
mozliwe do wykonania i/lub nie pomoga uzytkownikowi.

Wskazowki:

o Umiescic szkice kazdego sprintera po kolei na $cianie lub tablicy, aby wszyscy mogli je dobrze widzie¢

o Kazda osoba ma trzy minuty, aby omowic¢ swoje pomysty i odpowiedzie¢ na pytania innych cztonkéw
zespotu

o Kazdy cztonek zespoty otrzymuje trzy gtosy

o Zespot bedzie miat pie¢ minut na wskazanie trzech najbardziej przekonujgcych pomystéw poprzez
gtosowanie na konkretne szkice (nie na catg prace)

e Mozna gtosowac na swoj wtasny szkic lub postawi¢ wszystkie trzy kropki na jednym pomysle, jesli
uwazamy, ze jest on naprawde najbardziej wartosciowy do zrealizowania


https://designsprintkit.withgoogle.com/methodology/phase3-sketch/crazy-8s-sharing-and-voting

Dzien 4 - Co mozemy zrobi¢

Czwarty dzien koncentruje sie na modelowaniu biznesowym i opanowaniu Business
Model Canvas. Tematyka dnia jest nastawiona na prace zorientowang na dziatanie,
narzedzia Design thinking oraz rozwijanie pomystéw i ulepszanie ich aspektow
biznesowych.

Proponowane tresci dla Ses;ji I:

Jajeczne wyzwanie =70 min

Patrz ZALACZNIK 13

IWSstep do Prototypowania pptx = 20 min

Proponowane tresci dla Sesji ll:
Prototypowanie | (Storytelling i odgrywanie rél) =90 min

Proponowane tresci dla Sesji lll:

Najdtuzszy Cien - gra do budowania zespotu = 30 min
Patrz ZALACZNIK 14

Prezentacja Business Model Canvas = 60 min

Proponowane tresci dla Sesji IV:

Praca grupowa nad Business Model Canvas w 4 grupach = 30 min

Praca w grupach (dokanczanie) storyboarddéw i odgrywanie rél = 20 min
Prezentacja prac grupowych: BMC+ Odgrywanie rél; 4 x 10= 40 min

Uwaga: Uczestnicy decyduja sie na prace nad 4 pomystami, a dla kazdego z nich
przygotowuja Opis problemu, Karte uzytkownika i Mape empatii.




ZALACZNIK 13

Egg Drop - Science World. Science World. Pobrane z: https://www.scienceworld.ca/resource/egg-drop/.

Podczas tego przedsiewziecia uczestnicy projektuja, oceniaja, testujg i proponuja ulepszenia pojemnika, ktéry
ochroni ich cenny tadunek: jajko.

Klasyczny eksperyment "Egg-Drop" jest od wielu lat standardem w nauczaniu przedmiotéw Scistych.
Zasadniczo uczniowie majg za zadanie skonstruowac jakis rodzaj pojemnika, w ktérym surowe jajko nie peknie
po upuszczeniu z coraz wiekszej wysokosci.

Istnieje kilka podstawowych sposobéw zwiekszenia prawdopodobieristwa bezpiecznego upuszczenia jajka:

» Spowolnienie predkosci opadania.

e Spadochrony sg oczywistym sposobem na spowolnienie predkosci opadania, pod warunkiem, ze w
projekcie znajdzie sie sposéb na utrzymanie spadochronu w stanie otwartym.

o Amortyzacja jajka, aby co$ innego niz samo jajko absorbowato uderzenie przy ladowaniu.

o W szerszym czubku jajka znajduje sie miejsce z powietrzem uwiezionym pomiedzy dwiema btonami jajka.
Ta przestrzen powietrzna powstaje, gdy zawartos¢ jajka stygnie i kurczy sie po ztozeniu jajka. Z tego
powodu w jajku ugotowanym na twardo czesto pojawia sie charakterystyczny krater. Po uderzeniu
ciezsze okragte z6ttko nadal porusza sie w kierunku ziemi. Kompresja przestrzeni powietrza dziata jak
poduszka powietrzna dla cennej zawartosci jajka. Zbudowanie sztucznej poduszki réwniez pomoze
zamortyzowac uderzenie przy ladowaniu.

» Nalezy tak ustawic jajko, aby wylagdowato na najsilniejszej czesci skorupki.

e tukowa struktura na obu koncach jajka jest mocniejsza niz jego boki. Nacisk rozktada sie w dét (lub w
gore) tukow, dzieki czemu mniejszy nacisk dziata na kazdy punkt. Skierowanie tuku w dét zwieksza szanse
na uratowanie jaja.

Wyzwanie:

22 sierpnia 1994 r. David Donoghue zrzucit jajko z helikoptera na pole golfowe w Wielkiej Brytanii z
wysokosci 213 metréw. Jest on obecnie rekordzista w rzucie jajkiem z najwyzszej wysokosci bez uszkodzenia
go (i to bez zewnetrznej konstrukcji ochronnej!).

Wskazoéwka dla trenera:

Mozna odnies¢ to ¢wiczenie do wyzwania, przed jakim staneli naukowcy NASA, budujac ladownik dla Mars
Exploration Rover. Fizycznie musiat on wytrzymacé zaréwno ciepto wejscia w atmosfere marsjanska, jak i
uderzenie przy lagdowaniu. Ze strategicznego punktu widzenia, nalezato réwniez wymysli¢ sposéb, aby tazik
moégt samodzielnie spionizowaé sie niezaleznie od sposobu ladowania. Uczestnicy chetnie obserwuja, jak
zbudowana przez nich konstrukcja czesto przypomina te, ktérg wymyslili naukowcy NASA.



Cele

Wykazac sie ciekawoscig i pomystowoscia.
Burza mézgéw w zespole w celu generowania pomystow.
Woykorzystanie strategii rozwigzywania problemoéw przy budowaniu prostych konstrukgji.

Materiaty
Na klase:

duza ptachta plastikowa/tarpa/obrus winylowy
drabina (opcjonalnie)

Na grupe 2-3 uczniéw:

1 bardzo duze jajko
1 torba z materiatami (moze zawierac kartonowy kubek, sznurek, tasme, balony, stomki itp.)
2 arkusze papieru i 2 otowki

Kluczowe pytania

Co powiodto sie/nie powiodto sie w projekcie?
Co sprawia, ze jajko jest dobrym "obiektem" do eksperymentéw zwigzanych z upadkiem?

Co zrobic¢
Przygotowanie:

Wyznaczy¢ odpowiednie miejsca, w ktérych bedzie mozna zrzucac jajka z réznych wysokosci.
Przygotowac wystarczajaca ilos¢ torebek z materiatami dla grup uczestnikow.

Wykonanie:

Rzu¢ wyzwanie uczestnikom (w zespotach po 2-3 osoby), aby w ciggu 40 minut zbudowali konstrukcje,
ktéra zapobiegnie rozbiciu jajka po zrzuceniu go z duzej wysokosci. Przeprowadz burze mézgdéw, jak
zwiekszy¢ prawdopodobienstwo bezpiecznego ladowania jajka.

Kazda grupa otrzymuje torbe z materiatami, 2 otéwki i 2 kartki papieru.

Przez pierwsze 10 minut uczestnicy nie mogg nic montowac. Ten czas majg wykorzystac na burze mézgow
i narysowanie makiety swojej konstrukcji na przygotowanych kartkach papieru.

Po uptywie 10 minut prosze krazy¢ po klasie, aby upewnié sie, ze uczestnicy w przemyslany sposéb
wykonali makiete swoich lgdownikéw.

Umiescic jajka w osobnych podstawkach i rozdaj zespotom. Przypomnij uczestnikom, ze nie moga uzywac
podstawek do jajek jako czesci swojej konstrukgji.

Zrzuci¢ jajka z punktu startowego do strefy zrzutu, ktéra jest zabezpieczona plastikowa ptachtg,
upewniajac sie, ze kazdy ladownik jest zrzucany z tej samej wysokosci.

Po upuszczeniu uczestnicy sprawdzaja, czy jajko sie nie sttukto lub czy nie ma pekniec.

Wygrywa zespot, ktérego jajko przetrwa upadek z najwiekszej wysokosci.

Wskazowki dla trenerow

To trener powinien zrzucac jajka, aby zapewnic sprawiedliwy przebieg gry i zmniejszy¢ ryzyko obrazen (w
przypadku zrzucenia z duzej odlegtosci).
Wiele materiatow w tym ¢éwiczeniu mozna zebrac i wykorzystaé ponownie!

Rozszerzenia

Jak zmodyfikowalibyscie swoj projekt, zeby byt lepszy? Zaprezentuj grupie swojg zmodyfikowana
makiete.

Mozna przypisa¢ ceny do kazdego materiatu i wyznaczy¢ uczestnikom okreslony budzet. Uczestnicy
przychodza do "sklepu" ze swoimi projektami, a trener rozdaje im materiaty, o ktére prosili.

Pokazac uczestnikom film o ladowaniu na Marsie Exploration Rover.



ZALACZNIK 14

The Longest Shadow Team Building Activity. Team Building Activities, Challenges | Venture Team Building. Pobrane z:
https://ventureteambuilding.co.uk/the-longest-shadow-team-building-activity/.

Najdtuzszy cien - ¢wiczenie na budowania zespotu
W tym ¢wiczeniu integracyjnym na Swiezym powietrzu grupa pracuje razem, aby stworzyc jak najdtuzszy cien,
uzywajac tylko swoich ciat.
Materiaty: Brak.
Wymagana przestrzen: Duza. Na zewnatrz. To éwiczenie sprawdza sie najlepiej, gdy jest przeprowadzane na
otwartym polu w jasny, stoneczny dzien.
Wielkos¢ grupy: 10 - 20 uczestnikéw.
Catkowity czas: 30 minut.
¢ 5 minut na wprowadzenie i przygotowanie
e 5 minut na planowanie/strategie
e 10 minut na dziatanie
e 10 minut na ocene i podsumowanie

Przeprowadzanie ¢wiczenia
o Woyjasnij éwiczenie: W tym éwiczeniu zespot ma za zadanie uformowac jak najdtuzszy cieni. Cien zespotu
musi by¢ ciaggty i rzucony wytacznie poprzez ustawienie sie w taki sposdb, aby powstat jak najdtuzszy cien,
uzywajac tylko swoich ciat.
o Zespot otrzymuje 5 minut na planowanie. W tym czasie nie mozna testowac swojego planu, mozna jedynie
prowadzi¢ dyskusje stowna.
e Po zakonczeniu czasu planowania zespoty majg 10 minut na przetestowanie i wykonanie swojego planu
stworzenia najdtuzszego cienia.
e Po uptywie 10 minut prowadzacy zmierzy/sprawdzi ich cien.
o Jezelijest wiecej czasu, mozna sprobowac innych wariantéw tego ¢wiczenia (wymienionych ponizej).
Zasady
Cien stworzony przez zesp6t musi by¢ nieprzerwany - np. poszczegolne cienie muszg sie ze sobg taczy¢ lub
zachodzic na siebie.
Cienn musi by¢ rzucony wytacznie przy uzyciu ludzi, a nie rekwizytéw - np. zesp6t musi sie ustawic, aby
stworzy¢ dtuzsze cienie, a inne przedmioty, takie jak ubrania, buty itp. nie moga by¢ uzywane.
Inne wersje
Rzuci¢ wyzwanie grupie, aby utworzyta najwiekszy/najdtuzszy obwod jakiegos ksztattu (np. gwiazdy,
prostokata lub kota).
To ¢wiczenie mozna réowniez wykona¢ w parach, szukajac najdtuzszego cienia stworzonego przez dwie
osoby.
Uwagi do ¢wiczenia
Moze sie wydawad, ze jest to dos¢ proste ¢wiczenie, ale moze mie¢ duzy wptyw, poniewaz podkresla, jak
potezne moze by¢ planowanie i praca zespotowa. Wykorzystujac cienie jako metafore, ¢wiczenie to mozna
wykorzysta¢ jako punkt wyjscia do dyskusji w zespole na temat spuscizny lub wptywu, jaki chcieliby
pozostawié w organizacji.
Sugerowane efekty ksztatcenia
o Kreatywnos¢
o Wspbtpraca
e Rozwigzywanie problemoéw
e Przywoédztwo
Omdwienie
Sugerowane pytania do zadania:
o Jak dobrze zespét sie komunikowat?
o Czy wszyscy zgodzili sie na plan? Jesli nie, w jaki sposdb osiggnieto kompromis?
o Jak bardzo przydatny byt czas planowania w tworzeniu strategii?
o Czy ktos wystapit w roli lidera? W jaki sposéb posiadanie lidera pomogto?
o Czego nauczyto nas to wyzwanie?
o Podobnie jak storce rzuca cienie, czy uwazasz, ze tak samo twoj zespét moze mie¢ wptyw na sukces twojej
organizacji?


https://ventureteambuilding.co.uk/the-longest-shadow-team-building-activity/

Dzien 5- Jak mozemy to zrobié

Pigty dzien koncentruje sie na zwiekszeniu motywacji, modelowaniu biznesowym i
opanowaniu Business Model Canvas. Tematem dnia jest praca zorientowana na
dziatanie, narzedzia Design thinking oraz rozwijanie pomystéw i ulepszanie ich
aspektow biznesowych.

Proponowane tresci dla Ses;ji I:

- Spacer z przywilejami =70 min

Patrz ZALACZNIK 15

- Tanczacy lider = 20 min

Patrz ZAEACZNIK 16

Uwaga: Nalezy zwréci¢ uwage na wezwanie do dziatania, spéjnos¢ spoteczna,
wspblng prace, wspotprace i zaufanie.

Proponowane tresci dla Sesji ll:

- 30 sekund stawy =30 min

Patrz ZALACZNIK 17

Uwaga: tatwo jest méwié o rzeczach, ktére sg nam dobrze znane i ktére nas
pasjonuja. W przedsiebiorczosci spotecznej ten wymiar jest bardzo wazny.

- Prezentacja ,Komunikacja i marketing” =60 min

Uwaga: Nalezy potozy¢ nacisk na etyke, troske o kupujacego (nie kupuje sie z
powodow charytatywnych), wykorzystanie mediéw jako narzedzia do zwrdcenia
uwagi opinii publicznej, a nie tylko ptacenie za reklame

Proponowane tresci dla Sesji lll:

- Cwiczenie ,Spacer po galerii” = 30 min
Patrz ZALACZNIK 18

- Prototypowanie [I= 90 min

Proponowane tresci dla Sesji IV:

- Przygotowania do przedstawienia pomystow = 30 min

Uwaga: Uczestnicy kontynuujg prace w swoich 4 mniejszych grupach, udzielajg
jasnych instrukcji dotyczacych oczekiwan zwigzanych z prezentacja

PATRZ ZALACZNIK 19

- Przedstawienie pomystéw = 30 min

Uwaga: Kazda grupa przedstawia 120-sekundowa prezentacje i 5-gwiazdkowa
ocene; 5 minut na zespét

Dyskusja nad przemysleniami = 60 min

PATRZ ZALACZNIK 20
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The Longest Shadow Team Building Activity. Team Building Activities, Challenges | Venture Team Building. Pobrane z:
https://ventureteambuilding.co.uk/the-longest-shadow-team-building-activity/.

Spacer z przywilejami

Poniewaz zaréwno przedsiebiorczos¢ spoteczna, jak i filantropia (w jakiejkolwiek formie) majg na celu
przyczynienie sie do pozytywnych zmian w spotecznosci, i o ile wazne jest okreslenie pierwotnej przyczyny
problemu, bardzo wazne jest, aby rozmawiac z uczestnikami o réznorodnosci, przywilejach i nieréwnosciach.
Ponizsze ¢wiczenie zostato przystosowane do przeprowadzenia z trenerem, ktéry wziagt udziat w pilotazowym
szkoleniu STRET dla treneréw, przeprowadzonym w dniach 12-19.02.2020 w Rijece, w Chorwacji.

Jako nauczyciele s3 Panstwo dobrze poinformowani o pedagogicznych aspektach wprowadzania metod
nieformalnych w klasach, jak réwniez o tym, jak wazne jest odpowiednie podejscie i ostroznos¢ w pracy z
mtodymi ludzmi. To éwiczenie mozna dodatkowo dostosowac za pomoca pytan, ktére sa odpowiednie dla
danej grupy ucznidéw, na podstawie ich komfortu, otwartosci, spdjnosci i innych wymiaréw kulturowych.

Plan lekcji "Spacer z przywilejami" zaczerpniety z https://peacelearner.org/2016/03/14/privilege-walk-
lesson-plan/ (zmodyfikowany przez STRET Teacher Toolkit, Author-Irina Janevska)

Wprowadzenie:

Wielu pedagogéw i aktywistéw stosuje spacery z przywilejami jako dziatanie doswiadczalne, majace na celu
zwrocenie uwagi na to, jak ludzie korzystaja lub sg marginalizowani przez systemy w naszym spoteczenstwie.
Istnieje wiele wers;ji takich spacerdw, a niektére z nich koncentruja sie na jednej kwestii, takiej jak rasa, pte¢
lub seksualnosé. Ten konkretny spacer zostat zaprojektowany z pytaniami obejmujgcymi wiele réznych
obszaréw marginalizacji, poniewaz jego celem jest zrozumienie intersekcjonalnosci. Ludzie z jednej grupy
demograficznej moga poruszad sie razem w zwigzku z jedng kwestia, ale w koncu rozdzielajg sie z powodu
innych problemoéw, poniewaz jedni idg do przodu, a inni do tytu. Ta wersja spaceru z przywilejami jest
szczegolnie polecana dla klas licealnych, w ktérych uczniowie mieli czas, aby nawigzac ze sobg wiezi, ale nigdy
nie poswiecili czasu na zgtebienie tego tematu w nieco bardziej formalnym otoczeniu, tj. pod przewodnictwem
moderatora. Jest to dobre narzedzie dla klas uczacych sie o przywilejach lub sprawiedliwosci spotecznej i
moze by¢ réwniez wykorzystane do omowienia intersekcjonalnosci w klasach, w ktérych istnieje
niebezpieczenstwo wyodrebnienia pojedynczego aspektu niesprawiedliwosci spotecznej. Wazne jest, aby
uczniowie lub cztonkowie grupy juz sie znali i nie wykonywali tego ¢éwiczenia jako obcy, poniewaz potrzeba
ogromnego zaufania do ludzi i srodowiska, aby ludzie poczuli sie komfortowo z przyznaniem, ze pewne
stwierdzenia ich dotycza.

Cel:
Omowienie skomplikowanych powigzan przywilejéw i marginalizacji w sposéb mniej konfrontacyjny, a
bardziej refleksyjny.

Czas:
15~20 minut na spacer z przywilejami
45~60 minut na podsumowanie

Materiaty:

--Duza, otwarta przestrzen, np. klasa z odsunietymi krzestami i stotami, audytorium lub sala gimnastyczna.
-Krzesta do utworzenia okregu do podsumowania

-Tasma malarska do wyznaczenia linii poczatkowej dla uczestnikéw

-Opcjonalnie: tasma malarska lub inne materiaty do rysowania linii, aby wskazaé, gdzie nalezy sie cofnac lub
wyjsc.


https://peacelearner.org/2016/03/14/privilege-walk-lesson-plan/
https://ventureteambuilding.co.uk/the-longest-shadow-team-building-activity/

Zasady:

o Uczestnicy ustawiajg sie w linii prostej przez srodek sali z duzj iloscig miejsca, aby mogli poruszac sie do
przodu i do tytu w trakcie ¢wiczenia.

o Uczestnicy trzymaja sie za rece lub ktada jedna reke na ramieniu osoby po swojej lewej lub prawej stronie,
w zaleznosci od ograniczen przestrzennych. Wazne: Nalezy zapyta¢ uczestnikéw, czy czujg sie
komfortowo, dotykajac i bedac dotykanymi przez innych. Jesli niektérzy nie czuja sie komfortowo, nie
nalezy ich do tego zmuszad i nie robic z tego problemu.

e Mozna wyjasni¢, na czym polega ¢wiczenie, w jaki sposéb ma ono edukowad na temat przywilejow i czym
doktadnie s przywileje, lub mozna rozpocza¢ ¢wiczenie bez takich informacji wstepnych.

» Prosze odczytac¢ uczestnikom nastepujace informacje:

e Odczytam na gtos stwierdzenia. Prosze sie poruszyé, jesli ktére$ stwierdzenie was dotyczy. Jezeli nie
czujecie sie komfortowo, przyznajac sie do stwierdzenia, ktére Was dotyczy, po prostu nie ruszajcie sie,
gdy bedzie ono czytane. Nikt inny nie bedzie wiedziat, czy ono was dotyczy.

o Nalezy zacza¢ czytaé wypowiedzi na gtos wyraznym gtosem, robigc po kazdej z nich lekka pauze. Przerwa
moze by¢ dowolnie dtuga lub krétka, w zaleznosci od potrzeb.

* Po zakonczeniu czytania stwierdzen, popros uczestnikéw, aby zwrdcili uwage na to, gdzie znajduja sie w
sali w stosunku do innych.

» Nastepnie wszyscy uczestnicy zbieraja sie w kregu w celu podsumowania i oméwienia ¢wiczenia.

Stwierdzenia dotyczace spaceru z przywilejami (Uwaga: artykut odzwierciedla wktad i sugestie autora)

1. Jesli jestes praworeczny, zréb jeden krok do przodu.

2. Jezeli angielski jest twoim jezykiem ojczystym, zréb jeden krok do przodu.

3. Jezeli jedno lub oboje rodzicéw ma wyksztatcenie wyzsze, zréb jeden krok do przodu.

4. Jezeli korzystasz lub korzystates gtéwnie z transportu publicznego, prosze cofnac sie o jeden krok.

5. Jezeli w poprzednich szkotach chodzite$ z osobami, ktére uwazates$ za podobne do siebie, zrob jeden krok
do przodu.

6. Jesli stale czujesz niepewnie spacerujgc samotnie w nocy, zréb jeden krok do tytu.

7. Jezeli w swoim domu zatrudniacie pomoc w postaci stuzby, sprzataczki, ogrodnika itp., zréb krok do przodu.
8. Jezeli potrafisz przemieszczac sie po Swiecie bez obaw o napasc seksualna, zréb krok do przodu.

9. Jezeli w szkole podstawowej uczytes sie o kulturze swoich przodkéw, zréb jeden krok do przodu.

10. Jezeli czesto czujesz, ze rodzice sg zbyt zajeci, aby spedzaé z toba czas, zréb jeden krok do tytu.

11. Jezeli kiedykolwiek wysmiewano sie z Ciebie lub znecano sie nad Toba z powodu czegos, czego nie mogtes
zmieni¢ lub na co nie miate$ wptywu, zréb jeden krok do tytu.

12. Jezeli twoja rodzina kiedykolwiek opuscita ojczyzne lub wyjechata do innego kraju nie z wtasnej woli,
prosze zrobic jeden krok do tytu.

13. Jezeli nigdy nie zastanawiatbys sie nad wezwaniem policji w razie ktopotéw, zréb jeden krok do przodu.
14. Jezeli twoja rodzina posiada komputer, prosze zrobic jeden krok do przodu.

15. Jezeli kiedykolwiek udato ci sie odegra¢ znaczaca role w jakims projekcie lub dziatalnosci dzieki talentowi,
ktory wczesniej zdobytes, zréb jeden krok do przodu.

16. Jezeli potrafisz publicznie okazywaé uczucia swojemu ukochanemu partnerowi bez obawy przed
wysmianiem lub przemocg, zréb jeden krok do przodu.

17. Jezeli kiedykolwiek musiates zrezygnowac z positku lub byte$ gtodny, poniewaz nie byto wystarczajaco
duzo pieniedzy na zakup jedzenia, zréb jeden krok do tytu.

18. Jezeli czujesz sie szanowany za swoje wyniki w nauce, zréb jeden krok do przodu.

19. Jesli masz widoczng fizycznie niepetnosprawnosgé, zréb jeden krok do tytu.

20. Jesli masz niewidoczng chorobe lub niepetnosprawnosé, prosze zrobic jeden krok do tytu.

21. Jesli kiedykolwiek zostates zniechecony do jakiejS czynnosci ze wzgledu na rase, klase, pochodzenie
etniczne, pte¢, niepetnosprawnosc lub orientacje seksualng, zréb jeden krok do tytu.

22. Jesli kiedykolwiek probowates zmieni¢ swoj wyglad, maniery lub zachowanie, aby bardziej sie dopasowac,
zréb jeden krok do tytu.

23. Jezeli kiedykolwiek zostates oceniony przez kogos na podstawie stereotypéw, cofnij sie o krok.

24. Jezeli czujesz sie dobrze z tym, jak twoja tozsamos¢ jest przedstawiana przez media, zréb jeden krok do
przodu.

25. Jezeli kiedykolwiek zostates przyjety do czegos, o co ubiegates sie z powodu powigzan z przyjacielem lub
cztonkiem rodziny, zréb krok do przodu.

26. Jezeli twoja rodzina posiada ubezpieczenie zdrowotne, zréb jeden krok do przodu.



Stwierdzenia dotyczace spaceru z przywilejami (Uwaga: artykut odzwierciedla wktad i sugestie autora) cd
27. Jezeli kiedykolwiek zostate$ przegadany, poniewaz nie potrafites wystarczajgco szybko wyrazi¢ swoich
mysli, zréb krok do tytu.

28. Jezeli ktos kiedys méwit w twoim imieniu, a ty tego nie chciates, zréb krok do tytu.

29. Jezeli w twoim domu byty kiedykolwiek naduzywane substancje, cofnij sie o krok.

30. Jezeli pochodzisz zdomu samotnego rodzica, cofnij sie o krok.

31. Jezeli mieszkasz w okolicy, w ktorej wystepuje przestepczosé i narkotyki, cofnij sie o krok.

32. Jezeli ktérys z twoich domownikoéw cierpiat lub cierpi na chorobe psychiczng, cofnij sie o krok.

33. Jezeli bytes ofiarg molestowania seksualnego, cofnij sie o krok.

34. Jezeli kiedykolwiek poczutes sie niezrecznie z powodu zartu zwigzanego z twojg rasg, religia,
pochodzeniem etnicznym, ptcia, niepetnosprawnoscia lub orientacjg seksualng, ale nie czute$ sie na tyle
pewnie, aby zareagowac w tej sytuacji, cofnij sie o krok.

35. Jezeli nigdy nie zostates$ poproszony o zabranie gtosu w imieniu grupy ludzi, o tej samej tozsamosci co ty,
zréb jeden krok do przodu.

36. Jezeli mozesz popetniac btedy i nie przypisujesz swojego zachowania jako cechy charakterystycznej dla
Twojej grupy rasowej lub ptciowej, zréb krok do przodu.

37. Jezeli zawsze zaktadates, ze pdjdziesz na studia, zréb jeden krok do przodu.

38. Jezeli masz w domu wiecej niz piec¢dziesiat ksigzek, zréb jeden krok do przodu.

39. Jezeli rodzice mowili ci, ze mozesz zostac kimkolwiek zechcesz, zréb jeden krok do przodu.

Pytania podsumowujace:

W trakcie i po zakonczeniu Spaceru z przywilejami uczestnicy moga doswiadczy¢ szeregu intensywnych
uczud, niezaleznie od tego, czy znajduja sie z przodu, czy z tytu. O ile celem spaceru z przywilejami jest wtasnie
wspieranie rozumienia i uznania przywilejéw i marginalizacji, o tyle zakonczenie zaje¢ z potencjalnie
traumatycznymi lub destrukcyjnymi emocjami bytoby szkodliwe. Sesja podsumowujgca ma dwa cele. Po
pierwsze, poprzez pytania sktaniajgce do refleksji, poméc uczestnikom uswiadomic sobie, co doktadnie czuli i
zebrac sie na odwage, aby to wyrazi¢ na poziomie akceptowalnym dla kazdego uczestnika. Proces ten pozwoli
roztadowa¢ ewentualne negatywne emocje, zapobiegajagc ewentualnym szkodom. Po drugie, w miare
roztadowywania negatywnych emocji, oméwienie pomoze uczestnikom uswiadomié¢ sobie, ze zaréwno
przywileje, jak i marginalizacja sg integralng czesciag istoty danej osoby. Zamiast odrzucaé przywileje lub
marginalizacje, uczestnicy moga nauczy¢ sie, jak pogodzi¢ sie z samym sobg i dzieki wykorzystaniu nowo
odkrytej wiedzy o sobie, miec lepsze relacje z samym sobg i innymi z najblizszego otoczenia.

1. Jak sie czutes bedac z przodu grupy? Z tytu? W srodku?

Na koniec ¢wiczenia uczestnicy zostali poproszeni o zwrécenie uwagi na to, gdzie sie znajdujg w sali. Jest to
czeste pytanie wprowadzajgce do dyskus;ji, ktére pozwala ludziom zastanowic sie nad tym, co sie wydarzyto,
zanim zaczng pracowac z tymi pomystami w bardziej abstrakcyjny sposéb. To sprawia, ze ¢éwiczenie jest
bardzo bliskie doswiadczeniu i odbywa sie w danym momencie.

2. Jakie byty czynniki, o ktérych nigdy wczesniej nie pomyslates?

To pytanie zacheca uczestnikow do szerszej refleksji nad doswiadczeniami, o ktérych by¢ moze nie mysleli w
sposoéb przedstawiony w tym ¢wiczeniu. Otwiera to przestrzen do rozpoczecia dyskusji na temat postrzegania
przez nich réznych kwestii dotyczacych nas samych i innych oséb, o ktorych by¢ moze nigdy wczesniej nie
rozmawiali.



Pytania podsumowujace cd:

3. Jesli stracites kontakt z osob3a obok, jak sie wtedy czutes?

To pytanie koncentruje sie na konkretnym doswiadczeniu oddzielenia, ktére moze mie¢ miejsce podczas zajec.
Dla niektorych uczniow taki fizyczny aspekt moze by¢ bardzo silny. Istnieje wiele wariantéw spaceru po
przywilejach, ktére nie wymagaja kontaktu fizycznego, ale ten dodatkowy element moze dodac kolejna
warstwe doswiadczenia i by¢ okazjg do bardzo ciekawych odpowiedzi uczestnikéw.

4. Ktore pytanie sktonito cie do najwiekszej refleksji? Gdyby mozna dodac jakies pytanie, co by to byto?
Pierwsza czes¢ tego pytania prosi studentéw o gtebsze zastanowienie sie nad czynnoscia i myslami, ktére za
nia stoja. Druga czes¢ tego pytania jest bardzo wazna dla tworzenia wiedzy. Uczestnicy moga zasugerowac
pytanie, o ktérym prowadzacy nie pomysleli. Pytanie uczestnikéw o to, jak zmieniliby ¢wiczenie, a nastepnie
praca nad wprowadzeniem tych zmian jest waznym elementem wspélnego uczenia sie.

5. Co chciatbys, aby ludzie wiedzieli o jednej z tozsamosci, sytuacji lub wadzie, ktére spowodowaty, ze
cofnates sie o krok?

To pytanie skierowane jest do oséb, ktére chciatyby opowiedzie¢ o tym, w jaki sposéb doswiadczajg
marginalizacji. Jest to dobre pytanie pozwala uswiadomo sobie, ze taka rozmowa nie jest dobra. Nalezy przy
tym pamietac, ze nie wolno oczekiwac ani naciskac¢ na niektorych studentéw, zeby sie wypowiadali, poniewaz
w ten sposéb jeszcze bardziej ich marginalizujemy i mogliby poczué sie niepewnie. Zadaniem osoby
marginalizowanej nie jest uswiadamianie innym jej marginalnosci. Jesli jednak to nalezy ich wystuchad. Jesli
nie chcg tego robic, nalezy uszanowac ich wole.

6. W jaki sposéb zrozumienie swoich przywilejéw lub ograniczern moze poprawic¢ dotychczasowe relacje z
samym sob3 i innymi?

Pytanie to opiera sie na zatozeniu, ze ludzie zawsze moga wykorzystaé wiedze i swiadomos¢ siebie do
poprawy sposobu zycia z samym sobg i z osobami z ich zycia. Zacheca réwniez uczestnikow do zastanowienia
sie nad tym, w jaki sposdb to zrozumienie moze wywota¢ pozytywne zmiany. Nie chodzi tu tylko o
uczestnikdw najbardziej uprzywilejowanych, ale réwniez o tych marginalizowanych, aby zrozumieli tych,
ktérzy w ich grupie moga doswiadczaé innej marginalizacji. W ten sposéb dyskusja moze przejs¢ od
pierwszego pytania, w ktérym pytano o to, jak sie od siebie oddalajg, do ostatniego pytania, w ktérym mozna
zapytad, co mozna zrobi¢, aby znéw sie potaczyc.

7. (Propozycja autora) Jak przedsiebiorstwa spoteczne i dziatania filantropijne moga wptywac na i zmieniac
istniejace nieréwnosci?

Pytanie to opiera sie na zatozeniu, ze uczestnicy potrafig rozpozna¢ modele biznesowe i potencjat programoéw
CSR, a takze innych dziatan filantropijnych jako sposéb wptywania na rzeczywistosc i przyczyniania sie do
bardziej egalitarnej przysztosci. To pytanie moze przynies¢ wiele przyktadow przedsiebiorstw spotecznych,
roli sektora prywatnego, dyskusji na temat zarzadzania pracownikami, praw cztowieka w sektorze
prywatnym, potrzeby wsparcia ze strony darczyncow, kreatywnosci mtodych ludzi w zakresie badania rynku i
wymyslania trwatych pomystéw majacych wptyw na spoteczenstwo.

To ¢wiczenie zostato opracowane przez Rebecce Layne i Ryana Chiu na zajeciach z pedagogiki rozwigzywania
konfliktéw dr Arthura Romano w George Mason's School for Conflict Analysis and Resolution. Niektore
pytania dotyczace spaceru sg czesto spotykane na innych spacerach z przywilejami, inne zostaty napisane
przez uczestnikdw na potrzeby tego konkretnego spaceru. Procedury zostaty napisane na podstawie
doswiadczen z innych spaceréw. Pytania do podsumowania, z wyjatkiem pytania pierwszego, zostaty napisane
przez uczestnikéw z mysla o tym spacerze. Pytanie pierwsze jest dos¢ uniwersalne dla tej aktywnosci.



ZALACZNIK 16

Leadership Lessons from the Dancing Guy. kottke.org. Pobrane z: https://kottke.org/13/05/leadership-lessons-from-the-
dancing-guy.

Lekcje przywdédztwa od tanczacego goscia

To prawdopodobnie najlepsza trzyminutowa demonstracja czegokolwiek, jaka kiedykolwiek widzielismy.
Derek Sivers bierze filmik z samotnym tariczacym facetem na festiwalu muzycznym i przeksztatca go w lekcje
o przywodztwie. Lider musi mie¢ odwage, aby stangé¢ samemu i wygladac¢ smiesznie. Ale to, co on robi, jest tak
proste, ze wrecz instruktazowe. To jest klucz. Musicie by¢ tacy, aby tatwo byto was nasladowac!

Oto pojawia sie pierwszy nasladowca petnigcy kluczowa role: publicznie pokazuje wszystkim, jak nalezy
nasladowad. Zauwazmy, ze lider przyjmuje go jak réwnego sobie, wiec nie chodzi juz o lidera - chodzi o nich
obu. Zauwazmy, ze wzywa swoich przyjaciét do przytaczenia sie. Trzeba mie¢ odwage, aby by¢ pierwszym
nasladowcy! Trzeba sie wyrdzniac i wystawiac na smiesznosc. Bycie pierwszym nasladowcg to niedoceniana
forma przywdédztwa. Pierwszy nasladowca przeksztatca samotnego wariata w lidera. Jezeli lider jest
krzemieniem, to pierwszy nasladowca jest iskra, ktéra wznieca ogien.

Derek Sivers dostat ten link od @ottmark, ktéry trafnie zauwaza jego podobienstwo do rewolucji. Jego
zdaniem, najrzadziej spotykanym specjalistg jest autentyczny geniusz - osoba, ktéra potrafi mie¢ pozornie
dobre pomysty, nie bedace w powszechnym obiegu. ,Geniusz pracujacy w pojedynke”, méwi, ,jest ciggle
ignorowany jako szaleniec”.

Drugiego rodzaju specjaliste znacznie tatwiej znalezé: wysoce inteligentny obywatel cieszacy sie dobra opinig
W swojej spotecznosci, ktéry rozumie i podziwia oryginalne pomysty geniusza i ktéry potwierdza, ze geniusz
ten nie jest szalencem. ,Taka osoba pracujgca w pojedynke - mowi Slazinger - moze tylko gtosno wyrazac
tesknote za zmianami, ale nie potrafi powiedzie¢, jaki powinny one miec ksztatt".

Na Twitterze Jeff Veen podsumowat te trzy osoby jako ,wynalazce, inwestora i ewangeliste”.

Youtube.com. Pobrane z: https://www.youtube.com/watch?v=fW8amMCVAJQ


https://www.youtube.com/watch?v=fW8amMCVAJQ
https://kottke.org/13/05/leadership-lessons-from-the-dancing-guy
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2005. Youth Peer Education Toolkit Training of Trainers Manual. [ebook] New York: United Nations Population Fund,
p.43. Dostepne na:
https://www.fhi360.org/sites/default/files/media/documents/Youth%20Peer%20Education%20Toolkit%20-
%20The%20Training%200f%20Trainers%20Manual.pdf

Cwiczenie: Trzydziesci sekund stawy

Czas: 30 min

Cele: Da¢ uczestnikom mozliwosc¢ publicznego wystapienia

Stworzenie jak najbardziej pozytywnego doswiadczenia, celem zbudowania pewnosci siebie
Materiaty: Krzesta dla wszystkich uczestnikéw

Przebieg

Wyijasnij, ze kazdy uczestnik bedzie miat 30 sekund na wypowiedzenie sie przed grupa na dowolny temat.
Powiedzie¢ uczestnikom: "Pod koniec 30 sekund zaczne bi¢ brawo, aby okazaé uznanie dla waszego wysitku.
Prosze sie nie martwic, jesli nie dokonczycie zdania. Mdj aplauz bedzie sygnatem dla wszystkich innych, aby
zaczeli bi¢ brawo, co pokaze uznanie dla waszego wysitku. Podczas swoich 30 sekund mozecie robié, co tylko
chcecie. Jednak nawet jesli przerwiecie, nie zaczniemy bi¢ braw, dopdki nie uptynie 30 sekund. Zadaniem
wszystkich oséb w grupie jest poswiecenie kazdemu z méwcéw swojej niepodzielnej uwagi oraz zachwytu i
entuzjastycznego zainteresowania. Prosze w zaden sposéb nie przerywac zadnemu z méwcéw. Nie nalezy w
zaden sposob probowac ich ratowacé. Ostatnig osobe nalezy oklaskiwac tak samo gtosno, jak pierwsza, i
kazdego z osobna". Nalezy poprosic¢ pierwszg osobe, aby zaczeta; po 30 sekundach, nawet jesli jest w potowie
zdania, nalezy zacza¢ bic¢ brawo.

Czasami trzeba bedzie przypomniec grupie, aby milczata, gdy ktos méwi, i aby poswiecita kazdemu méwcy
catg swojg uwage. Nalezy réwniez przypomnieé, ze zaczynamy klaskac na sygnat trenera.

Zakonczenie

Po tym, jak kazdy miat 30 sekund na wypowiedz, prosze poprowadzi¢ dyskusje grupowa, w ktérej uczestnicy
opowiedza o tym, jak sie czuli podczas wykonywania ¢wiczenia. Ktére wystapienia najlepiej Swiadczyty o
skutecznej umiejetnosci przemawiania publicznego? Jak te umiejetnosci mozna wykorzysta¢ w szkoleniach z
zakresu edukacji réwiesniczej?

https://www.fhi360.org/sites/default/files/media/documents/Youth%20Peer%20Education%20Toolkit%20-
%20The%20Training%200f%20Trainers%20Manual.pdf


https://www.fhi360.org/sites/default/files/media/documents/Youth%20Peer%20Education%20Toolkit%20-%20The%20Training%20of%20Trainers%20Manual.pdf
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Cultures of Thinking. n.d. Gallery Walk. [online] Dostepne na: http://www.rcsthinkfromthemiddle.com/gallery-walk.html

Spacer po galerii

Opis:

Strategia "Spaceru po galerii" polega na prezentowaniu réznych graficznych i/lub tekstowych eksponatéw,
podczas gdy uczestnicy w sposob zamierzony wchodza w interakcje na ich temat. Tak jak w galerii sztuki, sa to
zajecia w ciszy. Strategie te mozna tatwo potaczy¢ z innymi strategiami, takimi jak strategia myslenia metoda
Chalk Talk.

Jak stosowac te strategie:

Woybierz temat/pojecie, na podstawie ktérego mate grupy przygotuja prezentacje wizualna.

Wybierz CELOWY sposéb, w jaki uczestnicy beda reagowac na to, co jest prezentowane (np.: zebra¢ 5
pomystow, napisa¢ co$ w swoim dzienniku/notatce, znalez¢ 3 rzeczy, z ktérymi sie nie zgadzasz, itp.)
Nalezy pamietaé, ze uczestnicy powinni ROBIC COS z pomystami, ktére wyniosa z prezentaciji.

Po zakonczeniu grupowych prezentacji, nalezy je powiesi¢ dookota sali.

Whprowadzajac po raz pierwszy spacer po galerii, nalezy okresli¢ zasady: nie wolno rozmawiac, podczas
spaceru nalezy sie skupi¢ na zadaniu, nalezy ustali¢, czy poruszac¢ sie po galerii zgodnie z ruchem
wskazowek zegara czy przeciwnie do ruchu wskazowek zegara, okreslic¢ czas trwania spaceru itp.
Wyjasni¢ CEL spaceru po galerii, méwiac uczestnikom, co powinni robi¢ podczas cichego spaceru.
Rozpocznij spacer po galerii w wyznaczonym czasie.

Zakonczy¢ ¢wiczenie w jakis sposdb (np.: dyskusja catej grupy, dyskusja w matych grupach, wpis do
dziennika, formularz wyjscia, praca pisemna, itp.)


http://www.rcsthinkfromthemiddle.com/gallery-walk.html
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Basetemplates.com. n.d. 8 Pitching Exercises for Entrepreneurs | BaseTemplates. [online] Dostepne na:
https://www.basetemplates.com/blog/pitching-exercises-from-experienced-founders-vcs-and-kids .

120-sekundowe ¢wiczenie z rozmowy z inwestorem

Ostatnio natknatem sie na swietny cytat Andrei Barrica, Venture Partner i Pitch Coach w 500 Startups:
Inwestorzy musza wiedziec, ze to jest wspaniaty rynek i mozna to zrobi¢ w 30 sekund.

Proste pomysty rozchodzg sie jak wirusy. Proste pomysty maja ogromng moc. Jednak sprowadzenie idei do
rozwigzan technologicznych lub konkretnego produktu w kilku zdaniach nie jest takie proste. Jednak, jak
sugeruje Andrea: ,Jezeli nie potrafisz mi tego wyjasni¢ w minute, to znaczy, ze nie rozumiesz tego
wystarczajgco dobrze”.

| jest w tym wiecej prawdy - inwestorzy skupiaja sie srednio tylko 3 minuty i 44 sekundy podczas prezentacji,
nawet gdybyscie mogli prezentowac przez cate 10 minut.

Czyli macie miej czasu na zrobienie dobrego wrazenia niz sie wydaje. Nie nalezy go marnowac na zbedne
szczegbty. Zamiast tego nalezy przejs¢ od razu do rzeczy. Prosze zacza¢ dopracowywac swojg prezentacje
startupu, zapisujac odpowiedzi na trzy nastepne pytania:

1.Jakim rynkiem chce sie zajg¢?
Wiadomo, ze w okolicy zyje samotnie 150 000 senioréw. Mieliscie okazje porozmawiaé z Janem - bytym
dyrektorem szkoty Sredniej i energicznym wdowcem. Jego dzieci mieszkajg 400 km dalej i odwiedzaja go raz
na kilka miesiecy. Chociaz Jan jest dos¢ aktywny, zna sie na komputerach, a nawet raz w tygodniu prowadzi
zajecia z obstugi komputera dla innych senioréw, to jednak czasami czuje sie bardzo samotny. Chciatby, aby
istniato co$, co pomogtoby mu nawigzac¢ kontakt z innymi seniorami w jego okolicy i organizowac wiecej
wspoélnych imprez.

To urocza, ale dtuga historia. Oto magiczna rada: prosze jg skréci¢ do kilku zwieztych zdan.

Na przyktad:

W moim miescie co tydzien na infolinie dla samotnych senioréw dzwoni 10 000 osdéb. W okolicy zyje
samotnie 150.000 osdb starszych. Ale technologia moze im pomdc w przetamaniu izolacji. Juz 38% badanych
senioréw stwierdzito, ze lubi uzywac Skype'a i innych aplikacji do komunikacji z rodzina...”

2. Dlaczego wtasnie teraz jest najlepszy czas na rozpoczecie dziatalnosci?

Nalezy zaszczepi¢ syndrom FOMO w swoim biznesie (ang. fear of missing out- sytuacja, w ktérej osoba
odczuwa strach przed tym, ze ominie jg jakas wazna informacja i z tego powodu odczuwa potrzebe statego
monitorowania wydarzen przy uzyciu smartfona czy komputera). Jezeli pomyst nie przyjmie sie teraz, ktos
inny go zrealizuje i bedzie czerpat zyski.

W rozmowach z inwestorami nalezy zawsze podkreslaé, ze nasz rynek docelowy jest gotowy na proponowane
rozwiazanie i nie ma lepszego czasu na jego wprowadzenie niz teraz.

Oto ciag dalszy naszej opowiesci:

»--A kolejne 45% stwierdzito, ze chetnie odkrytoby nowe technologie komunikacji, ale wiekszos¢ istniejacych
uwaza je za zbyt skomplikowane. Ich rodzina i lokalne placéwki nie zapewniajg tego rodzaju edukac;ji. 68-
letnia Emilia chce zrozumie¢, jak dziatajg komunikatory i tagczy¢ sie z innymi mitosnikami ogrodnict*.. , ~le nie
wie, kogo o to zapytaé. Gdyby dzi$ zaproponowano jej proste rozwiazanie, bytaby gotowa zar taci* 7z nie
nawet od 2 do 10 dolaréw...”

Zapadajaca w pamiec prezentacja startupu to ¢wiczenie z empatii i opowiadania historii.


https://www.basetemplates.com/blog/pitching-exercises-from-experienced-founders-vcs-and-kids

3. Dlaczego ten pomyst jest wazny?

Andrea wspomina, ze wielu zatozycieli zaczyna z nastawieniem na sprzedaz i buduje swoje wystgpienia wokét

wartosci dla klienta i jego pozyskania. Jednak, chociaz ta réwniez majg znaczenie, warto skupi¢ sie wokét
dobrej historii. Magicznej opowiesci. Warto mie¢ swoja historie. Trzeba by¢ na tyle odwaznym, aby ja

opowiedzie¢, dlaczego to ma znaczenie i dlaczego jest sie wtasciwg osobga do realizacji tego pomystu. Dzieki

swojemu pomystowi mozna dokonad rzeczywistej zmiany.

».Jednak nie uwazam, ze powinniSmy wystawia¢ komukolwiek rachunek za jego chec¢ uczenia sie i
nawigzywania kontaktéw z innymi ludzmi. Jak dowodza badania, zycie w izolacji i doswiadczanie samotnosci
prowadzi do wczesniejszej sSmierci i réznych probleméw zdrowotnych. Przez dwa lata studiow bytam
wolontariuszka w domu opieki. Zaoferowatam swoje towarzystwo za darmo kilkunastu osobom i zebratam
wiecej historii i otrzymatam bezwarunkowa wdziecznosé niz przez pozostate 25 lat mojego zycia. Nauczytam
osiem 0s6b korzystac ze Skype'a i Whatsappa, pokazatam im, jak taczy¢ sie z rodzing i wysyta¢ wiadomosci do
rowiesnikow. Produkt, ktory oferujemy, bedzie miat jeszcze wiekszy wptyw. Chcieliby$Smy potaczyc¢ wiecej
wolontariuszy i aktywnych seniorow, takich jak Jan, dyrektor szkoty sredniej, z osobami takimi jak Emilia i
innymi dociekliwymi seniorami. Chcemy stworzyé uproszczone s$rodowisko cyfrowe, ktére sprawi, ze
nowoczesna technika bedzie wygladac jak proste i ekscytujace miejsce. Skoro pieciolatki moga korzystaé z
wideokonferencji, moga to robié réwniez szes¢dziesieciopieciolatki.”

Podsumowujac, wasza prezentacja dla inwestoréw powinna by¢ jak 120-sekundowy zwiastun filmowy -
intrygujaca, petna akcji, ale pozostawiajgca stuchaczy z pragnieniem dowiedzenia sie wiecej o waszym
pomysle na startup.

Recenzja pieciogwiazdkowa:
Prosze sobie wyobrazi¢, ze jestes klientem przedsiewziecia i piszesz 50- wyrazowa, pieciogwiazdkowa
recenzje tej firmy, jej produktéw lub ustug. Co bys powiedziat o tej firmie?
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Salto-youth.net. n.d. SALTO-YOUTH - Toolbox - Reflective Reflection. [online] Dostepne na: https://www.salto-
youth.net/tools/toolbox/tool/reflective-reflection.2074/

Przemyslenia i refleksje

Celem tego narzedzia: Ocena
Zalecane do wykorzystania przy: wymianach mtodziezy, szkoleniach i tworzeniu kontaktéw

Potrzebne materiaty:
e 1 pudetko minimum 30*30*30cm (nawet 1m)
e 1 lustro minimum 30*30cm (wieksze tez moze byc)
e 1 nakrycie (przescieradto, koc itp.), ktore przykrywa cate pudetko, moze nawet by¢ duzo wieksze, niz
pudetko
o kilka kartek papieru
Czas trwania:
1-3-5 minut na uczestnika

Jest to narzedzie do wykorzystania przy ocenie catej dziatalnosci. Opiera sie na refleksji i samoocenie.

Cele narzedzia
o zachecenie uczestnikow do refleksji nad wtasng nauka
* wspieranie uczestnikdw w spojrzeniu na siebie i swoja nauke z innego punktu widzenia
o podkreslenie waznych elementéw wtasnej nauki.

Opis narzedzia

Podczas sesji koncowych, posrodku kregu uczestnikéw, umieszczone zostanie nakryte pudetko. Uczestnicy
zostang poinformowani, ze w pudetku znajduje sie portret fotograficzny kazdej osoby. Po kolei uczestnicy
maja zagladaé do pudetka, ogladac twarz uczestnika i méwic o tej osobie, nie dajgc zadnych wskazéwek, kim
jest dana osoba. (Trener ma za zadanie zmieni¢ "zdjecie" po kazdym z uczestnikow).

Kluczowe pytania:
o Jak postrzegates te osobe, kiedy wszyscy sie poznalismy?
o Jakie zmiany zauwazytes w tej osobie podczas pobytu tutaj?
o Jakiej rady udzielitbys tej osobie?

Trener moze dodac kilka zabawnych lub innych istotnych pytan.

METODA polega na tym, ze w pudetku (oprocz kilku stron, ktére tworza symulacje zmiany zdjec) uczestnicy
zobacza lustro. Zaskoczony uczestnik bedzie méwit o sobie, nie majac wczesniej przygotowanych odpowiedzi,
awiec bardziej szczerze.

Inng czescia refleks;ji jest to, ze uczestnicy beda stucha¢ komentarzy kazdego z nich i zobacza siebie oczami
innych, zastanawiajac sie, czy to o nich mowa. Z drugiej strony, uczestnicy, ktorzy byli przed lustrem, beda
mogli dalej zastanawiac sie nad swojg nauka, ustyszawszy cudze opinie na swoj temat.


https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/reflective-reflection.2074/%20
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/reflective-reflection.2074/%20

Dzien 6 - Do dzieta

Ostatni dzien koncentruje sie na ocenie programu, ale takze daje uczestnikom
przestrzen do autorefleksji. Zestaw narzedzi wykorzystywanych do oceny zostat
dobrany tak, aby jak najlepiej pasowat do podejscia Design thinking. List do samego
siebie zostat zaproponowany jako ocena szkolenia, pozwalajagca spojrze¢ w
przysztos¢ i jako mozliwo$¢ przypomnienia uczestnikom w przysztosci o ich
doswiadczeniach edukacyjnych i ich pomystach.

Proponowane tresci dla Ses;ji I:

e Sprawdzenie oczekiwan = 10 min

e 6 myslowych etykiet = 50 min
PATRZ ZAXACZNIK 21

e List do samego siebie = 20 min
PATRZ ZALACZNIK 22

e Ocenaszkolenia = 10 min

- b A

[}
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Salto-youth.net. n.d. SALTO-YOUTH - Toolbox - 6 Thinking Stickers. [online] Dostepne na: https://www.salto-
youth.net/tools/toolbox/tool/6-thinking-stickers.2078/

6 myslowych etykiet

6 myslowych etykiet to ¢wiczenie oceniajgce na podstawie metody 6 myslowych kapeluszy DeBona. Jednak to
¢wiczenie moze by¢ uzyte do oceny zaréwno jednostek, jak i grup. Moze by¢ rowniez wykorzystane jako
metoda samooceny.

Cale narzedzia:

Celem ¢wiczenia jest przemyslenie wydarzen, ktére miaty miejsce podczas szkolenia i dokonanie oceny lub
samooceny.

Opis narzedzia

Trener przygotowuje duza kartke papieru (6 Flipchartéw przyklejonych do siebie) i pisze po obwodzie
dowolne stowo, na przyktad: DZIEKUJE! Przygotowuje réwniez 6 réznych kolorowych naklejek: biata,
czerwong, z6ttg, rozowa, zielonga i niebieska. Trener ktadzie na podtodze duzy przyklejony Flipchart i kolorowe
naklejki.

Ponadto trener pisze na flipcharcie lub tablicy opisy kolorowych etykiet:

biata - Dane, informacje, fakty - na biatych naklejkach uczestnicy pisza tylko fakty, ktére pamietaja, ze sie
wydarzyty.

czerwona - Uczucia i emocje - jakie uczucia i emocje towarzyszyty im podczas szkolenia?

z6tta - Pozytywne rzeczy - uczestnicy odpowiadajg na pytanie: Co pozytywnego wydarzyto sie w czasie
szkolenia? (cos, co jest dla nich najwazniejsze).

rézowa - Wktad. - Jaki byt ich wktad podczas szkolenia?

zielona - Kreatywne myslenie i pomysty. - Co byto dla nich najbardziej interesujace i nowe, co zachecito ich do
stworzenia czegos nowego?

niebieska - Podsumowania, wnioski. - Jakie wnioski wyciggneli po szkoleniu? Jak to sobie podsumowali.

Prowadzacy daje uczestnikom 20-30 minut na przygotowanie naklejek w kazdym kolorze i przyklejenie ich
losowo do stéw zapisanych na flipcharcie. Warto wtaczy¢ muzyke w tle.

Kiedy wszyscy uczestnicy skorncza swojg prace, trener wraz z ochotnikami zawiesza na scianie flipchart, aby
pokazac wszystkim, jak kolorowy i urozmaicony jest obraz ich wspoélnego doswiadczenia.

Trener moze zdecydowac sie na prace grupowa, a nastepnie pozostawic jg do samooceny.

Moze réwniez kontynuowac zadajac catej grupie pytania zgodnie z kolorami i uzyskujac odpowiedzi od
uczestnikow.


https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/6-thinking-stickers.2078/
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[online] dostepne na: https://www.sessionlab.com/methods/letter-to-myself
List do samego siebie

Materiaty

o Dtugopisy

Pocztéwki / papier listowy i koperty
e Znaczki

Flipchart/tablica

e Markery

Przebieg

Krok 1:

Rozdaj dtugopisy i pocztowki/papier listowy. Wyjasnij, ze uczestnicy napiszg list do swoich przysztych siebie i
ze pomoze im to wykorzystaé¢ w przysztosci swoje spostrzezenia i wiedze z warsztatéw/programu.

Poinformuj uczestnikoéw, ze kartki/listy zostang wystane za X miesiecy i ze powinni wziac¢ to pod uwage, piszac
je. Ramy czasowe mozna okresli¢ wspdlnie z grupa.

Uwagi dla trenera

To c¢wiczenie moze byc¢ otwarte lub zamkniete, wedle uznania. Mozna ograniczy¢ sie do trzech
wypunktowanych dziatan, ktére nalezy wykona¢. Mozna tez dac¢ uczestnikom swobode pisania wszystkiego,
co chca. Nalezy ocenié potrzeby grupy i cel sesji.

Krok 2:
Zapisz na flipcharcie lub tablicy pytanie lub podpowiedzi. Mozna je zdefiniowac¢ samodzielnie lub poprzez
dyskusje z grupa. Na przyktad:

o Coosiggne do dnia X?

o Cozrobie jutro, za tydzien, za miesigc?

o Jak sie czuje teraz w swojej pracy/zespoe? A jak chciatbym, aby czuto sie moje przyszte ja?

e Nie zapomne...

e Chce sie zmienié... poniewaz...
Prosze da¢ uczestnikom okoto 10 minut na wypetnienie kartek/listéw. W razie potrzeby i mozliwosci, mozna
wydtuzy¢ czas.

Krok 3:
Zbierz kartki/listy, umies$¢ je w bezpiecznym miejscu i wyslij w ustalonym terminie.


https://www.sessionlab.com/methods/letter-to-myself
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NAJPIERW CHCESZ ZAPROJEKTOWAC
WLASCIWA RZECZ, ’
POTEM ZAPROJEKTOWAC RZECZ WLASCIWIE*

*https://acumenacademy.org/blog/prototyping-design-process-pressure-test-ideas/



WIECEJ NARZEDZI DLA TRENEROW

Rozdziat V

Samer Al-Kasih



Dodatkowe materiaty do Podrecznika / Zestawu Narzedzi: Przetamywanie lodéw, aktywizacja i budowanie
zespotu

Przygotowane przez: Samer Al-Kasih, trenera i konsultanta.

https://youthatworkpartnership.org/alkasih/

https://www.salto-youth.net/tools/toy/samer-al-kasih.2729/

Desert Bloom for Training and Sustainable Development

Nowe proponowane tresci do zestawu narzedzi / Gry: Energizery i lodotamacze
Cel: Szkolenie w zakresie SE i Design thinking, budowanie zespotu i dziatania aktywizacyjne.
Rodzaj interakcji: bezposrednia, offline (proponowane gry musza by¢ offline, poniewaz maja wieksze

zastosowanie).

Podejscia: Stosujemy metody taczone i praktyczne, do ktérych wszyscy bedziemy mogli sie odwotac i wrécic¢
po zestaw narzedzi po zakonczeniu INN@SE.


https://youthatworkpartnership.org/alkasih/
https://www.salto-youth.net/tools/toy/samer-al-kasih.2729/

A-Gry aktywizujqce i przetamujqce lody:

GraNr. 1

- Nazwa gry: Grupy... 5, 3, 7. 9.itd.-osobowe

- Cel gry: Jest to ¢wiczenie aktywujace, ktére pomaga uczestnikom
zwiekszy¢ dynamike grupy.

- Przebieg i podsumowanie: Wystarczy poprosi¢ uczestnikéw, aby
poruszali sie po dostepnym pomieszczeniu / terenie, a nastepnie
poprosi¢ ich, aby dobrali sie w grupy po 4 osoby i dalej poruszali sie.
Nastepnie prosimy, abu dobrali sie w grupy po po 7 oséb i dalej poruszali
sie. | zndéw, dobieranie sie grupy okreslonej wielkosci i dalej poruszanie
sie...

Kontynuujemy to ¢wiczenie 6/7 razy, zanim grupa sie zmeczy lub znudzi.
Zazwyczaj taka gra aktywizujgca sprawia, ze ludzie nawiazujg wiezi,
poruszaja sie, zblizajag do siebie, poznaja sie, Smiejg sie i sa bardziej
zmotywowani.

- Potrzebne narzedzia: wystarczy tylko miejsce, moze to by¢ otwarta
przestrzen lub wnetrze sali szkoleniowej lub konferencyjnej.
- Czas: 5- 7 minut.

GraNr. 2
- Nazwa gry: ztap palec
- Cel gry: Cwiczenie aktywizujace, zwiekszajace dynamike grupy.

- Przebieg i podsumowanie: Wszyscy uczestnicy stoja w kregu

Kazdy uczestnik umieszcza prawg dton prawej na palcu lewej reki
swojego kolegi, ktory stoi obok niego z prawej strony.

Ten kolega umieszcza palec swojej lewej reki na dtoni swojego kolegi,
ktéry stoi po jego lewej stronie

Trener zaczyna liczy¢ do trzech, kazdy z uczestnikdéw wykonuje wspélnie
dwa ruchy:

- Pierwszy: préba uchwycenia palca kolegi po prawej stronie przed
pociggnieciem go w doét

- Drugi: ucieka palcem lewej reki, zanim zostanie ztapany przez kolege,
ktory stoi po lewej stronie.

Cwiczenie powtarza sie pie¢ do szesciu razy

Nastepnie ruch wykonuje sie w odwrotnym kierunku, tak aby uczestnik
otworzyt swoja dton lewa reka i podnidst palec prawa reka, aby dotknaé
dtoni kolegi, ktéry stoi po jego prawej stronie.

- Materiaty: zadne.
- Czas trwania: 3-5 minut
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A-Gry aktywizujgce i przetamujgce lody (cd):

GraNr.3
- Nazwa gry: szybkie randki
- Cel gry: Wspomaganie procesu zapoznawania sie na poczatku sesji.

- Przebieg i podsumowanie: Dzielimy uczestnikéw na dwie grupy A i B.
Wszyscy uczestnicy stoja. Grupa A - uczestnicy stojg w miejscu, grupa B
- uczestnicy mogg sie poruszaé. Trener klaszcze w dtonie, uczestnicy
zapoznaja sie i rozmawiajg na jaki$ temat przez kilka sekund. Nastepnie
trener znéw klaszcze w dtonie i grupa B zmienia partneréw z grupy A i
zndw zapoznaje sie i rozmawia na jakis temat. Kazda zmiana trwa 15-20
sekund lub dtuze;j.

- Materiaty: zadne, tylko miejsce w sali konferencyjnej (polecamy teren
na zewnatrz, jesli jest dostepny).
- Czas trwania: 10 minut




A-Gry aktywizujgce i przetamujgce lody (cd):

GraNr. 4:

- Nazwa gry: Blisko i daleko

- Cel gry: Nawigzanie wiezi i oméwienie zagadnien zwigzanych z
kultura korporacyjng, dynamikg organizacyjng i tworzeniem powigzan.

- Przebieg i podsumowanie: Blisko i daleko to wspaniata gra
rozgrzewajaca, ktéra stwarza doskonate mozliwosci budowania wiezi i
omawiania réznych kwestii zwigzanych z kulturg i dynamika
przedsiebiorstwa. Mozna wykorzystywac¢ ja na konferencjach i jest
odpowiednia dla matych, srednich i duzych grup.

- Przebieg: Popros ludzi, aby staneli w duzym kregu, w ktérym bedg
mogli nawigzac¢ ze sobg kontakt wzrokowy. Jezeli grupa jest zbyt duza,
mozna podzieli¢ krag na mniejsze grupy. Warto przeprowadzi¢ to
éwiczenie na zewnatrz, poniewaz potrzebujemy duzo otwartej
przestrzeni.

- Przeptyw:

1.Popros$ uczestnikéw, aby rozejrzeli sie po swoim kregu, nawiagzali
kontakt wzrokowy z innymi osobami i uSmiechneli sie do siebie.

2.Nastepnie popros$ kazdego uczestnika o wybranie osoby, ktérej
bedzie sie trzymat blisko. Nalezy zachowaé w tajemnicy tozsamosé
tej osoby.

3.Dla celow demonstracyjnych nalezy poprosi¢ jedng osobe o
ujawnienie swojego wyboru. Nastepnie ta osoba ma zadanie
podazaé¢ lub staraé¢ sie zblizy¢ do wybranego przez siebie
uczestnika, ktory ma spacerowac wewnatrz kota. Po demonstracji,
podziekuj tym osobom oklaskami.

4.Nastepnie, popros kazdego uczestnika o wybranie kolejnej osoby,
od ktérej tym razem bedzie sie trzymat z daleka. Réwniez w tym
przypadku nalezy poprosi¢ uczestnikow o zachowanie w tajemnicy
ich wyboroéw.

5.Dla celéw demonstracyjnych nalezy poprosi¢ jedng osobe o
ujawnienie swojego wyboru. Nastepnie ta osoba ma zadanie
trzymad sie jak najdalej wybranego przez siebie uczestnika, ktéry
ma spacerowac¢ wewnatrz kota. Po demonstracji, podziekuj tym
osobom oklaskami.

6.Upewnij sie, ze wszyscy wybrali dwie osoby. Popros o podniesienie
reki na znak, ze wybrali jedng osobe, ktorej beda trzymali sie blisko,
adrugg, ktéra ma pozostac daleko.

7.Nalezy wyjasni¢ wymogi bezpieczehstwa, aby nikomu nie stata sie
krzywda: nie wolno biegac, przytulaé sie ani dotykac innych.

8.Popros wszystkich, aby zrobili kilka krokéw do przodu, tworzac
ciasny krag. Policz do trzech. Na trzy, popros$ uczestnikow, aby
spacerowali dookota, trzymajac sie jednoczesnie zasady ,blisko i
daleko”, ale przy tym nie rozmawiali. Gdy tylko grupa zacznie sie
poruszad, pojawi sie dziwna i ciekawa dynamika. Niech dynamika
tego systemu trwa 30 do 45 sekund. Jest to wystarczajacy czas, aby
pojawity sie wzorce, ale nie za dtugi, aby nie stato sie to nudne.




A-Energizing & Ice breaking Games
GraNr.4cd:

Oméwienie:

Popros uczestnikéw z powrotem do duzego kregu i przedyskutujcie, co
sie stato i jakie odniesienie ma to wydarzenie do swiata rzeczywistego.
Tematy do dyskusji mogg obejmowaé podziaty, dynamike zespotu i
zatozenia dotyczace innych.

Zrédto : https://www.sessionlab.com/methods/near-and-far

GraNr. 5:

- Nazwa gry: Kocham cie, kochanie

- Cel gry: Tworzenie powiagzan i dyskusja na tematy zwigzane z kulturg
korporacyjng, dynamika organizacyjng i nawigzywaniem kontaktéw.

Przebieg i podsumowanie: Prosta i krotka gra grupowa polegajgca na
prébie wywotania usmiechu u drugiej osoby. Uczestnicy na zmiane
zajmujg miejsce na Srodku, prébujac przekonac innego uczestnika do
usmiechu, uzywajac jedynie stéw typu: "Kocham cie, kochanie", "nie
usmiechniesz sie do mnie?". Gra wywotuje Smiech i pomaga grupom
budowac zaufanie i otwartos$c poprzez zabawe.

Cel

Pomoc grupom w budowaniu zaufania i otwartosci poprzez zabawe

Krok 1:
Grupa stoi lub siedzi w kregu.

Krok 2:

Jedna osoba w $rodku podchodzi do jednej osoby w kregu i moéwi:
"Kocham cie, kochanie, czy nie usmiechniesz sie do mnie?". Wybrana
osoba musi odpowiedziec: "Ja tez cie kocham, kochanie, ale nie moge sie
usmiechnac", jednoczesnie nie usmiechajac sie.

Jezeli wybrana osoba usmiechnie sie, zamienia sie miejscami z osoba
stojacg w Srodku. Cykl powtarzamy 7 do 10 razy, az do momentu, gdy
gra zostanie zdominowana przez Smiech.

Dodatkowe informacje

Zrédto: Hyper Island toolbox

Hyper Island tworzy doswiadczenia edukacyjne, ktére stanowig
wyzwanie dla firm i oséb prywatnych, pozwalajagce na rozwdéj i
utrzymanie konkurencyjnosci w coraz bardziej zdigitalizowanym
swiecie. Dzieki takim klientom jak Google, Adidas i IKEA, Hyper Island
znalazta sie na liscie CNN jako jedna z najbardziej innowacyjnych szkot
na swiecie.

https://www.sessionlab.com/methods/i-love-you-honey



http://toolbox.hyperisland.com/i-love-you-honey
https://www.sessionlab.com/methods/i-love-you-honey
https://www.sessionlab.com/methods/near-and-far

B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu:

Nowe proponowane tresci do zestawu narzedzi / Gry: Gra aktywizujaca i
przetamujaca lody.

Cel: Opracowana z myslg o szkoleniu w zakresie przedsiebiorczosci
spotecznej, Design thinking, budowaniu zespotu oraz doskonaleniu Design
thinking

Rodzaj interakcji: bezposrednia, offline (proponowane gry musza by¢
offline, aby miaty szersze zastosowanie).

Cwiczenia z zakresu budowania zespotu oraz  grupowego,
przedsiebiorczego i krytycznego myslenia

Autor: Sam Campbell

Gry do budowania zespotu to zabawny i kreatywny sposdb na zacie$nienie
wiezi i wspotpracy zespotu. Niezaleznie od tego, czy spotykacie sie
wirtualnie, czy w biurze, wspdlne éwiczenia mogg dodac zespotowi energii i
umili¢ wszystkim dzien.

Znalezienie odpowiedniego ¢wiczenia moze by¢ wyzwaniem, poniewaz nie
kazdy zespét czuje sie komfortowo podczas wykonywania pewnych
czynnosci. Wazne jest, aby wybra¢ aktywnos¢, w ktérej kazdy czuje sie
bezpiecznie.

Dlaczego firma potrzebuje gier i ¢wiczen integracyjnych?
Biorac pod uwage czas, jaki spedzamy z naszymi wspotpracownikami, nie
sposoéb przecenié korzysci ptynacych z inwestowania czasu i pieniedzy w
budowanie zespotu.
Do najbardziej oczywistych korzysci wynikajagcych z podejmowania
inicjatyw budujgcych zespo6t w pracy naleza:
Podnoszenie kultury pracy opartej na wspdtpracy i motywacji, poniewaz
dziatania te sg postrzegane jako dziatanie na rzecz integracji jednostek
Pomoc w sprawnym rozwigzywaniu problemoéw i podejmowaniu decyzji,
poniewaz wiele gtéw i rgk ma swaéj udziat w tym procesie

Wspieranie szybkiej i rzeczowej komunikacji, poniewaz pracownicy
poznajg osobowo$¢, pragnienia, mocne i stabe strony swoich
wspotpracownikow

Pomoc w wykorzystywaniu kreatywnosci i nieszablonowego myslenia
poprzez oderwanie pracownikéw od zwyktego schematu pracy, co pozwala
im zregenerowac sity.

Tworzenie atmosfery sprzyjajacej zwiekszeniu wydajnosci poprzez
identyfikacje i eliminacje przeszkdéd lub poprawe istniejgcych sposobéw
pracy

Podnoszenie morale pracownikéw, gdyz czuja, ze firma i koledzy s3
zainteresowani ich poznaniem i rozwojem, co jest waznym powodem
utrzymania ich zatrudnienia

Proste gry lub tamigtéwki moga réwniez pobudzi¢ wszystkich do
dziatania podczas porannych spotkan. Pomagajg one w wytworzeniu
tworczych impulséw, co z kolei sprawia, ze spotkania sg bardziej
produktywne.

Wreszcie, nauka i spostrzezenia z gier integracyjnych moga by¢
przeniesione do rzeczywistego Srodowiska pracy, co skutkuje lepszymi
relacjami w pracy i wydajnoscia organizacji




B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Pierwsza gra: Budowa najwyzszej wiezy

Cel i zatozenia ¢wiczenia: praca w zespole, ¢wiczenie na budowanie
zespotu, praca w grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego
myslenia

Objasnienia:

- Uczestnicy zostajg podzieleni na réwnej wielkosci grupy

- Kazda grupa bedzie miata za zadanie zbudowa¢ jak najwyzsza wieze z
dostepnych narzedzi, ktorymi sa: (zuzyte kartki papieru, gazety, tasma
klejaca o okreslonej dtugosci, stot),

Instrukcje & Etapy realizacji:

- Zespo6t powinien skonsultowad, jak prawidtowo zbudowaé wieze

- Znalezienie obszernego komunikatu dotyczacego innowacyjnosci i
przywoédztwa

- Znalezenie lideréw w grupach

- Znalezenie w kazdej grupie uczestnikéw, ktérzy majg zdolnosci
przedsiebiorcze

- Kazdy powinien zapoznac sie z zasadami dziatania

- Kazdy otrzymuje okreslony czas

- Po zakonhczeniu czasu mierzona jest najwyzsza i najbardziej stabilna
wieza

Materiaty:
(zuzyte kartki papieru, gazety, okreslonej dtugosci tasma klejaca, stot).

Reference: Trainer / facilitator Samer Al-Kasih
https://youthatworkpartnership.org/alkasih/
https://www.salto-youth.net/tools/toy/samer-al-kasih.2729/
Desert Bloom for Training and Sustainable Development



https://youthatworkpartnership.org/alkasih/
https://www.salto-youth.net/tools/toy/samer-al-kasih.2729/

B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Druga gra: Znajdz wspdlng ptaszczyzne

Cel i zatozenia ¢wiczenia: praca w zespole, ¢wiczenie na budowanie
zespotu, praca w grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego
myslenia

Objasnienia:

Przed rozpoczeciem zwyktego zebrania pracownikéw, nalezy podzieli¢
zespot na grupy. Nastepnie, polec¢ kazdej grupie, aby znaleZli miedzy
sobg jedng wspolng ceche. Moze to by¢ hobby lub zainteresowanie,
ktérym wszyscy sie zajmujg, lub posiadanie tego samego ulubionego
gatunku muzyki lub ulubionej potrawy. Po odkryciu wspdlnej cechy, co
do ktérej mogg sie zgodzi¢, tworza liste stereotypowych cech takich
0sob.

Nastepnie grupy spotykaja sie i podajg pozostatym grupom, kim s3. Na
przyktad, moga to by¢ ,mitosnicy rollercoasteréw” lub ,mitosnicy Jane
Austen”. Przez reszte zwyktego zebrania pracownikéw (lub przez caty
dzien, jezeli jest sie odwaznym) cztonkowie grupy musza zachowywac
sie wedtug wymienionych przez siebie stereotypéw. Na przyktad
mitosnicy Roller Coasteréw mogg co jakis czas podnosic rece i krzyczed,
a mitosnicy Jane Austen moga przeformutowaé wszystkie swoje
wypowiedzi dla wspotpracownikéw jako cytaty z ksigzek Jane Austen.
Po zakonczeniu spotkania (lub dnia) prosze porozmawia¢ o
stereotypach, ktére przypisujemy ludziom. Przedyskutowaé, jak
wptywajg one na to, jak postrzegamy zdolnosci innych ludzi.
Porozmawiajcie o tym, jak ludziom udato sie znalez¢ wspdlny mianownik
i o procesie, ktory trzeba byto wykonaé, aby go odnalezé.

Celem gry jest zmuszenie zespotu do skonfrontowania sie z
niedorzecznoscig stereotypéw i z tym, ze gdyby ludzie naprawde
zachowywali zgodnie ze stereotypami, biuro wygladatoby zupetnie
inaczej. Gra pokazuje réwniez, ze pozornie przypadkowa grupa ludzi
potrafi znalez¢ wspdlny mianownik. To umiejetnosé budowania zespotu,
ktérg warto rozwijac.

Zrédto:
https://wheniwork.com/blog/team-building-games
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https://wheniwork.com/blog/team-building-games

B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Trzecia gra: wymyslona gospodarka

Cel i zatozenia ¢wiczenia: praca w zespole, ¢wiczenie na budowanie
zespotu, praca w grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego
myslenia

Objasnienia:

W ksigzce Weslandia Paula Fleischmana mtody chtopiec Wes tworzy
pewnego lata swodj witasny jezyk, kulture i gospodarke. Nowy
przedsiebiorca stworzyt matg gospodarke i miat przy tym duzo zabawy, a
takze dowiedziat sie, co motywuje innych cztonkéw zespotu.

Prosze zebra¢ swodj zespot i zdecydowad, czy chcecie stworzyé
gospodarke, czy jakis mini aspekt wiekszego spoteczenstwa. Ustalcie
zasady, ktorych bedziecie przestrzegaé, pozostawiajgc jednoczesnie
margines swobody, aby w miare wprowadzania systemu w Zzycie
pojawiaty sie problemy, ktorych rozwigzanie wymaga porozumienia w
grupie.

Tworzac ,mini” spoteczenstwo, wasz zespdt w naturalny sposéb tworzy
problemy i wyzwania, ktére zmuszajg go do wspébtpracy. S za to
nagrody i kary. Niektérzy cztonkowie zespotu ujawnig sie jako
zwolennicy zasad, a inni jako kreatywni tamacze zasad. Zespét szybko
nauczy sie, jak inni pracujg, rozwiazujg problemy i myslg poza typowg
sferg zawodowa. Dzieki temu zespoty zyskajg nowe spojrzenie na
projekty i problemy z nimi zwigzane.

Zrédto: https://wheniwork.com/blog/team-building-games



https://wheniwork.com/blog/team-building-games

B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Czwarta gra: To twoj problem

Cel i zatozenia ¢wiczenia: praca w zespole, ¢wiczenie na budowanie
zespotu, praca w grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego
myslenia

Objasnienia:

Wprowadz zespét do sali i podziel rdowno na grupy liczace co najmniej
dwie osoby. Powiedz im, Zze majg trzydziesci minut na wymyslenie
zadania do rozwigzania w grupie, ktére wykorzysta: prace zespotows,
kreatywno$¢ i komunikacje.

Po uptywie trzydziestu minut zespét wybiera jedno z wyzwan i wykonuje
zadanie.

Innym wariantem jest wykorzystanie wszystkich wyzwan przez pewien
okres czasu, tak aby dziatania zwigzane z budowaniem zespotu
pochodzity bezposrednio od samego zespotu.

To ¢wiczenie na budowanie zespotu naktada na zespdt obowigzki
przywddcze, pokazujac im, ze oni réwniez majg potencjat, aby wymyslaé
rozwigzania. Daje réwniez zespotowi szanse na stawianie wyzwan innym
cztonkom zespotu w sposdb, ktéry w normalnych warunkach pracy nie
bytby mozliwy.

Zrédto:
https://wheniwork.com/blog/team-building-games



https://wheniwork.com/blog/team-building-games

B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Piata gra: Wykorzystaj to, co masz

Cel i zatozenia ¢wiczenia: praca w zespole, ¢wiczenie na budowanie
zespotu, praca w grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego
myslenia

Objasnienia:

Podzieli¢ swoj zespdt na réwne grupy. Stworz konkretny projekt z
jasnymi zasadami i celem. Na przyktad mozna zleci¢ zespotowi
stworzenie urzadzenia, ktére dziata bez pradu i przenosi piteczke
golfowa z punktu A do punktu B. Wyzwanie jest catkowicie dowolne.
Nastepnie nalezy da¢ kazdemu zespotowi te same materiaty do pracy lub
utworzyc¢ "stos" dostepnych materiatéw na srodku sali. Nalezy da¢ im
okreslony czas na wykonanie projektu, pamietajac o tym, ze moga
wykorzystac tylko to, co jest dostepne, ale to, jak to wykorzystaja, zalezy
wytacznie od nich. Koricowa odstona to zabawne wydarzenie i swietna
okazja dla zespotu do rywalizacji.

Rozwigzywanie probleméw w zespole, z duzg dozg kreatywnosci, jest
doktadnie tym, co osigga sie w tym cwiczeniu. Wnosi ono réwniez
element zabawy i kreatywnosci, a dodatkowo uczy, jak rozwigzac
problem przy ograniczonych mozliwosciach.

Zrédto:
https://wheniwork.com/blog/team-building-games



https://wheniwork.com/blog/team-building-games

B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Szé4sta gra: Ludzki wezet

Cel i zatozenia ¢wiczenia: praca w zespole, ¢wiczenie na budowanie
zespotu, praca w grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego
myslenia

Objasnienia:

Ta grataczy zabawe zespotowg z komunikacjg i kreatywnoscia.

Prosimy uczestnikéw o ustawienie sie w kregu, ramie w ramie, twarza do
srodka kregu. Kazdy uczestnik wycigga prawa reke i chwyta za reke
osobe stojacay po drugiej stronie kregu. To samo powtarza sie z lewym
ramieniem. Nalezy przestrzega¢ dwdch zasad -

1) Kazdy powinien trzymac za reke dwie rézne osoby

2) Nikt nie powinien trzymac za reke osoby, ktéra stoi bezposrednio
obok niego.

Celem gry jest rozplagtanie wszystkich oséb tworzacych ludzki wezet bez
przerywania kregu. Jesli tancuch peknie, grupa musi powtérzyé
éwiczenie.

Zrédto:
https://blog.sage.hr/top-50-team-building-games-employees-love-play/
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B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Gra siodma: Zespotowa kolejka urodzinowa

Cel i zatozenia ¢wiczenia: praca w zespole, ¢wiczenie na budowanie
zespotu, praca w grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego
myslenia

Objasnienie:

Taszybkai prosta gra, bedaca swietnym lodotamaczem, polecana jest na
szkoleniach, ktére skupiaja sie na rozwigzywaniu problemoéw,
komunikacji i wspétpracy.

Uczestnicy proszeni sg o ustawienie sie w szeregu obok siebie.
Nastepnie prosi sie ich o ustawienie sie w kolejce wedtug daty urodzenia
(biorac pod uwage tylko miesigc i dzien). Na czym polega problem?
Wyzwanie polega na tym, ze cztonkowie grupy nie mogg w ogdle nic
mowié. Mogg korzystaé z jezyka migowego, szturchaé sie lub uzywacé
innych sposobdéw, aby ustali¢ date urodzenia drugiej osoby.

Jest to idealna gra typu "team challenge" dla wiecej niz 8 uczestnikow i
mozna przy tym zauwazyd, ze niektdrzy cztonkowie przejmujg inicjatywe
i kieruja cztonkami grupy, aby osiggna¢ pozadany wynik.

Inny wariant gry polega na zawigzaniu oczu kilku uczestnikom,
wykorzystaniu platformy/ tawki dla cztonkéw do stania - jesli kto$
upadnie, grupa musi zaczynac od nowa.

Zrodto:
https://blog.sage.hr/top-50-team-building-games-employees-love-play/
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B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Gra 6sma: Escape Room

Cel i zatozenia ¢wiczenia: praca w zespole, ¢wiczenie na budowanie
zespotu, praca w grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego
myslenia

Nic nie moéwi wiecej o zespole i nie zbliza do siebie zespotu tak, jak
escape room. Dzieki mieszance trudnych (ale zabawnych) przeszkdd,
wciggajacemu otoczeniu i adrenalinie, ktéra pozwala pokona¢ czas,
zespot wyjdzie z gry silniejszy niz kiedykolwiek (niezaleznie od tego, czy
uda sie uciec, czy nie!).

Objasnienia:

Oto jak to dziata: Twdj zespdt bedzie musiat wspdtpracowad i sprawnie
sie komunikowa¢, aby znalezé wskazéwki, rozwigza¢ zagadki i
ostatecznie ukonczy¢ misje w czasie ponizej godziny. Mozesz wybraé
poszukiwanie zaginionego ztota, naprawe statku kosmicznego na
Marsie, ucieczke z wiezienia i wiele innych! Wiekszos¢ gier jest
przeznaczona dla maksymalnie 8 oséb, a wiele firm ma kilka gier, co
oznacza, ze mozesz zabrac¢ ze sobg caty zespot/dziat i podzieli¢ go na
rézne wyzwania.

9/10 oséb stwierdzito, ze po tej grze ich umiejetnosci komunikowania sie
poprawity sie. Caty zespot artystéw, inzynieréw i projektantow stworzyt
gry, ktére podniosg morale i poprawig komunikacje i wspétprace w
twoim zespole w 60 lub mniej minut!

Zrédto:
https://blog.sage.hr/top-50-team-building-games-employees-love-play/




B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Gra dziewiata: Rozmowa w kregu:

Jest to bardzo zabawna i wciggajagca gra, ktéra wymaga duzo
komunikacji i koordynacji miedzy cztonkami druzyny, co jest celem tego
éwiczenia: praca w zespole, éwiczenie na budowanie zespotu, praca w
grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego myslenia.

Objasnienia:

Grupa ustawia sie w kregu wokot dtugiego kawatka sznurka zwigzanego
na koncach, aby utworzy¢ krag. Nastepnie zespot tworzy rézne ksztatty
ze sznurka - kwadratu, trojkata, ésemki, prostokata i wielu innych
ksztattow.

Aby zwiekszy¢é poziom trudnosci, cztonkowie zespotu maja
zamknaé/zastoni¢ oczy i powtérzyé céwiczenie. Aby jeszcze bardziej
zwiekszy¢ poziom trudnosci zadania, losowo wybrani cztonkowie
zespotu moga by¢ "wyciszani" w réznych momentach, co sprawia, ze
komunikacja staje sie trudniejsza.

To éwiczenie sprawdza rowniez poziom przywoédztwa i zaufania w
grupie.

Zrédto:
https://blog.sage.hr/top-50-team-building-games-employees-love-play/




B- Gry zwigzane z budowaniem zespotu (cd):

Gra dziesiagta: Mrugnij i Biegnij

Jest to bardzo zabawna i ambitna gra, ktéra wymaga doskonatej
komunikacji i koordynacji miedzy cztonkami zespotu, cel i zatozenia
éwiczenia: praca w zespole, éwiczenie na budowanie zespotu, praca w
grupie, rozwijanie przedsiebiorczosci i krytycznego myslenia.

Objasnienia:

Uczestnicy zostajg podzieleni na dwie grupy A i B, grupa B przynosi
krzesta i siada na nich w kregu, a wewnatrz kota dodaje sie puste krzesto,
na ktérym nikt nie moze usig$é. Grupa A Kazdy uczestnik staje za jedna z
siedzacych oséb w grupie B i ktadzie rece na ramionach siedzgcych oséb.
Dodatkowa osoba z grupy A staje za pustym krzestem i prébuje mrugnaé
do jednej z 0s6b z grupy B, a ta musi szybko przesunac sie z krzesta, na
ktérym siedzi, na puste krzesto. Osoba stojgca za mrugajgcym delikatnie
prébuje powstrzymac go przed przejsciem na puste krzesto.

Osoba stojaca za pustym krzestem probuje mrugnaé¢ do innej osoby
siedzacej, aby doprowadzi¢ ja do pustego krzesta, i tak gra toczy sie
dale;j.

Zrédto: Trainer / facilitator Samer Al-Kasih
https://youthatworkpartnership.org/alkasih/
https://www.salto-youth.net/tools/toy/samer-al-kasih.2729/
Desert Bloom for Training and Sustainable Development



https://youthatworkpartnership.org/alkasih/
https://www.salto-youth.net/tools/toy/samer-al-kasih.2729/

C: Techniki kreatywnego rozwigzywania probleméw
i tworzenia pomystéw
wybrane przez Mamoun Khreisat

-https://www.ionos.com/startupguide/productivity/brainstorming/
-https://www.doprocess.com/blog/how-to-think-outside-the-box/
-https://www.gowork.pl/blog/think-outside-the-box-uwolnij-swoje-
kreatywne-myslenie/
-https://asana.com/pl/resources/convergent-vs-divergent
-http://nicolecolter.com/rules-for-convergent-thinking/
-https://www.indeed.com/career-advice/career-
development/convergent-thinking
-https://www.toolshero.com/psychology/convergent-thinking/



https://www.ionos.com/startupguide/productivity/brainstorming/
https://www.doprocess.com/blog/how-to-think-outside-the-box/
https://www.gowork.pl/blog/think-outside-the-box-uwolnij-swoje-kreatywne-myslenie/
https://asana.com/pl/resources/convergent-vs-divergent
http://nicolecolter.com/rules-for-convergent-thinking/
https://www.indeed.com/career-advice/career-development/convergent-thinking
https://www.toolshero.com/psychology/convergent-thinking/



https://www.azquotes.com/quote/904401?ref=learning-from-others
https://www.azquotes.com/author/16154-Mao_Zedong

(HACKATHON WPLYWU

INNOVATHON
SPOLECZNEGO)

Rozdziat VI

Irina Janevska




Czym jest Innovathon:

Innovathon to wydarzenie wykorzystujgce format hackathonu, ze szczegdélnym uwzglednieniem
metodologii Open Innovation i Design Thinking. Celem wydarzenia jest stymulowanie pomystéw,
wktad w procesy innowacyjne, promowanie wspotpracy i projektowanie modeli biznesowych w
dziedzinie przedsiebiorczosci spotecznej.

Innovathon to wspaniate narzedzie do:

-Zbierania ludzi z réznych sektoréw celem wspdlnej pracy (np. mtodziez, przedstawiciele gmin,
sektor prywatny, organizacje pozarzadowe itp.)

-Opracowania pomystéw, ktére pomogg lokalnym spotecznosciom

-Inspirowania mtodych ludzi do aktywnosci i przedsiebiorczosci

-Zwiekszanie kreatywnosci wsréd uczestnikéw

Innovathon nie jest dobrym narzedziem do:

-Promowania teoretycznych rozwiazan (np. opracowanie nowej polityki)

-Ewaluacji wiedzy uczestnikéw (nacisk ktadzie sie na kreatywnos¢, a nie na wyuczony materiat)
-Sztucznego budowania wspoétpracy (np. przedstawiciele wtadz lokalnych, ktérzy uczestniczg w
wydarzeniu tylko przez kilka sesji)

-Przeprowadzenia szkolenia (oczywiscie moze to by¢ potaczenie réznych podejsé, ale ze wzgledu na
ograniczony czas (jest krétkie) nie moze zastgpic petnego szkolenia)

Metody:

Metody i dziatania w ramach Innovathonu obejmuja szereg grup roboczych, warsztatéw, dziatan
majacych na celu stworzenie sieci kontaktéw, wyzwan... Wszystkie te dziatania stuzg dalszemu
promowaniu wsréd interesariuszy i uczestnikéw idei przedsiebiorczosci spotecznej oraz
dostarczeniu narzedzi do wspolnego tworzenia innowacyjnych rozwigzan w ramach otwartych
proceséw innowacyjnych, co jest podstawg projektu INN@SE. Niemniej jednak zaproponowane
dziatania zostaty zaprojektowane z myslg o wydarzeniu offline. Nalezy wprowadzi¢ poprawki do
dziatan w trybie online.

Przygotowanie:

Jak postepowac przed Innovathonem:

e Zbierz formularze zgtoszeniowe: Imie i nazwisko; Wiek; Organizacja (np. Uczen...);
Dziedzina nauki/pracy; Wybierz co najmniej 2 zainteresowania (transport, energia,
zanieczyszczenie powietrza itp.: inne tematy powinny zosta¢ zaproponowane przez
partnera organizacyjnego); Doswiadczenie (Czy masz jakie$ doswiadczenie w zakresie
wybranych tematow?); Zastrzezenie (Zgadzam sie na robienie zdjec); Protokoty Covid.

e Zapewnij obecnosé 50 osdb, tj. 40 uczestnikow + 10 interesariuszy (po jednym na kazdy
utworzony zespot)

e Zapros jury (3-5 osdb= 1 przedstawiciel przedsiebiorstwa spotecznego + 1 ekspert ds.
srodowiska, 1 z gminy): do partnera organizujacego nalezy decyzja, czy chce mie¢ wiecej
cztonkéw w jury.

e logistyka: powinno byé co najmniej 2 treneréw do prowadzenia wydarzenia, 3
asystentow (zaleca sie, aby podczas ¢wiczen jedna osoba z personelu wspierata grupe) 1
fotograf

e Zasady konkursu (karty wynikow dla Jury)
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Zwréé uwage, ze w projekcie wykorzystano Innovathon jako wydarzenie o charakterze
upowszechniajagcym (w zwigzku z tym przewidziano dodatkowy czas na wyjasnienia dotyczace
projektu i jego rezultatow).

Czas

Godz. ) Sesja
trwania

Przygotuj sale, popros uczestnikdéw o wypetnienie ankiety
przed wydarzeniem. Zbierz ankiety.

8:00 1 godz. Przygotowania MATERIALY: Lista uczestnikow, 10 stotéw na 4-6 osob
(przygotowanych wczesniej), ankieta przed wydarzeniem,
identyfikatory, markery, muzyka, poranny poczestunek

Przejrzyj harmonogram i oméw sprawy porzadkowe
(toalety, itp.) Protokoty COVID

. . Powitaniei  ||CWICZENIE: Uczestnicy przedstawiaja sie w zabawnym
9:00 30 min . .o

wprowadzenie |[lodotamaczu (Ludzkie Bingo).
MATERIALY: Wydrukowane egzemplarze gry BINGO,
dtugopisy
PATRZ ZAtACZNIK 1

Przedstaw krotki opis projektu.
Prezentacja ||Podajdefinicjei przyktady przedsiebiorczosci spotecznej

9:30 15 min )
projektu
MATERIALY: Presentacja (ppt)
Przedstaw Otwarte Innowacje czytajac tekst Samochdd
byt uczulony na lody (5 minut)
Przedstaw przeglad tematu dnia i zaprezentuj fakty
dotyczace probleméw srodowiskowych i spotecznych (10-
Wprowadzenie do||15 min)
) otwartych
9:4 .
> 30 min innowacji i CWICZENIE: Dyskusja o tym, czym jest Otwarta
wyzwania Innowacja (czy uczestnicy znajg podobne przyktady jak
samochad) i o zadaniu konkursowym
MATERIALY: Prezentacja, Opowie$¢ o samochodzie,
Grupy i tematy
PATRZ ZAtACZNIK 2
Przedstaw zasady Wyzwania Spaghetti (5 minut).
_ ) Wyzwanie
10:15 |40 min Spaghetti CWICZENIE: Praca w zespotach nad swoja konstrukcja
MATERIALY: PATRZ ZALACZNIK 3
Zespoty prezentuja swoje rozwigzania. Najwyzsza
konstrukcja zostaje nagrodzona
10:55 |[ 5 min Szgzgiftztfy CWICZENIE: Dyskusja na temat wspétpracy, pomystow,

podsumowanie gry
MATERIALY: Nagrody dla druzyn (duze pudetko
czekoladek, ktérymi mozna sie podzieli¢ z wszystkimi)
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Cza
Godz. Sesja
trwania

11:00

30 min

Przerwa

MATERIALY: Napoje, przekaski, muzyka

11:30

10 min

Wprowadzenie do
Ideacji

Przedstawienie przegladu drzewa problemoéw (10
minut)
MATERIALY: Prezentacja

11:40

30 min

Pracaw grupach

CWICZENIE: Zespoty pracuja w grupach nad
identyfikacja problemu i gtosowaniem

MATERIALY: Karteczki samoprzylepne, markery,
flipcharty

12:10

40 min

Lunch

MATERIALY: Napoje, jedzenie, muzyka

12:50

30 min

Burza mozgow

Przedstaw zasady burzy mézgow. (5 minut)

CWICZENIE: Zespoty urzadzaja burze mézgéw. (20
minut)

CWICZENIE: Rozdaj kazdemu uczestnikowi 3-5
naklejek do gtosowania i popros zespdt o wybranie
najbardziej obiecujacych pomystow, ktére beda
realizowane. (5 minut)

MATERIALY: Prezentacja; karteczki samoprzylepne,
markery, flipcharty; naklejki do gtosowania

13:20

120 min

Prototypowanie

Omowienie BMC (wersja uaktualniona) (30 min)
Przekaz zespotom polecenia i wyznacz czas na prace w
grupach

CWICZENIE: Uczestnicy tworza prototypy wybranych
pomystow za pomoca BMC (75 minut)

MATERIALY: Prezentacja o BMC, przyktadowe BMC,
czyste arkusze BMC, muzyka

15:20

10 min

Przerwa

MATERIALY: Napoje, przekaski, muzyka

15:30

60 min

Pitching
(prezentacjadla
inwestoréw)

Mistrzowskie warsztaty pitching

CWICZENIE: Gra 30 sekund stawy”
MATERIALY: Prezentacja na temat pitchingu

16:30

45 min

Przygotowania

Udzielenie wskazéwek dotyczacych zasad konkursu
Innovathon (5)

CWICZENIE: Kazdy zespdt pracuje nad swoja
prezentacja BMC i mozliwymi kolejnymi krokami (40
min).

MATERIALY: Prototyp, arkusz roboczy Podziel sie
swoim prototypem, karteczki samoprzylepne, markery
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Godz

Czas
"ltrwania

Sesja

17:15

60 min

Innovathon
Konkurs

Kazda druzyna konkuruje przed Jury (10 druzyn x 5
min= 50 min)

Po zakonczeniu prezentacji zespoty wystawiajg swoje
BMC.

CWICZENIE: Spacer po galerii
MATERIALY: Naklejki

18:15

60 min

Kolacja
(obrady jury)

Zapewnienie kolacji dla uczestnikoéw i osobnego
pomieszczeniadlajury

Obliczenie gtoséw za Spacer po Galerii, zebranie
informacji zwrotnych, gtosowanie na Nagrode
Publicznosci (opcjonalnie)

MATERIALY: Karty wynikéw, podliczanie punktéw w
Excelu

19:15

Zwyciezcy,
Przemysleniai
zakonczenie

Przedstaw przeglad procesu. Ogtoszenie zwyciezcéw
(Jury i wyboru publicznosci (jesli jest) (15 min) i
wreczenie nagréd

Uczestnicy wypetniajg ankiete po zakonczeniu
wydarzenia (10 min)

Umozliwienie uczestnikom podzielenie sie swoimi
refleksjami i odpowiedanie na ewentualne pytania
koncowe. Zapewnienie Jury mozliwosci przedstawienia
innych mozliwosci.

Zapowiedz kolejnych krokéw i podsumowanie. (20)

MATERIALY: Nagrody dla zespotu(éw) - prezentacja;
Ankieta powarsztatowa, aparat fotograficzny do

wspodlnego zdjecia
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(udostepniony przez Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie)

8:30 Rejestracja [ Completing the PRE-workshop questionnaire

9:00 logowanie

9:00 Powitanie, Przedstawienie gosci

(60 min) Wprowadzenie icele  Przedstawienie celu i harmonogramu spotkania
CWICZENIE: Uczestnicy przedstawiajg sie poprzez zabawe
z wykorzystaniem tablicy Miro

10:15 Projekt INN@SE Prezentacja projektu
(15 min) Wprowadzenie uczestnikdow do Produktow Intelektualnych
Definicje przedsiebiorczoéci spolecznej i przyklady

10:15 Whprowadzenie do Wprowadzenie do Otwartej Innowacji (Samochdd byt uczulony
(20min)  Open Innovation na lody)
i tematy dnia Zapoznanie sie z tematem dnia i przedstawienie faktdw

dotyczgcych problemow $rodowiskowych i spotecznych, ktorymi

zamierzamy sie zajgc
CWICZENIE: Dyskusja o tym, czym jest Otwarta Innowacja

Przerwa
10:50 Wprowadzenie do Prezentacja mapy mysli jako narzedzia do generowania
(5min) ldeacji (generowanie pomysléw
pomystow)
10:55 Praca w grupach CWICZENIE: Zespoly pracuja w grupach nad rozpoznaniem
(55 min) problemu

11:50

(15 min) Przerwa

12:05 Burza mézgow Omdwienie zasad Brainwritingu jako formy burzy mézgdw
(30 min) CWICZENIE: Zespoly przeprowadzaja burze mézgdw i glosuja na
najbardziej obiecujgcy pomysl, ktéry bedzie realizowany dalej

12:35 Prototypowanie Omowienie Business Model Canvas
(60 min) CWICZENIE: Uczestnicy tworza prototypy wybranego pomysiu za
pomocg BMC

Przerwa

14:00 Pitching (prezentacja CWICZENIE: quiz na temat PollEv
(30 min)  dla inwestora) Wprowadzenie do tworzenia przentacji dla inwestora (Pitching)

Przedstawienie wytycznych dotyczacych zasad konkursu

14:30 Przygotowania Innovathon
(60 min) ¢WICZENIE: Kaida druiyna pracuje nad swojg prezentacja BMC
CWICZENIE: Kazda druzyna prezentuje swoj projekt przed Jury
15:30 Konkurs Innovathon Po zakonczeniu prezentacji zespoly umieszczajg swoje
(60 min) prezentacje w zespole MsTeams (,zadania”)

Glosowanie jury i publicznosci

16:30 Zwyciezcy, Ogloszenie zwyciezcow (wybranych przez jury i publicznosc)
(30 min) podsumowanie Mozliwosé podzielenia sie swoimi refleksjami | ewentualnymi
i przemyslenia pytaniami koncowymi lub przemysleniami.

Uczestnicy wypelniajg kwestionariusz powarsztatowy
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Przelamcie pierwsze lody w zespole i poznajcie sie lepiej!
_ Wypetnijcie ponizszy “ice breaker": kazdy wpisuje swoje imie nad dana
wybrana kolumna i dalej na karteczkach odpowiada na pytania w kazdym
wierszu.
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Pytania:

e Gdybys byt/-a zwierzeciem, to jakim?

e Czego sie ostatnio nauczytes/-as?

¢ Gdybys mogt/mogta wybrac dowolng supermoc, jaka by ona byta?

e Gdybys mdgt/mogta stac sie ekspertem w dowolnej czynnosci lub dziedzinie na pstrykniecie
palcem, jaka by ona byta?
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_ Juz wiecie o sobie wszystko, a przynajmniej wszystko, co potrzebne do
tego, by okresli¢ swoje role w zespole :-)

Na podstawie powyzszych charakterystyk, uzgodnijcie w zespole, jaka

role, kto bedzie petnit i nazwijcie je w sposéb kreatywny za pomoca

dwdch stéw - wpiszcie je ponizej.

By csceisadiisasssisaahs Talgscscoinee danenans Talg: coveenes L PP
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Pytanie:
Jaka role petnisz w zespole?



ZALACZNIK 1
INN@SE Innovathon - Edycja krakowska

Szanowny Uczestniku,

Ta gra nazywa sie BINGO. Celem gry jest znalezienie oséb, ktdore zgadzaja sie z tymi stwierdzeniami
(wpisz ich imiona w wyznaczonych miejscach) i sprobuj stworzy¢ linie ukosng, pozioma lub pionowa.
Pierwsza osoba, ktéra utozy linie, wygrywa i krzyczy BINGOOOOQO. P.S. Nie wpisuj swojego imienia.

Mitej zabawy!

Urodzitem sie
przed 1984

Mam na imie

Chciatbym
prowadzié
Przedsiebiorstwo
Spoteczne

Mam na imie

Mam takg samg
wymarzong
prace jak ty

Mam na imie

Jestem pierwszy
raz na Innovathonie

(Hackathonie)

Mam na imie

Jestem
leworeczny

Mam na imie

Lubie gotowa¢

Mam na imie

Mam brata i

siostre
(jest nas 3 lub
wiecej)

Mam na imie

Wiem, czym jest
przedsiebiorczosé
spoteczna

Mam na imie

Odwiedzitem
juzdo 5
réznych
krajow

Mam na imie

Mam kota

Mam na imie

Wiem, co to jest
Business Model
Canvas

Mam na imie

W moim imieniu
jest wiecej niz 6 liter

Mam na imie

Potrafie
opowiedzieé
dobry dowcip

Mam na imie

Umiem grac na
instrumencie
muzycznym

Mam na imie

Uwielbiam
Krakow

Mam na imie

Mieszkatem za
granicq

Mam na imie
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Samochéd byt uczulony na waniliowe lody

Medium. 2022. This Car was Allergic to Vanilla Ice-Cream. [online]
Dostepne na: https://neocody.medium.com/this-car-was-allergic-
to-vanilla-ice-cream-f2b0d253474d

Historia, ktéra powstata na poczatku lat 70-tych, opowiada o tym, jak ktos ztozyt skarge do
Pontiaca. Tradycja w jego rodzinie byto kupowanie lodéw dla rodziny po obiedzie kazdego
wieczoru, ale miat problemy z uruchomieniem samochodu po zakupie pewnego rodzaju
lodow.

Mezczyzna niedawno kupit nowy samochéd i nie miat probleméw z jego uruchomieniem
podczas innych podrézy. Jednak za kazdym razem, gdy kupowat lody waniliowe, samochéd
nie chciat zapali¢. Wiedziat, ze to zabrzmi gtupio, ale byt przekonany, ze samochdd nie miat
probleméw z uruchomieniem, gdy kupowat w sklepie jakikolwiek inny smak lodéw.

Prezes Pontiaka, co zrozumiate, byt sceptycznie nastawiony do tego listu, ale mimo to wystat
inzyniera, aby to sprawdzit.

Umowili sie na spotkanie pewnego wieczoru po kolacji i wskoczyli do samochodu, zeby
pojechac po lody. Tak sie ztozyto, ze tej nocy byta wanilia, a gdy wrécili, samochdd nie chciat
zapali¢.

Inzynier wrécit na trzy kolejne noce. Pierwszej nocy dostali czekolade. Samochéd zapalit.
Drugiej nocy dostali smak truskawkowy. Samochdéd zapalit. Trzeciej nocy zamowili
waniliowe. Samochdd nie zapalit.

Inzynier, jako cztowiek myslacy logicznie, nie chciat uwierzy¢, ze ten samochdd byt uczulony
na lody waniliowe. Uméwit sie, ze bedzie odwiedzat samochdd tak dtugo, jak bedzie to
konieczne, i zaczat robi¢ notatki na temat pory dnia, rodzaju paliwa, czasu jazdy itp.

Po kilku dniach znalazt wskazéwke: mezczyzna potrzebowat mniej czasu na zakup lodéw
waniliowych niz innych smakéw. Okazato sie, ze uktad sklepu przewidywat, ze
najpopularniejsze lody waniliowe znajduja sie z przodu, gdzie mozna byto je szybciej kupic.
Inzynier zdat sobie sprawe, ze to nie lody, ale raczej krétszy czas miedzy uruchomieniem
silnika byt problemem.

Po dalszej analizie doszedt do wniosku, ze przyczyng jest korek parowy. Silnik samochodu
potrzebowat wiecej czasu na odparowanie ciepta, zeby méc ponownie ruszyé.


https://neocody.medium.com/this-car-was-allergic-to-vanilla-ice-cream-f2b0d253474d
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Podsumowanie - zmienione przez Autora

Niezaleznie od tego, czy jest to prawda, czy nie, ta historia jest przyktadem na to, ze
wiekszos¢ probleméw, niezaleznie od tego, jak skomplikowane moga sie wydawac na
poczatku, czesto mozna sprowadzi¢ do prostego rozwigzania. Czesto zdarza nam sie
zwleka¢ z wykonaniem prostych zadan, ale kiedy juz sie postaramy, okazuje sie, ze
rozwiagzanie jest o wiele tatwiejsze, niz sie spodziewalismy. Pamietaj, ze niezaleznie od
tego, jak szalony lub trudny moze wydawac sie problem na pierwszy rzut oka, liczy sie
nasze nastawienie i sposéb postrzegania, poniewaz rzadko mozna poznac ksiazke po
oktadce.

Jak rozwigzujemy problemy?

Rozwigzywanie problemoéw jest procesem, w ktérym osoby moga poradzi¢ sobie z
okreslonym problemem. Proces ten zaczyna sie od punktu wyjscia i trwa az do osiaggniecia
konkluzji. Proces ten angazuje wyzsze funkcje umystowe i twdrcze myslenie.
Rozwigzywanie probleméw mozna zaobserwowacd réwniez w kroélestwie zwierzat, gdzie
wykorzystuje sie labirynty i testy w celu zdobycia ukrytych nagréd. Wiele zwierzat stosuje
wiele réoznych strategii rozwigzywania problemoéw, w tym strategie ,wygraj i zostan”.
Rozwigzywanie probleméw mozna zaobserwowac nie tylko u ludzi, ale takze w krélestwie
zwierzat.

(Psychologydictionary.org. n.d. What is PROBLEM SOLVING? definition of PROBLEM SOLVING
(Psychology Dictionary). [online] Available at: https://psychologydictionary.org/problem-solving ).

Rozwigzywanie probleméw to proces umystowy, ktéry polega na odkrywaniu,
analizowaniu i rozwigzywaniu probleméw. Ostatecznym celem rozwigzywania problemow
jest pokonanie przeszkdd i znalezienie rozwigzania, ktére najlepiej rozwigze problem.
Najlepsza strategia rozwigzywania probleméw zalezy w duzej mierze od konkretnej
sytuacji. W niektérych przypadkach lepiej jest dowiedziec sie wszystkiego o problemie, a
nastepnie wykorzysta¢ wiedze opartg na faktach do znalezienia rozwigzania. W innych
przypadkach najlepsza opcja jest kreatywnos¢ i wnikliwosé.

Verywell Mind. n.d. Using Problem-Solving Strategies to Finding a Solution. [online] Dostepne na:
https://www.verywellmind.com/what-is-problem-solving-2795485 .


https://psychologydictionary.org/problem-solving
https://www.verywellmind.com/what-is-problem-solving-2795485
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Czym jest otwarta innowacja?

Styszates, ze nasz projekt Inn@SE promuje te koncepcje? Czy styszates o tym wczesniej?
Termin "otwarte innowacje" oznacza sytuacje, w ktérej organizacja nie polega tylko na
swojej wewnetrznej wiedzy, zrédtach i zasobach (takich jak np. wtasny personel lub dziat
badawczo-rozwojowy) przy wprowadzaniu innowacji (produktow, ustug, modeli
biznesowych, proceséw itp.), ale takze korzysta z wielu zrodet zewnetrznych (takich jak
informacje zwrotne od klientéw, opublikowane patenty, konkurencja, agencje zewnetrzne,
spoteczenstwo itp.).

The Oxford Review. n.d. Open Innovation: definition and explanation. [online] Dostepne na: https://oxford-
review.com/oxford-review-encyclopaedia-terms/encyclopaedia-open-innovation-definition-explanation/ .

| wtasnie dlatego jestesmy tu wszyscy dzisiaj. Sg wsrod nas ludzie z réznych sSrodowisk, o
réznych zainteresowaniach, s3 wsréd nas uczniowie, wfadze samorzadowe,
przedsiebiorstwa spoteczne...

"Otwartainnowacja" - termin ten zostat ukuty w 2003 roku przez Henry'ego Chesbrougha
- to otwarcie procesu innowacji. Kiedys nowe produkty byty opracowywane potajemnie i
za zamknietymi drzwiami, dzi$ nastepuje ukierunkowana integracja klientéow, naukowcéw,
dostawcow i partnerow w dziatania innowacyjne.

Dzi$ nie chodzi nam tylko o uzytkownika korncowego czy klienta, ale takze o beneficjenta,
interesariusza. Stworzylismy grupy mieszane, w ktérych bedziecie pracowac razem, aby
zastanowic sie, w jaki sposdb mozemy stworzy¢ rozwigzania probleméw, ktére mamy w
naszej spotecznosci. Rozwigzania bedg musiaty mie¢ model biznesowy, wiec wejdziemy w
role kupujacego, bedziemy prototypowac pomyst, ale omowimy tez, jak ten pomyst moze
pomadc ludziom, jak moze stworzy¢ $cistg wspotprace i wygenerowac wsparcie.

Jakie sg nasze problemy, co chcemy tu dzisiaj rozwigzac?

(wybdér tematu) 20 faktéw na temat probleméw spotecznych i Srodowiskowych w... do
dodania przez organizatora)


https://oxford-review.com/oxford-review-encyclopaedia-terms/encyclopaedia-open-innovation-definition-explanation/

ZALACZNIK 2 (4/4)

Jaka jest metodologia innovathonu?

Najpierw wyjasnijmy, czym jest Innovathon. Na potrzeby tego wydarzenia zapozyczyliSmy
logike z organizacji Hackathonéw. Czy wiesz, czym sg hackathony? Czy kiedykolwiek
brates udziat w jakims?

Co to jest hackathon? Hacking to twdrcze rozwigzywanie problemoéw. (Nie musi dotyczy¢
technologii).

Hackathon to wydarzenie o dowolnym czasie trwania, podczas ktorego ludzie spotykaja
sie, by rozwigzywad problemy.

Nasze jednodniowe wydarzenie nazywa sie innovathon - poniewaz bedziemy podazacd za
koncepcja otwartej innowacji i pracowac nad stworzeniem prototypu przedsiebiorstwa
spotecznego.

W pierwszej czesci bedziemy pracowac nad identyfikacjg przyczyny problemu i kazda
grupa bedzie musiata zdecydowac sie na jeden problem, na ktérym sie skupi. PAzniegj
poznamy metode Business Model Canvas i kazdy zespot bedzie musiat przygotowac swoj
BMC. Po szkoleniu na temat pitchingu (prezentacji dla inwestora) zespoty bedg miaty czas
na przygotowanie swojego pitchu i rywalizacje przed jury. Na koniec wybierzemy
zwyciezcow i bedziemy swietowac wszystkie nasze wysitki.



ZALACZNIK 3

playmeo. n.d. Fun Problem-Solving With The Marshmallow Challenge
Game. [online] Dostepne na:
https://www.playmeo.com/activities/team-building-problem-solving-
activities/marshmallow-challenge/

Instrukcje krok po kroku
1.Woczesniej przygotuj dla kazdej matej grupy jeden zestaw zawierajgcy nastepujace elementy:
- 20 nitek spaghetti
- 1 metr sznurka
- 1 metr tasmy maskujacej
- 1 x marshmallow (pinka cukrowa)
1. Zbierz swoja grupe i podziel jg na mate zespoty liczace od 4 do 8 oséb.
2.Rozdaj kazdej matej grupie jeden zestaw.
3.Polec¢ grupom, aby uzyty (tylko) zawartosci zestawoéw do zbudowania najwyzszej wolnostojace;j
konstrukcji i aby umiescity marshmallow na szczycie (najwyzszy szczyt konstrukcji).
4.Wyjasnij, ze kazda grupa ma doktadnie 20 minut na wykonanie zadania.
5.Grupy moga wykorzysta¢ dowolng ilos¢ zasdby i dowolnie tamaé spaghetti, cigé sznurek i
tasme.
6.Wygrywa zespot, ktorego najwyzsza (wolnostojgca) konstrukcja podtrzyma najwyzej
marshmallow.

Wskazowki na temat przemyslen i strategie
Ponizej podajemy kilka przyktadowych pytan, ktére mozna wykorzysta¢ wraz ze strategiami
przemyslen, aby przeanalizowac¢ doswiadczenie uczestnikow tej popularnej inicjatywy grupowe;j:
Czy zadanie byto trudniejsze niz poczatkowo sadziliscie? Dlaczego?
Czy w trakcie éwiczenia przyjeliscie jakies$ zatozenia?
Gdybys mégt wykonac to zadanie jeszcze raz, czy zrobitbys cos inaczej? Co doktadnie?
Czego nauczyto nas to wyzwanie?
W wielu przypadkach z podsumowania tego ¢wiczenia mogg wyptynac trzy kluczowe wnioski::
1.Dzieci radza sobie lepiej niz dorosli, zwtaszcza absolwenci kierunkéw biznesowych i
zarzadzania - w niemal kazdym pomiarze kreatywnosci, przedszkolaki tworzg wyzsze i
ciekawsze konstrukcje. Dlaczego? Nie sg ograniczone zasadami, stopniami inzynierskimi i
zatozeniami.
2.Prototypowanie ma znaczenie - powodem, dla ktérego dzieci radza sobie lepigj niz dorosli, a w
szczegoblnosci absolwenci szkét handlowych, jest to, ze mtodzi ludzie spedzajg wiecej czasu na
zabawie i prototypowaniu. W naturalny sposéb zaczynaja od marshmallow i wbijajg w nie
patyczki. Dorosli zazwyczaj spedzajg duzo wiecej czasu na planowaniu, a nastepnie na realizacji
planu, nie majac prawie czasu na poprawianie konstrukgcji, kiedy juz umieszcza pianke na
czubku (i wtedy odkrywaja trzecia lekcje).

Komentarz autorow: Mozesz obejrze¢ ten film i wykorzystac go podczas dyskusji
https://www.youtube.com/watch?v=HO_yKBitO8M&t=>5s


https://www.playmeo.com/type/debriefing-activities/
https://www.youtube.com/watch?v=H0_yKBitO8M&t=5s
https://www.playmeo.com/activities/team-building-problem-solving-activities/marshmallow-challenge/
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