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Program szkoleniowy

O projekcie "Akademia Oséb Pracujacych z Mlodzieza vol. 2"

Prezentowany program szkoleniowy jest efektem projektu "Akademia Osob
Pracujgcych z Mfodziezg vol. 2" realizowanego w ramach Partnerstw Strategicznych

programu Erasmus+ w sektorze mfodziezowym.

Nowopowstate organizacje miodziezowe potrzebujg dalszego wsparcia w zakresie
dalszego rozwoju i zapewnienia przetrwania swojej instytucji. Nie zawsze wiedzg co
zrobic z organizacjg, jak skutecznie nig zarzadzac i jak "przykué" uwage interesariuszy i

mtodych ludzi w swiecie wielkiej konkurencji.

Organizacje mtodziezowe muszg by¢ bardziej zorientowane na mtodziez i podazaé za
swoimi trendami. Odpowiedzig na tg potrzebe powinien by¢ nasz program szkoleniowy
w ktorym postaramy sie nauczyc¢ ich, jak dostosowac dziatania swoich organizacji do

potrzeb i oczekiwan mtodych ludzi.
Gtowne cele projektu to:

* pomaganie organizacjom mtodziezowym w rozwijaniu zdolnosci ich instytucji w

zakresie narzedzi internetowych, finanséw i marketingu
* budowanie szczegdlnej sieci miedzy mtodziezg a instytucjami mtodziezowymi
* upowszechnianie wsréd mtodziezy dziatan oferowanych przez organizacje

mtodziezowe i motywowanie ich do przytgczenia sie do nich.

Gtownymi materialnymi rezultatami projektu beda:

* Nowy, innowacyjny program szkoleniowy Akademia Osdéb Pracujgcych z
Mtodziezg vol. 2

* Wirtualna gra escape room ze studiami przypadkéw do rozwigzania

* Grupa na Facebooku do dzielenia sie pomystami i strona www ze wszystkimi

wynikami

Co-funded by
the European Union




* Sie¢ 100 oséb z organizacji mtodziezowych, mtodych ludzi i lokalnych
interesariuszy, ktdéra bedzie dzieli¢ sie wynikami i nowymi trendami w

dziataniach skierowanych na mtodziez
Gtownymi dziataniami w projekcie beda:
* 2 edycje szkolenia pilotazowego 40 godzinnego programu AYW2 prowadzonego
przez kazdego partnera w 4 krajach
* 4 wydarzenia upowszechniajgce w krajach kazdego partnera

* Konferencja koricowa w todzi

Partnerstwo projektu tworzg 4 instytucje z 4 krajow:

* Stowarzyszenie Ludzi Aktywnych (SLA), £6dz, Polska- koordynator

* Association for Research Education and Development, Marketing Gate Skopje,

North Macedonia
* Asociacia Za Razvitie Na Bulgarskia Sport, Sofia, Butgaria

* |Innovation Hive, Larrisa, Grecja

Cel szkolenia

Szkolenie ma na celu poméc liderowi mtodziezowemu w pracy z mfodziezg. Wszystkie
tematy poruszane w programie bedg $ciezka dla mtodych organizacji pozarzadowych
do lepszego dotarcia do miodego odbiorcy. Tak wiec program jest zaréwno - z

mtodziezg, jak i dla mtodziezy.
Cele operacyjne szkolenia to:

* Zwiekszenie wiedzy i umiejetnosci lideréw miodziezowych i organizacji
mtodziezowych w zakresie korzystania z narzedzi internetowych
* Zwiekszenie wiedzy i umiejetnosci lideréw mitodziezowych i organizacji

mtodziezowych w zakresie budowania strategii finansowych i marketingowych
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http://www.youthacademy.net/
https://www.facebook.com/groups/AcademyYouthWorker/

* Zwiekszenie wiedzy i umiejetnosci liderébw mtodziezowych i organizacji
mtodziezowych w zakresie stosowania skutecznych sposobdéw komunikacji z
interesariuszami oraz stosowania réznych sposobdw promocji dostosowanych

do potrzeb mtodziezy

* Zwiekszenie wiedzy i umiejetnosci liderow mifodziezowych i organizacji
mtodziezowych w zakresie stosowania innych metod finansowania organizacji

niz tylko projekty

* Zwiekszanie wiedzy i umiejetnosci liderow miodziezowych i organizacji

mtodziezowych w zakresie budowania zaangazowania wsrod miodziezy

Grupy docelowe
Bezposredniq grupg docelowgq szkolenia s3:

* liderzy mtodziezowi,
* o0soby pracujgce z mtodziezg i wychowawcy
» szefowie organizacji mtodziezowych

Posrednie grupy docelowe:

* lokalne, regionalne i krajowe instytucje szkoleniowe, ktére beda mogty
oferowa¢ nowe materiaty edukacyjne swoim trenerom, ale takze dodawac

nowe szkolenia do swojej oferty doskonalenia zawodowego

* trenerzy, ktérzy chcieliby prowadzi¢ to szkolenie.

Tresci szkoleniowe i organizacja szkolen

Szkolenie bedzie prowadzone metodg tradycyjng w formie teoretycznej i praktycznej z
interaktywnym udziatem uczestnikéw, z elementami ¢wiczen, autorefleksji i wnioskow.
Podczas niektérych ¢éwiczen oczekuje sie, ze uczestnicy bedg korzystac¢ z laptopdw,

tabletow, telefonéw komadrkowych.

Tres¢ zostata podzielona na 8 modutow tematycznych:
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Modut 1: "Zaangazowanie innych w dziatalnos$¢ organizacji pozarzagdowych —
spoteczna odpowiedzialnosé, wolontariat, dziatania solidarnosciowe i

miedzynarodowy aspekt pracy z mtodzieza"
Modut 2: "Komunikacja wewnatrz i na zewnatrz organizacji pozarzagdowej"
Modut 3: "Nowe formy marketingu dla organizacji pozarzgdowych"

Modut 4: "Media spotecznosciowe - efektywnos¢ w spoteczenstwach

mtodziezowych"
Modut 5: "Narzedzia ICT do pracy z mtodziezg"

Modut 6: "Ciekawe narzedzia angazowania mtodych ludzi w dziatalnos¢
organizacji pozarzagdowych"
Modut 7: "Fundraising - angazowanie mitodziezowych mediéw

spotecznosciowych do zbierania funduszy"

Modut 8: "Zaangazowanie interesariuszy, crosfunding, fundrasing — jak

organizacja pozarzgdowa moze przetrwac?"

Kazdy modut trwa okoto 5 godzin, a cate szkolenie zaplanowano na 40 godzi.

Sugeruje sie, aby szkolenie odbyto sie w ciggu 6 dni, ale nie muszg to byé¢ dni

nastepujgce po sobie. Chociaz ich rozciggtos¢ w czasie rowniez nie powinna by¢ dtuzsza

niz 6 tygodni (1 modut na tydzien).

Sugerowana wielkosc¢ grupy szkoleniowej: 15 uczestnikow.

Sugeruje sie, aby szkolenie prowadzity co najmniej 2 osoby. Chociaz decyzja ta

pozostaje w gestii organizatorow.

Osoby aktywnie uczestniczgce w szkoleniu otrzymajg po jego zakonczeniu certyfikaty,

potwierdzajgce ich udziat oraz osiggniete efekty uczenia sie.

W celu oceny wiedzy i umiejetnosci uczestnikdw, trenerzy prowadzacy szkolenie bedg

mogli wybra¢ zadania zamieszczone na koricu kazdego modutu.

Warunki pozytywnego ukonczenia szkolenia

udziat w co najmniej 80% z 6 spotkan szkoleniowych
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» aktywny udziat w ¢wiczeniach proponowanych w kazdym module

* pozytywne ukonczenie 75% zadan wybranych przez trenera na koniec kazdego

modutu
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Modut 1: Angazowanie innych w dziatalnos¢
organizacji pozarzgdowych — wolontariat, dziatania
solidarnosciowe i miedzynarodowy wymiar pracy z

mtodziezg — PL

Wprowadzenie

Kazda osoba na swiecie potaczona jest z innymi osobami za pomocg réznego rodzaju
wiezi. To wtasnie te jednostki i relacje miedzy nimi tworzg szeroko pojete
spoteczenstwo. Wiekszos¢ ludzi uwaza, ze ich zdanie i dziatania nic nie zmienig w
spoteczenstwie i moze by¢ to prawda jesli mysla globalnie np. cata ludnos¢ Europy, lub
choéby ludnos$¢ ich panstwa. Ale nalezy pamietac, ze spoteczenstwo to takze mate

grupki ludzi np. mieszkancy miasta, czy osiedla, a tam ich gtos moze zmienic¢ wszystko.

Pojecie odpowiedzialnosci spotecznej definiuje sie jako postawe, ktéra charakteryzuje
sie dobrowolnym dziataniem na rzecz pozytywnych zmian w najblizszym otoczeniu
spotecznym. Osoby, ktére chcg cos$ zmienic, polepszy¢ jakos¢ zycia nie tylko swojg ale i
ludzi w ich otoczeniu czesto nie wiedzg gdzie zaczac, co zrobic najpierw i gdzie szukac
pomocy. Dla takich wtasnie ludzi powstaty przedsiebiorstwa spoteczne. Jak sama nazwa
wskazuje sg to przedsiebiorstwa, ktore dziatajg na otwartym rynku i konkurujg z innymi
firmami, lecz ich gtdwnym celem nie jest bogacenie sie, tylko realizacja misji spotecznej.
Dzieki demokracji i partnerstwu, ktéore sg podstawg dziatania tych przedsiebiorstw,
kazda osoba ma wptyw na dalszy rozwdj firmy. Zwykle sg to organizacje NGO, ktére by
moc realizowad swojg misje i mie¢ mozliwos¢ dziatania potrzebujg réznych zrédet
finansowania w tym budzetu obywatelskiego lub Europejskiego Funduszu
Spotecznego. Dzieki zgromadzeniu w jednym miejscu ludzi, ktérzy majg pomysty i chca
je wprowadzi¢ w zycie mozemy powoli zmieniaé nasze spoteczenstwo na lepsze. Dzieki
wspotpracy zarowno lokalnej, jak i miedzynarodowej mozemy dotrze¢ do duzo

wiekszej liczby oséb na catym sSwiecie.

Moéwigc o odpowiedzialnosci spotecznej nie mozna nie wspomnie¢ o wolontariacie,
ktéry oznacza dobrowolng, bezptatng i Swiadomg prace na rzecz innych oséb lub
spotecznosci. Wiekszo$¢ osdb pracujgcych w przedsiebiorstwach spotecznych lub NGO
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zaczynata od wolontariatu. Zazwyczaj jest to pierwszy krok dla osoby, ktéra chce
pomac innym. Na poczatku sg to proste prace, jak choéby stanie z puszkami podczas
zbidrek pieniedzy, ktdre z czasem przybierajg zupetnie inne oblicze np. organizacja
eventow, czy wspotpraca z NGO podczas realizacji projektow. Wazne jest, ze kazdy
wolontariusz ma checi i site by pomagac innym oraz szuka¢ nowych rozwigzan. Tacy
ludzie, gdy widzg jakis problem, ktéry powszechnie wystepuje w jej najblizszym
otoczeniu nie ignoruja go, lecz ze wszystkich sit starajg sie go rozwikta¢. Myslg i mysla,
planujg, rozwazajg, szukajg pomocy i informacji, kontaktujg sie z innymi osobami, ktore
mogty napotkaé podobne sytuacje i wspdlnie opracowujg plan dziatania. To wtasnie
dzieki takim ludziom nasze spoteczenstwo stale ewoluuje, zmienia sie i poprawia. To
wtasnie oni, cho¢ w pojedynke wydawatoby sie bezsilni, wspdlnie napedzaj zmiany i

przywracajg usmiech na milionach twarzy.

Wklad odpowiedzialnos$ci spolecznej, wolontariatu, dzialan
solidarnosciowych i projektow miedzynarodowych we wzmacnianie
organizacji mlodziezowych i budowanie potencjalu organizacji
pozarzadowych

Strategia wspotpracy: polega na wspodtpracy i porozumieniach z innymi organizacjami
w celu lepszej realizacji misji i osiggania celéw, obnizenia kosztéw przedsiewzieé oraz
sprawniejszego zdobywania grantow. W ramach tej strategii organizacja prowadzi
wspotprace z organizacjami sektora publicznego i prywatnego. Ten rodzaj strategii jest
przydatny w zdobywaniu Srodkéw finansowych
z instytucji unijnych.
Strategia budowania kontaktdw polega na tworzeniu i utrzymywaniu znajomosci i
dobrych stosunkéw w lokalnymi wtadzami, sSrodowiskiem biznesowym, ale réwniez a

moze nawet przede wszystkim ze swoim srodowiskiem lokalnym.

Mtodziez jest najbardziej aktywng grupa spoteczng w kazdym spoteczenstwie. To
wtasnie dla nich organizowana jest wiekszos¢ wydarzen i to oni potrafig wpasé na
najdziwniejsze, a zarazem najbardziej innowacyjne pomysty. Lecz jednostka czesto
niewiele potrafi zmieni¢, dlatego wazne jest by znalez¢ ludzi z podobng ideg i checig do

dziatania.
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Wspdtpraca lokalna i miedzynarodowa — czyli nawigzywanie nowych kontaktéw i
zaciesnianie wiezi ze statymi partnerami. Dzieki wspdtpracy znacznie poszerzamy grono
0s6b, do ktorych mozemy dotrzeé. A wspodtpraca miedzynarodowa pozwala na
organizowanie projektow globalnych. | cho¢ wspodtpraca z drugim cztowiekiem nigdy
nie jest prosta, to jest ona duzo efektywniejsza i pozwala na realizacje wiekszych i

ambitniejszych pomystow.

Tworzenie projektéw — jest to podstawowe dziatanie jakie przedsiebiorstwa spoteczne
muszg wykonaé, by miec¢ szanse na realizacje swojej idei. Muszg cechowac sie
kreatywnos$cig i innowacyjnoscig. Muszg przynosi¢ korzys¢ spoteczenstwu, czy to w
ujeciu globalnym, czy lokalnym. Jest to proces wieloetapowy, ktéry czesto przysparza
najwiecej problemoéw, nie ze wzgledu na brak pomystéw, lecz z uwagi na problem z

krystalizacjg celow i zatozen oraz szczegétowym planem dziatan.

Zrédta dofinansowania — niestety $wiatem rzadzi pieniadz i nawet jesli mamy pomyst i
plan dziatania, to bez funduszy na jego realizacje daleko nie zajdziemy. Na szczescie
poszczegdlne kraje i organizacje miedzynarodowe zauwazyty ten problem i zatozyty
wiele funduszy i budzetéw, ktére przeznaczone zostaty wiasnie na realizacje dziatan

zwigzanych z poprawa stanu i dobrobytu spotecznosci.

Praca z wolontariuszami — sg oni podstawa dziatalnos$ci wielu NGO. Dzieki nim mimo
ograniczonej liczby oséb w organizacji mozemy zorganizowac¢ co$ duzego. Zawsze
uSmiechnieci i skorzy do pomocy, jesli tylko bedg mogli na pewno dotacza sie do
projektu ulepszania swiata. Lecz trzeba pamietaé, ze majg oni réwniez swoje prawa,

wiec nie ma mowy o wyzysku, czy nieuczciwosci.

Scista wspotpraca miedzy organizacjami, oryginalne i innowacyjne pomysty oraz
dziatania, a takze finanse, to trzy podstawowe elementy, ktére sg niezbedne do

realizacji jakiegokolwiek projektu, a od tego zaczyna sie zmiana spoteczenstwa na

lepsze.
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Wdrazanie spolecznej odpowiedzialnosci, wolontariatu, dzialan
solidarnosciowych i projektow miedzynarodowych do pracy z
mlodzieza

Mtodziez ma duzo checi do dziatania, lecz nie wie jak je wykorzysta¢. Nie wie czy ich
pomysty sg dobre i ma problem z detalicznym planowaniem. Czesto nie wiedza, czy
wymyslone przez nich dziatania sg optacalne i skad wzig¢ fundusze na ich realizacje. W
dzisiejszych czasach mtodziez ma problem z nawigzywaniem nowych relacji i cierpi na
brak pewnosci siebie, o pytaniu o pomoc nie wspominajgc. Wazne jest by zmieni¢, to
nastawienie i odpowiedzie¢ na wszystkie ich pytania. Dzieki odpowiedzialnosci
spotecznej, ktéra dopiero zaczyna w nich kietkowac¢ sg oni w stanie wytapaé z czym
ludzie w ich otoczeniu majg problem i co najwazniejsze sg gotowi przedstawié
spoteczenstwu ten problem oraz sposoby jego rozwigzania. Wymaga to od nich duzo
odwagi i pewnosci siebie, ktérej nie mozna w nich sttamsi¢. Tylko dzieki takim
dziataniom pobudzimy ich dalszego zmieniania rzeczywistosci, w ktdrej na co dzien
zyja, a ktdra nie jest idealna. Trzeba im zapewni¢ wszelkiego rodzaju wsparcie, bo to
oni sg naszg nadziejg przyszto$¢ i podstawg spoteczenstwa. Nie ograniczaj zadan
mtodych ludzi do pomocy doraznej lub pracy porzgdkowej. Zacznij mysle¢ o mtodych
osobach, jak o kims, kto inspiruje, motywuje i wspiera zespo6t w codziennych pracach,

ale moze tez dostarczac profesjonalnych ustug.

Mtodzi ludzie chcacy nawigzaé wspotprace z organizacjami pozarzagdowymi podejmuja
to dziatanie, poniewaz wigzg sie z tym ich potrzeby, ktére sg podstawg ich wewnetrznej
motywacji: Mogg to by¢ np. potrzeba dzielenia sie, poszukiwanie akceptacji, cheé
zdobycia doswiadczenia zawodowego oraz nowych umiejetnosci lub potrzeba

przynalezenia do jakiejs grupy spoteczne;j.

Service learning, czyli uczenie sie przez zaangazowanie, jest z najbardziej adekwatnych
dla mtodych ludzi strategii uczenia sie. Mtodzi ludzie zdobywajg wiedze i doswiadczenia
powigzane z programem edukacyjnym ich szkét lub uczelni, a jednoczesnie biorg udziat
w projektach, ktére majg realny wptyw na srodowisko lokalne np. wspodtpracujac z
organizacjami rzgdowymi, spofecznymi i obywatelskimi. To pomaga wykorzysta¢ w
praktyce teoretyczng wiedze zdobytg podczas formalnej edukacji. Doswiadczenia
wyniesione z tych dziatan s3 omawiane wspdlnie, w grupie. Metode tg mozna

dostosowac do kazdego tematu. Wazne, aby mtodzi ludzie po wykonaniu zadan mieli
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czas na refleksje i uczyli sie jak wycigga¢ wnioski ze swoich dziatan. Istotne tez, aby
uczy¢ sie pracy zespotowej. W service learning mtodzi ludzie biorg czesé
odpowiedzialnosci za proces uczenia sie. Stajg sie twdorcami zasobow swojej wiedzy,
jednoczesnie nie bedac tylko jej biernymi odbiorcami. Dzieki tej metodzie, mtodzi
ludzie zdobywajg cenne doswiadczenia zyciowe zwigzane z pracg na rzesz spotecznosci
lokalnych. As a result of service learning, young people learn more about the
community and themselves while fulfilling a need in the community and meeting
education requirements. People who participate in it are more deeply engaged in their
local communities, gain practical skills, develop their career and personal interests, and

are usually more engaged citizens.

Projekty solidarnosciowe: to dziatania na rzecz pozytywnych zmian w lokalnej
spotecznosci, ktdore moze podjac grupa co najmniej pieciu mtodych oséb. Projekty te sg
przygotowywane i realizowane przez mtodych ludzi w miejscu ich zamieszkania. Na te

projekty mozna otrzymaé dofinansowanie z European Solidarity Corps

(https://eks.org.pl/)

Wolontariat mtodziezowy: to wolontariat Swiadczony przez osoby ponizej 18 roku
zycia. Naturalne jest to, ze mtode osoby chetniej angazujg sie w rdéznego rodzaju
dziatania, jezeli mogg je wykonywac wraz ze swoimi przyjacidétmi, wiec i na wolontariat
chetniej zapisujg sie parami/grupg niz pojedynczo. Przypomnienie w ogtoszeniu
promujgcym wolontariat o mozliwosci zapisania sie z przyjaciétmi moze zwiekszy¢
frekwencje w projekcie i bez watpienia spotka sie z pozytywnym odbiorem wsréd
mtodziezy. Mtodzi ludzie chetnie angazujg sie w duze wydarzenia jak np. imprezy
sportowe, organizacje duzych wydarzen kulturalnych itp. W miare mozliwosci

projektu, pozostawmy wolontariuszom miejsce na ich wtasng inicjatywe.

E-wolontariat: jest to wolontariat, w ktérym zadania wolontariackie wykonywane sg,
w catosci lub czesciowo, poprzez Internet. Korzystaj z nowych technologii (internetu,
komunikatoréow, telekonferencji) do wspdtpracy z wolontariuszami. To pozwoli

wykorzysta¢ potencjat osob, ktére dysponujg mniej elastycznym czasem pracy.
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Rekomendacja konkretnych narzedzi on-line zwiazanych z tematem

- https://www.salto-youth.net/rc/solidarity/ - EU platform, which helps young people

take part in projects that benefit communities, either abroad or in their own country.

- https://e-wolontariat.pl/ - portal, na ktdrym znajduje sie wyczerpujgce informacje o
tym, jak zosta¢ e-wolontariuszem/e-wolontariuszkqg, jak zaangazowaé e-
wolontariuszy do wspotpracy jako organizacja spoteczna oraz jak wdrozyc¢ e-

wolontariat w swojej firmie.

- https://tudu.org.pl/ - to najwieksza w Polsce platforma do e-wolontariatu. TuDu tgczy

organizacje i wolontariuszy, ktérzy beda wspoétpracowac zdalnie.

- https://leverbasic.pl/ - jest to darmowa strona z udostepnionym bezptatnym testem,
dzieki ktéoremu jesteSmy w stanie zbada¢ kompetencje miekkie jakie posiadajg nasi
wolontariusze lub osoby pracujgce w organizacji. Dzieki temu bedziemy wiedzie¢,
czego nam jeszcze brakuje, nad czym musimy popracowac i jakie zadania najlepiej

pasujg do naszych umiejetnosci.

- https://www.mentimeter.com/ - jest to bezptatna strona internetowa, ktdra powala
na tworzenie formularzy stuzgcych anonimowemu zbieraniu opinii. Dzieki temu
mozemy dowiedziec¢ sie co naprawde ludzie sadzg o organizowanym przez nas evencie
i pozwoli na zorganizowanie burzy mdézgdw, gdzie nikt nie bedzie sie martwit, ze powie

cos gtupiego.

- https://genial.ly/ - jest to platforma pozwalajgca na projektowanie interesujgcych,
interaktywnych tresci. Pozwala na tworzenie m. in. prezentacji, quizéw, przewodnikéw
i prezentacji wideo. Dzieki temu narzedziu jesteSmy w stanie w interesujgcy sposéb
przedstawi¢ nasz projekt przysztym partnerom i od razu pokazac, ze jesteSmy

innowacyijni i warto z nami wspoétpracowac.

Cwiczenia

Cwiczenie 1: Z czym nam sie kojarzy odpowiedzialnos¢ spoteczna?
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CZAS TRWANIA

60 minut

METODY praca indywidualna uczestnikéw

WYNIKI NAUKI - wiedza na temat, czym jest odpowiedzialnos¢
spoteczna
- zapoznanie sie z przyktadami projektéw dotyczacych
odpowiedzialnosci spotecznej

MATERIALY papier i dtugopis, trener powinien zapoznaé sie z
definicjami odpowiedzialnosci spotecznej

ZADANIE Uczestnikom rozdajemy kartki papieru i dtugopisy i

prosimy od napisanie 5 pierwszych skojarzen
zwigzanych z pojeciem odpowiedzialnos¢ spoteczna.

Uczestnicy odczytujg zapisane skojarzenia.

STRESZCZENIE

Trener pyta uczestnikdw, czego nauczyli sie w czasie
tego ¢wiczenia, co byto dla nich najistotniejsze

podczas zajec, co zapamietali.

Cwiczenie2: Mini projekty — pomoc w rozwigzywaniu lokalnych probleméw

CZAS TRWANIA

45 minut

METODY

praca w grupach nad opracowaniem mini projektow

WYNIKI NAUKI

- zwiekszenie wrazliwosci spotecznej zwigzanej z
lokalnymi problemami spotecznymi
- poznanie sposobdéw, jak NGO mogg pomdc w

rozwigzywaniu lokalnych problemoéw
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- umiejetnos$¢ znajdowania rozwigzan dla lokalnych
problemoéw
- umiejetnos¢ tworzenia mini-projektéw o tematyce

spotecznej

MATERIALY

papier, mazaki, zatagcznik nr 1inr 2

ZADANIE

Podziel grupe na kilka zespotéw. Wyjasnij zasady: kazdy
z zespotow bedzie reprezentowat jedng organizacje
pozarzgdowa. Zadaniem kazdej grupy jest rozwigzanie
jednego problemu spotecznego ( zatacznik nr 2) poprzez
stworzenie krotkiego mini-projektu. Problemy beda
losowane dla poszczegdlnych grup. Kazda grupa
otrzyma zatacznik nr 3, w ktérym znajdujg sie pytania
pomocne przy tworzeniu mini projektdw. Zespoty
rozpoczynajg tworzenie swoich  mini-projektow,
odpowiadajgc na pytania pomocnicze- zatgcznik 3.
Prowadzgcy pomaga w pracy poszczegdlnym grupom.
Kazdy zespot na koniec ¢wiczenia prezentuje wyniki
swojej pracy. Kazdy projekt bedzie dokfadnie
omowiony, uczestnicy innych zespotdow mogg zadawad
pytania dotyczgace mini-projektow.

Zatacznik nr 1

Sytuacja: W poprzednich wyborach samorzgdowych na
terenie naszej gminy frekwencja wyniosta zaledwie 40
%. Najwiekszy odsetek z gtosujgcych stanowity osoby
powyzej 50 lat. Skutkiem niskiej frekwencji jest wybor
na radnych czesto przypadkowych ludzi. Przy tak niskiej
frekwencji do uzyskania mandatu potrzebujg oni bardzo
niewielkiej liczby gtoséw.

Sytuacja: W miescie ma powstaé osrodek dla uchodzcéw
z Ukrainy. Dyrektor ogtosit to na ostatnim zebraniu z

rodzicami, podczas ktérego poinformowat ich, ze grupa
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ukrainskich dzieci dotgczy do trzech klas w szkole.
Mieszkancy miasta sg przeciwni.

Sytuacja: W twoim miescie funkcjonuje hodowla
zwierzat futerkowych, zwierzeta sg tam trzymane w
bardzo matych klatkach, czesto dochodzi do tego, ze
okaleczajg sie same. Lokalne organizacje od lat walczg o
zamknieci hodowli, jednak wtasciciel ttumaczy, ze jest
ona potrzebna w miescie, bo daje ludziom prace.
Sytuacja: W Polsce tylko 18 % niepetnosprawnych w
wieku produkcyjnym jest aktywne zawodowo,
pracodawcy w twoim miescie nie chcg zatrudniac takich
osOb, uwazaja, ze sg dla nich kiopotliwymi
pracownikami, wymagajacymi specjalnych udogodnien
W pracy.

Sytuacja: W twoim miesScie nie ma miejsca gdzie mogliby
spotykac sie i prezentowac¢ swoje dokonania mfodzi
artysci. Od kilku lat dziat zespdt rokowy, ktdory nie ma
gdzie robié préb, poniewaz sgsiedzi skarz asie na hatas,
jest rowniez kilku mtodych plastykéw, o ktérych
mieszkancy mato wiedzg, gdyz nie maja gdzie wystawiac
swoich prac.

Zatacznik nr 2:

Co mogg zrobi¢ NGO w tej sprawie?

Jakie grupy spoteczne mogg pomadc w tej sytuacji i w jaki
sposdb?

Jakie ograniczenia majg NGO w tej sytuacji?

Co wptywa na efektywnosc¢ dziatan NGO w tej sytuacji?
Jaki problem chcemy rozwigzac¢? Jakie sg przyczyny
problemu? Co stanie sie, jesli problem nie zostanie
rozwigzany? 3. Jaki jest cel realizacji projektu?

Jakie dziatania nalezy podjgé? Jakie sg grupy docelowe

projektu? Gdzie bedg realizowane dziatania? Jak
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wypromowac dziatania? . lle potrzeba na to funduszy,
skad je wzigc?

Jakie bedg rezultaty projektu?

STRESZCZENIE

Trener pyta uczestnikdw, czego nauczyli sie podczas
tego cwiczenia, co byto dla nich najwazniejsze

podczas ¢wiczenia, co zapamietali.

Cwiczenie3: Problemy we wspdfpracy lokalnej

CZAS TRWANIA

60 minut

METODY najpierw praca indywidualna uczestnikdw, potem praca
w parach, a nastepnie cata grupa

WYNIKI NAUKI - umiejetnos¢ zidentyfikowania problemdéw zwigzanych
ze wspotpracy lokalng
- umiejetnos$¢ prezentacji probleméw zwigzanych ze
wspotpracy lokalng
- umiejetno$¢ nadania hierarchii poszczegdlnym
problemom
- znajomo$¢ rozwigzan stosowanych w czasie
wystgpienia problemoéw

MATERIALY kartka i dtugopis, flipczart

ZADANIE Cicha autorefleksja uczestnikdow na temat problemoéw, z

jakimi spotykajg sie we wspdtpracy lokalnej z
interesariuszami. Nastepnie uczestniczy dyskutujg o
swoich przemysleniach w parach i zapisujg je na
kartkach. A pdzniej problemy s3 prezentowane na

forum catej grupy
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(zwrdcenie uwagi na podobienistwa i rdznice). Na
koniec wszyscy uczestnicy wybierajg 3 problemy, ktére

najczesciej sie zdarzaja.

STRESZCZENIE Woraz z trenerem uczestnicy zastanawiajg sie, jakie sg
przyczyny tych 3 najczesciej wystepujgcych
problemdw i jakie rozwigzania tych problemoéw sg

mozliwe

Cwiczenie 4: Poszukiwania partneréw do wspotpracy miedzynarodowej

CZAS TRWANIA 60 minut

METODY demonstracja bazy OTLAS przez trenera, praca wfasna

uczestnikdw w bazie danych OTLAS

WYNIKI NAUKI - poznanie bazy OTLAS
- umiejetnos¢ wyszukania partneréw znajdujacych sie w
bazie danych
- umiejetnos¢ wyboru instytucji, ktore spetnia¢ beda

nasze oczekiwania

MATERIALY laptopy/tablety z dostepem do internet dla kazdego

uczestnika, projektor

ZADANIE - trener pokrétce prezentuje baze danych OTLAS na
ekranie, pokazuje jak wyszukuje sie w niej instytucje
partnerskie
- nastepnie zadaniem kazdego z uczestnikow bedzie
wyszukanie 3 instytucji partnerskich, z ktorymi chcieliby

nawigzac wspotprace ( praca wtasna — 30 minut)
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- wybrane 3 osoby prezentujg wybrane przez siebie
instytucje i uzasadniajg swoj wybor
- pozostali uczestnicy mogg zadawac pytania, dlaczego

wtasnie te instytucje wybrali

STRESZCZENIE

Trener dziekuje uczestnikom za aktywnos¢. Informuje, iz
sg réwniez inne bazy danych, z ktérych mozna wyszukac
partnera. Podkresla, jak wazne jest okreslenie, jakiego
rodzaju instytucji szukamy i w jakim celu. To jest
podstawa do zdefiniowania kryteriow wyboru, ktére
pomogg W procesie poszukiwania partnerow-

szczegllnie w jego zawezeniu i usprawnieniu.

Cwiczenie 5: Dlaczego wolontariat?

CZAS TRWANIA

60 minut

METODY dyskusja, odgrywanie rél

WYNIKI NAUKI - wiedza o motywach podejmowania wolontariatu
- umiejetnos¢ zachecenia innych do podjecia
wolontariatu

MATERIALY brak

ZADANIE Trener prosi uczestnikdw o zastanowienie sie, jakie

motywy

kierujg ludZzmi mtodymi ludimi, ktérzy decydujg sie
zostaé wolontariuszami. Dyskusja miedzy uczestnikami (
okoto 10 minut). Nastepnie trener prosi o odgrywanie

rol w parach: jedna osoba bedzie grata przedstawiciela
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NGO, ktéry zacheca mtodg osobe do podjecia
wolontariatu, druga osoba ma za zadanie stuchac
argumentow i zapamieta¢ te, ktdére jg najbardziej
przekonaty. Osoba pefnigca role wolontariusza
opowiada na forum grupy, jakie argumenty najbardziej

przekonaty jg do podjecia sie tego zadania.

STRESZCZENIE Omowienie pojeé¢ zwigzanych z wolonatriatem oraz
korzysci z bycia wolontariuszem dla instytucji i dla

indywidualnych osob

Propozycja zadania/pytania do egzaminu koncowego z modulu

1.Prébna rozmowa z potencjalnym partnerem — uczestnik warsztatéw odbedzie krétka
rozmowe z prowadzgcym zajecia, podczas ktérej sprobuje zacheci¢ go/ja do zostania

partnerem przy realizacji projektu

2. Nalezy wymienic¢ co najmniej 5 cech osoby, ktéra moze by¢ uznana za idealnego

wolontariusza

Bibliografia

https://wolontariat.org.pl/
https://ngo.powiat.tczew.pl/wolontariat-rodzaje-wolontariatu/wolontariat-rodzaje-
wolontariatu.html

https://pl.wikipedia.org/wiki/Odpowiedzialno%C5%9B%C4%87 spo%C5%82eczna
https://odpowiedzialnybiznes.pl/hasla-encyklopedii/spoleczna-odpowiedzialnosc-biznesu-csr/
https://dzialasz.ceo.org.pl/node/678

https://pl.wikipedia.org/wiki/Wolontariat

https://www.salto-youth.net/tools/otlas-partner-finding/projects/
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Modut 2: Komunikacja wewnatrz i na zewnatrz NGO-
GR

Wprowadzenie

Wszystkie ludzkie dziatania i wszystkie struktury spoteczne zalezg zasadniczo od
komunikacji. Tak jak nie mozemy zy¢ i rozwija¢ sie bez jedzenia i wody, tak samo nie
mozemy zy¢ i przetrwaé bez komunikacji. Codzienna egzystencja wymaga rutynowej
komunikacji. Istniejg dodatkowe aspekty komunikacji oprdécz tworzenia wiadomosci,
aby inni mogli je ustysze¢. Wazne jest, aby zrozumieé, co wptywa na publiczno$é. Aby
mac to osiggngé, musisz by¢ Swiadomy ram odniesienia stuchacza, kultury, wartosci i

sposobdw interakcji ze Swiatem zewnetrznym.

Komunikacja biznesowa to wymiana informacji w miejscu pracy i z podmiotami
zewnetrznymi. Aby osiggngaé cele organizacyjne, menedzerowie i pracownicy muszg
skutecznie wspotdziataé w miejscu pracy. Jego celem jest usprawnienie procedur
organizacyjnych i zminimalizowanie btedéw. Ten rodzaj komunikacji jest czesto
uzywany wsrdd firm i organizacji. Strategia zarzadzania kazdej organizacji musi
obejmowac skuteczng komunikacje. Dobra komunikacja jest kluczowym elementem
skutecznego zarzadzania, czy to informowanie pracownikéw o nowych przepisach,
planowanie na wypadek katastrofy pogodowej, utrzymanie bezpieczenstwa w catej
firmie, czy dostrzeganie postaw pracownikéw. Organizacje potrzebujg jasnej strategii i
plandw komunikacji ze swoimi wyborcami, pracownikami, interesariuszami i ogétem

spoteczenstwa, jesli chcg odniesé sukces.
Istnieje 5 charakterystycznych form komunikacji:

1. KOMUNIKACJA WERBALNA

Ten rodzaj komunikacji jest najbardziej typowy dla kazdego z nas. Kiedy wchodzimy w
interakcje werbalne z innymi, ma miejsce komunikacja werbalna. Moze sie to odby¢

osobiscie, przez telefon, przez Skype lub Zoom itp. Istniejg pewne interakcje werbalne,
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ktore sg swobodne, takie jak rozmowa z kumplem przy kawie lub w pokoju socjalnym,

a inne, ktdre sg bardziej oficjalne, takie jak zaplanowane spotkanie.

2. KOMUNIKACJA NIEWERBALNA

Czesto nasze czyny moéwig wiecej niz nasze stowa. Mimika, postawa ciata, kontakt

wzrokowy, ruchy rak i dotyk sg przyktadami komunikacji niewerbalnej.

3. KOMUNIKACJA PISEMNA

Wszelka komunikacja pisemna, w tym e-maile, notatki, raporty, umowy, posty na
Facebooku, tweety itd., ma na celu przekazanie informacji w jasny i zwiezty sposdb, ale
cel ten czesto nie jest osiggany. W rzeczywistosci stabe umiejetnosci pisania mogg

prowadzi¢ do nieporozumien, upokorzenia, a nawet mozliwego ryzyka prawnego.

4. StUCHANIE

Stuchanie jest silnie zwigzane z komunikacjg werbalng. Zaden z tych rodzajéw
komunikacji nie moze obyc sie bez drugiego. Stuchanie jest uwazane przez wielu za
jeden z najwazniejszych typow. Negocjacje, na przyktad, aby odnie$¢ sukces, zalezg od

stuchania. W ten sposéb mozna oceni¢ argumenty strony przeciwnej.

5. KOMUNIKACJIA WIZUALNA

Rowniez niezwykle wazny rodzaj komunikacji, jesli nie najwazniejszy, zwtaszcza teraz,
gdy cyfryzacja na dobre wkroczyta w nasze codzienne zycie. Komunikacja wizualna jest
wszedzie, w mediach spoteczno$ciowych, telewizji, telefonach. Wydaje sie, ze
komunikacja wizualna jest zdecydowanie drogg do sukcesu, jesli chodzi o dziatania,
wydarzenia, badania i inne dziatania upowszechniajgce, ktérymi interesujg sie

organizacje.

Wklad skutecznej komunikacji we wzmacnianie organizacji
mlodziezowych i budowanie potencjalu organizacji pozarzadowych

Wazne jest, aby zrozumie¢, w jaki sposéb organizacje utrzymujg wewnetrzng i
zewnetrzng strategie komunikacji, aby unikng¢ niepowodzenia? Organizacje
wykorzystujg narzedzia/technologie komunikacyjne, aby tego unikngé. Ponadto
narzedzia finansowe i narzedzia zarzadzania utatwiajg efektywng komunikacje w

ramach budowania organizacji. Takie narzedzia mozna tatwo znalez¢ w Internecie, a z
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wiekszosci z nich mozna korzystac bezptatnie. Korzystanie z narzedzi komunikacyjnych,
finansowych, zarzadczych jest szczegdlnie wazne dla zrownowazonego rozwoju i

rozwoju organizacji.
Wszystkie wyzej wymienione narzedzia mogg pomadc w osiggnieciu celdw takich jak:

* Jasne oczekiwania wobec pracownikow

Skuteczna komunikacja pomaga w ustaleniu jasnych oczekiwan wobec pracownikéw i,
co moze by¢ zaskakujgce, konsumentéw. Pracownicy skorzystajg z jasnych oczekiwan,
poniewaz zrozumiejg, w jaki sposdb ich wydajnosé wptynie na organizacje i co muszg
zrobié, aby otrzymac pozytywng informacje zwrotnga. Jasna komunikacja moze pomac
klientom w zarzgdzaniu ich oczekiwaniami dotyczacymi kwestii zwigzanych z ustugami,

a nawet sposobem interakcji z firma.

* Budowanie silnych relacji

Silne pofaczenia buduje sie poprzez efektywng komunikacje. Zaufanie i lojalno$¢ sa
niezbednymi elementami kazdej relacji, a obie s3g wzmacniane poprzez komunikacje,
ktdra koncentruje sie na zaspokajaniu indywidualnych potrzeb, dzieleniu sie istotnymi
informacjami oraz oferowaniu pozytywnych i konstruktywnych informacji zwrotnych.
Silne relacje z odbiorcami zewnetrznymi sprzyjaja silnej, spéjnej komunikacji na temat

produktow, ustug, kultury korporacyjnej i wartosci.

* Pomysty i innowacje

Otwarte kanaty komunikacji mogg prowadzi¢ do $wiezych pomystéw i innowacji w
réznych dziedzinach. Pracownicy mtodziezowi, ktorzy rozumieja, co jest wazne dla ich
organizacji, mogg skoncentrowac sie na tworzeniu zmian i identyfikowaniu szans na
innowacje, ktéore pomogg ich firmom odnie$é¢ sukces. Pracownicy mtodziezowi sg
bardziej sktonni do przekazywania pomystéw, gdy wiedza, ze ich pomysty zostang
wykorzystane, ze liderzy korporacyjni zachowajg otwarty umyst i odpowiedzg na ich
krytyke. Klienci mogg rowniez przekaza¢ $Swietne sugestie dotyczace ulepszania

produktow i ustug.

* Silna praca zespofowa i osigganie celow

Skuteczna komunikacja organizacyjna sprzyja silnej wspotpracy i zdolnosci

pracownikéw wszystkich szczebli organizacji do wspdtpracy w celu osiggniecia celow
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korporacyjnych. Ponadto dobra komunikacja organizacyjna zapewni pracownikom
informacje, strukture i przyjemne srodowisko pracy, ktérych potrzebuja, aby czué sie

komfortowo radzac sobie z konfliktami i skutecznie rozwigzujgc wyzwania.

Wdrozenie skutecznej komunikacji w organizacji mlodziezowej

Organizacje mtfodziezowe pracujg nad pilnymi problemami, ktére dotyczg gtéwnie
mtodych ludzi. Komunikacja z tymi mtodymi ludZzmi, poza siedzibg organizacji, ma
ogromne znaczenie. Aby osiggng¢ aspiracyjne cele, pozostajgc w granicach ograniczen
czasowych i zasoboéw, komunikacja zewnetrzna musi zachowaé rownowage miedzy
informacjg a rozrywka. Efektywnos$¢ organizacji mozna znacznie zwiekszy¢ poprzez

nauke sprawnych technik komunikacji.

Narzedzia komunikacji, takie jak platformy mediéw spotecznosciowych, sg najczesciej
uzywane przez mtodych ludzi. Strona na Facebooku, konta na Instagramie, kanaty
Youtube i wszelkie inne platformy, to sposdb na stworzenie pomostu miedzy mtodymi

ludZmi a organizacjami.

* Bezposrednia komunikacja z grupqg docelowg

Czesto zdarza sie, ze osoby pracujgce z mtodzieza odczuwajg pewien dystans do
mtodych ludzi. Mimo ze ich praca jest dostosowana do mtodych ludzi i ich potrzeb,
pracownicy czujg, ze nie majg z nimi odpowiedniego zwigzku, aby ich zrozumiec i
poczu¢. Narzedzia komunikacji sg sposobem na skorygowanie tego stanu rzeczy i
zapewnienie, ze ich wysitki nie péjdg na marne. Korzystanie z narzedzi, ktére pozwalajg
im na regularng interakcje z grupg docelowg, moze stworzyé komunikacje w czasie
rzeczywistym, ktéra pozwoli im zidentyfikowac swoje zainteresowania w bezposredni,
ale i Swiezy sposoéb. Ciggta interakcja moze przynies¢ wiele korzysci organizacji.
Wymiana pomystow i konstruktywna dyskusja mogg napedzac innowacje. Narzedzia
komunikacyjne dajg mozliwos¢ zainicjowania dyskusji online, w ktorej ludzie z catego
Swiata mogg uczestniczyc¢ i wnosi¢ wktad w dowolny sposéb, ktory bytby pomocny dla
kazdej organizacji w tworzeniu nowych projektéw i motywowaniu mtodych ludzi.

Ogdlnie rzecz biorgc, najwazniejszymi korzysciami bytyby:
* Komunikacja napedzajgca innowacje

* Natychmiastowa interakcja z grupg docelowg
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* Przekazywanie informacji
* Modernizacja technologiczna naszej organizacji w oczach mtodych ludzi

* Poprawa public relations

*  Wizualizacja

Komunikacja wizualna to wykorzystanie komponentdw wizualnych do przekazywania
informacji lub pomystéw. Animowane pliki GIF, obrazy, filmy, wykresy kotowe,
infografiki i prezentacje slajdéw sg przyktadami komunikacji wizualnej. Ten rodzaj
komunikacji jest niezwykle wazny, gdy zaangazowani s3 mtodzi ludzie. Istnieje kilka
platform, ktére mozna wykorzysta¢ do osiggniecia aktywnego zaangazowania.
Platformy medidw spotecznosciowych s3 najczesciej wykorzystywane przez
organizacje w celu reklamowania sie i promowania swojej pracy. Platformy mediow
spofecznosciowych to sposdb na trzymanie sie blisko mtodych ludzi w przyjazny i
swobodny sposéb. W ten sposdb majg one mozliwos¢ przekazania oryginalnego
pomystu na projekt lub inicjatywe w interaktywny i kuszgcy sposdb, zapewniajac
jednoczesnie materiaty edukacyjne, ktore ich dotycza. Ponadto plakaty, filmy, zdjecia i
slajdy sg w stanie przekazywac informacje do mdzgu znacznie tatwiej niz tekst.
Naukowo udowodniono, ze mdzg przetwarza wizualizacje 60 000 razy szybciej niz

zwykty tekst.

* Aktywne stuchanie

Definicja: Zwracanie szczegdlnej uwagi na modwce, rozumienie tego, co mowi,
odpowiadanie i zastanawianie sie nad tym, co zostato powiedziane, aby pdzniej mdc to
wykorzystaé. W ten sposdb obie strony, stuchacz i méwca, wzajemnie sie rozumiejg i

uczestniczg w rozmowie.

Narzedzia komunikacji majg na celu uproszczenie tego poprzez zmniejszenie barier
krajowych. Narzedzia te dajg mozliwos¢ zapraszania ludzi, bez wzgledu na to, gdzie sie
znajdujg, i uczestniczenia w potencjalnych badaniach, Iub wypetnianiu
kwestionariuszy, dotgczania do wydarzen i dyskusji online. To nada tym dziataniom

miedzynarodowy charakter i uczyni je jeszcze bardziej atrakcyjnymi dla mtodych ludzi.
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Polecane narzedzia on-line pomocne w efektywnej komunikacji

Od czasu pojawienia sie koronawirusa potrzeba komunikacji cyfrowej nigdy nie byta
wieksza. Utrzymywanie kontaktu z odbiorcami moze by¢ dos¢ trudne z daleka. Biorac
to pod uwage, narzedzia komunikacji, takie jak platformy mediéw spotecznos$ciowych,
sg najczesciej uzywane wsréd miodych ludzi. Strona na Facebooku, konta na
Instagramie, kanaty YouTube i inne. Ponadto narzedzia finansowe i narzedzia do

zarzgdzania sg wykorzystywane do uzytku organizacyjnego.

Oto kilka przyktadow narzedzi komunikacyjnych, z ktérych korzystajg organizacje, aby

pozosta¢ w kontakcie i pomdc im w codziennej pracy:

Z00Mm

1. Zoom to platforma internetowa, ktéra umozliwia komunikacje wideo i
tekstowg. Daje mozliwos¢ nawigzywania potaczen wideo, potgczen gtosowych,
wiadomosci, organizowania  wirtualnych  wydarzen, tworzenia sal
konferencyjnych do spotkan wideo. Jest na rynku troche ponad 10 lat i ciggle sie
rozwija. Jest to aplikacja do bezptatnego pobrania, ale mozna jg rowniez

aktualizowacd/rozszerzaé funkcjonalnos$¢ w zaleznosci od potrzeb.

2. Skype to oprogramowanie online, ktére zapewnia mozliwos¢ potaczen
gtosowych, potaczen wideo, inteligentnych wiadomosci z mozliwoscig
przekazania zabawnej reakcji na wiadomosé. Skype daje réwniez mozliwosé
nagrywania rozmowy wideo, a takze odczytania napiséw na zywo. Kolejng

funkcjg jest prywatna rozmowa, ktéra pozwala drazliwym tematom pozostac
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https://zoom.us/

prywatnymi. Jest to réwniez bezptatna aplikacja do pobrania, umozliwia

aktualizowacé/rozszerzac funkcjonalnos$¢ w zaleznosci od potrzeb.

’f Project

kissflow

3. Kissflow Project to internetowe narzedzie do zarzgdzania projektami. Jest to
wszechstronne narzedzie z najwazniejszymi funkcjami, takimi jak mozliwosc¢
ustawiania termindw ukonczenia zadan, mozliwos¢ tworzenia podzadan i
przeksztatcania ich w samodzielne zadania, powiadomienia e-mail, prowadzenie
notatek w zadaniach, zaawansowane filtry do segmentacji zadan i dajgca rézne
sposoby wizualizacji projektow. Jest to bezptatna aplikacja, ktéra zapewnia

mozliwos$¢ aktualizacji za optata.

R 7rellor

4. Trello to narzedzie do zarzadzania projektami, ktdre jest darmowym narzedziem
biznesowym online, ktére pomaga zachowac porzadek, zwtaszcza gdy pojawia
sie zestaw zadan z réznych projektéw i trzeba zachowac zgodnosé z terminami.
Gdy zapoznasz sie z oprogramowaniem i jego mozliwosciami wszystkie zadania

utozg sie w catosé.
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P GNUCASH

5. GNUCASH to darmowe oprogramowanie ksiegowe dla wtascicieli matych firm.

Program komputerowy, ktéry zarzadza kontami bankowymi uzytkownikdw,

dochodami, wydatkami i inwestycjami przy uzyciu podejscia podwdjnego

zapisu. Zapewnia

rowniez podstawowe funkcje ksiegowe dla matych

przedsiebiorstw, takie jak fakturowanie, ptatnosci rachunkow i zarzadzanie

ptacami.

Link do odwiedzenia: https://www.gnucash.org

Cwiczenia

Cwiczenie 1: Organizowanie wydarzenia/dyskusji online

CZAS TRWANIA

90 minut

METODY Prezentacja ustna, praca zespotowa, dyskusja

MATERIALY Papier, otéwek lub dtugopis, dostep online, uczestnicy
mogga réwniez przynies¢ wtasnego laptopa, jesli chca.

ZADANIE Uczestnicy podzielg sie na zespoty. Bedg musieli

zorganizowa¢ wydarzenie online / dyskusje na temat,
ktory jest wazny dla mtodych ludzi.

Trener zgromadzi uczestnikdw w przestronnej sali, gdzie
bedzie wystarczajgco duzo miejsca, aby podzieli¢ ich na
mniejsze grupy. Musi by¢ dostepne pofaczenie
internetowe. Nastepnie szkolenie rozpocznie sie od
krotkiej rozmowy (10-20 minut). Celem rozmowy bedzie

przede wszystkim wprowadzenie ich w ogdlne myslenie
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na dany temat i sprowokowanie krytycznego myslenia.
Kolejne pytania mogg zainicjowac taki proces.

Na jakie tematy mtodzi ludzie chcg obecnie angazowac
sie w rozmowach?

Co uwazasz za wystarczajgco interesujgce, aby chcieli to
omowic?

Na czym w dzisiejszych czasach mtfodzi ludzie skupiaja

sie bardziej?

Po utworzeniu tych zespotéow (zalezy to od liczby

uczestnikéw, nie wiecej niz

4-5 os6b w kazdym zespole), odbedg one sesje burzy
mozgdw w celu ustalenia tematu wydarzenia, ktore
beda rozwijac.

Cata ta czes¢ powinna byc¢ interaktywna, uczestnicy
powinni wymienia¢ sie opiniami i zgtasza¢ nowe
pomysty. Ponadto trener powinien prowokowac
rozmowe i podgrzewac j3.

Ponadto trener powinien udzieli¢ wskazowek, aby
pomac uczestnikom ustali¢ priorytety ich myslenia.
Pierwsze rzeczy do zaplanowania:

- Temat

- W jaki sposéb bedg temat rozpowszechniac?
- Jakiej platformy uzyjg podczas wydarzenia?
- Czy potrzebujg budzetu?

- O czym beda rozmawiaé?

- Czas trwania?

- Kontekst

Nastepnie zespdt moze zaprezentowaé swoj produkt

koncowy. Jesli  korzystajag z laptopa, mog3
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zaprezentowac go cyfrowo i wizualnie, w przeciwnym
razie mogg prezentowac ustnie. Szczegdlng uwage
nalezy zwrdéci¢ na wybrane przez nich narzedzie
komunikacji, uzasadniajgc powody i korzysci ptynace z
tego narzedzia. Muszg réwniez zajg¢ sie tym, w jaki
sposob planujg przyciggngé uwage mtodych ludzi i jaka

strategie oceniania przyjma.

STRESZCZENIE

Po zakonczeniu ¢wiczenia trener zaprosi uczestnikdw do
refleksji nad tematem, zadajac kilka ukierunkowanych
pytan. Nastepnie ustali, czy efekty uczenia sie zostaty
osiggniete.

Pytania mogg by¢ nastepujace:

* Czy miates trudnosci z wyborem tematu?

* Czy udato Ci sie zidentyfikowac potrzeby grupy

docelowej?

» Jak wybraliscie narzedzie komunikacji?

Cwiczenie 2: Komunikacja wizualna

CZAS TRWANIA

1 godzina

WYNIKI NAUKI

Po zakonczeniu tego éwiczenia uczestnicy bedg umieli
zidentyfikowa¢ korzysci ptyngcych z komunikacji
wizualnej i waznej roli, jaka odgrywa ona w
zaangazowaniu mtodych ludzi oraz rozrézniaé narzedzia

komunikacyjne, ktédre mogg pomaéc organizacji.
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METODY Prezentacja ustna i wirtualna, praca indywidualna lub
zespotowa, wymiana opinii

MATERIALY Papier, otowek lub dtugopis, dostep online, projektor,
laptop

ZADANIE Uczestnicy po obejrzeniu filmu dotyczacego komunikacji

wizualnej bedg mieli za zadanie przeprowadzi¢ mate
badania na temat narzedzi cyfrowych, ktére mozna do
tego wykorzystaé, a nastepnie okresli¢, ktorych z nich
uzyliby, gdyby byli wtascicielami organizacji / firmy i
dlaczego.

Trener oprze ¢wiczenie na tym filmie:

https://www.youtube.com/watch?v=N7sC-qaiKlQ

Trener na poczatku rozpocznie rozmowe o narzedziach i
technikach komunikacji i zada pytania.

Co o tym sgdzg uczestnicy?

Gdzie i jak to widzg?

Ktéra strategia/narzedzie komunikacji jest dla nich
najlepsze?

Z tego, co widzieli do tej pory, co im sie podoba?

Po tej dyskusji trener pokaze im wideo.

Uczestnicy mogg podzieli¢ sie na grupy lub wykonac
¢wiczenie indywidualnie. Bedg musieli przeprowadzié
szybkie badania online i stworzy¢ liste z najbardziej
pomocnymi narzedziami, jakie mogg znalezé. Beda
musieli znalez¢ narzedzia, ktére pomoga w komunikacji
wizualnej, takie jak spotkania online, posty, biuletyny,
filmyiinne.

Po sporzadzeniu tej listy bedg musieli uzasadni¢ swoje
wybory i przedstawi¢ zalety narzedzi w poréwnaniu z

innymi.
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Na koniec, kazdy, jeden po drugim przedstawia swojg
liste. Celem jest zainicjowanie "debaty" miedzy

uczestnikami w celu wymiany mysli i pomystow.

STRESZCZENIE

Po zakonczeniu ¢wiczenia trener zaprosi uczestnikdw do
refleksji nad tematem, zadajac kilka ukierunkowanych
pytan. Nastepnie ustali, czy efekty uczenia sie zostaty
osiggniete.
Pytania mogg by¢ nastepujace:
* Dlaczego komunikacja wizualna jest bardzo
wazna dla organizacji, ktére pracujg z
mtodymi ludZzmi?

* Czy zgadzasz sie z tym, co ustyszates$ z filmu?
* Gdyby$ miat organizacje, czy potozytbys
nacisk na komunikacje wizualng?

* Jakie sg Twoim zdaniem korzysci z tego
ptynace?

Cwiczenie 3: Angazowanie miodych ludzi

CZAS TRWANIA

1 godzina

WYNIKI NAUKI Uczestnicy wymienig opinie, okresla sposoby
przyciggania mfodych ludzi i rozréznig, ktére narzedzia
mozna do tego wykorzystac.

METODY praca zespotowa, wymiana opinii

MATERIALY Papier, otéwek lub dtugopis, dostep online, projektor,

laptop (opcjonalnie)
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ZADANIE Bedzie to bardziej teoretyczne cwiczenie, poniewaz
uczestnicy zaangazujg sie w obszerng rozmowe na
temat zaangazowania mtodych ludzi i tego, w jaki
sposdb narzedzia komunikacji mogg w tym pomoc.
Uczestnicy muszg zidentyfikowaé stabe punkty w
obecnych strategiach komunikacyjnych i omowic
potencjalne sposoby ich wzmocnienia. Proces myslenia
moze rozpoczac sie od stwierdzenia, co sprawia, ze s3
zainteresowani dziataniem, w jaki sposdb przycigga ich
wydarzenie. Co chcg zmieni¢? Nastepnie bedg musieli
potgczy¢ narzedzia komunikacyjne i przedyskutowac, w
jaki sposéb mozna je wifasciwie wykorzystaé, aby

uzyskac pozytywny wynik.

STRESZCZENIE Po zakonczeniu ¢wiczenia trener zaprosi uczestnikéw do
refleksji nad tematem, zadajac kilka ukierunkowanych
pytan. Nastepnie ustali, czy efekty uczenia sie zostaty
osiggniete.

Pytania mogg by¢ nastepujace:
* Czy uwazasz, ze narzedzia komunikacji moga

byé pomocne?

* Jak sprawi¢, by mtodzi ludzie byli bardziej

zainteresowani?

* Czy uwazasz, ze proponowane przez ciebie

zmiany mogg zostac osiggniete?

Propozycja zadania/pytania do egzaminu koncowego z modulu 2
1. Jakie sq zalety komunikacji wizualnej?

e Oszczedza czas
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o Zwieksza zdolno$¢ zapamietywania
e Obie

2. Z jakich narzedzi komunikacyjnych moze korzystac organizacja? (pytanie otwarte)
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https://www.techsmith.com/blog/why-visual-communication-matters/
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/opportunities/opportunities-for-organisations/learning-mobility-of-individuals/young-people-and-youth-workers
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/opportunities/opportunities-for-organisations/learning-mobility-of-individuals/young-people-and-youth-workers

Modut 3: Nowe formy marketingu dla organizacji

pozarzagdowych - MKD

Wprowadzenie

Najnowsze definicje marketingu ktadg wiekszy nacisk na relacje z konsumentami, w
przeciwienstwie do czystego procesu wymiany. Na przyktad ptodny autor marketingu i
pedagog, Philip Kotler rozwinat swojg definicje marketingu. W 1980 roku zdefiniowat
marketing jako "zaspokajanie potrzeb i pragnien poprzez proces wymiany", a w 2018
roku zdefiniowat go jako "proces, w ktérym firmy angazujg klientdw, budujg silne
relacje z klientami i tworzg wartos¢ dla klientow, aby w zamian uzyskac¢ warto$é od

klientow".?

Obecnie koncepcja marketingu spotecznego wykracza poza zaspokajanie potrzeb
klientow i zapewnia najwyzszg wartos¢ interesariuszom spofecznym, takim jak
pracownicy, klienci i spotecznosci lokalne. Zrownowazony marketing lub zielony

marketing jest rozszerzeniem marketingu spotecznego.

W latach 1960., kiedy marketingowcy palili przy biurkach, panie stukaty w klawiatury
do pisania, a krojony chleb byt miarg tego, czy produkt jest dobry, wyklut sie pomyst
marketingowy, ktdry byt tak doskonaty, ze szesédziesiat lat pdzniej nadal jest uwazany
za integralng cze$é¢ kazidej strategii marketingowej. Nazywa sie 7P marketingu i
obejmuje: produkt (Product); cena (Price); promocja (Promotion); dystrybucja (Place);

Ludzie (People); proces (Process) i Swiadectwo materialne (Physical evidence).

Ciggte zmiany w dynamicznych czasach zmusity organizacje do przyjecia nowych
sposobdw docierania do klientéw i potencjalnych klientéw, gtéwnie przy uzyciu
narzedzi i technologii cyfrowych. Nowa rzeczywisto$¢ pocigga za sobg przesuniecie

granic innowacyjnych trendéw marketingowych, ktdre utrzymuja sie od kilku lat.

1 Kotler, Filip; Gary Armstrong (2018). Zasady marketingu (siedemnasta edycja). Hoboke en. ISBN 978-0-13-449251-
3. OCLC 954203453.
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Na swiecie istnieje wiele, wiele rodzajow marketingu. Mozemy znalez¢ przykfady
roznych typow wokot nas: Cyfrowy; Offline; Przychodzacy; Wychodzacy; B2B; B2C;
Partnerski; Medidw spotecznosciowych; Marki; Bezposredni; Wptywajacy; marketing

partyzancki itp. Sg one stale kopiowane i "remiksowane", aby podbic¢ serca klientow.

Wklad nowej formy marketingu we wzmocnienie organizacji
mlodziezowych i budowanie potencjalu organizacji pozarzadowych

Gtéwnga ideg strategii komunikacji marketingu zintegrowanego jest scaleniu réznych
narzedzi komunikowania oraz wspotpracy wszystkich dziatéw organizacji w celu
promowania jej i jej dziatan z uwzglednieniem réznych aspektow miksu
marketingowego. Poniewaz marketingowcy zawsze szukajg wiecej sposobdw na

dotarcie do potencjalnych grup docelowych i rynkow:

* Marketing partyzancki (Guerrilla marketing) stat sie terminem zbiorczym dla
jeszcze bardziej szczegodtowych strategii komunikacyjnych majgcych na celu
zaangazowanie i zaskoczenie konsumenta swoimi produktami i ustugami.
Marketing partyzancki zapewnia rozgtos za posrednictwem lokalnych
niekonwencjonalnych dziatan marketingowych, ktdre sprawiajg, ze ludzie az

siadajg i stwierdzaja ze, to "szok i przerazenie".

* Marketing wirusowy (Viral marketing) opisuje kazdg strategie, ktéra zacheca
osoby do przekazywania wiadomosci marketingowych innym, tworzgc potencjat
wykfadniczego wzrostu ekspozycji i wptywu wiadomosci. Niektore strategie
marketingu wirusowego dziatajg lepiej niz inne strategie. Podstawowe
elementy, ktére mozna uwzgledni¢ w strategii marketingu wirusowego, nie
muszg zawiera¢ wszystkich tych elementéw, ale im wiecej elementéw
obejmuje, tym lepsze mogg by¢ wyniki: dystrybuuje produkty lub ustugi,
zapewnia fatwy transfer do innych; tatwo skaluje sie od matych do bardzo
duzych; wykorzystuje wspdlne motywacje i zachowania; wykorzystuje istniejgce

sieci komunikacyjne; korzysta z zasobdéw innych.

* Marketing szeptany (Buzz marketing) to bardziej strategia offline, ktéra
sprawia, ze ludzie méwig o firmie lub produkcie. Buzz Marketing zwykle zaczyna
sie od stworzenia wydarzenia lub doswiadczenia, ktére wzbudza ekscytacje,

ciekawos¢ i dostarcza informacji mitodziezy. Wiele partii politycznych

Co-funded by
the European Union

38



wykorzystuje marketing szeptany do wyborow. Wykorzystane wtedy bedg
zwierzeta, pojazdy lub billboardy, aby stworzy¢ szum i przyciggnac
konsumentow do swojej marki. Buzz Marketing jest bardziej oparty na
wydarzeniach i na pewno przyciggnie uwage ludzi, ale prawdopodobnie nie
potrwa dfugo. Zwykle jest niedrogi i daje lepszy zwrot z inwestycji. Aby
kampania marketingu szeptanego odniosta sukces, firmy powinny bardziej
skupi¢ sie na zachecaniu mtodziezy do méwienia o swoim projekcie lub marce,
anie na sprzedazy bezposredniej. W wiekszosci przypadkéw marketing szeptany

wptynie na Swiadomos¢ marki.

Marketing wirusowy i marketing szeptany wykorzystuja podobne techniki, aby
0siggnac swaj cel, ale gtdwna rdznicg miedzy nimi jest to, ze marketing szeptany jest
znacznie bardziej oparty na wydarzeniach. Marketing wirusowy potrzebuje
wiadomosci, ktora daje ludziom emocjonalne przywigzanie. Wazne jest, aby zdac sobie
sprawe, ze sukces wirusowej kampanii marketingowej zalezy od narzedzi lub platform
uzywanych do przesytania wiadomosci. Aby stworzy¢ silny zwigzek wirusowy, firma
musi by¢ przygotowana na transport wiadomosci przez wszystkie platformy medidow

spotecznosciowych, e-mail, a czasem nawet reklamy telewizyjne.

Wdrozenie nowej formy marketingu w organizacji mlodziezowej

Marketing mtodziezowy to wszystkie dziatania marketingowe skierowane do mtodych
ludzi. Ta grupa zazwyczaj jest podzielona na mniejsze segmenty w zaleznosci od wieku,
w tym nastolatkdw, studentdow i innych grup mtodocianych. Kazdy segment rynku ma

projekty (lub ustugi) i kampanie reklamowe skierowane specjalnie do nich.

Ta strategia reklamowa nie ogranicza sie do jednego kanatu czy techniki
marketingowej. Marketing mtodziezowy ma miejsce w telewizji, radiu, w druku i w
dziesigtkach form online. Autentycznos¢ jest szczegdlnie wazna dla mtodych — chcg,

aby marki, ktore wspierajg, odzwierciedlaty ich wartosci i gusta.

Mtodzi ludzie sg tak cennymi interesariuszami, poniewaz wptywajg na podejmowanie
decyzji przez swoich przyjacioét i rodzine. Jesli projekt lub marka jest popularna wsréd

mtodych ludzi, zyskuje wizerunek "cool".
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Wskazowki dotyczgce marketingu mlodziezowego?

* Korzystaj z mediow mtodziezowych - Publikuj ogtoszenia w gazetach szkolnych

i w studenckich stacjach radiowych

* Korzystaj z reklam tekstowych — Nie jest tajemnicg, ze mtodziez lubi SMSy.

Woysytaj ogtoszenia i oferty bezposrednio na ich telefon.

* Dziataj na terenie osiedli akademickich - |dz do kampusdow uniwersyteckich i na
mecze sportowe w szkotach srednich i rozdaj bezptatne probki i informacje o

organizacjach pozarzgdowych.

* Wesprzyj cel - Sprawdz, ktére kwestie i organizacje s3 najwazniejsze dla
mtodych ludzi i przekaz darowizne lub zaproponuj partnerstwo.

» 2Zrob szybkq prezentacje - Mtodzi ludzie sg impulsywni i majg krotki czas
skupienia uwagi. Skuteczne prezentacje powinny by¢ krétkie i bezposrednie.

* Bgdz interaktywny - Korzystaj z narzedzi, takich jak gry, filmy i aplikacje online,
aby utrzymac zaangazowanie mtodziezy.

* Stuchaj — zabiegaj i szanuj opinie mtodziezy. Chcg poczuc sie jak partner.

* Uzywaj ulotek - Umiesc niedrogie, ale przyciggajace uwage ulotki w barach,
sklepach muzycznych i kawiarniach, w ktérych gromadzg sie mfodzi ludzie.

Marketing terenowy to technika, w ktdrej firmy spotykaja sie z potencjalnymi klientami

osobiscie, zamiast korzysta¢ z medium cyfrowego.

5 najlepszych sposobdéw na pozyskanie wiekszej liczby mtodziezy dzieki programowi
marketingu terenowego to oferowanie czego$ wartosciowego, przejrzystos¢ celdw
firmy, tworzenie praktycznego strumienia sprzedazy, zrozumienie potrzeb odbiorcéw i

korzystanie z rekomendacji klientéw.

Jest to rowniez skuteczny sposdb na zwiekszenie bazy uzytkownikéw. Pozwala to tgczy¢

sie z osobami, ktére sg najbardziej sktonne do uczestnictwa.

5 najwazniejszych sposobdow na zdobycie wiekszej liczby klientdw dzieki programowi

marketingu terenowego: skuteczna komunikacja; zaangazowanie; tworzenie i

2 https://www.marketing-schools.org/types-of-marketing/youth-marketing/#section-1
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dystrybucja tresci wideo; artykuty promocyjne i upominki oraz programy doceniania

klientow.

Polecane narzedzia on-line pomocne w nowych formach marketingu

Podobnie jak w wielu branzach dotknietych pandemig COVID-19, narzedzia on-line
zostaty szeroko wdrozone w dziatania marketingowe. Dla tych, ktérzy spdznili sie z
rozpoczeciem pracy z domu, pandemia oznaczata cenne doswiadczenia w

nadchodzgcym cyfrowym sSwiecie.

Poniewaz spotkania twarzg w twarz nie wchodzity w rachube z powodu pandemii,
kampanie marketingowe musiaty dotrze¢ do klientéw z wykorzystaniem sieci
cyfrowych. Tymczasem doswiadczenia z ostatnich lat wskazujag na wieksze

zaangazowanie klientow, gdy stosujemy dtugoterminowe kampanie.

Istniejg dobre praktyki dotyczgce zaangazowania klientéw, ktére pomoggy ulepszyc
kampanie marketingowe. Nalezy jednak pamieta¢, ze podstawg kampanii
marketingowych powinno by¢ przemyslane wdrozenie nowoczesnych technologii do

marketingu.

Dzieje sie tak zwtaszcza dlatego, ze wiekszo$¢ marketingowcéw korzysta obecnie z
rozwigzan on-line w potaczeniu z innymi technologiami, takimi jak analityka,
oprogramowanie do marketingu e-mailowego, media spotecznosciowe i platformy

zarzadzania projektami.

Jesli chodzi o narzedzia on-line, najwazniejsze jest wybranie takiego, ktére da twojej
organizacji przewage nad konkurencjg. Dlatego zebralismy pie¢ absolutnie najlepszych
narzedzi w tej dziedzinie - a dobra wiadomos¢ jest taka, ze wszystkie z nich sg

bezptatne!®

wiodgcego w branzy dostawce oprogramowania. Platforma ta, bedgca czescia
oferty produktéw Freshworks, oferuje szereg narzedzi, ktére pomagajg firmom

usprawni¢ i przyspieszy¢ procesy marketingowe. Posiada ona kompleksowe

3 https://financesonline.com/top-10-free-marketing-automation-software/
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funkcje marketingowe, takie jak kreator poczty e-mail, $ledzenie zdarzen,

raporty niestandardowe i integracje z rynkiem.

marketingu. HubSpot Marketing skutecznie ujednolica wszystkie dziatania
marketingowe, powodujgc wzrost ruchu i konwersji. Jest w stanie fatwo
projektowaé i modyfikowac¢ strony internetowe dzieki funkcji ,przeciagnij” i
Lupusc”, tworzac uniwersalne strony docelowe, ktére mozna przegladac z

dowolnego urzadzenia.

liste funkcji usprawniajgcych przeptywy tresci marketingowych. Dzieki
oprogramowaniu uzytkownicy mogg budowaé szczegdtowe profile klientow,
zarzadzac¢ potencjalnymi klientami, a nawet budowad hiperspersonalizowane
Sciezki klientow. Platforma sledzi rowniez odpowiednie wskazniki i zapewnia

poparte danymi informacje na temat skutecznosci kampanii marketingowych.

marketingu wielokanatowego. Aby pomdc firmom uproscié¢ przeptywy pracy
marketingu, rozwigzanie taczy rézne kanaty i funkcje marketingowe w jedng
platforme. Dzieki Omnisend mozesz fatwo i skutecznie zarzadza¢ swoimi
wiadomos$ciami e-mail, SMS-ami, mediami spotecznosciowymi i innymi

kanatami marketingowymi.

. EngageBay - to kolejny popularny system, ktéory daje uzytkownikom
rozbudowany, bezptatny plan, ktéry pomoze im zautomatyzowad i zarzadzac
kluczowymi procesami biznesowymi, takimi jak e-mail marketing, sprzedaz i czat
na zywo. Jedng z mocnych stron EngageBay jest to, ze bezptatny plan zapewnia
uzytkownikom solidne rozwigzania CRM. Od zarzgdzania pocztg e-mail i
kontaktami, obstugi zgtoszen, marketingu e-mailowego i zarzadzania

potencjalnymi klientami po zautomatyzowang obstuge czatu na zywo.
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4

Cwiczenia

Cwiczenie 1: Komunikacja i marketing

CZAS TRWANIA

90 minut (tacznie)

WYNIKI NAUKI

Umiejetnos¢ samodzielnej pracy w zespole; Dobre

umiejetnosci interpersonalne i komunikacyjne; Dobre

umiejetnosci planowania i organizacji; Cechy inicjatywy

i przywddztwa, z umiejetnoscig nawigzywania relacji z

mtodymi ludZmi; Postawa nieoceniajgca; Umiejetnos$é

opracowanie wiadomosci, sloganu, logo.

CEL

Mtodziez bedzie opracowywac jasne komunikaty w

oparciu o instrukcje.

WIELKOSC GRUPY

Praca w grupie od 10 do 30 uczestnikéw

MATERIALY

Papier, dtugopisy, markery i flipchart.

Przygotuj trzy flipcharty i zatytutuj je Slogan,
Wiadomos$é i Logo. Zbierz i przynie$ przyktady logo —
organizacji non-profit, korporacji, akcji spotecznej -
zebrane z czasopism lub broszur. (Mozesz réwniez

poprosi¢ mtodziez o wykonanie tego zadania).
Znajdz i przynies przyktady slogandw organizacji
non-profit, kampanii politycznych lub innych

organizacji lub grup.

ZADANIE

Rozpoczecie ¢wiczenia — przedstawienie grupy,

sprawdzenie obecnosci (5 minut)
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Krag otwierajgcy (dookota Swiata): Wymien firme ze
swietng kampania reklamowg i powiedz, co sprawia, ze
jest niezapomniana.

Il. Rozgrzewka: identyfikacja logo (10 minut)

Pokaz loga, ktére przyniostes jedno po drugim. Popro$
mtodziez, aby zidentyfikowata, z ktérg firmg zwigzane
jest to logo (np. "swish" to logo Nike). Przynie$ logo,
ktére mtodziez prawdopodobnie zna, i takie, ktére sg
mniej znane. Zapytaj mtodziez, co ich zdaniem firma lub
kampania powinna zrobié, abysmy widzac pewien
symbol, natychmiast pomysleli o ich firmie Iub
produkcie. Dlaczego niektére loga odnoszg wiekszy
sukces niz inne? Innym sposobem wykonania tego
¢wiczenia jest przekazanie fiszek z logo potowie
mtodziezy, a drugiej potowie fiszek z nazwami
pasujgcych firm lub organizacji. Niech mtodziez
dopasuje fiszki z logami do fiszek z nazwami firm.
Omowecie to w grupie.

[ll. Wiadomos¢, slogan i logo - Burza modzgéw (30
MINUT)

Krok 1: Burza mdzgéw: co to jest wiadomos¢?

Wyijasnij, jaki jest cel posiadania jasnego przestania i w
jaki sposéb pomozie to w wyjasnieniu jego celu.
Podkresl, ze przekaz powinien by¢ krotki i jasny.
Podkresl rowniez znaczenie wspdlnego i spdjnego
przekazu. Przypomnij miodziezy, ze jej przestanie
powinno odzwierciedla¢ zaréwno ich misje, jak i
zalecenia.

Rozdaj kartki i popro$ mtodziez, aby poswiecita kilka
minut na przemyslenie i zapisanie przestania swojej
kampanii (mozesz to réwniez zrobi¢ jako Think-Pair-
Share). Popro$ mtodziez, aby podzielita sie tym, co

napisali.
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Zapiszcie wnioski na flipcharcie.

Krok 2: Burza mdozgow: Co to jest slogan?

Popros grupe, aby pomyslata i przywotata kilka

przyktaddéw slogandéw. Zacheé¢ ich do myslenia nie

przywotujagc  najbardziej znanych im slogandéw

reklamowych. Woyjasnij, kiedy i jak mozemy uzyé

sloganu.

Wskaz rdznice miedzy hastem, ktére jest krotkie i

chwytliwe, a przestaniem. "Po prostu powiedz nie" to

hasto promujgce przestanie, ze nastolatki nie powinny

bra¢ narkotykéw.

Popros ich, aby przeprowadzili burze mézgdw na temat

haset dla swojej kampanii.

Zapisz sugestie na flipcharcie.

Krok 3: Burza mdzgéw: co to jest logo?

Przypomnij mtodziezy o wnioskach z pierwszej czesci

¢wiczenia. Wyjasnij, w jaki sposéb logo moze pomodc

przyciggnac uwage do kampanii i pomadc uzytkownikom

zapamietac jej cel. Rozdaj uczestnikom karki papieru i

popro$s ich, aby poswiecili kilka minut na

zaprojektowanie, opisanie lub naszkicowanie logo

kampanii.

IV. Mate grupy: opracowanie wiadomosci, sloganu i logo

(20 minut)

Popros mtodziez, aby podzielita sie na trzy grupy

oznakowane: wiadomos¢, slogan lub logo zgodnie z tym,

co najbardziej ich pasjonuje lub interesuje. Wyznacz

kazdej grupie cel:

* Grupa ,wiadomos$¢” - w odpowiedzi na burze
mozgéw  grupa ,wiadomos¢” sprawdza co
przygotowata poprzednia grupa i analizuje - Czy

pojawia sie jeden spdjny komunikat? Co to jest? Czy
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istnieje przekaz, ktéry wykracza poza wszystkich

odbiorcoéw, do ktérych jest skierowany?

* Grupa ,slogan” - w odpowiedzi na burze mozgow,
grupa ,slogan” analizuje przygotowane wczesniej
slogany. Czy to hasta? Czy slogany? Czy odpowiadajg

produktowi/ustudze?

* Grupa ,logo” - w odpowiedzi na burze mozgow,
grupa , logo” analizuje wczesniej przygotowane logo.
Moga albo opracowad argument na korzy$é swojego
faworyta, albo zaprojektowaé nowe logo i

zaprezentowac je catej grupie.

V. Cata grupa: Wybdr przestania, sloganu i logo (20
minut)

Popro$ kazdg grupe, aby podzielita sie swojg pracg i
pomystami. Zdecydujcie sie na ostateczne przestanie,
hasto i logo, korzystajgc z uzgodnionego procesu
decyzyjnego. Popros rowniez grupe o zaproponowanie
pomystdw na wykorzystanie lub zintegrowanie
niektérych wiadomosci, slogandw Ilub elementéw

wizualnych, ktére nie zostaty wybrane.

STRESZCZENIE

Metodg refleksji - Closing Circle (Dookota $wiata)
podsumowujemy czego sie nauczyliSmy — wszyscy
siadamy w kétku i po kolei odpowiadamy na pytanie:

Najtrudniejszg rzeczg w tworzeniu sloganu i logo jest...

Cwiczenie 2: Wiedza marketingowa to potega

CZAS TRWANIA

90 minut (tacznie)
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WYNIKI NAUKI

Umiejetnos¢ samodzielnej pracy w zespole; Dobre
umiejetnosci interpersonalne i komunikacyjne; Dobre
umiejetnosci planowania i organizacji; Cechy inicjatywy
i przywoddztwa, z umiejetnoscig nawigzywania relacji z
mtodymi ludZzmi; Postawa nieoceniajgca; Umiejetnosé

wykorzystywania badan, wiedzy o marketingu.

CELE

Mtodziez poznaje definicje marketingu oraz rodzaje

badan jakie sie w nim stosuje.

WIELKOSC GRUPY

Praca w grupie od 10 do 30 uczestnikéw

MATERIALY * Flipcharty, taSma i markery.
* Laptop, telefon komodrkowy
ZADANIE I.  Otwarcie: sprawy porzadkowe, ogloszenia,

przedstawienie planu ¢wiczenia (10 minut)

Il. Rozgrzewka: Pochodzenie nazwy (10 minut)

Niech mtodziez sie rozejdzie i powie, skad wzieto sie ich
nazwisko lub jakie jest ich pochodzenie. Pozwél na jedno
lub dwa dodatkowe pytania kazdej osobie, jesli inni
chcieliby dowiedziec¢ sie wiecej.

lll. Definiowanie badan - Burza mdzgdw (20 minut)
Krok 1: Pomysl. Daj uczestnikom kartke papieru i
dtugopis i popros ich, aby spedzili kilka minut na cichej
burzy modzgéw na temat wszystkich badan, ktére
kiedykolwiek przeprowadzili. Jakie tematy badali? W
jaki sposoéb zbierali informacje na swoéj temat badan (np.
czytali,  przeszukiwali  Internet, przeprowadzali
wywiady)?

Krok 2: Podziel mtodziez na pary. W parach niech
mtodziez podzieli sie tym, co napisata, a nastepnie

wspolnie stworzg definicje badan.
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Krok 3: Jako grupa, niech mtodziez podzieli sie swoimi
definicjami badan. Niech réwniez miodziez poda
przyktady badan ze swojego doswiadczenia. Zapisz
odpowiedzi na flipchartach.

Krok 4: Czym jest nauka o marketingu? Jako grupa,
zapytajcie mtodziez, czym sg nauki spoteczne (nauka o
spoteczenstwie i relacjach w spoteczenstwie i ze
spoteczenstwem). Popros$ mtodziez o kilka przyktadow
praktyki marketingowej i o wskazanie przyktadow i
definicji z krokéw 1-3, ktdére s3 zwigzane z
marketingiem.

IV. Wiedza to potega: odgrywanie rél (40 minut)

Krok 1: Podziel mtodziez na dwie grupy. Niech kazda
grupa zaplanuje scenke, wykorzystujgc scenariusze, w
ktérych do argumentacji wykorzystywane sg badania.
Skorzystaj ze scenariuszy dla ucznidw, lub mozesz
wymysli¢ wiasne scenariusze.

Krok 2: Daj mtodziezy 5-10 minut na przygotowanie
scenki. Kazda scenka musi odpowiedzie¢ na pytania:

1. Na czym polega problem?

2. Jakie jest rozwigzanie?

3. W jaki sposodb badania sg wykorzystywane do danym
rozwigzaniu?

Krok 3: Niech mtodziez zaprezentuje swojg scenke catej

grupie.

STRESZCZENIE

Metoda refleksji - Closing Circle (Dookota $wiata)
podsumowujemy czego sie nauczyliSmy — wszyscy
siadamy w koétku i po kolei odpowiadamy na pytanie,

ktore wymysli prowadzacy.
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Cwiczenie 3: Sieci i mapy spotecznosci

CZAS TRWANIA

90 minut (tacznie)

WYNIKI NAUKI

Umiejetnos¢ samodzielnej pracy w zespole; Dobre
umiejetnosci interpersonalne i komunikacyjne; Dobre
umiejetnosci planowania i organizacji; Cechy inicjatywy
i przywoddztwa, z umiejetnoscig nawigzywania relacji z

mtodymi ludZzmi; Postawa nieoceniajaca.

CELE

Mtodziez okresli, czym jest dla nich wspdlnota i jak
zrozumie wspotzaleznos¢ ludzi i miejsc w ich
spotecznosci. Mtodziez zacznie mapowac zasoby i
potrzeby, ktore widzg w swojej spotecznosci i
identyfikowac rdoznorodne wartosci, ktére cztonkowie

grupy wnoszg do spotfecznosci.

WIELKOSC GRUPY

Praca w grupie od 10 do 30 uczestnikéw

MATERIALY * Flipcharty, tasma i markery.
* Papier, dtugopisy.
* Laptop
* Mapa miasta (recznie rysowana lub duza mapa
scienna).
* Pinezkiisznurek.
ZADANIE I.  Otwarcie: sprawy porzadkowe, ogfoszenia,

przedstawienie planu ¢wiczenia (10 minut)
Pytanie do uczestnikow: Jakiego stowa uzytbys, aby
opisac¢ swojg okolice? Jesli masz czas, rozdaj dtugopisy i

fiszki, aby mtodziez mogta napisaé swoje stowo przed
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podzieleniem sie nim z grupa. Pozwoli to na wieksza
réznorodnos¢ odpowiedzi.

Il. Rozgrzewka: Mapowanie domu (15 minut)
Korzystajagc z duzej mapy miasta lub miejscowosci,
oznacz lokalizacje szkoty lub innych zaje¢ duzg pinezka.
Popro$ uczestnikdw, aby podchodzili pojedynczo i
wpinali szpilki w miejsca, w ktéorych mieszkaja, a
nastepnie pofaczyli kawatkami kolorowego sznurka
swoje domy z miejscem spotkania. Gdy wszyscy
skonczy, zapytaj mtodziez, czy widzg wzdér. Wskazéwka:
Oznacz pinezki ich imionami, aby wiedzieli, ktéra
pinezka nalezy do kogo.

lll. Sie¢ spotecznosciowa (15 minut)

Krok 1: Pomysl, sparuj, udostepnij. Popros kazdego
mtodego cztowieka, aby zastanowit sie nad swojg
definicjg wspdlnoty. Powinno to trwaé okoto minuty.
Nastepnie podziel uczestnikdw na pary, aby omowic ich
definicje, poréwnaé¢ pomysty i stworzy¢ definicje
spotecznosci, ktora obejmuje oba zestawy pomystow.
Niech kazda para podzieli sie swojg definicjg z cata
grupa. Niech jeden z lideréw mtodziezy lub dorostych
napisze definicje na papierze lub tablicy. W srodku
definicji napisz stowo "spotecznosé".

Krok 2: Na papierze lub tablicy narysuj jedno duze koétko
wokot stowa "spotecznosé" i definicji mtodziezy. Popros
uczestnikéw, aby wymienili konkretne miejsca i osoby
tworzace spotecznosc i zapisali je na obwodzie kregu.
Potfacz je ze sSrodkowym okregiem, tworzgc sie€.

IV. TWORZENIE MAPY (50 MINUT)

Krok 1: Utwdrz mate grupy od trzech do czterech osdéb.
Najlepiej, aby miodziez byta podzielona wedtug
sgsiedztwa, miejsc, z ktérymi najbardziej sie identyfikuje

lub gdzie spedza najwiecej czasu. Mozesz réwniez
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poprosi¢ mtodziez o zrobienie tego jako indywidualne;j

aktywnosci lub zadania domowego.

Krok 2: Popro$ mtodziez, aby narysowata obraz swojej

spotecznosci zgodnie z ponizszymi kryteriami:

» Jakie sg granice Twojej okolicy — gdzie sie zaczyna i
koniczy? Jakie znaczniki mowig ci, kiedy wchodzisz

lub wychodzisz z tej dzielnicy?

* Narysuj ten obszar najlepiej jak potrafisz. Dodaj
ulice, konkretne domy, sklepy, firmy, parki,

restauracje, krajobrazy i inne cechy fizyczne.

* Uwzglednij obszary, ktére oferujg zasoby lub s3
interesujgce dla mtodziezy (pozytywne i negatywne).

Gdzie spedzajg czas?

* Na mapie lub w jej poblizu wymien cztery

przymiotniki opisujgce ten obszar.

Krok 3: Niech kazda grupa udostepni swojg mape
wiekszej grupie. Zwrd¢ uwage na roznice i
podobienstwa miedzy mapami i okolicami. Zapytaj, co
wedtug mtodziezy moze wyjasniaé rdznice i
podobienstwa w tym, co obejmowaty roézne grupy.

Krok 4: Jako grupa stworz sie¢ spotecznosciowg swojej
spotecznosci, w oparciu o mapy matych grup i zastandw
sie, co mogto zosta¢ pominiete. Przedyskutuj, w jaki
sposdb sie¢ spofecznosciowa pokazuje tgcznosc
spotecznosci. Zademonstruj, w jaki sposdb problem w
sgsiedztwie moze wptyngé na wiele innych oséb i miejsc
w spotecznos$ci. Oméw, w jaki sposdb spotecznosci sg

wspotzalezne od ludzi i miejsc w nich.
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STRESZCZENIE Metodg refleksji - Closing Circle (Dookota swiata)
podsumowujemy czego sie nauczyliSmy — wszyscy
siadamy w kétku i po kolei odpowiadamy na pytanie:

Gdybym mogt zmienic cokolwiek w mojej okolicy...

Propozycja zadania/pytania do egzaminu koncowego z modulu 3

Zadanie 1:

* Uczestnicy tworzg wiadomos¢ promocyjng i slogan, a nastepnie wyjasniajg ich
znaczenie.

Zadanie 2:

* Jak myslisz, dlaczego wykorzystuje sie badania w kampaniach marketingowych do

zmian w postawach spotecznosci?

* Jaki rodzaj badan marketingowych byt najlepszy do przedstawienia solidnej

argumentacji (np. dowody wideo, ankiety, statystyki, wywiady)? Dlaczego?

Zadanie 3:

» Jakie zasoby marketingowe sg dostepne dla mtodziezy w twojej spotecznosci?
* Czy uwazasz, ze mtodziez korzysta z zasobdw marketingowych i dlaczego?

* Czy korzystate$ z tych zasobow? Czy wiesz, kto nimi dysponuje?

* Czego potrzebuje miodziez, a czego obecnie nie ma?

* Cosie dzieje, gdy pojawia sie problem w spotecznosci? Kogo to dotyczy?
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Modut 4: Media spotecznosciowe i ich skutecznos¢

wsrod mtodziezy

Wprowadzenie

Media spotecznosciowe to skuteczna platforma komunikacji marketingowej, ktdra

moze naprawde pomaéc w zauwazeniu pracy, aktywnosci lub projektu z mtodzieza.

Facebook, Twitter, Vimeo, LinkedIn, Instagram, LinkedIn, Tik Tok, We Chat, Reddit,
TikTok i Snapchat (lista jest dtuga) stale zyskujg na popularnosci. Staty sie naturalnymi
forami dla ludzi do dzielenia sie opiniami, informacjami i pomystami. Coraz czesciej
kanaty mediéw spotecznosciowych mogg by¢ gtéwnym (a nawet jedynym) miejscem,

w ktérym ludzie, zwtaszcza mtodziez, wchodzg w interakcje.

Bycie spotecznie potgczonym jest bardzo wazine dla mtodych ludzi, a obecnie
srodowisko online jest miejscem, z ktérego wiele czerpig. t3czac sie z innymi za
posrednictwem medidw spotecznosciowych, mtodziez moze: rozwijaé lepsze
umiejetnosci spoteczne; czuc¢ sie mniej odizolowanym; poznawaé nowe pomysty i
problemy kulturowe oraz spoteczne; kontaktowaé sie z przyjaciétmi; bawic sie; by¢
kreatywna i dzieli¢ sie wtasnymi pomystami z przyjaciétmi; by¢ lepiej przygotowana,
aby by¢ aktywnymi obywatelami w spoteczenstwie; rozwija¢ umiejetnosci w Swiecie
rzeczywistym, ktére pomoga im stac¢ sie bardziej niezaleznymi, dowiedzie¢ sie o

wydarzeniach na Swiecie i biezgcych sprawach poza ich najblizszym otoczeniem itp.*

Jednak korzystanie z mediéw spotecznosciowych moze rowniez negatywnie wptywaé
na miodziez, rozpraszajac jg, zaktdcajagc sen i narazajagc jg na zastraszanie,
rozpowszechnianie plotek, nierealistyczne poglady na zycie innych ludzi i presje
rowiesnikow. Ryzyko moze byé zwigzane z czestotliwoscia z jakg mtodziez korzysta z

medidw spotecznosciowych.

4 https://rbl-brandagency.com/6-reasons-social-media-

business/#:~:text=Social%20media%20enables%20you%20to,and%20bring%20in%20new%20customers.
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Wklad mediow spolecznosciowych we wzmacnianie organizacji
mlodziezowych i budowanie potencjalu organizacji pozarzadowych

Media spofecznosciowe wnoszg znaczgcy wktad w fgczenie grup spotecznosci w trybie
online, ktére w ten sposéb komunikujg sie i dzielg wiedzg. Obecnie 43% sSwiatowej
populacji ma 25 lat lub mniej. Ta mtoda grupa jest niecierpliwa i gotowa zmieniac swiat.

Zmiana dla tego pokolenia "ma wiele wspdlnego z ludzmi i bardzo niewiele wspdlnego

Jedng z najwazniejszych zasad pracy z mtodziezg jest bycie tam, gdzie s3 mfodzi ludzie:

* Niezaleznie od tego, czy organizacje mtodziezowe opracowujg zbidrki pieniedzy,
czy wspierajg wazng sprawe, media spotecznosciowe mogg pomaoc im wywrzeé

wptyw na ich spotecznosci.

* Niektore ruchy spoteczne rozpoczety sie, gdy mtodziez wykorzystata media

spotecznosciowe do budowania Swiadomosci problemu.

* Niezaleznie od tego, czy tworzg filmy na YouTube, czy rozwijajg kampanie na
Twitterze, mtodziez ma wiekszy wptyw na otaczajacy ich Swiat dzieki mediom

spotecznosSciowym. Co wiecej, ich gtosy sg coraz czesciej styszalne.

Media spofecznosciowe pokazujg réwniez organizacjom mitodziezowym wazne
problemy na catym swiecie, nie tylko w ich spotecznosciach. W rezultacie zdajg sobie
sprawe, ze media spotecznos$ciowe sg dla nich sposobem na pomoc i wspieranie ludzi
nawet z daleka. Moga natychmiast wywrzeé wptyw na takie kwestie, jak gtdd, ochrona

lasdow deszczowych lub dostarczanie narzedzi edukacyjnych dla dzieci bez zasobow IT.

Wdrozenie mediow spolecznosciowych do organizacji mlodziezowej

Czy cyfrowa praca z mtodziezg rézni sie od zwyczajnej pracy z miodziezg? Krétko

mowiac, nie!
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Cyfrowa praca z miodziezg powinna nadal powinna bazowaé na podstawach pracy

offline z mtodzieza:

* Chodzio przeniesienie tego, co robisz w trybie offline do kontekstu online. Moze

to oznaczac robienie rzeczy inaczej, ale zasadniczo nadal jest to praca z

miodzieza.

* Nie oznacza to rowniez, ze osoby pracujgce z mtodziezg muszg by¢ ekspertami

cyfrowymi lub technicznymi, ale wazne jest, aby znaty podstawy.

* Organizacje pracujgce z mtodziezg moga (i powinny) wdrazaé praktyki i ustugi w

zakresie medidw spotecznosciowych w oparciu o aktualne trendy i realia w

mediach mtodziezowych.

* Muszg jednak mie¢ sSwiadomos$é, ze ich polityka i praktyki powinny by¢

wystarczajgco elastyczne, aby dostosowac sie do zmieniajgcych sie trendow.

Tabela 1: 10 najwazniejszych powoddw korzystania z mediéw spotecznosciowych1®

Lp. Powdd %

1 Bycie na biezgco z nowosciami i biezgcymi wydarzeniami 36.5%
2 Znajdowanie smiesznych lub zabawnych tresci 35.0%
3 Wypetnianie wolnego czasu 34.4%
4 Pozostawanie na biezgco z tym, co robig moi znajomi 33.0%
5 Udostepnianie zdje¢ lub filméw innym osobom 27.9%
6 Badanie produktéw do kupienia 27.5%
7 Ogdlne nawigzywanie kontaktow z innymi osobami 26.8%
8 Poniewaz wielu moich przyjaciéf tu jest 25.1%
9 Dzielenie sie swojg opinig z innymi 23.4%
10 Poznawanie nowych ludzi 21.3%

5 Ten Raport cyfrowy 2021 jest opracowywany przez agencje We Are Social we

wspotpracy z platformg zarzadzania mediami spoteczno$ciowymi, Hootsuite. Zawiera

dane z publikacji partnerskich, takich jak GlobalWeblIndex, GSMA Intelligence, Statista,
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Kiedy Facebook zyskiwat na popularnosci wsrdd miodych ludzi, pracownicy
mtodziezowi wcigz dyskutowali o zaletach i wadach interakcji i angazowania sie z
mtodymi ludZzmi na Facebooku. Teraz, gdy w koncu pracownicy mtodziezowi s3 juz
dostepni online i gotowi do zaangazowania sie za pomocg Facebooka, mfodziez

opuszcza Facebooka i faworyzuje inne kanaty mediéw spotecznosciowych.

Gwattowne — to znaczy gwattowne dla dorostych —zmiany zawsze byty obecne w zyciu
mtodych ludzi, ale tempo, w jakim zachodzg te zmiany, znacznie przyspieszyto wraz z
rozpowszechnieniem technologii. Innym trendem, o ktérym praktycy pracy z mtodziezg
powinni wiedzie¢, jest to, ze nawet gdy mtodzi ludzie i dorosli/profesjonalisci korzystaja

z tych samych ustug, ich wzorce uzytkowania i sposoby znacznie sie réznia.®

Polecane narzedzia on-line pomocne w mediach spolecznosciowych

Media spofecznosciowe zmienity sposdb, w jaki sie dzis komunikujemy. W naszym
najlepszym interesie jest by¢ informowanym o wszystkich nowych mozliwosciach
zarzgdzania naszg reputacjg online. Granice miedzy dziatalno$cig zawodowa a osobistg
zacierajg sie w Internecie i czesto okres$lamy naszg obecno$é w Internecie jako nasza
"marke osobistg". Twojg marky osobistg moze by¢ zarowno osobiste, jak i zawodowe

"JA". Oto piec¢ korzysci ptyngcych z korzystania z mediéw spotecznosciowych:’

1. Budujrelacje. Media spotecznosciowe to nie tylko markitgczace sie z klientami.
W rzeczywistosci media spotecznosciowe polegajg na faczeniu ludzi z innymi

ludzmi.

2. Podziel sie swojq wiedzg. Jesli udostepniasz tresci na tematy, na ktérych dobrze
sie znasz, mozesz zaczgé¢ budowac swojg wiarygodnos¢. Dotyczy to nie tylko
twojej obecnosci w internecie. Jesli zyjesz swojg osobista marka, a twoje
dziatania odzwierciedlajg twojg obecnos¢ w internecie, potwierdza to, ze mozna
ci zaufac, a relacje, ktére budujesz, bedg o wiele bardziej autentyczne i

wartosciowe.
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3. Zwieksz swojg widocznos¢. Nie chodzi jednak tylko o ,wypychanie swoich
tresci”. Musisz takze angazowac sie w tresci innych oséb. Obserwowanie ludzi i
interakcja z nimi w mediach spotecznosciowych bedga sprzyja¢ budowaniu relacji

(wcigz do tego wracamy!).

4. Ksztafc sie. W Internecie jest duzo szumu. Media spoteczno$ciowe pozwalajg
skupi¢ sie na tym, na czym naprawde ci zalezy i co naprawde chcesz przeczytacd.
Mozesz tworzy¢ zestawienia, ktére wybiorg konkretne tresci od twoich
ulubionych o0soéb lub z medidw. Mozesz tatwo dowiedzie¢ sie o biezgcych

wydarzeniach i rzeczach, ktére dziejg sie w poblizu.

5. Potgcz sie w dowolnym momencie. Media spotecznosciowe mogg pomdc w
nawigzaniu kontaktu przed, w trakcie i po wydarzeniach networkingowych,
konferencji lub spotkaniu. Ludzie mogg cie poznac przed spotkaniem z tobg i by¢

lepiej przygotowani do osobistej rozmowy.

Media spotecznosciowe to kraina nowych mozliwosci. Istnieje niezliczona ilos¢
osobistych i zawodowych korzysci ptynacych z korzystania z medidéw
spotecznosciowych. Przy odrobinie szcze$cia i zaangazowania mozemy zaczgé

budowac i ksztattowac nasze osobiste marki.

Wedtug Statisty szacuje sie, ze w styczniu 2022 r. okoto 3,96 miliarda ludzi bedzie
korzysta¢ z mediow spotecznosciowych na catym swiecie; w porédwnaniu z 3,6 mld w
2020 .

Polecane, najczesciej uzywane platformy spotecznosciowe to:®

Tablica 2: Serwisy spotecznosciowe z najwiekszq liczbq uzytkownikow, styczer 2022 r.2

Media -
o Informacji
spotecznos$ciowe

8 https://social-media.co.uk/list-popular-social-networking-websites
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Facebook — serwis spotecznosciowy, ktéry utatwia fgczenie sie z
rodzing i przyjaciétmi online, taczna liczba uzytkownikow
2.910.000.000. Przydatne informacje - najwiekszy ruch wystepuje
miedzy 1-3pm, jednak wieksze zaangazowanie mozna znaleié

miedzy 7-8pm, Jest to sieé spotecznosciowa #1 na swiecie.

YouTube — jest wiodgcg strong internetowg dla dtugich tresci
wideo. tgczna liczba uzytkownikéw 2.562.000,000. Przydatne

informacje - oglagdanych jest 1 miliard godzin YouTube.

WhatsApp — aplikacja do czatu, ktéra obstuguje oprocz tekstu
funkcje udostepniania zdje¢ i filmoéw. Wszystkich uzytkownikéw
2.000.000.000. Przydatne informacje -dostepna w 60 jezykach.

Istnieje ponad 50 milionéw uzytkownikéw WhatsApp Business.

Instagram — platforma do udostepniania zdje¢, wideo i wideo na
zywo, nalezgca do Facebooka. Catkowita liczba uzytkownikéw —
1.478.000.000. Przydatne informacje - 995 zdjec jest przesytanych
na Instagram co sekunde. 33% uzytkownikéw Instagrama jest w
wieku od 25 do 34 lat.

WeChat — jako aplikacja do obstugi wiadomosci btyskawicznych,
podstawowa funkcja WeChat pozwala uzytkownikom wysytac
stowa, emotikony, zdjecia do uzytkownikéw z listy kontaktow.
Mogg oni rowniez wykonywaé potgczenia audio i wideo.
Catkowita liczba uzytkownikéw — 1.250.000.000.
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TikTok — aplikacja do tworzenia wideo umozliwiajgca

uzytkownikom tworzenie od 15 sekund do 3-minutowych filméw.
Uzytkownikéw ok. 1.000.000.000. Przydatne informacje - 41%

uzytkownikéw TikTok jest w wieku od 16 do 24 lat.

Podsumowujgc, zalety wspodtpracy online obejmuja:

* Oszczedno$¢ cennego czasu i zasobdw organizacji;

* Zwiekszenie produktywnosci, dzieki czemu mozesz skupi¢ sie na

najwazniejszych zadaniach;

* Poprawa komunikacji w zespotach, miedzy zespotami i z zespotami

zewnetrznymi;
» Zwiekszenie wydajnosci pracy zdalnej;

* Zwiekszenie morali zespotu poprzez uproszczenie procesOw pracy i

generowanie lepszych wynikéw;

* Pomoc w pokonywaniu przeszkdd oraz generowaniu pomystéw i rozwigzan

ztozonych probleméw.

Cwiczenia
Cwiczenie 1: Wybierz metody badawcze
CZAS TRWANIA 90 minut (tacznie)
WYNIKI NAUKI Umiejetnos¢ samodzielnej pracy w zespole; Dobre

umiejetnosci interpersonalne i komunikacyjne; Dobre

umiejetnosci planowania i organizacji; Umiejetno$é
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inicjatywy, przywodztwa, nawigzywania relacji z

mtodymi ludZzmi; Postawa nieoceniajaca.

CELE

Mtodziez okresli metody do wykorzystania przy

zbieraniu danych do swojego tematu badawczego.

WIELKOSC GRUPY

Praca w grupie od 10 do 30 uczestnikéw

MATERIALY * Flipchart, tasma i markery.
* Papier, dtugopisy.
ZADANIE Rozpoczecie (¢wiczenia, sprawdzenie obecnosci (10

minut)

Pytanie do uczestnikdow: Wymien cos, co Cie dzis$
zaskoczyto...

Wyjasnij, ze dzisiaj miodziez wybierze metody
badawcze, ktérych uzyje do zebrania swoich danych.

Il. Lodotamacz: W tym kacie (15 minut)

Ponumeruj katy pokoju od 1 do 4, zapisujac kazda liczbe
na duzej kartce papieru i umieszczajac jg tak, aby byta
widoczna. Zacznij od przyktadu: Popros mtodziez, aby
przeszta do #1, jesli jest jedynakiem, #2, jesli ma jedno
rodzenstwo, #3, jesli ma dwoje i #4, jesli ma troje lub
wiecej rodzenstwa. Gdy grupa zostanie podzielona,
popro$ mtodziez, aby opowiedzieli sobie (w matej
grupie) o swoim ulubionym filmie i dlaczego jest to ich
ulubiony. Powtdrz ten proces kilka razy, uzywajac
roznych kategorii (np. rodzaje zwierzat domowych,
dzielnice, gdzie sie urodzili) i rézne pytania do dyskusji
(albo ogodlne pytania "poznaj sie", albo pytania
konkretnie zwigzane z projektem).

l1l. Wybierz metody (45 minut)
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Krok 1: Przejrzyj metody badawcze, w ramach burzy
mozgow, ktérych uczniowie uzywali w badaniach. Zadaj
uczniom nastepujace pytania i zapisz ich odpowiedzi na
tablicy lub flipcharcie.

 Ktéra metoda podobata ci sie najbardziej?

Dlaczego?

 Ktéra metoda podobata ci sie najmniej?

Dlaczego?

» Jakie sg zalety korzystania z jednej z tych metod

w poréwnaniu z inng?

Krok 2: Popros mtodziez, aby zastanowita sie, jakiego
rodzaju informacji beda potrzebowaé, aby
odpowiedzie¢ na  swoje pytanie  badawcze.
Przedyskutujcie, jakie informacje pomogtyby w
osiggnieciu celdw projektu. Na przyktad, jesli ich
problemem jest bezdomno$é, mozesz zadaé
nastepujace pytania:

* (Czy osobiste historie zadziatatyby? Moze

Wywiady?
* Czy musza znaé opinie wielu 0sob?
* A cozmapowaniem?

Krok 3: Wybierz metody badawcze

= Podziel mtodziez na trzy lub cztery mate grupy.
= Daj mtodziezy 5-10 minut na prace nad pytaniami.

= Niech miodziez podzieli sie swoimi odpowiedziami z
catg grupg i zapisze to, co mowili na tablicy lub

flipcharcie.

= Niech dyskutujg, dopdki nie osiggng porozumienia w
sprawie metod najlepiej dopasowanych do ich

projektu (zwykle dwodch lub trzech metod) oraz
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celéw gromadzenia danych. Jedli nie dojda do
porozumienia, uzyj gtosowania metoda

samoprzylepnej kropki

IV. Okreslenie struktury gromadzenia danych (10 minut)

Grupowa burza moézgéw: Jak mozemy zorganizowac

naszg grupe, aby jak najlepiej zebra¢ wszystkie nasze

dane? Przyktady metod zbierania danych:

*  Wybierz jedng metode. Na przyktad przeprowadz
ankiete wsréd wszystkich studentéw lub badanie

fokusowe.

* Podziel grupe na zespoty wedtug kazdej metody.
Niech kazdy zespdt zastanowi sie jak zbiera¢ dane i

analizowac je w poszczegdlnej metodzie.

* Podziel grupe na zespoty wedtug kilku tematéw. Na
przyktad mozesz mieé¢ jeden zespdt badajacy
przemoc ws$rod mtodziezy, a drugi badajacy
programy pozalekcyjne - kazda grupa uzywa

wybranych przez siebie metod, aby zbadac¢ problem.

*  Omow korzysci i ograniczenia kazdej strategii.

STRESZCZENIE

Metodg refleksji - Closing Circle (Dookota $wiata)
podsumowujemy czego sie nauczyliSmy — wszyscy
siadamy w kétku i po kolei odpowiadamy na pytanie:

Niech mtodziez nazwie swadj ulubiony smak lodéw.
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Cwiczenie 2: Prezentacja w mediach spotecznosciowych

CZAS TRWANIA

90 minut (tacznie)

WYNIKI NAUKI

Umiejetnos¢ samodzielnej pracy w zespole; Dobre
umiejetnosci interpersonalne i komunikacyjne; Dobre
umiejetnosci planowania i organizacji; Cechy inicjatywy
i przywoddztwa, z umiejetnoscig nawigzywania relacji z

mtodymi ludZzmi; Postawa nieoceniajaca.

CEL

Mtodziez pozna rdézne media i okresli odpowiednie
formy dzielenia sie swoimi odkryciami i zaleceniami
(oraz realizacji wybranych strategii) ze
zidentyfikowanymi odbiorcami. Pod koniec tej sesji
mtodziez okresli projekt lub dziatania oraz narzedzia

prezentacji, ktdrych uzyjg w swojej kampanii.

WIELKOSC GRUPY

Praca w grupie od 10 do 30 uczestnikéw

MATERIALY

» Skonfiguruj cztery stacje w pokoju: jedng dla
programu PowerPoint, jedng dla wideo i innych
wyswietlaczy wizualnych, jedng dla raportéow i
arkuszy informacyjnych oraz jedng dla muzyki.
Wybierz materiaty dla kazdej stacji lub przydziel
uczestnikom zadanie przyniesienia materiatéw

dla kazdej stacji.

* Dwa komputery dla stacji PowerPoint i Video
Station oraz dodatkowy komputer, jesli
przegladasz witryny sieci Web, witryny typu wiki
lub blogi; Odtwarzacz CD i wybrana muzyka dla

stacji muzycznej.
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* Papier, dfugopisy.

* Flipcharty i markery.

ZADANIE

I.  Otwarcie: sprawy porzadkowe, ogfoszenia,
przedstawienie planu ¢wiczenia (10 minut)

Metodg refleksji — opening circle — mtodziez siada w kole
... Popros$ mtodziez, aby okreslita, czy zwracajg wiekszg
uwage na informacje wizualne (np. obrazy, reklamy
drukowane lub telewizyjne, obrazy, wykresy) lub na
informacje stuchowe (np. muzyka, wyktad)... Ktére z
nich uwazajg za potezniejsze lub bardziej przekonujace?
Il. Wiadomosci, ktére otrzymujemy (15 minut)

Krok 1: Burza modzgéw: W jaki sposéb otrzymujemy
wiadomosci o opiniach i pomystach na temat zmian
spotecznych w naszym codziennym zyciu? W jaki sposdb
prezentowane s3 te przestania? Popro$ o przyktady
technik prezentowania wiadomosci i zapisz je na tablicy
lub flipcharcie.

Krok 2: Omoéw rdine typy prezentacji: niektore
prezentacje s3 oficjalnymi, zaplanowanymi
wydarzeniami (np. przemodwienia, zajecia). Inne s3
nieformalne (np. rozmowy z przyjaciétmi). Niektore
formy prezentacji s3 wypowiedziami lub wyrazeniami
artystycznymi (np. piosenka, mural, wiersz). Niektore sg
nawet nielegalne (np. graffiti).

Krok 3: Oméw rdzne rodzaje produktow: wizualne,
dzwiekowe, pisemne. PrzeprowadZ burze mdézgdéw na
przyktadzie produktow, ktére przekazujg wiadomosc¢ (na
przyktad bransoletki LiveStrong lub wstgzki AIDS).

[ll. Narzedzia i produkty: (45 minut)

Podziel mfodziez na cztery grupy. Kazda grupa bedzie

przechodzi¢ przez cztery rdine stacje, spedzajgc 10

Co-funded by
the European Union

64



minut na kazdej stacji. Przypisz moderatora do kazdej
stacji lub wydrukuj instrukcje. Zanim mtodziez
rozpocznie rotacje, rozdaj kazdemu uczestnikowi arkusz
multimedialny. Niech wiedzg, ze beda to robi¢ na
biezaco.

Stacja 1: Powerpoint

Na tej stacji mtodziez doswiadczy przyktadowej
prezentacji PowerPoint.

Stacja 2: Raporty i arkusze informacyjne

Na tej stacji miodziez zapozna sie z narzedziami
pisanymi, ktorych mozna uzy¢ do dzielenia sie swoimi
whnioskami i zaleceniami.

Stacja 3: Inne wyswietlacze wizualne

Na tej stacji mtodziez bedzie dyskutowac i analizowaé
rozne pokazy wizualne: reportaze, wideo, plakaty,
murale itp.

Stacja 4: Muzyka

Na tej stacji mtodziez bedzie stuchaé i rozpoznawacd
przestania dotyczgce zmian spotecznych.

IV. Okreslenie produktéw i narzedzi prezentacji (15
minut)

Krok 1: Jako grupa, niech mtodziez podzieli sie swoimi

spostrzezeniami na nastepujgce tematy:

Ktére wiadomosci byty najpotezniejsze i dlaczego?

= Jak forma lub sposdb prezentacji wptynat na site

przekazu?
= Co faczy wszystkie te metody?

= Jakie s3 mocne strony réznych narzedzi i technik

wizualnych?
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= Jakie sg wady? Czy widzisz jakies problemy z
uzywaniem ktéregokolwiek z tych narzedzi lub

technik?

= Jak myslisz, kiedy warto bytoby uzy¢ kazdego z tych

narzedzi?

Krok 2: PrzeprowadZ burze mdzgéw miodziezy na

temat, ktore narzedzia i produkty najlepiej pasujg doich

strategii. Daj kazdej osobie czas na opowiedzenie sie za

narzedziem, ktore lubi. Przyktadowe pytania:

* Jakie narzedzia do projektowania i prezentacji
opracujesz, aby podzieli¢ sie swoimi odkryciami i

zaleceniami z odbiorcami?

* Czy potrzebujemy rdznych projektéw dla réznych

odbiorcow?

Krok 3: DojdZz do porozumienia w sprawie narzedzi i

projektow, ktdore grupa wykorzysta do wspierania

swoich strategii i rozpowszechniania swojego
przestania.
STRESZCZENIE Metodg refleksji - Closing Circle (Dookota $wiata)

podsumowujemy czego sie nauczyliSmy — wszyscy
siadamy w koétku i po kolei odpowiadamy na pytanie:
Metoda prezentacji, ktérg najbardziej interesuje mnie

do dzielenia sie naszymi odkryciami i zaleceniami, to...
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/Cwiczenie 3: Cele i odbiorcy mediow spotfecznosciowych

CZAS TRWANIA

90 minut (tacznie)

WYNIKI NAUKI

Umiejetnos¢ samodzielnej pracy w zespole; Dobre
umiejetnosci interpersonalne i komunikacyjne; Dobre
umiejetnosci planowania i organizacji; Cechy inicjatywy
i przywoddztwa, z umiejetnoscig nawigzywania relacji z

mtodymi ludZzmi; Postawa nieoceniajaca.

CEL

Mtodziez okresli docelowych odbiorcéw dla swoich

ustalen i zalecen.

WIELKOSC GRUPY

Praca w grupie od 10 do 30 uczestnikéw

MATERIALY * Fiszki do rozgrzewki.
* Flipcharty, tasma i markery.
ZADANIE I.  Otwarcie: sprawy porzadkowe, ogloszenia,

przedstawienie planu ¢wiczenia (5 minut)

Metodga refleksji opening circle, mtodziez siada w kole i
odpowiada - Denerwuje sie, gdy musze porozmawiaé
z...

Il. Rozgrzewka: Zwariowana mowa (20 minut)

W kregu niech kazdy mtody cztowiek zapisze cos, czego
oczekuje od dorostych, a nastepnie przekaze kartke lub
fiszke osobie po lewej stronie. Ponizej tego, co jest juz
napisane na kartce, niech kolejny mtody cztowiek
napisze swoje ulubione zwierze i ponownie przekaze
papier w lewo.

Nastepnie niech kolejny mtody cztowiek napisze to,

czego by sobie zyczyt, gdyby miat jedno Zzyczenie.
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Przekaz kartke jeszcze raz. Teraz kazdy uczestnik
powinien mieé¢ kartke papieru z trzema stowami. Niech
kazdy z nich oswiadczenie na podstawie danych
zapisanych na swojej kartce. Oswiadczenie musi
spetnia¢ dwa kryteria: musi by¢ wyrazony z prawdziwag
troska lub pasja, a jesli sam nie potrafi nic wymyslec,
niech poprosi grupe o zrobienie lub zastanowienie sie
nad czyms konkretnym, co obejmuje wszystkie trzy
elementy. Zachecaj mtodziez, aby byta tak kreatywna,
jak to tylko mozliwe. Ich argumentacja nie musi mieé
sensu!

Na przyktad: chce szacunku dla osdb, ktérzy pracuja na
rzecz pokoju na swiecie! Dlatego pragne podpisa¢ mojg
petycje!

I1l. Mate grupy: identyfikacja celu i odbiorcéw (25 minut)
Podziel mtodziez na mate grupy. Daj kazdej grupie
flipchart z lista zalecen opracowanych podczas
poprzedniej sesji. Wyjasnij, ze kazda grupa podzieli sie
swoimi odpowiedziami po wspdlnej pracy na
nastepujace pytania:

1. Jakie sg twoje cele dla kazdej rekomendacji? Co

chcesz, aby sie wydarzyto lub w rezultacie byto inne?

2. Jeslito zalecenie zostanie wprowadzone w zycie, czy

doprowadzi to do realizacji twojej misji i wizji? Jak?

3. Kto musi by¢ zaangazowany i pilnowa¢, aby te
zmiany nastgpity? To s3 odbiorcy twoich

rekomendacji i wnioskow.

Popros mtodziez, aby zanotowata swoje odpowiedzi i
wyznaczyta kogos, kto zgtosi sie do innych grup.

Popros kazda grupe, aby opowiedziata o
zidentyfikowanych celach i odbiorcach. Zapisz

odpowiedzi.
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IV. Rotacyjna burza mézgdéw: dopasowywanie celéw do
odbiorcéw (30 minut)

Krok 1: Podziel mfodziez na grupy wedtug liczby
okreslonych  odbiorcow, ktérych zidentyfikowali.
Przydziel kazdej grupie jedng z grup odbiorcow i daj im
flipchart. Kazda grupa napisze swojg gidéwng grupe
odbiorcéw u gory, a nastepnie okresli, co konkretnie
chce, aby ta grupa odbiorcow:

1. Nauczytasie .......
2. O czym pomyslata....
3. Co zrobita...

Krok 2: Po kilku minutach popros$ mtodziez, aby kazda
grupa zajeta sie kolejng grupa odbiorcow i dodata swoje
komentarze lub pomysty do tego, co zapisata
poprzednia grupa. Kiedy wszyscy juz omowili wszystkie
grupy odbiorcow, popros, aby podzielili sie
komentarzami na temat omawianej grupy odbiorcow,

od ktorych zaczeli.

STRESZCZENIE

Metodg refleksji - Closing Circle (Dookota $wiata)
podsumowujemy czego sie nauczyliSmy — wszyscy
siadamy w kétku i po kolei odpowiadamy na pytanie:
Popros mtodziez o wskazanie odbiorcéw, do ktdrych ich

zdaniem najtatwiej dotrzec¢ i najtrudniej. Dlaczego?

Propozycja zadania/pytania do egzaminu koncowego z modutu 4

Cwiczenie 1

Dlaczego media spotecznosciowe sg wazne dla nastepnych pokolen?
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» Jak media spotecznosciowe negatywnie wptywajg na mtodziez?

* Jak zmniejszy¢ ryzyko zwigzane z tym, ze mtodziez zbyt czesto i bezkrytycznie

korzysta z mediéw spotecznosciowych?

Cwiczenie 2

* Uczestnik ma za zadanie zamiesci¢ w mediach spotecznosciowych obraz lub plakat,
ktory wysyta wyrazny komunikat o zmianie spotecznej.

*  Pozwodl uczestnikowi opublikowac te wiadomos¢é w mediach spotecznosciowych i

wystac jg do listy odbiorcow, ktérg opracowali uczestnicy.

Cwiczenie 3
* Uczestnicy majg stworzy¢ kampanie marketingowa dla nowych projektéw

* Utworzona kampania musi zosta¢ wystana do oponentow i/lub decydentow.
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Modut 5: Narzedzia ICT do pracy z mtodziezg - GR

Wprowadzenie

ICT (Information Communication Technology) oznacza technologie informacyjno-
komunikacyjng. Termin ten jest uzywany do opisania narzedzi cyfrowych, takich jak
oprogramowanie i/lub aplikacje do réznych zastosowan. W kilku stowach, narzedzia
ICT sg zbiorem nowo opracowanych technologii i zasobdéw, ktére majg na celu
stworzenie umiejetnego przekazywania informacji. W rezultacie zmienit sie sposdb

dostepu do wiedzy, a tym samym relacje miedzyludzkie.

Narzedzia ICT odnoszg sie do infrastruktury cyfrowej, komputeréw, laptopow,
komputerdw stacjonarnych, projektorow danych, oprogramowania, skaneréw,
drukarek i interaktywnych skrzynek dydaktycznych oraz zawsze najnowszych narzedzi
i urzagdzen technologicznych, koncepcji i technik ukierunkowanych na interakcje uczen-
nauczyciel i uczen-uczen. Zasadniczo nie ma konkretnej uniwersalnej definicji, dlatego
szeroko wyjasnia sie je jako wszystkie urzadzenia, ktore gdy ludzie i organizacje

wspotpracujg ze sobg, pozwalajg im wchodzi¢ w interakcje w cyfrowym sSwiecie.

Gtéwnym zastosowaniem tych narzedzi jest przesytanie, przechowywanie,
zarzadzanie, tworzenie, wymiana lub przekazywanie informacji. Kazde narzedzie ma
swoje wfasne zastosowanie, na przyktad istniejg narzedzia do edycji obrazéw,
rysowania cyfrowego, tworzenia ilustracji i inne. Celem jest wzbogacenie obecnego

procesu nauczania o rozbudowane i funkcjonalne zasoby cyfrowe.

Oczywiscie, nawet jesli narzedzia ICT majg charakter edukacyjny, nie oznacza to, ze nie
mozna ich wdrozy¢ réwniez w Swiecie biznesu. Zdecydowanie jest dla nich miejsce w
branzy i jesli zostang wtasciwie wykorzystane, mogg mieé¢ ogromny wptyw na ewolucje

przedsiebiorczosci przedsiebiorstw, a zwtaszcza na liderow mtodziezowych.

Wklad narzedzi ICT we wzmacnianie organizacji mlodziezowych i
budowanie potencjalu organizacji pozarzadowych

Wazne jest, aby wiedzie¢, ze prowadzenie firmy nie jest fatwym zadaniem. Wigze sie z

tym szereg obowigzkdw, ogromna liczba zadan, wiele spotkan z klientami, potrzeba
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zarzadzania pracownikami i tworzenia dla nich bezpiecznej przestrzeni; przestrzeni, w
ktorej chcieliby pracowac. Réwniez utrzymanie profesjonalnej, ale przyjaznej postawy
miedzy wspotpracownikami i kierownictwem oraz zapewnienie dobrej strategii
komunikacyjnej nie zawsze jest tatwe. Biorgc pod uwage, ze méwimy o pracy z
mtodzieza, oto niektdre z powodow, dla ktérych i w jaki sposdb narzedzia ICT mogg by¢
wykorzystywane, aby pomodc organizacjom mtodziezowym i mtodym liderom w

zarzadzaniu ich obowigzkami:

* Technologie informacyjno-komunikacyjne  zwiekszajq =~ wydajnosc

organizacji mfodziezowych

Termin efektywno$¢ charakteryzuje zdolno$é do osiggniecia oczekiwanego rezultatu.
Termin ten dotyczy wielu obszardw, takich jak zasoby, wytworzona praca, optacalne
srodki i inne. Innymi stowy, jak stwierdza definicja, jest to jakos$¢ lub stopien
wydajnosci. Wydajnos¢ jest mierzona kosztem potrzebnym do zakonczenia operacji.
Oczywiscie wydajno$é moze byc¢ stosowana w réznych sytuacjach, od najmniejszych
zadan po cate obszary pracy, takie jak przedsiebiorczos¢. Praca wykonywana jako
pracownik mtodziezowy wymaga wielu umiejetnosci osobistych i roboczych. Jest to
ztozona dziedzina, stale aktualizowana i odnawiana w kazdym spektrum. Dlatego
wydajnos$¢ jest bardzo potrzebna, aby odnies¢ sukces, zwtaszcza, jak w naszym
przypadku, mtodzi przedsiebiorcy-liderzy, ktdrzy bedg potrzebowac wszelkiej pomocy,
jakg mogg uzyskac na poczatku, aby zidentyfikowac potrzeby mtodziezy. Kompetencje
te mozna osiggna¢ poprzez odpowiednig organizacje ich zadan. Dzieki narzedziom ICT
mozna stworzy¢ dobrze opracowany i zorganizowany harmonogram, ktdry stanie sie
nawykiem. Stworzone s3 po to, aby firma/organizacja dziatata sprawnie i tworzyta
srodowisko zaufania, wolne od problemdw. Jest to przydatne narzedzie, z ktérego
korzysta wiekszos¢ firm/organizacji, poniewaz uwazajg, ze pomaga im to w
codziennym planowaniu. Osoby pracujgce z mifodzieza majg wiele rzeczy do
rozwazenia, gdy zajmujg odpowiedzialne stanowisko, a narzedzia ICT bedg dla nich

kotem pomocniczym.

*  Pomoc w codziennych czynnosciach organizacji

Od szeroko zakrojonej dziatalno$ci do najmniejszej dziatalnosci, istniejg narzedzia
cyfrowe, ktére mogg pomac w ich realizacji. Moze to by¢ cyfrowe narzedzie, ktére ma

wspieraé zarzgdzanie organizacjg poprzez kategoryzacje tematdéw takich jak finanse,
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strategie marketingowe, kwestie administracyjne i dziatania upowszechniajgce.
Narzedzia cyfrowe majg mozliwos¢ priorytetyzacji dziatan w oparciu o znaczenie i
pilnos¢, a nawet dostosowanie ich w kalendarzu i stworzenie porzadku
chronologicznego, w ktdrym dziatania beda realizowane. Niektére z nich majg
mozliwos$¢ ustawiania przypomnien, takich jak alarmy, dzieki czemu nie przegapisz
zadnej aktywnosci. Wszystkie te mate narzedzia cyfrowe sg tworzone wtasnie z tego
powodu, aby pomdc organizacjom i osobom pracujgcym z mtodziezg/liderom unikngé
bteddw lub zaniedbaé wazne zadania. Ogdlnie rzecz biorgc, majg one na celu poprawe

statusu organizacji.

» Cyfryzacja organizacji

Oczywiscie, gdy grupa docelowa s3 mtodzi ludzie, Twoja obecnosé cyfrowa musi byé
silna. Obecnos¢ cyfrowa reprezentuje ewolucje i zdolno$¢ do nadazania za
stopniowymi zmianami na przestrzeni lat. Ponadto narzedzia cyfrowe zapewniajg
mozliwosc¢ zarzadzania firma/organizacjg za posrednictwem komputera, zwtaszcza gdy
organizacje nie mogg sobie pozwoli¢ na fizyczny budynek, ktéry dziata jako siedziba
gtdwna. Dzieki cyfryzacji organizacji wiekszos¢ dziatan wykonywanych w formie
fizycznej, jesli nie wszystkie, bytyby réwniez wykonywane cyfrowo. Wydarzenia
spoteczne, prezentacje, spotkania, wystuchania, przemoéwienia, grupy fokusowe i inne
dziatania to tylko niektére z przyktadow. Co wiecej, czynigc ten krok, tworzysz
"pomost" miedzy miastami i krajami oraz umozliwiasz mtodym ludziom z catego Swiata
uczestnictwo w wydarzeniach. W ten sposéb mozina wyeliminowac¢ ograniczenia
regionalne i poszerzy¢ grono odbiorcow. Oczywiscie wszystkie opracowane materiaty,
informacje o organizacji i jej dziataniach, informacje o pracownikach mfodziezowych i

dane kontaktowe mozna rowniez dodac¢ w formie cyfrowe;j.

Wdrozenie narzedzia ICT w organizacjach mlodziezowych

* Inspirowanie mtodych ludzi do pracy z organizacjami mtodziezowymi

Nie ma watpliwosci, ze technologia zmienita Swiat. Nowsze pokolenia sg do tego tak
przyzwyczajone, ze uwazajg to za cos prostego, co$ naturalnego. Dla mtodych ludzi,
ktorych zycie przeplata sie z technologig, jest jak najbardziej naturalne, ze ich zasoby i
gromadzone przez nich informacje bedg opierac sie na narzedziach cyfrowych. Moze

to by¢ strona internetowa, media spotecznosciowe, artykut, ktory moze sie im pojawic,
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film promocyjny lub jakiekolwiek narzedzie do reprezentacji wizualnej. Wizualna
reprezentacja moze byc tysigc razy bardziej skuteczniejsza niz zwykte ogtoszenie lub
tekst na papierze. Maksymalizuje swiadomos¢ na temat Twojej sprawy w mediach
spotecznosciowych i przedstawia kierunek dziatania, Wasze pomysty i przekonania,
poniewaz organizacja moze by¢ poteznym inspirujgcym narzedziem dla mtodych ludzi.
Zwtaszcza, jesli dotyka takich tematdéw, jak srodowisko, integracja spofeczna i
cyfryzacja, publikowanie opracowanych materiatow lub wynikdw zorganizowanego
wydarzenia moze dziatac¢ jako pozytywna sita i zaintrygowac ich, aby dowiedzie¢ sie
wiecej o organizacji i jej dziataniach. Moze to réwniez mie¢ podwdjny wptyw na
organizacje, poniewaz mogg uzyska¢ dodatkowa publikacje od grupy docelowej i
przyciggnac jeszcze wiecej osob. Jest to sposdb na zaproszenie nastolatkdw i mtodych

pracownikéw do udziatu i bycia cze$cig Twojego zespotu.

* Lepsza komunikacja z publicznoscig zewnetrzng.

W kazdej organizacji, matej, $redniej czy duzej, przekazywanie informacji miedzy
pracownikami ma ogromne znaczenie, poniewaz komunikacja jest gtéwnym kluczem
do sukcesu na kazdym poziomie w biznesie/organizacji. Narzedzia te idg w parze z
biznesem, odkad po raz pierwszy zostaty wprowadzone do Swiata przedsiebiorczosci.
Z tego jasno wynika, ze przedsiebiorstwa czerpig z nich korzysci, wiec nie ma
watpliwosci, ze miodzi liderzy i organizacje mtodziezowe rowniez odniosg ogromne
korzysci z narzedzi komunikacji. Poniewaz organizacje mtodziezowe zwracajg sie do
mtodziezy, bardzo pomocne bytoby promowanie ich dziatalnosci, a takze pomoc w
reklamie organizacji ws$rdd miodych ludzi. Tworzenie kampanii, wydarzen
towarzyskich, dzielenie sie produktami i dziataniami ze spoteczenstwem jest zawsze
bardzo wazne, aby staé sie bardziej znanym spoteczennstwu. Wazne jest, aby pamietac,
ze narzedzia ICT sg tylko narzedziami, tylko jesli istnieje dobrze wywazona strategia ze
strony kierownictwa firmy, mogga one cos$ zmieni¢. Na przyktad pracownicy
mtodziezowi mogg stworzy¢ wirtualng spotecznosé, w ktdrej mogg rozmawiac w grupie
i omawia¢ wazne sprawy, ktére majg wptyw na mtodych ludzi. Interakcja jest zawsze

przyjemnym sposobem komunikacji miedzy organizacjami i grupami docelowymi.
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* Prowadzenie badan, zbieranie informacji, rekrutacja, ewaluacja

Po ustaleniu, jak wazna jest silna obecnos¢ cyfrowa w dzisiejszych czasach, nalezy
rowniez wspomniec o rodzaju badan, ktore mozna przeprowadzic. Istniejg narzedzia
cyfrowe, ktére moga stworzy¢é kwestionariusz online, z matym opisem
wprowadzajgcym pytajagcych do tematu i informujgcym co majg zyskaé dzieki
kwestionariuszowi. Kwestionariusz moze mie¢ forme wielokrotnego wyboru, dajgcym
kilka opcji i wybor wiecej niz jedng z odpowiedzi, a nawet w mozliwos¢ szerszych
odpowiedzi. Wszystkie zebrane informacje sg automatycznie zapisywane, a na koncu
istnieje mozliwos¢ uzyskania raportu koncowego ze wszystkimi odpowiedziami. Mozna
rowniez przeprowadzac¢ wywiady online i organizowa¢ grupy fokusowe, w ktérych
mtodzi ludzie bedg mogli wyrazi¢ swoje zdanie i porozmawiaé¢ zinnymi na tematy, ktore
ich interesujg, prébujac znalez¢ rozwigzania i wspdlnie wypracowac lepsze
rozwigzanie. Na przyktad formularze Google to cyfrowe narzedzie online, ktére
umozliwia takie rozwigzanie. Mogg one by¢ réwniez wykorzystane do rekrutacji lub
oceny projektu lub spotkania. Organizacje mogg miec ten formularz na swojej stronie
internetowej, jesli kto$ chce ztozy¢ wniosek, moze odpowiedzieé¢ na pytanie i podac
wszystkie swoje dane kontaktowe. To samo dotyczy oceny; Po zakoriczeniu projektu
osoby pracujgce z mtodziezg mogg rozesta¢ kwestionariusz ewaluacyjny, aby uzyskac

informacje zwrotne na jego temat. Jest to prosty sposdéb zbierania informaciji.

* Narzedzia ICT moggq udostepnia¢ ogromne ilosci informacji.

Organizacje mtodziezowe mogga by¢ tak duze lub mate, jak wszelkiego rodzaju inne
organizacje dla dorostych lub spotecznosci. Bez wzgledu na wielko$¢ organizacji, bedzie
tam mnéstwo informacji dotyczacych dziatan, wydarzen, sieci, partneréw i wielu
innych rodzajow. Narzedzia ICT majg mozliwo$¢ promowania bardziej nowoczesnego
podejscia do przechowywania. Z wielu narzedzi korzystajg juz najwieksze firmy na
Swiecie i za ich pomocg sg w stanie przechowywaé wszelkiego rodzaju informacje lub
pliki i uzyskiwaé do nich dostep za naci$nieciem jednego przycisku. Wazne jest, aby
wspomnieé, ze istnieje ogromna liczba aplikacji i z tego powodu istnieje mozliwos$é
skorzystania z narzedzia, ktére bedzie pasowad specjalnie do Twoich potrzeb. Ponadto
dzieki pamieci cyfrowej istnieje mozliwos¢ udostepniania i uzyskiwania dostepu do
przechowywanych materiatéw w dowolnym momencie i przez wszystkich cztonkow.

Dlatego narzedzie cyfrowe, w ktérym mozna przechowywaé wszelkiego rodzaju
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informacje, takie, aby mtodzi ludzie mogli do tych informacji dotrze¢, bedzie miato

ogromny wptyw, szczegdlnie dla mtodszego pokolenia.

Zalecane narzedzia ICT dla organizacji mlodziezowych

Istnieje rozszerzona kolekcja narzedzi on-line, do ktérych mozna uzyskaé bezptatny
dostep. Mozesz znalez¢ wszelkiego rodzaju narzedzia na kazdg okazje i potrzebe. Idac
dalej, pojawig sie zalecenia dotyczace narzedzi, ktére mogg by¢ przydatne ze

wszystkich wyzej wymienionych powodow.

Na przyktad:

a2 slack

ktora jest powierzana najwiekszym firmom na catym swiecie. Posiada mozliwosé
tgczenia wszystkich pracownikdw we wspdlnej przestrzeni, tworzenia kanatow,
wykonywania pofaczen telefonicznych i innych. Mozesz uzyska¢ dostep do wszystkich
jego funkcji bezptatnie i mozesz z niego korzystac tak dtugo, jak potrzebujesz. Istnieje

rowniez mozliwosc¢ przejscia na inny plan w zaleznosci od potrzeb za miesieczng opfata.

Google Drive

platforma, ktéra pozwala na przechowywanie plikéw, zdje¢ i filmdéw. Ponadto Dysk
Google ma mozliwos¢ udostepniania plikéw i folderéw partnerom nawet poza
organizacjg. Jest to bezptatna ustuga z limitem 15GB, ktérg mozna oczywiscie

rozszerzy¢ o odpowiedni ptatny plan.
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L ClickUp

upraszczac zadania i wyznaczac cele. Zapewnia rowniez miejsce na czat, dzieki czemu
mozesz komunikowac sie ze wspoétpracownikami. Daje Ci mozliwos¢ monitorowania
postepow i Sledzenia zadan. Zawsze mozesz dokupié¢ wersje rozszerzajgcg mozliwosci

aplikacji.

i® GoodDay

do kazdego rodzaju projektu i strategii zarzgdzania. Dla projektu mozna stworzy¢ rézne
podejscia zgodnie z potrzebami. Istnieje bezptatny plan, z ktérego mozesz korzystac i

oczywiscie istnieje mozliwos$¢ rozszerzenia do lepszej formy.

Canwva

pracodawcom tworzy¢ nowe prezentacje, tapety, pliki, broszury. Przewaga aplikacji
jest to, ze zawiera wczesniej istniejgce szablony. Jest to bezptatna aplikacja, ktorg

mozna réwniez rozszerzy¢ za pomocg miesiecznej lub rocznej optaty.
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Cwiczenia

Cwiczenie 1: Tworzenie ulotki

CZAS TRWANIA

1-2 godziny

WYNIKI NAUKI

Uczestnicy zapoznajg sie z programem i beda mogli
porusza¢ sie w nim oraz zapoznaé¢ sie z funkcjami
programu. Co najwazniejsze, zaczng mysle¢ o sposobach
uatrakcyjnienia swoich pomystéw i wydarzen oraz o
tym, jak moga przyciggnac zainteresowanie wiekszej

liczby 0séb zgodnie z grupa docelowa.

METODY

1: Trener moze poprosi¢ uczestnikdw o przedstawienie
swoich pomystéw, a nastepnie odtworzenie ich w
narzedziu dla kazdego zespotu

2: Trener moze pozwoli¢ uczestnikom przedstawi¢ swaj
pomyst, a nastepnie dac¢ im przyktad, jak by to zrobit.
Szkolenie rozpocznie sie od burzy mézgow (20 minut):
Jakie powinny by¢ pierwsze kroki do stworzenia
projektu?

Jakie informacje nalezy poda¢ w ulotce?

Jaka jest grupa docelowa?

Jakich programoéw mozna uzy¢ do tworzenia ulotek?
Czy uwazasz, ze kolory majg znaczenie?

Cata ta czes¢ powinna byc¢ interaktywna, uczestnicy
powinni wymienia¢ sie opiniami i zgtasza¢ nowe
pomysty. Ponadto trener powinien prowokowac

rozmowe i utrzymywac jg w toku.

MATERIALY

Papier, otéwek lub dtugopis, dostep online, uczestnicy

mogg rowniez przynies¢ wiasnego laptopa, jesli chca.
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ZADANIE Musisz zorganizowa¢ wydarzenie dla swojego nowego
projektu. Wydarzenie dotyczy otwarcia piekarni
Twojego przyjaciela, a Ty jeste$ odpowiedzialny za
stworzenie ulotki. Bedzie to wydarzenie na mata skale,
ktére musisz promowaé¢ w swojej okolicy. Na ulotce
musisz doda¢ wszystkie odpowiednie informacje, takie
jak lokalizacja piekarni, data, godziny
otwarcia/zamkniecia i wszystko to ubrane w
przyciggajacy wzrok sposob, aby przyciggngé jak

najwieksze zainteresowanie.

Trener powinien podzieli¢ grupe na mniejsze zespoty. Po
sesji burzy mdzgdéw zespoty powinny opracowac plan
ulotki, kolorow, informacji i wszystkiego, co uwazajg za
konieczne. Nastepnie trener powinien da¢ im okoto 30
minut na przestanie projektu. Nastepnie kazdy zespét po
kolei prezentuje ulotke.

Trener powinien wybraé cyfrowe narzedzie do
stworzenia ulotki. Nastepnie wyjasni, dlaczego wybrat
konkretny program do szkolenia i powinien wyjasnié
mozliwosci, jakie program zapewnia uzytkownikom.

Podsumowanie: Po zakonczeniu c¢wiczenia trener

zaprosi uczestnikdw do refleksji nad tematem, zadajac
kilka ukierunkowanych pytan. Nastepnie ustali, czy
efekty uczenia sie zostaty osiggniete.
Pytania mogg by¢ nastepujace:

* Czy napotkates jakies$ trudnosci w poruszaniu

sie po programie?
* Czy udato Ci sie zrealizowad swdj plan?

* Czyczujesz, ze znasz funkcje programu troche

lepiej?
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* Podobato Ci sie korzystanie z programu?

* Czy czujesz, ze mozesz zidentyfikowac

niezbedne informacje?
* Czy czujesz, ze przy odrobinie wiekszej
praktyki bytbys w stanie samodzielnie

zrealizowac taki projekt?

STRESZCZENIE

Cwiczenie 2: Tworzenie formularza Google na potrzeby rekrutacji

CZAS TRWANIA

90 minut

WYNIKI NAUKI

Uczestnicy majg nauczy¢ sie korzysta¢ z Google Form,
naprawde waznego narzedzia, z ktdérego korzystajg
miliony, w celach biznesowych lub osobistych. To
¢wiczenie nauczy rowniez uczestnikow, w jaki sposdb

moga utworzyc formularz rekrutacyjny np. Na szkolenie.

METODY

Sesja burzy mdzgow: Trener ma rozpoczaé dyskusje
miedzy uczestnikami
Czy kiedykolwiek wypetnites formularz rekrutacyjny
przez Google Forms?
Co sadzisz o pytaniach?
Co bys zmienit?
Co jest wazne w formularzu?
Cata ta sesja powinna by¢ interaktywna.
e 1: Po prezentacji uczestnikbw trener moze
zademonstrowac, jak mozna to zrobic¢ za pomoca

Formularza Google. W szczegdlnosci udostepni
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ekran i utworzy nowy formularz rekrutacyjny, aby

uczestnicy mogli zrozumie¢ wtasciwe kroki.

e 2: Po prezentacji trener moze wybrac
najciekawszg propozycje i zaprosi¢ uczestnika do
samodzielnego stworzenia jej na Google Form.
Podczas aktywnosci moze robi¢ notatki i drobne

poprawki w celu utatwienia nauki.

MATERIALY

Papier, dtugopis, laptop (opcjonalnie)

ZADANIE

Utwodrz formularz Google przeznaczony do rekrutacji.
Ten formularz zostanie przestany do witryny
internetowej organizacji, aby umozliwi¢ osobom
ubieganie sie o stanowisko. Formularz powinien skfadaé
sie z kilku pytan dotyczgcych danych kontaktowych,
wyksztatcenia oraz pytan okreslajagcych, dlaczego
whnioskodawca chciatby tam pracowad.

Po dyskusji trener da im kilka minut na stworzenie
wtasnego formularza rekrutacyjnego. Uczestnicy z
laptopem mogg zaczgé¢ tworzy¢ go w Formularzach
Google. Nastepnie uczestnicy majg zaprezentowac

swoje formularze.

STRESZCZENIE

Cwiczenie moze zakoriczyé sie produktywna rozmowa,
ktéra podsumuje ogdélne doswiadczenie i uczestnicy
otrzymajg informacje zwrotng. Pytania, ktére mozna
zadag, to:

* Co sadzisz o narzedziu cyfrowym, jakim s3g

Formularze Google?

* Czy uwazasz, ze jest stusznie popularny?
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* Czy uzyjesz go ponownie do uzytku

osobistego?
* Czy trudno byto Ci sobie z tym poradzic¢?

* Czy polecitbys$ go innym?

Cwiczenie 3: Jak korzystac z Dysku Google i zapisywa¢ dokumenty

CZAS TRWANIA

45 minut

WYNIKI NAUKI

Uczestnicy majg dowiedziec sie, jak korzysta¢ z Dysku

Google, dlaczego z niego korzystamy i w jaki sposob.

METODY

1: Trener moze wydaé¢ dokument z pytaniami na dany
temat w formie wielokrotnego wyboru (20 minut)

2: Trener moze prowadzi¢ otwartg dyskusje na temat
filmu i zadawac pytania, aby sprawdzié, czy uczestnicy w
petni zrozumieli idee narzedzia.

Po obejrzeniu filmu uczestnicy majg odpowiedzieé¢ na
pytania, aby okresli¢ swojg dotychczasowg wiedze i

zrozumienie tematu.

MATERIALY

Notatnik, dtugopis, laptop (opcjonalnie)

ZADANIE

Trener pokaze maty film pokazujacy, jak go uzywac i
dlaczego jest uzywany.

WIDEO:
https://www.youtube.com/watch?v=P7555XLfHgs

Trener powinien by¢é dobrze przygotowany i znac

narzedzie cyfrowe. Powinien czu¢ sie komfortowo,
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umie¢ odpowiadzie¢ na kazde pytanie, ktore moze sie
pojawic. Powinien réwniez wyjasni¢, dlaczego narzedzie

jest przydatne.

STRESZCZENIE

Krotka dyskusja komentujgca narzedzie i jego
potencjalne wykorzystanie. Dyskusja moze obejmowa¢d
nastepujace pytania:

* Czy uwazasz, ze narzedzie jest przydatne?
* Podobato Ci sie to narzedzie?

* Czy uzytabys/uzytbys go?

Propozycja zadania/pytania do egzaminu koncowego z modulu 5

1. Zadanie: Trener wybiera jedno z narzedzi ICT i uczestnika

Co to za narzedzie ICT?

Jak go uzywac?

Dlaczego powinno sie go uzywac?

Co mozesz dzieki temu/niemu osiggngc?

Przedstaw niektdre z jego funkgji

2. Zadanie:

Dlaczego narzedzia do zarzgdzania sg wazne dla organizacji?

Co uwazasz za niezbedne dla sprawnego funkcjonowania organizac;ji?

Jakimi narzedziami

mtodziezowym?

cyfrowymi tatwiej jest manipulowac¢ pracownikiem

Jakie sg Twoim zdaniem jego zalety?
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Modut 6 Jak angazowac mtodziez za pomoca narzedzi
ICT — prezentacje online, gry, quizy, gry typu escape

room, puzzle

Wprowadzenie

Mtodziez wiekszo$¢ swojego zycia spedza w szkotach, ktére od dawien dawna
przekazujg wiedze w jeden sposob — wykfady. Nie ma w tym nic ztego, lecz ciggte
siedzenie, stuchanie i notowanie tego co moéwi ci kto$ inny bywa dos¢ nuzgce. Dlatego
wato pomysle¢ nad innymi, ciekawszymi sposobami przekazywania i sprawdzenia
wiedzy. Zyjemy w czasach wszechobecnej elektroniki. Kazdy ma komputer lub chociaz
komodrke. A moze by tak wykorzystaé je w tym celu? W dzisiejszych czasach, dzieki
Internetowi mozna zrobic¢ wszystko. Powstato wiele stron, programoéw i aplikacji, ktore
przescigajg sie w tworzeniu jak najbardziej oryginalnych, innowacyjnych i
interaktywnych form przekazywania wiedzy i testow. Stworzenie puzzli czy quizow
kiedys zajmowato wiele dni, a teraz jest to tylko chwilka. Prezentacja multimedialna z
zamieszczonymi zdjeciami, filmami i clipami moze skutecznie zastgpié, a nawet jesli nie
zastgpi¢ to urozmaici¢ nudny monolog nauczyciela. Dzieki temu mozna tatwiej
wzbudzi¢ zainteresowanie danym tematem wsrdd stuchaczy i zachecié do nauki i
poszukiwania nowych informacji oraz odpowiedzi na pytania. Kiedys$ jedyng forma
sprawdzenia wiedzy byty odpowiedzi ustne lub testy pisemne, ale czy tak zostato do
dzisiaj? Nie! Mamy catg game gier i quizéw, ktére mozemy swobodnie zmieniaé, tak by
dopasowac je do sprawdzanej wiedzy. Czas przejsc ze swiata analogowego na cyfrowy,
bo w takim $wiecie zyje dzisiejsza mtodziez. Swiat caty czas sie zmienia, wiec nic
dziwnego, ze powinny réwniez zmienic¢ sie formy przekazywania wiedzy kolejnym

pokoleniom.

Nie mozemy dopusci¢ by swiat sie zmieniat, a edukacja stata w miejscu. W koncu jest
to podstawa ksztatcenia przysztych pokolen. Jesli my nie przekazemy im pewnych
informacji i wartosci, to nie bedg oni w stanie dostosowac sie do stale mieniajgcego sie
spoteczenstwa. Zaprezentowane przez nas rozwigzania, gry i zabawy mozna
wykorzysta¢ w réznych dziataniach, niezaleznie od tematu — w czasie prowadzenia

warsztatdw, w czasie akcji spotecznych, w tworzeniu materiatéw graficznych.
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Pokazemy zardwno rozwigzania uniwersalne, ktére po drobnych modyfikacjach mozna
uzy¢ do prowadzenia wielu dziatan, a ktore nie wymagajg od specjalistycznej wiedzy IC
sg tanie w wykonaniu. Przedstawimy réwniez kilka bardziej nowatorskich,
nowoczesnych i wymagajgcych wiekszego zaangazowania pracownika mtodziezowego
podczas projektowania gier i zabaw, ktére dopiero od niedawna zaczety cieszy¢ sie
duzg popularnoscig. Zaprezentujemy kilka darmowych stron internetowych oraz
programow. Zaprezentujemy, jak w formie zabawy przekazywaé kluczowe informacje
uczestnikom, tak by zapadty im w pamieci. Pokazemy, ze rozwigzania te dajg duzo

radosci nie tylko mtodym ludziom, ale i pracownikom mtfodziezowym.

Wklad wykorzystania narzedzi ICT do tworzenia materialow dla
mlodziezy we wzmacnianie organizacji mlodziezowych i budowanie
potencjalu organizacji pozarzadowych

o Zwiekszenie liczby narzedzi ICT, ktére mogg by¢ wykorzystane przez nauczycieli
podczas tworzenia materiatéw dla mtodziezy

e Zwiekszenie wiedzy lideréw mtodziezowych na temat sposobéw angazowania
mtodych ludzi w dziatalno$¢ organizacji pozarzagdowych

Modut:

- pokaze, jak instytucja moze zacheci¢ mtodziez do aktywnego udziatu, dyskus;ji i
wyrazania swoich pogladdw.

-pokaze, o czym nalezy pamieta¢ podczas tworzenia prezentacji multimedialnych, aby
byty czytelniejsze i ciekawsze dla odbiorcow.

- zaleci uzywanie i przesytanie animacji, krotkich filmoéw, zdje¢, krotkich pytan lub
prostych quizéw podczas dziatan edukacyjnych

- przedstawi przyktadowe gry i zabawy, ktére zachecg uczestnikdw do aktywnego
udziatu w warsztatach.

- pokaze, czym s3 i jak projektowac proste i krétkie escape roomy, ktére ostatnio staty
sie bardzo popularne.

- od poczatku zwrdci uwage na to, jak projektowane sg materiaty: z jakich puzzli
korzysta sie najczesciej, jak sg ze sobg tgczone, aby tworzyty spdjng catosé, a nastepnie

wyjasni jakie problemy mogg sie pojawic i jak przeprowadzi¢ taka gre.

Co-funded by
the European Union

86



- zaprezentuje opracowanie prostych gier, ktére mozna wykorzysta¢ w niemal kazdym
warsztacie: Puzzle i Dobble.

-pokaze, jak sprawic, by takie gry byty optacalne z finansowego punktu wiedzenia.

Potencjalny wzrost liczby mlodych uczestnikéw dzialan
organizowanych przez NGO

Podczas modutu zostanie omowione, w jaki sposéb zastosowanie przedstawionych
metod wptyneto na liczbe uczestnikow dziatan organizacji pozarzagdowych. Wykaze
wzrost zainteresowania tego typu dziataniami. Pokaze, ze mtodzi ludzie majg o wiele
wiecej zabawy i radosci, wykorzystujgc zidentyfikowane mozliwosci do aktywnego

angazowania mtodych ludzi.

Promocja kreatywnosci i innowacyjnego myslenia

Modut pokaze, ze kreatywnosci i innowacyjnego myslenia nalezy wymagac nie tylko od
mtodych ludzi, ale przede wszystkim od organizacji mtodziezowych. Pokaze, jak z
pozoru proste gry i zabawy zamieni¢ w co$, co zainteresuje mtodych ludzi i zacheci ich
do aktywnego udziatu w zajeciach. Modut bedzie zachecat osoby z organizacji
pozarzgdowych do ciggtego znajdowania nowych sposobéw angazowania mtodych

ludzi.

Wdrozenie wykorzystania narzedzi ICT do tworzenia materialow w
pracy z mlodzieza

Wykorzystanie nowych technologii do uatrakcyjnienia oferowanej przez instytucje

edukacji nieformalnej

- Adaptive learning: to nic innego, jak personalizacja nauczania i ukierunkowanie go
pod potrzeby i mozliwosci poszczegdlnych uczestnikdw procesu ksztatcenia. Kfadzie
nacisk na dostosowanie tresci do poziomu zrozumienia poszczegdlnych uczestnikow

procesu.

- Microlearaning: polega na dostarczaniu tresci do oséb uczacych sie w matych,

konkretnych ,,dawkach”.
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2. Wykorzystywanie nowych technologii jako forum do wymiany mysli i pomystow
miedzy organziacjg | jej grupami docelowymi . Umoziwliwienie partycypacji mtodym

ludziom w dyskus;ji ( Enabling participation with digital tool )

3. Wykorzystanie nowych technologii do promowania wizerunku instytucji wsrod

mtodziezy. Komunikat do mtodziezy: nie jestesmy nudni, robimy cos$ fajnego

4. Wykorzystanie nowych technologii do pokazania tradycyjnych tematéw w nowy

sposdb, szczegdlnie tych trudnych

5. Wykorzystywanie nowych technologii do prowadzenia badan z udziatem mtodziezy

( np. Badanie opinii publicznej, co sadzg o jakims produkcie itp).

Mtodziez zawsze ciggnie do tego co nowe, inne i interesujgce. Nic wiec dziwnego, ze
nie sg oni zainteresowani czytaniem ksigzek i stuchaniem wyktadéw, ktére ciggna sie

bez konca.

e Dzieki wykorzystaniu nowych, interaktywnych form przekazywania wiedzy
bedziemy zdolni przykuc¢ ich uwage. Médwimy tutaj o prezentacjach
multimedialnych, filmach i animacjach, ktdre dzieki zywym kolorom i ruchowi
plasujg sie na szczytach rankingdw nowoczesnych form przekazywania tresci.
S3 to ulubione sposoby przekazu dzisiejszej mtodziezy. Skoro mamy urzadzenia
pozwalajgce na ich powszechne wykorzystanie, to dlaczego mamy sie upierac
przy formach przekazu, ktérych mtodziez nie znosi. Zamiast sprawiaé, ze nauka
przynosi im bél, wtdzmy w to troche wysitku i sprawmy, by zaczeta przynosic
im radosc.

e Tradycyjne testy czesto sg dla mtodziezy Zzrédtem duzego stresu, ktéry potem
odbija sie na ich psychice. Warto skupic¢ sie na sposobach sprawdzenia wiedzy
w troche innej formie niz dotychczas. Wykorzystanie réznego rodzaju quizéw
stanowi dobrg odmiane dla tradycyjnych testéw. Warto wykonac je w takich
formach, by bardziej przypominaty zabawe, dzieki czemu zaoszczedzimy
mtodziezy duzo stresu, a odstresowany mozg tatwiej przyswaja i przywotuje
z pamieci okreslong porcje wiedzy.

e Dzieki wykorzystaniu nowoczesnych i interaktywnych stron, programoéw i
aplikacji pokazemy mtodziezy, ze jesteSmy na nich otwarci i dostosujemy sie do
zmieniajgcego sie Swiata. Pokazemy naszg kreatywnosc¢ i zachecimy ich by sami
spréobowali co$ nowego
i interesujgcego wymysli¢. Kreatywnosc i innowacyjnosc to dwie gtéwne cechy,
ktore bedg im niezbedne do zycia w nowoczesnym spoteczenstwie.
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Rekomendacje konkretnych narzedzi on-line zwigzanych z tematem

https://www.canva.com/pl pl/tworzyc/prezentacje/ - szybkie tworzenie

prezentacji z ciekawymi szablonami. Strona ta pozwala na wykorzystanie
gotowych juz szablonéw prezentacji lub stworzenie wtasnego. Przy uzyciu
gotowego szablonu pozwala ona na dowolng jego edycje oraz dodawanie i
usuwanie elementdéw. Strona ta posiada réwniez udostepnione uzytkownikom
zdjecia do wykorzystania podczas tworzenia prezentacji

https://kahoot.com/ - tworzenie quizow. Strona ta pozwala na tworzenie

wtasnych interaktywnych quizéw lub prowadzenie dyskusji. Ma ona mozliwos¢
wyswietlania wynikow odpowiedzi oraz pobranie ich w formie arkusza
kalkulacyjnego. Posiada ona réwniez baze gotowych quizéw na rézne tematy,
ktére mozna dowolnie edytowaé. Wymaga ona od uczestnikdw warsztatow
dostepu do internetu np. za pomocg telefonu komérkowego
https://quizlet.com/pl - jest to strona internetowa umozliwiajgca tworzenie

fiszek oraz quizéw z danego tematu. Pozwala ona na tworzenie ich od
poczatku lub wykorzystanie gotowych juz zestawéw. Po wprowadzeniu
informacji pozwala ona na nauke danych zestawdw na 4 rézne sposoby, lub
poprzez gre, ktdra zostanie wygenerowana na podstawie wprowadzonych
przez nas informaciji.

https://www.interankiety.pl/glosowanie-online - zdalne przeprowadzanie

gtosowania/ankiet. Moze by¢ wykorzystane np. podczas prowadzenia
prezentacji, gdzie na slajdach wyswietlane jest pytanie i odpowiedzi A, B, C, D,
a uczestnicy maja zagtosowac na poprawng odpowied?
https://learningapps.org/ - strona internetowa, ktéra pozwala na stworzenie

réznych rodzajéw gier i zabaw interaktywnych. Ma ona mozliwos¢ tgczenia w
pary, grupowania wyrazow, tworzenia zdan z lukami i wiele innych. Jest ona
bardzo prosta w obstudze, a jednoczesnie ma duze mozliwosci.
https://genial.ly — strona internetowa umozliwia tworzenie interaktywnych

tresci, lecz jej gtdwnym atutem jest mozliwos¢ tworzenia wirtualnych gier typu
escape room. Jest to system bardzo intuicyjny w obstudze i posiada wiele
gotowych do wykorzystania szablondw, ktére znacznie mogg skrocic proces
tworzenia gry lub innych tresci

https://pl.wix.com/tools/video-maker - umozliwia tworzenie krotkich filmikéw

wraz z mozliwoscig modyfikacji Sciezki dzwiekowej, jak i mozliwoscig dodania
wielu réznych, ciekawych efektédw do zdjec i filmikow. Filmiki te sg bardzo
dobrym sposobem na promocje wydarzen, gdyz mozna je udostepnié na
stronach internetowych i social mediach
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Cwiczenia

Cwiczenie 1: Jakie znam narzedzia?

CZAS TRWANIA

60 minut

METODY praca wtasna uczestnikdw, dyskusja na forum catej
grupy

WYNIKI NAUKI J sprawdzenie  poczatkowego stanu  wiedzy
uczestnikbw na temat narzedzi stosowanych do
zaangazowania mtodziezy

MATERIALY kartki, dtugopisy, flipchart

ZADANIE Kazdy uczestnik otrzymuje kartke papieru i dtugopis.

Trener prosi, aby w ciggu 5 minut zapisali jak najwiekszg
ilos¢ ICT narzedzi stosowanych do angazowania
mtodziezy, ktore oni sami wykorzystujg. Po uptynieciu 5
min. trener prosi o ich odczytanie. W trakcie
odczytywania prowadzacy zapisuje na flipcharcie

poszczegdlne narzedzia i czestos¢ ich wyczytywania

STRESZCZENIE

Omoéwienie wynikéw. Dyskusja na temat, jakie
narzedzia byty najczesciej wskazywane i dlaczego, oraz

ktore byty najrzadziej i dlaczego

Cwiczenie 2: Canva — pierwsze kroki

CZAS TRWANIA

45 minut
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METODY

Praca indywidualna uczestnikdw z komputerem, pod

nadzorem trenera

WYNIKI NAUKI o zapoznanie sie ze narzedziem Canva, poznanie jej
mozliwosci i ograniczen,
o praktyczne przygotowanie prostego projektu w
programie Canva

MATERIALY tablet/laptop/komputer z dostepem do internetu

ZADANIE Trener omawia pokrdtce funkcje narzedzia Canva i prosi

uczestnikbw o wykonanie krotkiej (5-6 slajdéw)
prezentacji na dowolny temat zwigzany z ich instytucja
wykorzystujagc w tym celu  jak najwiekszg ilosci
omawianych funkcji. Po zakonczeniu ¢wiczenia trener
prosi, aby prezentacje zostaty przestane na wskazany

przez niego adres e-mailowy.

STRESZCZENIE

Trener wraz z uczestnikami porownuje w dyskusji
mozliwosci i ograniczenia narzedzia Canva w
poréwnaniu do powszechnego w uzyciu programu

PowerPoint oraz omawiamy jej wady i zalety
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Cwiczenie 3: Quizlet

CZAS TRWANIA

60 minut

METODY Praca indywidualna uczestnikow z komputerem, pod
nadzorem trenera

WYNIKI NAUKI . Poznanie mozliwosci i ograniczen strony quizlet

MATERIALY Tablety/laptopy/komputery z dostepem do internetu

ZADANIE Trener prosi uczestnikdbw o wprowadzenie informacji

potrzebnych do stworzenia 10-15 fiszek w programie
quizlet oraz zapopznanie sie z 4 metodami nauki, na

jakie pozwala ta strona oraz o wygenerowanie gry

STRESZCZENIE

Omowienie zalet i owad oraz mozliwosci i ograniczen

narzedzia quizlet

Cwiczenie 4: Tworzenie escape room

CZAS TRWANIA

120 minut

METODY

Prezentacja etapdw projektowania przyktadowej gry
typu escape room, grupowe stworzenie 2 projektow

przyktadowych gier typu escape room
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WYNIKI NAUKI

° umiejetnos¢ projektowania gier typu
escape room,

° nabycie wiedzy o etapach projektowania
° umiejetnos$¢ przeprowadzania gry typu

escape room,
o nabycie wiedzy o najczestszych
problemach przy projektowaniu i
przeprowadzaniu gier typu escape room oraz
sposobach na ich rozwigzanie

MATERIALY

Karta, dtugopis, tablet/computer/laptop

ZADANIE

Po uprzednim omoéwieniu czym sg gry typu escape room
pokazujemy uczestnikom etapy powstawania
przyktadowej gry (np. w formie krotkiego filmiku). Po
omowieniu wszystkich watkow dzielimy uczestnikdw na
dwie grupy i kazda prosimy o zaprojektowanie kroétkiej
gry typu escape room. Po zakonczeniu kazda z grup

przestawi swoj pomyst

STRESZCZENIE

Omowienie projektéw 2 gier typu escape room
przygotowanych przez uczestnikdw warsztatow,
dyskusja nad ich atrakcyjnoscig, oraz przedstawienie
zalet i wad wykorzystania gier typu escape room

podczas warsztatow
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Propozycja pytan do egzaminu koncowego z modulu 6
1) Zadanie indywidualne:

Wieloetapowa gra stworzona za pomocg strony https://learningapps.org/, ktorej

rozwigzanie bedzie wymagato od uczestnikow wykorzystania wiedzy i umiejetnosci
zdobytych podczas warsztatow.
2) Zadanie grupowe:
W grupach 4-5 osobowych zaprojektowaé warsztaty na dowolny temat, w czasie
ktorych bedg oni wykorzystywac¢ jak najwiecej rozwigzan przedstawionych na

warsztatach

Bibliografia

https://echo360.com/what-is-interactive-learning/

https://study.com/academy/lesson/what-is-interactive-learning-overview-tools.html

https://szkolamedialna.pl/narzedzia-tik-w-edukacji/tworzenie-gier-i-quizow/

https://szkolamedialna.pl/7-powodow-dla-ktorych-warto-stosowac-quizy-w-klasie/

https://squeezegrowth.com/pl/best-tools-to-create-interactive-presentations/

https://learningapps.org/
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Modut 7: Pozyskiwanie funduszy - angazowanie
mtodziezowych mediow spotecznosciowych do

zbierania funduszy-BG

Wprowadzenie

Zapewnienie stabilnosci finansowej nigdy nie jest tatwe, ale mimo to jest koniecznoscia
dla wiekszosci grup spotecznych. Chociaz jest to niewatpliwie trudne zadanie, zbieranie
funduszy moze - i powinno - by¢ zabawnym i ekscytujgcym doswiadczeniem. Jest to
rowniez doswiadczenie, ktérym nalezy sie dzieli¢. Dla lideréw organizacji spotecznych
jednym z wyzwan jest zapewnienie, ze wszyscy W grupie sg zaangazowani w zbieranie

pieniedzy.

Pozyskiwanie funduszy to proces poszukiwania i gromadzenia dobrowolnych wktadéw
finansowych poprzez angazowanie oséb fizycznych, firm, fundacji charytatywnych lub
agencji rzgdowych. Chociaz pozyskiwanie funduszy zazwyczaj odnosi sie do wysitkdw
majacych na celu zebranie pieniedzy dla organizacji non-profit, czasami jest uzywane
w odniesieniu do identyfikacji i pozyskiwania inwestorow lub innych Zrédet kapitatu dla
przedsiebiorstw nastawionych na zysk. Pozyskiwanie funduszy jest znaczacym
sposobem, w jaki organizacje non-profit mogg uzyskaé pienigdze na swojg dziatalnosc.
Dziatania te mogg obejmowaé bardzo szeroki zakres podmiotéw, takich jak grupy
religijne lub filantropijne, takie jak organizacje badawcze, nadawcy publiczni, kampanie
polityczne i organizacje srodowiskowe. Istnieje kilka gtdbwnych metod pozyskiwania
funduszy - relacje z darczyricami, kampanie kapitatowe, odpowiedzialne pozyskiwanie
funduszy, profesjonalne zbidrki pieniedzy, pozyskiwanie funduszy online / media
spotecznosciowe / i mobilne. Internetowe zbieranie funduszy to sposéb, w jaki
organizacje non-profit zbierajg pienigdze za posrednictwem Internetu. Zwykle
obejmuje to strone darowizn online i moze obejmowac darowizny mobilne, zbieranie
funduszy peer-to-peer i wiele innych. Zbieranie funduszy on-line pozwala darczyrnicom
szybko, fatwo i bezpiecznie przekazac srodki na wyznaczony cel. Organizacje non-profit
mogg zbiera¢ darowizny z catego kraju i catego Swiata. Prawie kazdy ma dostep do
Internetu w taki czy inny sposéb. Dzieki pozyskiwaniu funduszy online organizacje non-
profit mogg spotkac sie z darczyricami tam, gdzie sie znajdujg. Na przyktad Google
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oferuje program, ktéry umozliwia organizacjom non-profit zwiekszanie swiadomosci
na temat ich celdw, przycigganie darczyncéw i rekrutowanie wolontariuszy za pomoca
Google Ads. Dzieki programowi Google Ad Grant mozna wyposazy¢ kwalifikujgce sie
organizacje w niewiarygodne kredyty reklamowe w wysokosci do 10 000 USD
miesiecznie. Oznacza to, ze Twoja organizacja non-profit moze zosta¢ umieszczona na
gorze stron wynikdw wyszukiwania stéow kluczowych, ktdre potaczg Cie z osobami
szukajgcymi dziatan, akcji podobnych do Twoich. Jesli Twoja organizacja non-profit
bedzie przestrzega¢ wytycznych programu, co miesigc bedzie otrzymywac kredyty
reklamowe, ktdre mozesz wykorzysta¢ do ustalania stawek za stowa kluczowe istotne
dla Twojej sprawy. Proces ten moze by¢é mylacy i czasochtonny, dlatego wiele
organizacji zwraca sie do firm Google Ad Grant, takich jak Getting Attention, aby
nadzorowac i zarzgdzac¢ procesem. Firmy specjalizujgce sie w Google Grants bedg
zarzadzaé procesem aplikacji, dba¢ o to, aby Twoje konto pozostato aktywne, i
przeprowadzg kompleksowe badania stéw kluczowych, aby poméc Ci dotrze¢ do

potencjalnych klientow.

Wklad fundraisingu w mediach spolecznosciowych we wzmacnianie
organizacji mlodziezowych i budowanie potencjalu organizacji
pozarzadowych

Dziatania fundraisingowe mogg zadecydowac o przysztosci organizacji mtodziezowych.
Intensywne pozyskiwanie funduszy moze zapewni¢ odpowiednie fundusze na wsparcie
wszystkich ich dziatan; Stabe wyniki mogg drenowac pienigdze i zagrozi¢ przetrwaniu
organizacji. Media spotecznosciowe sg niezbednym narzedziem do zbierania funduszy.
Niezaleznie od tego, czy jest to Twitter, Instagram, Facebook, TikTok czy Snapchat,
media spotecznosciowe utatwiajg promowanie Twojej organizacji i zachecanie do

darowizn od duzej grupy odbiorcow.

Pozyskiwanie funduszy moze zapewni¢ organizacjom mtodziezowym dodatkowe
fundusze, ktére poprawia to, co robi Wasza organizacja i zapewnig nowe mozliwosci
dla jej cztonkdw. Moze to réwniez przyniesc korzysci Twojej spotecznosci lub osobie w
Twojej spotecznosci, ktéra potrzebuje pomocy finansowej. Oprécz pieniedzy istnieje
wiele innych powoddéw, dla ktdrych organizacje miodziezowe powinny zbierac

fundusze.
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Budowanie zespotu — organizacje mtodziezowe bedg musiaty potgczyc sie jako
zespotidazycé do celu. Dziatania fundraisingowe mogg zblizy¢ do siebie cztonkow
organizacji mtodziezowych, poméc im lepiej sie pozna¢ i przetamaé bariery
miedzy réznymi dziatami lub grupami. Mogg oni wykorzysta¢ umiejetnosci,
ktérych uczg sie poprzez zbieranie funduszy, rowniez w codziennej pracy lub
obowigzkach grupowych. Jesli naprawde chcesz, aby doszto do fgczenia sie z
zespotem, podziel grupe na mniejsze zespoty i spraw, aby zbidrka pieniedzy byta
dla Nich wyzwaniem. To zmotywuje cztonkdw grupy do efektywnej wspotpracy

i stworzenia bardziej intensywnej wiezi zespotowej w ich matej grupie;

Promocja - Zorganizowanie zbidrki pieniedzy oznacza, ze musisz o tym innych
poinformowaé, rozpowszechniajagc informacje o konkretnej organizacji
mtodziezowej. Zbieranie funduszy zwieksza swiadomos¢ Twojej grupy i Twojej
organizacji. Aby promowaé zbidrke pieniedzy, organizacje mtodziezowe
powinny rozwiesza¢ plakaty w catym miescie, publikowa¢ ogtoszenia w czasie
lokalnych wydarzen, wyswietla¢ reklamy w lokalnej gazecie oraz w stacjach
radiowych i telewizyjnych oraz publikowa¢ informacje o zbidrce pieniedzy na
swojej stronie internetowej i w mediach spotecznosciowych. Zbieranie funduszy
na wazny cel w Twojej spofecznosci stawia organizacje mitodziezowg w

pozytywnym swietle — to darmowa, pozytywna reklama;

To dobre i pozytywne uczucie - Podczas gdy pienigdze, budowanie zespotu i
promocja sg mite, nie powinny to by¢ powody, dla ktérych zbierasz fundusze.
Powinien istnie¢ nadrzedny cel (ktéry moze wymagac finansowania, aby ruszy¢
z miejsca), ktory stuzy wiekszemu celowi. Moze to edukacja lub pomoc komus
w spotecznosci. Moze to by¢ np. zapewnienie bezpiecznego miejsca dla
nastolatkow do spedzania czasu po szkole. Moze to tez podnosié¢ Swiadomos¢
problemu w Twojej spotecznosci, ktory to problem wymaga wiekszego
wsparcia. Cokolwiek to jest, powinno to by¢ co$, z czym bedziesz czut sie dobrze,
proszac ludzi o pomoc w finansowaniu. W trakcie catego procesu i po jego
zakonczeniu bedziesz miat to nieopisane dobre poczucie pozytywnego
spetnienia. Pomogte$ komus, zrobites dobry uczynek. Ciesz sie tym uczuciem i

pozwdl mu poprowadzi¢ Cie przez ten proces.
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Wdrozenie zbiorki w mediach spolecznosciowych do organizacji
mlodziezowej

Kiedy wiekszo$¢ organizacji mtodziezowych szuka darczyncéw, ktorzy zainwestujg w
ich sprawy, czesto pomijajg mtodych ludzi. Jest to niefortunne, poniewaz chociaz
mtodsi darczynicy nie zawsze mogg zaoferowac pienigdze, ktére wnoszg starsi i bogatsi,
nadal oferujg ogromne zasoby - nie tylko w postaci regularnych darowizn, ale takze
poprzez wysitki wolontariuszy i wptywom w mediach spotecznosciowych. Wiedzac, jak
przyciggng¢ mtodych darczyncéw do organizacji mtodziezowych, Twoja organizacja
zbuduje dtugotrwate relacje z nastolatkami i mtodymi dorostymi, ktérzy moga stac sie
regularnymi ofiarodawcami, gdy ich konta bankowe stang sie pokaZniejsze. Ponadto
pozyskujesz cennych wolontariuszy, ktérzy wiedzg, jak dotrze¢ do innych oséb w swoje;j
grupie wiekowej, wykorzystujgc wazne kanaty medidow spotecznosciowych. Z tych
powoddéw bardzo wazne jest, aby organizacje mtodziezowe wiedziaty, jak przyciggngé
— i zatrzymaé — mtodych darczyncéw, poniewaz podczas gdy najmtodsze pokolenia
mogg nie miec teraz ogromnej sity finansowej, ci mtodzi ludzie majg potencjat, aby sta¢
sie wsparciem na cate zycie. Mtodsi ludzie przewodzg w walce o zmiany spotecznei jest

to sita, ktdorg chcesz miec za swojg organizacjg mtodziezows.

Zbiorka moze by¢ wykorzystana w pracy z mtodymi ludzmi na wiele sposobdw, takich

jak:

* Stworzenie wyjatkowego i zabawnego wydarzenia- - aby przyciggnaé wiecej
zwolennikéw dzieki bardziej kreatywnym wydarzeniom. Rozwaz organizowanie
loterii podrdzniczych, pokazéw talentéw, tancow, wirusowych wyzwan wideo,
turniejéw sportowych, a nawet pokazéw mody, jesli pasujg do stylu organizacji
mtodziezowe]. Na tych wydarzeniach mozesz oferowaé prezenty, takie jak
koszulki i bezptatne domowe jedzenie podczas wydarzen, ktére oferujg zachety

do mniejszych darowizn;

* Stworzenie internetowej kampanii fundraisingowej —da ona mtodym cztonkom
rowniez wartosciowy gtos w organizacji, miodziez postrzega swoje
zaangazowanie w organizacje jako sposdb na rozwijanie wtasnych umiejetnosci.
Aby da¢ im taka mozliwo$é, rozwaz umieszczenie zainteresowanych

zwolennikdw w zarzadzie, radzie junioréw lub mtodziezowej radzie doradczej.
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Pokazuje to mtodym cztonkom, ze mogg naprawde co$ zmieni¢ i motywuje ich

do dalszego zaangazowania;

* Powierzenie im odpowiedzialnosci za oficjalne kanaty medidéw
spotecznosciowych organizacji — dobrym pomystem jest powierzenie cztonkom
mtodziezy  odpowiedzialnosci za  prowadzenie kont w  mediach
spotecznosSciowych i strony internetowej, poniewaz mtodzi ludzie wiedzg, jak
dotrzeé¢ do pozadanych odbiorcow i docenig wykorzystanie ich umiejetnosci w

znaczacy sposob dla organizacji mtodziezowej.

Polecane narzedzia on-line do pozyskiwania funduszy w
organizacjach mlodziezowych

Era cyfrowa utatwita zbieranie funduszy na pomyst na biznes, cele non-profit lub

narzedzi internetowych, ktére zapewniajg ptynne doswiadczenie zaréwno dla
fundraiseréow, jak i ich zwolennikéw. W tym module wybralismy 4 platformy na
podstawie opcji cenowych, integracji z mediami spotecznosciowymi, fatwosci ich
obstugi oraz historii generowania sukcesu pozyskiwania funduszy dla swoich klientow.

Platformy te pomogg Ci zdoby¢ fundusze potrzebne do projektu, pomystu lub sprawy.

1. INDIEGOGO

Zbieraj fundusze za pomoca kampanii crowdfundingowej. Zdobadz kapitat startowy i
potwierdZ swodj pomyst, korzystajgc z globalnej sieci wczesnych uzytkownikdéw

Indiegogo.

2. SEEDINVEST

SeedInvest to platforma inwestycyjna, ktéra przycigga private equity do mas. Pozwala
nieakredytowanym inwestorom wej$¢ na wczesny etap pozyskiwania funduszy na
rozpoczecie dziatalnosci z inwestycjami juz od 200 USD. SeedInvest dostarcza réwniez
wszystkich informacji, ktore inwestor musi wiedzie¢ o kazdej firmie, co znacznie skraca

czas potrzebny na badania.
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3. MIGHTYCAUSE

Nowoczesne pozyskiwanie funduszy online polega na budowaniu relacji. Mightycause
to nowoczesna, kompleksowa platforma do pozyskiwania funduszy non-profit, CRM
darczyncow, zarzadzania danymi, marketingu i wielu innych. Wszystko, czego
potrzebujesz, aby odniesc sukces w pozyskiwaniu funduszy non-profit. Mozesz uzyskaé
dostep do nieograniczonej liczby kampanii, niezbednych narzedzi do zarzgdzania
darczyncami, szczegotowych wskaznikéw i raportdow oraz widzetu darowizn dla swojej

witryny.

4. GOFUNDME

GoFundMe zostato zatozone w San Diego w Kalifornii. W marcu 2017 roku GoFundMe
stat sie najwiekszg platforma crowdfundingowg, odpowiedzialng za zebranie ponad 3
miliardéw dolaréw od debiutu w 2010 roku. Firma otrzymuje ponad 140 miliondw
dolarow darowizn miesiecznie. GoFundMe jest wyjatkowy dla crowdfundingu,
poniewaz firma nie jest strong crowdfundingowg opartg na zachetach. Chociaz zezwala
na projekty, ktére majg na celu finansowanie innych projektdw dla muzykow,
wynalazcow itp., Model biznesowy jest skonfigurowany tak, aby umozliwi¢ darowizny

na cele osobiste i wydarzenia zyciowe, takie jak rachunki medyczne.

Cwiczenia

Cwiczenie 1: Co to jest finansowanie spotecznosciowe?

CZAS TRWANIA 60-120 minut

WYNIKI NAUKI Po tej sesji uczniowie rozwing sSwiadomosé
crowdfundingu, nauczg sie nowego stownictwa i
umiejetnosci mowienia o finansowaniu

spotecznosciowym i przedsiebiorczosci.

METODY Prezentacja ustna, praca w grupach, dyskusja
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MATERIALY

Sala plenarna, flipchart, papier, dtugopisy, tasma

klejaca, projektor, laptop

ZADANIE

Przygotuj sale plenarng (sprawdz, czy jest
wystarczajgco duzo wolnych miejsc siedzacych dla
wszystkich, czy kazdy z uczestnikdw widzi i styszy
prezentacje wyraznie). Przygotuj kartki papieru,
otowki,  dtugopisy, naklejki, flipcharty dla
uczestnikdw, sprawdz sygnat Wi-Fi. Przygotuj z
wyprzedzeniem prezentacje PPT i pytania

podsumowujgce.

Krok 1. Co to jest crowdfunding?
Krdtka prezentacja PPT - 10 - 20 minut

Krok 2. Praca w grupach — 60 minut
Podziel uczestnikow na kilka grup, jesli to mozliwe,
grupy powinny miec réwng liczbe uczestnikéw (4-5).
Kazda grupa bedzie pracowa¢ nad jednym z
nastepujgcych tematow:
e Grupal-Znajdz co najmniejjedng platforme
crowdfundingowg dla start-upéw i zréb

prezentacje przed grupg;

e Grupa 2 - Znajdz co najmniej jedng platforme
crowdfundingowa dla organizacji non-profit i

zréb prezentacje przed grupg;

e Grupa 3 - Znajdz co najmniej jedng platforme
crowdfundingowg do inwestowania i zréb

prezentacje przed grupa;
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e Grupa 4 - Znajdz co najmniej jedng platforme
crowdfundingowa dla oséb indywidualnych i

zrob prezentacje przed grupa.

Krok 3. Prezentacje grupowe — 15-20 min

Kazda grupa moze korzystaé z kartek papieru,
flipchartow, otowkow, dtugopisow, smartfonow,
tabletow lub komputera. Czas pracy dla kazdej grupy
wynosi 60 minut. Kazda grupa przedstawi swojg
analize pozostatym uczestnikom. Czas prezentacji
kazdej grupy wynosi 3-5 minut. Po kazdej prezentacji
inne grupy mogg zadawac pytania wyjasniajgce. Czas

pytan i odpowiedzi wynosi 2-3 minuty.

Krok 4. Podsumowanie — 15-20 minut

Po zakonczeniu prezentacji wszystkich grup,
moderator podsumowuje sesje i podkresla
najwazniejsze ustalenia. Po krotkim podsumowaniu
dokonuje szybkiej oceny w nastepujacy sposob:

e Czym jest crowdfunding i jak dziata?
e Jakijest cel crowdfundingu?

e Jakie ryzyko wigze sie z finansowaniem

spotecznosciowym?
e Jaki jest przyktad crowdfundingu?
e Czy na crowdfundingu mozna zarabiaé?

Czy crowdfunding to dobry sposdb na zebranie

pieniedzy?

STRESZCZENIE

Po tej sesji grupa bedzie sSwiadoma tego, czym
dokfadnie jest finansowanie spotecznos$ciowe i jak

dziata, celu finansowania spotecznosciowego, ryzyka
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zwigzanego z finansowaniem spotecznosciowym
oraz niektérych przyktadéw platform i stron
internetowych finansowania spotecznosciowego.
Uczestnicy beda mieli solidne podstawy do
tworzenia i wdrazania strategii crowdfundingowych
oraz wifasciwego upowszechniania osiggnietych

wynikow.

Cwiczenie 2: Co to jest zbieranie funduszy?

CZAS TRWANIA 60-120 minut

WYNIKI NAUKI Po tej sesji uczestnicy sesji rozwing Swiadomos¢
pozyskiwania funduszy, gtownych krokow w
procesie pozyskiwania funduszy i najlepszej metody

pozyskiwania funduszy.

METODY Prezentacja ustna, praca w grupach, dyskusja

MATERIALY Sala plenarna, flipchart, papier, dtugopisy, tasma
klejgca, projektor, laptop

ZADANIE Przygotuj sale plenarng (sprawdz, czy jest
wystarczajgco duzo wolnych miejsc siedzacych dla
wszystkich, czy kazdy z uczestnikéw widzi i styszy
prezentacje wyraznie). Przygotuj kartki papieru,
otéwki, dtugopisy, naklejki, flipcharty dla
uczestnikdéw, sprawdz sygnat Wi-Fi. Przygotuj z
wyprzedzeniem prezentacje PPT i pytania

podsumowujgce.
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Krok 1. Co to jest zbidrka pieniedzy?
Krotka prezentacja PPT - 10 - 20 minut

Krok 2. Praca w grupach — 60 minut
Podziel uczestnikdw na kilka grup, jesli to mozliwe,
grupy powinny mie¢ rowng liczbe uczestnikow (4-5).
Kazda grupa bedzie pracowaé¢ nad jednym z
nastepujgcych tematow:
e Grupa l-2Znajdz co najmniej jedng kampanie
fundraisingowg dla start-upéw i zréb

prezentacje przed grupg;

e Grupa 2 - Znajdz co najmniej jedng kampanie
zbierania funduszy dla organizacji non-profit i

zrob prezentacje przed grupg;

e Grupa 3 - Znajdz co najmniej jedng kampanie
pozyskiwania funduszy na inwestowanie i

zrob prezentacje przed grupg;

e Grupa 4 - Znajdz co najmniej jedng kampanie
zbierania funduszy dla oséb indywidualnych i

zrob prezentacje przed grupa.

Krok 3. Prezentacje grupowe — 15-20 min

Kazda grupa moze korzysta¢ z kartek papieru,
flipchartéw, otéwkoéw, dtugopiséw, smartfondw,
tabletéw lub komputera. Czas pracy dla kazdej grupy
wynosi 60 minut. Kazda grupa przedstawi swojg
analize pozostatym uczestnikom. Czas prezentacji
kazdej grupy wynosi 3-5 minut. Po kazdej
prezentacji inne grupy mogg zadawac pytania
wyjasniajgce. Czas pytan i odpowiedzi wynosi 2-3

minuty.
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Krok 4. Podsumowanie — 15-20 minut

Po zakonczeniu prezentacji wszystkich grup,
moderator podsumowuje sesje i podkresla
najwazniejsze ustalenia. Po krétkim podsumowaniu
dokonuje szybkiej oceny w nastepujgcy sposob:

e (Czym jest zbieranie funduszy i jak dziata?
e Jaki jest cel zbierania funduszy?

e Jakie ryzyko wigze sie ze zbieraniem

funduszy?

e Podaj kilka przyktadéw udanych kampanii

zbierania funduszy?

e Jakie sg rézne rodzaje metod pozyskiwania

funduszy?

Jaka jest najwieksza zaleta fundraisingu?

STRESZCZENIE 60-120 minut

Cwiczenie 3: Zbidrka pieniedzy

CZAS TRWANIA 60-120 minut

WYNIKI NAUKI Po tej sesji uczestnicy sesji rozwing Swiadomos¢
roznych rodzajéw wydarzen fundraisingowych
(wydarzenie sportowe, uroczysta kolacja, wystawa
sztuki, koncert itp.), interakcji potencjalnych
darczyncéw oraz roznych form pozyskiwania

pieniedzy w tym wydarzeniu.
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METODY Prezentacja ustna, praca w grupach, dyskusja

MATERIALY Sala plenarna, flipchart, papier, dtugopisy, tasma
klejaca, projektor, laptop

ZADANIE Przygotuj sale plenarng (sprawdz, czy jest
wystarczajgco duzo wolnych miejsc siedzgcych dla
wszystkich, czy kazdy z uczestnikow widzi i styszy
prezentacje wyraznie). Przygotuj kartki papieru,
otéwki, dtugopisy, naklejki, flipcharty dla
uczestnikdw, sprawdz sygnat Wi-Fi. Przygotuj z
wyprzedzeniem prezentacje PPT i pytania

podsumowujace.

Krok 1. Skuteczna zbidérka non-profit — jak to zrobié

Krétka prezentacja PPT - 10 - 20 minut

Krok 2. Praca w grupach — 60 minut
Podziel uczestnikow na kilka grup, jesli to mozliwe,
grupy powinny mie¢ réwng liczbe uczestnikéw (4-5).
Kazda grupa bedzie pracowaé nad jednym z
nastepujacych tematdéw:
e Grupa 1 - ZnajdZz co najmniej 3 kreatywne
pomysty na wydarzenia fundraisingowe za
pomocy Zumby / Samby / Hip-Hop / Dance

Classes i zrob prezentacje przed grupg;

e Grupa 2 - ZnajdZz co najmniej 3 kreatywne
pomysty na zbidrke pieniedzy za pomoca
stowa Biegnij / Spacer / Maraton i zréb

prezentacje przed grupg;

e Grupa 3 - Znajdz co najmniej 3 kreatywne

pomysty na zbidrke pieniedzy za pomoca
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kawy / brunchu / babeczek i zréb prezentacje

przed grupg;

e Grupa 4 - Znajdz co najmniej 3 kreatywne
pomysty na wydarzenia fundraisingowe za
pomocy golfa / pitki noznej / siatkdwki i zréb

prezentacje przed grupg;

Krok 3. Prezentacje grupowe — 15-20 min

Kazda grupa moze korzysta¢ z kartek papieru,
flipchartéw, otowkoéw, dtugopiséw, smartfondw,
tabletéw lub komputera. Czas pracy dla kazdej grupy
wynosi 60 minut. Kazda grupa przedstawi swojg
analize pozostatym uczestnikom. Czas prezentacji
kazdej grupy wynosi 3-5 minut. Po kazdej prezentacji
inne grupy mogg zadawaé pytania wyjasniajace.

Czas pytan i odpowiedzi wynosi 2-3 minuty.

Krok 4. Podsumowanie — 15-20 minut

Po zakonczeniu prezentacji wszystkich grup,
moderator podsumowuje sesje i podkresla
najwazniejsze ustalenia. Po krétkim podsumowaniu
dokonuje szybkiej oceny w nastepujgcy sposoéb:

e (Czym jest event marketing i jak dziata?

Jaki jest cel strategii pozyskiwania funduszy?

o Jak wybrac odpowiednig impreze
fundraisingowg dla naszej organizac;ji?

e Jak przyciggna¢ ttumy do naszej zbidrki
pieniedzy?

e Jak pozyska¢ fundusze sprzedajac sztuke —

jakie$ pomysty?
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Jak mozemy promowac zbidrke pieniedzy w naszych

mediach spotecznosciowych / spotecznosci?

STRESZCZENIE

Proces pozyskiwania funduszy moze by¢ bardzo
trudny i z pewnoscig wymaga od organizacji non-
profit stosowania réznych metod i nieubfaganej
ciezkiej pracy, aby odnie$é¢ sukces, zwtaszcza gdy
presja jest wysoka, a terminy napiete. Jest tak wiele
réznych rodzajow pozyskiwania funduszy, ze jeszcze
trudniej jest dostrzec  witasciwg  strategie
pozyskiwania  funduszy i wybra¢  model
finansowania. Po tej sesji uczestnicy bedg swiadomi
roznych rodzajéw wydarzen fundraisingowych i ich

roznych rodzajow korzysci.

Propozycja pytan do egzaminu koncowego z modutu 7

1. Jakie sg rédzne metody pozyskiwania funduszy?

* Woydarzenia fundraisingowe, darowizny online, crowdfunding
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» Wszystkie rzeczy z w/w wymienionych.

2. Czym jest strategia pozyskiwania funduszy?

* W jaki sposob Twoja organizacja bedzie generowac fundusze w perspektywie

krotko-, srednio- i dtugoterminowej;

* Domaganie sie pieniedzy od sgsiadow;

* Proszenie/zgdanie od rzadu o pienigdze.

3. Coto jest zbidérka pieniedzy?

*  Wieczor filmowy i zbidrka w formie towardéw;
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* Zbidrka na ulicach miast
* Akcja charytatywna.

4. Jakie sg gtdwne zagrozenia zwigzane z finansowaniem spoteczno$ciowym?
* Zbyt wczesne rozpoczecie kampanii crowdfundingowej;

* Niedocenianie pracy i czasu potrzebnego do zarzadzania kampanig zbierania

funduszy;
* Naruszenie zasad platformy finansowania spotecznosciowego;

»  Wszystkie rzeczy z w/w wymienionych.
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Modut 8: Zaangazowanie interesariuszy,
crowdfunding, fundraising — jak organizacja

pozarzagdowa moze przetrwacé? —BG

Wprowadzenie

Organizacje mtodziezowe s3 jak skomplikowane maszyny: obejmujg wiele ruchomych
czesci, ktére polegajg na sobie nawzajem w celu odniesienia sukcesu catosci. Chociaz
kazdy element jest niezbedny, jednym z kluczowych elementéw sukcesu organizacji
non-profit sg interesariusze i zaangazowanie interesariuszy. Bez skutecznego
zaangazowania interesariuszy organizacje mtodziezowe ryzykujg utrate finansowania,

wsparcia i rozwoju.

Czym jest zaangazowanie interesariuszy? Definiuje sie go jako proces wykorzystywany
przez organizacje do angazowania odpowiednich interesariuszy w celu osiggniecia
akceptowanych wynikoéw. Interesariusze mogg by¢ wewnetrzni lub zewnetrzni, w tym
miedzy innymi pracownicy, inwestorzy, konsumenci, spotecznosci, organizacje
pozarzadowe, rzady, organy regulacyjne, media i partnerzy biznesowi. Jest to proces,
ktory organizacje mogg sledzi¢, aby stucha¢, wspodtpracowac lub informowac (lub
kombinacja wszystkich trzech) swoich obecnych interesariuszy. Proces ten obejmuje
identyfikacje, mapowanie i ustalanie priorytetow interesariuszy w celu okreslenia
najlepszej taktyki skutecznej komunikacji przy jednoczesnym jak najlepszym
wykorzystaniu dostepnych zasobdéw. Zaangazowanie interesariuszy pomaga
organizacjom aktywnie uwzglednia¢ potrzeby i pragnienia kazdego, kto ma udziat wich
organizacji, co moze sprzyja¢ potgczeniom, zaufaniu, pewnosci i zaangazowaniu w
kluczowe inicjatywy organizacji. Dobrze przeprowadzone zaangazowanie
interesariuszy moze ztagodzi¢ potencjalne ryzyko i konflikty z grupami interesariuszy,
w tym niepewnos$¢, niezadowolenie, niedopasowanie, brak zaangazowania i opor

przed zmianami.

Kim sg interesariusze? Interesariuszami sg te grupy, ktére majg wptyw i/lub moga by¢
dotkniete dziataniami, produktami lub ustugami organizacji oraz zwigzanymi z nimi

wynikami. Nie obejmuje to wszystkich osdb, ktére mogg miec¢ wiedze lub poglady na
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temat organizacji. Kluby sportowe, stowarzyszenia i organizacje bedg miaty wielu
interesariuszy, z ktérych kazdy ma rézne rodzaje, formy i poziomy zaangazowania, a

czesto o roznych, a czasem sprzecznych interesach i obawach.

Kluby, stowarzyszenia i organizacje sportowe muszg pozostac istotne, aby przetrwaé w
trudnym srodowisku biznesowym, a bycie istotnym wymaga regularnej interakcji z
waznymi grupami interesariuszy. Proces angazowania interesariuszy jest niezbedny,
aby mogli zrozumieé uzasadnione obawy interesariuszy i odpowiedzie¢ na nie. Ale jak
najlepiej podejs¢ do tego waznego aspektu: na pierwszy rzut oka moze sie to wydawac
trudnym zadaniem. Wazne grupy interesariuszy sg z natury znane organizacjom, a
wiekszos$¢ z nich wchodzi w interakcje z tymi grupami interesariuszy w takiej czy innej
formie. Takie zaangazowanie ma miejsce w réznych formatach i na réznych poziomach
w kazdej organizacji, a proces ten jest od pewnego czasu osadzony w solidnych
praktykach biznesowych. Jednak proces ten jest czesto dorazny w wielu organizacjach
bez formalnej struktury i procesu. Liderzy organizacji i menedzerowie sportowi zwykle
bedg w stanie wymienic¢ swoich kluczowych interesariuszy i obawy, ale nie tak fatwo

przedstawig strukture i proces zaangazowania.

Wartos¢ procesu angazowania interesariuszy mozna znacznie zwiekszy¢, a ryzyko
pominiecia waznych perspektyw — ktére mogg negatywnie wptyngé na reputacje i
spowodowaé zaktopotanie lub gorszego spojrzenia — mozna zmniejszyé poprzez
sformalizowanie wdrozenia formalnej polityki zaangazowania interesariuszy.

Kluczowymi elementami typowej polityki s3:

* Zdefiniowanie zakres polityki - zakres i granica polityki zaangazowania
interesariuszy  powinny by¢é jasno okreSlone, wyartykutowane i
zakomunikowane. Nalezy uwzglednic tto, logike i wptyw polityki, aby stworzy¢

warunki dla polityki;

» Zdefiniuj wtasnosc i proces decyzyjny — nalezy jasno zdefiniowa¢ wykonawstwo
polityki i procesu, przy czym wtasciciel powinien by¢ upowazniony do
podejmowania decyzji. Powinno to zosta¢ przekazane organizacji, oraz jej
cztonkom. Wydajnos¢ podejmowanych decyzji powinna podlegac

monitoringowi.

» Zdefiniuj proces zarzgdzania - organizacje coraz bardziej koncentrujg sie na

zwiekszaniu wiarygodnosci przekazywanych informacji i tym samym wspieraniu

Co-funded by
the European Union

111



proceséw biznesowych. Wprowadzenie rozsgdnego systemu poswiadczenia
wiarygodnos$ci w odniesieniu do zaangazowania zainteresowanych stron, z
wykorzystaniem modelu gwarancji tgczonej, powinno stanowi¢ cze$¢ procesu
zarzadzania. W niektérych krajach europejskich powszechng praktyka jest juz
uzyskiwanie zewnetrznego poswiadczenia wiarygodnosci procesu angazowania

zainteresowanych stron.

* Identyfikacja kluczowych interesariuszy i grup interesariuszy - istnieje wiele

modeli i metod identyfikacji interesariuszy;

* Opracowanie planu zaangazowania, w tym czestotliwosci, metody i kanatu -
plan zaangazowania musi stanowi¢ cze$¢ regularnego cyklu, aby zapewni¢, ze
biezgce wydarzenia i wszelkie zmiany zostang uwzglednione w rozsgdnym

czasie;

* Utlatwienie procesu angazowania interesariuszy - odpowiedzialnos¢ w zakresie
planu zaangazowania powinna by¢ przypisana do konkretnych oséb, aby
zapewni¢ niezbedng koncentracje i uwage na procesie zaangazowania.
Regularne informacje zwrotne i aktualizacje dla witasciciela wykonawczego i
zespotu kierowniczego powinny by¢ wtgczone do planu, aby umozliwic¢ proces i

zapewni¢ niezbedng widocznosé.

Zazwyczaj podejscie do zaangazowania interesariuszy koncentruje sie na dwdch

wymiarach:

*  Woptyw interesariuszy na organizacje;
» Zaleznosc interesariuszy od organizacji.

Aby upewnié sie, ze organizacja mtodziezowa nie ryzykuje tych strat, dobrze jest
wykona¢ kilka podstawowych krokéw w celu zwiekszenia zaangazowania

interesariuszy:®

* Komunikuj sie z interesariuszami wczesnie i czesto - to podstawowy element

relacji organizacja-interesariusz. Aby jednak komunikacja byta skuteczna, musi

Co-funded by
the European Union

112


https://pivotpathdigital.com/2021/04/30/5-tips-to-increase-stakeholder-engagement-for-your-nonprofit/

by¢ wczesna i konsekwentna. Twoi interesariusze sg istotng czescig Twojej

organizacji, wiec spraw, aby tak sie czuli, wtgczajac ich na wczesnym etapie;

e Zrozum wptyw medidow spotecznosciowych — wielu interesariuszy korzysta z
medidw spotecznosciowych w zakresie informacji dotyczacych ich ulubionych
organizacji i potencjalnych inwestycji. Aby zaangazowac interesariuszy, stworz
zrownowazong mieszanke tresci skierowang do interesariuszy i innych grup

odbiorcow;

e Zapewnij interesariuszom rdzne sposoby przekazywania informacji - spraw, aby
proces informacji zwrotnej byt dla nich tatwy, wysytajgc zainteresowanym
stronom aktualne informacje na temat projektéw, dofgcz ankiete, aby mogli

przekazac¢ informacje zwrotne;

* Zaplanuj wydarzenia, ktére przyciggng ich uwage — to zdziata cuda dla
zaangazowania interesariuszy. Te  specjalne  wydarzenia pokaza

interesariuszom, jak bardzo ceniich Twoja organizacja;

* Nie tylko informuj swoich interesariuszy, ale zaangazuj ich - jesli interesariusze
poczujg sie pominieci w Twojej organizacji i jej wysitkach, straca

zainteresowanie i przestang sie angazowac.

Wklad zainteresowanych stron, finansowanie spolecznosciowe,
pozyskiwanie funduszy w przetrwanie organizacji mlodziezowych
na rynku

Zaangazowanie interesariuszy pomaga organizacjom mtodziezowym sprostac lokalnym
i globalnym wyzwaniom zwigzanym ze zréwnowazonym rozwojem. Dobre relacje i
partnerstwa strategiczne pomagajg organizacjom mtodziezowym i ich interesariuszom
sprosta¢ krytycznym wyzwaniom, ktére majg wptyw na lokalne spotecznosci oraz
stworzy¢ stabilne i zréwnowazone S$rodowisko dziatania. Efektywny dialog z
interesariuszami podnosi jakos¢ decyzji w sprawach, ktére majg wptyw na
interesariuszy. Jednoczesnie przejrzystos¢ w zakresie podejmowanych decyzji i ich
wplywu na interesariuszy — niezaleznie od tego, czy sg one pozytywne, czy tez
zawierajg konsekwencje, ktére mozna postrzegac jako niepozgdane — jest rowniez
czescig solidnej strategii zaangazowania interesariuszy. Nawigzanie dialogu z wieloma

grupami interesariuszy zwieksza mozliwosci analityczne organizacji. Uwzglednienie
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wielu punktéw widzenia i Zrdodet informacji przynosi wiedze, do ktdrej Twoja
organizacja w przeciwnym razie nie miataby dostepu. Najlepsze praktyki skutecznego
zaangazowania interesariuszy ze strony klubéw sportowych, stowarzyszen i organizacji
mtodziezowych na catym Swiecie pokazujg, jak wazne jest prawdziwe zaangazowanie
w dziatanie w oparciu o wktad zainteresowanych stron. Zaangazowanie interesariuszy
to proces, w ktérym kluby sportowe, stowarzyszenia i organizacje mtodziezowe
komunikujg sie i poznajg swoich interesariuszy. Poznajgc ich, sg w stanie lepiej
zrozumied, czego chcg, kiedy tego chca, jak bardzo sg zaangazowani i jak plany i

dziatania firm wptyng naich cele.

Wdrazanie zaangazowania interesariuszy, finansowanie
spolecznosciowe, pozyskiwanie funduszy na dzialalnos¢ organizacji
mlodziezowych

Interesariuszami sg wszystkie osoby lub grupy zainteresowane postepem i wynikami
projektu organizacji mtodziezowej. Zainteresowanymi stronami mogg by¢ darczyncy,
cztonkowie spoteczenstwa, grupa mtodych ludzi, z ktéorymi wspodtpracujesz, szersza
spotecznosé, media, a takze wtadze polityczne pracujgce w sektorze mtodziezowym.
Angazowanie mfodych ludzi w proces angazowania interesariuszy i pozyskiwania
funduszy pomaga uczy¢ umiejetnosci przywddczych i zacheca miodziez do wiekszego
zaangazowania w organizacje mtodziezowgq. Nie ma watpliwosci, ze mtodzi ludzie chca
by¢ stuchani i cenieni za to, kim s, aby odwdzieczac¢ sie swoim spotecznosciom, aby
byli wspierani, gdy popetniajg btedy i uznawani, gdy odnoszg sukcesy. W tym celu
dobrym pomystem bedzie organizowanie regularnych spotkan spotecznosci, aby

wyjasnié, dlaczego wazne jest, aby mtodzi ludzie uczestniczyli w tych procesach.

Rekomendowane narze¢dzia on-line zwigzane z zaangazowaniem
interesariuszy, crowdfundingiem, pozyskiwaniem funduszy

Wszyscy wiemy, ze interesariusze majg kluczowe znaczenie dla sukcesu organizacji
mtodziezowej lub inicjatywy mtodziezowej, niezaleznie od tego, czy s3 liderami

mtodziezowymi, czy mieszkajg w innych obszarach organizacji. Jednak nie wszyscy

interesariusze w organizacji wymagajg takiego samego poziomu informacji i

Zaangazowania.
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Istniejg dwie gtéwne grupy zainteresowanych stron:
* Grupa 1: Ci, ktérzy sg zainteresowani, ale nie majg wptywu, co oznacza, ze
zmiana jest im narzucana. Osoby te sg czesto okreslane jako cele;

* Grupa 2: Ci, ktérzy majg interes, ale czesto mogg wptyngé¢ na zmiane, sg
interesariuszami. Jest to prawdopodobnie mniejsza grupa, a w organizacjach

czesto jest to miedzy innymi zespét zarzadzajacy.

Aby przyciggnac i wtasciwie zarzgdza¢ swojg pulg interesariuszy, musisz najpierw

odpowiedzie¢ sobie na dwa podstawowe i bardzo wazne pytania:

* Czy mamy wstepnie przygotowany plan zaangazowania interesariuszy?

* Czy dysponujemy odpowiednim narzedziem do angazowania interesariuszy,

ktére angazuje naszych interesariuszy lub pozytywnie na nich wptywa?

1. Plan zaangazowania interesariuszy
Plan zaangazowania interesariuszy jest " komponentem planu zarzgdzania projektem,
ktory identyfikuje strategie i dziatania wymagane do promowania produktywnego
zaangazowania interesariuszy w podejmowanie decyzji i realizacje projektu lub
programu (PMBOK® Guide — Sixth Edition, str. 723)". Oto kilka praktycznych
podpowiedzi, ktére pomogg bardziej zaangazowac interesariuszy organizacji
mtodziezowe] i wptyngé na nich:

* Woczesdnie identyfikuj interesariuszy;

* Spraw, aby interesariusze rozmawiali ze sobg;

» Staraj sie zrozumie¢, zanim zostaniesz zrozumiany;

* Stuchaj, naprawde stuchaj;

* Kieruj uczciwie. Znaczace zaangazowanie wymaga zaufania;

* Zaangazuj swoich interesariuszy w oszacowania;

* Pracuj ze swoim zespoftem;

* Zarzadzaj oczekiwaniami;

* Powiedz dziekuje;
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* Komunikuj sie, komunikuj sie i jeszcze raz komunikuj sie.

Komunikacja i zaangazowanie wszystkich interesariuszy jest waznym aspektem
wdrazania ustugi. Obecnie istnieje wieksze zrozumienie, ze jakos¢ tego zaangazowania

moze wzmocnié¢ wspotprace i ostatecznie zmienié sytuacje ludzi i spoteczenstwa.

2. Narzedzie do angazowania interesariuszy (CES)

To narzedzie do angazowania interesariuszy zostato stworzone przez Centrum
Efektywnych Ustug i ma na celu pomdc osobom wdrazajgcym polityke lub program w
planowaniu i zarzadzaniu procesem angazowania kluczowych interesariuszy. Okresla
zadania i pytania dotyczace identyfikacji, analizy i mapowania interesariuszy. Zawiera
rowniez szablon i liste kontrolng, ktére pomagajg opracowaé plan zaangazowania
interesariuszy. Narzedzie to bedzie szczegdlnie przydatne dla ustugodawcow i

decydentéw w procesie wdrazania programu lub polityki.°

Narzedzia do angazowania interesariuszy online:

* Wizualizuj za pomocg naszego narzedzia do mapowania interesariuszy -
wspotpracowaé w celu wypracowania najlepszych pomystéw. To narzedzie
identyfikuje i ustala priorytety interesariuszy projektu, aby wspdtpracowaé w
czasie rzeczywistym z kimkolwiek i w dowolnym miejscu oraz tgczyé nasze
oprogramowanie do mapowania interesariuszy z Twoimi ulubionymi

aplikacjami

* Zaangazuj kluczowych interesariuszy - Zarzadzaj i ulepszaj relacje z
interesariuszami i poprawiaj wyniki. To narzedzie pomaga identyfikowac,

dostosowywac i angazowacd kluczowych interesariuszy. SledZ i analizuj ich
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Cwiczenia

Cwiczenie 1: Kim jest interesariusz?

CZAS TRWANIA

60-120 minut

WYNIKI NAUKI Po tej sesji uczniowie rozwing swiadomos¢ tego, co
jest interesariuszem, jak ich identyfikowac,
wchodzi¢ w interakcje i komunikowaé sie z
kluczowymi interesariuszami.

METODY Prezentacja ustna, praca w grupach, dyskusja

MATERIALY Sala plenarna, flipchart, papier, dfugopisy, tasma
klejaca, projektor, laptop

ZADANIE Przygotuj sale plenarng (sprawdz, czy jest

wystarczajgco duzo wolnych miejsc siedzgcych dla
wszystkich, czy kazdy z uczestnikow widzi i styszy
prezentacje wyraznie). Przygotuj kartki papieru,
otéwki, dtugopisy, naklejki, flipcharty dla
uczestnikdw, sprawdz sygnat Wi-Fi. Przygotuj z
wyprzedzeniem prezentacje PPT i pytania

podsumowujace.

Krok 1. Kim jest interesariusz?

Krétka prezentacja PPT - 10 - 20 minut

Krok 2. Praca w grupach — 60 minut

Podziel uczestnikdw na kilka grup, jesli to mozliwe,
grupy powinny miec réwna liczbe uczestnikéw (4-5).
Kazda grupa bedzie pracowaé¢ nad jednym z

nastepujacych tematéw:
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e Grupa 1-Kim s3g interesariusze w organizacji
mitodziezowej i jaka jest rola interesariuszy —

zrobi¢ prezentacje przed grupg;

e Grupa 2 — Kim sg interesariusze w klubach
sportowych i jaka jest rola interesariuszy —

przedstawic prezentacje przed grupg;

e Grupa 3 - Kim s3 interesariusze w centrum
mtodziezowym i jaka jest rola interesariuszy -

zrobié prezentacje przed grupg;

Krok 3. Prezentacje grupowe — 15-20 min

Kazda grupa moze korzysta¢ z kartek papieru,
flipchartéw, otowkéw, dtugopisdw, smartfondw,
tabletéw lub komputera. Czas pracy dla kazdej grupy
wynosi 60 minut. Kazda grupa przedstawi swojg
analize pozostatym uczestnikom. Czas prezentacji
kazdej grupy wynosi 3-5 minut. Po kazdej prezentacji
inne grupy mogy zadawac pytania wyjasniajgce.
Czas pytan i odpowiedzi wynosi 2-3 minuty.

Krok 4. Podsumowanie — 15-20 minut

Po zakonczeniu prezentacji wszystkich grup,
moderator podsumowuje sesje i podkresla
najwazniejsze ustalenia. Po krétkim podsumowaniu
dokonuje szybkiej oceny w nastepujgcy sposoéb:

e Kim sg kluczowi interesariusze?

e Jak identyfikowac interesariuszy?

e (Czyinteresariusz jest klientem?

e (Czy pracownik jest interesariuszem?
e Jakie sg korzysci dla interesariuszy?

e Jakie sg potrzeby interesariuszy?
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STRESZCZENIE Po tej sesji grupa bedzie Swiadoma tego, jacy i kim
sg interesariusze, jakie sg potrzeby interesariuszy i

jak identyfikowad interesariuszy

Cwiczenie 2: Angazowanie narzedzi internetowych zainteresowanych stron

CZAS TRWANIA 60-120 minut

WYNIKI NAUKI Po tej sesji uczestnicy sesji rozwing $wiadomos¢
narzedzi internetowych interesariuszy i gtownych

krokdw w pracy z narzedziami online interesariuszy.

METODY Prezentacja ustna, praca w grupach, dyskusja

MATERIALY Sala plenarna, flipchart, papier, dtugopisy, tasma
klejgca, projektor, laptop

ZADANIE Przygotuj sale plenarng (sprawdz, czy jest
wystarczajgco duzo wolnych miejsc siedzacych dla
wszystkich, czy kazdy z uczestnikéw widzi i styszy
prezentacje wyraznie). Przygotuj kartki papieru,
otéwki,  dtugopisy, naklejki, flipcharty dla
uczestnikdw, sprawdz sygnat Wi-Fi. Przygotuj z
wyprzedzeniem prezentacje PPT i pytania

podsumowujace.

Krok 1. Jak zaangazowac interesariuszy online

Krotka prezentacja PPT - 10 - 20 minut
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Krok 2. Praca w grupach — 60 minut

Podziel uczestnikow na kilka grup, jesli to mozliwe,
grupy powinny miec réwna liczbe uczestnikow (4-5).
Kazda grupa bedzie pracowa¢ nad jednym z
nastepujgcych tematow:

e Grupa 1 - Znajdz co najmniej jedno
interesujace narzedzie online dla
interesariuszy. Dlaczego  wybrates to
narzedzie - jakie sg jego mocne i stabe strony?

Zréb prezentacje przed grupg;

e Grupa 2 - Znajdz co najmniej jedno
interesujace narzedzie online dla
interesariuszy. Dlaczego  wybrates to
narzedzie - jakie sg jego mocne i stabe strony?

Zréb prezentacje przed grupg;

e Grupa 3 - Znajdz co najmniej jedno
interesujace narzedzie online dla
interesariuszy. Dlaczego  wybrates to
narzedzie - jakie sg jego mocne i stabe strony?

Zrob prezentacje przed grupg;

e Grupa 4 - Znajdz co najmniej jedno
intersujgce narzedzie online dla
interesariuszy. Dlaczego  wybrate$ to
narzedzie - jakie sg jego mocne i stabe strony?

Zréb prezentacje przed grupa.

Krok 3. Prezentacje grupowe — 15-20 min

Kazda grupa moze korzystaé z kartek papieru,
flipchartéow, otéwkoéw, dtugopiséw, smartfondw,
tabletéw lub komputera. Czas pracy dla kazdej grupy

wynosi 60 minut. Kazda grupa przedstawi swojg
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analize pozostatym uczestnikom. Czas prezentacji
kazdej grupy wynosi 3-5 minut. Po kazdej prezentacji
inne grupy moga zadawac pytania wyjasniajgce. Czas

pytan i odpowiedzi wynosi 2-3 minuty.

Krok 4. Podsumowanie — 15-20 minut
Po zakoniczeniu prezentacji wszystkich grup,
moderator podsumowuje sesje i podkresla
najwazniejsze ustalenia. Po krétkim podsumowaniu
dokonuje szybkiej oceny w nastepujgcy sposob:

e W jaki sposdb angazujesz interesariuszy

wirtualnie?

o Jak skutecznie wspotpracowac z

interesariuszami?

o Jak budowad relacje z réoznymi

interesariuszami online?

e Podaj kilka przyktadow metod strategii

angazowania interesariuszy?

Jak budowac silne relacje z interesariuszami?

STRESZCZENIE

Po tej sesji grupa bedzie swiadoma, na czym polega
sita dobrej komunikacji z interesariuszami, jak lepiej
ich angazowaé, tworzy¢ strategie zaangazowania
interesariuszy i jak budowac relacje oparte na

zaufaniu.
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Cwiczenie 3: Plan zaangazowania interesariuszy

CZAS TRWANIA

60-120 minut

WYNIKI NAUKI

Po tej sesji uczestnicy sesji rozwing swiadomos¢, w jaki
sposdb  zapewnié, ze  oczekiwania, decyzje,
ryzyko/problemy i informacje o postepach s3
dostarczane interesariuszom we wfasciwym czasie z
najbardziej wydajnym i skutecznym poziomem

informacji.

METODY

Prezentacja ustna, praca w grupach, dyskusja

MATERIALY

Sala plenarna, flipchart, papier, dtugopisy, tasma

klejgca, projektor, laptop

ZADANIE

Przygotuj sale plenarng (sprawdz, czy jest wystarczajgco
duzo wolnych miejsc siedzacych dla wszystkich, czy
kazdy z uczestnikdw widzi i styszy prezentacje wyraznie).
Przygotuj kartki papieru, otéwki, dtugopisy, naklejki,
flipcharty dla uczestnikéw, sprawdz sygnat Wi-Fi.
Przygotuj z wyprzedzeniem prezentacje PPT i pytania

podsumowujgce.

Krok 1. Plan zaangazowania interesariuszy — jak to
zrobic?

Krotka prezentacja PPT - 10 - 20 minut

Krok 2. Praca w grupach — 60 minut
Podziel uczestnikdow na kilka grup, jesli to mozliwe,

grupy powinny mie¢ rowng liczbe uczestnikéw (4-5).
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Kazda grupa bedzie pracowaé nad jednym z
nastepujacych tematow:
e Grupa 1 - Przygotuj teoretyczny plan planowania,
efektywnej pracy i komunikacji z kluczowymi
interesariuszami organizacji mtodziezowej - zréb

prezentacje przed grupg;

e Grupa 2 - Przygotuj teoretyczny plan
harmonogramu, efektywnej pracy i komunikacji z
kluczowymi interesariuszami klubu sportowego -

zrob prezentacje przed grupg;

e Grupa 3 - Przygotuj teoretyczny plan planowania,
efektywnej pracy i komunikacji z kluczowymi
interesariuszami centrum mfodziezowego - zrob

prezentacje przed grupa.

Krok 3. Prezentacje grupowe — 15-20 min

Kazda grupa moze korzystac z kartek papieru,
flipchartow, otéwkéw, dtugopisow, smartfondw,
tabletéow lub komputera. Czas pracy dla kazdej grupy
wynosi 60 minut. Kazda grupa przedstawi swojg analize
pozostatym uczestnikom. Czas prezentacji kazdej grupy
wynosi 3-5 minut. Po kazdej prezentacji inne grupy
mogg zadawacé pytania wyjasniajgce. Czas pytan i

odpowiedzi wynosi 2-3 minuty.

Krok 4. Podsumowanie — 15-20 minut

Po zakonczeniu prezentacji wszystkich grup, moderator
podsumowuje sesje i podkresla najwazniejsze ustalenia.
Po krétkim podsumowaniu dokonuje szybkiej oceny w

nastepujacy sposob:
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e Jak stworzyc¢ plan zaangazowania interesariuszy?
e (o zawiera plan zaangazowania?
e Jaki jest cel planu zaangazowania interesariuszy?

e Jakie kroki obejmuje plan zaangazowania

interesariuszy?
e Jak opracowujecie swojg strategie komunikacji?

Co powinna obejmowac strategia zaangazowania

interesariuszy?

STRESZCZENIE Ta sesja da uczniom wiedze i umiejetnosci potrzebne do
przygotowania strategicznego planu zaangazowania
poprzez szereg krokédw. Pozwoli to zmaksymalizowac
szanse na przyjecie nowej strategii przez organizacje

mtodziezowe.

Propozycja pytan do egzaminu koncowego z modulu 8

1. Kim jest interesariusz?
* Spotecznosciirzady;
» Klienci, pracownicy i personel;
* Inwestorzy, dostawcy i sprzedawcy;
*  Wszyscy z w/w wymienionych.
2. Coto jest plan zaangazowania interesariuszy?
* Jak promowac produkt lub ustuge wsrdd naszych interesariuszy;
* Planowanie wydarzenia promujacego organizacje mfodziezowg;

* Dokument, ktory przedstawia plan komunikacji z interesariuszami, ktorzy sq

zainteresowani lub potencjalnie zainteresowani organizacjq mtfodziezowq.
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3. Jak stworzy¢ mape interesariuszy?
* Uzywajac otdwkow i dtugopiséw - recznie
*  Woypetniajac kwestionariusz;

* identyfikuj, przeanalizuj i uszereguj interesariuszy.

Finansowane przez Unie Europejska. Poglady i wyrazone opinie sg wytgcznie pogladami autora (autoréw) i niekoniecznie
odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Ani Unia
Europejska, ani EACEA nie mogg ponosic za nie odpowiedzialnosci.
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