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Wprowadzenie

W oparciu o nabytg wiedze i wieloletnie doswiadczenia partneréw Projektu Better Cooperate,
przygotowaliSmy zbidr scenariuszy rozwijajacych kompetencje mtodych Europejczykéw w obszarze
przedsiebiorczosci spotecznej Zaktadamy, ze produkt ten stanie sie efektywnym narzedziem
wspierajgcym procesy rozwoju kompetencji mtodych oséb wymaganych przez rynek pracy obecnie
i w przysztosci. Mamy nadzieje, ze zawarte zarédwno w programie edukacyjnym z przedsiebiorczosci
spotecznej jak i stanowigcych zatgcznik do tegoz scenariuszy zajeé tresci programowe okazig sie
przydatne zaréwno dla o0séb zajmujgcych sie doradztwem edukacyjno-zawodowym, jak
i wspierajagcych mtodziez w rozwijaniu kompetencji zawodowych i ksztattowaniu postaw

przedsiebiorczych.

Niniejszy zbior zawiera 18 scenariuszy o rdéinym poziomie trudnosci (podstawowy,
$redniozaawansowany, zaawansowany). Struktura materiatu koresponduje z programem
edukacyjnym z przedsiebiorczosci spotecznej, stanowi jego uzupetnienie i rozszerzenie. Scenariusze
odnoszg sie wiec do modutéw zwigzanych z: 1) Ekonomig spoteczng i prymatem wartosci nad
zyskiem 2) Ekonomig spoteczng i nierownosciami; 3) Ekonomig spoteczng i rozwojem lokalnym; 4)
Ekonomig spoteczng i transformacjg cyfrowq; 5) Ekonomig spoteczng i starzeniem sie spoteczenstwa
i 6) Ekonomig spoteczng i zmianami klimatu. Kazdy z scenariuszy ten czas trwania (180 minut)
i podobng strukture: wprowadzenie, propozycja ¢wiczen wraz ze szczegétowymi instrukcjami ich
realizacji, podsumowanie i ewaluacji. Dla czesci z éwiczen przygotowaliSmy specjalne materiaty
dydaktyczne, znajdg je Panistwo na stronie internetowej projektu — dla utatwienia prowadzg do nich
odpowiednie linki. Kazdy ze scenariuszy koniczy sie ewaluacjg. Gorgco zapraszamy i Panstwa,

i uczestnikéw zajec¢ do dzielenia sie z nami swoimi opiniami.

Dane kontaktowe znajdziecie Panstwo w rozdziale , O projekcie”.
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Modut 1: Ekonomia spoteczna i prymat wartosci nad zyskiem

Poziom: poczatkujacy

Czas 180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Tablica i markery

Projektor i laptop

Materiaty informacyjne zawierajgce kluczowe
informacje na temat ekonomii spotecznej

Tablice plakatowe, markery i inne materiaty plastyczne
do pracy w grupie

Dostep do Internetu (opcjonalnie do celéw
badawczych)

Zeszyty i dtugopisy dla uczniéw

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Zrozumienie zasad i wartosci ekonomii spotecznej (cele
spoteczne, solidarnosé¢, wspodtpraca, sprawiedliwosé,
integracja, zrbwnowazony rozwdj, demokratyczne
zarzadzanie itp.)

Krytyczne myslenie i analiza

Praca zespotowa i wspotpraca

Umiejetnosci prezentacji i komunikacji

Kreatywnos¢ i rozwigzywanie problemdw

Cel Zapoznanie uczniéw z wartosciami i zasadami ekonomii
spotecznej, zaangazowanie ich w dziatania ilustrujace te zasady
i rozwijanie umiejetnosci stosowania tych koncepcji

w rzeczywistych sytuacjach.
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Wprowadzenie

Warsztaty koncentrujg sie na zrozumieniu wartosci i zasad ekonomii spotecznej. Warsztaty
podzielone sg na dwa segmenty/dziatania skoncentrowane na edukacji teoretycznej i praktycznej
pracy nad rozwojem wartosci reprezentowanych przez SE. Modut sktada sie z wyktadéw
teoretycznych, pracy indywidualnej i grupowej, interaktywnych zaje¢, pracy w terenie i wspdlnych
projektdw, dzieki ktérym studenci zdobedg praktyczne doswiadczenie i zwiekszg swojg kreatywnosé,

krytyczne myslenie, skuteczng komunikacje, prace zespotowg i wspétprace.

Opis dziatan edukacyjnych
Rozpoczecie warsztatow

Rozpocznij od powitania uczestnikdow i przedstawienia wszystkich oséb. Wyjasnij cel i efekty uczenia
sie szkolenia. Krotko wyjasnij koncepcje ekonomii spotecznej i jej znaczenie, wprowadzajgc
podstawowe wartosci: solidarnos¢, wspotprace, sprawiedliwo$é, integracje i zréwnowazony rozwo;j.
Po krotkim wyktadzie zaprezentuj uczniom kilka udanych przyktadéw z ekonomii spotecznej (np.
spotdzielnie, przedsiebiorstwa spoteczne). Uwzglednij mieszanke przyktadéw globalnych i lokalnych,
aby poméc uczniom lepiej sie do nich odniesé. W ramach prezentacji mozna wyswietli¢ krétki film

z przyktadami inicjatyw ekonomii spotecznej.
Ocena

Uczestnicy beda oceniani na podstawie ich zaangazowania i udziatu we wszystkich dziataniach
grupowych, zapewniajac, ze aktywnie przyczyniajg sie i demonstrujg umiejetnosci rozwijane podczas

warsztatow.

Cwiczenie 1: Poznawanie wartosci i zasad ekonomii spotecznej
Czas trwania: 90 minut
Cel: Zapoznanie uczestnikow z koncepcjg ekonomii spotecznej, jej wartosciami i zasadami.

Opis: To éwiczenie ma na celu pomadc uczestnikom zrozumieé podstawowe wartosci i zasady SE, ich
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znaczenie i zastosowanie w spotecznosci i spoteczenistwie poprzez prezentacje, dyskusje grupowe i

interaktywne ¢wiczenia.

Zadanie 1: Burza mézgdw i dyskusja (30 minut):

Zapisz podstawowe wartosci SE na tablicy.
Podziel uczniéw na mate grupy.
Przekaz kazdej grupie materiaty podsumowujgce zasady ekonomii spoteczne;.
Popros kazdg grupe o przeprowadzenie burzy mézgdéw na temat tego, co te wartosci dla nich
oznaczajg i podanie przyktadéw z ich wtasnych doswiadczen lub spotecznosci.
Popros ich o przedyskutowanie nastepujacych pytan:
o Co te zasady oznaczajg dla ciebie?
o Czy przychodzg ci do glowy jakies przyktady z twojej spotecznosci, ktore
odzwierciedlajg te zasady?
Po 10 minutach niech kazda grupa podzieli sie swoimi przemysleniami z klasa.

Utatwienie dyskusji w celu podkreslenia kluczowych punktéw i wspdlnych tematdéw.

Zadanie 2: Interaktywne ¢wiczenie grupowe (30 minut):

Przypisz kazdej grupie zasade ekonomii spotecznej (na przyktad jedna grupa koncentruje sie
na solidarnosci, inna na integracji).

Popro$ grupy o stworzenie plakatu, ktéry wyjasnia przypisang im zasade i ilustruje j3
przyktadami lub pomystem na mini-projekt (na przyktad ogréd spoteczny, przedsiebiorstwo
szkolne, wydarzenie humanitarne, ksiegarnia spétdzielcza itp.)

Zapewnij materiaty plastyczne i daj im 20 minut na wykonanie zadania.

Pozwél grupom zaprezentowaé swoje plakaty klasie i wyjasni¢ swoje pomysty. Zamiast
prostych prezentacji, zorganizuj spacer po galerii, podczas ktdrego uczniowie prezentujg
swoje plakaty w sali, a inne grupy odwiedzajg je i dyskutuja.

Zachecaj innych uczniéw do zadawania pytan i przekazywania informacji zwrotnych.
Poprowadz dyskusje w klasie na temat tego, jak te zasady mogg by¢ stosowane w ich szkole

lub spotecznosci.

Zadanie 3: Refleksja i dzielenie sie (20 minut):
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e Zapewnij uczniom wskazéwki do refleksji (np. Czego dowiedziates sie o przydzielonej
zasadzie? Jak mozesz zastosowac te zasade w swoim codziennym zyciu?)

e Popros ucznidw, aby przez 10 minut pisali swoje przemyslenia indywidualnie.

e Poprowadz sesje dzielenia sie, podczas ktdrej uczniowie mogg dobrowolnie podzielié sie

swoimi refleksjami z klasa.
Zadanie 4: Podsumowanie (10 minut):

e Podsumuj kluczowe punkty omdéwione podczas lekcji.
e Popros$ ucznidw, aby zastanowili sie nad tym, czego sie nauczyli i jak mogg zastosowac te

zasady w swoim codziennym zyciu.
Opcjonalne dziatania dodatkowe:

e Zorganizuj wizyte w lokalnym przedsiebiorstwie spotecznym lub spétdzielni.

e Zapro$ goscia z przedsiebiorstwa spotecznego, aby opowiedziat o swoich doswiadczeniach.

Cwiczenie 2: Realizacja projektu ustug spotecznosciowych
Czas trwania: 90 minut
Cel: Zapoznanie uczestnikow z praktyczng demonstracjg wartosci SE w spotecznosci.

Opis: To ¢wiczenie ma na celu pomdc uczestnikom zrozumiec i zastosowac¢ wartosci SE poprzez

praktyczng prace nad projektami spotecznymi.

Zadanie 1: Burza mézgow i dyskusja (30 minut):

e Porozmawiaj z uczniami o lokalnej spotecznosci i okresl potrzeby spotecznosci w zakresie np.
ekologii i czystosci w szkole/osiedlu/miasteczku. Alternatywnie, przed zajeciami popro$
ucznidow o przeprowadzenie szybkiej ankiety w swojej spotecznosci w celu zidentyfikowania
potrzeb jako pracy domowe;.

e Podziel uczniow na mate grupy.
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e Popros kazdg grupe o przeprowadzenie burzy mézgdw na temat tych potrzeb i zastanowienie
sie nad projektem spotecznosciowym jako rozwigzaniem.

e Po 10 minutach niech kazda grupa podzieli sie swoimi pomystami z klasa.

Zadanie 2: Planowanie (30 minut):

e Po prezentacji odbedzie sie gtosowanie i wybdr najlepszego pomystu.

e Na podstawie wybranego pomystu oméw z uczniami planowanie takiego projektu.

e Podziel ucznidw na mate grupy i przydziel zadania kazdej grupie - planowanie lokalizacji,
zasobow, logistyki, harmonogramu, personelu, lokalnej spotecznosci/sgsiedztwa,
interesariuszy (utworz mape interesariuszy, aby zidentyfikowaé wszystkie zaangazowane
strony i ich role).

Zadanie 3: Wykonanie:

Zrealizuj maty projekt spotecznosciowy, na przyktad skoncentrowany na sprzataniu jakiego$ miejsca,
zachecajac do pracy zespotowej i wspdlnego wysitku. Zachecaj uczniéw do dokumentowania procesu

realizacji projektu za pomocg zdjeé, filmdw i dziennika projektu.

Zadanie 3: Refleksja i dzielenie sie (20 minut):

Zapewnij uczniom podpowiedzi do refleksji (np. Czy rozpoznates ktdéras z zasad SE w swoim
projekcie spotecznosciowym? Jak sie czutes$ podczas realizacji projektu?).

e Popros ucznidw, aby przez 10 minut pisali swoje przemyslenia indywidualnie.

e Poprowad: sesje dzielenia sie, podczas ktérej uczniowie mogg dobrowolnie podzieli¢ sie
swoimi refleksjami z klasa.

e Refleksja nad wptywem projektu i wyciggnietymi z niego wnioskami.

Zadanie 4: Podsumowanie (10 minut):

e Podsumuj kluczowe punkty oméwione podczas lekcji.
e Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad tym, czego sie nauczyli i jak mogg zastosowac te

zasady w swoim codziennym zyciu.
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Poziom: Sredniozaawansowany

Czas

180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Tablica i markery

e Projektor ilaptop (do prezentac;ji)

e Materiaty informacyjne ze szczegétowymi studiami
przypadkéw

e Karty scenariuszy do odgrywania rél

e Tablice plakatowe, markery i inne materiaty plastyczne

e Zeszyty i dtugopisy dla uczniow

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

e Dogtebne zrozumienie wartosci i zasad ekonomii
spotecznej

e Myslenie analityczne i krytyczne

e Praca zespotowa i wspdtpraca

e Umiejetnosci prezentacji i komunikacji

e Rozwigzywanie probleméw i planowanie projektow

e Empatiai przyjmowanie perspektywy

Cel

Pogtebienie zrozumienia przez studentéw wartosci i zasad
ekonomii spotecznej poprzez analize, odgrywanie rdél,
planowanie projektéw i gre symulacyjng w celu zwiekszenia ich
zdolnosci do stosowania tych koncepcji w praktycznych

scenariuszach.

Wprowadzenie

Warsztaty koncentrujg sie na gtebszym zrozumieniu wartosci i zasad ekonomii spotecznej. Warsztaty

podzielone s3 na dwa segmenty/dziatania skoncentrowane na ¢wiczeniach grupowych i pracy

Co-funded by
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praktycznej, takiej jak analiza, odgrywanie rél, planowanie projektu i gra symulacyjna. Modut sktada
sie z dyskusji, analizy, pracy indywidualnej i grupowej, interaktywnych dziatan i wspdlnych projektdow,
dzieki ktéorym uczniowie zdobedg praktyczne doswiadczenie i poprawig swoje umiejetnosci
analitycznego i krytycznego myslenia, komunikacji i prezentacji, pracy zespotowej i wspdtpracy,

kreatywnosci, rozwigzywania probleméw i planowania projektéw.

Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatow

Rozpocznij od powitania uczestnikdw i przedstawienia wszystkich osdb. Wyjasnij cel i efekty uczenia
sie szkolenia. Krotki przeglad podstawowych wartosci i zasad ekonomii spotecznej (solidarnosc,
wspotpraca, sprawiedliwosé, integracja, demokratyczne zarzadzanie, zréwnowazony rozwdj).
Woyjasnij cele dzisiejszej lekcji: analiza rzeczywistych przyktadéw, odgrywanie rél w celu zrozumienia
roznych perspektyw, zaplanowanie projektu ekonomii spotecznej i symulacja pracy spoétdzielni

uczniowskiej.

Cwiczenie 1: Poznanie wartosci i zasad ekonomii spotecznej poprzez ¢wiczenia praktyczne
Czas trwania: 90 minut

Cel: Giebsze zrozumienie koncepcji ekonomii spotecznej, jej wartosci i zasad oraz nauczanie

rozwigzywania problemdw, empatii i umiejetnosci biznesowych w kontekscie spotecznym.

Opis: Cwiczenie to ma na celu pomdc uczestnikom w pogtebieniu zrozumienia zasad i wartosci
ekonomii spotecznej poprzez analize i dyskusje na temat rzeczywistych przyktadow odnoszacych
sukcesy przedsiebiorstw spotecznych lub spétdzielni, przeprowadzenie éwiczenia polegajgcego na
odgrywaniu rél, w ktéorym uczniowie identyfikujg potrzeby, rozwijajg pomysty i / lub rozwigzujg
problemy w przedsiebiorstwie spotecznym, planujg projekty o celu spotecznym, w tym wszystkie

wazne elementy i symulacje spoétdzielni uczniowskie;j.
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Co-funded by
the European Union




@® Better
@ B Cooperate

Zadanie 1: Analiza studium przypadku (25 minut):

Przekaz kazdemu wuczniowi szczegdétowe studium przypadku odnoszacego sukcesy

przedsiebiorstwa spotecznego lub spétdzielni.

Popros ucznidow o indywidualne czytanie studium przypadku przez 10 minut.

Popros uczniéw, aby w matych grupach przez 15 minut przedyskutowali nastepujgce pytania:
o Jakie zasady ekonomii spotecznej zostaty przedstawione w tym studium przypadku?
o Przed jakimi wyzwaniami staneto przedsiebiorstwo i jak sobie z nimi poradzito?
o W jaki sposéb przedsiebiorstwo przyniosto korzysci spotecznosci / jaki wptyw

wywarto na spotecznosc?

Kazda grupa przedstawia podsumowanie swojej analizy klasie.

Zadanie 2: Odgrywanie rél (30 minut):

Podziel uczniéw na grupy i przydziel kazdej z nich scenariusz odgrywania rél zwigzany z

kwestig ekonomii spotecznej (np. zaktadanie spétdzielni, zaspokajanie potrzeb spotecznosci,

zarzadzanie konfliktem w przedsiebiorstwie spotecznym, opracowywanie pomystu na biznes,

ktory dotyczy kwestii spotecznej).

e Zapewnij karty scenariuszy z informacjami ogélnymi i rolami dla kazdego ucznia.

e Dajgrupom 15 minut na przygotowanie swoich rol.

e Popros kazdg grupe o odgrywanie rdl przed klasg przez 5 minut.

e Studenci mogg rowniez korzystac¢ z platform internetowych (np. pokojéw narad Zoom) do
odgrywania rdl, aby dostosowac sie do zdalnych lub hybrydowych srodowisk edukacyjnych.

e Poprowad? dyskusje w klasie na temat réznych perspektyw i rozwigzan przedstawionych w

odgrywanych scenkach.

Zadanie 3: Planowanie projektu (25 minut):

e Popros ucznidow, aby w swoich grupach przeprowadzili burze moézgéw i zaplanowali maty
projekt zgodny z zasadami ekonomii spotecznej (np. szkolny program recyklingu, inicjatywa

spoteczna, wydarzenie humanitarne).
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e Zapewnij uczestnikom tablice plakatowe i materiaty plastyczne do stworzenia planu projektu,
ktdry obejmuje:
o Celeizadania
o Kroki do wdrozenia projektu
o Potrzebne zasoby
o Potencjalne wyzwania i rozwigzania

e Pozwdl grupom zaprezentowad swoje plany projektowe klasie.
Zadanie 4: Podsumowanie (10 minut):

e Podsumuj kluczowe spostrzezenia ze studidow przypadku, odgrywania rél i plandw projektow.
e Popro$ ucznidéw, aby zastanowili sie nad tym, czego sie nauczyli i jak mogg zastosowac te

zasady w swoim zyciu.
Opcjonalne dziatania dodatkowe:

e Monitoruj z uczestnikami ich plany projektowe i wspieraj ich w realizacji ich pomystow.
e Zachecaj studentow do przeprowadzania wywiadéw z liderami lokalnych spotecznosci lub

przedsiebiorcami spotecznymi, aby uzyskaé gtebszy wglad w ekonomie spoteczng w praktyce.

Cwiczenie 2; Symulacja wspétpracy uczniéw

Czas trwania: 90 minut

Cel: Gtebsze zrozumienie koncepcji ekonomii spotecznej, jej wartosci i nauczanie poprzez praktyke

zasad wspdtpracy, zbiorowych / demokratycznych proceséw decyzyjnych i wspdlnych korzysci.

Opis: To ¢wiczenie ma na celu pomédc uczestnikom zrozumied i zastosowac wartosci SE poprzez

praktyczng prace / symulacje wspotpracy uczniow.
Zadanie 1: Burza mdzgow, dyskusja i planowanie (30 minut):
e Przedyskutuj z uczniami koncepcje spoétdzielni uczniowskiej. Przedstaw kilka udanych

przyktadéw. Oméw potrzeby szkoty, ucznidw i spotecznosci.

13
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e Podziel uczniow na mate grupy.

e Popros$ kazdg grupe o przeprowadzenie burzy mézgdw na temat tych potrzeb i zastanowienie
sie nad spétdzielnig szkolng jako rozwigzaniem.

e Po 10 minutach niech kazda grupa podzieli sie swoimi pomystami z klasa.

e Zorganizowanie gtosowania i wybor najlepszego pomystu.

Zadanie 2: Ustanowienie (30 minut):

e Utworzenie spoétdzielni uczniowskiej w ramach klasy, takiej jak mata firma lub projekt (np.
sklepik szkolny lub komitet planowania wydarzen).

e Wybierz zesp6t zarzadzajacy i przydziel role uczniom.

e Opracowanie biznesplanu koncentrujgcego sie na wspoétpracy i wzajemnych korzysciach.
Przekaz uczniom szablon biznesplanu, aby upewnic sie, ze wszystkie wazne elementy zostaty
uwzglednione.

Zadanie 3: Dziatanie:

e Zasymuluj dziatanie spotdzielni, porozmawiaj o rolach i obowigzkach.
e Zdefiniuj wazne tematy dla dziatania spétdzielni i zorganizuj spotkanie, na ktérym decyzje
beda podejmowane demokratycznie, a kazdy uczen bedzie miat rowny gtos.

e Symulacja sprawiedliwego podziatu zyskéw lub korzysci miedzy uczestnikow.

Zadanie 4: Refleksja i dzielenie sie (20 minut):

Zapewnij uczniom podpowiedzi do refleksji (np. Czy rozpoznates ktéras z zasad SE w swojej
spotdzielni uczniowskiej? Jak sie czutes podczas realizacji projektu? Jakie sg korzysci
i wyzwania zwigzane z demokratycznym zarzgdzaniem?)

e Popros ucznidw, aby przez 10 minut pisali swoje przemyslenia indywidualnie.

e Poprowad: sesje dzielenia sie, podczas ktérej uczniowie mogy dobrowolnie podzieli¢ sie
swoimi refleksjami z klasa.

e Refleksja nad wptywem projektu i wyciggnietymi z niego wnioskami.
Zadanie 4: Podsumowanie (10 minut):

e Podsumuj kluczowe punkty omdéwione podczas lekcji.
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e Popros ucznidw, aby zastanowili sie nad tym, czego sie nauczyli i jak mogg zastosowac te

zasady w swoim codziennym zyciu.

Poziom: zaawansowany

Czas

180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Tablica i markery

Projektor i laptop (do prezentacji)

Materiaty informacyjne z zaawansowanymi studiami
przypadkéw

Karty tematdow debat i wytyczne

Tablice plakatowe, markery i inne materiaty plastyczne
do tworzenia projektéw

Zeszyty i dtugopisy dla uczniéw

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Zaawansowane zrozumienie zasad ekonomii spotecznej
i ich rzeczywistych zastosowan

Krytyczne myslenie i umiejetnosci analityczne
Umiejetnosci wystgpien publicznych i debat

Praca zespotowa i wspdtpraca

Zarzadzanie projektami i planowanie

Umiejetnosci badawcze i rozwigzywania probleméw

Cel

Lepsze zrozumienie przez studentéw wartosci i zasad ekonomii

spotecznej poprzez zaawansowang analize, debate i rozwdj

projektu, umozliwiajgc im zastosowanie tych koncepcji w

ztozonych sytuacjach w Swiecie rzeczywistym.

Wprowadzenie

Ten warsztat koncentruje sie na gtebszym zrozumieniu i zaawansowanej nauce wartosci i zasad

Co-funded by
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ekonomii spotecznej. Warsztaty podzielone sg na dwa segmenty skoncentrowane na ¢wiczeniach
grupowych i praktycznej pracy, takiej jak analiza, debata, rozwdj projektu i konkurencja pomystéw na
biznes spoteczny. Modut skfada sie z wymiany opinii, analizy, pracy indywidualnej i grupowej,
interaktywnych dziatan i wspdlnych projektéw, dzieki ktédrym studenci zdobedg praktyczne
doswiadczenie i poprawig swoje umiejetnosci analitycznego i krytycznego myslenia, komunikacji
i wystgpien publicznych, pracy zespotowej i wspdtpracy, kreatywnosci, rozwigzywania probleméw

i zarzadzania projektami.

Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatow

Rozpocznij od powitania uczestnikdw i przedstawienia wszystkich osdb. Wyjasnij cel i efekty uczenia
sie szkolenia. Krotki przeglad podstawowych wartosci i zasad ekonomii spotecznej (solidarnosc,
wspotpraca, sprawiedliwo$é, integracja, demokratyczne zarzadzanie, zréwnowazony rozwdj).
Wyijasnij cele dzisiejszej lekcji: przeanalizowanie ztozonych studiéw przypadku / rzeczywistych
przyktadéw, zaangazowanie sie w zorganizowang debate, opracowanie wykonalnego planu projektu i

stworzenie konkretnych spotecznych planéw biznesowych w formie ukonczenia.
Ocena

Uczestnicy beda oceniani na podstawie ich zaangazowania i udziatu we wszystkich dziataniach
grupowych, zapewniajac, ze aktywnie przyczyniajg sie i demonstrujg umiejetnosci rozwijane podczas

warsztatow.

Cwiczenie 1: Nauka poprzez éwiczenia praktyczne i wymiane opinii
Czas trwania: 90 minut

Cel: Gtebsze zrozumienie koncepcji ekonomii spotecznej, jej wartosci i zasad oraz nauczanie

umiejetnosci analitycznych, zarzadzania projektami, krytycznego myslenia, wystgpien publicznych i
16
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rozumowania etycznego.

Opis: Dziatanie to ma na celu poméc uczestnikom w lepszym zrozumieniu zasad i warto$ci ekonomii

spotecznej poprzez analize i dyskusje na temat rzeczywistych przyktadéw odnoszgcych sukcesy

przedsiebiorstw spotecznych lub spétdzielni, wymiane opinii, wystgpienia publiczne i debaty oraz

opracowywanie konkretnych projektéw, biznesplanéw i modeli o celu spotecznym.

Zadanie 1: Zaawansowana analiza studium przypadku (25 minut):

Przekaz kazdemu uczniowi zaawansowane studium przypadku dotyczace przedsiebiorstwa
spotecznego lub spoétdzielni, ktére stanety przed powaznymi wyzwaniami i osiggnety znaczacy
wptyw. Zapewnij wiele studidw przypadku do wyboru, zaspokajajgc rézne zainteresowania i
umozliwiajgc uczniom poznanie réznych sektoréw ekonomii spotecznej. Uzyj pomocy
wizualnych, takich jak infografiki lub filmy, aby studia przypadkéw byty bardziej angazujace.
Popros uczniow o indywidualne czytanie studium przypadku przez 10 minut.
Popros ucznidow, aby w matych grupach przez 20 minut przedyskutowali nastepujgce pytania:

o Jakie zasady ekonomii spotecznej zostaty przedstawione w tym studium przypadku?

o Przed jakimi wyzwaniami staneto przedsiebiorstwo i jak sobie z nimi poradzito?

o Czy zauwazytes jakis kamien milowy w dziatalnosci przedsiebiorstwa?

o Jakie innowacyjne rozwigzania, strategie Ilub modele biznesowe zostaty

zastosowane?
o W jaki sposéb przedsiebiorstwo zmierzyto swoj wptyw?

Kazda grupa przedstawia podsumowanie swojej analizy klasie.

Zadanie 2: Debata (25 minut):

Podziel uczniéw na dwie grupy w celu przeprowadzenia debaty na intrygujgce tematy
zwigzane z ekonomig spoteczng (na przyktad: "Czy przedsiebiorstwa spoteczne powinny
priorytetowo traktowaé zysk czy wptyw spoteczny?" lub "Czy przedsiebiorstwa spoteczne
powinny by¢ bardziej skoncentrowane na zatrudnieniu czy rozwigzywaniu probleméw
spotecznosci/spoteczenstwa?").

Zapewnij karty tematéw i wytyczne dotyczgce zorganizowanej debaty.

17
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e Daj kazdej grupie 10 minut na przygotowanie argumentéw i kontrargumentéw. Daj uczniom
troche czasu na przeprowadzenie szybkich badan lub uzyskanie dostepu do wczesniej
przygotowanych materiatéw w celu wzmocnienia ich argumentdw.

e Przeprowadz debate, w ktérej kazda grupa przedstawi swoje argumenty i argumenty
przeciwne, a nastepnie odbedzie sie dyskusja w klasie.

e Utatwienie dyskusji w celu zastanowienia sie nad réznymi punktami widzenia i ich zwigzkiem
z zasadami ekonomii spotecznej. Stymulowanie krytycznego myslenia i usprawnianie

wystgpien publicznych oraz rozumowania etycznego.
Zadanie 3: Opracowanie projektu (30 minut):

e Popros ucznidw, aby w swoich grupach przeprowadzili burze modzgéw i opracowali
szczegbtowy plan projektu dla przedsiebiorstwa spotecznego, spoétdzielni lub inicjatywy
spotecznej, ktéra zajmuje sie kwestig lokalng, krajowa lub globalna.

e Zapewnienie szablonéw do planowania projektow i modeli biznesowych, aby pomdc w
skutecznym ustrukturyzowaniu ich pomystéw. Zapewnienie tablic plakatowych i materiatow
plastycznych dla uczniéw w celu stworzenia planu projektu, ktéry obejmuje:

o Cele - operacyjne i strategiczne

o Szczegotowe etapy realizacji projektu - fazy i dziatania

o Wymagane zasoby (ludzkie, finansowe, logistyczne) i potencjalne partnerstwa
(zainteresowane strony)

o Konkurencja, rynek, marketing i zarzadzanie.

o Ocena ryzyka i strategie ograniczania ryzyka

o  Wskazniki pomiaru sukcesu

e Pomaganie studentom w opracowywaniu ich projektu/biznesplanu - prowadzenie ich do
myslenia i wnioskéw, doradzanie, kierowanie i ksztattowanie ostatecznego dokumentu.

e Pozwdl grupom zaprezentowa¢ swoje plany projektowe klasie i otrzymaé informacje

zwrotne.

Podsumowanie (10 minut):
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e Podsumuj kluczowe spostrzezenia ze studidw przypadku, debaty i opracowania planéw
projektu.
e Popro$ ucznidw, aby zastanowili sie nad tym, czego sie nauczyli i jak mogg zastosowaé te

zasady w swoim zyciu i przysztej karierze.

Cwiczenie 2: Organizacja konkursu na spoteczny plan biznesowy
Czas trwania: 90 minut

Cel: Gtebsze zrozumienie koncepcji ekonomii spotecznej, jej wartosci i zasad poprzez praktyczne

¢wiczenia skoncentrowane na wspétpracy, kreatywnosci i szybkim rozwigzywaniu problemoéw.

Opis: To ¢wiczenie ma na celu pomdc uczestnikom zrozumied i zastosowac wartosci SE poprzez

praktyczng prace / przygotowanie konkretnych spotecznych plandw biznesowych.

Cwiczenie 1: Wprowadzenie (20 minut):

e Krétko przypomnij uczniom, czego nauczyli sie wczesniej w dziedzinie ekonomii
spotecznej.

e Wyjasnij zasady i cele konkursu.

e Burza mézgdéw z uczniami na temat potencjalnych spotecznych planéw biznesowych -
Generowanie pomystow.

e Podziel ucznidw na mate grupy. Pozwdl uczniom tworzy¢ zespoty lub przydziel ich do

grup zapewniajgcych mieszanke umiejetnosci i zainteresowan.

Cwiczenie 2: Wdrozenie (30 minut)

e Studenci pracujg w zespotach, aby opracowac innowacyjne rozwigzania probleméw
spotecznych w ograniczonym czasie.
e Kazda grupa tworzy biznesplan dla przedsiebiorstwa spofecznego, ktdére odpowiada na

konkretne potrzeby spotecznosci, uwzgledniajac informacje zwrotne od nauczycieli.
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e Plany powinny obejmowa¢é misje spoteczng, docelowych beneficjentow i sposéb, w jaki firma
bedzie dziata¢ w sposéb zréwnowazony, jednoczesnie przedktadajgc cele spoteczne nad
zyski.

e Zachecaj zespoty do tworzenia prostych prototypéw lub modeli swoich produktéw / ustug.

Cwiczenie 3: Prezentacja (30 minut)

e Zespoty przygotowujg swoje prezentacje, koncentrujgc sie na kluczowych aspektach swoich
biznesplanéw i prototypow.

e Grupy przedstawiajg swoje plany klasie i panelowi sedziowskiemu (nauczyciele lub lokalni
przedsiebiorcy, liderzy spotecznosci), ktéry ocenia je na podstawie ich potencjalnego wptywu
spotecznego, a nie zyskow finansowych.

e Sedziowie uwzgledniajg kryteria takie jak wykonalno$é, wptyw, innowacyjnos$é i zgodnosc¢ z
zasadami SE. Sedziowie oceniajg prezentacje na podstawie wczesniej zdefiniowanych
kryteriéw, takich jak innowacyjnos¢, wptyw spoteczny, wykonalno$¢ i umiejetnosci
prezentacji.

e Po kazdej prezentacji sedziowie zadajg pytania, aby oceni¢ dogtebnos¢ zrozumienia i
wykonalnosé planéw. Sedziowie udzielajg konstruktywnych informacji zwrotnych po kazdej
prezentacji, umozliwiajgc uczniom nauke i poprawe.

e Po podjeciu decyzji przez sedzidw, ogto$ zwyciezcdw i wrecz nagrody lub certyfikaty
wszystkim uczestnikom. Zaangazuj publicznos¢, pozwalajac jej gtosowaé na nagrode
"People's choice", dodajac element zaangazowania spotecznosci.

e Opcjonalnie utwdrz prezentacje wszystkich biznesplanéw i prototypéw dla spotecznosci

szkolnej.
Zadanie 4: Refleksja i dzielenie sie (10 minut):
e Zapewnij uczniom zachety do refleksji (np. Czy uwazasz to doswiadczenie edukacyjne za
interesujgce, praktyczne i wartosciowe? Jak sie czute$s podczas realizacji projektu? Jakie

umiejetnosci zostaty udoskonalone w ramach tego ¢wiczenia?)

e Popros ucznidw, aby przez 10 minut pisali swoje przemyslenia indywidualnie.
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e Poprowad: sesje dzielenia sie, podczas ktérej uczniowie mogg dobrowolnie podzieli¢ sie

swoimi refleksjami z klasa.

e Refleksja nad wptywem projektu i wyciggnietymi z niego wnioskami.

Modut 2: Ekonomia spoteczna i nierownosci

Poziom: poczatkujacy

Tytut: Kamienica

Czas

180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Laptop, PPT i ekran wyswietlacza
Flipchart i markery.

Materiaty edukacyjne: Koto nieréwnosci; Arkusze postaci

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Umiejetnosci komunikacyjne
Zdolnos¢ adaptacji
Rozwigzywanie problemoéw
Inteligencja emocjonalna
Negocjacje

Podejmowanie decyzji

Cel

Uczestnicy pracy nauczg sie:

e (Czym s3 nieréwnosci i skad sie biorg?
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e Jaki jest wptyw nieréwnosci na jednostki i
spotecznos¢ lokalng?
e mozliwe sposoby rozwigzywania problemow

wynikajacych z nieréwnosci.

Wprowadzenie

Ten scenariusz dotyczy warsztatéw na temat nieréwnosci spotecznych. Podczas zaje¢ uczestnicy dowiedzg
sie, czym sg nieréwnosci i odkryja ich konsekwencje dla jednostki i spotecznosci, w ktérej zyja. Zapoznaja
sie réwniez z propozycjami przeciwdziatania nieréwnosciom, w tym zrzeszania sie i solidarnosci.

Zastanowig sie, co oznaczajg pojecia sprawiedliwosci spotecznej, solidarnosci i wspdinoty.

Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatow:

Rozpocznij od powitania uczestnikdw i przedstawienia wszystkich oséb. Wyjasnij cel i efekty szkolenia.
Wyjasnij, ze szkolenie bedzie dotyczyto nieréwnosci i ich wptywu na spoteczeistwo i jakos¢ zycia kazdej
osoby. Nastepnie uzgodnij umowe dotyczacg czasu pracy, w tym: zasady, informacje o przerwach i

sposobie pracy.

Czas trwania: 10 min

Cwiczenie 1: Poznajmy sie!

Czas trwania: 10 min
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Cel: Zaangazowanie w narracje o kamienicy i spotecznosci. Zapoznanie sie z kartami postaci.

Opis: Witamy w naszej kamienicy! Rozdaj losowo arkusze postaci z numerem mieszkania w kamienicy w
grupie (patrz zatgcznik). Popros uczestnikdw o zapoznanie sie z przydzielonym arkuszem postaci. Nadaj
swojej postaci imie i nazwisko oraz wymysl jedng rzecz, ktérg lubi robic - rytuat, moze pasje: np. lubi
biegac¢ kilka razy w tygodniu lub co sobote wychodzi na kawe do pobliskiej kawiarni. Zastanéw sie na

podstawie posiadanych informacji: co moze lubi¢ Twoja postac? Baw sie skojarzeniami.

Zasady: kazda osoba czyta w ciszy karte postaci, a nastepnie tworzy dla niej matg wizytowke: zapisuje

imie i nazwisko, a na drugiej stronie krétki opis lub rysunek wybranego przez siebie rytuatu/pasji.
Zadaj grupie / Pytania pogtebiajace - inspiracja dla facylitatora:
Wyobraz sobie dzien, sobote, niedziele swojej postaci na podstawie danych, ktére posiadasz....

Zatgcznik: arkusze postaci

Cwiczenie 2: Fortuna kotem sie toczy!
Czas trwania: 20 min
Cel: Zmiana perspektywy i sposobu postrzegania postaci.

Opis: Zakre¢ kotem i dowiedz sie wiecej o swojej postaci. Zobacz: ile ma lat, w jakim jest stanie
fizycznym, jakie ma relacje, jakg ma prace, jakie sg jej wyzwania finansowe/budzetowe. Zapoznaj sie w

ciszy, gdy kazdy przyswoi informacje, bedzie chwila na podzielenie sie nimi.

Zasady: Kazda osoba losuje z kota indywidualne dane dotyczace: wieku, kondycji fizycznej, zwigzkéw,
pracy, wyzwan finansowych/budzetowych swojego charakteru. Odczytuje je w ciszy. Dodaje do opisu

postaci.

Dodatkowe pytania - inspiracja dla moderatora:

Jak zmienita sie postac? Jak zmienito sie twoje wyobrazenie o postaci?

Czy wybrany rytuat / pasja moze sprawic, ze postac stanie sie aktualna? Dlaczego tak/nie?
Co cie zaskoczyto?

Zatacznik: Koto nieréwnosci
23
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Cwiczenie 3: Zycie codzienne, czyli... wspdlne wyzwania w kamienicy
Czas trwania: 60 minut (20 minut/kazde wyzwanie)

Cel: Nazwanie nieréwnosci w praktyce, rozwijanie solidarnosci, spotecznego, wspdlnego interesu i

empatii.

Opis: Rozwigzujemy wyzwania jedno po drugim. Moderator opowiada/czyta kazde wyzwanie, daje czas

na refleksje. Nastepnie odbywa sie rozmowa i proste gtosowanie:
Oto ludzie na TAK:

Tutaj stoja ludzie na NIE:

Oto ludzie z nowym pomystem: maksymalnie dwie osoby!
Dodatkowe pytania - inspiracja dla moderatora:

To nie jest gra, w ktorej wygrywajg sumy. Prowadzimy, rzucajgc wyzwanie - rozmawiajgc, argumentujac,

parkujac pytania grupy - aby nazwac¢ poziomy nieréwnosci w kategoriach pojeé.

Warto sprawi¢, by gtosowanie byto dynamiczne, grupa moze sie poruszaé, mie¢ wiele emocji, pozwoli¢

na to. Zadbaj o takga strukture dyskusji, aby kazdy i kazda zostali wystuchani. Podsumuj etapy!
Zasady:

Dyskusja, dyskusja + gtosowanie + debata. Nastepnie wnioski i wprowadzenie poje¢ przez moderatora.

Pod kazdym wyzwaniem znajdujg sie pytania pogtebiajace.

Zataczniki: opisy wyzwan (patrz ponizej).

Opisy wyzwan:

Wyzwanie #1: Potrzebny podno$nik!
W twojej kamienicy nie ma windy i sg wsrdd ciebie ludzie, ktérym to przeszkadza.

Na szczeScie na rynku pojawita sie innowacyjna oferta - miasto podwiezie cie, jesli przez caty rok
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utrzymasz catg ulice w czystosci - jest tu 5 innych kamienic. Co to oznacza: odsniezanie, sprzagtanie
chodnikéw 4 x w tygodniu, przycinanie drzew jak i krzewdw, wystawianie koszy na $mieci tak aby
Smieciarka mogta je wygodnie zabraé, odstawianie koszy na miejsce. W zesztym roku miasto wdrozyto
tego typu ustuge z innym kamieniem, dziatato to bardzo dobrze, mieszkancy solidarnie dbali o kawatek

ulicy. Jak to bedzie wyglagdato w Twoim przypadku?

Tutaj stojg te na TAK:

Tutaj stojg ludzie na NIE:

Oto ludzie z nowym pomystem: maksymalnie dwie osoby! Zdecyduj, na kogo oddasz swdj gtos.
Pytania uzupetniajace:

Co o tym sadzisz? Co jest tutaj wazne? Czym nalezy sie zajgé? Czy kazdy bedzie mdgt sie zaangazowac i w

jaki sposéb?

Dyskusja i utatwienie wyciagniecia wnioskdw.

Wyzwanie #2

Jeden z mieszkaicdw ma problem z ptaceniem czynszu. To mieszkaniec, ktéry mieszka tu najdtuzej, tak
dtugo, jak jest sprawny: dbat o ogrdd, odsniezat, cho¢ nikt mu za to nie ptacit, robit to z wtasnej woli i

przywigzania, mitosci do miejsca, w ktérym sie urodzit, swojego zycia.

Poprosit o obnizenie czynszu o pewng kwote, aby umozliwi¢ mi regularne ptacenie czynszu. Spoétdzielnia
zarzadzajgca budynkiem przychylnie patrzy na te propozycje i zgodzi sie na nig, ale pod warunkiem, ze
osoby mieszkajgce na parterze i przyziemiu zgodzy sie ptaci¢ nieco wiecej. Oni majg najwieksze

mieszkania z najlepszym swiattem. Co sadzicie o takim rozwigzaniu?

Tutaj stoja ci, ktdrzy sg za TAK:

Tutaj stoja ludzie na NIE:

Oto ludzie z nowym pomystem: maksymalnie dwie osoby! Zdecyduj, na kogo oddasz swdj gtos.

Kolejne pytania: Czy kazdy powinien ptaci¢ takg samg kwote za wynajem? Dlaczego tak/nie? Czy

dodatkowe zadania wykonywane przez dang osobe powinny mie¢ wptyw na wysokos¢ czynszu?
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Dyskusja i utatwienie wyciggniecia wnioskow.

Wyzwanie #3

Deweloper chce kupi¢ Twojg kamienice. Wszystko pieknie wyremontuje i na pewno podniesie standard,
ale stawia kilka warunkéw. Czynsz dla wszystkich mieszkanncéw wzrosnie o 30%. Terminy ptatnosci beda
nieprzedtuzane - jesli ktos spdzni sie kilka dni, zostanie od razu eksmitowany. Nowy wfasciciel oferuje

rowniez mozliwos¢ wynajecia duzego garazu zamiast ogrodu. Co zrobisz?

Oto osoby opowiadajace sie za TAK:

Tutaj stoja ci, ktorzy sa na NIE:

Oto ludzie z nowym pomystem: maksymalnie dwie osoby! Zdecyduj, na kogo oddasz swdj gtos.

Kolejne pytania: Czy wszystkich bedzie sta¢ na mieszkanie w odnowionym budynku? Czy jest jakie$ inne
rozwigzanie? Jesli tak, to jakie? Jak zmieni sie sytuacja Waszego wspdlnego mieszkania, jesli spétdzielnia

sprzeda kamienice?
Omowienie i utatwienie sktadania wnioskéw
Podsumowanie:

Na sytuacje, w ktérej sie znajdujemy, wptywa wiele réznych czynnikéw i nie zawsze mamy nad nimi
kontrole. Czynniki te bardzo czesto prowadza do nieréwnosci spotecznych. Oznacza to, ze nie wszyscy
mamy taki sam dostep do zasobdéw materialnych (takich jak mieszkanie) lub niematerialnych (takich jak
prestiz), ktére sg pozadane w spoteczenstwie, a czasem po prostu niezbedne do zycia. Wskaz

uczestnikom, ze pojedyncza osoba ma niewielki wptyw, ale jako grupa mozna zrobi¢ znacznie wiecej.

Cwiczenie 4: Porozmawiajmy o przysziosci
Czas trwania: 40 minut (20 minut/kazde wyzwanie)

Cel: Nazwanie nieréwnosci w praktyce, rozwijanie solidarnosci, spotecznego, wspdlnego interesu i

empatii.

Opis: Rozwigzujemy wyzwania jedno po drugim. Moderator opowiada/czyta kazde wyzwanie, daje czas
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na refleksje.

Wyzwanie nr 4: Co jest dobre dla mnie, jest tez dobre dla ciebie?
Czas trwania: 20 min
Cel: Kazdy moze zasugerowac jedng zmiane w kamienicy, ktéra poprawitaby zycie jego postaci.

Opis: Zastandw sie, jaka zmiana bytaby dobra dla Twojej postaci w kwestii mieszkania i relacji w
kamienicy. Zaproponuj na forum jedno rozwigzanie, ktére bytoby dobre dla Twojej postaci. Opowiedz o

nim szczegdtowo, pokaz zalety tego rozwigzania. Czy mogtoby by¢ dobre dla kogo$ innego?

Zasady: Najpierw kazda osoba pisze propozycje na kartce papieru, opowiada o niej. Mozna zadawa¢
pytania. Powie$ na scianie, a nastepnie zagtosuj. Wybieramy dwie - wspdlnie gtosujac: kazdy ma dwie
kropki i stawia je obok rozwigzania. W przypadku remisu: gtosujemy, az pozostang dwie propozycje z

najwiekszg liczbg gtosow.
Dodatkowe pytania:

Co wygrato? Co oznaczato "lepiej"? Co decyduje o tym, ze jest gorzej, a co lepiej? Co to zmienia w zyciu
poszczegblnych mieszkancéw? W jaki sposdb wybrane rozwigzania odpowiadaja wczesniejszym

wyzwaniom i podjetym decyzjom? Czy to, co jest dobre/zte dla mojej postaci - wptywa na inne postacie?
Czy ktos$ z was zdecydowanie nie zgadza sie z podjetymi decyzjami? Dlaczego?

Kto z was jest zagorzatym zwolennikiem / zwolenniczka ich wprowadzenia? Dlaczego? Dlaczego nie?

Wyzwanie #5: Szczesliwy zbieg okolicznosci!
Czas trwania: 20 minut

Cel: dyskusja na temat nieréwnosci w kontekscie mieszkania w kamienicy, potrzeb i charakteréw.

Opis: Los czasem zmienia wszystko, a czasem nie... Dowiedzmy sie, co wydarzyto sie w zyciu naszej
postaci i jak to na nig wptywa. Sprawmy tez, by te wydarzenia byty realne w kontekscie prawdziwego,
statystycznego zycia.

Zasady: Kazdy losuje Szczesliwy Przypadek dla swojej postaci. Nastepnie zapisuje: co to zmienia?
27

Co-funded by
the European Union




@® Better
@ B Cooperate

Pytania uzupetniajace: Co sadzisz o szczesliwych zbiegach okolicznosci? Jak to sie ma do nieréwnosci? Co

wydarzyto sie twojej postaci, co cie zaskoczyto, zasmucito, ucieszyto?
Zatacznik: Lista szczesliwych zbiegdw okolicznosci

(=, patrz zatacznik z materiatami dydaktycznymi, aby uzyskaé wiecej kart wyzwan).

Podsumowanie:

Przypomnij ponownie definicje nieréwnosci. Zwrd¢ uwage uczestnikow na fakt, ze na nasza sytuacje
wptywa wiele czynnikdw pozostajgcych poza naszg kontrolg i ze nieréwnosci przektadajg sie nie tylko na

gorszg jakos¢ zycia jednostek, ale takze catej spotecznosci.

Czas trwania: 10 minut

Ocena
Czas trwania: 10 minut

Popros uczestnikdow o podzielenie sie wrazeniami z ¢wiczenia. Rozdaj kwestionariusz podsumowujacy lub

zadaj pytania:
o Jakie wazne rzeczy odkrytem dla siebie podczas tej aktywnosci?
e co robie dobrze (co moge zrobi¢)?
e Nad czym musze popracowac i jak moge to osiggnac (skad czerpac informacje)?

Po wypetnieniu kwestionariusza popros uczniéw, aby dobrali sie w pary i podzielili sie swoimi

odpowiedziami. Popros ich o zachowanie wypetnionych kwestionariuszy.

Kwestionariusz i umie$¢ go w segregatorze z innymi materiatami warsztatowymi.

Poziom: sredniozaawansowany
Tytut: Najlepszy!
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Czas trwania

180 minut

Wymagany sprzet

Laptop, PPT i ekran wyswietlacza

Flipchart i markery.

Materiaty dydaktyczne: Karty Postaci (Zatacznik nr 1),

Sytuacje (Zataczniki nr 2).

Program edukacyjny, modut: Nieréwnosci i ekonomia

spoteczna

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Uczestnicy rozwing swojg wiedze na temat: nieréwnosci.

Umiejetnosci:

wspotpraca
praca zespotowa
komunikacja

empatia

Cel

pozwalajgc dowiedzieé sie wiecej o nierdwnosciach i
ich wptywie oraz postawach, jakie mozemy przyjgé w

zwigzku z nimi.

Wprowadzenie

Ten scenariusz dotyczy nierdwnosci, ich wptywu i postaw, jakie mozemy przyjaé w zwigzku z nimi.

Podczas zaje¢ uczestnicy dowiedzg sie, czym sg nierdwnosci i jakie sg ich konsekwencje dla jednostki

i spotecznosci, w ktorej zyjg. Zapoznajg sie rdwniez z propozycjami przeciwdziatania nierdwnosciom,

w tym zrzeszania sie i solidarnosci. Zastanowig sie, co oznaczajg pojecia sprawiedliwosci spotecznej,

solidarnosci i wspdlnoty.
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Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatow:

Rozpocznij od powitania uczestnikdw i przedstawienia wszystkich osdb. Wyjasnij cel i efekty
szkolenia. Wyjasnij, ze szkolenie bedzie dotyczyto nieréwnosci i ich wptywu na spoteczenstwo i
jako$¢ zycia kazdej osoby. Nastepnie uzgodnij umowe dotyczacg czasu pracy, w tym: zasady,
informacje o przerwach

i sposobie pracy.

Czas trwania: 10 min

Cwiczenie 1: Poznajmy sie
Czas trwania: 20 min
Cel: Poznanie postaci

Opis: Rozdaj losowe postacie w grupie (patrz zatgcznik nr 1). Popros uczestnikdéw o zapoznanie sie
z przydzielonym arkuszem postaci. Nadaj swojej postaci imie i nazwisko i pomysl o jednej rzeczy,
ktdrg lubi robic - rytuale, moze pasji: np. lubi biegac kilka razy w tygodniu lub co sobote wychodzi na
kawe

do pobliskiej kawiarni. Zastanéw sie na podstawie posiadanych informacji: co moze lubi¢ Twoja

postac? Baw sie skojarzeniami.

Zasady: kazda osoba czyta w ciszy karte postaci, a nastepnie tworzy dla niej matg wizytowke:
zapisuje imie i nazwisko, a na drugiej stronie krétki opis lub rysunek wybranego przez siebie

rytuatu/pasji.

Cwiczenie 2: Strata na starcie
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Czas trwania: 20 min
Cel: ¢wiczenie rozwoju, kontekstu, mozliwosci postaci

Opis: Gramy tutaj w karty postaci. Wszyscy stajg w szeregu, trener odczytuje kilka faktéw, ktére
moggy dotyczy¢ postaci. Jesli majg zastosowanie: osoba robi krok do przodu. Po tym, jak wszyscy

zostang wyczytani: sprawdzamy, kto jest najdalej, a kto utknat.
Kolejne pytania: Kto jest z przodu? Kto zostat w tyle? Ktdre pytanie byto trudne?

Zatacznik: Opisy sytuacji (patrz Zatgcznik nr 2)

Aktywnos¢ nr 3: Najlepsze!
Czas trwania: 20 min

Cel: zweryfikowaé: co w sumie oznacza najlepiej? Warto porozmawia¢ na koniec o tym, co jest

przeciwienstwem? Jakie stereotypy wychodzg na jaw?

Opis: Popros kazdego uczestnika, aby wyobrazit sobie to, co najlepsze wsréd ludzi. Nastepnie opisz
lub narysuj to na swoim papierze. Wyobraz sobie "najlepszego wsrdd ludzi". Ma to by¢ osoba, ktéra
jest powszechnie szanowana - wsrdod rodzicdw, nauczycieli, przyjacidt lub catego spoteczenstwa.
Sprébuj zobaczyé te osobe. Zastandw sie jak wyglada, gdzie mieszka, gdzie pracuje, jakie ma hobby,
jak wyglada jego dzied. WeZ kartke. Teraz sprébuj opisa¢ te osobe. Mozesz jg narysowac, nadad jej
imie.

Pytania uzupetniajgce: Gdy rysunki i opisy beda gotowe, zapytaj grupe o ich "Najlepsze". Powies
wczesniej przygotowany arkusz na tablicy. Zapisz odpowiedzi na tablicy (w przypadku nieporozumien

przeprowadz szybkie gtosowanie, odnotowujgc wyniki):

e Jakiej jest ptci?

e Jaki jest jego/jej wiek?

e Jakiej jest narodowosci?
e W jakim jezyku méwig?

e Jakijest jego kolor skory?

e (Czysg bogaci?
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e Czy jest wyksztatcony?

e Gdzie mieszka - na wsi czy w miescie? (W jakim miescie?)
e (Czy chodzi do kosciota?

e Jaka religie wyznaje dana osoba? -

e Jakie moze mieé poglady polityczne? -

e (Czy zna swoich rodzicow?

e Czy jest sprawny fizycznie i psychicznie?

e Jaka jest jego orientacja seksualna?

e  (Czy jest atrakcyjny?

e Czysaw zwigzku?

Podsumowanie:
Czas trwania: 10 minut

Zastanow sie, czy twoje wyobrazenia o najlepszej osobie byty podobne czy rézne? Jesli podobne,
zadaj sobie pytanie dlaczego? Zastandw sie, czy nie jest nam zbyt ftatwo ocenia¢ ludzi na podstawie
czynnikdw pozostajgcych poza ich kontrolg? | czy zbyt tatwo taczymy stowo "najlepszy" z kims, kto
odnosi sukcesy? Dyskusja Patrzac na wasze wspdlne odpowiedzi, spréobujcie wspdlnie zastanowié sie

nad "najlepszym

Cwiczenie 4: Praca z wiekszoscia
Czas trwania: 20 min

Opis: Dwie osoby chcace opusci¢ pomieszczenie wychodzg na zewnatrz, reszta grupy zostaje. Ci,
ktorzy odchodzg, czekajg w innym pomieszczeniu lub w takiej odlegtosci - aby nie byli Swiadomi tego,

co dzieje sie z grupa wiekszosciowa. Wieksza grupa ustala kod/wtasny jezyk komunikacji, np.

e stowo dom oznacza buty,

o kiedy ktos moéwi "szkota", ktos klaszcze
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e kiedy ktos méwi "i", jeden podskakuje

e kiedy kto$ méwi "ale", wykonujemy okres$lony gest w ciszy
Grupa wiekszosciowa wymysla min. Grupa wiekszosciowa wymysla min. 3 takie zasady, zaczyna ze
sobg rozmawia¢, aby stosowac je tak czesto, jak to mozliwe - mozna podac konkretny temat (np.
tylko dom, gdzie dom oznacza buty). Kiedy dotgczajg dwie osoby, grupa jest juz zajeta rozmowsa.

Zadaniem osdéb, ktére dofaczyty, jest wigczenie sie do rozmowy, nawigzanie kontaktu.

Pytania uzupetniajace: Co byto trudne? Jakie strategie przyjety osoby, ktdre sie przytgczyty? Czy
udato im sie dotgczyé? Jak czuty sie osoby z grupy wiekszosciowej? Kto czut sie niekomfortowo i

dlaczego?

Zatacznik - nie dotyczy

Cwiczenie 5: Robimy to razem!
Cel: Wspétpraca na rzecz wspodlnego celu

Opis: Kazda grupa (pracujemy w podgrupach: 4-5 osoéb) losuje: zasoby, ograniczenia, mozliwosci i
jedna biatg pustg kartke. To, co majg - pozwala im uzgodnié, co jest osiggalne dla nich jako grupy.
Nastepnie sprawdzamy na forum, czy mozemy doj$s¢ do porozumienia - wspdlnie opracowujemy

kierunek dziatania.

Pytania uzupetniajace: Co byto trudne? Jakie strategie przyjety osoby, ktére sie przytaczyty? Czy
udato im sie dotaczyé? Jak czuty sie osoby z grupy wiekszosciowej? Kto czut sie niekomfortowo i

dlaczego?

Zataczniki: kartki papieru z zasobami, ograniczeniami, mozliwosciami i jedna biata pusta kartka +

format do pracy.

Podsumowanie:
Czas trwania: 10 minut

Wszyscy jestesmy rozni: mamy rdézne pochodzenie, doswiadczenia, umiejetnosci i kompetencije.
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Réznimy sie takze, jesli chodzi o rézne zasoby. Wspdlna praca pozwala nam osiggac cele, ktérych nie

bylibysmy w stanie osiggngé w pojedynke.
Ocena
Czas trwania: 10 minut

Popro$ uczestnikdw o podzielenie sie wrazeniami z éwiczenia. Rozdaj kwestionariusz

podsumowujacy lub zadaj pytania:
e Jakie wazne rzeczy odkrytem dla siebie podczas tej aktywnosci?
e co robie dobrze (co moge zrobi¢)?
e Nad czym musze popracowac i jak moge to osiggnac (skad czerpac informacije)?

Po wypetnieniu kwestionariusza popros uczniéw, aby dobrali sie w pary i podzielili sie swoimi

odpowiedziami. Popros ich o zachowanie wypetnionych kwestionariuszy.

Kwestionariusz i umies¢ go w segregatorze z innymi materiatami warsztatowymi.

Poziom: zaawansowany

Tytut: Porozmawiajmy o nierownosciach

Czas trwania: 180 minut

Wymagane materiaty/sprzet Laptop, PPT i ekran wyswietlacza

Flipchart i markery, arkusze robocze (patrz zatgcznik)

Rozwijana wiedza i umiejetnosci Umiejetnosci:

e rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia
e rozwijanie umiejetnosci analitycznego myslenia i

wyciggania wnioskéw
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e rozwijanie zdolnosci grupy roboczej

Cele e poznasz gtéwne przyczyny nieréwnosci miedzy ludZmi

e przeanalizujesz konsekwencje nierownosci spotecznych,
gospodarczych i politycznych;

e poznasz koncepcje sprawiedliwosci spotecznej

e zbadac sposoby radzenia sobie z nierdwnosciami, w tym
cele ruchu spétdzielczego

e zastanowisz sie nad ideami: wspdlnoty i solidarnosci

Wprowadzenie

Ten scenariusz dotyczy zaje¢ na temat nieréwnosci spotecznych. Podczas zaje¢ uczestnicy dowiedzg sie,
czym s3 nieréwnosci spoteczne, jakie sg ich konsekwencje dla jednostki i spotecznosci, w ktérej zyje.
Zapoznajg sie rowniez z propozycjami przeciwdziatania nieréwnosciom, w tym z podstawami ruchu

spotdzielczego. Zastanowia sie, co oznaczaja pojecia sprawiedliwosci spotecznej, solidarnosci i wspdlnoty.

Szczegdtowe materiaty zwigzane z tymi kwestiami mozna znalez¢ w Programie Edukacji Przedsiebiorczosci

Spotecznej, w module: Ekonomia spoteczna i nieréwnosci.

Opis dziatan edukacyjnych

Czesc I: Nieréwnosci: przyczyny
Rozpoczecie warsztatu: (przyktad)

Rozpocznij od powitania uczestnikdw i przedstawienia wszystkich oséb. Wyjasnij cel i efekty uczenia sie
szkolenia. Wyjasnij, ze szkolenie bedzie dotyczyto nieréwnosci i roli ekonomii spotecznej w

rozwigzywaniu problemu nieréwnosci.
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Cwiczenie 1: Kazdy rézny, wszyscy rowni?

Czas trwania: 10 minut

Burza mézgdw. Zapytaj uczestnikdw, czy wszyscy ludzie sg réwni? Czy wszyscy majg dostep do tych
samych doébr i mozliwosci? Dlaczego nie? Zapisz na tablicy powody, dla ktérych niektorzy ludzie maja
wiecej mozliwosci niz inni. Podczas tego ¢wiczenia uczestnicy mogg korzystac z wtasnych doswiadczen.
Pamietaj, aby unika¢ osgadzania.

Pozostaw tablice z wypisanymi przyktadami nieréwnosci w widocznym miejscu.

Podsumowanie.

Przedstaw definicje nieréwnosci.

Nieréownosc spoteczna - dana zbiorowos¢ lub jednostka ma do dyspozycji wiecej dobr
cenionych w spofeczernistwie niz inni. Ich zdobycie wymaga wysitku. Najczesciej sq to:

bogactwo, wtadza i prestiz. Wyréznia sie takze edukacje, zdrowie i sprawnos¢ fizyczng.

Powiedz uczestnikom, ze nieréwnosci spoteczne sg uwazane przez niektérych naukowcéw za jedno z
najwazniejszych globalnych wyzwan. Wiele organizacji pozarzagdowych i badaczy zaangazowanych w
monitorowanie tej sytuacji bije na alarm, ze sytuacja - i tak juz bardzo trudna - pogorszyta sie wraz z
pandemig COVID-19. A planowany cel nie moze zostaé osiggniety. Zebrane przez nich dane sg alarmujgce.

Spdjrzmy na niektdre z nich:

e 0d 2020 roku pieciu najbogatszych ludzi na swiecie podwoito swoje fortuny. W tym samym
okresie prawie pie¢ miliardéw ludzi na catym swiecie stato sie biedniejszych. (Oxfam)

e Najbogatsze 10% ludzkosci posiada obecnie ponad 50% dochodu i 76% Swiatowego bogactwa. W
drugiej potowie znajduje sie 50% najbiedniejszych, ktdérzy posiadajg tylko 8% dochodu, a ich
majatek stanowi 2% catkowitego bogactwa ludzkosci (Inequality Lab).

e Podczas pandemii koronawirusa bogactwo 10 najbogatszych ludzi na $wiecie podwoito sie; w tym

samym czasie ponad 160 milionéw ludzi popadto w ubdstwo. (Oxfam).

Cwiczenie 2: Historie kryjace sie za liczbami:
Czas trwania: 20 minut

Podziel uczestnikdéw na kilka mniejszych grup po 4-5 osdéb. Kazda grupa otrzyma arkusz roboczy z krétka
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biografig jednej osoby. Zanotuj czynniki, ktére Twoim zdaniem moga zadecydowac o jej losie. Sprébuj

odpowiedzie¢ na pytania: 1) jakie cele i 2) jakie marzenia moze mie¢ kazda z tych oséb.

Arkusze

Maria - najmtodsza cdrka, ma 7 rodzenstwa. Rodzine utrzymywat jej tata - kierowca. Maria chciata sie
dalej ksztatcié, niestety w jej kraju wyksztatcenie srednie jest ptatne. Pojawita sie potrzeba pomocy
rodzinie. Maria mieszka w matej wiosce z dala od wielkich metropolii. Maria pieknie rysuje. Na co dzien
pracuje w fabryce odziezy, a takze opiekuje sie starsza babcia.

George - jest przedsiebiorcg i inwestorem. Pochodzi z Nowego Jorku. Jego rodzice sg profesorami na
tamtejszym uniwersytecie. W wieku 10 lat dostat swoj pierwszy komputer, na ktérym nauczyt sie
programowaé. Na studiach odbyt staz w dziale IT banku. Swoje zycie dzieli miedzy USA i Europe - jest
wielkim mitosnikiem Wtoch, gdzie posiada dom. George cierpi na cukrzyce typu 1 i musi codziennie
przyjmowac insuline.

Aleksandra - lekarka. Pochodzi z niezbyt zamoznej rodziny, ale dzieki pafnstwowemu stypendium i
pracowitosci ukoniczyta szkote medyczng i rozpoczeta prace jako lekarz w matym przygranicznym
miasteczku. Niedawno dostata kredyt na zakup pierwszego mieszkania. Niestety chwile pdzniej wybuchta
wojna i Aleksandra wraz z dwdjka dzieci musiata uciekaé z kraju. Jej nieznajomos¢ jezyka nie pozwala jej

pracowac na swoim stanowisku. Aby optaci¢ czynsz i rachunki, pracuje jako pomoc domowa.

Podsumowanie

Zastanow sie, czy wspomniane osoby majg takie same mozliwosci? Co moze determinowac ich przyszte
zycie? Czy maja wptyw na kazdy z czynnikdw? Czy te osoby mogtyby miec takie same mozliwosci i
pragnienia? Dlaczego tak? Dlaczego nie?

Powiedz uczestnikom, ze niestety nie wszyscy mamy takie same szanse na godne zycie. Zauwaz, ze wiele
rzeczy nie zalezy od nas, ale od czynnikdw zewnetrznych, na ktére jednostki majg bardzo niewielki lub
zaden wptyw. Zastanow sie, jaki wptyw na zycie twoich bohateréw mogg mieé¢ czynniki zwigzane z

nieréwnosciami.

Czesc Il - Wptyw

Cwiczenie 1: Rozmowa o konsekwencjach

Czas trwania: 20
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Ekonomisci zgadzajg sie, ze nierdwnosci majg wiecej minuséw niz pluséw. Ponizej znajdziesz przyktady
negatywnych  skutkéw  nieréwnosci.  Sprébuj przypisaé je do odpowiednich  grup:
jednostki/spoteczenstwo/$wiat. Czy zgadzasz sie z tymi sugestiami? Czy dodatby$ nowe? A moze
usunatbys niektdre z nich? Dlaczego tak/nie?

Wptyw na jednostke: krotsza oczekiwana dtugosé zycia, ograniczony dostep do podstawowych ustug,
takich jak: opieka zdrowotna, edukacja, woda, urzadzenia sanitarne, brak dostepu do wymiaru
sprawiedliwosci, ograniczanie praw cztowieka poprzez dyskryminacje i naduzycia; ubdstwo.

Wptyw na spoteczenstwo: niestabilnos¢ gospodarcza, mniejsza mobilnos¢ spoteczna, wzrost
przestepczosci przeciwko mieniu i przemocy, spowolnienie rozwoju lokalnego, przestepczos¢, wyisze
wydatki socjalne, wyzszy poziom $miertelnosci niemowlat, niski poziom szczescia, spoteczny rozpad
zaufania, solidarnosci i spdjnosci spotecznej, zmniejsza gotowosc¢ ludzi do dziatania na rzecz wspdlnego
dobra, niska mobilno$¢ spoteczna.

Skutki dla swiata - kryzys migracyjny, erozja spdjnosci spotecznej, polaryzacja polityczna i nizszy wzrost

gospodarczy.
Indywidualny Lokalny Globalny

Cwiczenie 2: SPENT
Czas trwania: 15 minut

Zagraj w gre dostepng pod tym linkiem: https://playspent.org/ Podziel sie swoimi wynikami z resztg

grupy. Czy wygrates$/przegrate$? Czy gra byta tatwa? Dlaczego? Dlaczego nie?

Podsumowanie:
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Podsumuj éwiczenia. Zwrd¢ uwage, jak wiele negatywnych czynnikéw jest bezposrednio zwigzanych z
nierédwnosciami. Powiedz, ze obecnie istnieje globalny, miedzykrajowy konsensus co do tego, ze
nieréwnosci nalezy zwalcza¢. Zmniejszenie nierdwnosci jest nawet jednym z Celéw Zréwnowazonego
Rozwoju okreslonych przez ONZ. Mozesz dodaé, ze cele zrbwnowazonego rozwoju to zestaw 17 celéw
przyjetych przez panstwa cztonkowskie ONZ w 2015 r., majgcych na celu sprostanie globalnym

wyzwaniom i promowanie zréwnowazonego rozwoju do 2030 r.

Jest to jednak bardzo trudne. Jak myslisz, dlaczego?

O tym, jak mozna rozwigzac¢ ten problem, porozmawiamy w trzeciej cze$ci warsztatow.

Czesc Il ROZWIAZANIA

Cwiczenie 1: Burza mézgow

Czas trwania: 10 minut

Powiedz uczestnikom, czym jest wskaznik Giniego.

Wspdtczynnik Giniego - ktéry mierzy poziom nieréwnosci spotecznych w skali od 0 do 1, gdzie O to stan, w
ktérym wszyscy majg to samo, a 1 to stan, w ktérym jedna osoba ma wszystko. W 2024 r. Dania miata
najnizszy poziom nieréwnosci na poziomie 0,24 (i inne kraje skandynawskie), a Namibia najwyzszy na
poziomie 0,74. (Wskaznik Giniego dla catego Swiata oparty na poréwnaniu dochoddw wszystkich jego

mieszkancéw wynosi 0,70).

Zastanowcie sie wspodlnie, co mozna zrobi¢, aby zmniejszy¢é nierdwnosci, a tym samym obnizy¢ ten
wskaznik w waszym kraju/spotecznosci. Zapisz przyktady rozwigzan na tablicy i wrd¢ do nich pod koniec

zajec.

Cwiczenie 2: Zastona niewiedzy
Czas trwania: 20 minut

Podziel uczestnikow na kilka mniejszych grup. Rozdaj uczestnikom karty z okreslonymi postaciami, ale
powiedz im, Zze nie mogg ich ujawnia¢ przed wykonaniem zadania. Wczesniej kazda grupa powinna

rozwigzac jeden z ponizszych dylematéw:

39

Co-funded by
the European Union




@ Better
@ B Cooperate

1) Jestescie cztonkami lokalnej spotecznosci. Macie w budiecie 100 000 euro. Pienigdze mozna
przeznaczy¢ na zatrudnienie opiekunéw oséb starszych lub zorganizowanie wielkiego festynu i

zaproszenie gwiazdy. Co robicie?

2) Jestescie wspotpracownikami w duzej firmie. Firma ma za sobg dobry rok. Kierownictwo sktada wam
nastepujaca oferte - pracownicy biurowi dostang 15% podwyiki, pracownicy magazynu 5%. A moze

wszyscy dostang po 8%? Co robicie?

3) Jeste$ cztonkiem lokalnej spotecznosci. Waszemu miastu zaoferowano inwestycje, ktéra mozie
stworzy¢ nowe miejsca pracy. Jest ona jednak uzalezniona od wyciecia jedynego parku w miescie. Co

zrobi¢?

Kazda grupa przedstawia wyniki swojego dziatania. Nastepnie uczestnicy sprawdzajg swoje karty. Grupy

majg dodatkowe 10 minut na omdwienie swoich decyzji.
Podsumowanie: Czy twoja dyskusja przebiegata inaczej, gdy znates swoje postacie? Dlaczego tak? Nie?

Przedstaw uczestnikom koncepcje zastony niewiedzy, ktéra lezy u podstaw teorii sprawiedliwosci
spotecznej opracowanej przez amerykanskiego filozofa politycznego Johna Rawlsa. "Sprébujmy dziata¢",
mowi Rawls, "jakbysmy nie wiedzieli, jaka role odegramy w spoteczenstwie". Przeczytaj wiecej o zastonie

niewiedzy i obejrzyj film dostepny w programie edukacyjnym.

Cwiczenie 3: Spétdzielnie zwalczajg nieréwnosci: Gra Co-opoly
Czas trwania: 90 minut

Spéjrz ponownie na plansze z propozycjami dotyczacymi zwalczania nieréwnosci. Zauwaz, ze mozna je
ogolnie podzieli¢ na dwa rodzaje - jeden wymaga zmian systemowych wprowadzonych odgdrnie przez
panstwo. Jeden moze wigzac sie z koniecznoscig podniesienia podatkéw dla niektérych grup spotecznych.

A na te zmiany mamy jedynie posredni wptyw.

Wyjasnij, ze posredni wptyw na zmniejszenie nieréwnosci moze réwniez pochodzi¢ z dziatan zbiorowych - i

to jest podstawa spoétdzielni.
Zagraj w gre - gra i instrukcje sg dostepne pod tym linkiem: https://store.tesacollective.com/products/co-

opoly-the-game-of-co-operatives
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Podsumowanie - zwrd¢ uwage uczestnikdw na znaczenie wspdtpracy i wspdlnoty. Wspierajac sie
nawzajem, byli w stanie wygra¢ gre. To cztowiek byt wazniejszy w tej grze niz zysk. Podobne zatozenie jest
fundamentem spétdzielni. W spétdzielniach wszyscy s rowni, a kazdy cztonek spétdzielni, niezaleznie od
pochodzenia czy sytuacji finansowej, ma takie samo prawo gtosu (jeden gtos). Zasady spdtdzielczosci

znajdziesz w programie edukacyjnym.

Przedsiebiorstwa spoteczne, w tym spodtdzielnie socjalne, odgrywajg szczegdlng role. Ich celem jest
wyroéwnywanie szans oséb, ktére doswiadczajg szczegdlnych trudnosci, ktére oddalaja je od rynku pracy i

spotfeczenstwa.

Cwiczenie 4: Studium przypadku
Czas trwania: 20 minut

Zapoznanie uczestnikdw z historig Spotdzielni Piwowarskiej (program edukacyjny). Zastandwcie sie

wspolnie, z jakimi problemami wigze sie ta inicjatywa? Jak zdefiniowalibyscie jej gtdéwny cel?

Podsumowanie: 10 minut

Nieréwnosci spoteczne to zjawisko zwigzane z nieréwnym dostepem do spotecznie pozadanych débr i
zasobow niematerialnych. Mimo rosngcej swiadomosci, ze nieréwnosci spoteczne prowadza do szeregu
negatywnych skutkéw spotecznych i gospodarczych, rozwigzanie tego problemu pozostaje wyzwaniem.
Wsrod propozycji rozwigzania tego problemu waine miejsce zajmuje ruch spétdzielczy i ekonomia
spoteczna. S3 to dziatania, w ktérych idea faczenia sie dla wspdlnego celu ma kluczowe znaczenie, a ludzie

sg wazniejsi niz zysk.
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Modut 3: Ekonomia spoteczna i rozwoj lokalny

Poziom: poczatkujacy

Czas 180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Materiaty cyfrowe: slajdy prezentacji, filmy wideo
Materiaty analogowe: papier, dtugopisy, flipcharty,
markery

Karteczki samoprzylepne, tablica lub kreda

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Uczestnicy bedg sie rozwijaé:

Umiejetnosci komunikacyjne: Skuteczna komunikacja
werbalna i niewerbalna, aktywne stuchanie i asertywna
komunikacja.

Praca zespotowa: Wspotpraca, dzielenie sie
obowigzkami i wspieranie cztonkéw zespotu.
Rozwigzywanie problemdéw: Analizowanie problemoéw,
opracowywanie rozwigzan i podejmowanie decyzji.
Przywodztwo: Kierowanie zespotami, inspirowanie
innych i rozwigzywanie konfliktow.

Zarzadzanie projektami: Planowanie, organizowanie

i wykonywanie projektow.

Cel Celem tego modutu jest wyposazenie uczestnikéw

w umiejetnosci miekkie niezbedne do skutecznego udziatu
w lokalnych projektach rozwojowych. Pod koniec tego
szkolenia uczestnicy nie tylko zrozumiejg znaczenie

umiejetnosci miekkich, ale takze bedg w stanie zastosowac je
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w rzeczywistych scenariuszach, zwiekszajgc zaréwno swoj

rozwdj osobisty, jak i zawodowy.

Wprowadzenie

Jest to warsztat poswiecony rozwojowi umiejetnosci miekkich na rzecz rozwoju lokalnego. Modut ten
ma na celu zapewnienie uczestnikom kompleksowego zrozumienia podstawowych umiejetnosci
miekkich i ich zastosowania w kontekscie rozwoju lokalnego. Poprzez interaktywne ¢éwiczenia,
odgrywanie rél i wspélny projekt, uczestnicy zdobedg praktyczne doswiadczenie i zwiekszg swojg
zdolnos¢ do skutecznego komunikowania sie, rozwigzywania problemow, przewodzenia i pracy w

zespole.

Opis dziatan edukacyjnych
Rozpoczecie warsztatow:

Rozpocznij od powitania uczestnikdw i przedstawienia wszystkich oséb. Wyjasnij cel i efekty
szkolenia. Pod koniec tej lekcji uczestnicy bedg mieli podstawowe zrozumienie umiejetnosci
miekkich, praktyczne doswiadczenie w stosowaniu tych umiejetnosci poprzez odgrywanie rél oraz
praktyke pracy zespotowe] poprzez wspélny projekt. Takie kompleksowe podejscie zapewnia, ze
uczestnicy nie tylko teoretycznie poznajg umiejetnosci miekkie, ale takze rozumiejg, jak zastosowac

je w rzeczywistych scenariuszach rozwoju lokalnego.
Ocena

Uczestnicy beda oceniani na podstawie ich zaangazowania i udziatu we wszystkich dziataniach
grupowych, zapewniajac, ze aktywnie przyczyniajg sie i demonstrujg umiejetnosci rozwijane podczas

warsztatow.

Cwiczenie 1: Rozwéj umiejetnosci miekkich na rzecz rozwoju lokalnego

Czas trwania: 60 minut
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Cel: Zapoznanie uczestnikdw z koncepcjg umiejetnosci miekkich i ich znaczeniem dla rozwoju

lokalnego.

Opis: To ¢wiczenie ma na celu pomdc uczestnikom zrozumieé, czym sg umiejetnosci miekkie, ich

znaczenie i zastosowanie w lokalnych kontekstach rozwoju poprzez prezentacje, dyskusje grupowe

i interaktywne ¢éwiczenia.

Zasady:

1. Rozpocznij od krétkiej prezentacji definiujgcej umiejetnosci miekkie.

2. Podkre$l kluczowe umiejetnosci miekkie, takie jak komunikacja, praca zespotowa,
rozwigzywanie problemoéw i przywddztwo.

3. Oméw, dlaczego te umiejetnosci sg niezbedne dla rozwoju osobistego i zawodowego,
zwtaszcza w lokalnych projektach rozwojowych.

4. Podziel uczestnikéw na mate grupy 3-4 osobowe.

5. Kazda grupa omawia, ktore umiejetnosci miekkie sg ich zdaniem najwazniejsze i dlaczego.

6. Nastepnie grupy dzielg sie swoimi przemysleniami z wieksza grupa.

7. Odtwérz film na temat znaczenia komunikacji i pracy zespotowej (zasoby zewnetrzne:
Asertywna komunikacja bez przemocy).

8. Po filmie utatw dyskusje na temat kluczowych wnioskéw.

9. Zached uczestnikéw do podzielenia sie osobistymi doswiadczeniami, w ktérych wykorzystali

lub byli Swiadkami skutecznego wykorzystania umiejetnosci miekkich.

Wyijasnienie:

Sesja rozpoczyna sie od 15-minutowej prezentacji wprowadzajgcej pojecie umiejetnosci
miekkich. Prezentacja ta powinna obejmowa¢ definicje i przyktady kluczowych umiejetnosci
miekkich, takich jak komunikacja, praca zespotowa, rozwigzywanie probleméw i
przywodztwo. Prowadzgcy powinien podkresli¢c znaczenie tych umiejetnosci w lokalnych

projektach rozwojowych oraz ich role we wspieraniu rozwoju osobistego i zawodowego.
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2. Uczestnicy sg podzieleni na mate 3-4-osobowe grupy w celu przeprowadzenia 20-minutowej
dyskusji. Kazda grupa okresli i przedyskutuje, ktére umiejetnosci miekkie sg ich zdaniem
najwazniejsze i przedstawi powody swojego wyboru. Po dyskusji kazda grupa przedstawi
swoje spostrzezenia wiekszej grupie, wspierajac zbiorowe zrozumienie znaczenia réznych

umiejetnosci miekkich.

3. Nastepuje 25-minutowe interaktywne ¢wiczenie, rozpoczynajgce sie od filmu wideo, ktéry
podkresla znaczenie komunikacji i pracy zespotowej, wykorzystujgc zasoby zewnetrzne,
takie jak asertywna i pozbawiona przemocy komunikacja. Po filmie moderator poprowadzi
dyskusje na temat kluczowych wnioskéw z filmu, zachecajac uczestnikdw do podzielenia sie
osobistymi historiami, w ktérych skutecznie wykorzystali lub zaobserwowali umiejetnosci
miekkie. Cwiczenie to ma na celu wzmocnienie wyuczonych poje¢ i dostarczenie

praktycznych przyktadédw umiejetnosci miekkich w dziataniu.

Cwiczenie 2: Odgrywanie scenariuszy
Czas trwania: 60 minut

Cel: Zwiekszenie umiejetnosci miekkich uczestnikéw poprzez praktyczne zastosowanie w

odgrywanych scenariuszach.

Opis: Uczestnicy wezmga udziat w ¢wiczeniach polegajacych na odgrywaniu rél, aby ¢éwiczy¢ i

rozwija¢ swoje umiejetnosci miekkie w symulowanych sytuacjach rozwoju lokalnego.
Zasady:
1. Woyjasnij koncepcje i korzysci odgrywania rél w rozwoju umiejetnosci.

2. Przedstaw wytyczne dotyczgce skutecznego odgrywania rél, ktadac nacisk na aktywne

uczestnictwo i konstruktywne informacje zwrotne.
3. Podziel uczestnikdw na pary lub mate grupy.

4. Przydziel kazdej grupie scenariusz zwigzany z rozwojem lokalnym, taki jak organizacja
wydarzenia spotecznosciowego, rozwigzanie konfliktu miedzy cztonkami zespotu lub

przedstawienie propozycji rozwoju lokalnym wtadzom. ***
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5. Kazda grupa poswieca 15 minut na przygotowanie sie do odgrywania rél.
6. Nastepnie grupy odgrywajg swoje scenariusze dla reszty klasy.
7. Zachecanie do kreatywnosci i realizmu w wystepach.

Wyjasnienie:

1. Sesja rozpoczyna sie od 10-minutowego wyjasnienia odgrywania rol, podkreslajac jego
zalety dla rozwoju umiejetnosci. Prowadzgcy przedstawia wytyczne dotyczgce skutecznego
odgrywania rdl, podkreslajac znaczenie aktywnego uczestnictwa i oferujgc konstruktywne

informacje zwrotne.

2. Przez 10 minut uczestnicy sg dzieleni na pary lub mate grupy i otrzymujg scenariusze
zwigzane z rozwojem lokalnym. Scenariusze te mogg obejmowac organizacje wydarzenia
spotecznosciowego, rozwigzanie konfliktu w zespole lub przedstawienie propozycji wtadzom

lokalnym. Moderator upewnia sie, ze kazda grupa rozumie swadj scenariusz i cele.

3. Grupy spedzajg 15 minut na przygotowaniu swoich rél, koncentrujgc sie na kreatywnosci i
realizmie. Nastepnie kazda grupa przedstawia swoj scenariusz catej klasie. Catkowity czas na
te sekcje wynosi 30 minut, co daje kazdej grupie wystarczajgco duzo czasu na prezentacje i

zaangazowanie publicznosci.

4. Po odgrywaniu rél nastepuje 10-minutowa sesja podsumowujgca. Moderator prowadzi
dyskusje, zapewniajgc pozytywne informacje zwrotne i konstruktywng krytyke. Uczestnicy
omawiajg, co poszto dobrze w kazdym odgrywaniu rdl i identyfikujg obszary wymagajace
poprawy, wspierajgc Srodowisko uczenia sie i zwiekszajgc ich zrozumienie i zastosowanie

umiejetnosci miekkich.

*** SCENARIUSZE do wykorzystania w tym ¢wiczeniu
Scenariusz 1: Organizacja wydarzenia spotecznosciowego

Opis: Twoja grupa jest odpowiedzialna za zorganizowanie wydarzenia promujgcego lokalng kulture i
sztuke. Musisz zaplanowa¢ wydarzenie, skoordynowaé dziatania z lokalnymi artystami, zabezpieczy¢

miejsce i promowac wydarzenie wsrdd spotecznosci. Role:
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e Organizator wydarzenia: Nadzoruje planowanie i realizacje wydarzenia.
e Lokalny artysta: Potrzeba zapewnienia i szczegétéw dotyczacych ich udziatu.
e Menedzer obiektu: Omawia logistyke korzystania z obiektu.

e Cztonek spotecznosci: Przekazuje informacje zwrotne na temat promocji i tresci wydarzenia.

Scenariusz 2: Rozwigzywanie konfliktéw miedzy cztonkami zespotu

Opis: Twoj lokalny zespdt programistéw stoi w obliczu wewnetrznych konfliktéw miedzy cztonkami
o roznych opiniach na temat priorytetéw projektu. Musisz posredniczy¢ w tej sytuacji i znalezé

rozwigzanie, ktére pozwoli zespotowi produktywnie i$¢ naprzdd. Role:
e Lider zespotu: Mediuje konflikt i utatwia dyskusje.

e Cztonek zespotu 1: Uwaza, ze projekt powinien koncentrowac sie na natychmiastowych

ulepszeniach infrastruktury.

e Cztonek zespotu 2: Uwaza, ze priorytetem projektu powinny by¢ dtugoterminowe programy

edukacyjne.

e Neutralny obserwator: Zapewnia bezstronng perspektywe i sugeruje kompromisowe

rozwigzania.
Scenariusz 3: Opracowanie programu zaangazowania mtodziezy

Opis: Twoja grupa ma za zadanie opracowaé program angazujacy lokalng miodziez w dziatania
spoteczne i mozliwosci przywddztwa. Musisz zaprojektowaé program, zabezpieczy¢ finansowanie i

uzyskac wsparcie spotecznosci. Role:
e Twodrca programu: Projektuje program i nakresla jego dziatania.

e Wiasciciel lokalnej firmy: Potencjalny sponsor, ktdrego nalezy przekonaé o wartosci

programu.

e Dyrektor szkoty: Omawia, w jaki sposdb program moze zosta¢ zintegrowany z zajeciami
szkolnymi.

47

Co-funded by
the European Union




@® Better
@ B Cooperate

e Przedstawiciel mtodziezy: Zapewnia wglad w to, jakie dziatania przyciggnetyby i przyniostyby

korzysci lokalnej mtodziezy.

Scenariusz 4: Przedstawienie propozycji rozwoju lokalnym witadzom

Opis: Twoja grupa opracowata propozycje nowego parku spotecznego. Musisz przedstawic te

propozycje lokalnej radzie, odnoszac sie do potencjalnych obaw i podkreslajac korzysci. Role:
e Prezenter projektu: Prowadzi prezentacje i omawia kluczowe punkty.
e Lokalny cztonek rady: Kwestionuje wykonalnos¢ i finansowanie projektu.
e Ekspert ds. sSrodowiska: Popiera wniosek danymi dotyczgcymi korzysci dla srodowiska.

e Rzecznik spotecznosci: Podkresla korzysci spoteczne i wsparcie spotecznosci.

Cwiczenie 3: Projekt budowania zespotu
Czas trwania: 60 minut

Cel: Wspieranie pracy zespotowe] i wspotpracy poprzez prace nad mini projektem rozwoju

lokalnego.

Opis: Uczestnicy bedg wspotpracowac nad matym projektem, wykorzystujgc swoje umiejetnosci

miekkie, aby osiggnacé wspdlny cel.
Zasady:

1. Wyjasnij projekt budowania zespotu: planowanie ogrodu spotecznosciowego Ilub

organizowanie lokalnego dnia sprzatania.
2. Omoéwienie celéw, oczekiwanych wynikéw i rél w zespole.
3. Podziel uczestnikdw na mate zespoty sktadajace sie z 4-5 osdb.

4. Kazdy zespdt tworzy plan dla swojego projektu, w tym przydziat zadan, harmonogramy i

wymagane zasoby.
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Zachecanie zespotéw do korzystania z efektywnej komunikacji i umiejetnosci podejmowania

decyzji.
Kazdy zespét przedstawia swéj plan projektu reszcie grupy.
Inne zespoty i instruktor przekazujg informacje zwrotne i sugestie.

Utatwienie dyskusji grupowej na temat tego, czego nauczyli sie o pracy zespofowej i

wspotpracy.

Zacheé uczestnikow do zastanowienia sie nad tym, w jaki sposdb wykorzystali swoje

umiejetnosci miekkie podczas projektu.

Wyjasnienie:

Sesja rozpoczyna sie od wyjasnienia projektu budowania zespotu. Uczestnicy s3g
informowani o opcjach projektu, takich jak planowanie ogrodu spotecznosciowego lub
organizowanie lokalnego dnia sprzatania. Omawiane s3g cele, oczekiwane wyniki i

indywidualne role w zespole, aby zapewnic¢ jasnosc¢ i zgodnosc.

Uczestnicy sg podzieleni na mate zespoty sktadajace sie z 4-5 cztonkéw. Kazdy zespdét ma za
zadanie stworzy¢ szczegétowy plan dla swojego projektu, w tym przydziat zadan,
harmonogramy i wymagane zasoby. Faza ta podkresla znaczenie skutecznej komunikacji,

wspotpracy i umiejetnosci podejmowania decyzji.

Kazdy zespodt przedstawia swoj plan projektu reszcie grupy. Pozwala to uczestnikom éwiczyé
umiejetnosci prezentacji i otrzymywac konstruktywne informacje zwrotne od réowiesnikow

i instruktora. Sesja informacji zwrotnej zacheca do krytycznego myslenia i poprawy.

Cwiczenie koriczy sie dyskusja grupowa na temat pracy zespotowej i wspdtpracy. Uczestnicy
dzielg sie swoimi spostrzezeniami i wiedzg na temat zastosowania umiejetnosci miekkich

podczas projektu, co sprzyja gtebszemu zrozumieniu i docenieniu tych umiejetnosci.

Poziom: sredniozaawansowany
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Czas 180 minut

Wymagane materiaty/sprzet e Materiaty cyfrowe: slajdy prezentacji, filmy wideo
e Materiaty analogowe: papier, dtugopisy, flipcharty,
markery

e Karteczki samoprzylepne, tablica lub kreda

Rozwijana wiedza i umiejetnosci
Uczestnicy bedg sie rozwijaé:

e Mapowanie spotecznosci i ocena potrzeb:
Zrozumienie obecnego stanu spotecznosci,
identyfikacja kluczowych zasobéw i obszaréw potrzeb.

e Wspotpraca z interesariuszami: Skuteczna
komunikacja i negocjacje z réznymi interesariuszami
spotecznosci.

e Rozwodj strategii wigczajacej: Tworzenie planéw
dziatania w celu przezwyciezenia barier dla
inkluzywnego uczestnictwa w lokalnych projektach

rozwojowych.

Cel
Celem tego modutu jest wyposazenie uczestnikéw

w umiejetnosci i wiedze niezbedne do skutecznego
angazowania sie w ich spotecznosci oraz promowania
zrobwnowazonego rozwoju lokalnego. Pod koniec tego szkolenia
uczestnicy beda przygotowani do mapowania zasobow
spotecznosci, wspotpracy z interesariuszami

i opracowywania strategii zapewniajgcych integracyjne

uczestnictwo.
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Wprowadzenie:

Jest to sredniozaawansowany warsztat na temat zaangazowania spotecznosci i rozwoju lokalnego.
Modut ten ma na celu pogtebienie zrozumienia dynamiki spotecznosci i zwiekszenie umiejetnosci
w zakresie utatwiania zrdwnowazonych i integracyjnych inicjatyw rozwojowych. Poprzez praktyczne
¢wiczenia i wspdlne dyskusje zdobedziesz cenne spostrzezenia i narzedzia, aby skutecznie przyczynié¢

sie do wzrostu i dobrobytu swojej spotecznosci.

Opis dziatan edukacyjnych
Rozpoczecie warsztatow:

Rozpocznij od powitania uczestnikdw i przedstawienia wszystkich oséb. Wyjasnij cel i efekty
szkolenia. Dziatania te majg na celu pomdc uczestnikom na poziomie sSredniozaawansowanym
zwiekszy¢ ich zrozumienie i umiejetnosci w zakresie zaangazowania spotecznosci i rozwoju lokalnego.
Dzieki praktycznym ¢wiczeniom i wspoélnym dyskusjom uczestnicy bedg lepiej przygotowani do

udziatu w zréwnowazonych i integracyjnych inicjatywach rozwojowych w swoich spotecznosciach.
Ocena

Uczestnicy beda oceniani na podstawie ich zaangazowania i udziatu we wszystkich dziataniach
grupowych, zapewniajac, ze aktywnie przyczyniaja sie i demonstruja umiejetnosci rozwijane podczas

warsztatow.

Cwiczenie 1: Mapowanie spotecznosci i diagnoza potrzeb
Czas trwania: 60 minut

Cel: Pomoc uczestnikom w zrozumieniu obecnego stanu ich spotecznosci i zidentyfikowaniu

obszaréw wymagajacych poprawy poprzez mapowanie spotecznosci i ocene potrzeb.

Opis: Uczestnicy bedg pracowa¢ w matych grupach, aby stworzy¢ wizualng mape swojej
spotecznosci, podkreslajgc kluczowe atuty, zasoby i obszary potrzeb. Nastepnie przeprowadzg ocene

potrzeb, aby nadaé priorytet obszarom rozwoju i zidentyfikowaé potencjalne bariery dla

51

Co-funded by
the European Union




@® Better
@ B Cooperate

uczestnictwa integracyjnego.
Zasady:
1. Podziel uczestnikow na mate grupy (po 4-5 osdb).
2. Zapewnij kazdej grupie duze arkusze papieru, markery i karteczki samoprzylepne.

3. Popro$ grupy o narysowanie mapy swojej spotecznosci, w tym punktéw orientacyjnych,

kluczowych zasobdéw i obszaréw potrzeb.
4. Zached uczestnikdw do omdwienia i zanotowania mocnych i stabych stron ich spotecznosci.

5. Po ukonczeniu mapy kazda grupa przeprowadzi ocene potrzeb, identyfikujgc i ustalajac

priorytety obszaréw, ktére wymagajg rozwoju lub poprawy.
6. Grupy zaprezentujg swoje mapy i oceny klasie.
Wyjasnienie:

1. Zacznij od wyjasnienia, jak wazne jest zrozumienie obecnego stanu spotecznosci w celu

zaplanowania skutecznych inicjatyw rozwojowych.

2. Przedstawienie przeglagdu mapowania spotecznosci i jego korzysci w wizualizacji zasobdéw

i potrzeb.

3. Poprowad:Z uczestnikdw przez proces rysowania mapy spotecznosci, upewniajac sie, ze

uwzgledniajg wszystkie istotne elementy.

4. Omow proces oceny potrzeb, podkreslajac, jak nadac priorytet obszarom w oparciu o pilnos¢

i wptyw.
5. Pozwdl grupom pracowac nad mapami i ocenami, zapewniajac wsparcie w razie potrzeby.

6. Utatwianie prezentacji, zachecanie do przekazywania informacji zwrotnych i dyskusji na

temat ustalen kazdej grupy.

Cwiczenie 2: Odgrywanie rél we wspétpracy z interesariuszami
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Czas trwania: 60 minut

Cel: Rozwijanie umiejetnosci uczestnikow w zakresie wspétpracy i komunikacji z interesariuszami
poprzez symulacje spotkania w ramach lokalnego projektu rozwojowego z réznymi interesariuszami

spotecznosci.

Opis: Uczestnicy beda angazowal sie w odgrywanie rél, w ktérych przyjmujg role rdinych
interesariuszy spotecznosci (np. urzednikdw samorzgdowych, wiascicieli firm, mieszkancow,

przedstawicieli mtodziezy) i wspétpracujg przy planowaniu lokalnego projektu rozwojowego.
Zasady:
1. Przydziel kazdemu uczestnikowi role reprezentujgcg innego interesariusza spotecznosci.
2. Przedstaw krotki scenariusz lokalnego projektu rozwojowego (np. budowa domu kultury).
3. Kazdy interesariusz powinien mie¢ okreslone interesy i obawy zwigzane z projektem.

4. Przeprowadz symulowane spotkanie, podczas ktdrego uczestnicy omawiajg projekt,

negocjujg i probuja osiggnac konsensus.
5. Po spotkaniu podsumuj je z catg klasg, aby oméwi¢ wyzwania i sukcesy wspétpracy.
Wyijasnienie:
1. Przedstawienie koncepcji wspoétpracy interesariuszy i jej znaczenia dla rozwoju lokalnego.

2. Wyjasnij scenariusz i rozdaj karty rol kazdemu uczestnikowi, wyszczegdlniajac

zainteresowania i obawy jego postaci.

3. Przygotuj scene spotkania, zachecajac uczestnikdw do popierania punktu widzenia

interesariuszy, jednoczesnie szukajac wspdlnej ptaszczyzny.

4. Poprowadz dyskusje, upewniajac sie, ze kazdy ma szanse zabra¢ gtos i ze kluczowe punkty

zostaty oméwione.

5. Po odegraniu rél utatw sesje podsumowujacg, aby zastanowi¢ sie nad doswiadczeniem,

omawiajgc, co dziatato dobrze, a co mozna poprawic¢ w rzeczywistych scenariuszach.
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Cwiczenie 3: Opracowywanie strategii wiaczajacych

Czas trwania: 60 minut

Cel:

Umozliwienie uczestnikom tworzenia strategii sprzyjajacych wtaczajgcemu uczestnictwu w

lokalnych projektach rozwojowych.

Opis: Uczestnicy beda pracowaé¢ w grupach, aby opracowac strategie, ktdre usuwajg bariery

utrudniajace integracyjne uczestnictwo w rozwoju lokalnym. Wezma pod uwage bariery kulturowe,

jezykowe, ekonomiczne i spoteczne oraz zaproponujg mozliwe do zastosowania rozwigzania w celu

przezwyciezenia tych wyzwan.

Zasady:

1.

Utwarz mate grupy (po 4-5 0sdb).

Kazda grupa wybierze konkretng bariere, na ktdrej sie skupi (np. kulturows, jezykows,

ekonomiczng).

Grupy przeprowadzg burze mozgow i opracujg szczegdtowg strategie pokonania wybranej

bariery, w tym konkretne dziatania, potrzebne zasoby i potencjalne wyniki.
Kazda grupa przedstawi swojg strategie klasie.

Utatwianie dyskusji na temat proponowanych strategii, zachecanie do przekazywania

informacji zwrotnych i sugestii dotyczacych ulepszen.

Wyjasnienie:

Rozpocznij od krdtkiej dyskusji na temat znaczenia uczestnictwa integracyjnego w rozwoju

lokalnym i typowych napotykanych barier.
Wyjasnij dziatanie i podaj przyktady réznych rodzajéw barier.

Pozwdl grupom wybra¢ obszar zainteresowania i rozpoczg¢ burze mdzgdéw na temat

rozwigzan.

Zachecaj grupy do kreatywnego myslenia i uwzgledniania réznych perspektyw w swoich

strategiach.
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5. Zapewnij grupom czas na opracowanie strategii i przygotowanie prezentacji.

6. Utatwianie prezentacji, oferowanie konstruktywnych informacji zwrotnych i zachecanie do

wzajemnej oceny.

Poziom: zaawansowany

Czas 180 minut

Wymagane materiaty/sprzet o

Materiaty cyfrowe: slajdy prezentacji, filmy wideo
Materiaty analogowe: papier, dtugopisy, flipcharty,
markery

Karteczki samoprzylepne, tablica lub kreda

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Uczestnicy bedg sie rozwijaé:

Zaawansowane mapowanie spotecznosci i ocena
potrzeb: Techniki identyfikacji i ustalania priorytetow
potrzeb spotecznosci.

Wspotpraca i zaangazowanie interesariuszy:
Skuteczne metody komunikacji i negocjacji z réznymi
interesariuszami.

Innowacyjne projektowanie projektow: umiejetnosci
tworzenia zrownowazonych i integracyjnych projektéw

rozwoju spotecznosci.

Cel

Celem tego modutu jest wyposazenie uczestnikdw w narzedzia
i wiedze niezbedne do prowadzenia i przyczyniania sie do
zréwnowazonych i integracyjnych inicjatyw rozwoju lokalnego.
Analizujgc udane projekty, ¢wiczgc zaawansowane techniki

angazowania interesariuszy i projektujac innowacyjne projekty,
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uczestnicy bedg przygotowani do wprowadzania pozytywnych

zmian w swoich spotecznosciach.

Wprowadzenie

Jest to zaawansowany warsztat na temat rozwoju spotecznosci. Modut ten ma na celu zwiekszenie
umiejetnosci i pogtebienie zrozumienia zrdwnowazonego rozwoju spotecznosci. Dzieki praktycznym
¢wiczeniom, analizom studiéw przypadkdéw i wspdlnym dyskusjom bedziesz lepiej przygotowany do

whniesienia wktadu w skuteczne inicjatywy rozwojowe w swoich spofecznosciach.

Opis dziatan edukacyjnych
Rozpoczecie warsztatu

Rozpocznij od powitania uczestnikéw i przedstawienia wszystkich osdb. Wyjasnij cel i efekty
szkolenia. Dziatania te majg na celu pomdc uczestnikom na poziomie zaawansowanym pogtebic¢ ich
zrozumienie i umiejetnosci w zakresie zréwnowazonego rozwoju spotecznosci. Analizujgc udane
projekty, ¢éwiczac zaawansowane techniki angazowania interesariuszy i projektujgc innowacyjne
projekty, uczestnicy bedg lepiej przygotowani do prowadzenia i przyczyniania sie do wptywowych

inicjatyw rozwojowych w swoich spotecznosciach.

Cwiczenie 1: Zaawansowane strategie na rzecz zréwnowazonego rozwoju spotecznosci
Czas trwania: 60 minut

Cel: Krytyczna analiza udanych projektéw rozwoju spotecznosci z catego swiata oraz wyodrebnienie

kluczowych strategii i wnioskéw, ktdre mozna zastosowaé w kontekscie lokalnym.
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Opis: Uczestnicy zapoznajg sie ze szczegdtowymi studiami przypadkéw udanych projektédw rozwoju
spotecznosci, zidentyfikujg zastosowane strategie i omowig mozliwos¢ ich zastosowania we wtasnych

spotecznosciach.
Zasady:
1. Podziel uczestnikdw na mate grupy (po 4-5 oséb).
2. Przedstaw kazdej grupie studium przypadku udanego projektu rozwoju spotecznosci.

3. Kazda grupa przeanalizuje swoje studium przypadku, koncentrujgc sie na nastepujgcych

aspektach:
e Celeizatozenia projektu
e Zaangazowani kluczowi interesariusze
e Stosowane strategie i podejscia
e Wyzwania i wdrozone rozwigzania
e  Whynikii wptyw

4. Grupy omoOwig nastepnie, w jaki sposdb strategie te mozna dostosowaé do wtasnych

projektéw spotecznosciowych.
5. Kazda grupa przedstawi swoje wnioski i pomysty klasie.
Studia przypadkow do wykorzystania:
1. Makoko Floating School, Nigeria:

Zrédto: Kunlé Adeyemi, NLE Architects ArchDaily

2. Projekt przestrzeni publicznej Kibera, Kenia:

Zrédto: Kounkuey Design Initiative (KDI)

3. Projekt Favela-Bairro, Brazylia:

Zrédto: Miedzyamerykariski Bank Rozwoju (IDB)
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4. Projekt ekoturystyczny Gurara Falls, Nigeria:

Zrédto: Afrykanski Bank Rozwoju (AfDB)

Wyjasnienie:

1. Rozpocznij od wyjasnienia, jak wazne jest uczenie sie na podstawie udanych projektow i

jak studia przypadkéw moga dostarczyé cennych spostrzezen.
2. Przedstaw przeglad analizowanych przypadkéw i rozdaj je grupom.

3. Poprowadz uczestnikdw przez proces analizy, upewniajac sie, ze obejmujg one wszystkie

kluczowe aspekty.
4. Daj grupom czas na omoéwienie i przygotowanie prezentacji.

5. Utatwianie prezentacji, zachecanie do krytycznej dyskusji i poréwnan miedzy studiami

przypadkéw a wtasnymi kontekstami uczestnikdw.

Dziatanie 2: Zaawansowane techniki angazowania interesariuszy
Czas trwania: 60 minut

Cel: Wyposazenie uczestnikdw w zaawansowane techniki angazowania interesariuszy w projekty

rozwoju spotecznosci, w tym rozwigzywania konfliktéw i budowania konsensusu.

Opis: Uczestnicy wezmg udziat w warsztatach poswieconych zaawansowanym technikom
angazowania interesariuszy. Nauczg sie i przeéwiczg metody skutecznej komunikacji, rozwigzywania

konfliktow i budowania konsensusu poprzez odgrywanie rél i symulacje.
Zasady:

1. Rozpocznij od krotkiego wyktadu na temat zaawansowanych technik angazowania

interesariuszy.
2. Podziel uczestnikdw na pary lub mate grupy.

3. Kazda grupa otrzyma scenariusz obejmujacy konflikt interesariuszy lub ztozone negocjacje w

ramach projektu rozwoju spotecznosci.
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4. Uczestnicy bedy odgrywad scenki, stosujgc poznane techniki rozwigzywania konfliktow i

budowania konsensusu. ****

5. Po odegraniu rél kazda grupa zastanowi sie nad doswiadczeniem i omdwi, jakie strategie

byty najbardziej skuteczne.
Wyijasnienie:

1. Zapewnienie szczegdtowego przegladu zaawansowanych technik angazowania, w tym

aktywnego stuchania, mediacji i umiejetnosci negocjacyjnych.

2. Wyjasnij znaczenie tych technik w zarzadzaniu relacjami z interesariuszami i zapewnianiu

pomysinych wynikéw projektu.
3. Rozdaj scenariusze i poprowadz uczestnikéw przez éwiczenia polegajgce na odgrywaniu rél.
4. Utatwiaj odgrywanie rél, oferujac w razie potrzeby informacje zwrotne i wsparcie.

5. Przeprowadz sesje podsumowujgcg, zachecajgc uczestnikow do podzielenia sie swoimi

doswiadczeniami i spostrzezeniami.

Zatacznik nr 1. SCENARIUSZE ODGRYWANIA ROL
Scenariusz 1: Renowacja parku sgsiedzkiego

Opis: Twdj zespét ma za zadanie odnowic lokalny park. Istnieje jednak konflikt miedzy mtodymi
dorostymi, ktérzy chca skateparku, a rodzicami, ktorzy wolg bezpieczny plac zabaw dla dzieci. Obie

grupy sg petne pasji i maja silne opinie.

Role:

Lider projektu: Posredniczy w dyskusji i utatwia osiggniecie konsensusu.
Przedstawiciel mtodych dorostych: Zwolennicy skateparku.
Przedstawiciel rodzicow: Oredownicy placu zabaw dla dzieci.

Neutralny cztonek spotecznosci: Zapewnia zrGwnowazong perspektywe i sugeruje kompromisowe

rozwigzania.
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Scenariusz 2: Spotecznosciowa przychodnia zdrowia

Opis: Planowana jest nowa spoteczna przychodnia zdrowia, ale nie ma zgody co do jej lokalizacji.

Jedna grupa preferuje centralng lokalizacje w poblizu transportu publicznego, podczas gdy inna

grupa chce, aby znajdowata sie ona blizej niedostatecznie rozwinietych obszaréw.
Role:
Kierownik projektu zdrowotnego: Utatwia negocjacje i stara sie osiggng¢ konsensus.

Zwolennik transportu publicznego: Popiera centralng lokalizacje.

Przedstawiciel niedostatecznie rozwinietej spotecznosci: Popiera lokalizacje blizej obszaréw o

niedostatecznym dostepie do ustug.

Urzednik wtadz lokalnych: Zapewnia wglagd w wykonalnosc i przepisy.

Scenariusz 3: Lokalna dzielnica biznesowa

Opis: Zaproponowano utworzenie dzielnicy poprawy biznesu (BID) w celu ozywienia lokalnej

gospodarki. Wtasciciele matych firm sg zaniepokojeni wzrostem podatkéw, podczas gdy wieksze

firmy popierajg propozycje ze wzgledu na potencjalne korzysci.

Role:

Koordynator BID: Prowadzi dyskusje i mediuje miedzy stronami.
Wtasciciel matej firmy: sprzeciwia sie propozycji ze wzgledu na koszty.

Witasciciel duzej firmy: Popiera propozycje ze wzgledu na korzysci ekonomiczne.

Ekspert ds. rozwoju gospodarczego: Dostarcza danych i potencjalnych skutkéw w celu

poinformowania o dyskus;ji.

Scenariusz 4: Rozwdj przystepnych cenowo mieszkan
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Opis: Plan budowy niedrogich mieszkan w sgsiedztwie spotkat sie z oporem mieszkaricéw
zaniepokojonych wartoscig nieruchomosci i charakterem spotecznosci. Zwolennicy twierdza, ze jest

to niezbedne do rozwigzania kryzysu mieszkaniowego.
Role:
Deweloper projektu mieszkaniowego: Posredniczy w dyskusji i opowiada sie za projektem.

Zaniepokojony mieszkaniec: Sprzeciwia sie projektowi ze wzgledu na obawy dotyczace wartosci

nieruchomosci i charakteru spotecznosci.
Zwolennik mieszkalnictwa: Wspiera projekt majgcy na celu rozwigzanie kryzysu mieszkaniowego.

Urbanista: Zapewnia wglad w podziat na strefy, wptyw na spotecznos¢ i mozliwe kompromisy.

Cwiczenie 3: Projektowanie innowacyjnych projektéw rozwojowych
Czas trwania: 60 minut

Cel: Rozwijanie umiejetnosci uczestnikobw w  zakresie projektowania innowacyjnych
i zrbwnowazonych projektéw rozwoju spotecznosci, ktére odpowiadajg na konkretne potrzeby

lokalne.

Opis: Uczestnicy bedg pracowaé w grupach, aby zaprojektowaé projekt rozwoju spotecznosci, ktéry
obejmuje innowacyjne podejscia i zasady zrdwnowazonego rozwoju. Stworzg szczegdtowe

propozycje projektow, w tym cele, strategie, zasoby i oczekiwane wyniki.
Zasady:
1. Utwdrz mate grupy (po 4-5 osdb).

2. Kazda grupa wybierze konkretng lokalng potrzebe lub kwestie, ktdrg zajmie sie w ramach

swojego projektu.

3. Grupy przeprowadzg burze mdzgédw i opracujg szczegdétowa propozycje projektu,

koncentrujac sie na:

e Cele i zatozenia projektu
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Innowacyjne strategie i podejscia
e Kwestie zréwnowazonego rozwoju
e Wymagania dotyczace zasobdéw

e Harmonogram wdrazania

Oczekiwane wyniki i wptyw
4. Kazda grupa przedstawi swojg propozycje projektu klasie.

5. Utatwianie dyskusji na temat proponowanych projektow, dostarczanie informacji zwrotnych

i sugestii dotyczgcych ulepszen.
Wyjasnienie:

1. Zacznij od wprowadzenia do innowacyjnych i zréwnowazonych praktyk rozwojowych,

podkreslajgc udane przyktady.
2. Wyjasnij znaczenie zaspokajania lokalnych potrzeb poprzez dostosowane projekty.

3. Poprowadzenie uczestnikédw przez proces projektowania projektu, podkreslajgc potrzebe

innowacji i zréwnowazonego rozwoju.
4. Daj grupom czas na przeprowadzenie burzy mézgdw i opracowanie propozycji projektow.

5. Utatwianie prezentacji, oferowanie konstruktywnych informacji zwrotnych i zachecanie do

wzajemnej oceny.

Modut 4: Ekonomia spoteczna i transformacja cyfrowa

Poziom: poczatkujacy

Czas 150 minut

Wymagane materiaty/sprzet Papier, markery, karteczki samoprzylepne, projektor,

laptop/tablet.
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Rozwijana wiedza i umiejetnosci Spotecznosci cyfrowe, kreatywne myslenie, rozwigzywanie
probleméw
Cel e Identyfikacja luk cyfrowych.

e Zrozumienie teoretycznych koncepcji stojgcych za
spotecznosciami cyfrowymi.
e Poznaj strategie budowania i utrzymywania

spotecznosci cyfrowych.

Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatow

Rozpocznij od powitania uczestnikdéw i przedstawienia wszystkich osob. Wyjasnij cel i efekty

szkolenia.

Cwiczenie 1: Przetamywanie lodéw
Tworzenie znacznikéw tozsamosci cyfrowej (15 minut):
Kazdy uczestnik tworzy znacznik tozsamosci cyfrowej na kartce papieru. Znacznik ten powinien
zawierad:
¢ Nazwa uzytkownika (zabawna i kreatywna)
e Ulubiona aplikacja lub narzedzie cyfrowe, z ktérego korzystajg
e Jeden interesujgcy fakt na swdj temat zwigzany z technologig (np. ulubiona gra online,
niezapomniane doswiadczenie online itp.)
Dzielenie sie (10 minut): Uczestnicy dobierajg sie w pary i dzielg sie ze sobg swoimi znacznikami

tozsamosci cyfrowej. Po kilku minutach zmieniajg sie i dzielg sie z inng osoba.
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Cwiczenie 2: Refleksja na temat wykluczenia cyfrowego (45 minut)

Cel: Pomoc uczestnikom w zrozumieniu przyczyn wykluczenia cyfrowego i burza mdzgdéw na temat
rozwigzan.

Materiaty: Tablica, markery, karteczki samoprzylepne.

Instrukcja:

1. Sesja burzy mézgéw (10 minut): Popros uczestnikdw, aby zastanowili sie i wymienili
powody, dla ktérych ludzie mogg byé wykluczeni cyfrowo. Kazdy uczestnik zapisuje
swoje pomysty na karteczkach samoprzylepnych i umieszcza je na tablicy.

2. Dyskusja (20 minut): Pogrupuj karteczki samoprzylepne w kategorie (np. brak dostepu,
brak umiejetnosci, bariery finansowe). Omoéw kazdg kategorie i popros uczestnikow
o przyktady z zycia wziete lub historie, ktére mogg znac.

3. Burza mdzgdéw rozwigzan (15 minut): W matych grupach uczestnicy przeprowadzajg
burze mdzgéw na temat rozwigzan pozwalajgcych pokona¢ jedng lub dwie

z omawianych barier. Grupy dzielg sie swoimi pomystami ze wszystkimi.
Cwiczenie 3: Projektowanie spotecznosci cyfrowej (60 minut)

Cel: Zaangazowanie uczestnikdw w projektowanie spotecznosci cyfrowej majacej na celu wtgczenie
0s6b wykluczonych cyfrowo.
Potrzebne materiaty: Duze arkusze papieru, markery, karteczki samoprzylepne i urzadzenia cyfrowe,

jesli sg dostepne.

Instrukcja:
1. Wprowadzenie (10 minut): Wyjasnij kroki projektowania spotecznosci cyfrowej i podkresl
znaczenie integracji.
2. Cwiczenie grupowe (40 minut): Podziel uczestnikéw na grupy. Kazda grupa projektuje spotecznosé
cyfrowg, wykonujgc nastepujgce kroki:

e Zdefiniuj grupe docelowy i jej potrzeby.

e Wybierz platforme(y) cyfrowg(e), ktdra(e) bedzie(g) uzywana(e).

e Planowanie tresci i dziatan dla spotecznosci.
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e Tworzenie strategii promowania wtgczenia cyfrowego (np. zapewnianie szkolen w zakresie

umiejetnosci cyfrowych, wspdtpraca z lokalnymi organizacjami).

3. Prezentacja (10 minut): Kazda grupa prezentuje swéj projekt spotecznosci cyfrowej wiekszej

grupie.

Cwiczenie 4: Podsumowanie i refleksja (30 minut)

Cel: Refleksja nad dziataniami i omoéwienie wnioskow.

Instrukcja:

1. Krag refleksji (15 minut): Uczestnicy siadajg w kregu i dzielg sie jednym kluczowym

whnioskiem z sesji. Zache¢ ich do zastanowienia sie, w jaki sposéb mogg zastosowa¢é

to, czego sie nauczyli w swoich spotecznosciach.

2. Informacja zwrotna (10 minut): Przeprowadz szybkg sesje informacji zwrotnej,

podczas ktdrej uczestnicy moga podzieli¢ sie tym, co im sie podobato i co mozna

poprawic.

3. Uwagi koncowe (5 minut): Podsumuj kluczowe omdéwione punkty i podziekuj

uczestnikom za ich zaangazowanie.

Poziom: $redniozaawansowany

Czas

180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Laptop, PPT i ekran wyswietlacza

Flipchart i markery.

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Spotecznosci cyfrowe, kreatywne myslenie, rozwigzywanie

problemdéw

Cel

e Identyfikacja luk cyfrowych.

e Zrozumienie teoretycznych koncepcji stojgcych za
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spotecznosciami cyfrowymi.
e Poznaj strategie budowania i utrzymywania

spotecznosci cyfrowych.

Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatow
Rozpocznij od powitania uczestnikéw i przedstawienia wszystkich oséb. Wyjasnij cel i efekty
szkolenia.

Uczestnicy krétko przedstawiajg swoje imiona, skad pochodzg i dlaczego tam sa.
Cwiczenie 1: Cyfrowy faiicuch opowiesci (20 minut)

Cel: Zachecanie do kreatywnosci i pracy zespotowej podczas wprowadzania koncepcji cyfrowych.
Materiaty: Papier, dtugopisy, urzagdzenia cyfrowe (jesli sg dostepne).
Instrukcje:

1. Wprowadzenie (5 minut): Krétko wyjasnij ¢wiczenie i jego cel.

2. Tworzenie historii (10 minut): Uczestnicy siadajg w kregu. Moderator rozpoczyna historie
zwigzang z transformacjg cyfrowg (np. "Dawno, dawno temu, w Swiecie, w ktdorym
technologia szybko sie zmieniata..."). Kazdy uczestnik dodaje kilka zdan do historii,
wigczajac elementy transformacji cyfrowej lub przedsiebiorstw spotecznych.

3. Dzielenie sie (5 minut): Po zakonczeniu historii ochotnik czyta catg historie na gtos grupie.

Cwiczenie 2: Sesja burzy mézgéw — ,,Burza mézgéw na temat technologii przysztosci” (40

minut)

Cel: Wspieranie kreatywnego myslenia o przysztych technologiach i ich wptywie na przedsiebiorstwa

spoteczne.

Potrzebne materialy: Duze arkusze papieru, markery, karteczki samoprzylepne.
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Instrukcja:

1. Woprowadzenie (5 minut): Wyjasnij cel ¢wiczenia, koncentrujgc sie na wyobrazaniu sobie
przysztych technologii i ich potencjalnych zastosowan w przedsiebiorstwach spotecznych.

2. Indywidualna burza mézgéw (10 minut): Kazdy uczestnik zapisuje jak najwiecej przysztych
technologii, ktére mogg mieé¢ wptyw na przedsiebiorstwa spoteczne (np. sztuczna
inteligencja, blockchain, zaawansowana robotyka).

3. Dyskusja grupowa (15 minut): W matych grupach uczestnicy omawiajg swoje pomysty i
wybierajg trzy najbardziej obiecujgce technologie.

4. Prezentacja (10 minut): Kazda grupa prezentuje wybrane przez siebie technologie i wyjasnia,

w jaki sposdb mogtyby one przeksztatci¢ przedsiebiorstwa spoteczne.

Cwiczenie 3: Refleksja nad wykluczeniem cyfrowym — ,,Mapowanie barier” (40 minut)

Cel: Identyfikacja i refleksja nad przyczynami wykluczenia cyfrowego oraz burza mézgdéw na temat
rozwigzan.
Materiaty: Duze arkusze papieru, markery, karteczki samoprzylepne.
Instrukcja:
1. Wprowadzenie (5 minut): Krétkie wyjasnienie wykluczenia cyfrowego i jego wptywu.
2. ldentyfikacja barier (10 minut): Uczestnicy przeprowadzajg burze mdzgdéw na temat
przyczyn wykluczenia cyfrowego i zapisujg je na karteczkach samoprzylepnych.
3. Mapowanie barier (15 minut): Uczestnicy umieszczajg swoje karteczki
samoprzylepne na duzym arkuszu papieru, grupujac podobne pomysty.
4. Burza mozgow rozwigzan (10 minut): W matych grupach uczestnicy wybierajg jedna
bariere i przeprowadzajg burze mézgdéw na temat kreatywnych rozwigzan w celu jej
pokonania.

5. Dzielenie sie (5 minut): Grupy dzielg sie swoimi rozwigzaniami z wiekszg grupa.

Cwiczenie 4: Kreatywne rozwiagzywanie probleméw - "Zaprojektuj spoteczno$é cyfrowa"

(60 minut)
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Cel: Zaangazowanie uczestnikéw w projektowanie spotecznosci cyfrowej majacej na celu wigczenie
0s6b wykluczonych cyfrowo.
Potrzebne materialy: Duze arkusze papieru, markery, karteczki samoprzylepne i urzadzenia cyfrowe,

jesli sg dostepne.

Instrukcje:
1. Wprowadzenie (10 minut): Wyjasnij kroki projektowania spotecznosci cyfrowej i podkresl
znaczenie integracji.
2. Cwiczenie grupowe (40 minut): Podziel uczestnikéw na grupy. Kazda grupa projektuje spotecznoéé
cyfrowg, wykonujgc nastepujace kroki:

e Zdefiniuj grupe docelowg i jej potrzeby.

o Wybierz platforme(y) cyfrowg(e), ktéra(e) bedzie(g) uzywana(e).

e Planowanie tresci i dziatan dla spotecznosci.

e Tworzenie strategii promowania wigczenia cyfrowego (np. zapewnianie szkolen

w zakresie umiejetnosci cyfrowych, wspoétpraca z lokalnymi organizacjami).

3. Prezentacja (10 minut): Kazda grupa prezentuje swoj projekt spotecznosci cyfrowej wiekszej

grupie.

Cwiczenie 5: Podsumowanie i refleksja (20 minut)
Cel: Refleksja nad dziataniami i omoéwienie wnioskow.
Potrzebne materiaty: Brak.

Instrukcje:

1. Krag refleksji (10 minut): Uczestnicy siadajg w kregu i dzielg sie jednym kluczowym
whioskiem z sesji. Zachec ich do zastanowienia sie, w jaki sposdb mogg zastosowac to, czego
sie nauczyli w swoich spotecznosciach.

2. Informacja zwrotna (5 minut): Przeprowadz szybkg sesje informacji zwrotnej, podczas ktérej
uczestnicy mogg podzieli¢ sie tym, co im sie podobato i co mozna poprawic.

3. Uwagi koricowe (5 minut): Podsumuj oméwione kluczowe punkty i podziekuj uczestnikom za

ich zaangazowanie.
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Poziom: zaawansowany

Czas

180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Laptop, PPT i ekran wyswietlacza

Flipchart i markery.

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Spotecznosci cyfrowe, kreatywne myslenie, rozwigzywanie

problemoéw

Cel

e Identyfikacja luk cyfrowych.

e Zrozumienie teoretycznych koncepcji stojacych za
spotecznosciami cyfrowymi.

e Poznaj strategie budowania i utrzymywania

spotecznosci cyfrowych.

Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatu:

Rozpocznij od powitania uczestnikéw i przedstawienia wszystkich oséb. Wyjasnij cel i efekty

szkolenia. Uczestnicy krétko przedstawiajg swoje imiona, skad pochodzg i dlaczego tam sa.

Cwiczenie 1: Zaawansowane ¢wiczenie przetamujace lody - "Tech Innovation Pitch" (30 minut)

Cel: Zachecanie do kreatywnosci, wystgpien publicznych i pracy zespotowej przy jednoczesnym

wprowadzaniu zaawansowanych koncepcji cyfrowych.

Potrzebne materiaty: Papier, dtugopisy, urzadzenia cyfrowe (jesli sg dostepne).

Instrukcje:

1. Wprowadzenie (5 minut): Krotko wyjasnij éwiczenie i jego cel.

2. Tworzenie zespotu (5 minut): Podziel uczestnikow na mate 3-4-osobowe zespoty.
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3. Przygotowanie prezentacji innowacji (15 minut): Kazdy zespét przedstawia
innowacyjny pomyst technologiczny, ktéry mogtby przeksztatci¢ przedsiebiorstwa
spoteczne. Przygotowujg krotka prezentacje, w tym problem, ktdry rozwigzuje,
sposoéb dziatania i potencjalny wptyw.

4. Prezentacja oferty (5 minut): Kazdy zespot przedstawia swoj pomyst grupie.

Opcjonalnie uczestnicy mogg gtosowac na najbardziej innowacyjny pomyst.

Cwiczenie 2: Wptyw nowych technologii (45 minut)

Cel: Zbadanie gtebszych implikacji pojawiajgcych sie technologii dla przedsiebiorstw spotecznych.
Potrzebne materialy: Duze arkusze papieru, markery, karteczki samoprzylepne.

Instrukcje:

1. Wprowadzenie (5 minut): Wyjasnij dziatanie, koncentrujac sie na konsekwencjach
pojawiajacych sie technologii, takich jak sztuczna inteligencja, blockchain i loT, oraz ich
zwigzkach z osobami marginalizowanymi cyfrowo.

2. Indywidualna burza mézgéw (10 minut): Uczestnicy zapisujg potencjalny wptyw tych
technologii na karteczkach samoprzylepnych.

3. Dyskusja grupowa (20 minut): W matych grupach uczestnicy dzielg wptyw na szanse
i wyzwania. Prezentacja (10 minut): Kazda grupa przedstawia swoje skategoryzowane
wptywy i omawia potencjalne strategie dla przedsiebiorstw spotecznych w celu

wykorzystania mozliwosci i ztagodzenia wyzwan.

Cwiczenie 3: Refleksja nad wykluczeniem cyfrowym (45 minut)

Cel: Zidentyfikowanie i zastanowienie sie nad przyczynami wykluczenia cyfrowego za pomocg
szczegdtowych person i burzy moézgow.

Potrzebne materiaty: Duze arkusze papieru, markery, karteczki samoprzylepne.

Instrukcje:
1. Wprowadzenie (5 minut): Krdtkie wyjasnienie wykluczenia cyfrowego i jego wptywu.
2. Tworzenie persony (15 minut): Uczestnicy tworzg szczegétowe persony

reprezentujgce rdézne grupy wykluczone cyfrowo (np. osoby starsze, o niskich dochodach,
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wiejskie).

4. Identyfikacja barier (10 minut): Dla kazdej osoby uczestnicy identyfikujg konkretne
bariery, ktére napotykajg w zwigzku z integracja cyfrowa.

5. Burza mozgow rozwigzan (10 minut): W matych grupach uczestnicy przeprowadzajg
burze mdézgdw na temat dostosowanych rozwigzan dla jednej lub dwdch oséb.

6. Dzielenie sie (5 minut): Grupy dzielg sie swoimi rozwigzaniami z wiekszg grupa.

Cwiczenie 4: Zaawansowane rozwigzywanie probleméw - "Zaprojektuj kompleksowa

strategie integracji cyfrowej" (60 minut)

Cel: Zaangazowanie uczestnikéw w projektowanie kompleksowej strategii integracji cyfrowej dla
przedsiebiorstwa spotecznego.
Potrzebne materiaty: Duze arkusze papieru, markery, karteczki samoprzylepne i urzadzenia cyfrowe,
jesli sg dostepne.
Instrukcje:
1. Wprowadzenie (10 minut): Wyjasnienie krokdw do opracowania kompleksowe;j strategii
integracji cyfrowej i podkreslenie znaczenia integracji.
2. Cwiczenie grupowe (40 minut): Podziel uczestnikéw na grupy. Kazda grupa opracowuje
strategie wtaczenia cyfrowego, wykonujac nastepujace kroki:
e Zdefiniuj grupe docelows i jej konkretne potrzeby.
e Wybierz odpowiednie platformy cyfrowe i narzedzia.
e - Opracowanie szczegdtowego planu tresci, szkolen i dziatan angazujgcych spotecznosé.
e -Tworzenie strategii monitorowania i oceny skutecznosci wysitkdw na rzecz integracji.
3. Prezentacja (10 minut): Kazda grupa przedstawia swojg strategie integracji cyfrowej wiekszej

grupie, po czym nastepuje krétkie pytanie i odpowiedz.
Cwiczenie 5: Podsumowanie i refleksja — ,,Plan dziatania na przyszto$¢” (20 minut)
Cel: Refleksja nad dziataniami, omdéwienie wnioskdéw i opracowanie osobistego planu dziatania.

Potrzebne materialy: Papier, dfugopisy.

Instrukcje:
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1. Krag refleksji (10 minut): Uczestnicy siadajg w kregu i dzielg sie jednym kluczowym
whnioskiem z sesji. Zacheé ich do zastanowienia sie, w jaki sposdb mogg zastosowac to, czego
sie nauczyli w swoich spotecznosciach.

3. Plan dziatania (5 minut): Kazdy uczestnik zapisuje osobisty plan dziatania okreslajgcy, w
jaki sposéb wykorzysta zdobyte informacje do promowania wtgczenia cyfrowego w swojej
spotecznosci.

4, Informacje zwrotne i uwagi koricowe (5 minut): Przeprowadz szybkg sesje informacji
zwrotnych, podczas ktérej uczestnicy mogg podzieli¢ sie tym, co im sie podobato i co mozna
poprawié. Podsumuj omdéwione kluczowe punkty i podziekuj uczestnikom za ich

zaangazowanie.

Modut 5: Ekonomia spoteczna i starzejace sie spoteczenstwo

Poziom: podstawowy

Czas 180 minut

Wymagane materiaty/sprzet karteczki samoprzylepne, papier A3, tablica, markery,

dtugopisy, wydrukowany szablon narzedzi

Rozwijana wiedza i umiejetnosci e Miedzypokoleniowa praca zespotowa
o aktywne stuchanie
® empatia

® podejscie oparte na mysleniu projektowym
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Cel ® \Wzmocnienie refleksji na temat starzejgcych sie
spoteczenstw miedzy miedzypokoleniowymi grupami
uczestnikow.

o stymulowanie autorefleksji na temat potrzeb
i umiejetnosci oraz tego, jak mogg sie one zmieniac
w czasie

® empatia i aktywne stuchanie jako narzedzia

pokonywania przepasci miedzypokoleniowej

Opis dziatan edukacyjnych

Cwiczenie 1: Poznajmy sie: supermoce, pieta achillesowa i marzenia

Czas trwania: 30 minut
Cele: pobudzenie uczestnikdw do autorefleksji na swdj temat, wprowadzenie tematyki
Krok po kroku :

- Rozdaj kazdemu uczestnikowi trzy karteczki samoprzylepne w trzech réznych kolorach.
- Popros ich, aby napisali na kazdej karteczce samoprzylepnej:
e 1 supermoc: jedna rzecz, w ktdrej czujg sie szczegdlnie dobrzy/jeden talent
e 1 Pieta achillesowa: jeden staby punkt, co$, z czym czujg sie niepewnie/zrodto
stresu/co$, co uwazajg, ze powinni éwiczy¢ wiecej.

e 1 marzenie: popros$ ich o odpowiedzZ na pytanie "Co chciates robic, gdy dorastates?
Uczestnicy bedg mieli 10 minut na zapisanie trzech karteczek. Nastepnie kazdy uczestnik przedstawia

sie reszcie grupy za pomocg tych trzech karteczek. Popro$ uczestnika, aby rozwingt nieco swojg

odpowiedz podczas prezentacji przed grupa. Kazdy uczestnik ma 3 minuty.

Cwiczenie 2: Ocena potrzeb

Czesé 1
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Czas trwania: 30 minut

Cele: autorefleksja nad potrzebami, aktywne stuchanie, zrozumienie podobienstw i réznic

w potrzebach wewnatrz grupy.
Krok po kroku:

e Daj kazdemu uczestnikowi 3 karteczki samoprzylepne

e Popros$ ich, aby napisali na nich 2 potrzeby, ktére czujg, ze majg. Mogga one dotyczy¢ ich zycia
osobistego i tego, jak jest ono zwigzane z gtéwnymi kwestiami spotecznymi - takimi jak praca,
edukacja, sSrodowisko, gospodarka.

e Popros$ich o umieszczenie karteczek samoprzylepnych na tablicy

e Zacznij grupowac karteczki samoprzylepne wedtug podobienstw.

e Zacznij gto$no odczytywacd rézne grupy potrzeb i popros uczestnikéw, aby wstali, gdy ustyszg,
ze ich post-it jest odczytywany.

e Utatwienie wspdlnej refleksji nad podobienstwami potrzeb.
Czesc¢ 2
Czas trwania: 45 minut

Cele: ocena potrzeb, autorefleksja nad potrzebami, wspdlna refleksja nad réznymi potrzebami: jak

zmieniajg sie one w czasie i jakie sg zmieniajgce sie czynniki.
Krok po kroku:

e Daj kazdemu uczestnikowi kartke papieru i popros o narysowanie na niej schematu

podobnego do tego:

O O

W nawigzaniu do punktu A, popros$ ich o napisanie trzech potrzeb, ktére ich zdaniem mieli w

przesztosci.
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Mogg one dotyczyc ich zycia osobistego i tego, jak jest ono zwigzane z gtdwnymi kwestiami

spotecznymi - takimi jak praca, edukacja, srodowisko, gospodarka.

W nawigzaniu do punktu B popros ich, aby napisali, w jaki sposdb ta potrzeba zostata zaspokojona i

do jakiej sytuacji doprowadzita.

Na $rodku linii popros ich, aby napisali punkt zwrotny/narzedzie/rozwigzanie, ktére znalezli, aby

przej$¢ z punktu A do punktu B.
Np. "Znalezienie pracy zgodnej z moim wyksztatceniem" ---- staz -- "Praca jako grafik"

- Popros kazdego uczestnika o przedstawienie swojej osi czasu reszcie grupy.

Dziatanie 3- Doswiadczenie w podrézy uzytkownika
Czas trwania: 1 godz.

Cele: refleksja nad roznymi sposobami doswiadczania ustug/produktéw, refleksja nad praktycznym

zastosowaniem oceny potrzeb, wzmocnienie aktywnego stuchania i empatii.
Krok po kroku:

- Podziel uczestnikdw na grupy (grupy uczestnikdéw mtodziezowych / grupy uczestnikdéw
starszych; kazda grupa powinna sktadac sie z co najmniej 3 uczestnikéw).

- Wybierz jedng z potrzeb wytonionych podczas czesci 1 ¢wiczenia 2.
1 grupa uczestnikdw mtodziezowych i 1 grupa senioréw bedzie pracowac nad tg samg
potrzeba. Jesli sg wiecej niz 2 grupy, wybierz wiecej potrzeb (1 potrzeba x 2 grupy).

- Daj kazdej grupie jedng "Mape podrdzy uzytkownika" i popros o jej wypetnienie, majgc na
uwadze przypisang potrzebe. Zaczynajgc od potrzeby, muszg wyobrazié sobie rézne kroki,
ktére mogg prowadzi¢ do jej zaspokojenia.

- Kazda grupa ma 5 minut na zaprezentowanie mapy pozostatym grupom.

Ocena i informacje zwrotne
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Lubie to/ Zyczytbym sobie

Popros uczestnikdw, aby zostawili jedno "Lubie to" - rzecz, ktdra szczegdlnie podobata im sie w
warsztacie i "Zyczenie" - co$, czego ich zdaniem brakowato i chcieliby, aby zostato uwzglednione w

warsztacie.

Poziom: Sredniozaawansowany

Czas 180 minut
Wymagane materiaty/sprzet karteczki samoprzylepne, papier A3, tablica, markery,
dtugopisy

wydrukowany szablon narzedzi

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Scenariusz lekcji: Zakres / Cel

Opis dziatan edukacyjnych
Cwiczenie 1- Poznajmy sie- ludzkie bingo
czas trwania: 30 min

Cele: poznanie sie w aktywny i niekonwencjonalny sposdb, uswiadomienie sobie cech

charakterystycznych grup, stymulowanie interakcji.

Karta Human Bingo sktada sie z kwadratowej siatki 5 x 5. Kazde pole zawiera ludzkie cechy,

osobowosci i fakty z zycia.
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Wskazéwka: sprébuj pomyslec o cechach/faktach zwigzanych z tematem/specyfikg grupy. W tym

przypadku na przyktad fakt, ze sg grupa miedzypokoleniowa.

Mozesz wygenerowad swojg wiasng karte Human Bingo tuta;j:

https://myfreebingocards.com/human-bingo/human-bingo/edit

- Daj kazdemu uczestnikowi karte Human Bingo i dtugopis.

- Uczestnicy rozchodzg sie i pytajg siebie nawzajem, czy pasujg do jednej z cech w pudetku. Po
znalezieniu takiej osoby zapisujg jej imie i nazwisko, a nastepnie przechodzg do reszty grupy
(imie i nazwisko na wielu polach nie liczg sie - zasada ta nie dotyczy grup mniejszych niz 10
0sbb).

- Uczestnik, ktdry jako pierwszy zapetni wszystkie pola, wygrywa i ogtasza koniec gry.

Cwiczenie 2- Odgrywanie rél w rozmowie z empatia
czas trwania: 1H15
Cele: aktywne stuchanie, autorefleksja poprzez empatie, dostosowanie do potrzeb grupy.

Przed rozpoczeciem ¢wiczenia przedyskutuj z grupg interesujgcy temat, ktéry bedzie kluczowy dla
wywiadu. Tematem moze by¢ produkt, ustuga lub projekt.
Moze by¢ bardzo konkretny (np. Ogréd spotecznosciowy w lokalnym parku) lub bardzo ogélny (np.

Cyfryzacja ustug publicznych).

- Podziat uczestnikdw na pary 1 mtody uczestnik / 1 starszy uczestnik

- Rozdaj kazdemu uczestnikowi szablon wywiadu empatycznego i popros, aby wypetnit go
odpowiedziami swojej pary (30 min).

- Teraz kazdy uczestnik przedstawi reszcie grupy osobe, z ktdrg przeprowadzit wywiad, tak

jakby byt tg osoba.

Aktywnosc¢ 3- W Twoich butach: Odwrdécona podréz uzytkownika

czas trwania: 45 min
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Cele: projekcja "innych" potrzeb, wdrozenie finansowania aktywnego stuchania, zastosowanie w

praktyce oceny potrzeb.

Wychodzac od wnioskéw z wywiadéw empatycznych, popros teraz uczestnika o stworzenie User

Journey tak, jakby byt osobg, z ktérg przeprowadzit wywiad.

- Popro$ uczestnika, aby wypetnit szablon User Journey, podchodzac do tematu
(produktu/ustugi/projektu wybranego przed wywiadem) tak, jakby byt osobg, z ktérg
przeprowadza wywiad.

- Uczestnicy sprawdzg teraz Sciezke uzytkownika stworzong przez ich partnera do rozmowy i
omowig, czy czujg sie przez nig reprezentowani / ktére kroki zrobiliby inaczej, a ktére sg na

miejscu.

Ocena
Grupa fokusowa

Popros uczestnikdw o przedyskutowanie w grupie czterech gtdéwnych tematéw. Popros ich o

podsumowanie swoich odpowiedzi w trzech gtdwnych koncepcjach wspdlnych dla catej grupy.

e (Czego mtodzi ludzie dowiedzieli sie o starszych uczestnikach
e (Czego starsi uczestnicy dowiedzieli sie 0 mtodych uczestnikach
e Co nam sie podobato/co nam sie nie podobato w zajeciach.

e Ktdrg aktywnos$é mozna dodaé/pogtebi¢ podczas warsztatow?

Poziom: zaawansowany

Czas 180 minut

Wymagane materiaty/sprzet karteczki samoprzylepne, papier A3, tablica, markery,

dtugopisy, wydrukowany szablon narzedzi
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Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Cel

Do zapamietania: w przypadku zaawansowanego scenariusza lekcji sugerujemy, aby grupa

pracowata nad prawdziwym projektem. Idealnie bytoby pracowac¢ nad projektem
wspoélnotowym/spotecznym, ktdry nalezy przemysle¢ w bardziej inkluzywny sposéb z

miedzypokoleniowego punktu widzenia.

Opis dziatan edukacyjnych

Czas trwania: 45 minut

Cele: aktywne stuchanie, mapowanie umiejetnosci grupy, poznawanie siebie nawzajem na poziomie

osobistym i zawodowym.

Cwiczenie 1: Poznajmy sie - mapowanie budowania potencjatu

e Podziat uczestnikdw na pary 1 mtody uczestnik / 1 starszy uczestnik

e Daj kazdemu uczestnikowi karte budowania potencjatu i popros ich, aby przeprowadzili ze
sobg wywiad i wypetnili karte odpowiedziami swojej pary (30 min).

e Zapisz kategorie karty budowania potencjatu na tablicy.

e Teraz popros kazdego uczestnika, aby podsumowat na karteczkach samoprzylepnych
odpowiedzi udzielone przez pare w réznych kategoriach i umiescit je na tablicy.

e Utatwienie refleksji nad mapowaniem réznych umiejetnosci, oczekiwan, celdw i czynnikéw
stresowych grupy w celu uswiadomienia im réznorodnosci osobowosci i przydatnych

umiejetnosci, ktore kazdy moze wnies¢ do projektu.
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Cwiczenie 2: Persona uzytkownika
Czas trwania: 45 minut
Cele: autorefleksja, ocena potrzeb i wyzwan, empatia

Mapa empatii uzytkownika jest reprezentacjg typowego lub idealnego uzytkownika projektowanej
ustugi. Kazda persona jest obdarzona imieniem, historig zycia, celami i konkretnymi doswiadczeniami,
ktore czynig ja wyjgtkowa osobg. Persony sg tworzone, aby pomdc lepiej zrozumieé potrzeby,

motywacje, pragnienia i wyzwania uzytkownikéw.

e Podziel uczestnikdw na mieszane grupy. Popros ich o stworzenie 2 person uzytkownikéw
(wykorzystaj zatgcznik), po jednej dla kazdego "pokolenia" - majac na uwadze projekt, nad
ktorym pracuja.

e Kazda grupa przedstawia swoje modele person pozostatym uczestnikom.

Dziatanie 3: Wspdlna ptaszczyzna: poréwnanie podrézy uzytkownika
Czas trwania: 1H30

Cele: zastosowanie w praktyce oceny potrzeb, autorefleksja "w butach innych", refleksja nad

wspolng ptaszczyzng, zrozumienie potrzeb innych.

e Popros grupe o stworzenie dwdch podrézy uzytkownika, po jednej dla kazdej stworzonej
przez nich persony uzytkownika.

e Po stworzeniu dwdch User Journey, popros ich o stworzenie trzeciej, w ktérej znajdg wspdlng
ptaszczyzne miedzy mtodymi i starszymi User Experience projektu

e Kazda grupa przedstawia "wspdlng podréz uzytkownika" reszcie grupy.

Ocena

Popro$ uczestnika, aby zebrat wszystkie materiaty powstate podczas tej podrézy i zaaranzowat je
jako retrospektywe sztuki w celu pokazania publicznosci procesu i refleksji, ktére doprowadzity do

stworzenia miedzypokoleniowej podrdzy User Experience Journey.
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Popros ich, aby zebrali na tablicy swoje wnioski dotyczace , innego pokolenia” i tego, w jaki sposdb

niektére z tych wnioskéw moga pomédc im w ich wtasnym doswiadczeniu.

Modut 6: Ekonomia spoteczna i zmiany klimatu

Poziom: poczatkujacy

Czas

180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Karty z dziataniami przyjaznymi dla sSrodowiska

Materiaty z recyklingu (np. pudetka kartonowe,
plastikowe butelki, stare czasopisma, kartony po

jajkach, puste puszki itp.)

Nozyczki, klej lub tasma

Markery, farby i inne materiaty rzemiesinicze
Mate doniczki lub pojemniki

Ziemia doniczkowa

Nasiona lub sadzonki (np. ziét, kwiatéw, warzyw)
Konewki lub butelki z rozpylaczem

Rekawice ogrodnicze (opcjonalnie)

Etykiety lub markery do oznaczania doniczek
Fartuchy lub stare koszule do ochrony odziezy
Stoty lub stacje robocze do sadzenia

Laptop, projektor

Rozwijana wiedza i umiejetnosci

Umiejetnosci: komunikacja, praca zespotowa,
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krytyczne myslenie, rozwigzywanie probleméw,
kreatywnos¢, postepowanie zgodnie

z instrukcjami, autorefleksja, empatia,
odpowiedzialno$¢ spoteczna i inicjatywa,

umiejetnosci prezentacji.

Efekty uczenia sie: Ekonomia spoteczna
(definicja i réznice w stosunku do tradycyjnych
przedsiebiorstw), dziatania przyjazne dla
Srodowiska, wptyw na zmiany klimatu, upcykling,
sadzenie i pielegnacja roslin, codzienne dziatania

przyjazne dla srodowiska.

Cel

Woyijasnienie koncepcji odpowiedzialnosci
spotecznej i jej zwigzku ze srodowiskiem. Pod
koniec lekcji dzieci bedg w stanie wyjasnié, w jaki
sposoéb firmy lub osoby prywatne mogg
dokonywaé wyboréw, ktére przynosza korzysci

zaréwno ludziom, jak i planecie.

Identyfikacja sposobdéw na prowadzenie bardziej
zréwnowazonego stylu zycia. Dzieki roznym
aktywnosciom dzieci zdobedg wiedze na temat
dziatan, ktére moga podjac¢ w codziennym Zzyciu,

aby zmniejszy¢ swéj wptyw na srodowisko.

Wykazanie sie kreatywnoscig i pomystowoscia
w rozwigzywaniu wyzwan srodowiskowych.
Scenariusz zaje¢ zacheci dzieci do kreatywnego
myslenia i wykorzystania swojej pomystowosci
do znalezienia rozwigzan problemow

Srodowiskowych.
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Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatow: Ekologiczne szarady (15 minut)

Ekologiczne szarady to zabawna odmiana klasycznej gry, w ktérej zamiast odgrywaé stowa, dzieci
odgrywaja przyjazne dla srodowiska dziatania, ktére ich koledzy z druzyny muszg odgadnac! Jest to
Swietny sposdb na wzmocnienie nauki z programu Ekonomia spoteczna i zmiany klimatu w zywy

i interaktywny sposdb.

Materiaty: Karty z ekologicznymi dziataniami (zatgcznik)
Instrukcje:

1. Podziel uczestnikow na dwie lub wiecej grup.

2. Jeden gracz z kazdej druzyny podchodzi do przodu. Nauczyciel rozdaje kazdemu graczowi
karte dziatan przyjaznych dla srodowiska (np. sadzenie drzewa, jazda na rowerze,
wyltgczanie Swiatfa).

3. Gracz po cichu odgrywa akcje, ktorg jego druzyna ma odgadngé w okreslonym czasie
(okoto 30 sekund to dobry punkt wyjscia).

4. Cztonkowie ich zespotu zgadujg, dopdki nie podadzg poprawnej odpowiedzi.

5. Przyznaj punkty druzynie, ktéra poprawnie odgadnie w wyznaczonym czasie.

6. Po kazdej rundzie nowy gracz z kazdej druzyny podchodzi, aby odegra¢ nowg akcje.

Kontynuuj, dopdki wszyscy nie wykonajg swojej tury lub nie minie 15 minut.

Omodwienie gtownych pojec¢ (40 minut)
Materiaty: Laptop, Projektor
Instrukcje:

1. Krotki przeglad koncepcji ekonomii spotecznej i zmian klimatycznych przy uzyciu prostego

jezyka i przydatnych przyktaddéw.
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2. Poprowadz dyskusje grupowa, zadajgc pytania takie jak "Jakie znasz firmy, ktoére
pomagajg ludziom lub $Srodowisku?" i "Jak myslisz, czym przedsiebiorstwa spoteczne
roznig sie od zwyktych firm?".

3. Skorzystaj z interaktywnych quizéw online (15-20 pytan) lub aplikacji, aby poznac fakty

i skutki zmian klimatu w zabawny i angazujacy sposéb.
Warsztaty upcyklingowe (60 minut)

Materiaty: materiaty z recyklingu (np. pudetka kartonowe, plastikowe butelki, stare czasopisma,
kartony po jajkach, puste puszki, itp.), nozyczki, klej lub tasma, markery, farby i inne materiaty
rzemieslnicze.

Instrukcje:

1. Podziel dzieci na mate grupy 3-4 osobowe.

2. Pokaz dzieciom zebrang kolekcje materiatdw pochodzgcych z recyklingu. Wyjasnij, ze
upcykling polega na tym, ze bierzemy stare lub niechciane rzeczy i zamieniamy je w cos
nowego
i uzytecznego!

3. Zache¢ kazda grupe do wspodtpracy i stworzenia czegos$ uzytecznego lub artystycznego przy
uzyciu dostarczonych materiatéw z recyklingu. Przyktady projektéw obejmuja:

o Karmniki dla ptakéw wykonane z plastikowych butelek
O Piérniki wykonane z puszek po konserwach
O ramki na zdjecia lub grafiki $cienne z kartonéw

O Ozdobne kosze ze stron czasopism

O @Graj na instrumentach lub kostiumach przy uzyciu réznych materiatéw
pochodzacych z recyklingu.
o Hotele nad Bugiem
4. Zachecaj do wspotpracy i kreatywnego rozwigzywania problemdéw w grupach. Pozwdl im
na burze mozgdéw, szkicowanie projektéw i pomaganie sobie nawzajem.

5. Po uptywie czasu kazda grupa moze zaprezentowac swoje niesamowite dzieta reszcie

klasy!
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Impreza sadzenia! (45 minut)

Materiaty: mate doniczki lub pojemniki, ziemia doniczkowa, nasiona lub sadzonki (np. ziét, kwiatow,
warzyw), konewki lub butelki z rozpylaczem, rekawice ogrodnicze (opcjonalnie), etykiety lub markery
do oznaczania doniczek, fartuchy lub stare koszule do ochrony odziezy, stoty lub stacje robocze do
sadzenia.
Instrukcje:
1. Wprowadzenie
o Zbierz dzieci i przedstaw im zadanie, wyjasniajac, ze beda dzi$ sadzi¢ wtasne rosliny
w doniczkach.
o Podkresl znaczenie roslin dla srodowiska i tego, jak dbanie o rosliny moze miec
pozytywny wptyw na planete.
2. Demonstracja sadzenia
o Przeprowadz krétkg demonstracje sadzenia nasion lub sadzonek w doniczkach.
o Pokaz im, jak wypetni¢ doniczki ziemia, zrobi¢ otwér na nasiona lub sadzonki,
delikatnie umiescic je w ziemi i przykry¢ cienkg warstwg ziemi.
3. Praktyczne sadzenie
o Podziel dzieci na mate grupy i przydziel kazdej z nich stanowisko pracy

z niezbednymi materiatami.

o Poprowadz ich, gdy bedg sadzi¢ wybrane nasiona lub sadzonki w doniczkach,
zachecajgc ich do wspétpracy i pracy na zmiane.

o Zapewnij pomoc i odpowiedz na wszelkie pytania dotyczace sadzenia lub pielegnacji
roslin.

4. Personalizacja etykiet na doniczki

o Po zasadzeniu, zapewnij dzieciom etykiety lub markery, aby mogly spersonalizowa¢
swoje doniczki.

o Zachec je do napisania nazwy zasadzonej rosliny lub ozdobienia etykiet rysunkami
lub naklejkami.

5. Dbanie o rosliny

o Krétko oméw znaczenie regularnego podlewania i pielegnacji roslin.
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o Pokaz im, jak delikatnie podlewaé rosliny za pomoca konewek lub butelek z
rozpylaczem

i przypomnij im o umieszczeniu doniczek w nastonecznionym miejscu.

Autorefleksja (10 minut)
Zadawaj pytania, aby sktoni¢ uczestnikdw do zastanowienia sie nad tym, czego sie nauczyty:

e Jaka byta dzis Twoja ulubiona aktywnos¢?
® (Czego dowiedziates sie o ekonomii spotecznej i zmianach klimatu?
® (Czy cos cie zaskoczyto?

® Co mozesz zrobi¢ w swoim codziennym zyciu, aby by¢ bardziej przyjaznym dla sSrodowiska?

Ocena aktywnosci (10 minut)

Nauczyciel wymienia nastepujgce aspekty ¢wiczenia, a kazde uczestnik ocenia je w skali od 1 do 3.

1. Ekologiczne szarady

2. Warsztaty upcyklingowe
3. Impreza sadzenia!

4. Zachowanie klasy

5. Nauczyciel

Po kazdym aspekcie nauczyciel moze zapytac niektdre dzieci (zwtaszcza te, ktére przyznaty nizszg

ocene) o ich opinie i dlaczego przyznaty takg ocene.
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Poziom: $Sredniozaawansowany

[czas

180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

e Lista ekologicznych przedmiotdow lub dziatan do
znalezienia (np. materiaty nadajgce sie do recyklingu,
energooszczedne urzadzenia, zrdwnowazone praktyki)

® Schowki

e Nagroda dla zwycieskiej druzyny

e Llaptop, projektor, tablica

o Markery/dtugopisy/otowki

e Smartfony/tablety (z mozliwoscig nagrywania

wideo)

|Rozwijana wiedza i umiejetnosci

|Umiejetnosci miekkie: Komunikacja, Praca zespotowa,
Krytyczne myslenie, Rozwigzywanie problemdw, Kreatywnosé,
Postepowanie zgodnie z instrukcjami, Autorefleksja, Badania,
Przywdédztwo, Podejmowanie decyzji, Zarzadzanie czasem,

Empatia, Odpowiedzialnos¢ spoteczna i Inicjatywa.

Efekty uczenia sie: Ekonomia spoteczna (definicja i rdznice
w stosunku do tradycyjnych przedsiebiorstw), dziatania

przyjazne dla srodowiska, wptyw na zmiany klimatu, upcykling.
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|Ce|

Wyjasnienie koncepcji odpowiedzialnosci spotecznej i jej
zwigzku ze srodowiskiem. Pod koniec lekcji dzieci bedg w stanie
wyjasni¢, w jaki sposob firmy lub osoby prywatne moga
dokonywad wyboréw, ktdre przynoszg korzysci zaréwno

ludziom, jak i planecie.

identyfikacja sposobéw na prowadzenie bardziej
zrownowazonego stylu zycia. Dzieki roznym éwiczeniom dzieci
zdobeda wiedze na temat dziatan, ktére moga podjaé w

codziennym zyciu, aby zmniejszy¢ swoj wptyw na srodowisko.

Wykazanie sie kreatywnoscia i pomystowoscia

w rozwigzywaniu wyzwan srodowiskowych. Scenariusz zaje¢
zacheci dzieci do kreatywnego myslenia i wykorzystania swojej
pomystowosci, aby znalez¢ rozwigzania dla kwestii

Srodowiskowych.

Opis dziatan edukacyjnych

Rozpoczecie warsztatu: Eco Scavenger Hunt (30 minut)

Materiaty: lista ekologicznych przedmiotéw lub dziatan do znalezienia (np. materiaty nadajgce sie do

recyklingu, energooszczedne urzadzenia, zréwnowazone praktyki), schowki, dtugopisy/otowki,

nagroda dla zwycieskiej druzyny.

Instrukcje:

1. Podziel uczestnikdéw na mate zespoty.

2. Przekaz kazdemu zespotowi liste ekologicznych przedmiotow lub dziatan, ktére nalezy

znalez¢

w okres$lonym obszarze (np. na terenie szkoty, w lokalnym parku).
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3. Wyznacz limit czasu na poszukiwanie skarbéw (okoto 20 minut).

4. Zespoty muszg wspoétpracowad, aby znalez¢ i udokumentowac kazdy element lub dziatanie
na swojej liscie.

5. Zespdt, ktoéry znajdzie najwiecej przedmiotéw lub wykona najwiecej czynnosci
W wyznaczonym czasie, wygrywa nagrode.

6. Po polowaniu na padlinozercéw zbierz zespoty, aby oméwi¢ ich odkrycia i podzieli¢ sie

nowymi ekologicznymi praktykami, ktore odkryli.
Omowienie gtownych pojec (15 minut)

Materiaty: laptop, projektor
Instrukcje: krotki przeglad koncepcji ekonomii spotecznej i zmian klimatycznych przy uzyciu prostego
jezyka i przydatnych przyktaddéw.
1. Poprowadz dyskusje grupows, zadajac pytania takie jak ,Jakie znasz firmy, ktore
pomagajg ludziom lub $rodowisku?” i ,Jak myslisz, czym przedsiebiorstwa spoteczne

roznig sie od zwyktych firm?”.

Tworzenie filmu o dziataniach na rzecz klimatu (120 minut)
Materiaty: tablica lub projektor, markery/dtugopisy, smartfony/tablety (z mozliwoscig nagrywania
wideo).
Instrukcje:
1. Burza mdzgdw i badania (45 minut):
o0 Podziel ucznidéw na mate grupy.
O Przeprowadz szybka burze mézgdéw na tablicy lub wyswietlonym ekranie. Zapytaj:
»W jaki sposdb zmiany klimatyczne wptywajg na rézne spotecznosci?". Zacheé do
szybkiej sesji, wymieniajgc wszystkie pomysty.
O Na podstawie burzy mézgdéw popros kazda grupe o wybranie jednego konkretnego
aspektu zmian klimatycznych i ich wptywu na konkretng spotecznosé. Popros
uczniow, aby uzyli swoich telefonow/tabletéw do zbadania tego tematu online lub

z wczesniej przygotowanych zasobow.

2. Pisanie scenariuszy i tworzenie scenorysow (45 minut):
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0 Uczniowie w swoich grupach piszg krotki scenariusz. Zachec¢ ich do zastanowienia sie:
> Do kogo prébujg dotrze¢ (np. do swojego pokolenia, lokalnej spotecznosci)?
> Jaka kluczowg kwestie chcg zapamietaé widzowie (np. rosngcy poziom morz
zagrazajacy spotecznosciom przybrzeznym)?
> Skoncentruj sie na jasnym przekazie za pomocga chwytliwego sloganu, krétkiej
narracji lub efektownych elementéw wizualnych.
o Tworzenie scenorysu (opcjonalnie): Popros grupy o stworzenie prostego
storyboardu na papierze, szkicujac kluczowe sceny, ktére chcg nakrecié¢ w swoim

filmie.

3. Filmowanie i produkcja (45 minut):

o Uczniowie uzywajg smartfonow/tabletow, aby nakreci¢ film na podstawie
scenariusza
i scenorysu. Zachecaj do kreatywnego wykorzystania otoczenia, tatwo dostepnych
rekwizytéw (ubrania, znaki) i krotkich ujec.

4. Dzielenie sie i dyskusja (30 minut):

o Niech kazda grupa zaprezentuje swoj film klasie. Zache¢ ich do krétkiego
wyjasnienia wybranego tematu i przestania, ktére chcieli przekazac.

O Poprowadz dyskusje w klasie na temat réznych filméw. Oméw znaczenie dziatan

zbiorowych, potencjalne rozwigzania i sposoby zaangazowania sie.
Autorefleksja (10 minut)

Zadawaj dzieciom pytania, aby sktonié je do zastanowienia sie nad tym, czego sie nauczyty:

e Jaka byta dzis Twoja ulubiona aktywnos¢?
® C(Czego dowiedziates sie o ekonomii spotecznej i zmianach klimatu?
® (Czy cos cie zaskoczyto?

® Co mozesz zrobi¢ w swoim codziennym zyciu, aby by¢ bardziej przyjaznym dla sSrodowiska?
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Ocena aktywnosci (5 minut)

Nauczyciel wymienia nastepujace aspekty ¢wiczenia, a kazde dziecko ocenia je w skali od 1 do 3.

1. Eco Scavenger Hunt

2. Tworzenie filmdéw o dziataniach na rzecz klimatu

3. Zachowanie klasy

4. Nauczyciel

Po kazdym aspekcie nauczyciel moze zapyta¢ niektdrych uczestnikéw (zwtaszcza tych, ktodre

przyznaty nizszg ocene) o ich opinie i dlaczego przyznali oni takg ocene.

Poziom: zaawansowany

[czas 180 minut

Wymagane materiaty/sprzet

Tablica lub projektor
Markery lub dtugopisy

Duze arkusze papieru (papier do flipchartéw lub papier
budowlany)

Markery, kredki, kolorowe otéwki (do projektowania logo)
Opcjonalnie: czasopisma, gazety (dla elementy
kolazu w projekcie logo)

Stoper

Karteczki samoprzylepne

Papier (rézne kolory)

Nozyczki, klej w sztyfcie

Opcjonalnie: dostep do Internetu do celéw badawczych

(w przypadku okreslonych materiatéw)
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|Rozwijana wiedza i umiejetnosci |Umiejetno§ci miekkie: Komunikacja, Praca zespotowa,
Kreatywnos$¢, Rozwigzywanie problemoéw, Krytyczne myslenie,
Badania, Przywédztwo, Wystgpienia publiczne, Podejmowanie
decyzji, Zarzadzanie czasem, Empatia, Odpowiedzialnos¢

spoteczna i Inicjatywa.

|[Efekty uczenia sie: Ekonomia spoteczna (definicja i réznice
w stosunku do tradycyjnych przedsiebiorstw), dziatania
przyjazne dla srodowiska, wptyw na zmiany klimatu,

przedsiebiorczosc.

Scenariusz lekcji: Zakres / Cel Wyjasnienie koncepcji odpowiedzialnosci spotecznej i jej
zwigzku ze $rodowiskiem. Pod koniec lekcji dzieci bedg w stanie
wyjasnic, w jaki sposdb firmy lub osoby prywatne mogg
dokonywaé wyboréw, ktére przynoszg korzysci zaréwno

ludziom, jak i planecie.

identyfikacja sposobéw na prowadzenie bardziej
zrownowazonego stylu zycia. Dzieki roznym aktywnosciom
dzieci zdobeda wiedze na temat dziatan, ktére mogg podjgé w

swoim codziennym Zyciu, aby ograniczy¢ zuzycie energii.

wptyw na srodowisko.

Wykazanie sie kreatywnoscig i pomystowoscig

w rozwigzywaniu wyzwan srodowiskowych. Scenariusz zajec
zacheci dzieci do kreatywnego myslenia i wykorzystania swojej
pomystowosci do znalezienia rozwigzan problemow

Srodowiskowych.
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Opis dziatan edukacyjnych
Rozpoczecie warsztatu: Dwie prawdy i eko-ktamstwo (15 minut)

Instrukcje:

1. Przedstawiamy gre ,,Dwie prawdy i eko-ktamstwo”.

2. Wyjasnij, ze kazdy uczen wymysli trzy stwierdzenia na swdj temat: dwa prawdziwe i jedno
ktamliwe, ale zwigzane ze Srodowiskiem.

3. Kftamstwo powinno by¢ wiarygodne i powigzane z dziataniami srodowiskowymi,
zachowaniami lub zainteresowaniami.

4. Daj uczniom kilka minut na wymyslenie swoich stwierdzen.

5. Gdy uczniowie bedg gotowi, mogg na zmiane dzieli¢ sie swoimi trzema stwierdzeniami z
klasa.

6. Potym, jak kazdy uczen sie wypowie, klasa sprobuje odgadnaé, ktére stwierdzenie jest

ktamstwem.
Eko-Innowatorzy Plus! (150 minut)

Wzywamy wszystkich eko-wojownikéow! To wyzwanie zacheca studentéw do uwolnienia swojej
kreatywnosci i sprytu biznesowego w celu stworzenia przedsiebiorstwa spotecznego zajmujacego

sie kwestiami sSrodowiskowymi.

Materiaty: Tablica lub projektor, duze arkusze papieru, markery, kredki, kolorowe otowki,
opcjonalnie: czasopisma, gazety (elementy kolazu w projektowaniu logo), stoper, karteczki
samoprzylepne, nozyczki, klej w sztyfcie, opcjonalnie: dostep do Internetu w celu prowadzenia badan
(w odniesieniu do okreslonych materiatéw)
Instrukcje

1. Stwoérz swdj zielony zespot (5 minut): Zaczniemy od utworzenia zespotow sktadajgcych sie

z 4-5 eko-czempiondw.
2. Zbadaji wybierz swojg misje (45 minut):

O Zachec uczestnikéw do korzystania z Internetu lub podrecznikéw w celu zbadania
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krytycznych wyzwan $rodowiskowych. Mogg réwniez zastanowi¢ sie nad
problemami w ich wtasnej spotecznosci.

o Uczniowie omawiajg swoje badania i gtosujg nad kwestig srodowiskowg, ktdrg
zajmie sie ich zespot.

O Studenci decydujg, komu ich przedsiebiorstwo spoteczne przyniesie najwieksze

korzysci.

3. Burza mdzgdw (40 minut):

O Nastolatkowie przeprowadzajg burze modézgéw na temat ich przedsiebiorstwa
spotecznego: jaki produkt lub ustuge bedg oferowaé? W jaki sposéb bezposrednio
odniosg sie do wybranej kwestii Srodowiskowe;j?

o Jak beda rozpowszechnia¢ informacje o swoim niesamowitym przedsiewzieciu?
Zacheé do dyskusji na temat strategii marketingowych, aby przyciggngé uwage
docelowych odbiorcow.

O Czas, aby ich przedsiebiorstwo spoteczne byto zréwnowazone finansowo! Jak

wycenig swdj produkt/ustuge? Kim sg ich potencjalni partnerzy?

4. Przygotowanie prezentacji przedsiebiorstwa (30 minut): Kazdy zespdt przygotowuje
prezentacje, aby pokazaé reszcie klasy swdj pomyst na przedsiebiorstwo. Mogg zbudowad
prosty prototyp swojego produktu lub ustugi. Moze to by¢ fizyczny model, makieta strony

internetowej lub skrypt demonstracyjny ustugi.

5. Prezentacje Pitch Perfect (45 minut):

Kazdy zespdt bedzie miat 5-7 minut na zaprezentowanie swojego przedsiebiorstwa spofecznego
klasie. Pamietaj, aby oméwié:
O Problem srodowiskowy, ktérym sie zajmuja.

O Ich docelowi odbiorcy.

@)

Ich produkt/ustuga i jej prototyp.

o

Ich strategia marketingowa i model biznesowy.

o0 Ich logo i tozsamosé marki.

Pamietaj, ze jasna komunikacja i wciggajgca prezentacja mogg zrobi¢ rdznice! Po kazdej prezentacji
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bedzie czas na pytania od uczestnikdow.
6. Gtosowanie i Swietowanie (30 minut):

Nadszedt czas, aby wybra¢ zwycieskie przedsiebiorstwo spoteczne! Kazdy student anonimowo
zagtosuje na pomyst, ktéry uwaza za najbardziej wptywowy i dobrze rozwiniety. Zwyciezca zostanie

ogtoszony

Autorefleksja (10 minut)
Utatwienie refleksji nad réznorodnymi pomystami i sitg przedsiebiorczosci spotecznej w celu
sprostania wyzwaniom srodowiskowym.

Ocena aktywnosci (5 minut)
Nauczyciel wymienia nastepujace aspekty ¢wiczenia, a kazde dziecko ocenia je w skali od 1 do 3.

1. Eko-innowatorzy Plus!
2. Zachowanie klasy

3. Nauczyciel

Po kazdym aspekcie nauczyciel moze uczestnikdw (zwtaszcza tych, ktdrzy wystawili nizszg ocene)

o ich opinie i dlaczego przyznaty taka ocene.
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O projekcie:

Tytut: Better Cooperate! Education through and to the values of the social economy as a way to

reinforce the society

Better Cooperate! to projekt faczacy dziatania z obszaru edukacji i przedsiebiorczosci spotecznej. Jego
celem jest zwiekszenie zdolnosci sektora ekonomii spotecznej do prowadzenia dziatarh edukacyjnych
w obszarze przedsiebiorczosci spotecznej, a co za tym idzie sformutowanie skutecznej odpowiedzi na
wyzwania wspotczesnego $Swiata i zwiekszenie inicjatywnosci oraz przedsiebiorczosci mtodych ludzi

i skuteczne wtgczenie ich w zycie spoteczne i zawodowe ich spoteczeristw.
Rezultaty:

1) Program edukacyjny z przedsiebiorczosci spotecznej, w tym scenariusze zaje¢;

2) Pakiet edukacyjny, zawierajgcy m.in. Kursy MOOC, gre online, gre planszowg i baze wiedzy
na temat przedsiebiorczosci uczniowskiej;

3) Nowy model spétdzielni uczniowskiej oraz przewodnik po najlepszych praktykach — projekt
zaktada réwniez zatozenie przynajmniej szesciu nowych inicjatywy mtodziezowych

taczacych cele przedsiebiorcze i spoteczne.

Dziatania te realizowane s3 w miedzynarodowym partnerstwie (Wtochy, Szwecja, Niemcy, Hiszpania,
Serbia) oraz przy udziale i wsparciu lokalnych interesariuszy: nauczycieli, badaczy, edukatoréw,
przedstawicieli lokalnych wtadz) oraz obiorcéw ostatecznych naszych dziatan, czyli mtodziezy. Czas
realizacji projektu: 1.11.2023-31.10.2026. Projekt finansowany jest ze srodkéw Unii Europejskiej w

ramach programu Erasmus+.

Partnerzy Stowarzyszenie Na Rzecz Spétdzielni Socjalnych - lider

Exeo Lab — Wtochy

Open University Subotica Ltd. — Serbia

Changemaker Education — Szwecja

Comparative Research Network Ev — Niemcy

UCOERM — Hiszpania
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Strona internetowa projektu: www.better-cooperate.online

Dane kontaktowe:
Stowarzyszenie Na Rzecz Spoétdzielni Socjalnych

e-mail: biuro@spoldzielnie.org

tel. +48 61 887 11 66
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Partners:
STOWARZYSZENIE : 5
NA RZECZ SPOLDZIELNI SOCJALNYCH

B EXEOLAB Comparative Research Network:

CREATING SYNERGIES

r OTBOPEHMW YHUBEP3UTET
OTVORENI UNIVERZITET ‘
SZABADEGYETEM Coe

OPEN UNIVERSITY
S U B O T 1 ( A

Sfinansowano ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora lub

autorow i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej
Agencji Wykonawcze] ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie

poNosza za nie odpowiedzialnosci.

Tytut projektu: Lepiej wspotpracowac! Edukacja poprzez wartosci ekonomii spotecznej jako

sposob na wzmocnienie spoteczenstwa.

Numer projektu: 2023-1-PLO1-KA220-YOU-000158100
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