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Obszar przedsiebiorczosci napotkat zaréwno wyzwania, jak i szanse podczas pandemii Covid-19.
Nawet jesli nie jest to konwencjonalny sektor gospodarki, taki jak opieka zdrowotna, przemyst
wytworczy czy finanse, przedsiebiorczos¢ i tak przeszta istotne przemiany w trakcie, po i przed
kryzysem. Przed pandemia, poziom przedsiebiorczosci wzrastat na catym sSwiecie, a coraz wiecej
0s0b rozpoczynato dziatalnos¢ gospodarcza.

Pandemia jednak zaktdcita trend wzrostowy, stwarzajgc istotne wyzwania i trudnosci na rynku.
Przez pewien czas ograniczata i zniechecata ludzi, ktérzy rozwazali rozpoczecie wtasnego
przedsiewziecia, sktaniajgc ich do porzucenia dotychczasowych plandw. Wywierata rowniez presje
na wielu istniejacych firmach, zmuszajgc je do zamkniecia lub zmiany swojego kierunku dziatania
w celu zachowania rentownosci.

Paradoksalnie, mimo ze kryzys Covid-19 dla niektérych byt katastrofg, a dla innych szansg, to na
poczatku 2020 roku nastgpit gwattowny wzrost liczby start-updéw w najwiekszych gospodarkach.
Po pewnym okresie zaktdcen przedsiebiorcy starali sie dostosowa¢ do dynamicznie zmieniajgcego
sie otoczenia, a zwolnieni pracownicy decydowali sie na zatozenie wtasnych firm. Dane pokazujg,
ze wiekszos¢ nowych przedsiebiorstw zostata zarejestrowana i uruchomiona pod koniec 2020
roku, co stanowito rekordy w niektérych krajach, takich jak Francja i Niemcy.

Niezaleznie od tego, nie da sie zaprzeczy¢, ze na wczesnych etapach pandemii gospodarki na
catym s$wiecie doswiadczyty gwattownego spadku. Jednak analizujgc dane z Financial Times,
mozna dostrzec nadchodzacy okres odbudowy. Wiele oséb zauwazyto i skutecznie wykorzystato
szanse biznesowe wynikajace z ograniczen spowodowanych przez Covid-19 [1]. Wskazuje to na to,
ze przedsiebiorczos¢, zwtaszcza w czasach recesji gospodarczych, stanowi wazng site spotfeczng,
dziatajgca jak iskra zapalna, ktora nie tylko stymuluje aktywnos¢ gospodarczg i rozwdj biznesu, ale
réwniez dziata jako katalizator innowacji i kreatywnosci.

Niniejszy zestaw narzedzi ma na celu inspiracje uczestnikdw do przyjecia przedsiebiorczego
sposobu myslenia oraz zachecenie mtodziezy do aktywnego dziatania, ktére moze przeciwdziataé
pewnym wyzwaniom wynikajagcym z pandemii Covid-19. Innymi stowy, naszym celem jest, aby ten
zestaw narzedzi stanowit zrédto inspiracji i motywacji dla mtodych ludzi oraz oséb pracujacych z
mtodziezg, zachecajac ich do realizacji wtasnych pomystéw i inicjatyw poprzez przedsiebiorcza
wizje i aktywne zaangazowanie.

Niniejszy zestaw narzedzi zostat stworzony w celu zapoznania czytelnikdw z réznymi narzedziami
edukacyjnymi, takimi jak metody NFIL (Non-Formalne Inicjatywy Uczace), gry i aktywnosci, ktore
sg specjalnie dostosowane do potrzeb i preferencji mtodych przedsiebiorcéw, oséb pracujgcych
z mtodziezg, mentoréw i treneréw. Przedstawiamy trzydziesci narzedzi, ktére majg na celu
promowanie przedsiebiorczego sposobu myslenia oraz umozliwienie uczestnikom lepszego
zrozumienia procesu przedsiebiorczosci i generowania pomystéw. Ponadto zachecamy do
nietypowego myslenia oraz inspirowania do wprowadzania zmian.

[1] Pandemic triggers surge in business start-ups across major economies | Financial Times (ft.com)


https://www.ft.com/content/3cbb0bcd-d7dc-47bb-97d8-e31fe80398fb

Narzedzia edukacyjne zostaty podzielone na kategorie w sposdb odzwierciedlajgcy naturalng
Sciezke rozwoju, zaczynajac od zagadnien ogdlnych i przechodzac przez kategorie kulturalng,
spoteczng, ekologiczng, az do przedsiebiorczosci cyfrowej. Pie¢ kategorii uwzglednia i wyrdznia
sze$¢ roznych dziatan szkoleniowych. Dzieki temu osoby pracujgce z mtodziezg oraz mtodzi ludzie
bedg mogli rozwijaé umiejetnosci takie jak rozwigzywanie problemdéw, skuteczna komunikacja,
przywédztwo oraz kompetencje w zakresie kreatywnego, analitycznego, strategicznego i
innowacyjnego myslenia.

Przedsiebiorczosé jest istotnym czynnikiem napedzajgcym wzrost gospodarczy i rozwdj spoteczny.
Coraz wiecej mtodych ludzi dostrzega jej wartos¢ nie tylko jako srodek do osiggniecia swoich
celdw i pozytywnego wptywu na spotecznosé, ale takze jako narzedzie do wyrazania siebie, ktére
ma tworczg wartosc. Niemniej jednak proces przedsiebiorczosci moze by¢ trudny, a wielu mtodych
przedsiebiorcéw i 0séb pracujgcych z mtodziezg moze odczuwadé niepewnosé w poruszaniu sie w
tym srodowisku z powodu braku doswiadczenia lub braku pewnosci siebie.

Niniejszy zbidr narzedzi szkoleniowych stanowi odpowiedzZ na powyzsze potrzeby i jest zasobem
edukacyjnym, ktéry ma na celu wsparcie w rozwigzywaniu tych kwestii. Zawiera réznorodne
dziatania i metody NFIL, ktdre zostaty specjalnie zaprojektowane dla mtodych przedsiebiorcéw i
mtodych ludzi, aby pomdc im przezwyciezy¢ niepewnos¢ zwigzang z pandemia i zainspirowac ich
do tworzenia pozytywnych zmian poprzez realizacje ich przedsiebiorczych pomystéw.



W tym rozdziale czytelnik bedzie miat okazje zapoznac sie z istotg przedsiebiorczosci. Dzieki szesciu
narzedziom szkoleniowym opisanym ponizej mtodzi ludzie bedg mogli zgtebic¢ kluczowe koncepcje i
dziatania zwigzane z przedsiebiorczoscig. Zaczng od zrozumienia réznic miedzy przedsiebiorczoscia
a zatrudnieniem, a nastepnie przyswojg rozine aspekty zwigzane z prowadzeniem biznesu w tej
dziedzinie oraz bedg mogli identyfikowa¢ mozliwosci biznesowe.

Celem tych ¢wiczen jest motywowanie i inspiracja do zgtebiania dziedziny przedsiebiorczosci,
zapewniajgc solidne podstawy do dalszego eksplorowania i rozwoju. Dzieki nim osoby pracujace z
mitodziezg i mtodzi ludzie bedg mogli uzyskac gtebsze zrozumienie réznych aspektéw zwigzanych z
przedsiebiorczoscig oraz rozwija¢ niezbedne umiejetnosci do przeksztatcania swoich pomystéw w
udane przedsiewziecia.

* Umiejetnosci miekkie i negocjacyjne
Docelowe umiejetnosci e Umiejetnosci krytycznego myslenia
i koncepcje e Czym jest przedsiebiorczosc?
e Czym jest praca w korporac;ji?

e Rozwijanie krytycznego myslenia
e Zrozumienie dynamiki zaréwno dziatalnosci biznesowej,

Cele . .
jak i pracy w korporacji
e Rozwijanie pewnosci siebie w wyrazaniu wtasnych opinii
Potrzebne materiaty Wypowiedzi na papierze lub ustne, papier do flipcharta, minutnik
Czas trwania 30 Minut
Liczba uczestnikow Dowolny rozmiar grupy
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodziezg

Opis

W tym éwiczeniu trener proponuje uczestnikom dokonanie wyboru miedzy byciem przedsiebiorcami
a pracg dla korporacji. Po dokonaniu wyboru uczestnicy zostajg podzieleni na dwie grupy:
przedsiebiorcéw i pracownikéw korporacyjnych. Nastepnie majg 7 minut na wymyslenie jak
najwiekszej liczby argumentdéw ZA dla drugiej grupy.

Na przyktad, uczestnicy, ktérzy wybrali bycie przedsiebiorcami, majg za zadanie wymysli¢ jak najwiecej
argumentéw przemawiajgcych ZA pracg w korporacji. Z kolei uczestnicy, ktérzy wybrali prace dla
korporacji, muszg wymysli¢ jak najwiecej argumentéw ZA byciem przedsiebiorca.

Pytania podsumowujace
¢ Czy uczestnikom byto trudno zdecydowac, po ktérej stronie wzigé udziat w tym éwiczeniu?
e Czy liczba oséb wybierajgcych jedng z dwéch stron byta zaskakujgca?
¢ Dlaczego ludzie majg rézne opinie?
e Czy kto$ zmienit swoje zdanie w trakcie dyskus;ji?

e Czy osoby, ktore nie zmienity zdania podczas dyskusji, dostrzegaty wartos¢ omawiania tych
kwestii? Czy potrafig wyobrazi¢ sobie jakies pozytywne aspekty, ktére mogtyby przekonaé ich do
zmiany swoich pogladéw?

Zrédto: Opracowane przez FECE w ramach projektu YETC



e SW.O.T. i zarzadzanie kryzysowe
Docelowe umiejetnosci e Myslenie analityczne i krytyczne
i koncepcje * Rozwigzywanie probleméw i innowacyjne myslenie
e Wystgpienia publiczne

e Rozwijanie zdolnosci uczestnikéw do krytycznej oceny réznych
aspektow biznesowych;
e Pogtebienie wiedzy i umiejetnosci uczestnikow w zakresie

Cele
korzystania z roznych narzedzi biznesowych
e Rozwijanie réznych umiejetnosci miekkich

potrzebnych przedsiebiorcom

Potrzebne materiaty Ulotka Wyimaginowany biznes

Czas trwania 90 Minut
Liczba uczestnikéw Cwiczenie mozna dostosowac do potrzeb grup o dowolnej wielkosci
Grupa docelowa Osoby pracujace z mfodziezg (18-35 lat)

Opis

Cwiczenie jest podzielone na dwie czeéci: w pierwszej czeéci uczestnicy zapoznaja sie z analiza
S.\W.O.T,, podczas gdy w drugiej czesci ¢wiczenia beda zachecani do dostosowania analizy i pomystu
biznesowego, biorgc pod uwage wskazane przeszkody — hipotetyczne scenariusze.

Czes$c¢ 1:

Podziel uczestnikdw na trzy grupy i przydziel im jeden scenariusz (materiat Imaginary Business).
Grupy bedg miaty 45 minut na stworzenie analizy SW.O.T. dla swojej firmy. W tym czasie
poinformuj uczestnikow, ze mogg opracowaé bardziej szczegdétowy pomyst niz ten przedstawiony.

WSKAZOWKA: Mozesz poprosi¢ uczestnikéw, aby podzielili swojg grupe na poszczegdlne dziaty:
pracownicy administracyjni, menedzerowie mediéw spoteczno$ciowych, osoby odpowiedzialne za
zasoby ludzkie, itp. Po przygotowaniu analizy S.W.O.T. bedg mieli za zadanie przedstawi¢ swoj pomyst
innym uczestnikom.

Czesc 2:

Po prezentacjach, prowadzacy przedstawia hipotetyczny scenariusz: System Twojej firmy zostat
zhakowany. Stracites wszystkie dane, ktére gromadzite$ przez lata. Teraz nie masz dostepu do swojej
strony internetowej, kont w mediach spotecznosciowych ani bazy danych klientéw. Co bys zrobit?

Poprosuczestnikow o stworzenie planuzarzadzania kryzysowego. AnalizaS.W.O.T., ktorg przeprowadezili
wczesniej, powinna stanowi¢ podstawe tego planu. Jesli grupy utworzyty dziaty w pierwszej czesci
¢wiczenia, kazdy dziat powinien przedstawic kroki majgce na celu przezwyciezenie kryzysu w swoich
obszarach. Po 30 minutach kazda grupa przedstawi swdj plan zarzadzania kryzysem.

Pytania podsumowujace

Dlaczego analiza S.W.O.T. jest istotna dla firm i w jaki sposéb przyczynia sie do zwiekszenia
efektywnosci dziatania przedsiebiorstwa?

Czego byto tatwiej wskazaé: mocne strony, stabe strony, szanse czy zagrozenia?

Czy udato Ci sie wykorzysta¢ swoje mocne strony w trakcie wystgpienia kryzysu?

Jakie sg najwazniejsze kroki w zarzgdzaniu sytuacjami kryzysowymi?

Zrodto: Opracowane przez EKO w ramach projektu YETC.



Handout Imaginary Business

1. W 2019 roku zatozytes organizacje pozarzadowa, ktéra wspdtpracuje z projektami Erasmus+. Jako
nowo powstata organizacja, poszukujesz nowych partnerstw i skupiasz sie gtdwnie na wymianach
mtodziezowych i kursach szkoleniowych. Istotnym elementem Twojej pracy jest utrzymywanie bazy
danych mtodych ludzi i innych organizacji pozarzagdowych z catej Europy oraz promowanie swoich
dziatan w mediach spotecznosciowych. Ponadto posiadasz silne lokalne powigzania i sie¢ kontaktow.

2. W 2023 roku otwierasz organizacje, ktéra Swiadczy ustugi wynajmu rowerdw online. Twoja
koncepcja biznesowa jest nowa i atrakcyjna, ludzie mogg wypozyczy¢ rower na Twojej platformie, a
Ty dostarczasz rower prosto pod ich drzwi! Co wiecej, zapewniasz catodobowg obstuge klienta!

3. W 2015 roku rozpoczates dziatalnos¢ w sektorze ekologicznym: z puszek lezgcych na chodnikach
tworzysz bizuterie (aluminiowe pierscionki, naszyjniki i bransoletki). Zaczates sprzedawaé swoje
dzieta na Instagramie, a dzieki sukcesowi swojej dziatalnosci otworzytes sklep internetowy.

Docelowe umiejetnosci

i koncepcje e Umiejetnosci badawcze i krytyczne myslenie

e Zidentyfikowac i poréwnac rdozne definicje przedsiebiorczosci z

Cele
réznych zrédet na mediach spotecznosciowych.

Urzadzenia umozliwiajgce taczenie sie z Internetem (smartfony, lap-

Potrzebne materiat
y topy, komputery itp.), dtugopisy, markery, papier do flipchartéw

Czas trwania 90 Minut
Liczba uczestnikéw 10 — 30 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi przedsiebiorcy, osoby pracujgce z mtodziezg, mtodzi ludzie

Opis

Uczestnicy zostang poproszeni, aby w matych grupach, korzystajgc z popularnych mediéw
spotecznosciowych, takich jak YouTube, TikTok, Facebook, Instagram itp., znalezli definicje
przedsiebiorczosci. Majg 40 minut na analize i przygotowanie prezentacji na ten temat dla
pozostatych uczestnikdw. Kazda grupa bedzie miata 5 minut na przedstawienie swojej prezentacji.
Mogg wykorzystac papier flipchart, aby wizualnie i atrakcyjnie przedstawi¢ temat innym uczestnikom.

Po zakonczeniu prezentacji moderator poprowadzi dyskusje grupowg, podczas ktérej omdwione
zostang réinice w postrzeganiu przedsiebiorczosci na réznych platformach internetowych i
wyjasnione, skad moga wynikad te rdznice.

Pytania podsumowujace

e W jaki sposdb rdznice w przedstawianiu przedsiebiorczosci na réznych platformach mediéw
spotecznosciowych wptynety na Twoje postrzeganie tego pojecia?

e Jak sadzisz, jakie czynniki przyczyniajg sie do zréznicowanego ukazywania przedsiebiorczosci na
réznych platformach spotecznosciowych?

e Czy potrafisz zidentyfikowaé potencjalne uprzedzenia lub ograniczenia w informacjach
prezentowanych na platformach mediow spotecznosciowych dotyczacych przedsiebiorczosci?

Zrédto: Opracowane przez FIl w ramach projektu YETC.



Docelowe umiejetnosci
i koncepcje

Cele

Potrzebne materiaty

Czas trwania

Liczba uczestnikow

Grupa docelowa

Aktywne stuchanie: Uczestnicy sg zachecani do uwaznego stuchania
opiséw podawanych przez innych uczestnikéw, aby poprawnie
zidentyfikowad opisywany obiekt lub obraz.

Skuteczna komunikacja: Uczestnicy muszg nauczyc sie komunikowacé
w sposob klarowny i skuteczny, uzywajgc opisowego jezyka i unikajgc
dwuznacznych lub niejasnych terminow.

Kreatywne myslenie: Uczestnicy muszg wykorzystac swojg wyobraznie
i kreatywnos¢, aby tworzy¢ innowacyjne opisy obiektéw lub obrazow.
Rozwigzywanie problemow: Uczestnicy muszg wspotpracowad,

aby zidentyfikowa¢ i rozwigzac problemy komunikacyjne,

ktére mogg pojawic sie podczas gry.

Rozwijanie umiejetnosci skutecznej komunikacji

Poprawa umiejetnosci aktywnego stuchania

Rozwijanie kreatywnosci i wyobrazni

Zachecanie do rozwigzywania problemow i pracy zespotowej

Lista wyzwan i dziatanh proponowanych przez European Schoolnet lub
JA Europe's Green Entrepreneurship Challenge, papier i dtugopisy,
minutnik, laptop lub tablet z dostepem do Internetu do prezentacji
przyktadow udanych przedsiewziec.

Zalezy od liczby wybranych obiektéw lub obrazéw oraz czasu
poswieconego na opis i poréwnanie.

2 — 20 ludzi

Mtodzi ludzie i osoby pracujgce z mtodziezg

Opis

Moderator wybiera obiekt lub obraz i pokazuje go tylko jednemu uczestnikowi gry. Moze dostosowac
gre do konkretnych sytuacji, uzywajgc przedmiotow lub obrazéw zwigzanych z dang dziedzing, lub

tematem.

Uczestnik, ktéry zobaczyt przedmiot lub obraz, powinien opisaé go bez nazywania go bezposrednio,
uzywajac tylko szczegétowych opiséw. Pozostali uczestnicy muszg uwaznie stucha¢ i probowac

zrozumieé, co to jest.

Na koniec uczestnicy przedstawiajg swoje hipotezy dotyczgce tego, czym moze by¢ dany przedmiot
lub obraz. Uczestnik, ktory opisat obiekt, ujawnia teraz jego prawdziwg tozsamosé.

Uczestnicy, ktorzy poprawnie odgadli, otrzymujg jeden punkt. Gre mozna powtdérzyé z nowymi

przedmiotami lub obrazami.

Przyktady:

¢ Opisywanie samochodu bez podawania marki lub modelu.

e Opisywanie rosliny bez podawania jej nazwy.

e Opisywanie dzieta sztuki bez podawania nazwiska artysty.

e Opisywanie zwierzecia bez podawania nazwy gatunku.

e Opisywanie krajobrazu bez podawania lokalizacji.



Moderator moze powiedzie¢: "Opisz te scene bez podawania nazwy miejsca: krystalicznie czyste
morze rozciggajgce sie po horyzont; na plazy znajduja sie stomiane parasole i lezaki; fale morskie
rozbijajg sie o drobny biaty piasek".

Pytania podsumowujace
e Czy trudno byto przedstawic przedmiot lub obraz bez nazywania go?
e Czy trudno byto skupi¢ sie na osobach prezentujgcych?

Zrédté: Opracowane przez DEMOSTENE w ramach projektu YETC.

e Lepsze zrozumienie réznych typow przedsiebiorcow

L. L. i ich cech charakterystycznych
Docelowe umiejetnosci

i koncepcje e Umiejetnosc identyfikacji typow przedsiebiorcow
e Poznanie wyzwan stojgcych przed réznymi typami przedsiebiorcow
i ich podejscia do przedsiebiorczosci.
Cele e Pomoc uczestnikom w zrozumieniu i zidentyfikowaniu réznych typow
przedsiebiorcow, ich cech i podejscia do przedsiebiorczosci.
Potrzebne materiaty Papier, dtugopisy, slajdy prezentacji lub tablica
Narzedzia, zrédta Broszura Rodzaje przedsiebiorcéw
Czas trwania 60 minut
Liczba uczestnikéw 4-20 osob
Grupa docelowa Mtodzi ludzie

Opis

Wprowadzenie (5 minut): Moderator rozpoczyna od wprowadzenia tematu przedsiebiorczosci
i informuje uczestnikdw, ze istniejg rdzne typy przedsiebiorcow. Nastepnie krotko opisuje kazdy
typ przedsiebiorcy: marzyciel, cztowiek niezalezny, przedsiebiorca pro-porazkowy, przedsiebiorca
pokolenia Internetu, gtowa rodziny, karierowicz zawodowy i przedsiebiorca projektant.

Identyfikacja typu (10 minut): Uczestnicy sg proszeni o okreslenie, do ktérego typu przedsiebiorcy sg
najbardziej podobni, na podstawie podanych opisow. Nastepnie powinni wyjasni¢, dlaczego uwazajg,
ze pasujg do tej konkretnej kategorii.

Dyskusja grupowa (15 minut): Uczestnicy zostajg podzieleni na mate grupy, w ktdrych omawiajg
typ przedsiebiorcy, z ktédrym sie identyfikujg. Sg proszeni o podzielenie sie powodami, dla ktérych
identyfikuja sie z tym konkretnym typem i omdwienie wszelkich wyzwan, przed ktédrymi mogg stang¢
jako przedsiebiorcy tego typu.

Analiza studium przypadku (20 minut): Moderator przedstawia przyktad osiggajgcego sukcesy
przedsiebiorcy i prosi uczestnikéw o okreslenie typu przedsiebiorcy, do ktérego ich zdaniem ta osoba
jest najbardziej podobna, na podstawie jej cech i podejscia do przedsiebiorczosci. Grupa omawia
analizowany przypadek i dzieli sie swoimi spostrzezeniami.

Refleksja i wnioski (10 minut): Moderator prowadzi éwiczenie refleksyjne, w ktérym uczestnicy dzielg
sie tym, czego nauczyli sie o sobie i o przedsiebiorczosci podczas ¢wiczenia. Moderator podsumowuje
rézne typy przedsiebiorcéw, ich cechy i podejscie do przedsiebiorczosci.



Pytania podsumowujace
¢ Jak uwazasz, do ktdorego typu przedsiebiorcy sie zaliczasz i dlaczego?
» Jakie cechy sg wspdlne dla przedsiebiorcow, ktdrzy osiggajg sukces, niezaleznie od ich typu?

e Czy przychodzg Ci na mysl znani przedsiebiorcy, ktérzy pasujg do jednego lub wiecej z
omawianych typéw?

e Jak myslisz, w jaki sposdb wybrany rodzaj przedsiebiorczosci moze wptywac
na strategie biznesowg?

e Ktore branze lub obszary sg szczegdlnie dobrze dopasowane do poszczegdlnych
typow przedsiebiorczosci?

¢ Jakie wyzwania mogg napotkaé przedsiebiorcy w kazdej kategorii i jak mogg je pokonaé?

e Czy znasz przyktady, w ktérych rézne typy przedsiebiorcéw wspdtpracowaty lub pracowaty
razem nad projektem?

e Jak zrozumienie réznych typow przedsiebiorcow moze pomdc w identyfikacji potencjalnych
wspoétpracownikéw lub partneréw dla Twojej firmy?

e Jakie sg potencjalne korzysci i wady zwigzane z kazdym rodzajem przedsiebiorczosci?

e W jaki sposdéb obecny klimat gospodarczy i spoteczny moze wptywaé na sukces réznych
typow przedsiebiorcow?

Zrédto: Opracowane przez AEDA w ramach projektu YETC.

Broszura Rodzaje przedsiebiorcow
Marzyciel

Marzyciel jest typem przedsiebiorcy, ktéry od samego poczatku wie, czego pragnie i co go motywuje
do rozpoczecia wtasnego przedsiewziecia. Ma konkretne i wyrazne cele. Przyktadowo, moze marzyé
o luksusowej willi z duzym basenem. Ale nie nam to oceniac!

Marzyciel zawsze znajdzie tatwiejszg droge w zyciu i sam odpowie na pytanie dotyczgce swojego typu
przedsiebiorcy. Dla niektdrych marzycieli lepszym rozwigzaniem moze byé kontynuowanie biznesu
rodzicdw, podczas gdy inni mogg zdecydowac sie na rozpoczecie zupetnie nowego przedsiewziecia.
Marzyciele rzadko korzystajg z gotowego rozwigzania, takiego jak otrzymanie gotéwki, samochodu
lub domu na zatozenie wtasnej firmy, poniewaz chcg budowac swoje witasne zycie i osiggaé sukcesy
na wtasnych warunkach. To wfasnie daje im petng satysfakcje z osiggnietych rezultatéow.

Cztowiek niezalezny

Jest w 100% niezaleznym przedsiebiorca, ktéry uwaza, ze zdecydowana wiekszos¢ biznesplandéw
nie jest warta nawet tyle, co plik Excel, w ktdorym zostaty napisane. Zdaniem takiego przedsiebiorcy,
biznesplan sktada sie z wielkich, pustych stéw, a do opisania strategii biznesowej wystarczy zaledwie
tyt serwetki. Charakterystyczne jest dla niego tgczenie mentalnosci zaréwno przedsiebiorcy, jak i
pracownika. Jezeli kto$ nie osiggnat jeszcze takiego poziomu myslenia przedsiebiorczego, moze to
zrobi¢ przy tworzeniu biznesplanu. Niezalezny przedsiebiorca nie ceni przewidywalnosci i planowania
kazdego kroku naprzod, zawsze wybierajac spontanicznos¢ i elastycznosc. Dlatego tez preferuje
opisywanie swojej strategii biznesowej na tyle serwetki zamiast w tabelach Excela.



Przedsiebiorca pro-porazkowy

Przedsiebiorca pro-porazkowy jest optymistg, ktory uwaza, ze porazka stanowi jedng z mozliwosci.
Przynalezy do grupy 50% przedsiebiorcéw, ktérzy uwazajg, ze spoteczenstwo i kultura wspierajg
ich, ale nie jest czescig 12% oséb, ktore uwazajq porazke za okazje do nauki. Zgodnie z badaniami
Ernst & Young, ten typ przedsiebiorcy nie traktuje porazki jako przeszkody w przysztych projektach
biznesowych, ani nie uwaza jej za wskaznik braku kompetencji. Widzi przedsiebiorczos¢ jako
gotowos¢ do podejmowania ryzyka i jest przekonany, ze przedsiebiorczos¢ nie jest dla kazdego.
Zrozumienie ryzyka i przeciwwskazan jest dla niego istotne juz na etapie rozwazan dotyczgcych
rozpoczecia dziatalnosci. Przedsiebiorca pro-porazkowy nauczyt sie akceptowac porazki i traktowac
je jako naturalng czes¢ procesu. Rozumie, ze innowacje czesto pojawiajg sie w organizacjach, ktére
podejmuja ryzyko i doskonalg swoje dziatania.

Przedsiebiorca pokolenia Internetu

Gtéwnga cechg obecnego pokolenia mtodych ludzi, ktérzy nie przekroczyli jeszcze trzydziestki, jest fakt, ze
sg pierwszym pokoleniem, ktore dorastato w erze cyfrowej. Zanurzeni w Swiecie technologii cyfrowych, Ci
przedsiebiorcy postrzegajg cyfryzacje jako nieodtgczng czes¢ swojego naturalnego srodowiska. Badania, takie
jak publikacja "Net Generation book" (prawdopodobnie opracowana rowniez przez brytyjskich naukowcéw),
wskazuja, ze cyfrowe pokolenie przedsiebiorcéw charakteryzuje sie wiekszg inteligencjg, szybkoscia dziatania i
wiekszg tolerancjg wobec réznorodnosci w porownaniu do swoich poprzednikéw. Réwnoczesnie sg oni gteboko
zainteresowanisprawiedliwoscigspoteczngiproblemami,zktérymiborykasieichspoteczenstwo. Cimtodziludzie
zaczynajg wptywac na przeksztatcenie instytucji w nowoczesnym spoteczenstwie. Od miejsc pracy po rynek, od
polityki edukacyjnej po rodzine — podstawowg jednostke spoteczerstwa — zastepujg kulture kontroli kulturg
wydajnosci. Planujgswojedziataniabiznesowe wbardzo szczegdtowy sposdb, wdrazajg je w zycieikonsekwentnie
je rozwijajg, oczekujac osiggniecia zyskéw. Ten trend staje sie coraz silniejszy w ciggu ostatnich kilku lat.

Glowa rodziny

Nie, nie ta z kreskdwek, ale ta przedsiebiorcza. Przedsiebiorcy wierzg w moc rodziny jako jednego z
najwazniejszych czynnikdéw sukcesu zawodowego. Pomimo ewentualnych rozpaddéw rodzin, wiezi rodzinne sg
dla przedsiebiorcéw fundamentalne. Zwtaszcza na poczatku dziatalnosci, cztonkowie rodziny sg najwiekszym
wsparciem dla przedsiebiorcy. Przedsiebiorstwa oparte na rodzinie przetrwajg nawet w trudnych warunkach,
poniewaz majginng strategie nizduze korporacje. Istniejg rowniez historie przedsiebiorcéw, ktérzy rozpoczynaja
mikrobiznes samodzielnie, bez duzych inwestycji i zatrudnienia, ale z jasno okreslonym pomystem na to, czym
sie zajmuja.

Karierowicz zawodowy

Ten przedsiebiorca prowadzi dziatalno$¢ opartg na pasji, ktora pozwala mu zarabia¢ i czerpaé rados¢ z
wykonywanych czynnosci. Kluczowym celem nie jest tu jedynie wzrost czy zysk, ale przede wszystkim szczescie.
Oczywiscie, to nie oznacza, ze przedsiebiorca ignoruje wzrost i zysk, ale nie sg one gtéwnym motywem otwarcia
firmy. Przedsiebiorstwo, zbudowane na solidnych umiejetnosciach, moze z czasem rozwijac¢ sie w réznych
kierunkach, a jednym z nich jest firma karierowa, jesli istnieje rzeczywiste zapotrzebowanie na tego rodzaju
ustugi i przedsiebiorca pozwala ambitnemu menedzerowi objg¢ kierownicze stanowisko. Wielu Swiatowej
stawy przedsiebiorcow, takich jak Thomas Edison, Bill Hewlett, Bill Gates, Harland Sanders i inni, rozpoczynato
od budowy swoich karierowych firm, ktdére z czasem przeksztafcity sie w miedzynarodowe korporacje. Dlatego
warto stale sie rozwija¢, budowa¢, dziataé i rusza¢ naprzéd!

Przedsiebiorca projektant

W pordéwnaniu do rekodzieta, ktdre polega na rozwijaniu istniejgcego juz produktu lub ustugi, przedsiebiorca
projektant tworzy produkty lub ustugi, majac konsumenta w centrum swojego zainteresowania. Projektant
buduje swoje rozwigzania, zaczynajac od pytania, czy faktycznie spetniajg one potrzeby klientow. Niezaleznie
od rodzaju przedsiebiorczosci, ktdrg ktos wybiera, istotne jest uwzglednienie faktu, ze bez Internetu trudno
odniesc¢ sukces. Ponadto przyszty przedsiebiorca projektant musi przetamywad bariery jezykowe, a jego biznes
jest czesto rozwijany na skale miedzynarodowa. Bez dostepu do Internetu, nawet prowadzenie matej piekarni
moze stac sie utrudnione. Przedsiebiorczos¢ nie dotyczy jedynie zdobywania pieniedzy, ale réwniez skupia sie
na tym, jak mozna by¢ lepszym, w czym mam przewage nad innymi, a co jest réwniez mojg tozsamoscia.



Docelc_)we umiejetnoéci * Negotiation skills
i koncepcje ¢ Communication skills

Celem tego <¢wiczenia jest wypracowanie wspolnej definicji
przedsiebiorczosci poprzez indywidualne okreslenie termindéw i

Cele nastepnie prace w grupach dwuosobowych, czteroosobowych i
o$Smioosobowych.
Potrzebne materiaty Papier A4, flipchart
Czas trwania 60 Minut
Liczba uczestnikéw 15 uczestnikow
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodzieza

Opis
Cwiczenie to skfada sie z czterech rund.

W pierwszej rundzie uczestnicy majg za zadanie indywidualnie przemysle¢ trzy pojecia i stowa
definiujgce przedsiebiorczos¢. Majg na to 5 minut.

W drugiej rundzie uczestnicy tworzg pary i dyskutujg nad swoimi koncepcjami, aby stworzyé jedng
wspolng definicje. Czas na te runde wynosi 10 minut.

W trzeciej rundzie uczestnicy tworzg grupy czteroosobowe. Muszg omoéwié definicje stworzone w
drugiej rundzie i wypracowac jedng wspdlng definicje przedsiebiorczosci. Czas na te runde wynosi
15 minut.

W ostatniej rundzie uczestnicy sg podzieleni na grupy osmioosobowe. Majg za zadanie omdwié
zebrane definicje i stworzy¢ jedng wspdlng definicje. Czas na te runde wynosi 15 minut.

Nastepnie kazda grupa osmioosobowa zapisuje swojg definicje na papierze flipchart, po czym
nastepuje dyskusja.

Pytania podsumowujgce

e Czy trudno byto stworzy¢ wspdlng definicje podczas pracy w matych grupach?

e Czy w trakcie pracy w matych grupach definicje i pojecia sie pokrywaty?

Zrédto: Opracowane przez FECE w ramach projektu YETC.



W tym rozdziale czytelnicy bedg mieli okazje zapoznaé sie z narzedziami stuzgcymi do badania
ekscytujgcego Swiata przedsiebiorczosci w sektorze kultury. Podobnie jak w poprzednim rozdziale,
za pomocg szesciu roznych ¢wiczen edukacyjnych uczestnicy bedg mogli pozna¢ kluczowe koncepcje
i praktyki przedsiebiorczosci kulturalnej oraz zrozumieé role kultury w przedsiebiorczosci i role
przedsiebiorczosci w kulturze.

Ponadto uczestnicy bedg mieli okazje dowiedzieé sie, jak identyfikowaé okazje do innowacji i rozwoju
w tej dziedzinie, a nastepnie zostang zainspirowani i zmotywowani do pogtebienia swojej wiedzy i
zaangazowania sie w niag.

Umiejetnosci miekkie, negocjacyjne i komunikacyjne
Umiejetnosc¢ analitycznego myslenia
Wiedza na temat branzy muzycznej i jej funkcjonowania

Docelowe umiejetnosci
i koncepcje

e Rozwijanie umiejetnosci analitycznych i skutecznej komunikac;ji

e Rozwijanie kreatywnosci, umiejetnosci organizacyjnych

i zarzadzania czasem

Zrozumienie, kim sg podmioty dziatajgce w branzy muzycznej oraz
jaka jest dynamika konsumpcji i produkcji muzyki.

e Rozwijanie pewnosci siebie w wyrazaniu wfasnych opinii

Cele

Potrzebne materiaty Papier A4, dtugopisy, markery, papier do flipchartéw

Materiaty informacyjne dotyczgce réznych podmiotéw w branzy
Narzedzia, Zrédta muzycznej (artysci/autorzy tekstow, producenci, wytwdrnia ptytowa,
agencja reklamowa, artysci i repertuar (A&R)).

Czas trwania 70 minut
Liczba uczestnikow minimum 15 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodziezg

Opis
W tym ¢éwiczeniu grupowym uczestnicy sg podzieleni na mate piecioosobowe grupy i otrzymujg
materiaty informacyjne przedstawiajgce rézne role i obowigzki graczy w branzy muzyczne;.

Kazda z matych grup reprezentuje jednego z kluczowych graczy w branzy muzycznej: artystéw/
autorow piosenek, producentéw, wytwodrnie ptytowa, agencje wydawniczg oraz artystow i repertuar
(A&R).

Po zapoznaniu sie i zrozumieniu roli kazdego z graczy uczestnicy sg proszeni o wspotprace i wspdlne
stworzenie projektu muzycznego. Projekt ten zostanie napisany, wyprodukowany, opublikowany i
wykonany.

Podczas ¢wiczenia, uczestnicy, jako grupy graczy, bedg musieli wspdtpracowac w zespole, podejmowac
decyzje oraz wykazac sie umiejetnosciami organizacyjnymi i komunikacyjnymi.

Pytania podsumowujace
¢ Czy uczestnikom byto trudno zrozumieé role i obowigzki kazdego gracza?

¢ Czy pojawity sie obowigzki, ktore kazda grupa zaakceptowata, ale wczesniej ich nie dostrzegata?
Jak teraz sie z tym czujg?

e Czy wystgpity jakies nieporozumienia z grupami dotyczace rél i obowigzkéw kazdego gracza?

Zrédto: Opracowane przez FECE w ramach projektu YETC.



Broszura Kim s3 gracze w branzy muzycznej
Producent

Osoba, ktorej zadaniem jest nadzorowanie i zarzgdzanie nagrywaniem (tj. "produkcjg") muzyki
artysty. Producent petni wiele rél, ktére mogg obejmowaé miedzy innymi:

e Zbieranie pomystdw na projekt

Wybér utwordéw i muzykéw

Coaching artysty i muzykéw w studiu

Zarzadzanie sesjami nagraniowymi

e Nadzorowanie catego procesu poprzez miksowanie i mastering

W drugiej potowie XX wieku producenci przyjeli rowniez szerszg role przedsiebiorcy, czesto
odpowiadajac za zarzgdzanie budzetem, harmonogramami oraz prowadzenie negocjacji. Ich zakres
odpowiedzialnosci moze obejmowac jeden lub dwa utwory, a nawet caty album artysty. W takich
przypadkach producent zazwyczaj opracowuje ogélng wizje albumu oraz okresla, w jaki sposdb rézne
utwory moga ze sobg wspotgrac i sie tgczyc.

Artysci i repertuar (A&R)

Dziat A&R (Artists and Repertoire) wytworni ptytowej petni kluczowg role w wyszukiwaniu talentéw
i nadzorowaniu rozwoju artystycznego nagrywajgcych artystow (piosenkarzy, instrumentalistow,
zespotéw itp.) oraz autoréw piosenek. Jest réwniez fgcznikiem miedzy artystami a wytwoérnig ptytowa.

Przedstawiciel dziatu A&R odpowiada za znalezienie obiecujgcych nowych artystéw i negocjowanie
kontraktéw z wytwadrnig ptytowa lub wydawcg muzycznym. Wszystkie dziatania zwigzane z artystami,
az do momentu wydania albumu, sg ogdlnie uwazane za zakres odpowiedzialnosci A&R.

Autor tekstow

Ktos, kto pisze teksty lub muzyke do piosenek, lub kompozycji. W ramach wyjasnien: ktos, kto pisze
tylko teksty, moze byé nazywany teksciarzem, podczas gdy ktos, kto pisze tylko muzyke, moze by¢
nazywany kompozytorem.

Dawniej tworcy piosenek zazwyczaj komponowali, aranzowali i grali swoje utwory. Ostatnio jednak
presja na tworzenie popularnych hitow roztozyta odpowiedzialno$é na wiele oséb. Piosenki w kulturze
popularnej moga by¢ pisane przez cztonkdw grupy, ale obecnie czesto sg pisane przez sztab autoréw:
autoréw piosenek zatrudnianych bezposrednio przez wydawcéw muzycznych.

Niektorzy autorzy piosenek sg jednocze$nie wydawcami muzycznymi, podczas gdy inni maja
zewnetrznych wydawcow (w tej grze muzycy bedg starali sie wspdtpracowac z wydawcami).

Wytwodrnia ptytowa

Zazwyczaj ptaci za projekt i promuje trasy koncertowe. Niezalezne wytwérnie ptytowe, w
przeciwienstwie do duzych wytwadrni ptytowych, moga byé matymi lokalnymi firmami "niezaleznymi"
("indie") lub byé¢ czescig wiekszych miedzynarodowych grup medialnych, badz miesci¢ sie gdzies
pomiedzy. Wytwdrnie ptytowe, ktore cieszg sie najwiekszg popularnoscig, nazywane sg duzymi
wytwdrniami. Natomiast sub-label to wytwdrnia, ktdra jest czescig wiekszej firmy fonograficznej, ale
dziata pod inng nazwa.



https://en.wikipedia.org/wiki/Audio_mixing_(recorded_music)
https://en.wikipedia.org/wiki/Mastering_(audio)
https://en.wikipedia.org/wiki/Record_label
https://en.wikipedia.org/wiki/Musician
https://en.wikipedia.org/wiki/Songwriter
https://en.wikipedia.org/wiki/Lyrics
https://en.wikipedia.org/wiki/Lyricist
https://en.wikipedia.org/wiki/Composer
https://en.wikipedia.org/wiki/Music_publisher
https://en.wikipedia.org/wiki/Independent_record_label
https://pl.wikipedia.org/wiki/Korporacja_mi%C4%99dzynarodowa

Wydawnictwo muzyczne

Wydawanie muzyki to posiadanie i wykorzystywanie praw autorskich do utworéw muzycznych.
"Wykorzystywanie praw autorskich" oznacza, ze wtasciciel okreslonej kompozycji (muzyki i tekstu)
wykorzystuje te piosenke w sposoéb, ktéry generuje dochody przez:

Tantiemy mechaniczne — wynagrodzenie wyptacane autorowi piosenki za kazdym razem,
gdy zostanie wykonana kopia jednego z jego utworow.

Tantiemy za wykonanie — tantiemy wyptacane przez organizacje praw autorskich wykonawcom
i wydawcom za publiczne odtwarzanie muzyki.

Licencje na synchronizacje — umowy miedzy uzytkownikiem muzyki a wtascicielem chronionej
prawem autorskim kompozycji (utworu), ktéra udziela zgody na wydanie utworu w formacie
wideo (YouTube, DVD, Blu-ray).

Licencje na samplowanie — aby legalnie wykorzystaé sampel z istniejgcego nagrania w swojej
muzyce, potrzebne sg DWIE rdzne licencje: licencja na wykorzystanie gtéwnego nagrania (ktore
czesto jest wtasnoscig wytwaorni) i licencja na wykorzystanie podstawowej kompozycji (ktéra jest
kontrolowana przez wydawce/autora piosenki).

Prawa do drukowania nut — umozliwia powielanie utworu chronionego prawem autorskim w
kopii lub na ptytach gramofonowych.

e Prawa autorskie
e Kreatywne i krytyczne myslenie
e Umiejetnosci organizacyjne i praca zespotowa

Docelowe umiejetnosci
i koncepcje

e Rozwijanie $wiadomosci w zakresie stosowania praw autorskich
e Podnoszenie Swiadomosci na temat wtasnosci intelektualnej
Cele e Pogtebienie zrozumienia zwigzku miedzy korzystaniem z materiatow
kulturowych a ochrong praw autorskich
* Wspieranie kreatywnego i krytycznego myslenia

Smartfony, dtugopisy, papiery, odpowiednie materiaty do gry

Potrzebne materiat . .
E teatralnej (wedtug uznania moderatora)

Jak zidentyfikowac i uregulowac prawa autorskie w elementach
kolekcji | Europeana Pro
Narzedzia, zrodta Przeglad prawa autorskiego | CLARIN ERIC
Prawo autorskie w UE
Broszura Policja ds. praw autorskich

Czas trwania 90 minut
Liczba uczestnikow 20 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodziezg

Opis

Cwiczenie podzielone jest na dwie czesci. Pierwsza z nich ma na celu zwiekszenie $wiadomoéci na
temat wyzwan zwigzanych z przedsiebiorczoscig kulturalng poprzez gre fabularng, podczas gdy w
drugiej czesci uczestnicy bedg mieli okazje zapoznac sie z przepisami dotyczacymi praw autorskich,
ich zastosowaniem i naruszeniami poprzez zabawe teatralna.


https://pro.europeana.eu/page/identifying-copyright-in-collection-items
https://pro.europeana.eu/page/identifying-copyright-in-collection-items
https://www.clarin.eu/content/clic-overview-copyright-law
https://www.clarin.eu/content/clic-overview-copyright-law
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2018/625126/EPRS_STU(2018)625126_EN.pdf

Czesc 1

Uczestnicy zostang podzieleni na 4 rowne zespoty: dwa zespoty bedg reprezentowacd przedsiebiorcéw
kulturalnych / organizatoréw wydarzen, a pozostate dwa zespoty bedg odgrywac role "policji ds. praw
autorskich".

Zatozenia aktywnosci sg nastepujace:

Dwie grupy firm organizujgcych wydarzenia bedg odpowiedzialne za przygotowanie i zorganizowanie
konkretnych wydarzen zgodnie z wymaganiami klientéw. Kazda z grup musi spetni¢ oczekiwania
klienta i przedstawic¢ krotkg koncepcje wydarzenia. Jednak, ze wzgledu na surowe przepisy dotyczgce
praw autorskich w branzy organizacji wydarzen, dwie pozostate grupy, petnigce role "policji ds. praw
autorskich", beda miaty za zadanie wydawanie pozwolen na organizacje kazdego wydarzenia. Jesli
"policja ds. praw autorskich" wyda pozwolenie na dane wydarzenie, organizatorzy zostang zatrudnieni
do jego realizacji. Wazne jest jednak, ze tylko jedno z dwdch wydarzeh moze ostatecznie uzyskaé
pozwolenie na jego organizacje.

Kroki:
1. Przydziel grupom role i okresl zadania dla kazdej grupy (Materiat nr 1).
2. Daj wszystkim grupom do 45 minut na wykonanie zadan wskazanych w materiale nr 1.
3. Gdy grupy wykonajg swoje zadania, przejdz do czesci 2.
Czeséc¢ 2

1. W tej czesci przedsiebiorstwa kulturalne/firmy organizujgce wydarzenia zaprezentujg swoéj pomyst
na wydarzenie w formie sztuki teatralnej (3-5 minut na grupe).

2. Policja ds. praw autorskich bedzie uczestniczy¢ w tych wydarzeniach, aby wskaza¢ mozliwe
naruszenia praw autorskich. Aby utatwic Sledztwo, zespotom policji ds. praw autorskich sugeruje sie
korzystanie z pytarh pomocniczych i ukierunkowujgcych (Materiat nr 1).

3. Odpowiadajgc na takie pytania, wszystkie grupy beda miaty szanse zbada¢ mozliwosé egzekwowania
praw autorskich i ich naruszen podczas dyskusji grupowe;j.

WSKAZOWKA: Moderator powinien wspiera¢ dyskusje i dopilnowa¢, aby dochodzenie policji ds. praw
autorskich i jej decyzja o zezwoleniu na wydarzenie byty prawidtowe. Doktadne zasady ochrony praw
autorskich dotyczgce elementéw wykorzystywanych w tym éwiczeniu znajdujg sie w materiale nr 2 i
powinny by¢ wykorzystywane wytgcznie przez moderatora.

4. Policja ds. praw autorskich powinna decydowac o tym, ktére wydarzenie otrzyma pozwolenie na
wystep (ktory pomyst na wydarzenie narusza mniej praw autorskich).

Pytania podsumowujace

Czy trudno byto znalez¢ informacje o prawach autorskich dotyczgcych przedmiotow?

W jaki sposdb brak wiedzy na temat praw autorskich moze wptywacé na przedsiebiorczosé
w sektorze kultury?

Czy dowiedzieliscie sie czego$ nowego o tym, jak zarzgdza¢ materiatami kulturowymi
w celach biznesowych?

Jak cenna jest znajomos$¢ praw autorskich w dzisiejszym swiecie?

Zrédto: Opracowane przez EKO w ramach projektu YETC.



Grupa 1

Grupa 2

Broszura policja ds. praw autorskich

Materiat 1

Przedsiebiorstwo nr 1 > Impreza charytatywna na rzecz szpitala dzieciecego

Twoja grupa powinna: zorganizowac impreze charytatywng
Pamietaj, aby uwzglednic¢ co najmniej 4 elementy z listy, o ktére poprosit klient.

Twdoj klient wymaga, aby podczas wydarzenia zostaty odtworzone niektoére
piosenki, a takze, aby niektore dzieta sztuki zostaty wystawione na aukcji, aby
zebra¢ wiecej funduszy na potrzeby catego przedsiewziecia. Musisz wzig¢ te
prosby pod uwage!

Elementy z listy to:

Dzieto sztuki: Gioconda autorstwa Duchampa (L.H.0.0.Q)

Piosenka: Billie Jean Michaela Jacksona

The Beatles — Yesterday (po francusku)

Edytowane stynne zdjecie Henriego Cartier-Bressona "Man Jumping the Puddle".
Piosenka: All | want for Christmas is you

Dzieto sztuki: Numer 5 Pollocka (1948)

Przygotuj teatralng symulacje swojego wydarzenia (krdtka prezentacja
pomystu na wydarzenie, maksymalnie 3-5 minut), korzystajgc z podanych

materiatdw, uwazaj na ograniczenia wynikajgce z praw autorskich i przekonaj
klienta, aby Cie zatrudnit!

Przedsiebiorstwo nr 2 > Historyczny festiwal kulturalny

Twoja grupa powinna: zorganizowac historyczny festiwal kulturalny

Pamietaj, aby uwzgledni¢ co najmniej 4 pozycje z listy zgdan klienta, ktory
uwaza, ze wykorzystanie dziet sztuki moze przynies¢ wieksze zyski i przyciggnac
wiecej odwiedzajgcych.

Nalezg do nich:

Dzieta sztuki: Wenus Botticellego w Muzeum Uffizi

Dzieto sztuki: Lilie wodne Moneta

Nagranie spektaklu teatralnego (bootleg)

Piosenka: Bella Ciao

Pocztowka ze zdjeciem Steve'a McCarry'ego

Zdjecie pomnika Matej Syrenki Edvarda Eriksena w Kopenhadze
Piosenka: Symfonia nr 9 Beethovena

Przygotujteatralng symulacje swojego wydarzenia (krotka prezentacja Twojego
pomystu na wydarzenie, maksymalnie 3-5 minut), korzystajgc z podanych
materiatow, pamietajgc o przestrzeganiu praw autorskich i przekonaj klienta,
aby Cie zatrudnit!



Grupa 3

Grupa 4

Policja ds. praw autorskich dla przedsiebiorstwa nr 1 (impreza charytatywna)

Grupa powinna: przeprowadzi¢ badania dotyczace listy przedmiotow, ktdre
mogtyby by¢ prezentowane na wydarzeniu i upewnic¢ sie, ze organizatorzy
wydarzenia majg wszelkie prawa do ich wykorzystania

Sg to:

Dzieta sztuki: Gioconda Duchampa (L.H.0.0.Q)

Piosenka: Billie Jean Michaela Jacksona

The Beatles — Yesterday (w jezyku francuskim)

Edytowane stynne zdjecie Henriego Cartier-Bressona "Man Jumping the Puddle".
Piosenka: All | want for Christmas is you

Dzieto sztuki: Numer 5 Pollocka (1948)

Your group will attend the event with the purpose to investigate,
that no copyright is violated, given the specific purpose of the event

Take into consideration the following questions, while making your investigation:

Czy wiesz, ile lat musi uptyng¢, zanim dzieto sztuki wejdzie do

domeny publicznej?

Czym jest dozwolony uzytek?

Czy prawa autorskie zostaty przekazane spadkobiercom autora?

Kiedy prawo autorskie zaczyna miec¢ zastosowanie wobec dzieta sztuki?

Policja ds. praw autorskich dla przedsi?biorstwa nr2
ﬁﬁstoryczny festiwal kulturalny)

Grupa powinna: przeprowadzi¢ badania nad listg przedmiotow, ktére mogtyby
pojawic¢ na wydarzeniu i upewnic sie, ze organizatorzy wydarzenia majg wszelkie
prawa do ich wykorzystania

Sg to:

Dzieto sztuki: Wenus Botticellego w Muzeum Uffizi

Dzieto sztuki: Lilie wodne Moneta

Nagranie spektaklu teatralnego (bootleg)

Piosenka: Bella Ciao

Pocztéwka ze zdjeciem Steve'a McCarry'ego

Zdjecie pomnika Matej Syrenki Edvarda Eriksena w Kopenhadze

Piosenka: IX Symfonia Beethovena

Twoja grupa wezmie udziat w wydarzeniu w celu zbadania, czy nie naruszono praw
autorskich, uwzgledniajgc konkretny cel wydarzenia.

Podczas badania weZ pod uwage ponizsze pytania:

Czy wiesz, ile lat musi uptyna¢, zanim dzieto sztuki wejdzie do

domeny publicznej?

Czym jest dozwolony uzytek?

Czy prawo autorskie zostato przekazane spadkobiercom autora?

Kiedy zaczyna obowigzywac prawo autorskie do dzieta sztuki?

Czy poprosites o pozwolenie na wykorzystanie reprodukcji dzieta sztuki
autorstwa zyjgcego artysty?



Materiat 2 x Moderator

Jesli podczas c¢wiczenia teatralnego pojawig sie watpliwosci wynikajgce z przeprowadzonej
konfrontacji, moderator moze interweniowac na podstawie niniejszych materiatéw.

Dzieto sztuki: Gioconda
Duchampa (L.H.0.0.Q)

Wenus Botticellego
w Muzeum Uffizi

Lilie wodne Moneta

Billie Jean
Michaela Jacksona

Nagranie spektaklu
teatralnego (bootleg)

Bella Ciao

Przerébka tekstu
piosenki w innym jezyku,
ale z t3 sama melodia

Zdjecie edytowane
do celéw artystycznych

Pocztowka ze zdjeciem
Steve'a McCarry'ego

Zdjecie pomnika
Matej Syrenki
Edvarda Eriksena
w Kopenhadze

Rekopis
niepublikowanej
powiesci z lat 90.

Piosenka: All | want
tfor Christmas is you

Dzieto sztuki: Numer 5
Pollocka (1948)

Symfonia nr 9
Beethovena

Wykorzystanie tego dzieta sztuki w celach zarobkowych naruszytoby prawa
autorskie, poniewaz jest ono objete prawami wtasnosci Duchampa. Tak czy
inaczej, poniewaz jest to gotowy obraz, autor nie ztamat zadnego prawa,
ponownie wykorzystujgc stynny obraz Da Vinci do celdow artystycznych.

Wykorzystanie tego dzieta sztuki w celach zarobkowych stanowitoby
naruszenie praw autorskich, poniewaz jest ono objete prawami wtasnosci
Muzeum Uffizi.

To dzieto sztuki jest dostepne w domenie publicznej, wiec moze byc¢
wykorzystywane bez zadnych ograniczen.

Mimo ze Michael Jackson nie zyje, jego muzyka jest wtasnoscig Sony
Music Publishing. Uzywanie tego utworu bez zgody Sony oznaczatoby
naruszenie praw autorskich.

Narusza ona prawa autorskie, poniewaz jest nieautoryzowang replikg
pokazu autorskiego.

Ten utwor nalezy do domeny publicznej,
wiec moze by¢ uzywany bez zadnych ograniczen.

Nawet jesli tekst jest inny, melodia nadal podlega ochronie praw
autorskich, a zatem jest to naruszenie.

Nie doszto do zadnych naruszen, poniewaz ten utwdér mozna uznac
za dzieto pochodne.

To zalezy: jesli kupite$S go z autoryzowanego zrédta (np. muzeum,
wystawy osobistej), masz prawo go uzywac, ale jesli pochodzi on z
nieautoryzowanego zrodta, mozesz zosta¢ oskarzony o naruszenie praw
autorskich.

Zgodnie z politykg praw autorskich przyjetg przez rodzine autora po jego
Smierci, robienie zdjec dziet sztuki jest zabronione.

Poniewaz prawa autorskie obowigzujg od momentu stworzenia utworu i
sg wazne przez 70 lat od momentu $mierci autora, ten utwor jest objety
prawami autorskimi.

Utwor ten nalezy do domeny publicznej,
wiec moze by¢ wykorzystywany bez zadnych ograniczen.

To dzieto nalezy do domeny publicznej,
wiec moze by¢ wykorzystywane bez zadnych ograniczen.

Ta kompozycja nalezy do domeny publicznej,
wiec moze by¢ uzywana bez zadnych ograniczen.



Przedsiebiorstwo Kulturalne — Co To Takiego?

e Umiejetnosci badawcze i prezentacyjne
e Kreatywnosc

e Zapoznanie sie z definicjg przedsiebiorstwa kulturalnego

Urzadzenia umozliwiajgce potgczenie z Internetem (smartfony,
laptopy, komputery itp.), dtugopisy, markery, papier do flipchartéw

90 Minut
10 — 30 ludzi

Mtodzi przedsiebiorcy, osoby pracujgce z mtodziezg, mtodzi ludzie

Opis
Moderator dzieli uczestnikdw na mniejsze grupy liczgce 4-6 osoéb.

Zadaniem uczestnikdw jest znalezienie definicji przedsiebiorstwa kulturalnego i znalezienie
przyktaddéw takich przedsiebiorstw (20 minut).

Nastepnie moderator informuje grupy, ze ich zadaniem bedzie kreatywne przedstawienie
wypracowanej definicji. Kazda grupa bedzie musiata zastosowac inng technike prezentacji:

e Teatr

Spiew
Rysunek
Wideo
Narracja

Grupy maja 40 minut na przygotowanie prezentacji. Ostatnie 30 minut sesji poswiecone jest na
prezentacje wszystkich grup.

Pytania podsumowujace
e Czy trudno byto znalez¢ definicje przedsiebiorczosci kulturalnej?
¢ Jak czutes sie w grupie podczas prezentacji?

Zrédto: Opracowane przez FIl w ramach projektu YETC.

¢ Praca zorientowana na cele
¢ Praca zespofowa
e Zarzadzanie budzetem i zasobami

¢ Wykazanie sie zrozumieniem trendow kulturowych i potrzeb
w wybranym sektorze kultury.

Papiery, dtugopisy, smartfony lub laptopy
do szybkiego wyszukiwania online

105 minut (czas mozna dostosowac do potrzeb
i poziomu zaawansowania)

4 — 20 ludzi

Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodziezg




Opis
Krok 1: Tworzenie przedsiebiorstwa kulturalnego (30 minut) - W tej fazie uczestnicy zostaja
podzieleni na grupy (3-5 osdb) i majg za zadanie wyobrazi¢ sobie proces zatozenia przedsiebiorstwa
w wybranym sektorze kultury. Kazda grupa powinna okresli¢ swéj cel i wizje, ustali¢ grupe docelowg
oraz zaprojektowac oferte kulturalng.

Krok 2: Opracowanie planu dziatania (30 minut) - Po zdefiniowaniu pomystu na przedsiebiorstwo
kulturalne, uczestnicy opracowujg szczegétowy plan dziatania, w tym budzet, strategie marketingowa
i komunikacyjna, zarzgdzanie zasobami ludzkimi oraz dostawcami, oraz ocene wynikéw.

Krok 3: Wyzwania i nieprzewidziane zdarzenia (10-15 minut) - W tej fazie uczestnicy muszg zmierzy¢
sie z réznymi wyzwaniami i nieprzewidzianymi zdarzeniami, ktdre mogg zosta¢ wprowadzone przez
moderatora gry lub wybrane losowo z wczes$niej przygotowanego zestawu kart. Przyktadowo, takie
wyzwania mogg obejmowaé odwotanie waznego wydarzenia, brak funduszy, konkurencje, zmiany na
rynku, problemy organizacyjne, odwotanie wystepu artysty lub prelegenta itp.

Krok 4: Rozwigzywanie wyzwan (10-15 minut) - Po przedstawieniu wyzwania lub nieprzewidzianego
zdarzenia uczestnicy wspotpracujg i starajg sie znalez¢ innowacyjne i kreatywne rozwigzania, aby je
przezwyciezyé, biorgc pod uwage dostepne zasoby i ograniczenia swojego planu dziatania.

Krok 5: Dzielenie sie doswiadczeniami (10-15 minut) - Pod koniec gry uczestnicy majg okazje podzieli¢
sie swoimi doswiadczeniami i wnioskami, porownujac rézne strategie, jakie przyjeli, oraz omawiajgc
mocne i stabe strony swoich fikcyjnych przedsiebiorstw kulturalnych.

Pytania podsumowujace

e Czy trudno byto znalezé rozwigzanie nieprzewidzianego zdarzenia?
e Czy trudno byto stworzy¢ przedsiewziecie kulturalne?

Zrédto: Opracowane przez DEMOSTENE w ramach projektu YETC.

e omystowosc i kreatywnosé
e Planowanie strategiczne
e Zarzadzanie zasobami
Docelowe umiejetnosci e Tworzenie sieci kontaktow i wspdtpraca
i koncepcje e Zdolnos¢ adaptacji i odpornosé
e Wiedza na temat branzy kulturalnej i kreatywnej, wtasnosci
intelektualnej, myslenia projektowego, wywierania wptywu
spotecznego i srodowiskowego, zaangazowania odbiorcow
e Zapoznanie uczestnikow z mysleniem projektowym i jego
zastosowaniem w kreatywnej/kulturowej przedsiebiorczosci
e Generowanie innowacyjnych i oryginalnych pomystow
e Planowanie strategicznej mapy dziatania dla firmy
* Zrozumienie wagi efektywnego zarzadzania zasobami

Cele
e Rozwijanie umiejetnosci nawigzywania kontaktow i wspotpracy,
w tym budowania partnerstw i opracowywania skutecznych
strategii komunikacyjnych.
e Dostosowanie sie do zmian w srodowisku biznesowym i rozwijanie
wytrzymatosci w celu przezwyciezenia wyzwan i niepowodzen.
Potrzebne materiaty Karteczki samoprzylepne, markery, papier do tablicy lub flipchartu
Narzedzia, zrodta Materiaty na temat myslenia projektowegot
Czas trwania 60 — 90 minut
Liczba uczestnikow 6 — 15 ludzi

Grupa docelowa Mtodzi ludzie, mtodzi przedsiebiorcy



Obis

Wprowadzenie (5 minut) - Przedstaw koncepcje myslenia projektowego i sposéb, w jaki mozna
ja zastosowal w przedsiebiorczosci kreatywnej/kulturalnej. Wyjasnij, ze myslenie projektowe to
podejscie do rozwigzywania probleméw, ktére obejmuje empatie, eksperymentowanie i iteracje.

Empatia (15 minut) - Podziel uczestnikdw na pary. Kazda para bedzie na zmiane przeprowadzac
ze sobg wywiady na temat swoich kreatywnych/kulturalnych zainteresowan i aspiracji. Zachec
uczestnikdw do zadawania otwartych pytan i aktywnego stuchania odpowiedzi partnera.

Po przeprowadzeniu wywiadéw kazda para stworzy persone reprezentujgcg kreatywne/kulturowe
aspiracje partnera.

Zdefiniuj problem (10 minut) - Kazda para uzyje karteczek samoprzylepnych, aby zidentyfikowaé
wyzwania i przeszkody, z ktérymi boryka sie ich persona przy realizacji swoich kreatywnych/
kulturowych aspiracji.

Karteczki samoprzylepne zostang umieszczone na tablicy lub flipcharcie.

Opracowywanie pomystow (20 minut) - Kazda para przeprowadzi burze mdzgéw na temat
mozliwych sposobéw pokonania wyzwan i przeszkdd zidentyfikowanych w poprzednim kroku. Zache¢
uczestnikdw do wymyslania kreatywnych i innowacyjnych rozwigzan.

Rozwigzania zostang zapisane na karteczkach samoprzylepnych i umieszczone na tablicy lub
flipcharcie.

Tworzenie prototypow (10 minut) - Kazda para wybierze jedno z wymyslonych przez siebie rozwigzan
i stworzy wstepny prototyp lub makiete przy uzyciu papieru, markeréow lub innych materiatéw.
Prototypy zostang udostepnione grupie.

Informacje zwrotne i iteracja (10 minut) - Grupa przekaze informacje zwrotne na temat prototypdw.
Kazda para wykorzysta informacje zwrotne do przerdbek i ulepszenia swoich prototypow.

Podsumowanie (5 minut) - Podsumuj kluczowe wnioski z ¢éwiczenia, w tym znaczenie empatii,
eksperymentowania i iteracji w kreatywnej/kulturowej przedsiebiorczosci. Rozdaj materiaty
informacyjne na temat myslenia projektowego do dalszej lektury.

Pytania podsumowujace

W jaki sposdb myslenie projektowe mozna wykorzysta¢ w innych aspektach kreatywnej/kulturowe;j
przedsiebiorczosci, takich jak marketing lub rozwdj produktu?

Czy znasz przyktady udanych przedsiewziec z zakresu kreatywnej/przedsiebiorczosci kulturalne;j,
w ktorych wykorzystano myslenie projektowe?

W jaki sposdb empatia moze pomadc lepiej zrozumiec klientédw lub grupe docelowg?

Jakie sg potencjalne wyzwania zwigzane z wykorzystaniem myslenia projektowego
w kreatywnej/kulturowej przedsiebiorczosci?

W jaki sposdb iteracja moze pomadc w ulepszeniu kreatywnego/kulturowego przedsiewziecia
przedsiebiorczego na przestrzeni czasu?

W jaki sposéb myslenie projektowe moze pomac zidentyfikowaé nowe mozliwosci lub nisze na rynku
kreatywnej / kulturalnej przedsiebiorczosci?

W jaki sposob eksperymentowanie moze pomdéc w testowaniu i udoskonalaniu kreatywnych/
przedsiebiorczych pomystéw?

ak wtgczyé myslenie projektowe do biznesplanu kreatywnej/kulturowej przedsiebiorczosci?

Jak wykorzysta¢ prototypowanie do uzyskania informacji zwrotnych od potencjalnych klientéw
lub partneréw?

Jak mozna zmierzy¢ sukces swojego kreatywnego/kulturowego przedsiewziecia biznesowego przy
uzyciu zasad myslenia projektowego?

Zrédto: Opracowane przez AEDA w ramach projektu YETC.



Broszura na temat myslenia projektowego

Przedstaw koncepcje myslenia projektowego i jej zastosowanie
w przedsiebiorczosci kreatywnej/kulturalnej:

Myslenie projektowe to podejscie do rozwigzywania probleméw, ktére ktadzie nacisk na empatie
wobec uzytkownikéw, eksperymentowanie i iteracje. Obejmuje ono zrozumienie problemu,
wczucie sie w potrzeby uzytkownikéw, wymyslenie szeregu rozwigzan, prototypowanie i testowanie
tych rozwigzan oraz iteracje w celu ich udoskonalenia. W kontekscie kreatywnej / kulturalnej
przedsiebiorczosci myslenie projektowe mozna wykorzysta¢, aby poméc przedsiebiorcom zrozumiec
potrzeby ich odbiorcéw, opracowa¢ innowacyjne produkty lub ustugi, ktore zaspokoja te potrzeby,
oraz udoskonali¢ pomysty poprzez eksperymentowanie i iteracje.

Wyijasnij, ze myslenie projektowe to podejscie do rozwigzywania problemoéw, ktére obejmuje
empatie, eksperymentowanie i iteracje:

Myslenie projektowe to podejscie do rozwigzywania problemow, ktdre ktadzie nacisk na zrozumienie
i empatie z uzytkownikami, eksperymentowanie i iteracje. Jest to proces wieloetapowy, ktéry
obejmuje ciggte udoskonalanie i ulepszanie rozwigzan poprzez testy i informacje zwrotne. Empatia
jest kluczowym elementem myslenia projektowego, poniewaz zaktada zrozumienie potrzeb, emocji
i doswiadczen uzytkownikdw w celu opracowania rozwigzan, ktére naprawde spetniajg ich potrzeby.
Eksperymentowanie polega na testowaniu réznych rozwigzan, aby zobaczy¢, co dziata najlepiej,
podczas gdy iteracja polega na udoskonalaniu i ulepszaniu rozwigzan na podstawie informacji
zwrotnych i wynikdw testow. Wszystkie te elementy sprawiajg, ze myslenie projektowe jest poteznym
narzedziem dla kreatywnych / kulturalnych przedsiebiorcéw, ktérzy chcg opracowaé innowacyjne
rozwigzania spetniajgce potrzeby odbiorcow.

Myslenie projektowe mozna wykorzystaé¢ w takich aspektach kreatywnej/kulturowej
przedsiebiorczosci jak:

Rozwdj produktu: Poprzez zrozumienie potrzeb i pragnien docelowych odbiorcéw, przedsiebiorcy
mogg tworzy¢ produkty, ktére rozwigzujg rzeczywiste problemy i dostarczajg wartos¢ klientom.
Korzystajac z myslenia projektowego, przedsiebiorcy mogg przeprowadzaé badania uzytkownikéw,
tworzy¢ prototypy swoich pomystéw i udoskonalaé je na podstawie opinii uzytkownikéw.

Branding i marketing: Myslenie projektowe moze pomadc przedsiebiorcom w tworzeniu unikalnych i
zapadajacych w pamie¢ marek, ktore trafiajg do docelowych odbiorcéw. Rozumiejgc emocje, wartosci
i przekonania swoich klientdw, przedsiebiorcy moga tworzy¢ materiaty brandingowe i marketingowe,
ktore przemawiajg bezposrednio do ich potrzeb i aspiracji.

Innowacyjny model biznesowy: Myslenie projektowe moze poméc przedsiebiorcom zidentyfikowaé
nowe mozliwosci uzyskania przychoddéw, nawigzania partnerstw i wspétpracy. Wykorzystujgc myslenie
projektowe do badania alternatywnych modeli biznesowych, przedsiebiorcy moga odkrywaé nowe
sposoby tworzenia wartosci i wyprzedzania konkurencji.

Doswiadczenie klienta: Myslenie projektowe moze stanowi¢ cenng pomoc dla przedsiebiorcow w
tworzeniu wyjatkowych doswiadczen klientéw, ktére budujg lojalnosé i prowadzg do powtdrnych
zakupow. Poprzez petne zrozumienie catej podrdzy klienta, przedsiebiorcy majg szanse zidentyfikowad
bolgczki klientow i mozliwosci na ich poprawe. Ponadto, dzieki zastosowaniu tego podejscia, moga
zaprojektowac doswiadczenia, ktore przekraczajg oczekiwania klientéw i tworzg pozytywne wrazenia.



e Umiejetnosci miekkie, negocjacyjne i komunikacyjne
e Myslenie analityczne
e Kreatywnos¢, umiejetnosci organizacyjne i zarzgdzania czasem

Docelowe umiejetnosci
i koncepcje

* Rozwijanie umiejetnosci analitycznych
Cele i skutecznych umiejetnosci komunikacyjnych
e Rozwijanie kreatywnosci, umiejetnosci organizacyjnych
i zarzadzania czasem
e Rozwijanie pewnosci siebie w wyrazaniu wtasnych opinii

Potrzebne materiaty Smartphone, flipchart, papers with the topics
Czas trwania 60 minut
Liczba uczestnikéw Minimum 8 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodziezg
Opis

Moderator wybiera trzy osoby, ktére beda sedziami na potrzeby tego éwiczenia. Nastepnie rozdaje
pozostatym uczestnikom tematy, a ich zadaniem jest nagranie reklamy. Tematy to zdrowe zycie,
technologia, inteligentny dom, kwiaciarnia, woda mineralna, ekologia, srodowisko, oszczedzanie
energii, powstrzymanie marnowania zywnosci, sklep z pamigtkami i piekarnia.

W pierwszej rundzie uczestnicy majg 8 minut na nagranie reklamy na okreslony temat. W drugiej
rundzie majg 6 minut na nagranie reklamy.

W trzeciej rundzie majg 4 minuty na zmontowanie reklamy na okreslony temat.

Gdy uczestnicy sg gotowi, pokazujg swoje reklamy, a trzech sedzidw przyznaje punkty (1-5) i zapisuje
je na flipcharcie dla kazdego uczestnika. Po rundzie ocen, trzech uczestnikdéw z najwiekszg ilosciag
punktéw zostaje wybranych na sedzidw w nastepnej fazie ¢wiczenia.

Pytania podsumowujace
e Jak trudno byto nakrecic reklame na ten konkretny temat?

e Jak trudno byto nakrecié reklame w wyznaczonym czasie?

Zrédto: Opracowane przez SFERA w ramach projektu YETC.



W dalszej czesci, czytelnicy bedg mieli okazje zapoznac sie z narzedziami, ktére pomagajg odkryé
innowacyjny i wptywowy swiat przedsiebiorczos$ci skoncentrowanej na zmianach spotecznych. Szes¢
przedstawionych ponizej aktywnosci szkoleniowych umozliwi uczestnikom zgtebianie koncepcji
i praktyk przedsiebiorczosci spotecznej, zaczynajac od identyfikowania probleméw spotecznych
i tworzenia zréwnowazonych rozwigzan, a konczac na wykorzystywaniu zasobdw spotecznosci i
mierzeniu wptywu.

Celem tych dziatan jest zmotywowanie i zainspirowanie mfodych ludzi do realizacji swoich
przedsiebiorczych marzen, ktére tgczg sie z misjg spoteczng. Jednoczesnie, szkolenia wyposazg ich w
wiedze i umiejetnosci niezbedne do wprowadzania pozytywnych zmian w ich spotecznosciach i poza
nimi.

e Kreatywne myslenie i umiejetnosci przywodcze

Docelowe umiejetnosci e Umiejetnosci komunikacji i wspotpracy

i koncepcje . Jiiwspoipracy
e Budowanie konsensusu i umiejetnosci organizacyjne
e Generowanie pomystow na zmiany spoteczne
Cele e Podnoszenie swiadomosci na temat problemow spotecznych,

ktére mozna rozwigzac za pomocg wspotpracy i odpowiedniej wizji
e Wspieranie solidarnosci

kartki A4, dtugopisy, markery, papier do flipcharta,

Potrzebne materialy wydrukowane materiaty do ¢wiczen

Broszura Rodzaje przedsiebiorcéw spotecznych,

Bl diviz e Broszura 5 najwazniejszych cech przedsiebiorcow spotecznych

Czas trwania 60 minut
Liczba uczestnikéw Minimum 12 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodzieza

Opis

IW tym ¢wiczeniu uczestnicy sg podzieleni na mate grupy 3-4-osobowe i otrzymujg materiaty
informacyjne (karty z typami przedsiebiorcéw spotecznych) rozdane losowo kazdej grupie.

Nastepnie moderator prosi uczestnikdow o przeprowadzenie burzy mdzgéw na temat pieciu
najwazniejszych cech przedsiebiorcow spotecznych (wskazéwka podana w drugim materiale) i
stworzenie projektu grupowego w celu promowania inicjatywy spoteczne;.

Kazda grupa otrzymuje papier do flipcharta, aby zaprezentowac swéj pomyst przed innymi grupami.
Nastepnie odbywa sie dyskusja na temat projektow/pomystéw biznesowych.

Pytania podsumowujace:

Czy trudno byto zidentyfikowa¢ role kazdego przedsiebiorcy spotecznego w pierwszym rozdaniu?

Czy trudno byto wymysli¢ pie¢ najwazniejszych cech przedsiebiorcow spotecznych? Czy w grupie
pojawity sie nieporozumienia?

Jak trudno byto skupié sie na konkretnej kwestii spotecznej, ktérg zajmuje sie dany typ
przedsiebiorcy spotecznego?

Czy trudno byto oddzieli¢ dgzenie do zyskéw od dziatalnosci skoncentrowanej na tym co dobre
dla spoteczenstwa?

Zrédto: Opracowane przez FECE w ramach projektu YETC.



Broszura Rodzaje przedsiebiorcow spotecznych

Spotecznosciowi przedsiebiorcy spoteczni to twércy zmian na matg skale. Mogg to by¢ miode
osoby uczgce uposledzone dzieci w miescie, grupy studentéw prowadzacych dziatania sanitarne i
ekologiczne, lub organizacje dziatajgce na rzecz dobra spotecznego.

Spotecznosciowi przedsiebiorcy spoteczni koncentrujg swoje dziatania na okreslonych obszarach
geograficznych i spotecznosciach, majgc rézne cele. Moze to byé zapewnienie odpowiednich
warunkow higieniczno-sanitarnych, swiadczenie ustug zwigzanych z zatrudnieniem i dystrybucjg
zywnosci, tworzenie plantacji i dbanie o srodowisko, czy tez zatrudnianie oséb potrzebujgcych. Ich
dziatania majg natychmiastowy wptyw na zycie ludzi i spotecznosci, a ich celem jest dazenie do
osiggniecia czegos$ wiekszego niz tylko zysk.

Przedsiebiorca spoteczny non-profit: Ci przedsiebiorcy spoteczni wierzg w ponowne inwestowanie
zyskéw. Dlatego tez, oprdcz ponoszenia poczatkowych kosztéw, przeznaczajg swoje dochody na cele
spoteczne. Na przyktad, jesli pierwotny projekt miat na celu edukacje dzieci z mniej uprzywilejowanych
Srodowisk i uzyskali wiecej srodkéw finansowych, niz byto to wymagane do realizacji inicjatywy,
wykorzystujg nadwyzke na edukacje kobiet lub poszerzenie swojego portfolio spotecznych dziatan.

Osoby o biznesowym nastawieniu preferujg ten rodzaj przedsiebiorczosci spotecznej. Firmy i
organizacje rowniez wybierajg przedsiebiorczos¢ spoteczng non-profit, aby wykorzysta¢ swojg
spoteczng dobroczynnosé dla waznych celéw spotecznych.

Transformacyjni przedsiebiorcy spoteczni: Ci przedsiebiorcy skupiajg sie na zatozeniu firm, ktére
majg za zadanie rozwigzywac problemy, z ktérymi nie radza sobie inicjatywy rzadowe i inne
przedsiebiorstwa. Transformacyjna przedsiebiorczos¢ spoteczna przypomina zarzgdzanie organizacja,
w ktorej zatrudnia sie wykwalifikowanych pracownikéw, opracowuje nowe sposoby utrzymania sie
na rynku, dziafajgc zgodnie z wytycznymi wydanymi przez rzad i podejmujac dziatania typowe dla
kazdej firmy.

Szersza perspektywa dla transformacyjnych przedsiebiorcéw spotecznych obejmuje wspdtprace
wielu firm, ktére wspdlnie i indywidualnie stuzg spoteczenstwu.

Przyktady takiej transformacyjnej przedsiebiorczosci spotecznej to CRY (Child Rights and You), Goonj
i JusTea.

Globalny przedsiebiorca spoteczny: Globalni przedsiebiorcy spoteczni mysla na wiekszg skale i
koncentrujg sie na zmianach potrzebnych na catym Swiecie. Stawiajag odpowiedzialnos¢ spoteczna
ponad zyskami. Zazwyczaj wspdtpracujg z organizacjami zajmujgcymi sie podobnymi problemami w
okreslonych regionach/krajach. Jednym z najistotniejszych przyktadéw tego typu przedsiebiorczosci
spotecznej jest Fundacja Make-A-Wish. Ta organizacja posiadajaca siedzibe w Phoenix w Arizonie,
aktywnie dziata w okoto 50 krajach, spetniajgc zyczenia krytycznie chorych dzieci.

Broszura 5 Najwazniejszych cech przedsiebiorcow spotecznych

Koncentruje sie na kolektywnych dziataniach na rzecz spoteczenstwa

Dazy do wytwarzania towarow i ustug, ktére mogg stuzy¢ spotecznosci i rozwigzywac problemy

Stawia na podejscie skoncentrowane na rozwigzaniu problemu spotecznego

Mierzy wydajno$¢ wedtug wywieranego przez siebie wptywu

Ma na celu promowanie swojej sprawy i ulepszanie spoteczenstwa



e Crowdfunding
Docelowe umiejetnosci e Przedsiebiorczos$¢ spoteczna
i koncepcje * Praca zespotowa i zarzagdzanie czasem
e Krytyczne i kreatywne myslenie

e Pogtebienie wiedzy uczestnikdw na temat tworzenia
kampanii crowdfundingowej

e Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej wsrod uczestnikow

e Wspieranie zrozumienia przez uczestnikow

Cele L 2 ;

przedsiebiorczosci spotecznej

e Poszerzenie wiedzy uczestnikow na temat dostepnych
mozliwosci pozyskania finansowania

e Wspieranie umiejetnosci miekkich uczestnikow

Potrzebne materiaty 10 flipchartéw, dfugopisow, markerow
Narzedzia, zrédta Broszura 10 podstawowych krokdw kampanii crowdfundingowej
Czas trwania 90 minut

Cwiczenie mozna dostosowac do potrzeb grup o dowolnej wielkosci

HCH UL (najlepiej minimum 20, maksimum 60 0séb).

Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodzieza

Opis

Cwiczenie jest podzielone na dwie czesci: w pierwszej czesci uczestnicy pogtebig swoja wiedze
teoretyczng na temat crowdfundingu i jego etapdw, podczas gdy w drugiej czesci wykorzystajg te
wiedze w praktyce.

Cze$¢ 1 - Etap wprowadzajacy:

Zadania przygotowawcze dla moderatora(éw): Przygotuj 10 flipchartéw i wypisz na kazdym z
nich 1 z 10 krokéw kampanii crowdfundingowej (Broszura 10 podstawowych krokéw kampanii
crowdfundingowej). Nie opisuj danego kroku, tylko podaj jego nazwe. Flipcharty zostang zawieszone
na scianie, wiec wystarczy uzyc¢ tylko jednej strony flipcharta.

Uczestnicy powinni zostaé¢ podzieleni na mate grupy (w idealnym scenariuszu na dziesie¢ matych
grup, z minimum 2 osobami w grupie). Kazda grupa otrzymuje flipchart, na ktérym znajduje sie 1 z
etapow crowdfundingu.

Popros uczestnikdéw, aby przez 20 minut przeprowadzili burze mézgéw w grupie na temat kroku,
ktory zostat im przydzielony: jego ogdlnego znaczenia, przyktadéw i podzadan, ktdre sg zwigzane z
tym konkretnym krokiem crowdfundingu. W razie potrzeby moga szuka¢ informacji w Internecie.
Popros ich o zanotowanie wszystkich ustalen na danym flipcharcie. Gdy wszystkie grupy beda gotowe,
powinny przedstawic i wyjasni¢ catej grupie wyniki burzy mézgdéw w ciggu 2-3 minut.

Po wszystkich prezentacjach, przy okazji dyskusji grupowej, popros uczestnikdw o podjecie decyzji i
utozenie wszystkich krokéw w porzadku chronologicznym/logicznym, a nastepnie powies flipcharty na
Scianie, aby wszyscy uczestnicy mogli sie z nimi zapoznac¢ podczas drugiej czesci ¢wiczenia (wszystkie
10 krokéw powinno by¢ realizowanych w porzgdku chronologicznym, jak wskazano w materiale nr
1). Ten krok jest wazny, aby uczestnicy zrozumieli strukture kampanii crowdfundingowej. Moderator
powinien upewni¢ sie, ze decyzje uczestnikdw dotyczgce kolejnosci chronologicznej s prawidtowe.

Po przygotowaniu kolejnosci poszczegdlnych krokdw nalezy rozpoczgé drugg czesé ¢wiczenia.



Cze$¢ 2- Symulacja

Popros uczestnikow, aby indywidualnie zastanowili sie nad 1-2 pomystami na przedsiebiorstwo
spoteczne lub problem spoteczny, ktdry chcieliby rozwigzac poprzez inicjatywe przedsiebiorcza. Daj
im na to maksymalnie 3-5 minut.

Po 3-5 minutach popros ich, aby krazyli po sali zajeciowej, dzielili sie swoimi pomystami z innymi
uczestnikami i tworzyli grupy powigzanych pomystéw lub problemdéw spotecznych, ktére chcieliby
rozwigzac (zasada kuli $nieznej). W ten sposdb grupy utworzg sie zgodnie z zainteresowaniami ucze-
stnikow.

Po utworzeniu grup, daj uczestnikom 1 godzine na zdefiniowanie krétkiego pomystu na biznes i sposo-
bu, w jaki kampania crowdfundingowa zostanie wykorzystana do sfinansowania projektu. Gtéwnym
celem tej czesci jest stworzenie konkretnej i skutecznej kampanii crowdfundingowej, wiec przypom-
nij uczestnikom, aby przeszli przez wszystkie kroki przeanalizowane w pierwszej czes$ci ¢wiczenia.

Po uptywie wyznaczonego czasu popros wszystkie grupy o przedstawienie gtéwnych zatozern kam-
panii crowdfundingowej. Po kazdej prezentacji mozesz poprosi¢ uczestnikow o gtosowanie, czy po-
parliby taki pomyst — bytby to krok oceny, czy kampania crowdfundingowa odniostaby sukces w
prawdziwym zyciu.

Debriefing questions

Czy trudno byto podazacd za strategig/krokami crowdfundingu?

Jak przebiegata praca zespotowa i podziat zadan? Jak przydzielono role w zespole?

e Czy uwazasz, ze crowdfunding to dobry sposdb na sfinansowanie inicjatywy
w sektorze spotecznym? Dlaczego?

Ktore etapy pozyskiwania funduszy byty najtatwiejsze/najtrudniejsze?

Czy podczas ¢wiczenia zidentyfikowate$ umiejetnosci miekkie potrzebne przedsiebiorcom?

Zrédto: Opracowane przez EKO w ramach projektu YETC.

Broszura 10 podstawowych krokéw kampanii crowdfundingowej

Krok 1: Odpowiedz na podstawowe pytania, aby zaplanowa¢ kampanie

Organizatorzy kampanii CRF powinni przedstawi¢ jak najwiece]j informacji: do odbiorcéw czego chca
dotrze¢, jakich kanatéw dystrybucji zamierzajg uzy¢ i jak dtugo to potrwa? Dzieki temu bedg bardziej
wiarygodni dla inwestoréw.

Krok 2: oS czasu

Organizatorzy kampanii CRF powinni jak najdoktadniej zaplanowa¢ poszczegdlne etapy kampanii. Ten
etap wymaga duzo czasu: bardzo czesto czas przygotowania wynosi 3/4 czasu trwania kampanii.

Krok 3: Przygotuj Pitch

Tekst pitchu crowdfundingowego sktada sie z dwéch sekgcji, ktére przedstawiajg pomystizespét. Jest to
jeden z pierwszych dokumentéw, ktdre potencjalni inwestorzy zobaczg podczas odwiedzania strony,
wiec musi by¢ tatwo dostepny. Sktada sie z prezentacji projektu i musi by¢ interesujacy, atrakcyjny i
wciggajacy.

Krok 4: Zaangazuj influenceréw

Influencerzy to osoby posiadajgce wielu obserwatoréw. Mogg to byé wszelkiego rodzaju VIP-y:
politycy, aktorzy, piosenkarze. Jesli s znani ze swojej wrazliwosci spotecznej, to nawet lepiej (w swojej
kampanii zwracajg sie m.in. do polityka, ktdry jest bardzo zaangazowany w obrone praw kobiet).
Influencerzy mogg odegrac kluczowg role. Skontaktuj sie z nimi, dajgc im jak najwiecej materiatow,
aby pokaza¢ im, ze wiemy, co robimy. 1/3 influenceréw moze zrezygnowac z udziatu z réznych
powodow, wiec poczgtkowa lista powinna by¢ dos¢ dtuga, abysmy mieli jak najwiecej potencjalnych
wspotpracownikdéw.

Zadanie dla nas to opracowanie bardzo mocnych, gotowych do uzycia stwierdzen. W naszym kontakcie
z nimi powinnismy precyzyjnie okresli¢, czego od nich oczekujemy. Prosimy ich o krétkie, precyzyjne
filmy, wysokiej jakosci, ktdre mogg byé wykorzystane w naszej kampanii.



Krok 5: Przygotowanie materiatow tekstowych i wideo

Konieczne jest przygotowanie materiatéw audiowizualnych dla influenceréw i oséb promujgcych
kampanie. Zdecyduj, kto bedzie twarzg kampanii. Jest to wazne, poniewaz ludzie muszg wiedzie,
komu przekazujg pienigdze. Ktos musi wzig¢ odpowiedzialnos¢ za kampanie, aby pokazaé¢ swoja
wiarygodnos¢. Mozesz zdecydowac, jakim kanatem ludzie mogg sie z Tobg komunikowac, ale
powiniene$ da¢ im cos konkretnego i powinni by¢ w stanie tatwo sie z Tobg skontaktowac.

Krok 6: Zbieranie nagrod

Nagrody mogg by¢ dowolne: na przyktad pocztowki, kolacja, gala lub spotkanie z jednym z
zaangazowanych influenceréw. Ich wartosc¢ zalezy od kwoty przekazanych pieniedzy. Rdwniez w tym
przypadku nalezy od poczatku jasno okresli¢, jaka bedzie nagroda w zaleznosci od darowizny.

Krok 7: Kampania crowdfundingowa
To start samej kampanii; wszystko musi by¢ gotowe, co zajmuje duzo czasu.
Krok 8: Dystrybucja nagrod

Dystrybucja nagrdd to kolejny bardzo czasochtonny, ale fundamentalny etap konczacy kampanie. Jak
juz wspomniano, nagrody mogg by¢ dowolne (pocztdwki, kolacja, gala itp.), ale jesli obiecates cos
osobom, ktére przekazaty nawet niewielkie kwoty, nalezy spetni¢ ich oczekiwania.

Krok 9: Dotarcie do odbiorcow

Pod koniec kampanii powiniene$ dotrze¢ do swoich odbiorcéw. Szczerze powiedz, czy kampania
byta duzym sukcesem, czy nie. Nawet jes$li kampania zakoiczyta sie niepowodzeniem, powinienes
poinformowac o tym odbiorcdw i szczerze powiedzieé, co udato Ci sie osiggnaé.

Krok 10: Rozpowszechnianie kampanii

Niezwykle wazne jest rozpowszechnianie wynikéw kampanii za posrednictwem wszystkich dostepnych
kanatéw, aby staty sie one popularne. Dzieki temu kampania odniesie sukces i bedzie korzystnie
wptywad na publiczny wizerunek przedsiebiorstwa spotecznego.

Docelowe umiejetnosci . , . : . .
i koncepcje e Umiejetnosci wyszukiwania informacji
e Poznanie koncepcji przedsiebiorczosci spotecznej

Cele : .
e Praktyczne wykorzystanie Business Model Canvas

Urzadzenia umozliwiajgce potaczenie z Internetem (smartfony,

PR T laptopy, komputery itp.), dtugopisy, markery, papier do flipchartow

Business Canva Model

Narzedzia, zrodta . .
cadzia, https://canvanizer.com/new/business-model-canvas

Czas trwania 90 — 120 minut
Liczba uczestnikéw 10 — 30 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi przedsiebiorcy, osoby pracujgce z mtodziezg, mtodzi ludzie
Opis

Moderator przedstawia definicje i przyktady przedsiebiorstw spotecznych (krétki miniwyktad).
Krétka dyskusja na temat tego, jakie przedsiebiorstwa spoteczne sg znane uczestnikom.
Podziat na grupy po 4-6 oséb.

Zadaniem uczestnikdow podzielonych na mniejsze grupy jest analiza wybranego przedsiebiorstwa
spotecznego z wykorzystaniem Business Model Canvas.

Ostatnim elementem zadania jest zaprezentowanie Business Model Canvas wybranego
przedsiebiorstwa spotecznego pozostatym uczestnikom.


https://canvanizer.com/new/business-model-canvas

Pytania podsumowujace
e Co sadzisz o Business Model Canvas? Czy to narzedzie jest przydatne do analizowania firmy?

e W jaki sposdb przeprowadzenie analizy wybranego przedsiebiorstwa spotecznego przy
uzyciu Business Model Canvas zwiekszyto Twoje zrozumienie przedsiebiorczosci spotecznej?

e Jakie wyzwania napotkate$ podczas procesu badan i analizy i jak je pokonates?

Zrédto: Opracowane przez FIl w ramach projektu YETC.

Docelowe umiejetnosci e Zarzadzanie projektami spotecznymi
i koncepcje * Praca zespotowa i wspétpraca

e Zarzadzanie przedsiebiorstwem spotecznym
Cele e Rozwigzywanie problemdw i kreatywne myslenie
e Planowanie i zarzgdzanie zasobami

Potrzebne materiaty Papiery, dtugopisy
Czas trwania 120 .mmut (czas mozna dostosowac do potrzeb i poziomu zaawanso-
wania)
Liczba uczestnikow 4 — 30 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie i osoby pracujgce z mtodziezg

Opis
Etap konceptualizacji (30 minut):

Uczestnicy proszeni sg o zgtaszanie pomystéw na projekty spoteczne. Moderator wyjasnia kryteria,
ktore muszg spetniac projekty (np. muszg by¢ realistyczne, zréwnowazone, miec¢ pozytywny wptyw
na spotecznos¢ itp.) i wyznacza uczestnikom okreslony czas na opracowanie pomystéw. Uczestnicy
mogg zapisa¢ swoje pomysty lub przedstawi¢ je ustnie zespotowi. Pod koniec fazy konceptualizacji
moderator zbiera wszystkie pomysty i porzadkuje je, aby stworzy¢ ogdlny przeglad wszystkich
proponowanych projektéw.

Etap rozwoju (45 minut):

W fazie rozwoju uczestnicy dzielg sie na zespoty i opracowujg swoje projekty bardziej szczegdtowo.
Moderator zadaje zespotom serie pytan, ktére ukierunkowujg ich prace, na przyktad: Jakie s3 cele
projektu? Kim sg grupy docelowe? Jakie dziatania sg potrzebne do osiggniecia celéw? lle kosztuje
projekt? Jakie s3 mozliwe zrddta finansowania? Jakie sg spoteczne efekty projektu? Zespoty maja
ograniczony czas na opracowanie swojego projektu. Nastepnie moderator prosi kazdy zespét o
zaprezentowanie swojej pracy pozostatym uczestnikom.

Etap finansowania (30 minut):

W fazie finansowania uczestnicy przedstawiajg swoje projekty grupie inwestoréw spotecznych (np.
innym graczom) i starajg sie o finansowanie. Moderator wyjasnia kryteria oceny inwestycji i daje
uczestnikom arkusz roboczy do przygotowania prezentacji. Po tym, jak kazdy zespot przedstawi swoj
projekt, inwestorzy spoteczni omawiajg i oceniajg przedstawione projekty, po czym decyduja, ktéry
projekt sfinansowac i w jakim zakresie.



Etap oceny:

Uczestnicy oceniajg zgtoszone projekty spoteczne i decyduja, ktére z nich sfinansowac na podstawie
okreslonych kryteriéw. Moderator przedstawia uczestnikom liste kryteriéw oceny i prosi ich o
omoéwienie i ocene kazdego zgtoszonego projektu. Pod koniec etapu oceny moderator informuje
uczestnikéw, ktoéry projekt zostat sfinansowany i dlaczego.

Pytania podsumowujace

e Czy trudno byto wpas¢ na pomysty na dziatalnos¢ spoteczng?
e Czy uwazasz, ze czegos$ brakowato w Twojej prezentacji dla inwestoréw spotecznych?

Zrédto: Opracowane przez DEMOSTENE w ramach projektu YETC.
Zaadaptowane z programu Laboratorium Przedsiebiorczosci Spotecznej Fundacji Case.

Krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemaéw
Komunikacja i wspotpraca
Empatia
Zrozumienie przedsiebiorczosci spotecznej jako sposobu
Docelowe umiejetnosci rozwigzywania problemdéw spotecznych i réznych rodzajéw
i koncepcje przedsiebiorstw spotecznych
e Wiedza na temat modelu biznesu spotecznego i mierzenia wptywu
w przedsiebiorczosci spotecznej
e Zrozumienie wyzwan i mozliwosci zwigzanych
z przedsiebiorczoscig spoteczng

¢ |dentyfikacja cech odrdzniajgcych przedsiebiorczos¢ spoteczng
od tradycyjnej przedsiebiorczosci

e Analiza przypadkow odnoszgcych sukcesy przedsiebiorcow
spotecznych i ich wptywu na spoteczenstwo

e Generowanie pomystéw na przedsiebiorstwa spoteczne, ktére
stawiajg czota konkretnym wyzwaniom spotecznym lub srodowiskowym

Cele

Tablica lub flipchart, markery, laptop lub projektor do prezentacji
Potrzebne materiaty przedstawionych przyktadéw, materiaty informacyjne dotyczace
przedsiebiorcéw spotecznych

Czas trwania 60 minut
Liczba uczestnikow 10 — 15 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie

Opis
Wprowadzenie (10 minut): Moderator przedstawia koncepcje przedsiebiorczoscispotecznejiwyjasnia,
czym rozni sie ona od tradycyjnej przedsiebiorczosci. Nastepnie prosi uczestnikdw o podzielenie
sie swoimi pomystami na temat tego, co ich zdaniem wigze sie z przedsiebiorczoscig spoteczng.

Analiza przypadkéw (30 minut): Moderator zapewnia uczestnikom materiaty informacyjne, ktére
opisujg prace kilku przedsiebiorcow spotecznych. Uczestnicy pracujg w parach, aby wspdlnie
przeczytaé i przeanalizowac poszczegdlne przypadki, szukajgc unikalnych cech przedsiebiorczosci
spotecznej. Po 15 minutach moderator prosi uczestnikdw o podzielenie sie swoimi odkryciami z grupg
i prowadzi dyskusje na temat zidentyfikowanych cech.

Generowanie pomystow (15 minut): Uczestnicy pracuja w matych grupach, aby opracowad
koncepcje przedsiebiorstw spotecznych, ktore zajmujg sie konkretnymi wyzwaniami spotecznymi lub
Srodowiskowymi. Moderator zacheca uczestnikédw do rozwazenia unikalnych cech przedsiebiorczosci
spotecznej podczas burzy mdzgéw.

Dyskusja i informacje zwrotne (5 minut): Kazda grupa dzieli sie swoimi pomystami z resztg i otrzymuje
informacje zwrotne od moderatora i innych uczestnikéw.



Pytania podsumowujace
¢ Jakie charakterystyczne cechy przedsiebiorczosci spotecznej zidentyfikowates?
e W jaki sposdb przedsiebiorcy spoteczni tgczg wptyw spoteczny ze stabilnoscig finansowg?
e Czy tradycyjna przedsiebiorczo$s¢ moze mie¢ pozytywny wptyw spoteczny? Dlaczego lub dlaczego nie?
* Jakie wyzwania napotkali przedsiebiorcy spoteczni przedstawieni w omawianych przypadkach?
e W jaki sposéb przedsiebiorcy spoteczni w omawianych przez nas przypadkach mierzyli swéj wptyw?

e W jaki sposéb przedsiebiorczosé spoteczna moze zosta¢ wykorzystana do stawienia czota lokalnym
wyzwaniom w Twojej spotecznosci?

e Czy przedsiebiorczo$¢ spoteczna moze odnies¢ sukces bez silnej misji spotecznej?
Dlaczego lub dlaczego nie?

e Co motywuje przedsiebiorcéw spotecznych do kontynuowania swojej pracy?
e Czym rdznig sie przedsiebiorstwa spoteczne od organizacji non-profit?

o Jakie wzgledy etyczne sg wazne dla przedsiebiorcédw spotecznych?

Zrédto: Opracowane przez AEDA w ramach projektu YETC.

Materiaty na temat przedsiebiorcéw spotecznych

Przedsiebiorczos¢ spoteczna to proces identyfikowania problemu spotecznego i wykorzystywania
zasad przedsiebiorczosci do tworzenia i wdrazania rozwigzan. W przeciwienistwie do tradycyjnej
przedsiebiorczosci przedsiebiorczo$¢ spoteczna przedktada tworzenie wptywu spotecznego i/lub
srodowiskowego nad zyski.

Kluczowe cechy przedsiebiorczosci spotecznej to:

Koncentracja na problemie spotecznym lub srodowiskowym: Przedsiebiorcy spoteczni identyfikuja
palacy problem spoteczny, lub sSrodowiskowy i pracujg nad opracowaniem jego rozwigzania.

Innowacyjne rozwigzania: Przedsiebiorcy spoteczni wykorzystujg innowacyjne metody i kreatywne
myslenie w celu opracowania skutecznych i zréwnowazonych rozwigzan.

Non-profit lub for-profit: Przedsiebiorcy spoteczni mogg dziata¢ jako firmy non-profit lub for-profit.
W kazdym przypadku ich gtéwnym celem jest wywieranie wptywu spotecznego lub srodowiskowego,
a nie generowanie zyskow.

Zorientowanienaspotecznos¢: Przedsiebiorcy spoteczniczestoscisle wspotpracujg ze spotecznosciami,
ktorym stuzg i angazujg je w opracowywanie i wdrazanie swoich rozwigzan.

Zréwnowazony wplyw: Przedsiebiorcy spoteczni dgzg do stworzenia trwatego, zréwnowazonego
wptywu, a nie krotkoterminowych rozwigzan.

Z kolei tradycyjna przedsiebiorczos¢ koncentruje sie na tworzeniu dochodowego biznesu, ktérego
celem jest generowanie dochodu i bogactwa dla przedsiebiorcy i jego interesariuszy. Mimo ze
tradycyjni przedsiebiorcy mogg réwniez generowac korzysci dla spoteczenstwa, ich gtéwnym celem
jest zysk finansowy.

Ogdlnie rzecz biorgc, przedsiebiorczo$¢ spoteczna polega na wykorzystaniu zasad przedsiebiorczosci
do tworzenia pozytywnych zmian spotecznych i Srodowiskowych, a nie tylko generowania zyskéw.



Docelowe umiejetnosci
i koncepcje

Cele

Potrzebne materiaty
Czas trwania

Liczba uczestnikow

Grupa docelowa

Moderator dzieli uczestnikow na mate grupy (2-3 osoby). Pierwszym zadaniem grup jest
przeanalizowanie probleméw, z jakimi boryka sie nasze spoteczeristwo. Nastepnie kazda grupa skupia

Umiejetnosci miekkie, negocjacyjne i komunikacyjne
Myslenie analityczne
Reaktywnosc, umiejetnosci organizacyjne i zarzadzania czasem

Rozwijanie umiejetnosci analitycznych i kreatywnosci
Rozwijanie umiejetnosci skutecznej komunikac;ji
Rozwijanie pewnosci siebie w wyrazaniu wtasnych opinii

Papier A4, dtugopisy, markery, papier do flipchartow
60 minut
Minimum 10 uczestnikow

Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodzieza

Opis

sie na jednym problemie i préobuje go rozwigzac za pomocg koncepcji start-upu biznesowego.

W czesci analitycznej uczestnicy majg 10 minut na znalezienie wszystkich problemoéw wystepujgcych
w ich spoteczenstwie, zapisanie ich na kartce A4 i podjecie decyzji, ktéry z nich bedg chcieli rozwigzac
w ramach start-upu biznesowego. Drugim zadaniem bedzie zapisanie swojego pomystu na biznes na
flipcharcie. Na to zadanie uczestnicy majg kolejne 25 minut. Na koniec kazda grupa prezentuje swoje

pomysty.

Pytania podsumowujace

e Z jakimi problemami boryka sie spoteczenstwo?

e Jak myslisz, w jaki sposdb Twdj biznes rozwigze te problemy?

Zrédto: Opracowane przez SFERA w ramach projektu YETC.



Ta sekcja zestawu narzedzi wprowadza czytelnikdéw w $wiat przedsiebiorczosci skoncentrowanej na
zrobwnowazonym rozwoju i odpowiedzialnosci za srodowisko. Przy uzyciu ponizej przedstawionych
narzedzi edukacyjnych uczestnicy bedg mieli mozliwo$é zrozumienia kluczowych koncepcji i praktyk
zwigzanych z zielong przedsiebiorczoscia — od identyfikacji zrdwnowazonych modeli biznesowych i
szans innowacyjnych, az po zarzadzanie zasobami i pomiar wptywu na srodowisko.

Celem tych dziatan jest zachecenie i zainspirowanie uczestnikbw do podazania za swoimi
przedsiebiorczymi aspiracjami, réwnoczesnie wptywajac pozytywnie na Srodowisko. Przyktadajgc
duzg wage do zrownowazonego rozwoju i odpowiedzialnosci spotecznej, zielony przedsiebiorca
prezentuje unikalne podejscie do wprowadzania znaczgcych zmian i ksztattowania bardziej
zrobwnowazonej przysztosci.

e Kreatywne myslenie i burza mozgow
e Zielone rozwigzania i zrbwnowazony rozwaoj
e Umiejetnosci negocjacyjne i analityczne

Docelowe umiejetnosci
i koncepcje

e Rozwijanie umiejetnosci podejmowania decyzji
Cele i budowania konsensusu
e Generowanie pomystow z dyskusji i negocjacji

Potrzebne materiaty Papier A4, dtugopisy, markery, papier do flipchartéw
Czas trwania 80 minut
Liczba uczestnikéw Minimum 12 uczestnikow
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodzieza
Opis

W ramach tego ¢wiczenia uczestnicy podzieleni sg na dwie czesci:

W pierwszej czesci prowadzacy prosi uczestnikéw, aby indywidualnie zastanowili sie nad maksymalnie
trzema osobistymi frustracjami zwigzanymi z globalnymi problemami $rodowiskowymi (np.
zanieczyszczenie, globalne ocieplenie, utrata roznorodnosci biologicznej itp.).

Kazdy uczestnik wymienia swoje obawy, a nastepnie porusza sie po sali zajeciowej, aby znalez¢é osoby,
ktére majg podobne frustracje i pomysty na wspdlne rozwigzania.

W drugiej czesci ¢éwiczenia, uczestnicy tworzg mate grupy wokot wspodlnych frustracji, ktére
zidentyfikowali. Kazda grupa ma za zadanie dziata¢ jak ekologiczny przedsiebiorca i przedstawic na

flipcharcie kreatywne, ekologiczne rozwigzanie danego problemu srodowiskowego.

Pytania podsumowujgce
e Czy trudno byto zidentyfikowac osobiste frustracje zwigzane z kwestiami sSrodowiskowymi?

¢ Czy zaskakujgce byto znalezienie ludzi o podobnych obawach lub wrecz przeciwnie,
o podobnych pomystach?

¢ Jak trudno byto stworzy¢ ekologiczne rozwigzanie dla duzego problemu srodowiskowego?

Zrédto: Opracowane przez FECE w ramach projektu YETC.



Zielona gospodarka i greenwashing

Docelowe umielgtnoscl Krytyczne i kreatywne myslenie

i koncepcje i - _ _ _
e Swiadomos¢ ekologiczna w biznesie
e Zwiekszenie Swiadomosci na temat zrownowazonych przedsiebiorstw
Cele e Zdobycie podstawowej wiedzy na temat tworzenia przedsiebiorstw
e Zapewnienie uczestnikom odpowiednich narzedzi do identyfikacji
zagrozen na drodze zielonej transformacji
Potrzebne materiaty Stoty, dtugopis, papier, plakaty

Green claims Green growth and circular economy-
Environment - European Commission

Narzedzia, zrodta
What Is Greenwashing?
5 Signs to Spot & Stop Greenwashing - Green Business Bureau

Czas trwania 90 minut
Liczba uczestnikow 20 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodzieza

Opis

Cwiczenie sktada sie z dwdch czesci: podczas czesci pierwszej uczestnicy stworza pomyst na biznes
w losowo przydzielonej im branzy. Nastepnie wszyscy uczestnicy wezmg udziat w burzy moézgoéw i
omoéwig, w jaki sposdb ich firma moze przeksztatcic sie w zréwnowazony biznes.

W drugiej czesci uczestnicy zostang poproszeni o przedstawienie transformacji w firmie, ktdrg stworzyli
przed resztg grupy. Zanim to nastgpi, jedna z grup potajemnie otrzyma role "greenwashera" (!), a
podczas korncowej prezentacji grupy beda musiaty gtosowaé, aby ustali¢, ktéra z nich jest oszustem.
Zrownowazone przedsiebiorstwa bedg miaty dwie szanse na zdemaskowanie "greenwashera". W
przeciwnym razie Greenwasher wygra. Niniejsza czes$¢ przyblizy koncepcje greenwashingu i sposoby
jego wykrywania.

Czes$¢ 1:
1. Podziel uczestnikéw na cztery rowne grupy.

2. Przygotuj kartki papieru z wypisanymi na nich réznymi branzami i popros kazdg grupe o wybranie
jednej z nich (Materiat 1).

3. Kazda grupa bedzie miata 20 minut na opracowanie koncepcji biznesowej dla danej branzy.

4. Gdy grupy opracujg swoje koncepcje biznesowe, odbedzie sie burza mézgéw z wykorzystaniem
metody World Cafe: Prowadzacy umiescy cztery flipcharty w réznych miejscach sali roboczej. Na
kazdym z flipchartéw znajdowad sie bedg nastepujace koncepcje:

Greenwashing

Odpady

Emisje/slad weglowy

Zrownowazone praktyki


https://ec.europa.eu/environment/green-growth/
https://ec.europa.eu/environment/green-growth/
https://greenbusinessbureau.com/green-practices/what-is-greenwashing-and-how-to-spot-it/
https://greenbusinessbureau.com/green-practices/what-is-greenwashing-and-how-to-spot-it/
https://environment.ec.europa.eu/topics/circular-economy/green-claims_en

5. Popros$ kazdg grupe o wybranie jednego flipcharta. Daj im 3 minuty na zapisanie wszystkich
pomystéw, koncepcji lub stéw, ktére przychodzg im do gtowy w zwigzku z wybrang koncepcja zapisang
na flipcharcie.

6. Po uptywie 3 minut popros grupy o przejscie do kolejnego flipcharta i ponownie, w ciggu 3 minut,
wypisanie wszystkich stdw lub poje¢, ktdre ich zdaniem sg powigzane z koncepcjg podang na danym
flipcharcie. Powtarzaj ten krok, az wszystkie grupy zapiszg swoje pomysty na wszystkich czterech
flipchartach.

7. Na koncu tego ¢wiczenia moderator zbierze flipcharty i wraz ze wszystkimi uczestnikami przejrzy
wszystkie notatki, podkreslajgc najwazniejsze cechy kazdej koncepcji.

Czeséc 2

1. Moderator rozdaje nowe karty, ktére dotyczg kazdego sektora (Materiat 2). Jedna z kart (ta z
branzy meblarskiej) jest oznaczona napisem "green-washer": co oznacza, ze ta grupa bedzie musiata
stworzy¢ firme stosujgcg greenwashing, podczas gdy zadaniem drugiej grupy bedzie stworzenie
prawdziwej koncepcji zielonej transformacji biznesowej, ktérg opracowali podczas pierwszej czesci
¢wiczenia (kazda karta zawiera jasne instrukcje dotyczgce tego, co grupa powinna zrobi¢, szczegdlnie
w przypadku greenwashingu — Materiat 2).

2. Daj uczestnikom 20-30 minut na burze mézgdw i opracowanie planu zielonej transformaciji.

3. Tuz przed prezentacjg koncepcji biznesowych i planu zielonej transformacji, moderator poinformuje
o obecnosci greenwasherdéw w zespole, aby uczestnicy mogli krytycznie oceni¢ wszystkie prezentacje
w celu wykrycia greenwasherdw.

4. Kazda grupa przedstawi koncepcje biznesowg stworzong w czesci | oraz kroki potrzebne do zielonej
transformacji stworzone w czesci Il.

5. Po wszystkich prezentacjach grupy powinny sprébowac okreslié, ktéra grupa jest "greenwasherem"
i przedstawic konkretne argumenty, dlaczego tak uwazajg. Ten krok daje uczestnikom czas i przestrzen
do przedyskutowania mozliwych strategii greenwashingu i samej koncepcji. Po tej dyskusji grupowej
wszystkie grupy muszg zagtosowac i odgadngé, ktora grupa jest greenwasherem. Jesli nie uda im sie
ujawni¢ greenwashera, wygrywajg greenwasherzy.

Pytania podsumowujjce:

Czy trudno byto przeprowadzi¢ zielong transformacje w danym sektorze biznesowym?
e Czy czujesz sie bardziej kompetentny w zakresie poruszanych tematow?
e Czy uwazasz, ze trudno jest dostrzec greenwashing w zyciu codziennym?

e Czy mozesz wymienic¢ jeden lub dwa przyktady greenwashingu firm z Twojego kraju?

Zrédto: Opracowane przez EKO w kontekscie projektu YETC.



Materiaty informacyjne
Materiat 1

Uczestnicy bedg mieli do wyboru cztery dokumenty z czterema réznymi profilami branzowymi.

Grupa 1:
Marka
odziezowa

Grupa 2:
Branza
telefoniczna

Grupa 3:
Branza
meblarska

Grupa 4:
Sie¢ super-
marketow

Zaplanuj i przedstaw kilka kluczowych informacji dotyczacych Twojej firmy:

Koncepcja i propozycja wartosci: jakg wartos¢ dodang wnosi Twoj projekt na rynek?
Produkt/ustuga: co sprzedajesz?

Klienci: komu firma bedzie sprzedawac? Ktory segment populac;ji
najprawdopodobniej kupi Twoj produkt?

Koszty: ktore dziatania sg najbardziej optacalne, a ktére najdrozsze? Zdecyduj rowniez,
czy Twoja firma jest ukierunkowana na koszty, a jej model i warto$¢ koncentrujg sie
na minimalizacji kosztow (jak w przypadku firm niskokosztowych), czy tez na wartosci,
gdzie wartos¢ jest gtdwnym celem biznesowym (jak w przypadku marek luksusowych).

Zaplanuj i przedstaw kilka kluczowych informacji dotyczacych Twojej firmy:

Koncepcja i propozycja wartosci: jaka wartos¢ dodang wnosi Twoj projekt na rynek?
Produkt/ustuga: co sprzedajesz?

Klienci: komu firma bedzie sprzedawac? Ktory segment populacji
najprawdopodobniej kupi Twdéj produkt?

Koszty: ktdre dziatania s3 najbardziej optacalne, a ktére najdrozsze? Zdecyduj rowniez,
czy Twoja firma jest ukierunkowana na koszty, a jej model i wartos¢ koncentrujg sie
na minimalizacji kosztow (jak w przypadku firm niskokosztowych), czy tez na wartosci,
gdzie wartos¢ jest gtdwnym celem biznesowym (jak w przypadku marek luksusowych).

Zaplanuj i przedstaw kilka kluczowych informacji dotyczgcych Twojej firmy:

Koncepcja i propozycja wartosci: jakg wartos¢ dodang wnosi Twoj projekt na rynek?
Produkt/ustuga: co sprzedajesz?

Klienci: komu firma bedzie sprzedawac? Ktory segment populacji
najprawdopodobniej kupi Twdj produkt?

Koszty: ktére dziatania sg najbardziej optacalne, a ktére najdrozsze? Zdecyduj rowniez,
czy Twoja firma jest ukierunkowana na koszty, a jej model i wartos¢ koncentrujg sie
na minimalizacji kosztow (jak w przypadku firm niskokosztowych), czy tez na wartosci,
gdzie wartosc jest gtéwnym celem biznesowym (jak w przypadku marek luksusowych).

Zaplanuj i przedstaw kilka kluczowych informacji dotyczacych Twojej firmy:

Koncepcja i propozycja wartosci: jakg wartos¢ dodang wnosi Twoj projekt na rynek?
Produkt/ustuga: co sprzedajesz?

Klienci: komu firma bedzie sprzedawac? Ktory segment populac;ji
najprawdopodobniej kupi Twoj produkt?

Koszty: ktore dziatania sg najbardziej optacalne, a ktére najdrozsze? Zdecyduj rowniez,
czy Twoja firma jest ukierunkowana na koszty, a jej model i warto$¢ koncentrujg sie
na minimalizacji kosztow (jak w przypadku firm niskokosztowych), czy tez na wartosci,
gdzie wartosc jest gtéwnym celem biznesowym (jak w przypadku marek luksusowych).



Grupa 1:
Marka
odziezowa

Grupa 2:
Branza
telefoniczna

Grupa 3:
Branza
meblarska

Grupa 4:
Siec super-
marketow

Material 2

Po rozwinieciu dziatalnosci zwigzanej z sektorem marek odziezowych Twoim zadaniem
jest teraz wdrozenie ekologicznej transformacji w nowej branzy. Pomysl o sposobach
na zwiekszenie zrbwnowazonego rozwoju Twojego przedsiebiorstwa, majgc na uwadze
whnioski z sesji burzy mézgow!

Sugestie dla Twojego sektora:

Sprzedawaj uzywane rzeczy wtasnej marki, dajac klientom, ktorzy zwracajg uzywang
odziez, znizke.

Uzywaj przyjaznych dla srodowiska tekstyliow, takich jak bawetna lub wetna z recyklingu.

Po rozwinieciu dziatalnosci zwigzanej z sektorem telefonicznym, Twoim zadaniem
jest teraz wdrozenie zielonej transformacji w nowej branzy. Pomysl o sposobach na
zrownowazony rozwoj swojego przedsiebiorstwa, majgc na uwadze wnioski z ses;ji
burzy mozgdéw!

Sugestie dla Twojego sektora:

Spraw, aby komponenty telefondéw byty tatwo wymienialne i dostepne w Twoich
sklepach, tak aby klienci nie musieli kupowac¢ nowego telefonu (sprawdz Fairphone)
Stworz system zbierania zuzytych urzadzen, aby mozna je byto odnowi¢ i ponownie
wprowadzi¢ na rynek.

ZWROT AKCJI: TO WY JESTESCIE GREENWASHERS!

Uwazaj: Twoim zadaniem nie jest opracowanie autentycznej koncepcji zielonej
transformacji, ale préba wprowadzenia pozostatych grup w btad, sugerujac, ze Twoja
firma jest zaangazowana w zielone praktyki. W trakcie prezentacji pozostali uczestnicy
beda musieli odgadna¢, ktdra z przedsiebiorstw jest "greenwasherem". Skoncentruj
sie na opracowaniu pozornie skutecznej koncepcji firmy, ktéra w rzeczywistosci
stosuje greenwashing, a unikaj uwzgledniania w swoim biznesplanie rzeczywistych
zrownowazonych praktyk.
Nalezy pamietac, co oznacza termin greenwashing:
‘Praktyka wydawania fatszywych lub niezweryfikowanych oswiadczen zwigzanych z
aspektami sSrodowiskowymi produktu.’.
Niektore praktyki, ktére zazwyczaj sg stosowane przez organizacje stosujgce
greenwashing to:
- przedstawianie ogdlnikowych twierdzen dotyczgcych zréwnowazonego

rozwoju bez dowoddéw
- wyolbrzymianie pozytywnego wptywu na Srodowisko

w materiatach marketingowych
- reklamowanie produktéw jako przyjaznych dla srodowiska, ale pozyskiwanie

surowcow od nieprzestrzegajgcych zasad zrownowazonego rozwoju dostawcow.
Dobrym przyktadem dla Twojego sektora moze by¢
skandal zwigzany z greenwashingiem firmy lkea!

Po rozwinieciu dziatalnosci zwigzanej z sektorem sieci supermarketéw Twoim
zadaniem jest teraz wdrozenie planu zielonej transformacji w nowej branzy. Pomysl o
sposobie na zwiekszenie zréwnowazonego rozwoju swojego przedsiebiorstwa, majac
na uwadze wnioski z sesji burzy mozgdéw!

Sugestie dla Twojego sektora:

Nawigz certyfikowane partnerstwa z lokalnymi dostawcami produktow rolnych, takich
jak owoce i warzywa (zerowa emisja w transporcie).

Zaplanuj zbiérke przeterminowanej zywnosci w celu jej sprzedazy po niskich cenach
(Too Good To Go) lub przekazania podmiotom charytatywnym (schroniska dla zwierzat).



https://www.fairphone.com/en/
https://www.techtarget.com/sustainability/feature/Examples-of-greenwashing-claims#:~:text=However%2C%20the%20furniture%20retailer%20faced,suppliers%20illegally%20sourced%20from%20Russia.
https://www.techtarget.com/sustainability/feature/Examples-of-greenwashing-claims#:~:text=However%2C%20the%20furniture%20retailer%20faced,suppliers%20illegally%20sourced%20from%20Russia.
https://www.techtarget.com/sustainability/feature/Examples-of-greenwashing-claims#:~:text=However%2C%20the%20furniture%20retailer%20faced,suppliers%20illegally%20sourced%20from%20Russia.
https://www.techtarget.com/sustainability/feature/Examples-of-greenwashing-claims#:~:text=However%2C%20the%20furniture%20retailer%20faced,suppliers%20illegally%20sourced%20from%20Russia.
https://www.nbcnews.com/science/environment/ikea-likely-sold-furniture-linked-illegal-logging-forests-crucial-earth-n1273745
https://www.toogoodtogo.com/

Docelowe umiejetnosci
i koncepcje

Cele

Potrzebne materiaty

Narzedzia, zrédta
Czas trwania

Liczba uczestnikow

Grupa docelowa

Uczestnicy pracujg w swoich grupach narodowych.

Umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemow
Analiza potrzeb

Zapoznanie sie z metoda drzewa problemow
Analiza probleméw srodowiskowych w spotecznosci lokalnej

Urzadzenia umozliwiajgce potgczenie z Internetem (smartfony,
laptopy, komputery itp.), dtugopisy, markery, papier do flipchartéw

Drzewo problemow
https://mspguide. org/2022/03/18/problem tree/

180 minut
10 — 30 ludzi

Mtodzi przedsiebiorcy, osoby pracujgce z mtodziezg, mtodzi ludzie
Opis

Ich zadaniem jest analiza probleméw

srodowiskowych w ich lokalnych spotecznosciach przy wsparciu metody drzewa problemow.

Po przeprowadzeniu analizy i zidentyfikowaniu trzech konkretnych problemoéw kolejnym zadaniem
uczestnikdw jest zastanowienie sie nad konkretnymi rozwigzaniami tych probleméw oraz nad tym, jak
spieniezyc te rozwigzania i przeobrazic je w prawdziwe przedsiebiorstwa dziatajgce na rzecz ochrony

Srodowiska.

Sesje konczg sie prezentacjg problemdw i rozwigzan grup. Jesli jest na to czas, mozna przeprowadzié
dyskusje na temat proponowanych rozwigzan (czy rozwigzanie jest realistyczne, czy mozna je wdrozy¢
w danym obszarze, czy potencjalni klienci kupiliby to rozwigzanie).

Pytania podsumowujace:

o Czy ktérys z problemodw byt dla ciebie zaskoczeniem?

e 7 drugiej strony, czy ktdres z rozwigzan byto dla Ciebie zaskakujgce?

e Czy ta metoda moze pomdc w generowaniu pomystéw na wiasny biznes?

Zrédto: Opracowane przez FIl w ramach projektu YETC.


https://mspguide.org/2022/03/18/problem-tree/

e Zrozumienie idei zrownowazonej przedsiebiorczosci
e Opracowywanie kreatywnych i zgodnych z zasadami
Docelowe umiejetnosci zZrownowazonego rozwoju rozwigzan biznesowych
i koncepcje e Prezentowanie pomystéw w zwiezty i skuteczny sposdb
e Udzielanie i przyjmowanie konstruktywnych informacji zwrotnych
e Wspdtpraca z innymi w zespole
e Skuteczne przedstawianie i prezentowanie pomystu na biznes cyfrowy
Cele e Zrozumienie kluczowych zagadnien zwigzanych
z przedsiebiorczoscig cyfrowg

Baza danych wyzwan i dziatan sugerowanych przez European
Schoolnet lub JA Europe's Green Entrepreneurship Challenge
Papier, dtugopisy, minutnik, laptop lub tablet z dostepem do
Internetu do prezentacji przyktadow udanych przedsiewziec

Potrzebne materiaty

Czas trwania 60 — 90 minut
Liczba uczestnikéw 2 — 6 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodzieza

Opis

Wprowadzenie (5-10 minut): Moderator wprowadza temat zréwnowazonej przedsiebiorczosci,
wyjasniajac jej znaczenie. Przyktady odnoszacych sukcesy zréwnowazonych firm mogg by¢ uzyte, aby
ukazac korzysci, jakie niesie ze sobg zrbwnowazona przedsiebiorczosé dla Srodowiska, spoteczenstwa
i biznesu.

Wyzwania (25-30 minut): Uczestnicy sg podzieleni na zespoty sktadajgce sie z 2-3 oséb. Moderator
przedstawia kilka wyzwan zwigzanych ze zréwnowazong przedsiebiorczoscig, ktére zostaty
zaczerpniete z bazy danych wyzwan i dziatan zaproponowanych przez European Schoolnet lub Green
Entrepreneurship Challenge JA Europe. Kazdy zesp6t wybiera jedno wyzwanie i wspdlnie pracuje nad
znalezieniem kreatywnego i zréwnowazonego rozwigzania. Na przyktad, jednym z wyzwan moze by¢
opracowanie modelu biznesowego dla firmy produkujgcej energie odnawialna.

Przerwa (10 minut): Moderator daje uczestnikom krotkg przerwe na dyskusje i wymiane pomystow.

Prezentacja (20-25 minut): Zespoty prezentujg swoje rozwigzania grupie. Kazdy zespét ma 5-7 minut
na przedstawienie swojego pomystu i modelu biznesowego. Po kazdej prezentacji pozostali uczestnicy
mogaq zadawad pytania i przekazywac konstruktywne informacje zwrotne.

Podsumowanie (5-10 minut): Moderator prowadzi dyskusje na temat tego, czego uczestnicy nauczyli
sie podczas gry i w jaki sposdb zréwnowazona przedsiebiorczo$é moze przyczynié sie do rozwigzywania
problemoéw srodowiskowych i spotecznych.

Pytania podsumowujace
e Czy potrafisz zdefiniowa¢ mocne i stabe strony swoich rozwigzan?
* Co jest trudnego w pracy w grupie i wypracowaniu wspolnego rozwigzania?

* Jakie sg podstawowe aspekty zrdwnowazonej przedsiebiorczosci?

Zrédto: Opracowane przez DEMOSTENE w ramach projektu YETC.



e |[nnowacyjnosc i kreatywnosé

Docelowe umiejetnosci * Wspdtpraca

i koncepcje o i ; ;
e Krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemow
Cele « Swiadomo$¢ na temat ekologicznych firm
Potrzebne materiaty Karty indeksowe, 3 pojemniki

OPCJONALNIE: Trener powinien przeczytac¢ ponizszy artykut, aby
Narzedzia, Zrédtfa zdoby¢ wiedze na ten temat:
http://www.jiem.org/index.php/jiem/article/view/334/241

Czas trwania 45 — 60 minut
Liczba uczestnikéw 3 do 5 uczestnikow w kazdej grupie
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, wiek 12+

Opis
1. Wypetnij trzy pojemniki kartami indeksowymi, ktére zawierajg rézne aspekty wyzwania.

2. Wypetnij pierwszy pojemnik kartami z nazwami najwiekszych marek, takich jak Apple, Google,
Coca-Cola, Microsoft, IBM, Toyota, Monsanto itp.

Alternatywnie: mozesz poprosi¢ uczestnikdw o wyszukanie najbardziej trucicielskich firm na swiecie
i przygotowanie krotkiej prezentacji na ich temat.

3. Wypetnij pojemnik drugi kategoriami produktéw, takimi jak zywnos¢ i napoje, telekomunikacja,
motoryzacja, uroda itp.

4. Wypetnij pojemnik trzeci problemem do rozwigzania, takim jak zanieczyszczona woda,
rozprzestrzeniajacy sie wirus, susza itp.

5. Podziel uczestnikdw na zespoty liczace od trzech do pieciu oséb. Popros kazdy zespét o losowe
wybranie karty indeksowej z kazdego z trzech pojemnikdw.

6. Poinformuj uczestnikéw, ze pracujg dla firmy przedstawionej na karcie numer jeden i musza
opracowac produkt w kategorii wymienionej na drugiej karcie, ktory rozwigze problem przedstawiony
na trzeciej karcie. Majgc na uwadze misje firmy i obecng oferte produktowg, grupy maja pietnascie
minut na okreslenie cech, korzysci i grupy docelowej nowego produktu.

7. Popros kazdy zespot o krétkie przedstawienie swojego nowego produktu na forum klasy. Uczestnicy
mogaq zdecydowa, czy kupiliby ten produkt, czy nie.

Pytania podsumowujace:
o Jakie byty niektore z wyzwan, przed ktédrymi stanat zespot, taczgc réozne pomysty?
e Co to ¢wiczenie pokazato Ci na temat sposobdw rozwigzywania probleméw?

e Jak pracowaliscie nad rozwigzaniem problemu, biorgc pod uwage przyjete parametry?

Zrédto: Opracowane przez AEDA w ramach projektu YETC.

Zaadaptowano z 10 Hands-on Exercises to Spark Student Creativity and Innovation.



https://venturewell.org/open2015/wp-content/uploads/2013/10/WOOD.pdf
http://www.jiem.org/index.php/jiem/article/view/334/241 

e Kreatywne myslenie i rozwigzywanie problemow

Docelowe umiejetnosci . . L . .
» Zielone rozwigzania i zréwnowazony rozwdj

i koncepcje
e Umiejetnosci negocjacyjne i analityczne
e Rozwijanie umiejetnosci podejmowania decyzji
Cele i budowania konsensusu
e Generowanie pomystow z dyskusji i negocjacji
Potrzebne materiaty Papier A4, dtugopisy, markery, papier do flipchartéw
Narzedzia, zrédta Broszury Biznes, ktéry musi by¢ ekologiczny
Czas trwania 80 minut
Liczba uczestnikow Minimum 10 osob
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodzieza
Opis

Uczestnicy sg podzieleni na grupy sktadajace sie z 4-5 osdb, ktére wspdlnie pracujg nad ekologicznymi
pomystami na biznes. Moderator przypisuje kazdej grupie role zwigzang z istniejgcg firmg, a zadaniem
uczestnikdw jest wprowadzenie ekologicznych rozwigzan do dziatalnosci tej firmy. Cate ¢wiczenie
trwa 30 minut, podczas ktorych kazda grupa korzysta z flipcharta, aby zapisywac¢ swoje pomysty i
sposoby na ekologiczne prowadzenie dziatalnosci.

Po uptywie czasu, czyli po 30 minutach, kazda grupa ma 10 minut na zaprezentowanie swojego
ekologicznego pomystu. Na zakonczenie sesji wszyscy uczestnicy uczestniczg w gtosowaniu, wybierajgc

najbardziej ekologiczny biznes sposrdd zaprezentowanych pomystéw.

Pytania podsumowujace
e Jak trudno byto sprawi¢, by dana firma byta bardziej ekologiczna?
e Czy uwazasz, ze w Twoje]j spotecznosci/kraju jest wystarczajgco duzo zielonych przedsiebiorstw?
e Czy trudno byto pracowac¢ w matych grupach, czy miedzy uczestnikami panowata zgoda,
czy niezgoda?
Broszura Biznes, ktory musi staé sie ekologiczny

Sklep z pamigtkami: Jestes wtascicielem sklepu oferujgcego pamiatki, memorabilia i inne przedmioty
zwigzane z okre$lonym tematem lub motywem. W Twoim asortymencie znajdujg sie kubki do kawy,
pluszaki, zabawki, koszulki, pocztéwki, recznie robione kolekcje i inne pamiatki, ktére kupujgcy moze
zachowadé na pamiatke swojej wizyty lub podarowac innej osobie w prezencie.

Kwiaciarnia: Jestes wtascicielem kwiaciarni, ktéra zajmuje sie produkcjg i handlem réznymi rodzajami
kwiatéw i sadzonek. W ofercie znajdujg sie rowniez liny i narzedzia do pielegnacji ogrodu, a takze
akcesoria ogrodowe.

Sklep odziezowy: Jestes wiascicielem sklepu odziezowego, ktéry specjalizuje sie w sprzedazy
mundurdéw i odziezy ochronnej dla réznych branz, takich jak szkoty, szpitale, policja, straz pozarna,
firmy budowlane, laboratoria itp.

Sklep telefoniczny: Jestes wtascicielem sklepu z telefonami, ktéry oferuje rézne modele telefondw, a
takze baterie, maski, tadowarki i r6zne akcesoria mobilne.

Piekarnia: Jestes wtascicielem piekarni, ktéra specjalizuje sie w sprzedazy réznych babeczek i biatych
wypiekow, a takze tradycyjnych stodyczy z Twojej okolicy.

Zrédto: Opracowane przez SFERA w ramach projektu YETC.



Narzedzia szkoleniowe prezentowane w rozdziale poswieconym przedsiebiorczosci cyfrowej maja
na celu utatwic uczestnikom zrozumienie dynamicznego i ciggle zmieniajgcego sie $wiata biznesu w
erze cyfrowej. Poprzez te dziatania edukacyjne, uczestnicy majg okazje zgtebi¢ kluczowe koncepcje
i praktyki przedsiebiorczosci cyfrowej, od poznania nowych technologii i trendéw rynkowych po
wykorzystanie platform cyfrowych w rozwoju i osigganiu sukcesu biznesowego.

Wspomniane narzedziamajgréwniez zazadanie zainspirowac uczestnikowiwyposazyéich w niezbedng
wiedze i umiejetnosci potrzebne do odniesienia sukcesu w szybko zmieniajgcym sie krajobrazie
cyfrowym. W miare jak rozwijajg sie nowe technologie i platformy cyfrowe, przedsiebiorczos¢ cyfrowa
oferuje fascynujgce mozliwosci innowacji i rozwoju. Jestesmy przekonani, ze przedstawione dziatania
okazgsie niezwykle cenne dla kazdego, kto dazy do osiggniecia sukcesu jako przedsiebiorca w XXl wieku.

Umiejetnosci przywodcze i organizacyjne

B Uil BB Umiejetnosci komunikacji online

i koncepcje . e . »
e Zarzgdzanie czasem i wielozadaniowos¢
e Zrozumienie roznicy miedzy przedsiebiorczoscig online i offline
Cele e Zrozumienie, jak dziata marketing cyfrowy

Umiejetnosci rozwigzywania problemow i postugiwania
sie informacjami

Papier A4, dtugopisy, markery, papier do flipchartéw, wydrukowane

Potrzebne materiaty materiaty informacyjne

Narzedzia, zrédta Broszura Przyktady przedsiebiorczosci cyfrowej
Czas trwania 60 minut
Liczba uczestnikow Minimum 12 uczestnikow
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodziezg
Opis

W tym éwiczeniu grupowym uczestnicy zostang podzieleni na niewielkie grupy sktadajace sie z
3-4 o0so6b. Kazda grupa bedzie miata za zadanie wybraé jeden z przyktaddéw przedsiebiorczosci
cyfrowej zaprezentowanych na kartach informacyjnych. Przyktady te obejmujg tworzenie tresci
(bycie YouTuberem, blogerem lub vlogerem), e-commerce, marketing afiliacyjny lub drop shipping,
nauczanie online i oferowanie kurséw internetowych, sprzedaz fotografii online, bycie influencerem,
Swiadczenie ustug doradczych i cyfrowych, itp.

Nastepnie, w ramach kazdej grupy, uczestnicy bedg musieli opracowac inicjatywe, projekt, aplikacje
mobilng lub firme, ktéra wdraza wybrane przez nich przyktady przedsiebiorczosci cyfrowej.

Pytania podsumowujace

e Czy rozpoznanie réznicy miedzy przedsiebiorczoscig online a offline byto trudne?

Czy w matych grupach trudno byto przekonaé cztonkédw do wyboru konkretnej inicjatywy
do wdrozenia? Czy pojawity sie jakie$ nieporozumienia co do tresci i koniecznosci wdrozenia
produktu cyfrowego?

Jakie sg gtdwne zalety i wyzwania zwigzane z przedsiebiorczoscig cyfrowg w poréwnaniu
z przedsiebiorczoscig offline?

W jaki sposdb dostosowatbys$ swojg cyfrowa inicjatywe lub projekt do réznych grup docelowych,
lub rynkow?

Zrédto: Opracowane przez FECE w ramach projektu YETC.



Broszura Przyktady przedsiebiorczosci cyfrowej

W sferze przedsiebiorczosci cyfrowej istniejg nieskoriczone mozliwosci; wystarczy tylko dobry i
zréwnowazony pomyst. Ponizej przedstawiamy kilka przyktadéw cyfrowej przedsiebiorczosci:

To ¢wiczenie sktada sie z dwdch czesci: pierwsza cze$¢ ma na celu przekazanie uczestnikom
umiejetnosci i wiedzy na temat rozwijania cyfrowego biznesu. Druga cze$¢ koncentruje sie na
oryginalnych strategiach marketingowych promujacych produkty/ustugi zwigzane z wymyslonym
biznesem cyfrowym. W tym celu grupy powinny stworzy¢ kilka memow na potrzeby marketingu w

Tworzenie tresci (YouTube, Blogi, Vlogi)

Nauczanie online

E-commerce, marketing afiliacyjny, drop shipping
Programowanie i kodowanie online

Praca na zlecenie lub jako freelancer

Sprzedaz i testowanie stron internetowych oraz domen
Sprzedaz dziet sztuki, muzyki lub produktéw designerskich
Sprzedaz fotografii online

Marketing cyfrowy

Zostanie influencerem

Pisanie, ttumaczenie, korekta, edycja

Sprzedaz e-bookdéw

Oferowanie kurséw online

Doradztwo cyfrowe i ustugi cyfrowe innego rodzaju

* Marketing cyfrowy i profil idealnego klienta

Docelowe umiejetnosci * Business Canva
i koncepcje e Tworzenie tresci cyfrowych i kreatywne myslenie

e Praca zespofowa i umiejetnosci komunikacyjne

e Podniesienie Swiadomosci uczestnikow na temat podstaw tworzenia

biznesu i promocji w swiecie cyfrowym.
Cele dziatalnosci/biznesu.
e Wyposazenie uczestnikow w odpowiednie narzedzia cyfrowe
do skutecznych strategii marketingowych.

Papier, dfugopis, kserokopie szablonu biznesowego, urzadzenia cy-
Potrzebne materiaty frowe (smartfony, tablety, laptopy), materiaty do gtosowania (wedfug
uznania moderatora), materiaty informacyjne Mem-siebiorcy

Create a Business Model Canvas Online
https://www.danea.it/blog/wp-content/uploads/2016/02/busi-
ness-model-canvas.png

Narzedzia, Zrédta https://nogood.io/2021/02/28/meme-ads/
Meme Generator
https://www.wikihow.com/Make-a-Meme

Czas trwania 80- 90 minut
Liczba uczestnikéow 20 uczestnikéow
Grupa docelowa Mtodzi ludzie w wieku 16-29 lat

Opis

mediach spotecznosciowych.

e Zapoznanie z potencjatem, jaki niesie obecnos¢ cyfrowa dla rozwoju


https://www.canva.com/graphs/business-model-canvas/
https://www.danea.it/blog/wp-content/uploads/2016/02/business-model-canvas.png
https://www.danea.it/blog/wp-content/uploads/2016/02/business-model-canvas.png
https://nogood.io/2021/02/28/meme-ads/
https://imgflip.com/memegenerator
https://www.wikihow.com/Make-a-Meme

Czesc 1

1. Podziel uczestnikdw na 4/5 grup i przekaz im informacje na temat sposobow ksztattowania pomystu
na biznes — Business Canva (Material 1, Business Model Canvas).

2. Kazda grupa powinna opracowaé koncepcje cyfrowego biznesu zgodnie ze wskazanym profilem
idealnego klienta (Materiat 2), ukierunkowanym na mtodziez.

3. Grupy rozpoczynajg sesje burzy mézgéw (20/30 minut); kazda grupa musi spisac¢ swoj ogdlny plan
biznesowy.

Czeéé 2
1. Przedstaw wszystkim grupom nastepujacy scenariusz:

Zyjesz w czasach, gdy nastgpito zatamanie tradycyjnych rynkdw, a koniecznoscia stato sie opracowanie
nowych strategii cyfrowych. Poniewaz chcesz, aby Twdéj nowy cyfrowy biznes przetrwat, chcesz
przenies¢ swoje dziatania marketingowe na media spotecznosciowe. Memy to nowa cyfrowa
przestrzen, ktdra moze stuzyé jako przydatne narzedzie do promowania produktow/ustug w zabawny,
ironiczny i chwytliwy sposéb.

2. Poinformuj grupy, ze oczekuje sie od nich stworzenia meméw w celu zwiekszenia potencjatu
ich firm. Zanim to zrobig, moderator poprowadzi grupowga burze mdzgdéw, aktywnie przekazujgc
uczestnikom podstawowe informacje o tym, czym sg memy, jak je tworzyé, jak byty wykorzystywane
w strategiach marketingowych itp. Uczestnicy powinni umie¢ podac¢ dobre przyktady zwigzane z tym
tematem. (Materiat 3, wskazéwki dla moderatora)

3. Po przeprowadzonej dyskusji grupowej kazda z grup bedzie miata 30 minut na opracowanie strategii
dziatan w mediach spotecznosciowych zwigzanych z wczesniej stworzonymi firmami, wykorzystujgc
memy jako narzedzie promocyjne. Do tego celu mogg skorzystaé z dostepnych platform internetowych,
takich jak Meme Generator, oraz innych przydatnych aplikacji i stron dostepnych na ich urzadzeniach.
Przy opracowywaniu strategii, nalezy wzigé pod uwage wczesniej ustalone profile idealnych klientow.

4. W wyznaczonym czasie kazda grupa bedzie miata za zadanie stworzy¢ 2 do 3 memodw.

5. Po zakoniczeniu sesji kreatywne] kazda grupa bedzie miata okazje przedstawi¢ swojg koncepcje
biznesowg oraz zaprezentowac powigzane memy, ktére zostaty stworzone w celach promocyjnych.

6. Nastepnie, grupy beda miaty mozliwosé gtosowania (skala od 1 do 5) na siebie nawzajem, biorgc
pod uwage nastepujgce kategorie: oryginalno$é, humor, strategia marketingowa oraz skutecznos¢
w dotarciu do klienta docelowego. Grupa, ktdra zdobedzie najwiecej punktdw, zostaje uznana za
zwyciezce tego ¢wiczenia.

Pytania podsumowujace

Czy trudno byto opracowad cyfrowg koncepcje biznesowg dopasowang do klienta docelowego?

Czy trudno byto przystosowac wspdtczesng forme komunikacji, jaka jest mem,
do celéw reklamowych/promocyjnych?

e Czy uwazasz, ze memy mogg mie¢ wptyw na klientéw docelowych na dzisiejszym rynku?

e Czy mozesz podac inne przyktady wykorzystania memow jako cyfrowej strategii marketingowej?

Zrédto: Opracowane przez EKO w ramach projektu YETC.


https://canvanizer.com/new/business-model-canvas

Broszura Memowi Przedsiebiorcy

Material 1 (czesc¢ 1)

Business Model Canvas zawiera dziewie¢ komponentow:

e Segmenty klientdw: poznaj kupujacych, ich dane demograficzne i nawyki.

* Propozycja wartosci: jakie sg mocne strony sprzedawanego towaru, jaka wartos¢ dodang moze
whnies¢ do projektu i co sprawi, ze zyskasz przewage nad konkurencjg?

e 7Zrédta przychoddw: w jaki sposdb czerpiesz zyski ze swojej oferty i jakie sg zrédta przychodéw?

e Kanaty: jakie sg narzedzia wykorzystywane do dotarcia do klientéw, ktére z nich sg najbardziej
efektywne dla danego rodzaju oferowanych ustug/produktow?

* Relacje z klientami: w jaki sposéb bedziesz wchodzi¢ w interakcje z klientami, na przyktad,
czy bedg zatrudnieni pracownicy, ktdrzy bedg sie tym zajmowac?

e Kluczowe dziatania: jakie dziatania mogg zagwarantowac sukces projektu?

* Kluczowe zasoby: czego potrzebuje, aby zrealizowa¢ dziatania (wtasny kapitat, patenty, narzedzia

materialne i personel)

e Kluczowi partnerzy: kto bedzie Cie wspierat w drodze do sukcesu (prawnicy, ksiegowi, konsultanci).

e Struktura kosztow: uwzglednij koszty state i zmienne, ktére dziatania sg najbardziej dochodowe,

a ktére najdrozsze, i zdecyduj, czy Twoja firma jest zorientowana na koszty, a jej model i zatozenia
koncentrujg sie na minimalizacji kosztow (jak w przypadku firm niskokosztowych), czy tez na
wartosci, ktéra jest gtdbwnym celem biznesowym (jak w przypadku marek luksusowych).

GRUPA 1
Klient docelowy: nerdy.

Nerd to osoba postrzegana
jako nadmiernie
intelektualna, obsesyjna
i introwertyczna. Taka
osoba moze poswiecac
zbyt wiele czasu na
niepopularne, mato znane
lub niemainstreamowe
aktywnosci, ktore
zazwyczaj sq wysoce
techniczne, abstrakcyjne,
lub zwigzane z science
fiction, lub fantasy, z
wytgczeniem bardziej
mainstreamowych
aktywnosci.

Materiat 2 (czes¢ 1) - Materiaty dla uczestnikéw

Jednym z kluczowych krokdéw w skutecznej strategii sprzedazowej jest
zdefiniowanie idealnego profilu klienta (ICP) dla Twojej firmy cyfrowej.
Profil idealnego klienta to okreslony typ firmy, ktory najbardziej
skorzystatby z Twojego produktu lub ustugi. Firmy, ktore idealnie
wpisujg sie w Twoj ICP, prawdopodobnie stang sie lojalnymi klientami,
co ma ogromne znaczenie dla rozwoju i sukcesu Twojego biznesu.

Mozesz polegac na tych 5 krokach, aby zdefiniowac¢ swoj ICP:
e Zastandw sie, jaki problem rozwigzuje Twoja firma
e Zbadaj i zidentyfikuj swoich najlepszych klientéw
e Przeanalizuj opinie klientéw, zaréwno te pozytywne, jak i negatywne.
e Zdefiniuj najwazniejsze cechy swojego klienta
e Wykorzystaj ICP do optymalizacji swojej marki
i strategii marketingowe;.

Po zapoznaniu sie z gtownymi wytycznymi, ktére mogg pomdc w
sformutowaniu koncepcji biznesowejw sektorze cyfrowym, otrzymasz ICP
skierowany do mtodziezy, ktéry utatwi Ci przeprowadzenie burzy mézgow.



GRUPA 2
Klient docelowy:
mitosnicy sportu.

Mitosnik sportu to osoba
entuzjastycznie nastawiona
do sportu i zdrowych
nawykow. Moze byc
zaréwno fanem co najmniej
jednego sportu, jak i
aktywnie go uprawiac.

GRUPA 3
Klient docelowy:
aktywisci.

Aktywista to zazwyczaj
osoba, ktora prowadzi
kampanie na rzecz
zmian politycznych lub
spotecznych. Przyktadowo,
moze byc¢ zorientowany
na ochrone srodowiska
i oferowac produkty/
ustugi, ktdre wspierajq
zrownowazony rozwaj i
rownosc spoteczng.

GRUPA 4

Docelowy klient:
mitosnicy jedzenia.

Foodie to osoba, ktora
ma wyrafinowany
gust kulinarny. Takie
osoby jedzqg nie tylko z
koniecznosci, gtodu lub
potrzeby przetrwania, ale
takze z powodu swojego
zainteresowania jedzeniem.
Dla foodie jedzenie to
hobby.

Jednym z kluczowych krokéw w skutecznej strategii sprzedazowej jest
zdefiniowanie idealnego profilu klienta (ICP) dla Twojej firmy cyfrowe;j.
Profil idealnego klienta to okreslony typ firmy, ktory najbardziej
skorzystatby z Twojego produktu lub ustugi. Firmy, ktére idealnie
wpisujg sie w Twoj ICP, prawdopodobnie stang sie lojalnymi klientami,
co ma ogromne znaczenie dla rozwoju i sukcesu Twojego biznesu.

Mozesz polegac na tych 5 krokach, aby zdefiniowac¢ swoj ICP:
e Zastanow sie, jaki problem rozwigzuje Twoja firma
e Zbadaj i zidentyfikuj swoich najlepszych klientéw
* Przeanalizuj opinie klientow, zaréwno te pozytywne, jak i negatywne.
e Zdefiniuj najwazniejsze cechy swojego klienta
e Wykorzystaj ICP do optymalizacji swojej marki
i strategii marketingowe;.

Po zapoznaniu sie z gtownymi wytycznymi, ktére mogg pomoc w
sformutowaniu koncepcji biznesowej w sektorze cyfrowym, otrzymasz ICP
skierowany do mtodziezy, ktéry utatwi Ci przeprowadzenie burzy mézgow.

Jednym z kluczowych krokéw w skutecznej strategii sprzedazowej jest
zdefiniowanie idealnego profilu klienta (ICP) dla Twojej firmy cyfrowe;j.
Profil idealnego klienta to okreslony typ firmy, ktory najbardziej
skorzystatby z Twojego produktu lub ustugi. Firmy, ktére idealnie
wpisujg sie w Twoj ICP, prawdopodobnie stang sie lojalnymi klientami,
co ma ogromne znaczenie dla rozwoju i sukcesu Twojego biznesu.

Mozesz polegac na tych 5 krokach, aby zdefiniowac swoj ICP:
e Zastandw sie, jaki problem rozwigzuje Twoja firma
e Zbadaj i zidentyfikuj swoich najlepszych klientéw
* Przeanalizuj opinie klientéw, zaréwno te pozytywne, jak i negatywne.
e 7definiuj najwazniejsze cechy swojego klienta
e Wykorzystaj ICP do optymalizacji swojej marki
i strategii marketingowe;.

Po zapoznaniu sie z gtownymi wytycznymi, ktére mogg pomodc w
sformutowaniu koncepcji biznesowejw sektorze cyfrowym, otrzymasz ICP
skierowany do mtodziezy, ktory utatwi Ci przeprowadzenie burzy mézgow.

Jednym z kluczowych krokow w skutecznej strategii sprzedazowej jest
zdefiniowanie idealnego profilu klienta (ICP) dla Twojej firmy cyfrowej.
Profil idealnego klienta to okreslony typ firmy, ktory najbardziej
skorzystatby z Twojego produktu lub ustugi. Firmy, ktére idealnie
wpisujg sie w Twoj ICP, prawdopodobnie stang sie lojalnymi klientami,
co ma ogromne znaczenie dla rozwoju i sukcesu Twojego biznesu.

Mozesz polegac¢ na tych 5 krokach, aby zdefiniowac swoj ICP:
e Zastandw sie, jaki problem rozwigzuje Twoja firma
e /badaj i zidentyfikuj swoich najlepszych klientow
e Przeanalizuj opinie klientow, zaréwno te pozytywne, jak i negatywne.
e Zdefiniuj najwazniejsze cechy swojego klienta
» Wykorzystaj ICP do optymalizacji swojej marki
i strategii marketingowe;.

Po zapoznaniu sie z gtownymi wytycznymi, ktére mogg pomdc w
sformutowaniu koncepcji biznesowejw sektorze cyfrowym, otrzymasz ICP
skierowany do mtodziezy, ktéry utatwi Ci przeprowadzenie burzy mézgow.



Materiat 3 (czes¢ 2) - Wskazéwki dla moderatoréw

Centralng czescigbiznesujest promocja, akluczem do sukcesu jest precyzyjnaiukierunkowanastrategia
marketingowa. W dzisiejszych czasach wiele dziatan promocyjnych odbywa sie za posrednictwem
medidw spotecznosciowych, ktére pozwalajg dotrzeé do szerokiego grona odbiorcéw. Warto skupic
sie na analizie danych, aby skutecznie przyciggnac¢ grupe docelowsa.

Memy staty sie nowq strategig komunikacji w $wiecie online. To zestawienie tekstow, obrazéw, tasm i
dzwieku, ktore przekazujg szybko zrozumiatg i fatwg do przyswojenia wiadomos¢. Cieszg sie szczegdlng
popularnoscig wsréd mtodszych pokolen i wymagajg statego dostosowania do zmieniajgcych sie
trendéw w dynamicznej przestrzeni cyfrowe;j.

Aby wspieraé integracyjng i angazujacg debate na ten temat, moderator moze zada¢ uczestnikom
nastepujace pytania:

» Jak zdefiniowatby$ mem?
e Czy kiedykolwiek stworzytes mema? Jedli tak, jakiej platformy lub urzadzenia uzytes?
e Jaki jest Twoim zdaniem potencjat memow?

¢ Jak wedtug Ciebie wyglada struktura udanego mema? Na przyktad, jakie odniesienia,
tematy i zrédta powinny zosta¢ uwzglednione?

Docelowe umiejetnosci * Praca zespotowa
i koncepcje » Umiejetnosci prezentacji
e \Wzbogacenie pakietu narzedzi cyfrowych uczestnikow
e Poznanie narzedzi cyfrowych, ktore mozna wykorzystac
w Srodowisku biznesowym
e Rozwijanie umiejetnosci prezentacji

Cele

Urzadzenia umozliwiajgce potaczenie z Internetem (smartfony,

P iat
otrzebne materialy laptopy, komputery itp.), dtugopisy, markery, papier do flipchartow

Czas trwania 90 minut
Liczba uczestnikow 10 — 30 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi przedsiebiorcy, osoby pracujgce z mtodziezg, mtodzi ludzie

Opis

Podczas ¢wiczenia uczestnicy wymieniajg znane im narzedzia cyfrowe przy uzyciu narzedzia
https://www.mentimeter.com/. Majg na to 10 minut na przeprowadzenie burzy mozgdw.
Nastepnie moderator dzieli uczestnikdw na grupy po 4-5 oséb.

Kazda grupa ma za zadanie wybrac trzy narzedzia cyfrowe, ktore mogg by¢ uzywane w firmie cyfrowe;j.
Po wyborze narzedzi uczestnicy zastanawiajg sie nad ich zastosowaniami w firmie oraz jak moga
usprawnié prace zespotu. Przygotowujg prezentacje na arkuszach papieru flipchart,

majac na to 45 minut.

Po zakonczeniu przygotowan kazda grupa ma maksymalnie 5 minut na prezentacje, podczas ktérej
przedstawig wybrane narzedzia i ich korzysci dla firmy oraz zespotu.

Na zakonczenie sesji odbywa sie cze$¢ podsumowujgca.

Pytania podsumowujace:
e Czy trudno byto wybrac 3 narzedzia cyfrowe, ktére mozna wykorzysta¢ w firmie?
e Czy ktdres z narzedzi zaskoczyto Cie?

e Czy bedziesz uzywac ktéregokolwiek z tych narzedzi w przysztosci?

Zrédto: Opracowane przez FIl w ramach projektu YETC.


https://www.mentimeter.com/

Umiejetnosci prezentacji i perswazji
Krytyczne myslenie

Definiowanie celéw biznesowych
Badanie rynku

Docelowe umiejetnosci
i koncepcje

e Skuteczne przedstawianie i prezentowanie pomystow
Cele na cyfrowy biznes
e Zrozumienie kluczowych koncepcji przedsiebiorczosci cyfrowej

Projektor, tablica lub flipchart z dtugopisami do pisania,

Potrzebne materiaty dostep do Internetuy

Czas trwania 60 — 90 minut
Liczba uczestnikéw 4 — 20 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie i osoby pracujace z mtodziezag

Opis
Wprowadzenie (5-10 minut): Moderator wprowadza ¢éwiczenie i wyjasnia, ze celem jest stworzenie

prezentacji cyfrowego pomystu na biznes. Moderator moze réwniez podac przyktady prezentac;ji i
wyjasnic znaczenie skutecznej prezentacji w srodowisku przedsiebiorczosci.

Burza mozgow (10-15 minut): Grupa dzieli sie na podgrupy. Kazda grupa omawia i generuje pomysty na
biznes cyfrowy. Moderator moze podpowiedzie¢ uczestnikom, jak generowac pomysty, np. proszacicho
zastanowieniesie nad typowymiproblemami, ktdremoznarozwigzac¢za pomocgtechnologiicyfrowych.

Definicja celu biznesowego (10-15 minut): Kazda grupa wybiera pomyst i definiuje cele biznesowe
dla cyfrowego biznesu. Moderator moze poda¢ przyktad celéw biznesowych i poprosi¢ uczestnikéw o
zastanowienie sie, w jaki sposdb wybrany pomyst moze zosta¢ skomercjalizowany.

Badanie rynku (10-15 minut): Kazda grupa przeprowadza badanie rynku dla wybranego pomystu.
Moderator wskazuje, jak ocenié konkurencje, zidentyfikowaé trendéw rynkowych oraz zrozumiec
potrzeby i preferencje klientéw. Moze rowniez podac przydatne narzedzia badawcze.

Identyfikacja unikalnej propozycji wartosci (10-15 minut): Kazda grupa identyfikuje unikalng
propozycje wartosci swojego produktu/ustugi oraz grupe docelowg. Moderator moze podac przyktady
odnoszacych sukcesy produktow/ustug i poprosi¢ uczestnikdw o zastanowienie sie, w jaki sposéb ich
pomyst moze zaoferowac warto$¢ dodang w poréwnaniu z konkurencja.

Tworzenie modelu biznesowego (10-15 minut): Kazda grupa tworzy model biznesowy dla
wybranego pomystu. Moderator moze podac przyktady modeli biznesowych i poprosi¢ uczestnikéw
o zastanowienie sie, jak wygenerowac zyski dzieki wybranemu pomystowi.

Prezentacja (15-20 minut): Kazda grupa przedstawia swojg prezentacje, opisujac cyfrowy pomyst
na biznes, cele biznesowe, mozliwosci rynkowe, unikalng propozycje wartosci i model biznesowy.
Moderator moze udzieli¢ wskazowek, jak stworzyé skuteczng prezentacje, na przyktad za pomoca
slajdéw z obrazami i zwieztym tekstem.

Podsumowanie (5-10 minut): Moderator prowadzi koricowa dyskusje na temat prezentacji i koncepcji
przedsiebiorczosci cyfrowej omowionych podczas ¢wiczenia. Moze przekaza¢ informacje zwrotne
na temat prezentacji i zacheci¢ uczestnikdw do dalszego rozwijania pomystéw na biznes cyfrowy.

Pytania podsumowujace

e Czy uczestnikom trudno byto wpas¢ na pomyst dotyczacy przedsiebiorczosci cyfrowej
podczas pracy w matych grupach?

e Czy wszyscy cztonkowie matej grupy znali definicje przedsiebiorczosci cyfrowe;j?

e Czy osiggniecie porozumienia w sprawie pomystu na biznes, ktéry ma zostac¢ opracowany,
byto trudne dla uczestnikdw pracujacych w matych grupach?

Zrédto: Opracowane przez DEMOSTENE w ramach projektu YETC
Zaadaptowane z programu Laboratorium Przedsiebiorczosci Spotecznej Fundacji Case.



e Analityczne myslenie i rozwigzywanie problemow
e Komunikacja i wspotpraca
. . . . e |[nnowacyjnosc
Docelowe umiejetnosci : - L. .
i koncepcje e Marketing cyfrowy i widocznos¢ online
e Segmentacja klientéw
e Platformy handlu elektronicznego
* Przewaga konkurencyjna

e Zrozumienie wagi odnalezienia niszy w przedsiebiorczosci cyfrowe;j
e |dentyfikacja potencjalnych nisz w przestrzeni

przedsiebiorczosci cyfrowej
e Opracowanie strategii ukierunkowania na konkretng nisze

Cele

Tablica i markery lub flipchart i dtugopisy

Potrzeb teriat
LSS S Urzadzenia podtgczone do Internetu dla kazdego uczestnika lub grupy

Dostep do narzedzi online do badania rynku (np. Google Trends,

ARG AR, Ui e narzedzia do analizy medidw spotecznosciowych)

Czas trwania 90 — 120 minut
Liczba uczestnikéw 4 —15 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodziezg
Opis

Wprowadzenie (5 minut): rozpocznij od wyjasnienia uczestnikom, jak wazne jest znalezienie niszy w
przedsiebiorczosci cyfrowej. Omow zalety skupienia sie na konkretnym obszarze lub grupie docelowej,
takie jak wieksze mozliwosci innowacji i wyrdzniania na tle konkurencji, a takze mniejsza konkurencja.

Burza mozgoéw (15 minut): podziel uczestnikdw na mate grupy i popros ich o przeprowadzenie
burzy mdzgdw na temat potencjalnych nisz w przestrzeni przedsiebiorczosci cyfrowej. Zachec ich do
kreatywnego i nieszablonowego myslenia. Niektdre mozliwe nisze mogg obejmowac:

 Swiadczenie ustug marketingu cyfrowego dla okreélonej branzy (np. opieka zdrowotna, edukacja).
e Tworzenie oprogramowania lub aplikacji dla okreslonej grupy uzytkownikéw (np. senioréw, dzieci)

e Tworzenie tresci cyfrowych dla okreslonej niszy rynkowej
(np. gotowanie weganskie, zrbwnowazona moda)

Aby uczestnicy lepiej zrozumieli omawiane koncepcje i strategie, warto przytoczy¢ przyktady
prawdziwych, odnoszgcych sukcesy firm cyfrowych lub przedsiebiorcéw, ktérzy skutecznie dotarli do
niszowego rynku. To moze w praktyczny sposéb zainspirowac uczestnikdéw do tworzenia wtasnych
strategii. Oto kilka przyktaddéw:

Warby Parker: Jest to internetowy sprzedawca okularéw, ktéry oferuje stylowe i niedrogie okulary. Ich
celem byt niszowy rynek oszczednych i zorientowanych na mode klientéw, ktorzy chcieli alternatywy
dla drogich, markowych okularéw. Model sprzedazy bezposredniej, ktéry stosuje Warby Parker,
wywrécit do géry nogami tradycyjny rynek okularéw.

Glossier: Glossier to marka kosmetyczna, ktdra koncentruje sie na naturalnie wygladajacych
produktach do makijazu i pielegnacji skory. Dotarli do niszowego rynku milenialséw i pokolenia Z,
ktérym zalezato na minimalistyczne]j i niewymagajacej wysitku rutynie pielegnacyjnej. Internetowa
aktywnos¢ Glossier i zaangazowanie spotecznosci pomogty im zdoby¢ lojalnych fandw.

Airbnb: Airbnb to platforma, ktéra faczy podréinych z wyjgtkowymi miejscami noclegowymi
oferowanymi przez osoby prywatne. Celujgc w niszowy rynek podrdznych poszukujgcych
autentycznych i lokalnych doswiadczen, Airbnb zmienit tradycyjng branze hotelarsky i zapewnit
ludziom nowy sposdb podrdzowania i taczenia sie z lokalnymi gospodarzami.



Headspace: Headspace to aplikacja do medytacji i uwaznosci, ktéra jest przeznaczona dla oséb
pragngcychwiaczyé medytacjeipraktykidobrego samopoczucia psychicznego do swojego codziennego
zycia. Ukierunkowana byta na niszowy rynek oséb poszukujgcych wygodnych i dostepnych sposobow
na poprawe zdrowia psychicznego i znalezienie spokoju w swoim zabieganym zyciu.

BarkBox: BarkBox to ustuga subskrypcji pudetek, ktéra dostarcza wyselekcjonowane zabawki i
smakotyki dla pséw wtascicielom zwierzgt domowych. Ich celem byt niszowy rynek wiascicieli psow,
ktérzy chcieli zapewni¢ swoim pupilom unikalne produkty wysokiej jakosci. Model subskrypcji i
spersonalizowane podejscie pomogty im zbudowac silng baze klientéw.

Badania (20 minut): Kazda grupa wybiera jedng nisze, na ktérej chce sie skupi¢, i przeprowadza
badania w celu okreslenia optacalnosci i potencjalnej rentownosci tej niszy. Zachec ich do korzystania
z narzedzi online, takich jak Google Trends, narzedzi do analizy mediéw spotecznos$ciowych i raportéow
branzowych, aby zebrali potrzebne dane.

Opracowanie strategii (20 minut): Gdy grupy zakoriczg swoje badania, niech opracujg strategie
ukierunkowania na wybrang nisze. Moze to by¢:

e |dentyfikacja konkretnych bolgczek lub potrzeb docelowych odbiorcow
e Stworzenie propozycji wartosci, ktéra bezposrednio odpowiada na te bolgczki lub potrzeby.

e Opracowanie planu marketingowego z wykorzystaniem kanatéw cyfrowych umozliwiajgcych
dotarcie do grupy docelowej.

Prezentacja (15 minut): Niech kazda grupa zaprezentuje swojg nisze i strategie innym grupom.
Zached uczestnikéw do wyrazenia opinii i dyskusji na temat optacalnosci i potencjalnego sukcesu
kazdej strategii.

Kontynuacja (5 minut): Zakoncz ¢wiczenie, omawiajac kolejne kroki i potencjalne dziatania, ktére
uczestnicy mogg podjg¢ w celu dalszego rozwijania swojej strategii niszowe;.

Pytania podsumowujjce:
¢ Jakie wyzwania napotkates podczas wykonywania tego zadania?
¢ Jak dokonates wyboru grupy docelowej i niszy rynkowej?
e Czy ¢wiczenie pozwolito Ci dowiedzie¢ sie czegos nowego o Twojej grupie docelowej lub rynku?
e W jaki sposdb zidentyfikowates i zweryfikowates swojg propozycje wartosci?
e Czy odkrytes nowe narzedzia lub platformy cyfrowe, ktérych wczesniej nie znates?
* Jakie potencjalne wyzwania przewidujesz podczas wdrazania swojej strategii w wybranej niszy?

¢ Jak udato Ci sie wyrdznié¢ swdj cyfrowy model biznesowy wsrdd istniejgcych konkurentéw na
tym rynku?

e Jakie mierniki lub wskazniki zamierzasz uzy¢é do pomiaru sukcesu swojej strategii?

e W jaki sposéb Twoja strategia moze ewoluowad lub dostosowac sie do zmian w branzy
przedsiebiorczosci cyfrowej?

* Jak ustalites$ priorytety swoich cyfrowych kanatéw marketingowych?

» Jakie unikalne aspekty zauwazytes w rozwoju cyfrowego modelu biznesowego w poréwnaniu z
tradycyjnym modelem biznesowym?

e Czy napotkates jakie$ trudnosci w okresleniu struktury kosztéw lub Zzrédet przychodéw?

e W jaki sposdb uwzglednites$ informacje zwrotne od partneréw w swoim
cyfrowym modelu biznesowym?

* Czy po zakonczeniu tego ¢wiczenia czujesz sie bardziej pewny w swojej zdolnosci do
zidentyfikowania niszy rynkowej i opracowania cyfrowego modelu biznesowego?

Zrédto: Opracowane przez AEDA w ramach projektu YETC.



Docelowe umiejetnosci e Kreatywne myslenie i umiejetnosci analityczne
i koncepcje e Komunikacja online i umiejetnosci cyfrowe

e Stworz pomyst na startup w dziedzinie cyfrowej: tworzenie tresci,
e-commerce, marketing afiliacyjny lub drop shipping, nauczanie

Cele
online i oferowanie kursow online itp.
Potrzebne materiaty Papier A4, dtugopisy, markery
Narzedzia, zrodta Broszura Mieszaj i dopasowuj
Czas trwania 45 minut
Liczba uczestnikow Minimum 12 ludzi
Grupa docelowa Mtodzi ludzie, osoby pracujgce z mtodziezg

Opis

W pierwszej czesci éwiczenia "Mix and Match" uczestnicy majg za zadanie stworzyé pomyst na
start-up z dziedziny cyfrowej, takiej jak tworzenie tresci, handel elektroniczny, marketing afiliacyjny,
dropshipping, nauczanie online, oferowanie kursdw online itp.

W celu tego zadania uczestnicy otrzymujg po 4 kartki papieru, dtugopis i markery, a nastepnie majg
15 minut na opracowanie swojego pomystu na start-up. Po uptywie tego czasu, kazdy uczestnik ma 5
minut, aby okresli¢ dziedzine cyfrowg, z ktérg zwigzany jest jego pomyst.

Uczestnicy, ktdrzy majg podobne dziedziny cyfrowe, zostajg potaczeni w grupy, natomiast w przypadku
braku zgodnosci, s3 mieszani (taczeni z uczestnikami z innych dziedzin cyfrowych). Kazda grupa
powinna sktadad sie z 2-3 uczestnikéw. Ci, ktorzy zostali dopasowani z tg samg dziedzing, kontynuuja
wspdlnie prace nad potgczeniem swoich pomystéw. Natomiast uczestnicy, ktérzy nie majg wspdlnej
dziedziny, wybierajg jedna z dziedzin i kontynuujg prace nad swoim pomystem w tej wtasnie kategorii.

Po 15 minutach pracy kazda grupa prezentuje swoje pofgczone pomysty.

Pytania podsumowujace
¢ Co sprawito, ze wybrate$ swojg dziedzine cyfrowg?

e Czy Twoj pomyst na startup zmienit sie po nawigzaniu wspoétpracy z innymi uczestnikami?
Zrédto: Opracowane przez SFERA w ramach projektu YETC.

Broszura Mix and Match

Marketing afiliacyjny: Marketing afiliacyjny to model biznesowy, ktéry pozwala zarabia¢ online
poprzez polecanie produktow lub ustug swoim odbiorcom. Otrzymujesz unikalny link partnerski, ktéry
przekierowuje potencjalnych klientéw do witryny sprzedawcy, umozliwiajgc im zakup produktu lub
ustugi. Dzieki sledzeniu konwersji strona afiliacyjna bedzie wiedziata, od ktérego partnera pochodzi
sprzedaz. W rezultacie, gdy kto$ dokona transakcji za posrednictwem Twojego linku partnerskiego,
otrzymasz procent od sprzedazy jako swojg prowizje.

Dropshipping: Dropshipping to model biznesowy ecommerce, ktéry pozwala sprzedawac produkty od
réznych dostawcdw na swojejstronie internetowej. Aby rozpoczgé dziatalnos¢ w modelu dropshipping,
nie trzeba przechowywac towardow i wysytac ich do klientow. Co wiecej, umozliwia to samodzielne
ustalanie cen produktéw. Ogdlnie rzecz biorac, zysk bedzie réwny cenie sprzedazy pomniejszonej o
cene hurtowa. Bedziesz jednak odpowiedzialny za tworzenie kampanii marketingowych i obstuge
reklamacji klientow.



Ten zestaw narzedzi szkoleniowych w zakresie przedsiebiorczo$ci mitodziezy ma na celu
zidentyfikowanie,analizeiprzedstawienietrzydziesturéznych aktywnosciszkoleniowychwdziedzinach
przedsiebiorczosci ogdlnej, kulturalnej, spotecznej, ekologicznej i cyfrowej. Przedstawia on bogaty
zbiér zasobdéw edukacyjnych dla oséb pracujgcych z mtodziezg, mtodymi przedsiebiorcami i osobami
indywidualnymi, ktére chca rozwija¢ swoje umiejetnosci i wiedze w zakresie przedsiebiorczosci.

W kazdym rozdziale prezentowane sg narzedzia szkoleniowe, ktére oferujg angazujgce i interaktywne
sposoby na zgtebienie dziedziny przedsiebiorczosci oraz zachecajg uczestnikdw do tworzenia wtasnych
przedsiewzie¢. Dodatkowo, w przypadku przedsiebiorczosci spotecznej, kulturalnej i ekologicznej,
te narzedzia zachecajg uczestnikdw do wziecia wiekszej odpowiedzialnosci za swoje otoczenie oraz
skupienia sie na tworzeniu wartosci zgodnie z ich aspiracjami.

Mamy nadzieje, ze niniejszy zestaw narzedzi w wystarczajgcym stopniu pomédgt Ci w lepszym
zrozumieniu rodzaju przedsiebiorczosci, ktéry do Ciebie przemawia, nauczyt Cie wiecej o réznych
typach przedsiebiorcéw i przedsiewzieciach biznesowych, przeszkolit Cie w zakresie zarzadzania
kryzysowego i rozwigzywania problemow, poszerzyt Twojg wiedze na temat réznych zréwnowazonych
rozwigzan, zainspirowat Cie do wprowadzenia zmian w Twojej spotecznosci i zmotywowat Cie do
podjecia dziatan i zatozenia wtasnej dziatalnosci gospodarcze;.

Podsumowujac, niniejszy zestaw narzedzi pokazat, ze przedsiebiorczos¢ nie ogranicza sie do jednej
konkretnie dziedziny lub branzy. Mozna j3 raczej zintegrowaé z réznymi aspektami spoteczeristwa,
od sfery spotecznej i kulturowej po cyfrowg i ekologiczng. Co wiecej, uwazamy, ze promujgc
przedsiebiorcze nastawienie i oferujgc jednostkom mozliwosci rozwijania ich umiejetnosci i wiedzy
w zakresie przedsiebiorczosci, mozemy stworzy¢ bardziej zrdwnowazone, innowacyjne i dynamiczne
spoteczenstwo, ktére jest lepiej przygotowane do sprostania dzisiejszym wyzwaniom, takim jak
pandemia Covid-19.
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