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Uvod
a zameranie

Cielom Skolenia B-learning o participativnom rozpocte Skoly (SPB), participativnom
rozpoCte obce (MPB) a tvorbe projektov je poskytnut pilotné kurzy vyssieho vzdeldvania
a dal3ieho vzdelavania v oblasti tvorby projektovych ndpadov Studentov/aktivnych obcanov
s vyuzitim systému participativneno rozpoctu Skoly/obce a nastrojov neformalneho
vzdelavania.

V rémci tohto Skoliaceho manualu sa vyrovnavame s novymi vyzvami, ktoré vyplyvaju zo
situdcie COVID-19, kde Skoly a obce zacali vyuzivat nové online vzdelavacie/komunikaéné
nastroje. Odborné znalosti pre navrh tohto kurzu vysSieho vzdelavania vychadzaju
z dlhorocnych skusenosti projektovych partnerov” v oblasti pripravy projektov
a projektového riadenia, a kde bola dokladne preskimana suvisiaca literatura, média
are-zdroje.

Obcianska participacia je UCast na rozhodovani a riadeni. RozliSujeme 4 Urovne obcCianskej
participacie:

- informovanie,

» zhromazdovanie informacii,

« konzultacie,

» spolurozhodovanie.

Spolurozhodovanie je najvysSia Uroven Ucasti. Spolurozhodovanie je situacia, v ktorej
obyvatelia prijimaju rozhodnutia, ktoré potom vykonavaju vladcovia. Prikladom su
participativne rozpocty obci.

Participativny rozpocet obce (MPB) je proces, v ktorom obyvatelia rozhoduju o rozdeleni
Casti rozpoCtu mesta alebo obce. Pri jeho uplathovani nahlasuju svoje potreby a napady,
s ktorymi su spokojni. Potom sa uskutocni hlasovanie. Participativny rozpocet v kazdom
meste sa riadi osobitnymi pravidlami.’

Koncepcia obcianskeho rozpocCtu slUzi na jednej strane na aktivizaciu obyvatelov vo
verejnom zivote a zvySenie spolocenského zaujmu o fungovanie samospravy, na druhej
strane podporuje vacsiu otvorenost orgdnov samospravy voci potrebdm danej komunity
a podporuje vacsiu presnost prijimanych investicnych rozhodnuti. Obciansky rozpocet ma
velmi dblezitu sociadlnu funkciu: zvySuje pocit identifikacie obyvatelov s danou komunitou
azvysuje ddveruvo vybrané zastupitelské organy.’

Hlavnym cielom pouzivania participativneho rozpoctu je zapojit obyvatelov do procesov
riadenia mesta, obce alebo regiénu a zahrntt do nich prvok deliberécie - t.j. diskusie v Sirokej
skupine ¢lenov komunity, ktori vystupuju ako "experti vo svojom mene", vyjadruju svoje
potreby a zaCinaju diskusiu o prioritach komunity z pohladu jej spolo¢ného dobra. Tato
otvorenost voci obyvatelom vsak nie je samoucelna: ma viest k efektivnemu vynakladaniu
spolo¢nych prostriedkov z miestneho rozpocCtu a budovaniu vazieb v miestnej komunite.
Mudro koncipovany a vedeny proces participativneho rozpo¢tu mé Sancu stat sa nastrojom,
vdaka ktorému budu moct obyvatelia pocitit skutocnu spoluzodpovednost za svoju miestnu
komunitu a s jeho pomocou sa "vycvicit" v spolupracivo svoj prospech ‘pripravou projektov,
diskusiou o nich a napokon - mobilizaciou pre zodpovedny vyber projektov na realizaciu.
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Participativny rozpocet mdze byt vybornym néstrojom
vzdelavania v oblasti samospravy - podnecuje obyvatelov
k pohladu na mechanizmy tvorby a Cerpania miestnych
rozpoctov, nutiich rozhodovat o vydavkovych prioritach, ale
aj uvazovat o SirSej vizii rozvoja daného mesta. To vSetko sa
odréazav spdsobe zostavovania rozpoctu.

Podobna situdcia mdze byt aj v Skolstve. Principy
participativneho rozpoctu obce moézete preniest na Uroven
Skoly. Na podobnych principoch méze Skolska komunita
rozhodovat o Casti finan¢nych prostriedkov v rozpocte
Skoly. Mladi ludia sa zaroven ucia planovat vlastné iniciativy,
riadit Ulohy, rozdelovat zodpovednost v skupine,
zodpovednost, spolupracu, angazovanost, ziskavaju velké
skusenosti a nové kompetencie. Podobne aj v skolskom
participativnom rozpocte sa za¢ina vyclenenim casti penazi
na tento Ucel, predkladanim napadov na realizaciu vo forme
Ziadosti, potom prebieha propagécia planovanych oddeleni
a vysledkom hlasovania je  vyber najlepSich
anajzaujimavejSich napadov, ktoré sa potom realizuju.

Vdaka tomu si mladi ludia moézu prejst celym procesom
navrhovania od napadu az po realizaciu, pricom maju po ceste
skusenosti s mnohymi poziadavkami a postupmi, ktoré je
potrebné dodrzat, a vidia, kolko sa toho poc¢as celého procesu
navrhovania deje.

1. https://poledialogu.org.pl/wp-content/uploads/2016/05/1-najwazniejsze-
wiadomosci-o-BP.pdf

2. https:/www.senat.gov.pl/gfx/senat/pl/senatopracowania/187/plik
/ot-682.pdf

3. https://partycypacjaobywatelska.pl/wp-content/uploads/2014/06/broszura-
budzety-partycypacyjne.pdf

Metodicky ramec

Obsah kurzu je rozdeleny do Siestich modulov, z ktorych kazdy
ma 270 minut vyucby (255 mindt na vyucbu a ucenie sa plus
15 mindt na hodnotiace otazky k tymto pilotnym modulom).
Obsah a poradie modulov sU znazornené na nasledujlcej
schéme:
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KAPITOLA 1
[eambluildingové
blok

i

Teambuilding je forma aktivity, ktoréd sldzi na integraciu
skupiny, ale je aj nastrojom na pracu s touto skupinou.
Zakladnou myslienkou je praca v timoch na pozadi vacsieho
timu, ¢asto so spoloénym zhrnutim, ktoré poméha odrazat
ulohy jednotlivcov v skupine. Teambuilding je velmi
atraktivnou sucastou Skolenia, je prvkom diagnostiky potrieb
Skolenia alebo rozsirenim uz uskutocneného Skolenia, kde
maju Ucastnici moznost vyskusat si ziskané zrucnostiv praxi.

Dobré integracia timu je velmi dblezita pre ich efektivnejsiu
a ucinnejsiu pracu. Pochopenie ciela prace timu, dodrziavanie
hodndt organizacie, jasnad komunikacia informacii medzi
Clenmi timu, vhodna adaptéacia v podnikatelskom prostred;,
v ktorom tim pdsobi - v kazdom z tychto aspektov je to dobra
integracia timu, ktoréd zvysSuje produktivitu zamestnancov
a minimalizuje riziko rotacie. Integracia timu sa definuje aj ako
prehlbovanie vztahov medzi zamestnancami, vytvéranie
atmosféry dovery a ochoty spolupracovat a poskytovat si
vzajomnu pomoc v zloZitejsich situciach.”

Na pripravu integracnych cviceni nepotrebujete vela
skusenosti. MoZe ist len o pripravu stretnutia a zavedenie
neformalnejsejatmosféry.

Vo vacsich organizaciach sa takymito ulohami zvyCajne
zaoberaju ludia so skusenostami v oblasti riadenia ludskych
zdrojov. Budovanie timu vSak nemusi vzdy spocivat
v organizovani stretnuti. Na tento uc¢el mozno vyuzit napriklad
rézne typy hier a aktivit, ktoré si vyzaduju spolupracu
a interakciu. Zaujimavym rieSenim je aj vytvorenie plagatov
s motivacnymi sloganmi podporujicimi spolupréacu.®

Priklady hier, ktoré mozno pouzitvtejto casti:

1. Raft

Cielom tohto cvicenia je aktivizovat ucastnikov, posilnit
spolupracuavazby v skupine.

Na vykonanie cviCenia potrebujete deku, ktord polozime na
zem - je to naSa plt. VSetci Ucastnici sa postavia na deku
- velkost deky by mala byt dana pre danu skupinu tak, aby sa
na nNu vsetci zmestili, zaroven aby nemali prilis vela priestoru
na pohyb. Cim tesnejsie Ugastnici stoja, tym je Uloha tazsia.
Mbézete tiez vytvorit dve skupiny na dvoch samostatnych
dekach/uterdkoch a uskutocnit sitaz medzi skupinami.

Ludia stojaci na plti musia deku otocit. Pozorl NemozZete

pouzit ruky alebo nechat niekoho spadnut z plte a zist
zdeky.

2.Zvieratka

Budete potrebovat karticky s ndzvami zvierat - dve karticky
pre kazdé meno a parny pocet Ucastnikov. Kazdy ucastnik
dostane papierik a potom na znak kazdy oznami zviera,
ktoré sivylosoval. Ulohou G&astnikov je najst svoje "dvojca”

3. Hluchytelefén

Ugastnici sa postavia do radu jeden za druhym. Prvy
UcCastnik dostane papierik so slovom. Musi ho len
prostrednictvom sledu pohybov/gest predlozit dalSiemu
Ucastnikovi. Ostatni ju/ho nevidia, stoja k nej/nemu
chrbtom. Ugastnici sa postupne ot&&aju jeden za druhym.
Ich Ulohou je odovzdat spravu poslednej osobe. Posledna
osoba v rade nahlas povie, ako slovu rozumie, a porovna ho
s hadanym slovom na papieriku.

Pozor! Pre vase pohodlie mozete zadat kategériu hadaného
slova.

4.Slovné hracky

Jeden z ucastnikov dostane karticku s hadanym slovom.
Teraz ma za Ulohu oznamit hadané slovo svojej skupine len
pomocou kresieb na papier, nemdze pouzit slova (potrebny
je velky flipchart a fixka). Skupina musi uhadnut, ¢oho sa
hadané slovo tyka. Ak chcete zaviest sUtaz, mdzete skupinu
rozdelit na dva timy - raz hada slovo jedna skupina, inokedy
druha skupina. Ta, ktorato urobirychlejsie, ziskava bod.



5.VsetkonaP

Pred zacatim hry by ste si mali pripravit karticky so
sloganom a kategoriou, do ktorej patri, napriklad nazov
filmu, veci a pod. Ugastnikov rozdelime do skupin po
niekolkych Iudoch. Jeden clovek zo skupiny dostane
kartiCku s heslom, ktord neukazuje ostatnym ucastnikom.
Jeho Ulohou je opisat heslo len slovami zacinajlicimi na
pismeno "P". Ulohou skupiny je o najrychlejsie uhadnut
heslo, pricom za kazdé vylustené heslo dostane bod.
Vyhravatim, ktory v stanovenom Case ziska najviac bodov.

6. Nakreslite domcek

Ugastnici su rozdeleni do dvojic. Kazdé dvojica dostane list
papiera a fixku/pero. Ich Ulohou je nakreslit dom - maju
volnost, pokialide o prvky samotného domu ato, ¢o je okolo.
Je délezité, aby si skupiny navzajom nevideli svoje obrazky.
Potom veduci zozbiera vsetky prace, premieSa ich a rozda
ich len jednej osobe zo skupiny tak, aby ich druha osoba
nevidela. Je dblezité, aby sa obrazok nevratil do skupiny,
ktora ho namalovala. Druha osoba z dvojice musi znovu
vytvorit ziskany vykres na novom liste papiera, pricom
pocCuUva napriklad len pribeh kamarata: "Dom je v strede
strany." "Pred domom je plot", "Vpravo je vysoky strom
s 5 jablkami." Nakoniec sa porovnaju oba obrazky, aby sa
zistilo, ako sa komunikacia podarila.

Druhy variant tohto cvicenia je, ked sa pohybujlca sa osoba
modze pytat na podrobnosti, napr. "Je okno okruhle alebo
Stvorcové?". "Vychadzaz kominadym?"

Oba varianty mozete urobit jeden po druhom a potom
pokracovat v diskusii so skupinami o tom, aké su ich
postrehy a aké dolezité je komunikovat a klast zdanlivo
jednoduché otazky, ktoré nédm pomahaju spresnit
ozndmenie. Cvicenie uéi, ako vnimat dblezitost
komunikéacie v time pri odovzdavani informécii kolegom,

a ukazuje, Ze kazdy si mdze rézne otazky vykladat inym
spdsobom. !

VysSie je uvedenych niekolko prikladov teambuildingovych b

hier. Dalsie hry najdete v prilozenom scenéri DNA1.




Tvorba projektu sa v porovnani's riadenim projektu nezameriava len na riadenie technickych
aspektov v ramci zivotného cyklu vyvoja nehnutelnosti. Vyvoj projektu planuje a riadi vietky
aspekty potrebné pocas zivotného cyklu vyvoja nehnutelnosti, ako napr:

» riadenie projektu

+ marketing

- financnériadenie

« udrzatelnost projektu.

Vyvoj projektu je strategickejsi, sleduje celkovy projekt a jeho vysledky. V. menSich
projektoch méze byt projektovy manazér a manazér vyvoja projektu ta istéd osoba, ale vo
vacsich projektoch je lepSie mat oboch, pretoze projektovi manazéri maju tendenciu byt
vtiahnuti do kazdodenného rieSenia problémov potrebnych v kazdom projekte, co
ponechava maly alebo Ziadny priestor na strategické riadenie dlhodobych cielov a zamerov
projektu.

21COJETOPROJEKT?

Aby sme pochopili tvorbu projektu, musi byt jasné, ze vSetky druhy "Cinnosti" mozno
definovat ako "PROJEKT". Projektom moéze byt napriklad: ¢itanie knihy, malovanie,
upratovanieizby, oprava nabytku atd.

Vrémcitejto kapitoly je potrebné pochopit, Ze vSetky "projekty"” maju rovnaky projektovy tok.
To sa d& efektivne dosiahnut prostrednictvom "kdvového projektu”, nastroja neformaineho
vzdeldvania, kde sa U€astnici ucia projektové fazy prostrednictvom procesu vyroby kavy.

2.25W+HOW OTAZKA

Pri tvorbe projektového zameru je potrebné odpovedat na tieto otdzky, aby ste lepsie
pochopili proces jednotlivych etép projektu a pripravili sa na zlozitejSie projektové schémy
(napr. Ganttov diagram).




5W + HOW OTAZKY
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PROJEKTOM DOSIAHNUT? VYTVORIT TENTO PROJEKT REALIZOVAT? REALIZOVANY A
PROJEKT? ! UKONGENY? AKO (POUZITE]

POUZITE SVOJE MOZE TO BYT VYTVORTE DOBRY A SE OBCHODNE MODELY,

ODPOVEDE Z
ANALYTICKEHO

ANALYTICKEHO
DOTAZNIKA ZO SWOT
STRENGTHS &
OPPORTUNITIES

POUZITE ODPOVEDE Z
ANALYZY SWOT SLABE
STRANKY

SKOLA/KULTURNY
DOM/MIESTNE
OBCHODY/INTERIER/EX
TERIER

N
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PRaH T Soo'sf CHTERprien

SPOLAHLIVY TiM. ROZDELTE
ULOHY MEDZI SVOI TiM.
VYTVORTE SI JEDNEHO
MANAZERA,
ADMINISTRATORA,

KOORDINATORA
DODAVOK....

KTORE STE SI VYBRALI)

VYTVORTE CASOVY

HARMONOGRAM A

CASOVY RAMEC
ROJEKTU.

2.3SWOTANALYZA

tejto témy?
Akékolvek pripady/politické
rozhodnutia,/existujlce Zivé kniznice/

m—uv— > X zZz QO <

PRINCE2

\,il Silné stranky (vyhody, ktoré mam)

U o vas tim robi v ramci projektu naozaj dobre?
T (skasenosti s témou, ludia..)

O Aké hodnoty prinaSate do 3kolskej komunity?
R ke zdroje, kontakty mate na

EN dosiahnutie ciela?

Prilezitosti (nejaké miestne/globalne
aktivity na podporu myslienky projektu?)

Nejaké globalne/priemyselné trendy tykajlce sa

hnutia/trendy/kampane/hashtagy atd'..priklady

SWOT ANALYZA

"SWOT analyza (alebo SWOT matrix) je technika strategického planovania, ktora sa pouZiva na pomoc
osobe alebo organizacii pri identifikacii silnych a slabych stranok, prileZitosti a hrozieb suvisiacich s
obchodnou sttaZou alebo planovanim projektov. "

Slabé stranky ( osobna zranitelnost

projektu)

Co nefunguije optimalne?

Co nam chyba - vedomosti, kontakty, zdroje?
Je nie¢o, €o vam brani v realiz&cii projektu? Ak
ano, ¢o to je?

Hrozby (celkové prekazky vo svete)

Aké st trendy ( spravanie) ostatnych Studentov/
ludi, ktori sa doteraz nezaujimali o tému vasho
projektu ?

Aké sl finan¢né hrozby?

—r»zZzxoxm-AZz—

—>zxomm—Xxm

Ak chcete zac¢at s riadenim Casu, musite si urobit analyzu - tabulku, ktord vam pomoze prijat

buduce opatrenia. Tu mdzeme rozliSovat:

« vonkajsiefaktory

- prilezitosti - udalosti, javy, ktoré mézu pomact prirozvoji
- hrozby - udalosti, javy, ktoré moézu branit rozvoju

e vnutornéfaktory

- silné stranky - vlastnosti, schopnosti, zru¢nosti, ktoré mézu byt prinosom
- slabé stranky - spravanie, navyky, ktoré brania efektivnemu konaniu.

Potom sa oplativykonatvecnuanalyzu vyuzitia casu:

2.4 BUSINESS MODEL

Ked uz méte jasnu predstavu o tom, o ¢om projekt bude, musite do neho pridat podstatu
socialneho podniku. Socialny podnik spaja komercné a socialne ciele, ale s dérazom na tie
druhé. Zisky sa reinvestuju do komunity alebo podniku.

S®EN

P Socks! KNI Rpris

« Casovy rozpocCet - ide o zaznamenavanie toho, ¢o bolo vykonané, a naslednu analyzu
tychto Cinnosti. Tato metdda je Casovo narocna, ale umozniuje presné vyuzitie Casu
« analyza "zlodejov Casu" - vdaka nej mbézeme vytvorit zoznam a odstranit faktory, ktoré

CO JE TO SOCIALNY PODNIK?

znizuju efektivnost a predlzuju ¢as plnenia zverenych dloh.
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rrmmaal and
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Na ucely SPR sme vytvorili "modely socidlneho podnikania”, kde si $tudenti mézu vybrat
vlastny model a pridat prvok socia

S®EN

neho podniku.

MODELY SOCALNYCH PODNIKOV

opis
(online alebo offline)

Socialny vplyv
(zvySovanie povedomia)

Socialna hodnota
Vyberte najmenej dve

Volitelna
pridana hodnota

KAPITOLA 3
Projektovy

e Vyberte jeden alebo viac Viyberte jedno alebo viac hodnoty Extra bodly :)
« Prednasky TEDx, ndvsteva Stidia + Zatlenenie 0sob so zdravotnym A
v = ostihnutim (sociélne, ekonomické
Jednodiiové . kar:n(eva\, waglogén);‘\)/eélemk + Zivotné prostredie (zmena ;ebo = ( i « zisk 2 podujatia bude n m n
P « trh (SWAP, bl tr i ” " 2
§ Klim 4 “ venovany charitativnym
pOdula‘tle - iny typ vzdelavacieho podujatia . ) ‘ Vytvarar'uevpracovnych s v

Produkt alebo
sluzba

Obgianske prava

i pre osoby so

organizaciam pracujicim s

« Obsah zavisi od vasich « Rasova alebo Z zdravotnym postihnutim fudmi/zvieratamifingmi
schopnosti ( nové média, filmy, diskriminacia « Ponuka alternativnych miestnych problémami
IT, jazyky, Sport, 3 + Rodova nerovnost vyrobkov pre spotrebitefov + moZzete poskytnit
EF“E)”‘S iV 1Y GEHA « Diskrimincia na zéklade . Rasttice udrZatelné za dol Inicku pracu pre
wrz A A ; -

o R AR socidlnej orientacie trhu existujlicu organizaciu

Virobky na socidlne tcely

pozicat' si produkt/sluzbu
upcyklcia ( pouzita Skolska
kniZnica, pouZité oblecenie
atd...)

virtuélna platforma ,
elektronické knihy, online TC,

« Bulying

Znizovanie chudoby
Posilnenie postavenia Zien
Spravodlivy obchod
Znizenie mnozstva odpadu
Socialna spravodlivost
Chudobné vedenie
Uzivanie alkoholu/drog

Pestovanie socialne zodpovedného
spotrebitela

Vyuzivanie miestneho
dodavatelského retazca (material,
Tudia, sluzby)

Zameranie sa na tazko dostupné
skupiny ( napr. mladi fudia zijici v
uzavretych komunitéch - Rémovia a

preukazte udrzatelnost'
svojho projektu (myslite na
budtce kroky po skon&eni
projektu)

mate jasné socialne
poslanie. Ako socialny
podnik budete o svoje

x . . poslanie VELMI Ziadani.
Vy_lepsenle workshopy, dobrovolnicka mladezou ini socialne vyltgeni) Prave vdaka nej vyniknete.
priestorov préca + Bezdomovectvo + Zachovanie miestnej
Skoly « interiér (aktivne informagné kitiky, historie/dedicstva

kniznice, iné priestory..)

In3pirovanie/motivovanie/zdiefanie
vedomosti s ingmi fudmi (napr. zivé

« exteriér ( naugny chodnik, cvicebny

kutik, potraviny a napoje...) DAY#2| PAGE 7

kniznice, $tudijné pobyty)

Na konci kapitoly 2 - vyvoj projektu - by ste mali mat jasnu predstavu o Gcele a cieloch
projektu, ako aj o funkcii socidlneho podniku, ktord by mala byt pridand do vasho
projektu.




Existuje mnoho metdd riadenia projektov. Metodika
PRINCE2 sa dé pouzit na riadenie a kontrolu projektov
vSetkych druhov a velkosti. Zdrojom metodiky PRINCE? je
metodika PROMPT (Project Resource Organization
Management Planning Technique) na riadenie IT projektov,
ktord vyvinula stkromné spolo¢nost Simpact Systems
Limited v polovici 70. rokov 20. storocCia. Metodika bola na
Ziadost vlady obohatend o problematiku riadenia kvality.
Cast normy s nazvom PROMPT I zaviedli v roku 1983
jednotky Statnejspravy Velkej Britanie.

V roku 1989 bola prvykrat predstavena metodika PRINCE,
ktora odvtedy oficidlne nahradila PROMPT a stala sa platnou
normou vo Velkej Britanii.

Dal$ia etapa vyvoja opisanej metodiky sa uskuto&nila v roku
1996, ked vznikla modernizovana metodika s nazvom
PRINCE2. Nova verzia tejto metodiky sa stala ovela
univerzalnejsou amozno ju aplikovat nielen na IT projekty.®

PRINCE2 -
menezmentu.

Strukturovanad metodologia projektového

Skratka PRINCE2 pochédza z anglického "PRojects IN
Controlled  Environments”, ~¢o znamena "projekty
v kontrolovatelnom prostredi”, a znamena metodiku
efektivneho riadenia projektov. PRINCE?2 je de facto britsky
vladny Standard, ktory je Siroko uznavany a pouzivany
v sukromnom sektore v Spojenom kralovstve aj na
medzinarodnej urovni.

Ked chceme nieco urobit, vybudovat, dosiahnut alebo
niekam sa dostat, musime si odpovedat na niekolko otazok:
« Cosasnazime urobit?

e Kedyzatneme?

. Conatopotrebujeme?

« Dokazemeto urobit sami, alebo potrebujeme pomoc?

« Akodlhonamtobudetrvat?

» Kolkotobude stat?

Toto su bezné otazky, ktoré si kladieme na zacCiatku kazdého
projektu, a odpovede na ne su zakladom riadenia projektu.
Definuju, ¢o chceme urobit a ako to najlepsie dosiahnut.
Strukturéine riadenie projektu je rozdelenie projektu do
konkrétnych etap tak, aby bol logicky a Struktdrovany.

PRINCEZ2 je pisomny opis tejto metodiky.

Podla Struktury PRINCE2 by mal mat projekt:
Pred zaCatim projektu je potrebné:

organizovany a
aplanovanie;
organizovanu a kontrolovanu strednu fazu, t. j. je potrebné
udrziavat organizéciu a kontrolu nad projektom;
organizovany a kontrolovany koniec, t. j. ked je projekt
ukonceny a dostaneme to, ¢o sme chceli, musime uzavriet
nedokon&ené zalezitosti.

riadeny zaCiatok, t. j. organizacia

Prvky PRINCE2

Metodika PRINCE2 v

riadeni projektov definuje Styri

integrované prvky: principy, témy, procesy a projektové
prostredie:

principy - ide o hlavné zésady a osvedcené postupy, ktoré
urCuju, Ci sa projekt skutocne riadi podla metodiky
PRINCE2. Existuje sedem zasad a pokial sa neuplatnuju
vSetky, projekt nie je projektom v sulade s PRINCE2,

témy - opisuju aspekty riadenia projektu. Mali by sa rieSit
priebezne a subezne pocCas celého projektu. Sedem tém
vysvetluje, aké konkrétne konanie vyzaduje PRINCE2 pre
rézne oblastiriadenia projektu a preco je to potrebné.
procesy - opisuju cinnosti vykonavané krok za krokom
pocas celého zivotného cyklu projektu, od pripravy az po
ukoncenie. Kazdy proces obsahuje kontrolné zoznamy
odporucanych c¢innosti, produktov riadenia a suvisiacich
povinnosti,

projektové prostredie - zahfha potrebu prisposobit
PRINCE2 zakazdym konkrétnemu projektu, ale vdaka
flexibilnej  Strukture je toto prispdsobenie velmi
jednoduché.®

Tato metdda je zalozena na 7 principoch. Su to:

prispdsobenie podmienkam projektu
trvala opravnenost podnikania
vyuzitie skusenosti

zameranie na produkty

riadenie s vyuzitim tolerancif
postupné riadenie.’”

Témy PRINCE2 predstavuju sedem rbéznych aspektoyv,

ktoré je potrebné riesit a kontrolovat. Témy PRINCE2 su:

« Obchodny pripad (PRECO?) - definovanie
meratelnych cielov, ktoré odévodnuju zapojenie
konkrétnych zdrojov

« Organizéacia (KTO?) - definuje ulohy a zodpovednosti
jednotlivych ludi v time urenom na realizaciu
projektu.

« Kvalita (CO?) - zabezpegenie toho, aby vsetky
produkty spihali stanovené ocakavania kvality
(dohodnuté atributy kvality produktov).

+ Plany (AKO? ZA KOLKO? KEDY?)- suU pripravené
a schvalené pred zacCiatkom dalSej etapy realizacie
projektu. V tematickych planoch sa podrobne opisuju
kroky atechniky, ktoré by sa mali pouzit.

« Riziko (AKO AKO?)- zachovanie prijatelnej Urovne
rizika. Ako manazéri projektu riadia rizika zahrnuté v
planoch.

« Zmena (AKY JE DOSLEDOK?) - riadenie zmien, teda
ako sa vysporiadat s tymi problémami, ktoré
presahuju uz schvalené aspekty projektu. Zmeny
mobzu  vyplyndt z nepredvidanych problémov,
poziadaviek na zmeny alebo zistenia chyb kvality
vyrobkov.

« Pokrok (KDE SOM TERAZ? KAM SA POSUNIEME?
MAME POKRACOVAT?) - meranie pokroku v realizacii
jednotlivych produktov. Monitorovanie realizacie
planov a eskalacné postupy v pripade, Ze sa realizacia
zacne odchylovat od planov.”



CYKLUS PROJEKTOVEHO MENEZMENTU

Dokoncenie
projektu

Monitorovanie i@‘fl
projektu

PRINCEZ

. Planovanie projektu
Realizacia ( Ganttov diagram,
projektu ramik s logom)

Metodika PRINCE2 zohladnuje sedem procesov riadenia. Tie sa tykaju celého zZivotného cyklu
projektu:

Priprava projektu - zahffa vymenovanie projektového manazéra a projektového timu,
zhromazdovanie predchadzajucich projektovych skusenosti a vypracovanie predbezného
obchodného pripadu.

ZacCatie projektu - je planovaci proces, v ktorom sa vytvori plan projektu, podrobne sa opise
konecny produkt projektu a stanovia sa zasady riadenia projektu vratane najma pristupu
kriadeniurizik, kvality, konfiguracie a komunikéacie.

Strategické riadenie projektu - je proces riadiaceho vyboru, v ktorom sa udeluju povolenia:
na zacCatie projektu, na jednotlivé etapy, na zmeny nad ramec tolerancii projektu a na
ukoncCenie projektu.

Riadenie na konci etapy - cielom tohto procesu je naplanovat dalSiu etapu, aktualizovat
existujuci plan projektu a obchodny pripad a vypracovat spravu o ukoncenietapy.

Kontrola etapy - vSetky Cinnosti zahrnuté v tomto procese vykonava projektovy manazér
pocas realizacie etapy. Tykaju sa skupin uloh vratane: povoleni na ich realizaciu, prijimania
dokoncCenych skupin uUloh, monitorovania, kontroly a riadenia, identifikacie a analyzy
réznychtypovrizik aich prenosu navysSie Urovne riadenia.

Riadenie dodavok produktov - tento proces zahfha prijem a overenie skupiny uloh,
zabezpecenie, aby vysledné produkty boli v silade s metédami obsiahnutymi v tejto
skupine uloh, potvrdenie kvality obsiahnutej v opise produktu pomocou kontrolnych metod
aodovzdanie vysledkov veducemu projektu.

Uzavretie projektu - tento proces je urCeny na uistenie zainteresovanych stran, ze vsetky
ciele projektu boli dosiahnuté. Vtomto bode sa projekt ukoncuje - projektovy tim sa v tomto
bode mdze rozpustit.”

PRINCE Sedem Procesov

Napad na projekt
Smerovanie projektu
ZacCiatok projektu

Kontrolna faza

Riadenie dodavok produktov

Riadenie etap projektu

Uzavretie projektu

4 https://personalnyserwis.com/blog/czym-jest-team-building-i-jak-on-pomaga-w-pracy-w-zespole/
5 https:/www.spogle.pl/co-to-jest-team-building/

6 https://mfiles.pl/pl/index.php/Metodyka_PRINCE_II

7 https://www.prince2.com/pl/prince2-methodology

8 https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/8942/10.%20Metody%20zarz%C4%85dzania%20i
%20harmonagramowania%20projektami%20(XX).pdf?sequence=1&isAllowed=y

9 http://www.sbc.org.pl/Content/362184/sobiesta%C5%84czyk2.pdf

10 https://vavatech.pl/technologie/metodyki/prince2

11 https://omec.pl/blog/cykl-zycia-prince2/



V procese planovania je velmi doélezity aj casovy
manazment. M6Zeme tu rozlisit nasledujlce prvky:

1. Analyzavyuzitia Casu

2. Stanovenie cielov

3.Planovanie

4.Rozhodovanie (stanovenie priorit)

5.Realizacia a organizacia

6.Kontrola

Pri planovani sa moézeme stretnut s réznymi problémami,
ako je napriklad plytvanie Casom. NajcastejSie sa
vyskytujuce plytvanie Casom su:

« rozptylenie, hluk

« nedostatocny poriadokvdokumentoch

« neefektivha komunikéacia

« prestavkynaneplanovanételefonaty

e Ziadne priority

« nedostatok sebadiscipliny

« nedostatok asertivity

« malédelegovanie uloh

- nespravnakontrola delegovanych uloh.

Ak chcete odstranit faktory, ktoré rozptyluju a znizuju
vykonnost, mali by ste sa zamerat na stanovenie jasného
cielaaurcenie priorit prijeho dosahovani.

Ciele mozno rozdelit do roznych kategorii. Vzhladom na ¢as

ichrealizacieich mdzeme rozliSovat:

- dlhodobé (strategické) na 3 az 5 rokov, uréuju smer
c¢innosti

« kratkodobé (taktické) na 2 - 2 mesiace, navrhujdrieSenia

e aktudlne (operativne) na najblizs§i tyzden, davaju
konkrétne Ulohy.”

Aby sme mohli ur¢it priority nasich ¢innosti, musime ich
zoradit podla kombingcie priority a nalienavosti. To je
kltiCové pre efektivne riadenie uloh. Na tento Ucel mozno
pouzit Eisenhowerovu maticu, ktord pomdze urcit
naliehavost a dblezitost cinnosti.

The Eisenhower decision matrix

Urgent Mot Urgent

iy

5 Do Decide

9 Da it now Schedule a time to do it
E

- ROA

; . ]

EL Delegate Delete

= Who can do it for you? Eliminate it

)

=

Izvor: https://www.spica.com/blog/the-eisenhower-matrix

Na priradenie Uloh do prislusného kvadrantu je vhodné pouzit nasledujice otazky:
Dolezité ulohy

» Jetonaozajddlezité pre moje hodnoty a ciele? Vedie to kich dosiahnutiu?
« Coaktoneurobim? Stratim nieco?

. Cosastane, aktourobim? Aké budu pozitivne vysledky?

« Jetojedinyanajlepsispdsob, ako dosiahnut moje ciele?

Naliehavé ulohy

«  Kedysamavykonat? Aky jetermin? Kolko Casu mizostava?

« Kolko ¢asu potrebujem na dokoncenie tejto ulohy?

« Jetonaozajtaké naliehavé?

« Coakjuneurobim nacas aleboju odlozim?

« Coziskam, ak &as venovany tejto Ulohe venujem nieGomu inému?




Tieto Ulohy méZzeme prezentovat v 4 skupinach:

- doblezité a naliehavé - naliehavé, tazké, krizové zalezitosti, "vCerajsie" zalezitosti, Ulohy,
ktorétrebavykonat okamzite

« nie dolezité, ale naliehaveé - dlhodobé plany, predchadzanie problémom, delegovanie
uloh

« ddlezité, ale nie naliehaveé - pravidelné ulohy, stretnutia, listy, spravy

« niedblezité anie naliehavé - zbytocné radosti, zlodeji Casu, niektoré telefonaty™

Ganttchart - scheme example of SPB
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Ked mé&me pripravenu a analyzovanu Eisenhowerovu maticu, stoji za to umiestnit nase
ulohyv case. Pomoze nam pritom nastroj - Ganttov diagram.

Ide o grafické znazornenie harmonogramu prac na realizécii projektu alebo Ulohy. Struktdru
Ganttovho diagramu tvori zoznam uloh, Cinnosti alebo procesov spolu s ich trvanim, o
vyrazne ulah&uje riadenie projektu. Casovu os umiestnite na os X. Casové jednotky su
prispdsobené casu nasho projektu, moézu to byt hodiny, dni, tyzdne alebo mesiace. Na os
Y umiestnime zoznam uloh, ktoré sa maju vykonat.

Informacie, ktoré potrebujeme na vytvorenie Ganttovho diagramu:

+ nazov cinnosti/ulohy

« CaszaCiatku ¢innosti/Ulohy

 trvanie ¢innosti/ulohy.

Takyto graf sa dé jednoducho pripravit v programe Excel. Takto bude velmi jednoduchy
azaroven Citatelny.”

WYKRES GANTTA

-
@) :

“. Jvkres Bania fo rodza) wykresu siupkowega, kidry Jusige farmonogram prajert,
£2 Wikresy Gantta lusiru)g daty rozpoczecia | zakornczenia elementdw kodcowych orar

PRINC elementow podsumowania projekiu’.
Styczen Luty Marzec Kwilecien

Zadanlia
2022 2022 2022 2022

Przygalawenie projaktu |steorzardn zospab,
prEwAERENIE, CFY NiG pOTZeEE innej
cokumaniaci’zatwiadcrango, sprawdzania
mealatialow-aka ploatasymychl

Zadania 1

Mozasz urye nech szobinnow:

hitps/docs google com/spresdshosis'd! 10 Yig Ty LoS e rg P D geond DUE H_ Maod -Dc T8 /od i # gid= 19116838130
hitps./docs google com/soresdsheeisid! 17 B40rZknh 20AWn 2ratE BUHG 1dkWhkio SEa-VghS7-Micteditdgid= 1 7007 4 4055

Zadanis 3

Todanie-3

9 https://mariusztomaszewski.pl/blog/macierz-eisenhowera/
10 https://poradnikprzedsiebiorcy.pl/-zarzadzanie-czasem/
11 https://leanactionplan.pl/wykres-gantta/

Viac o Ganttovom diagrame najdete v programe DNA 2 a DNA 2 online.

Aby ste mohli vyhodnotit svoje ¢innosti v projekte, mali by ste si stanovit ukazovatele, ktoré
vam umoznia kontrolovat pokrok. Na tento Gcel sa oplati prehibit metédu SMART.

Princip SMART je skratkou slov: SMART (Specific, Measurable, Achievable, Relevant, Time-
bound). Ide o patkli&ovych podmienok, ktoré musia ciele spinat.

Prvd sa tyka konkrétnosti ciela. To znamend, Ze vSetky ¢innosti by mali byt jasne
Specifikované a definované. Mali by sme pouzivat konkrétne, presné Udaje, aby naSmu cielu
rozumel kazdy Clovek, ktory s nim pride do kontaktu, aby nedochadzalo k nepresnostiam.

Druhou podmienkou je meratelnost, ktord sa prejavuje v tom, Ze kazdy ciel by mal byt
kvantifikovany. Vdaka tomuje jednoduchsie overit, ¢isa dané predpoklady spinili.

Po tretie, pri stanovovani ciela musime brat do Uvahy, ¢i je mozné ho reélne dosiahnut. Je
vhodné zvazit, ¢i nase ciele nie su prilis ambicidzne, ¢o znizuje pravdepodobnost ich
dosiahnutia. Na druhej strane ciel neméze byt prili§ ambicidézny, pretoze jeho dosiahnutie
nebude mat hlbsizmysel.

Stvrtou podmienkou je relevantnost ciela. To znamend, e jeho realizdcia ma dat
podniku/organizacii/projektu Specifické hodnoty, rozvijat ho, byt krokom vpred.

Poslednym prvkom tohto modelu je nacasovanie ciela. Je velmi doélezité predpokladat,
do kedy méa byt nas ciel dosiahnuty, o sa moze stat motivaciou konat rychlejsie
aneodkladat Glohy na neskor.

Z pravidiel Casového manazmentu stoji za zmienku pravidlo 60:40, inak sa nazyva "Casova
rezerva". Je velmi uzitocné najma pre ludi, ktori sami rozhoduju o tom, ¢o budu robit a aké
kroky podniknu. Zmysel tohto pravidla spociva vtom, ze ked planujeme nejaku ¢innost, mali
by sme si vypocitat, kolko ¢asu by mala trvat, a pridat 40 % na nepredvidatelné situdcie.
Tychto 40 % je Casovarezerva.

Podla pravidla 60:40 by ste v dany den, tyzden, mesiac a rok nemali pldnovat 100 % svojho
Casu, ale len 60 %. Daldich 20 % by malo ist na neotakavané aktivity a dalsich 20 % na
spontanne cinnosti (napriklad na kavu, toaletu, rozhovor).

Aby ste zvysili svoju efektivitu, oplati sa pouzivat zoskupovanie Uloh. Ide o techniku, ktoré
spociva v zoskupeni podobnych Uloh aich vykondvani po sebe. Takouto skupinou méze byt
napriklad odpovedanie na e-maily. Ak si stanovite konkrétne Casové bloky na kontrolu
e-mailovej schréanky, moéze to zvysit nasu produktivitu a pomoct vam zbavit sa zvyku
neustale kontrolovat e-maily."

-12 -



Myslienkové mapy ako forma systematizacie informacii

Myslienkové mapovanie je forma zapisu, ktord je zaloZzend na vizudlnom prepojeni
a Struktdrovani informéacii. Vo svojom predpoklade diagram v podobe rastuceho,
vyzarujuceho stromu odraza sposob, akym nas mozog zhromazduje informacie. VSetko vo
vizualnej podobe, ¢im grafickejsie, tym lepsie.

V sUcasnosti sa myslienkové mapy povazuju za metddu tvorivého viacsmerového myslenia.
Pouzivaju sa v préaci pri organizéacii, riadeni projektov alebo timov; doma pri zapisovani
povinnosti alebo pldnovani ndkupov; mdzeme ich pouzit aj na zapisovanie svojich cielov
a snov. Ich zakladné uplatnenie je vSak v procese ucenia sa alebo odovzdavania vedomosti,
pricom sa meni z pasivneho prijimania textu na aktivne osvojovanie prostrednictvom
tvorivého procesu. Od beznych poznamok ich odliSuje viacrozmernost a efektivna
a prehladna organizacia poznatkov. Systematizacia sprav pomocou stromu myslienkovych
méap poméaha usporiadat ich do "Skatuliek" a priradit im prislusné poradie v hierarchii, ¢o je
mimoriadne ddleZité v nrocese dlhadobého zanamatania.”

Zdroj: https://instituteofyou.org/how-to-create-a-mind-map-examples/

Myslienkova mapa sa zvycCajne sklada z troch hlavnych prvkov:

« .Ustrednyobrazok (alebo slovo), ktory zachytava hlavnidtému

e k tomuto obrazku sa potom pridavaju vetvy, ktoré predstavuju hlavné témy, ktoré
ztohto obrazkuvyplyvaju

« kukaZdejvetve sa priddvaju vedlajsie témy, ktoré dalej rozvijaju jej vyznam.”

Tipy, ktorymisa mozete riadit privytvarani myslienkovej mapy:

« .Pistejasne velkymipismenami. Mapa by mala byt jasna a Citatelna. Ale aj zrozumitelna.

» Pouzivajte asociacie. Hrajte sa s nimi, kolko len chcete! Nové informacie si zapamatame
lentak, ze ich napojime na vedomosti, ktoré uz mame.

» Kreslite. Vtipné grafiky, jednoduché néacrty alebo dokonca jednoduché Sipky su pre
mozog ovela atraktivnejSie ako pisané slovo. Napriklad namiesto toho, aby ste nazov
romanu "Mysi a ludia" napisali slovami, nakreslite 2 mysi a niekolko ludi. Nemusia vyzerat
ako umelecké diela, stac¢iurobit niekolko tahov.

- Pouzivajte farby, ale neprehanajte tol Mali by stacit 2-3 farby. Z prilis farebnych
poznamok mozete dostat nystagmus.

» Zalezinavelkosti. Je to zrejmé, ale stoji to za zmienku. Velké, tucné hesla su viditelnejSie
arychlejSie siich zapamatame. Netreba doddvat, Ze toisté plati aj pre kresby?

- Cislo. Najlepsie v smere hodinovych ru&iciek, o usporiada vasu myslienkovd mapu
anavyse stimuluje lavd hemisféru mozgu.

« Spestrite svoju myslienkovu mapu vietkymi moznymi spésobmi, aby bola pre vas mozog
najzvlastnejsia a najzaujimavejsia.”

12 https://poradnikprzedsiebiorcy.pl/-zarzadzanie-czasem

13 https:/mariusztomaszewski.pl/blog/macierz-eisenhowera/

14 https://poradnikprzedsiebiorcy.pl/-zarzadzanie-czasem

15 https://leanactionplan.pl/wykres-gantta/

16 https:/questus.pl/blog/model-smart-jak-okreslac-cele-strategiczne-i-projektowe/
17 https://www.paniswojegoczasu.pl/techniki-i-narzedzia/reguly/

18 https:/managementpoprostu.pl/blog/produktywnosc/10-trickow-lepsza-produktywnosc/
19 https://klosinski.net/notatki-metoda-cornella-i-mapy-mysli/

20 https://witalni.pl/baza_wiedzy/mapy-mysli/

21 https://instituteofyou.org/how-to-create-a-mind-map-examples/

22 https://aniakania.com/2015/03/19/poradnik-jak-stworzyc-mape-mysli-cz-1/
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Role ludiv skupine ‘ ANALYTIK

Realizacia niektorych projektov si vyzaduje vymenovanie
projektového timu. Treba mat na pamati, ze vyber ludi, ktori
budl navzajom spolupracovat, by nemal byt nahodny. S
prihliadnutim na Specifikd daného projektu by sa malivybrat
zamestnanci, ktori dokdzu pracovat v skupine, nie su
bezkonfliktnia maju rozvinuté interpersonalne zruénosti. To
vSak nestaci. V time musia byt ludia s vhodnymi
osobnostnymivlastnostami, predispoziciami, prejavujicimi
sa urCitymi typmi spravania, vdaka ktorym je mozné so
vSetkymi ¢lenmi koherentne spolupracovat a efektivne
vykondvat danu Ulohu. Preto by zamestnanci mali v time
zastupovat nasledné roly. Je to nevyhnutné, ak ma dana
pracovna skupina dosiahnut synergicky efekt a Uspesne
dokoncit zvereny projekt. Na spravne rozdelenie rolimozno
vykonat testy a analyzovat viastnosti jednotlivych ¢lenov
timu. Dolezité je vychadzat z faktov, kompetencii, a nielen z
priani danej osoby, ¢o je dblezité aj preto, ze nové vyzvy
umoZznuju otestovat sa v novejulohe a osobny rozvoj.

PRAVNIK/ZASTUPCA CIELOVEJ SKUPINY

Analytik poméha timu usporiadat materidly z fazy empatie
a urobit diagndzu potrieb, meni vyskumné pozorovania na
cenné poznatky, pomaha pri formulovani projektovych vyziev,
pomaha pri dékladnej analyze predtym, ako tim vyvodi zavery
-vSima sinuansy arozporyvdanom materiali.

Clovek na tejto pozicii rad vietko rozklada na prvotné faktory,
nerobi undhlené zévery, vidi nezjavné suvislosti, je hibavy,
reflexivny.

Je odbornikom na prijimatela, pre ktorého sa projekt
realizuje, dba tiez na to, aby sa tim neodchyloval od
diagnostikovanych potrieb skupiny a nenavrhoval pre seba.

Na tuto Ulohu sa najlepsSie hodi osoba, ktora patri k cielovej
skupine alebo je s nou v najlepSom kontakte a rozumie jej
potrebam.

DOKUMENTATOR

PROJEKTANT

Takato osoba ma za Ulohu zabezpedit, aby cely tim zapisoval

VODCAPROCESU

Osoba na tejto pozicii podporuje tim vo vizualizacii svojich
napadov, planov a koordinuje pracu na tvorbe prototypov
vyvijanych rieSeni.

Vyznacuje sa velmi rozvinutou predstavivostou, méa rad
kreativne a umelecké diela, dokdze vytvorit nie¢o z ni¢oho,
previest abstraktni myslienku na hmatatelny prototyp
apovzbudit ostatnych k spoluvytvaraniu.

svoje napady a postrehy dohodnutym spésobom, aby sa nic
nevynechalo, ako aj dokumentovat proces navrhovania,
fotografovat vypracované materidly, napr. flipcharty,
a usporiadat ich do prie¢inkov, usporiadat a zapisat ich na
post-ity, Ci zabezpecuje, aby sa materialy
z predchadzajucich stretnutiuchovavalia nestratili.

Medzi jeho/jej vlastnosti patri presnost, dobra organizéacia
a schopnost vytvarat poznamky, ktoré st zrozumitelné pre

Medzi jeho Ulohy patri "sputanie" celého procesu projektu,
sleduje ciel, motivuje tim, informuje rozhodovacie organy,
ktoré nie su ¢lenmi timu, o pokroku a novych napadoch.
Je to osoba, ktord poméha timu planovat pracu, koordinuje
diskusie, brainstormingy a cvicenia.

Osoba natakejto pozicii by mala byt komunikativna, mala by
mat dobry kontakt s ostatnymi ¢lenmi timu, mala by byt
schopné motivovat ostatnych k cinnosti a mala by byt
zamerana na hladanie rieSeni.

GRAFICKY KOORDINATOR

kazdého.

0OSOBAS ROZHODOVACIMI PRAVOMOCAMI

K jeho Uloham patri dohodnut s timom datumy, ¢asy a miesta
stretnuti a zabezpecit, aby sa ulohy pinili v uréenom case.
Takato osoba je v neustalom kontakte s dodavatelom.

Medzi vlastnosti takejto osoby patri zameranie na efektivnost,
jednoduchost riadenia projektu, orientédcia v predmete
jednotlivych povinnosti alebo schopnost spravodlivo vybrat
najlepsSitermin stretnutia.

Osoba s rozhodovacimi pravomocami zodpoveda za sulad
vypracovanych rieSeni s poslanim a stratégiou institucie,
rozhoduje o rozpocte, sama sa podiela na projekte alebo je
v neustalom kontakte s veducim procesu, ktory podava
spravy o postupe prace timu.

Tuto Ulohu najéastejsie plnia riaditelia alebo manazéri.”

FACILITATOR

DODAVATEL

Persona

Medzi ulohy na tejto pozicii patri vedenie seminarov
aulahcovanie spoluprace vtime.

Vlastnosti, ktoré by mal mat facilitdtor, su otvorenost,
komunikativnost, znalost néastrojov odbornej pripravy
a procesu navrhovania. Takuto Ulohu moéze vykondvat
napriklad aj veduci procesu alebo externa osoba.

Tato osoba zabezpeCuje, aby na stretnutiach nechybali
potrebné materidly, ako su fixky, post-ity, flipcharty, pripravuje
miesto stretnutia a je v neustédlom kontakte s grafickym
koordinatorom.

Je oboznameny so zasobami, vasSnou pre recyklaciu, v pripade
potreby je pripraveny rychlo objednat nedostatkové materidly.

Persona je prototyp nasho potencialneho
pouzivatela/prijemcu. Opisujeme ho ¢o najpodrobnejsie.
Vychédzame z jeho pohladu, chceme pochopit jeho
potreby a stvarnit cely proces, vktorom sa vyskytuje.



Presnd Specifikdcia, dokladna znalost a analyza cielovej « Zvlastne viastnosti - dajte ich svojim persénam a lahsie sa

skupiny a jednotlivych pouzivatelov/zaujemcov umoznuje s nimi skamaréatite, a teda - zapamatate si ich a zacnete
urcit produkty v projekte. Ovplyviuje tiez celd komunikacnu o nich premyslat v Uplne inom kontexte (napr. pri ceste
stratégiu. Analyza potrieb na samom zaciatku alebo tesne domov - "Zaujimalo by ma, o by pan Olgierd robil, keby mu
pred zacCatim projektu pomoze naplanovat plne efektivne tiez uSiel autobus" alebo pri obede "S radostou by som si
a ucinné c¢innosti. Umoznuje tiez dosiahnut planované dal tresku, ako pan Olgierd, ked ide k moru"). Vdaka
prinosy vratane ukazovatelov. Specidlnym vlastnostiam persén sa k nim zacnete spravat

ako k skutoénym ludom, nie ako k dalSej faze tvorby
Medzizakladné prvky kazdej osoby patria: - analyza potrieb: projektu.

e meno, priezvisko, vek, povolanie, pdvod, socialne roly
- fotografia (velmi dblezité je, aby bola fotografia [IEjeleNElall=inn orjil
¢o najprirodzenejsia)

+ struCny opis: Zivotopis, rodina, zaluby, sny, Zivotné ciele;  Mapa empatie je jednoduchy, lahko stravitelny obrazok, ktory
zivotné motto poskytuje prehlad o spréavani a postojoch pouzivatela. Ide
+ technické zrucnosti: skusenosti s pouZivanim internetu, o prakticky néstroj, ktory pomaha timom lepsie pochopit ich
frekvencia pouZivania; aké zariadenia sa pouzivaju  publikum. Mapovanie empatie je jednoducha workshopové
avakom Case aktivita, ktord mozno vykonat so zainteresovanymi stranami,
« z hladiska projektu/produktu: overenie vSetkych  marketingovymi a obchodnymi timami, timami pre vyvoj
neduhov (6o mi stazuje Zivot) a potrieb (€o mi ho  produktov alebo kreativnymi timami s ciefom vybudovat

ulahcuje, Co naozajchcem) empatiu voci koncovym pouzivatefom. Pre timy, ktoré sa
 rozpravanie: napr. opis typického dna pouzivatela. podielaju na navrhovani a projektovani produktov, sluzieb
alebo zazitkov, je mapovanie empatie skvelym cvicenim pre

Tipy: skupiny, aby sa "dostalido hlavy" pouzivatelov.

Pouzivajte odrazky namiesto celych viet, akje tomozneé.  yytyorenie efektivneho riedenia si vyzaduje pochopenie
Vdakatomu budete moct“obsiahnut” celiosobunaprvy gy togného problému a osoby, ktoréd ho zaziva. Cvigenie
pohlad. mapovania pomaha UGg&astnikom zvézit veci z pohladu

« Diverzifikacia person - pokuste sa vytvorit niekolko Uplne pouZivatela spolu s jeho cielmi a vyzvami.”
odlisSnych obrazov. Vyrazna diferenciacia person, ktora
odrazarozmanitost vasich cielovych skupin.

« Kontext - zamerajte sa na tie vlastnosti, ktoré su
relevantné pre vas projekt. Napriklad: ak by bol pan
Olgierd persona vytvorena marketérom, ktory mu chce
predat nové rybarske pruty, nezalezalo by natom, Zze pan
Olgierd ma rad knihy o druhej svetovej vojne, ale zélezalo
by na tom, aké vysoké ma technologické kompetencie
(v tomto pripade moze klienta odkazat na papiernictvo
v malom meste, a nie na internetovy obchod) alebo na
tom, Ze ma slaby zrak (v reklamnych posolstvach pouzije
napriklad vacsie pismo alebo kontrast).

- Optimélna dizka - charakteristiky nesmu byt ani prilis
dlhé, ani prilis kratke. VSetky informacie o vasej osobe sa
maju zmestit na jednu stranu A4. Neprehanajte to vsak
s minimalizmom - prili§ mélo informacii stazi pracu
s persénamia (zvycCajne) prinesie ovocie.

Mapa empatie je jednoduché platno, jeden list, rozdeleny na 6
oblastia suborpodpornych otazok. Oblasti satykaju interakcie
pouzivatela so svetom a jeho vnutornych pocitov. Jeden
harok predstavuje jednu cielovd skupinu alebo prislusnu
persénu (informacie uvedené vyssie).”




Think & Feel?
Beliefs
Inspiration
Worry Points

Hear? See?
Media Engagement © o Environment
Reviews Market Changes

N

Recommendations Views for Product

Say & Do?
Routine Activity
User Behaviour

« Ktodalsiaakoovplyviujetohto pouzivatela?
« Akémédiaklient pouziva? Akym autoritam doveruje?

PREMYSLAJTEACITTE

Ked uz vieme, ¢o pouzivatel vidi a ako na neho prostredie pdsobi, snazime sa zistit, aké
myslienky sa na zéklade toho objavuju v jeho hlave; napr. "Ako zdévodnit novu investiciu
do IT?", "Musito byt kratsiel".

- Cojepreneho/fudolezité?

e AkésuaSpiracie pouzivatela?

. Cojemimoriadne délezité, Ze o tom nehovori otvorene?

. Akésujeho/jejsny?

- Cociti, conim hybe?

POVEDZTEAUROBTE

PAIN GAIN

What user wants
to achieve?

Frustrations
Challenges Problems

Konstrukcia mapy empatie spociva vo vyplnenijej policok odpovedamina dané otazky.

POZRI

Uvadzame postrehy pouzivatela, prvky, s ktorymi pouzivatel prichadza do kontaktu vo
svojom prostredi a ktoré sa tykaju nasej situacie/problému, napr. "dostava drahé ponuky",
"Zije vminimalistickom prostredi”.

« Covidiokolosebaanatrhu?

« Koho/¢omaépouzivatel'vo svojom prostredi?

e Sakymiproblémamisa stretavav praci?

« Aképonukyztrhudostava?

VYPOCUJTESI

Tu uvadzame, ako na nasho pouzivatela pésobi okolie, teda ¢o pocuje; napriklad: "Zrejme
vSetciprechadzajuna Office365", "Citaju blog XYZ".

« Cohovoria zdkaznici?

« Qakychtrendoch muhovoritrh?

« Cohovorijeho $éf, podriadeni?

« Cohovoriavplyvniludia?

Pouzivatel so svojimi myslienkami prechadza do akcie. Co teda hovorf a robi na verejnosti?
napr. "Sebavedomy vo vztahu k $éfovi, aj ked nevie, Ci je to najlepsie rieSenie”, "Znizim
naklady!".

« Akyjejej/jeho postojnavonok?

o Akosajavi?

- Cojenezlugitelné stym, o simyslia o robi?

« Akéjejeho/jejspravanie vociostatnym?

Tipy - Corobit po¢as sedenia?
1.Vzdy robte individualne mapovanie

Dodrziavajte pravidlo "jedna osoba na jednu mapu". To znamena, ze ak mate viacero person,
pre kazdu by mala existovat mapa empatie. Zmiesanie ré6znych persén v jednej mape véam
neposkytne cenné poznatky.

2.Vytvorte kontext

Zacnite tym, ze definujete, kto bude predmetom mapy empatie alebo mapy persén a ¢o
bude robit alebo aky ciel chce dosiahnut. Stoji za to spomenut, kde sa subjekt pri snahe
dosiahnut tento ciel nachddza; napriklad je to turista na letisku, ktory si chce objednat taxik
prostrednictvom mobilnej aplikacie. Cielom vytvorenia kontextu je uistit sa, Ze tim rozumie
subjektu avcitisadoneho.

3. Pridajte zakladné charakterové vliastnosti
Skor ako zaénete klast otdzky, uistite sa, Ze je vas tim pripraveny na premenu na osobnost

pouzivatela. Tu je niekolko jednoduchych trikov, ktoré vam pomozu dostat tim do spravnej
néalady a urobit vasu osobu reélnejSou:




« Dajte osobe menoapoziciu.
« Uvedte osobné Udaje. MéZete nakreslit o¢i, Usta, nos, usi
alebo Uces, aby ste osobu odlisili od ostatnych profilov.

4. Povzbudte ¢lenovtimu, aby hovorili o svojich myslienkach

Po definovani zakladnych charakteristik osoby je Cas na
hlavné sedenie. Tim pripravi brainstorming s otazkami, ako
napriklad: "AkU bolest zaZiva pouzivatel pri pouzivani
produktu?". Kazdy ¢len timu by mal svoje odpovede napisat
na samolepiace papieriky a nalepitich na mapu. Je dolezité,
aby sa clenovia timu rozpravali o svojich samolepiacich
poznamkach, ked' ich nalepia na mapu empatie. Kladenim
otdzok modzete ziskat hibsie poznatky - napriklad preco
Clenovia timu naozaj rozmyslaju tak, ako rozmyslaju - ktoré
by mohli byt cenné pre zvySok timu.

5.Zhrte vysledky

Na konci sedenia preskumajte vyplnend mapu empatie
a prediskutujte pripadné vzory. Povzbudte ¢lenov timu, aby
sa podelili o svoje nazory na zasadnutie. Spytajte saich, aké
noveé poznatky sa dozvedeli, ktoré im pomdzu pri vyvoji
produktu, alebo aké hypotézy o pouzivateloch by si chceli
overit. Ked zhromazdite vSetky informécie, usporiadajte ich
do suhrnu a podelte sa ofi s &lenmitimu.”

23 https://poradnikprzedsiebiorcy.pl/-role-w-zespole-czyli-stworz-idealna-
grupe-projektowa

24 https://www.agnieszkakaim.eu/2019/08/zespol-projektowy/

25 https://www.gov.pl/web/popcwsparcie/kim-jest-persona-i-czy-warto-ja-
wykorzystac-przy-budowie-produktow-projektu

26 https://uxeria.com/jak-stworzyc-persone/

27 https://www.uxbooth.com/articles/empathy-mapping-a-guide-to-getting-
inside-a-users-head/

28 https://productvision.pl/2016/mapa-empatii-najprostszy-sposob-
profilowania-uzytkownikow/

29 https://xd.adobe.com/ideas/process/user-research/10-tips-develop-
better-empathy-maps/
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Marketing zahrfna vSetky druhy Cinnosti v organizacii, ktoré
podporuju predaj sluzieb alebo vyrobkov. Tieto ¢innosti su
podporované rdznymi technikami a nastrojmi. Okrem
podpory predaja je dblezitou Ulohou marketingu aj
budovanie povedomia o znacke ajej pozicie natrhu.*”

Marketingovy proces by mal vyzerat nasledovne:

« Pochopenietrhua potrieb zakaznikov

« Vytvorenie marketingovej stratégie

- Zostavenie marketingového planua programu

« Budovanie vztahova pozitivhych skisenostizékaznikov

e Ziskanie hodnoty od zékaznikov a v dbésledku toho
generovanie zisku a kapitéalu.

Prvé Styri etapy su zamerané na vytvaranie hodnoty pre
zakaznika a budovanie vztahu s nim, zatial o posledna
etapa zahffia zber Urody - hodnoty od zékaznika.”

Marketing je dlhodoby proces, ktory pozostava z viacerych

prvkov. Klasicka definicia marketingového mixu (4P) zahfia:

« produkt - to, o ponukame zakaznikom. Produkt by mal
byt Co najlepSie prispésobeny potrebdm nasich
zakaznikov, aby smeich nevytvaraliumelo

« umiestnenie - ako bude nas vyrobokdistribuovany

e propagacia - CcCinnosti zamerané na propagaciu
vyrobku/projektu a oslovenie prijemcov. O reklame
mozno hovorit ako o jednom z prvkov propagécie

+ cena - cena by sa mala stanovit po scitani vSetkych
nékladov a zistenf, aku cenu pontika konkurencia®™

Moderna koncepcia marketingového mixu 4P zahfna tieto

prvky:

« je dolezité zvysit marketingové povedomie vsetkych
zamestnancov

e procesy - kontrolné cinnosti, ktoré z dlhodobého
hladiska umoziuju nadvazovat vztahy s okolim

e programy - zohladnuju aktivity zamerané na zéakaznika
a presahujuce ramec tradiénych 4P (napr. v oblasti
online aktivit)

« vykonnost - informuju o vyvoji spolocnosti na zaklade
pouzivanych finanénych a nefinanénych opatreni®

Koncept 7P je rozSirenim klasického marketingového 4P. Bola
rozSirena o 3 dalSie prvky

« Proces

« Ludia

. Fyzické dokazy *

Koncepcia 4C je koncepcia orientovand na zakaznika.
Predstavuje trochu iny pohlad ako principy modelov 4P alebo
7P.Marketing 4C zahfna:

e komunikdciu - obojsmernd  komunikaciu  medzi
zdkaznikom a spolo¢nostou; vyrobca berie do Uvahy
navrhy zdkaznika a nielen hoinformuje

« pohodlie - pohodlie nakupu su vSetky vymozenosti, ktoré
ovplyviuju prijemcu prikupe tovaru

« hodnota pre zékaznika - tento faktor sa tyka vyhod, ktoré
vyrobok poskytuje zékaznikovi

« naklady - vydavky, ktoré musi zékaznik vynalozit.*

Hlavnou Ulohou marketingovych aktivit je ziskavanie
zékaznikov a udrziavanie existujucich zékaznikov.
Marketingové techniky by sa mali vyberat tak, aby boli
¢innosti o najucinnejSie a najefektivnejSie a aby sa vzdy
zachovala vysoka kvalita ¢innosti. Je potrebné zohladnit
napriklad demografické faktory, potreby trhu alebo
vymedzenie cielového trhu.

Mozno rozlisSovat dve skupiny marketingovych aktivit
-tradicny ainternetovy marketing.

Prva z nich spotrebuje vela Casu aj penazi. Vyuziva rézne
médid na prezentdciu ponuk. Mézeme tu rozlisit rozhlas,
televiziu, tlac, tlatené Casopisy, billboardy. Pouziva sa uz
dlho a je velmi ucinnou formou propagéacie, najma na
miestnom trhu. Pre medzinarodné trhy je vSak tradicny
marketing velmi nékladny. Tu prichadza vhod internetovy
marketing.  Vdaka  svojim  mozZnostiam  dokaze
minimalizovat naklady na reklamu. Jeho vyhodou je, Ze
mobze fungovat samostatne alebo subezne s tradicnym
marketingom.

Internetovy marketing je prostriedok na propagaciu
vyrobkov/sluzieb prostrednictvom internetu. Je to typ
marketingu, bez ktorého si dnes nevieme predstavit nas
zivot. V porovnani s tradicnym marketingom je rozhodne
rychlejsi a lacnejsi. V rémci internetového marketingu
mdbzeme rozliSovat rozne sluzby, ako napr: Optimalizacia pre
vyhladdvace (SEQ), marketing vo vyhladavacoch (SEM),
e-mailovy marketing, SEO copywriting, tvorba webovych
stranok, reklama platena za kliknutie (PPC), bannerova
reklama, tvorba kataldgov, blogov. Ide o velmi ekonomicku
stratégiu, pretoze umoznuje propagaciu vyrobku/sluzby na
domacom aj celosvetovom trhu bez akychkolvek
dodatocnych nakladov.

Internetovy marketing je ovela ekonomickejSia forma
a nepotrebujete tolko rdk na pracu. Umoznuje tiez
vykonavat rézne operécie 24 hodin denne, 7 dni v tyzdni.
Treba vSak mat na pamati, Ze tradicny marketing je uz
mnoho rokov cenenou formou a pri spravnom vyuzivani
mdZe spolo¢nosti priniest vela vyhod.

Viac o marketingu a nastrojoch v programe DNA 3 a DNA 3
online.

30 https:/contentninja.pl/marketing-internetowy/
31https:/questus.pl/blog/marketing-definicje-cele-funkcje/

32 https://contentwriter.pl/elementy-marketingu/

33 https://verseo.pl/marketing-mix-co-to-jest/

34 https://charzynska.pl/nowy-marketing-mix-7p-4c-save/

35 https:/www.devagroup.pl/blog/marketing-4p-7p-i-4c-czyli-trzy-
koncepcje-na-marketing-mix



Inovacie su dnes nieco, ¢o spolocnosti zohladiuju vo svojej
stratégii. Zmeny, ktoré sa deju na trhu, nutia spolo¢nosti
hladat stéle nové a nové rieSenia a prekracovat zauzivané
schémy.”

Schumpeterovo meno uzko suvisi s pojmom inovacie. Pod

inovaciou chapal vsSetky mozné zmeny vo vyrobe

adistriblciitovaru. Inovécie teda mézu byt:

« uvedenie nového vyrobku/sluzby na trh, ale aj zmena
existujuceho vyrobku/sluzby

» zavedenie novejvyrobnej metody

- zavedenie modernych technolégii

« hladanie arozvojnovych odbytisk

» pouzivanie novych surovin akomponentov

« nové organizacné formy (vo vnutri organizacii a medzi
nimi)

RozliSil 3fazy poCas procesuzmeny:
e napad

« zavedenieinovécie

« &irenieinovéacie®

Inovativne projekty maju urcité vlastnosti. M6zeme tu
okrem iného rozlisit ¢as na implementéciu riesenia. Ten
zohrava klucovu ulohu pri inovacnych aktivitach rézneho
druhu. Dané rieSenie ma totiz obchodny zmysel len
v urCitom casovom obdobi. To ovplyvhuje nestabilné
podmienky celého procesu, ktory si vyzaduje inovativny
pristup k riadeniu.
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Dal$ia vlastnost inovéacie sa tyka celkového ciela projektu
- ten je zvycCajne velmi vSeobecne definovany. Je to
spdsobené tym, ze projekt sa spociatku zacina
s pociatocnou viziou, ktoréd sa postupom casu stava
jasnejSou a podrobnejsou.

Dal§im prvkom je neistota, ktord znemoZhuje vopred
definovat detaily nasho rieSenia. Je to zdroven riziko,
pretoze mézeme zlyhat rovnako velakrat ako prilezitost,
pretoze akceptovat neistotu znamend pruzne reagovat na
rozne okolnosti, ktoré nds mdzu postretnut.

Délezitou vlastnostou je aj variabilita. Preto nie sme schopni
predvidat, aké bude konecné rieSenie nasho projektu, a to
sa lahko a Casto meni. Je to mimoriadne charakteristicka
sucastinovacnych projektov.”

Riadenie inovacného projektu modze predstavovat
mnozstvo vyziev, ktoré vyplyvaju najma z vysokej miery
neistoty alebo variability jeho priebehu. Z tohto dévodu je
niekedy tazké definovat urcCité ulohy pri zacCati projektu.
Budte flexibilni podla toho, ako sa meni situacia, a rychlo sa
prispdsobujte zmenam. Inovacné projekty sa vyznacuju
vysokou dynamikou zmien, potrebou neustaleho ucenia sa
a overovania pdvodnych predpokladov. Inovativne projekty
si GastovyZaduju ajvysoké financné naklady.

Riadenie takychto projektov je Casto sériou pokusov
a omylov, potreba neustaleho ucenia sa. Takéto akcie sa
povazuju za prilezitost, ktord mozno vyuzit.

Pri realizacii inovacnych projektov sa oplati vyuzit napriklad
postupy Stihleho riadenia, dizajnérske  myslenie,
prototypovanie, techniky na stimulaciu reaktivity
a vytvorenie priestoru pre otvorené, kreativne myslenie.
Preto sa oplati obohatit svoje vedomosti a vyuzivat mnoho
roznych riedeni, aby mali projekty vacsiu S3ancu na Uspech.”

Zlatykruh

Koncept zlatého kruhu je jednym z prelomovych obchodnych
konceptov. Podla tejto myslienky by si mal podnik poloZit tri
najddlezitejSie otazky:

1. Preco?

2.Ako?

3.Co?

Tento koncept sa nazyva "zlaty kruh", pretoze jeho autor
- Sinek, predstavil svoju myslienku v podobe suUstavy troch
kruhov, v ktorych strede je kruh s napisom "preco".”

Ked hovorime o urgitej ginnosti, najprv hovorime o tom, CO

robime, AKO to robime a nakoniec PRECO.

Sinek si mysli, Ze by to malo byt naopak. Mali by ste teda zacat
od kruhu, teda od myslienky a vizie.* Takymto myslenim si
mbzete vybudovat skupinu priaznivcov znacky, ktori ju budu
propagovat a odporucat, pretoze sa im jednoducho p&ci
a doéveruju jej (Simon Sinek "Ludia nekupuju to, ¢o robite, fudia
kupuju to, preco to robite"). Preto sa oplati zacat touto
zakladnou otazkou: "Preco?""

Zamer

Proces

5xPRECO METODA

Metdda 5 x preco je postup v oblasti rieSenia problémov. Je
zaloZzend na sérii otdzok, ktoré poméhaju preniknut
k podstate daného problému, a jej cielom je identifikovat
skuto€nu pric¢inu nedostatku a odstranit ju. V kone¢nom
doésledku, aby sme zabranili opakovaniu problému, musime
ho dobre identifikovat. Spravna identifikacia problému, jeho
rozlozenie na prvé Casti a odstranenie znamenaju, ze sa
vyrazne zniziriziko jeho opakovania.

5 x Preco by analyza mala vzdy obsahovat dva aspekty
- preco problém vznikol a pre¢o nebol odhaleny.*

Ak chcete zacat analyzu problému, zhromazdite ¢o najviac
informacii o vzniknutom probléme. Cim viac podrobnosti
pozname, tym mame vacsiu Sancu identifikovat skutocnu
pricinu problému. Zvazte, o sa vlastne stalo, ked problém
vznikol, aky je jehorozsah a aké su jeho dosledky.

Pri tvorbe diagramu je dblezité pozriet sa na problém
z roznych uhlov, ¢o vdm mbze umoznit zvysit pocet
napadov na rieSenie, ako aj identifikdciu problému. Po
prediskutovani a opisani problému si polozte otazku
"preco?". Odpovede musia byt zalozené na faktoch,
skutocnych udajoch, nie na domnienkach alebo nazoroch.
Tuto otazku mozno polozit neobmedzeny pocetkrat, kym sa
nenajde najdokladnejsi problém, ktory potom spdésobuje
dalSie tazkosti.

Po néjdeni priciny problému je cas prijat napravné
opatrenia. Mali by ste o tom diskutovat so svojim timom,
uskutocnit brainstorming a spolo¢ne naplanovat dalsie
kroky, ktoré budu v tejto situacii najvhodnejsie.

- 20 -



Priklad pouzitia metédy 5xWhy:

Preco boli zvarené Casti potrubia s nespravnymirozmermi?

PretoZe v skorSejfaze boli nastiepené nespravne prvky.

PreCo boli zlepené nespravne Casti?

Pretoze v predchadzajlcej faze boli vybrané nespravne
prvky.

Preco bolivybrané nespravne prvky?

Pretoze pracovnik kompletizujuci prvky na zvaranie

nerozpoznal spravne prvky.

Preco pracovnik nerozpoznal spravne prvky?

Pretoze na prvkoch nie su ziadne oznacenia.

Zaver - mal by sa zaviest spésob oznacovania prvkov tak,
aby ich zamestnanec lahko rozpoznal, alebo iné rieSenie,
ktoré zabrani nespravnemu vyberu materialov.

Upozornujeme, ze mozu vzniknut dalSie otazky a Ze niekedy
mobze mat otdzka dve alebo viac odpovedi. Preto sa analyza
5xWhy moze ¢asto zmenit na velmi velky strom s mnohymi
otazkami..*

Metdda 5xwhy je najucinnejSia pri problémoch, ktoré
vyplyvajlu z jednej hlavnej priginy. Cim viac je moznych
pricin problému, tym tazsie bude tuto metddu spravne
pouzit.

Jednou z jej najddlezitejSich vyhod je jednoduchost,
pretoze si nevyzaduje Specializovanu pripravu, Skolenie ani
vybavenie. Mozno ju pouzit v akomkolvek odvetvi,
organizacii alebo projekte. Nepochybne podporuje
analytické myslenie a samostatné hladanie problému, ¢o sa
prejavuje vo vacsom zapojeni kolegov. Okrem toho
umoznuje nielen sustredit sa na hladanie a odstréanenie
zakladnej priciny kazdého problému, ale aj motivuje tim
k vacsej angazovanosti a prispievaniu k rozvoju projektu
alebo k zdielaniu vlastnych napadov na zlepsenie.

Viac 0 metdde a nastrojoch najdete v programe 3. DNA a 3.
DNAonline.

Udrzatelnost

Udrzatelny rozvojje definovany ako uspokojovanie potrieb ludi
v sUcCasnosti bez toho, aby sa obmedzila schopnost buducich
generdcii uspokojovat svoje potreby. Vyzaduje si spolo¢né
Usilie o vybudovanie udrzatelnej buducnosti odolnej voci
katastrofam pre vSetkych ludi na svete. Na dosiahnutie trvalo
udrzatelného rozvoja je doélezity sulad troch prvkov:
hospodarskeho rastu, socialneho zacClenenia a ochrany
zivotného prostredia. SU mimoriadne ddlezité na dosiahnutie
blahobytu celej spolo¢nosti. Predpokladom dosiahnutia trvalo
udrzatelného rozvoja je odstranenie vsSetkych foriem
chudoby. Na tento Ucel je dolezité podporovat udrzatelny
hospodarsky rast, zamerat Usilie na vytvaranie vacsieho poctu
prilezitosti pre vSetkych a usilovat sa o znizenie nerovnosti
a umoznit dosiahnutie zakladného Standardu uzivania.
Délezitou otazkou je aj budovanie spravodlivého socialneho
rozvoja alebo podpora a udrzatelné riadenie prirodnych
zdrojov a ekosystémov.

Social
inclusion

37 https://gazeta.sgh.waw.pl/po-prostu-ekonomia/kiedy-projekt-jest-
innowacyjny-jak-zarzadzac-projektem-innowacyjnym

38 https:/mfiles.pl/pl/index.php/Innowacyjna_teoria_przedsi%C4%
99biorstwa

39 https://innovaops.pl/projekty-innowacyjne-od-wizji-do-przelomu/

40 https://gazeta.sgh.waw.pl/po-prostu-ekonomia/kiedy-projekt-jest-
innowacyjny-jak-zarzadzac-projektem-innowacyjnym

41 https://www.corazlepszafirma.pl/blog/zloty-krag

42 http://insource.marketing/blog/zaczynaj-od-dlaczego

43 https://www.homesquare.pl/strefa_pro/zlote-kolo-koncepcja-
podstawowe-pytanie-stawiane-przez-nowoczesnego-lidera/

44 https://leanbooks.pl/a12, metoda-5-why-jak-dziala-oraz-dlaczego-warto-
ja-stosowac.html

45 https:/www.menedzer-produkcji.pl/artykul/problem-solving-wszystko-co-
trzeba-wiedziec-o-rozwiazywaniu-problemow-w-przedsiebiorstwie

46 http://www.unic.un.org.pl/strony-2011-2015/zrownowazony-rozwoj-i-cele-
Zrownowazonego-rozwoju/2860#
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LEKCIA 6
Financna
struktura

Kazdy projekt potrebuje finanéné zdroje. Zvazte, ako mbzete
ziskat finan¢né prostriedky a ako s nimi hospodarit. Takéto
pravidla sa oplatistanovit hned na zaciatku nasich aktivit.

Pri planovani rozpoCtu uvedte typ projektu, ktory sa ma

realizovat. Natento Ucel sa oplati zvazit urcité faktory:

« obdobie, pocas ktorého sa bude projekt realizovat

« zapojenie zamestnancov - ¢o mdzeme urobit vo vnutri
a comusime zadat externym dodavatelom

« uskutocnitelnu frekvenciu kontroly nakladov a realizacie

projektu

« zdroje financovania - vlastné prostriedky alebo
dodatocny zdrojfinancovania

- planované efekty projektu - spocitatené aj

nespocitatelng.”

Dalsim krokom je progndza vynosov a nakladov daného
projektu. Je to Casovo velmi narocna faza a vyzaduje si
velku zodpovednost. Pri priprave planu rozpoctu mézeme
pouzit rézne metddy. Prvou z nich je prognéza podla
velkosti. Nie je velmi presna, ale velmi délezita, najma
v pociatocnejfaze planovania, aby sme urcili, ¢i dany projekt
bude stat priblizne 5 000 EUR, 200 000 EUR alebo mozno
1 milion EUR. Tento typ progndzy sa musi systematicky
Specifikovat, aby boli Udaje ¢o najaktudlnejSie. Je velmi
dobra ako pociatocnéfaza planovaniarozpoctu, od ktorej sa
dé prejstk dalej praci.

Dalsim typom progndzy nékladov je rozpoctové progndza.
Je ovela presnejSia ako predchadzajuci druh. D& sa urobit
len vtedy, ked uz mame pomerne vela podrobnosti
o realizacii projektu, Case, konkrétnych ulohach atd.

Poslednym typom je definitivna progndza. Ide
0 najpodrobnejsiu z uvedenych metdd. Tato progndza by
mala najlepsSie odrazat skutocné néklady projektu. Konecna
progndza sarobiuz pocas realizacie projektu.

Dolezitym prvkom, ktory by mal byt tiez zahrnuty do
planovania nakladov, je rozpoctovanie nakladov. Znamena,
Ze sa progndza pripravi skor a spociva v odhade nakladov na
konkrétne Ulohy. Napriklad v pripade uloh, ktoré si vyzaduju
dlhodobu précu, vyndsobte jednotkové néklady (napr.
néklady na hodinu) poctom jednotiek (planovanych hodin
prace).



OPRAVNENE ROZPOCTOVE NAKLADY

( TOTO NIE JE KONECNY ZOZNAM OPRAVNENYCH NAKLADOV, AK MATE POCHYBNOSTI, VZDY KONZULTUJTE SVOJE NAKLADY S

INVESTOROM)
® VYBAVENIE
i‘rnzmum @ LAl
aallpobuatia| |/~ KUPA)
PRIKLADY: PRIKLADY: PRIKLADY: EPRIKLADY: PRIKLADY:
RECNIKIZIVA CESTY EXTERNEHO PRENAJOM NASTROJE/VYBAVENIE PNLINE
KNIZNICA/UMELEC EXPERTA KONFERENENEJ POTREBNE NA UCELY ASTROJEIPLATFORMYILICEN
VYPLATA CESTY NA OSOBITNE MIESTNOSTI ::g:‘iﬂl: é()N“LE"g'E FiE N )

+ EXTERNi ODBORNiCI UCELY PROJEKTU ZABEZPECENIE POEITAE, DATAPROJEKTOR, REPREZENTACNE MATERIALY
(PRACOVNICI, CESTY NA PODUJATI INE TAZKE NASTROJE ALEBO | [0V SACE S PROJEKTOM
SPROSTREDKOVATELI | | STRETNUTIAIPODUJATI + KANCELARSKY A STROIE... * VSTUPENKY/INY MATERIAL
A ATD..) A INY MATERIAL NA SUVISIACI S PROJEKTOM

ATD... STRETNUTIA A
PODUJATIA
S®EN

Hodnotenie

Hodnotenie je proces, ktorého Ulohou je urcit, ¢i dany projekt dosiahol svoje ciele. Hodnotenie

M T Soclal [HTE Ry

samdze vykonatv ktorejkolvek faze projektu.”

Hodnotenie méze mat mnoho Ucelov. M6Zzeme ho vykonat pre:
vyskum potrieb napr. prijemcov
urcenie cielov nasich buducich ¢innosti
zlepSenie uz uskutocnenych cinnosti

spoznavanie mechanizmov realizacie programov a projektov a zvySovanie ucinnosti tych,

ktoré uz prebiehaju

podporarozhodovacieho procesu

urCenie silnych a slabych stranok organizacie

zachytenie vznikajucich problémov

uréenie, ¢i sa dosiahli ciele a co mozno zlepsit na dosiahnutie lepich vysledkov.®

Medzi hodnotiacimikritériami mézeme rozlisit:

Ucinnost - ide o kritérium na posudenie miery, do akej boli dosiahnuté predpokladané
ciele. Ak sa ciele dosiahli, m6Zeme povedat, Ze nas podnik je Uspesny.

efektivnost - umoznuje posudit, ¢i je nas projekt hospodarny, pricom sa berie do Uvahy
pomer vynaloZzenych vstupov (financnych, ludskych zdrojov, pracovného cCasu) k
dosiahnutym vysledkom a vysledkom.

.uzitonost - vdaka tomuto kritériu mézeme urcit, do akej miery hodnotené ¢innosti
prispeli k rieSeniu problému v oblasti, ktorej sa intervencia tyka. Na uzito¢nost sa neda
vzdy pozerat cez prizmu cielov aktivit, Casto je zamerana nielen na ziskanie novych
vedomostialebo zruénosti, ale aj na nadviazanie kontaktov alebo socialnu aktivizaciu.
relevantnost - toto kritérium umoZziuje posudit, do akej miery prijaté ciele a metddy
realizacie projektu zodpovedaju potrebam prijemcov.

udrzatelnost - umoznuje posudit, ¢i G¢inky projektu budud moct pretrvat aj po ukonceni
aktivit™

Ex-ante hodnotenie - vykonava sa pred realizaciou aktivity, jeho cielom je posudit spravnost
planovanych aktivit v sulade s cielmi projektu. Strednodobé hodnotenie - pocas trvania
projektu sa hodnotia dosiahnuté etapy, produkty a vysledky. Umoznuje upravit projekt tak,
aby lepsie spifal planované ciele. Ex-post hodnotenie, ktoré je najoblibenejsim typom
hodnotenia. Vykondva sa po skoncéeni projektu, jeno cielom je preskumat dihodobé
vysledky, ako aj posudit realizaciu jednotlivych etdp a mieru dosiahnutia predpokladanych
cielov.”

Viac o hodnotenia nastrojoch v programe DNA5 a DNA5 online.
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Gamifikacia

Gamifikacia je pouzivanie hernych prvkov v nehernych
situdciach. Jej najcastejSim cielom je zapojit publikum.
Tento koncept bol povazovany za jeden z najvacsSich
objavov manazmentu a v suCasnosti sa Coraz CastejSie
vyuziva nabudovanie vztahov s klientom.

Pojem "gamifikacia" prvykrat pouzil britsky programéator
pocitacovych hier Nick Pelling v roku 2002. Uspech
a rozkvet pocitaGovych hier prispel k ochote vyuZivat
rovnaké mechanizmy aj mimo hernych oblasti. Rozvoj
gamifikacie spada do roku 2010, ked'ju americké spolocnosti
zacCalipouzivatvmanazmente.*

Gamifikacia je skvelym prvkom podporujdcim predaj, nabor
a propagaciu. Prinavrhovani prvkov gamifikacie je potrebné
zohladnit: pre koho, za akym Ucelom a ako dlho ma
konkrétna akcia trvat. Takisto je potrebné zohladnit, aky
efekt sa méa dosiahnut a ¢o ma hra Ucastnikom poskytnut.
Je postavend ako kazda iné cinnost. Preto je doélezité ich
navrhnut, realizovat, viest, overovat v kazdej faze
anakoniec zhrnat.*

Gamifikaciu mozeme vyuzit v mnohych oblastiach Zivota
a Casto si ani neuvedomujeme, Ze sa nou zacberame - pri
vyplhaniformulara na webove] stranke vidime, Ze 72 % z nas
uz ma za sebou, pri prihldseni na danu platformu vidime
spravu, ze stupen, na ktorom sa nachadzame, je 5 z 8,
v praci su odmenovani zamestnanci s najlepSimi
vysledkami a pri nakupovani zbierame body, ktoré potom
mozeme vymenit za odmeny. To vSetko je gamifikacia.
MéZzeme sa s nou stretndt v kanceldridch, na uliciach,
v praci. Jej mechanizmy sa daju vyuzit na zvysenie
motivacie zamestnancov, zlepSenie angazovanosti,
komunikéacie a posilnenie vztahov v skupine, na propagaciu
vyrobku/znacky, zvysenie jej znamosti, budovanie dobrych
vztahov so zdkaznikmi, Co sa potom premietne do zvysenia
prijmov z predaja a vacsej ddvery zakaznikov pri nakupe
dalSich vyrobkov v buducnosti. Okrem toho sa gamifikacia
mobze vyuzivat aj pocas vzdeldvania s cielom zapojit

vnich zaujemodanutému.

Medzi mechanizmami gamifikdcie moézeme rozlisit napr:

LISTAPOSTUPU (PROGRESS BAR)

POZNAMKAK TAJOMSTVU

Casto sa ani nezamyslame nad tym, Ze informacia o tom, kolko
kurzov / lekcii mame za sebou, sa premieta do nasho
odhodlania konat. Ked nevieme, kolko méme za sebou a kolko
pred sebou, zda sa nam cesta, ktora nas caka, dihsia a ciel
menej jasny. Takze takyto ukazovatel pokroku ma obrovsky
vyznam. Jednym z prvych miest, kde bol zavedeny, bol
registracny formular na sieti LinkedIn. Vyplnenie profilu je
Gasovo naro¢né ainformacia, Ze sa blizi ku koncu, vas motivuje
ktomu, aby ste sinatokonecne naslichvilu.

V' ramci gamifikdcie moézeme pri vykonavani rdznych
¢innosti odomykat nové Urovne s dalsimi vyzvami. Je to
velmi vzruSujuce a pouzivatel je zvedavy na nezname
a nedostupné. Motivacia pouzivatela sa zvySuje umerne
s narastom jeho zvedavosti a jeho odhodlanie bude na
vysokej urovni, aj preto, aby zistil, o sa mu stane v dalSich
Castiach.

POINTSYSTEM

SKUTOCNAHRA

Je velmi dolezité, kolko bodov ziskate v danej hre. Na zéaklade
toho sa vytvaraju rebricky a mozete vidiet rozdiely medzi
jednotlivymiucastnikmi. Funguje to ako magnet a pouzivatelia
sa chcu stéle zlepsSovat. Body mozno udelovat za rozne
c¢innosti. V. marketingu - za nakup daného produktu, za
prinldsenie do aplikacie, za napisanie nazoru na produkt.
V e-learningu - za splnenie Ulohy (Student si sém vyberie, ¢i
chce splnit jednoduchu ulohu s mensim poctom bodov alebo
tazSiu - s vySSim poctom bodov), pripravu vlastnych
doplnkovych materidlov, spinenie vSetkych uloh suvisiacich
s danou témou. V praci - pocas pohovoru, kde uchadzac riesi
rozne Ulohy a jeho vysledky sa mozu porovnavat s ostatnymi
ucastnikmi.

RANKINGY

Zdrava sutazivost ndm dava kridla a nuti nas pristupovat
k Uloham s vacsim nadSenim. Sutazit mdzete v rdmci skupiny,
medzi skupinami, Y% ramci instituatu, medzi
poboc¢kami/oddeleniami, medzi Zziakmi - v rdmci triedy, $koly,
mesta, krajiny. Takéto rebricky sa mozu vo firméach vyuzivat ako
motivacny systém - udelovanie vecnych a nehmotnych cien
najlepSim Ucastnikom, ako aj celym skupinam, ¢o sa méze
prejavit v posilneni vazieb v time a zvySeni angazovanosti
zamestnancov. V ramci reklamnej kampane - pre
najaktivnejsich zdkaznikov danejznacky mézete napldnovat aj
gadgety, produkty zadarmo, zlavy.

Gamifikacia sa netyka len online aktivit. Interaktivnu formu
mozno navrhnut aj pocas vyucovacej hodiny, integracného
stretnutia v praci alebo inovativne] reklamnej kampane
v centre mesta. Ugastnici budd musiet &elit réznym
vyzvam, logicky spéjat rézne prvky medzi sebou a najst
spravne riedenie ako v hre escape room.*

Examples include such exercises as Marshmallow
challenge, the Alliexpress shopping application, the Gather
Town online meeting platform, Answergarden application
that allows you to build a cloud of ideas, applications for
creating mind maps, applications for random decision
making, quizzes checking knowledge, surveys needed to
collect answers feedback, online Trello application for
organizing tasks, application for creating check-lists
- checkli.
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Gamifikaciavtréningovomprocese

Pri priprave Skolenia je dblezité, aby boli ucastnici pocCas
celého procesu aktivni a zapojeni. Skolenie musi byt
atraktivne avenované potrebam ucastnikov.

PoCas nasho Skolenia sme pripravili gamifikaciu progress
bar, ktora nam poskytla prehlad o tom, ¢o sme robilia o sme
dosiahli.

V prilohe ndjdete schému gamifikdcie projektu SOENS3.
Zobrazuje rebricek s krokmi, ktoré treba prekonat.

Na zaciatku Skolenia je potrebné pripravit vykres alebo tla¢
(format A1-AQ) s rebrikom a malou
postavou/osobou/obrysom  Cloveka ako  zastupcu
ucastnikov (samostatne, nie ako sucast vykresu s rebrikom).
Ako skupina by ste mali tento doplnok pomenovat al
Ucastnik napr. Johny a umiestnit ho pred rebrik.

Kazdy den rano by sa mali objavit vSetky kontrolné body
a témy, ktoré sa budu tento den preberat. Témy by mali byt
rozdelené na rozne stupne rebrika (ak pokryjete do jedného
dna 3 roznetémy, musite mat stupne rebrika).

Vecer, pocas denného hodnotiaceho sedenia, je délezité
posunut "Johnyho" a dat mu Sancu zostat na kazdom
stupni. Pri kazdom kroku musite zdoéraznit ziskané
vedomosti a kompetencie. Kompetencie a vedomosti by
mali byt napisané na pravej strane rebrika. VSetci Ucastnici
by mali suhlasit s tym, Ze kompetencie zaskrtnu (teda vsetci
by malivyhlasit, Ze ich maju).

Po skonceni Skolenia pocas posledného hodnotenia vsetci
vidime, Co sme urobili, Co sme dosiahli a aka diha bola cesta.

Schooltraining scheme

Po absolvovani medzinarodnych Skoleni o Skolskom
participativnom rozpocte a tvorbe projektov a po vytvoreni
vlastného projektu je teraz rad navas, aby ste svoje vedomosti
odovzdali  svojim  rovesnikom. Tato prirucka vam
prostrednictvom neformalnych metéd poskytne vsSetku
podporu, ktord potrebujete na propagaciu 4-hodinového
seminara na tuto tému. Workshopy v ramci projektu SOEN3 sa
nazyvaju "SPB a MPB Multiplier Event - peer-to-peer
workshopy".

V prvom rade by ste mali propagovat a propagovat svoje
workshopy medzi svojimi rovesnikmi tak, ze ich budete
motivovat, aby sa naucili jednoduché kroky, ako vytvéarat
ariadit socialne projekty.

Na uskutoCnenie workshopu budete potrebovat miestnost
s potrebnymipodmienkamia materialmina prijatie Ucastnikov
apropagaciu pripravenych aktivit.

Uistite sa, Ze ste poziadali o vSetky potrebné povolenia a ze
vas harmonogram je pre vasu skupinu najvhodnejsi.

V schéme nizsie najdete navrh, ako realizovat vas workshop,
pricom savzdy tvarite, ze ho prispésobujete viastnej realite!




Cas

Hlavné
ciele

Vybava
/potrebny
material

Popis krok
za krokom

(4 hodiny, podla vasho Skolského rozvrhu a moznosti)

« Prezentujte vSeobecné informacie o projekte a programe stretnutia.

« Definujte, ¢o je participativny rozpocet obce a participativny
rozpocet Skoly.

» Prezentacia realizovanych projektov v ramci Skolského
participativneho rozpoctu

- (Generovanie napadov a simulacia Skolského participativneho
rozpoctu

« Hodnotenie procesu

» Program a ciele ME (pisomné/tlacené).

» Papierova paska.

e Fixky.

e Pera.

- Pocitac.

« Projektor.

e Reproduktory.

« Farebné listky.

» Flipchart a fixky na flipchart.

» Papiere.

» Vybavenie pre konkrétne vybrané cvicenia na budovanie timu.

« Flipchart so slovami: Participativny rozpocet obce.

« Knizna definicia: Participativny rozpocet obce.

« Pracovny list (obchodné modely socidlnych podnikov).

« Pripravené 3 plagéaty / tabule / flipcharty / Padlety / Jamboardy s
kufrikom, koSikom a bielou Skvrnou.s koferom, koSarom i bijelom
mrljom.

09.00h | Predstavenie kontextu multiplikaéného podujatia, cielov
aprogramuseminara.

Rozpravanie o projekte SOEN 3.0 a jeho medzinarodnych Skoleniach.
Flipchart s cielmi, ktoré by sa mali dosiahnut na konci ME, by mal byt
upevneny na stene, aby bol poCas workshopu pre vSetkych viditelny.
To isté by sa malo urobit aj s programom (aktivity, harmonogram
aprestavky). - 10 minuta.

09.10h|Tvorbatimu/nazovna hra.
Ak sa Uucastnici uz poznaju, pouzite hru na budovanie timu, ak je to ich
prvé stretnutie, pouzite najprv hru namena. - 10 - 40 minuta.

09.50h | Definicia SPBaMPB.

NapiSte "Participativny rozpocCet obce" do stredu tabule/flipchartu
a zakruzkujte ho. Rozdelte mladych [udi do timov po troch a poziadajte
ich, aby napisali Co najviac slov, ktoré stym suvisia.

Karticky by malitvorit [U¢e sInka - poZiadajte zastupcu kazdej skupiny, aby
precital a nalepil karti¢ky na tabulu/flipchart. Ak sa niektoré slovo opakuije,
rozsirte "luc" sinka.

Spolo¢ne vytvorte definiciu Participativneho rozpoctu obce, pricom
vychéadzajte z najcastejSich odpovedi. Potom si preéitajte definiciu
zknihy.

Potom sa porozpravajte o preklade Participativneho rozpoctu obce na
Uroven Skoly ako Skolského participativneho rozpocétu. - 10 minuta.

10.00h | SPBv $kole - nase projekty.

Na tuto cast je potrebné vopred si pripravit materidly - film, plagaty,
fotografie a pod. ojednotlivych fazach projektu - dvodny plan, planovanie,
podédvanie Ziadosti (vyplnenie, sUtaz, propagécia), realizécia aktivit,
rozdelenie povinnosti. - 15 minuta.

10:15h | Socialne projekty v nasej skole/meste.

Rozdelte Ucastnikov do skupin po 3 - 5. Kazda skupina by mala zvazit svoj
népad ako sucast participativneho rozpoctu skoly. Vzhladom na vybrany
socialny projekt postupujte podlatychto krokov:

Vytvorenie ndpadu

« Socialny aspekt projektu

« Ganttovdiagram projektu

Podrobnejsie informacie o planovani a realizacii projektu néjdete
vpracovnom liste. - 20 minuta.

11.35h | Prezentacie projektov.

Kazda skupina by mala zhrnut proces, ktory uskutocnila vo svojej skupine.
Je to Cas na prezentaciu svojho napadu, zékladnych predpokladov,
nacrtu rozpoctu a jeho analyzu na skupinovom fére. - 15 minuta.

11.50h | Priestor na otazky azhrnutie.

Kufrik, kosik, biela §kvrna - hodnotenie.

Poziadajte UcCastnikov, aby sa zamysleli nad dneSnym dfom. Vopred
si pripravte 3 plagaty / tabule / flipcharty / Padlety / Jamboardy. Na prvy
z nich by ste mali umiestnit grafiku kufra, na druhy - kosik, na treti - bielu
skvrnu. Kufrik - ¢o ste si odniesli z dnesného dna, najlepsia cast Skolenia,
0 ¢om budem rozpravat svojim priatelom, K&$ - najhorsia ¢ast Skolenia,
Biela Skvrna - nieco, Co ste vynechali. Kazdy z Ucastnikov mbze na kazdy
flipchart pridat post-its.- 10 minuta.

Podakovanie arozlicka!
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Agenda DEN 1 B el

za krokom

Skolenie o Skolskom participativhom rozpo&te [SPB], socidlnych obchodnych
modeloch [SBM], vypracovanie projektov
Plan stretnutia

Cas 9:30 - 18:00 s prestavkami a obedom

Hlavné » Predstavte mena Ucastnikov

ciele » Préaca na vytvarani skupiny

e QOtazky o obavach, ocakavaniach a navrhoch
« Uvod do projektu

Vybavenie o Fixky
/ potrebny « Pera
material + Post-its

« 20 listov papiera (format AO - flipchart)

« fixky/ pastelky

» 4 metre Spagatu

e noznice

« Siroka paska, papierova paska

« 5 surovych vajec (jedno pre kazdu skupinu + nahradné pre pripad
nehody),

« 5 gumiciek (pre kazdu skupinu),

« 2 metre Snurky (pre kazdu skupinu)

« 2 balény ~10 (kazda skupina).

« deka

e Marshmallow

«  Spagety (125 tycCiniek)

« lepiaca péaska (5 kusov)

« povrazok (10 m)

» pocitadlo na 20 minut

« meter/pravitko

» makety obleCenia vystruhnuté z papiera

» karticky so zvieratami

« spinky na papierové obleCenie

09.30h | Oficialne privitanie akratke predstavenie skupin

Korak

po korak

opis 09.45h | Energizer Dochvilny Paulo

Toto je rychla aktivita, ktord pomdéze ¢lenom timu zapamatat si navzdjom
svoje mena.

Uvod do aktivity:

1. Poziadajte ucastnikov, aby sa zamysleli nad pridavnym menom, ktoré
sazacinanarovnaké pismeno ako ich meno.

2. Vytvorte kruh a poziadajte kazdého Ucastnika, aby postupne povedal
svoje meno s pridavnym menom.

3. Po tom, ¢o vSetci Ucastnici povedia svoje meno a pridavné meno,
poziadajte ich, aby isli v smere hodinovych ruciciek a povedali meno
apridavné meno patriace osobe po svojom boku.

4. Po niekolkych obmenach poziadajte ucastnikov, aby zopakovali krok
3 aisliprotismeru hodinovychruciciek.

10.15h | Icebreaker Magicka stena

Rozdelte Ucastnikov do dvoch skupin. Medzi obe skupiny zdvihnite
plachtu alebo nejaku deku (ide o to, aby sa ani jeden tim navzajom
nevidel). Kazdy tim posle jedného zo svojich ¢lenov plachtu alebo deku.
Ludia, ktori drzia plachtu alebo deku, pocitaju do troch a plachta alebo
deka sa spusti. Zostanu dvaja UCastnici, ktorisa na seba pozeraju. Vyhrava
ten, kto ako prvy zakri¢i meno toho druhého. Potom sa "porazeny" prida
k timu "vitazov" a hra sa zacina znova, kym nie su vSetci Ucastnici na
jednejstrane.

10.35h | Teambuilding Marshmallow challenge

Ciel: Postavit ¢o najvyssiu vezu len pomocou Spagiet a lepiacej pasky,
snurky. Na vrchole veze musi byt umiestneny marshmallow. Vyhréava
najvyssiaveza, ktora stojibez pomoci.

Pokyny (podla stranky marshmallow.com):

Rozdelte Ucastnikov do skupin po 4 az 5. Dve skupiny sa moézu delit
ojedenstal.

"Jednym z klUucCov k zalozeniu UspeSného podniku je timova praca
a rieSenie problémov. To si vyzaduje kreativitu, inovacie a myslenie mimo
ramca, ale aj schopnost vypracovat plan a realizovat ho ako tim.

V sutazi Marshmallow Challenge bude mat vas tim 20 minut na to, aby
spolo¢ne postavil Spagetovu vezu, ktord ma na vrchole marshmallow.
Vitazny tim bude mat najvyssiu vezu stojacu bez pomoci.

Tu su pravidla:

1. Vas tim maoze pouzit len dodané materidly. Patri sem jeden meter pasky,
25 Spagieta marshmallow.

2. Nesmiete pouzit Ziadne iné materidly, ktoré by vdm pomohli pri
podopretiveze.

3. Budete mat k dispozicii len 20 minut. Marshmallow musi byt na vrchole
veze, ked Casovy limit vyprsiavasaveza musistat bez pomoci.

4. Meranie je vertikalne meranie od stola po vrchol veze.

5. Na dosku stola mézete nalepit pasku.



Popis krok
za krokom

6. Spagety sa mozu rozdelit na mensie kisky. Raz poldmané kisky sa viak
nesmu nahradzat.

Ok, nezabudnite, 20 minut, vyhrava najvyssia veza, marshmallow musi
byt navrchole aziadne podvédzaniel MozZete zacat"

Pocas timovej aktivity: V pripade potreby sledujte postup timu
apripomenteim pravidla.

UkoncCenie timovej aktivity: Ked zostavaju dve mindty, oznamte, ze
zostavaju dve minuty. Potom tiez o jednu minutu. Po uplynuti Casu
zmerajte vysku veze kazdého timu. Vyhlaste vitazny tim.

Zhrnutie: MozZete sa spytat niekolkych timov, ktoré boli Uspesné, aké bolo
ich tajomstvo? Diskutujte o vyzvach a veciach, ktoré by nabuduce urobili
inak.

Ukoncite totymto zhrnutim.

"Marshmallow Challenge" je aktivita robend s ciefom poméct veducim
pracovnikom podnikov uvedomit si silu a vyzvy timového rieSenia
problémov. Tuto aktivitu vykonali tisice skupin a z tychto studii vyplynuli
zaujimaveé Statistiky.

1. Jednou z najhorSie vykonnych skupin su v priemere absolventi
vysokych $kél s obchodnym zameranim (v priemere 20 cm vzsok8 veza)
Dévod... bolo im povedané, Ze rieSenie problémov je linedrne rieSenie, pri
ktorom planujete a potom plan vykonate. Pracuju az do uplného konca,
umiestnia svoj marshmallow na vrchol a maju bud "aha moment", alebo
CastejSie "oops moment".

2. Jednou z najuspesnejsich skupin je dalSia skupina absolventov...
absolventi materskej skoly. Skdlkari maju v priemere 30 centimetrov
vysoku vezu. Preco? Pretoze maju prirodzeny instinkt na prototypovanie.
Podobne ako pri hre s kockami v detstve. Zacinaju s marshmallow
a buduju. Navyse nemaju prirodzeny boj o moc v ramci svojich timov, ktory
sarozvijaudospelych.

11.20h | Prestavka

11:40h | Team Building - Pilot vajicko

Ciel

Prindtit tim spolupracovat na konkrétnom pripade, posilnit schopnosti
jeho ¢lenov spolupracovat.

Ulohou je pusit vajce z urcitej vysky (priblizne 5 metrov) na zem bez toho,
aby sa vajce rozbilo (napriklad z okna). Vajicko mozZzno pocas tejto
nebezpecnej cesty chranit a/alebo mu poméahat len pomocou rozdanych
materialov.

Popis krok
za krokom

Vajicko sa nesmie varit, smazit ani inak upravovat. Musi to byt surové
vajce.

1. Rozdelte skupinu do malych timov (priblizne 3-4 Ucastnici v kazdej
skupine).

2. Vysvetlite Studentom Ulohu a povedzte im, Ze Ulohou je ochranit vajicko
pred rozbitim z vysokého padu, len s pomocou rozdanych materiélov.

3. Zvazte rozdelenie skupin, aby ste zabranili vzajommnému kopirovaniu
napadov.

4. Dajte Studentom 10 minut na vypracovanie planu, ako vyriesit Ulohu.
Vtomto ¢ase sa nikto nesmie dotknut materidlov anivajec.

5.P010 minUtach sa materialy a surové vajcia rozdaju.

6. Dajte ziakom 15 minut na pripravu letu vajicka.

7. Po 15 minUtach sa vajiCka vyhodia z okna (alebo z akej vysky ste sa
rozhodli).

8. Skupiny, ktorym vajicka pristali na zemi bez toho, aby sa rozbili, vyriesili
dlohu.

12:25h | Teambuilding Lyziari
Ciel: Prinutit ludi pracovat a rozpravat sa spolu, zdielat spoloény ciel, zazit
skupinovu pracu.

Kroky:

1. Skupinu by malo tvorit 5 ludi. Musite si pripravit spravny pocet sad

pozadovanych materialov.

2. Informujte U¢astnikov o ich cieli a pravidlach:

« Ulohou kazdej skupiny je pripravit dve lyZe, na ktorych sa spolo¢ne
pohybuje 5 ludi. Lyze nemdzu byt pripevnené k topanke alebo nohe
"napevno".

- 5 /ludiz kazdej skupiny sa pohybuje na lyziach, 1 osoba je technicka

podpora.
Cas na pripravu lyZi pre skupiny: 20 minut.
Ugastnici si mdzu svoje lyZe ozdobit.

. Sledujte ¢as, kym skupiny pracuju.

. UrCite Startovaciu a cielovu Ciaru (trasa diha priblizne 15 - 20 metrov).

. Skupiny by mali pretekat na trati, v rovnakom ¢ase.

. Odmena: vitazna skupina méze dostat darcek - napr. cokoladu,

mobzete pripravit Serpy alebo jednoducho odmenit vitazov velkym

potleskom ostatnych skupin.

7. Hra poskytuje ucitelovi/trénerovi prehlad o: kompetenciach

Ziakov/Ucastnikov v oblasti skupinovej prace, potencialnych lidroch

skupin. Hra tiez nastartuje proces vytvarania timu z jednotlivych

Ucastnikov.

o0 W



Popis krok
za krokom

13.00h|Obed Popis krok
za krokom

14.30h | Energizer Najdi svoj par

N&jdi svoj par je naozaj zabavny energizér, ktory vSetkych rozhybe
arozosmeje.

1. Spocitajte pocet Ucastnikov (vyzaduje sa parny pocet, takze sa na
zéklade toho rozhodnite, ¢i budete sticastou aj vy alebo nie).

2. Vydelte pocet Ucastnikov dvoma a zistite kolko zvierat budete
potrebovat (povedzme 20 Ucastnikov, takze potrebujete 10 réznych
zvierat).

3. Nazov kazdého zvierata napiSte na dva listky.

4. Rozdajte Ucastnikom listocky s prosbou, aby ich nikomu neukazovali.
5. Poziadajte vSetkych, aby sa pohybovali po miestnosti

6. Dajte vSetkym pokyn, aby si zakryli oCi rukami, vydavali zvuky zvierat
a snazili sa najst svoju dvojicu.

14:45h | Predstavenie programu Skolenia, projektu SOEN3
a metodiky SPB

15:15h | Obavy, oéakavania a navrhy - $ntra nabielizen

Ugastnici dostanu vykresy &asti obleGenia - tricko, ortky a ponozky. Kazdy
kus oblec¢enia sa vztahuje na inu oblast: obavy, ocakavania, navrhy. Kazdy
Ucastnik napiSe svoje predstavy na prislusné kusy oblecenia. Predmety
Satnika by malibyt zavesené na $ndre v miestnosti.

VSetcisipreCitame vSetky "oblecenia”

15:45h | Pravidla poéas tréningu

Spolu s mladymi pripravte subor pravidiel a vSetci by ich mali podpisat.
VSetci Ucastnici by mali suhlasit s kazdym pravidlom. Pravidla napr. typu
"Bud'dochvilny".

16.00h | Prestavka

16:15h| Nase podnikatel'ské napady

Ucastnici dostanu flipcharty a fixky, aby si pripravili plagat svojich
podnikatelskych ndpadov pomocou myslienkovych mép a grafiky. (60 min)
Do svojej myslienkovej mapy zahrite tieto informacie:

« Vstrede uvedte nazoviniciativy.

« prekohojeiniciativa urcena (kto bude matz nej prospech)

» ktojubuderealizovat

« zdroje

« terminrealizacie

e ciel

e vydavky

o rizikd

- adalSie...

17.50h|Hodnotenie dia
18.00h|Veéera

19.30h|Medzinarodny veéer



Program dna 1 online

Odborna priprava v oblasti participativneho rozpoc¢tu skol [SPB], modelov socidlneho
podnikania [SBM], vyvoj projektu

Plan stretnutia

Cas

Hlavné
ciele

Potrebné
zariadenia
/materialy

Popis krok
za krokom

0d 9:30 do 18:00 s prestavkami a obedom

« Predstavenie sa ucastnikov

e Spoznavanie sa v skupine

« QOtazky o obavach, ocakavaniach a navrhoch
« Uvod do projektu

«  Marshmallow (jeden kus pre kazdu skupinu)

« Spagety (25 pre kazdu skupinu)

« péska (1kus pre kazdu skupinu)

« $Spagat (2 m pre kazdu skupinu)

» Aplikacia Flipgrid

» tabula ako Jamboard/Padlet alebo https://conceptboard.com/
alebo https:/drive.explaineverything.com/

« https:/wheelofnames.com/

« https:/www.thegamegal.com/word-generator/)

+ https:/giphy.com/

09:30h | Oficialne privitanie a kratka prezentacia skupin

Privitanie koordinatorom projektu.

Ugastnici maju as predstavit svoju krajinu a Skolu. Toto je &as predstavit
filmy, ktoré sivopred pripravili. (pomocou aplikacie Flipgrid)

10.15h | Ice breaker - Magicka stena

Ak sa UCastnici z kazdej krajiny zdrziavaju v jednej miestnosti, cvicenia su
nasledovné (v opac¢nom pripade by sa cvicenie malo prisposobit
prevladajlicim podmienkam):

Kazda krajina je samostatnym timom. Zakryte kameru tak, aby ostatné
timy nic nevideli. Kazdy tim posle jedného zo svojich ¢lenov pred kameru.
Akonahle su timy pripravené, odkryju svoje kamery. Tymto spdsobom
mbzete vidiet len tvéare jednotlivych ¢lenov timu, ktori sa na seba
pozeraju. Ktokolvek méze zakricat meno ¢loveka z druhého timu, ktory je
na obrazovke. Jeho tim "vyhrava" a ziska bod. Potom timy opat zakryju
kamery a urobia to isté ako predtym. Hra je ukoncena liderom, ktory
pripisuje body.

Popis krok
za krokom

10:35h | Teambuilding Marshmallow Challenge

Ak sU Ucastnici z kazdej krajiny v jednej miestnosti, cvicenia su nasledovné
(v opacnom pripade by sa cvicenie malo prispdsobit prevlddajicim
podmienkam):

Ucel: Postavit o najvyssiu vezu pomocou Spagiet, pasky a $pagatu.
Marshmallow musi byt umiestneny na vrchole veze. Najvyssia veza, ktora
stojibez pomoci, vyhrava.

Uvodné instrukcie (podla marshmallow.com):

Kazda krajina je samostatny tim. Pripravte priestor na stél a potrebné
materialy.

"Jednym z klUCov k zalozeniu UspesSného podniku je timova praca
a rieSenie problémov. Vyzaduije si to kreativitu, inovacie a myslenie mimo
ramca, ale aj schopnost vypracovat plan arealizovat ho ako tim.

V sutazi Marshmallow Challenge bude mat vas tim 20 minut na to, aby
spolo¢ne postavil Spagetovud vezu, ktora ma na vrchole marshmallow.
Vitazny tim bude mat najvyssiu vezu stojacu bez pomoci.

Tu su pravidla:

1. Vas tim moze pouzit len dodané materidly. To zahfha jeden meter
pasky, 25 Spagiet a jedno marshmallow.

2. Nesmiete pouzit Ziadne iné materidly, ktoré by vdm pomohli pri
podopreti vasej veze.

3. Budete mat k dispozicii len 20 mindt. Marshmallow musi byt na
vrchole veze, ked

je Cas vyprsi a vasa veza musi stat bez pomoci.

4. Meranie je vertikalne, od stola po vrchol veze.

5. Na dosku stola mozete pasku lepit.

6. Spagety sa mdzu rozdelit na mensie kisky. Raz polédmané kusky sa
vSak nesmu nahradzat.

Dobre, nezabudnite, 20 minut, vyhrava najvyssia veza, marshmallow
musi byt na vrchole a Ziadne podvadzaniel MoéZete zacat".



Popis krok
za krokom

PocCas timovej aktivity: V pripade potreby sledujte postup timu
apripomenteim pravidla.

Ukoncenie timovej aktivity: Ked zostavaju dve minuty, oznamte, ze
zostavaju dve minuty. Potom tiez o jednu minudtu. Ked nastane Cas, kazda
skupina musizmeratvyskuveze. Vyhlaste vitazny tim.

Zhrnutie: Niektorych Uspesnych timov sa moZete opytat, aké bolo ich
tajomstvo, diskutujte o vyzvach aveciach, ktoré by nabuduce urobiliinak.
Na zaver urobte toto zhrnutie.

"Marshmallow Challenge"” je aktivita, ktora sa robf's ciefom poméct vedicim
pracovnikom podnikov uvedomit si silu a vyzvy timového riesenia
problémov. Tuto aktivitu vykonali tisice skupin a z tychto studii vyplynuli
zaujimaveé Statistiky.

1. Jednou z najhorsie vykonnych skupin su v priemere absolventi vysokych
8kol s obchodnym zameranim (v priemere 20 centimentrov.) Dévod... bolo
im povedané, Ze rieSenie problémov je linearne rieSenie, pri ktorom
planujete a potom plan vykonate. Pracuju az do Uplného konca, umiestnia
svoj marshmallow na vrchol a maju bud "aha moment", alebo CastejSie
"oops moment”,

2. Jednou z najuspesSnejsich skupin je dalSia skupina absolventov...
absolventi materskej $koly. Skélkari maju v priemere 30 centimetrov.
Preco? Pretoze maju prirodzeny instinkt na prototypovanie. Podobne ako
pri hre s kockami v detstve. Za¢inaju s marshmallow a buduju. Navyse
nemaju prirodzeny boj o moc vo svojich timoch, ktory sa rozvija
udospelych.

11:20| Prestavka

11:40 h|Hra so slovnymi hrackami

Vopred si pripravte karticky so slovami a vytvorte tabulu pomocou
Jamboardu alebo https:/conceptboard.com/ alebo
https:/drive.explaineverything.com/, na ktord budd méct Gcastnici kreslit.
Vyberte osobu pomocou Kola mien (https:/wheelofnames.com/). Potom
jej/jemu pridelte slogan, ktory sindhodne vyberiete z danych:

« jednoduchéakofacka

e morské plody

e pracovity akovcela

e ohnostroj

« nakonciduhy

« obdivovatkrajinu

« Kocurv¢izmach

Mbézete vymysliet aj iné slova, napr. ndzvy filmov, aby ich poznali vSetci
Ucastnici, alebo pouzit generator slov
(https://www.thegamegal.com/word-generator/).

Popis krok
za krokom

Ulohou hraca je predlozit slovo s kresbou. Nemoze pouzit slova. Po
uhadnutislova sa ndhodne vyberie dalSia osoba, ktora bude Zrebovat.

12:20|Hadajte, éotoje

Tu je navod, ako struéne opisat hru:

Dajte Ucastnikom vediet, Ze budu pracovat v timoch v réznych
miestnostiach (kazda krajina je jedna skupina) a Ze po tom, ¢o ste
vSetkych oboznamili s Glohou, zaénud im tikat hodiny a budd mat ¢asovy
limit, do ktorého budl musiet Ulohu spinit. Pokyny podévajte postupne,
aby ste Ucastnikom nepokazilizabavu a neovplyvniliich vyber nahodného
stimulacného predmetu.

PoZiadajte Ucastnikov, aby medzi sebou nasli jeden zaujimavy predmet,
najlepsie z vonku, a priniesli ho dovnutra alebo ho odfotili, aby ho zvySok
timu na prestévke moholvidiet na obrazovke na konci cvicenia.

Ugastnici maju potom spolo¢ne pracovat vo svojich miestnostiach
a vytvorit zoznam 12-15 slov/viet, ktoré opisuju ich zaujimavy objekt.
Jedna osobavkazdej miestnosti bude musiet tieto slova zapisat. Vytvorte
urCity Casovy tlak a dajte delegatom len niekolko minut na zostavenie
zoznamu.

Kazdy tim precita svoje vyroky a ostatni musia uhadnut, o ¢o ide. Po
vyrieSeni Ulohy tim ukéze predmet alebo jeho fotografiu, ak je vzdialeny.
Vyhravatim, ktory uhadne najviac predmetov.

13:00h | Obed

14:30h | Dotknite samodrejfarby

Zacnite tym, Ze facilitadtor povie nieco, coho sa mozete dotknut, napriklad
"dotkni sa modrej farby" alebo "dotkni sa nieCoho teplého”. Kazdy ucastnik
sa potom musi pohnut a dotknut sa niecoho, ¢o je modré alebo teplé.
MoZe to byt nieco na ich stole, kus oble¢enia alebo nieco, ¢o musia ist
najst na policke s knihami. Osoba, ktord najde predmet ako posledn,
potom musivybrat dalsiatribdt.

Ak chcete, aby to bolo trochu sutazivejsie, dajte kazdému patnast sekind
na to, aby nieCo nasiel, a vyradte tych hracov, ktori ni¢ nendjdu vcas.
Pokracujte v hre a komplikujte veci alebo skracujte ¢as, kym nezostane
jeden hrac. Efektivne moéze byt aj rychle striedanie kol tohto energizéra
pocas celého seminara, aby ste Ucastnikov udrzaliv strehul

14:45h | Prezentacia programu $kolenia, projektu SOEN3 a metodiky
SPB



Agenda DEN 2

15:45h | Pravidla poéas tréningu

Spolu s mladezou pripravte subor pravidiel a vSetci by sa mali "podpisat”,
napr. prostrednictvom google formularov a oznacenim kazdého
Ucastnika pod pravidlami odpovede - "Sudhlasim s pravidlami”. VSetci
Ucastnici by mali suhlasit s kazdym pravidlom. Pravidla napr. typu "Bud
dochvilny”.

Plan stretnutia

Cas
16:00h | Prestavka

Hlavné
16:15h| Napady nasich podnikatelov ciele
Ulohou ucastnikov je vytvorit kratky film prezentujuci tému ich projektu
(pomocou aplikacie flipgrid). Vybavenie

/potrebny
Zahrite informacie: material

e nazoviniciativy
« prekohojeiniciativa urcena (komu bude prospesnd)
+ ktojubuderealizovat
- zdroje
« terminrealizacie
o ciel
» vydavky
e riziko
- adalsie...
Prezentacia napadov.

Popis krok
17:50 h|Hodnotenie dia za krokom
Najdite a predstavte GIF / GIFy, ktoré vdm po dnesku navodia naladu.
Vysvetlite, preco ste sivybraliprave jeden z nich.

Nastroj: napr. https://giphy.com/

Skolenie o $kolskom participativnom rozpoé&te [SPB], socialnych obchodnych modeloch
[SBM], tvorba projektov

9:30 - 18:00 s prestavkami a obedom

e Praca na budovani skupiny
- Uvod do projektového riadenia

e Fixky

e Flipcharty
e Papier

e Post-its

* Pera

e deka

* noznice

« Pocitac

* Projektor

e SMART - definicia
(https://docs.google.com/document/d/1fNZvS9mgQCP059¢cfbL9Cz
Q_FT_lQQy2m/copy)

09.30h | Raft

Ciel: aktivizacia Ucastnikov, posilnenie spoluprace v skupine

Materidly: deka

Uprostred miestnosti je deka symbolizujtca plt. Ugastnici st vyzvani, aby
cestovali na plti, t. j. nastupia na plt. Zvy¢ajne je optiméalny pocet fudi na
plti 15-16 0s6b. Ak je skupina vacsia, mozu sa vytvorit dva plte a celé hra
sa mdze niest v duchu sutaze medzi dvoma skupinami. PoCas cesty
musia ludia stojaci na plti obracat deku. Nemdzu pouzivat ruky a dovolit,
aby niekto z plte - deky spadol. tip: Po skonceni hry si s ucastnikmi hru
zhrite. Spytajte sa ucastnikov, o bolo pre nich najvacsim problémom.
Ako sa dostali k spdsobu, ktory im umoznil vyhrat tito sutaz? Tieto otézky
vam pomdzu ziskat obraz o skupinovej spolupraci.

09:45h | Tvorivé dielne

Vytvorte skupiny po 4 osoby.

Ulohou je vymysliet, ako pouzit veci inym spésobom napr. Spinka na
papier/Spéaratko na zuby. Napady sa piSu na papier.



Popis krok
za krokom

09:45h | Tvorivé dielne

Vytvorte skupiny po 4 osoby.

Ulohou je vymysliet, ako pouZit veci inym spésobom napr. Spinka na
papier/$péaratko na zuby. Napady sa piSu na papier.

09:55h | Projektové riadenie - Gvod

10.05h | Riadenie vlastného projektu (Iudia, éinnosti, financie)

Predtym ako sa zaloZi nejaky podnik je vhodné odpovedat si na niekolko

otazok, aby ste ziskali podrobny obraz o situacii. U&astnici dostanu

flipcharty a fixky a zapiSu si odpovede na nasledujlce otazky:

« Cosasnazimerobit? Aké st nase ciele? Co chceme dosiahnut?

« Napiste, ¢o je vasSou hlavnou myslienkou. Je potrebné nakreslit retaz.
Prvé ocko je hlavnym cielom projektu. Dalsie od neho odbo&uje, kam by
ste mali dat to. ¢o vdaka nemu dosiahnete, dalSie sa tyka toho, ¢o
dosiahnete prostrednictvom predchadzajlcich atd. Mali by ste
pokracovat, kym vam nedéjdu ndpady.

«  Cochceme urobit? Aké su planované kroky? Aké su etapy, ktorymitreba
prejst? Su potrebné nejaké formalne kroky?

« Vytvorte rebricek (nechajte si miesto na flipchart - viac vpravo).
Zaverecné aktivity by mali byt na najvyssej Urovni, napr. tykajlce sa
pokraCovania daného projektu, navrhu rieSenia umoznujuceho rozvoj
uz ukonceného projektu alebo spbsobu zabezpeCenia a udrzby
produktov vytvorenych v ramci projektu. Prva ¢innost, ktoru ucastnici
vykonaju, aby mohli realizovat projekt, by mala byt na najnizsej Grovni.
Pokragujte v napihani jednotlivych prie¢ok, kym vam nedoéjdu napady.
NajlepSie je, ked je etap Co najviac a sU Co najpodrobnejSie. Po ich
zapisani na flipchart bude mat celd skupina jasnu predstavu o tom, ¢o
musi urobit, ¢o ulahci orientaciu napriklad pri rozdelovani jednotlivych
uloh.

+ Kedy zacneme? Kedy skon¢ime? Kedy planujeme jednotlivé fazy?
0d &oho mbzu zavisiet nase terminy? Co ich méze zmenit?

. Co na to potrebujeme? Aké nastroje, vyrobky, ludské zdroje alebo
peniaze sU potrebné? Na pravej strane kazdej Urovne by ste mali uviest,
aké nastroje, zdroje, prostriedky a personél potrebujete.

« Dokazeme to urobit sami alebo potrebujeme pomoc? Zvazte, ktoré
z prvkov mbdzete zorganizovat sami a ktoré si vyzaduju Specidlne
postupy, Specializovany personal, Ci su zdroje, ktoré mame, dostatocné,
¢i musime poziadat o externé financné prostriedky atd. Zavery by mali
bytzaznamenané s konkrétnymizdrojmi.

« Ako dlho ndm to bude trvat? Kazdé z etdp musi byt casovo
naplédnovana. Zvazte postupnost nasich ¢innosti. Ak st nasimi krokmi
napriklad rekonstrukcia miestnosti, objednavka nového nabytku, je
potrebné vziat do Uvahy aj to, Ze ¢as ¢akania na objednavku nezavisi od
nas. Zazmienku stoja aj takéto zavery na jednotlivych prieckach rebrika.

Popis krok
za krokom

« Kolko to stoji? Pri kazdom z potrebnych zdrojov je potrebné doplnit
informaciu, ¢i budu potrebné dalSie financné zdroje, v akej vyske a Ci
p6jde ovlastné alebo externé zdroje.

11.20h | Prestavka

11.35h | Riadenie vlastného projektu - pokraéovanie + prezentacia
pripraveného planuriadenia.
Ugastnici sim6zu navzéjom vypodut a doplnit svoje postrehy.

13.00h|Obed

14.30h| Ulohy ludiv skupine

Ugastnici musia zvazit, aké pozicie by mali byt vytvorené pocas realizécie
ich projektov a aky je rozsah zodpovednosti za danu rolu. Cielom cvicenia
je poukéazat na to, aké zrucnosti a kompetencie sU potrebné na
vykonévanie Uloh na danej pozicii. Dal$ou &astou cvitenia je analyzovat,
aké zrucnosti a kompetencie mozno rozvijat/ziskavat realizéciou
konkrétnych ¢innosti. Priklady roli: koordinator, grafik, tréner, manazér.

15:30h | Prestavka

15.45h | Ganttovdiagram

Kazda skupina dostane svoj vlastny diagram, ktory treba vyplnit. VSetky
naplanované ¢innosti sa maju zapisat na prislusné miesta na zaklade
7 procesov Princa2:

1. Priprava projektu

2.Zacatie projektu

3. Strategické riadenie projektu

4. Riadenie nakoncietapy

5. Riadenie etapy

6. Riadenie dodavok produktov

7.Uzavretie projektu

Ugastnici sa musia rozhodnut, ktord asova jednotka bude pre nich
najvhodnejsia, a zaznamenat ju do tabulky. Potom musia urcit, kedy sa
kazda z tychto ¢innostizacne, ako dlho bude trvat a kedy sa skon¢i. Musia
tiez rozhodnut o nakladoch a lfudoch, ktori budd na jednotlivych pozicidch
po cely Cas projektu. Subor by mal byt ¢o najCitatelnejsi, aby osoba, ktora
sa pripoji k projektu, vedela, v akom Stadiu sa prave nachadza, ¢o bolo
vykonané a aké ¢innosti sa maju v danom momente uskutoénit. Preto je
vhodné takyto graf v priebehu projektu aktualizovat priddvanim udajov
o skutocnomtrvanik planovanému ¢asu.



Popis krok
za krokom

16.45h | Kontrola na zaklade metédy Prince2 a uréenie ukazovatelov
pomocou metédy SMART

Ugastnici sa opat spoja do skupin a pracuju na svojich projektoch.

Pred realizaciou projektu je potrebné prijat mnohé potrebné predpoklady:,
aby sme dosiahli to, ¢o chceme, €o najlepsim spésobom. Na zaciatku,
v priebehu a na konci je potrebné monitorovat vsetky ¢innosti, aby bolo
mozné rychlo reagovat na to, ¢o sa deje, a byt o najflexibilnejsi. Kontrolu
mdbzete vykondvat réznymi spdsobmi a kazdy tim by si mal vybrat ten,
ktory je pre nehoidealny. Vtejto faze by sa mali stanovit ukazovatele, ktoré
by sa mali dosiahnut pocas realizdcie cinnosti. Aby ste ich ¢o najlepsie
definovali, oplati sa pouzit metédu SMART, ktoré predstavuje jednoduchy
sposob, ako podrobne definovat ciele.

Facilitdtor oboznami Gdastnikov so zésadami metddy SMART. U&astnikov
poziada, aby sa zamysleli nad cielom svojej myslienky a stanovili si urcité
predpoklady, ukazovatele, ktoré mozno kontrolovat, aby zistili, do akej
miery boli dosiahnuté v réznych fazach ¢innosti. Tieto ukazovatele musia
bytvsulade so zdsadou SMART, t.j:

« Konkrétne (Specific)

« Meratelné (Measurable)

« Dosiahnutené (Achievable)

+ Relevantné (Relevant)

« Casovoohranicené (Time - bound)

Ucastnici si zapidu svoju stratégiu na flipchart. V3etky pojmy st napisané
podla pravidiel SMART.

Ich dalSou ulohou je zvolit si sposob, akym budu kontrolovat, ¢i boli ciele
dosiahnuté. Treba mat na paméati, Ze ukazovatele by sa mali monitorovat
nielen na konci projektu, ale aj v roznych fazach jeho realizacie. Prikladom
takychto metdd overovania pokroku moéze byt napr. kontrolny zoznam
alebo protokol s vypracovanymi pokynmi a vyvojovy diagram pocas
cinnosti.

17.50h |Hodnotenie diha

18.00h|Veéera

9:30 - 18:00 s prestavkami a obedom

e Praca na budovani skupiny
- Uvod do projektového riadenia

» stary papier A4 a noznice pre kazdu osobu

« Jamboard/plocha s pozadim

« tabula ako Jamboard alebo https:/drive.explaineverything.com/
alebo https:/conceptboard.com/

« treba duplikovat pre kazdu skupinu:
https:/docs.google.com/spreadsheets/d/INOFfEZ0Qc1v2znUXugG
PONEWIgGK5xdeXQGjT4DJ9QY/copy?usp=sharing

« https://giphy.com/

«  SMART - definicia
(https://docs.google.com/document/d/1fNZvS9mgQCP059¢cfblL9Cz
Q_FT_1QQy2m/copy)

09.30h | Paperloop challenge energizer
Prije sesije zamolite sve da ponesu stari A4 papiriSkare.

Ked pride €as na energizer, dajte UCastnikom pokyn, aby nasli spdsob, ako
vystrinnut dieru do jedného listu papiera A4 bez prerusenia a spojov
(t.j. bez pasky. sponiek, uzlov) tak, aby bola diera dostatocne velka na to,
aby sa cez nuzmestil cely Clovek.

Stanovte Casovy limit alebo oznamte ucastnikom, ze tim, ktory ako prvy
rozlasti dlohu, vyhrava.



Popis krok
za krokom

Paper Loop Energizer - rieSenie (prezentujeme po skonceni cvicenia,

pricom diskutujeme)

» Prelozte kus papiera formatu A4 na polovicu. PoloZte papier na stél
zlozenou stranou najblizSie k sebe.

« Nastrihnite do prelozenej strany asi 1 cm od lavého okraja a zacnite
strihat rovno smerom k vzdialenejSej strane papiera. Prestan asi 1cm
pte strinat pred protilahlym okrajom, aby ste neorezali cely papier.

« Papier otoCte tak, aby bol zahyb na opacnej strane ako vy. Strihajte
priblizne 1cm od posledného rezu a prestante asi1cm pred tym, ako sa
dostanete naprelozenu stranu.

« Striedavo strihajte z prelozenej strany a z opacnej strany. Strihajte
s odstupom 1 cm a vzdy prestante strinat 1 cm pred tym, ako sa
dostanete nadruhu stranu papiera.

« Strihajte pozdiz zahybu kazde] slucky okrem prvej a poslednej. Tie
nechajte nedotknuté. Neodstrihavajte prvd ani poslednu sluckul

» QOpatrne papierroztiahnite a davajte pozor, aby ste ho neroztrhli. Otvorte
ho a uvidite velku slucku, ktora je dostatocne velka na to, aby cez nu
presla celd osoba.

https:/www.youtube.com/watch?v=aaFJTHtBCTU - riesenie
09:50h | Projektovy menezment - introduction

10.00h | Riadenie vlastného projektu (fudia, aktivity, financie)

Pred zacCatim projektu je vhodné odpovedat na niekolko otazok, aby ste

ziskali podrobny obraz o situacii. Uastnici dostanu odkazy na

Jamboard/Padlet a zapiSu si odpovede na nasledujlce otazky:

« Cosasnazimerobit? Aké st nase ciele? Co chceme dosiahnut?

- NapiSte, ¢o je hlavnou myslienkou tohto projektu. Na tento Ucel je
potrebné vytvorit retaz. (Pripravené pozadie ¢arodejnickej retaze) Prvé
o&ko je hlavnym cielom projektu. Dalsie od neho odboéuje, kde by ste
mali uviest, ¢o vdaka nemu dosiahnete, dalSie sa tyka toho, ¢o
dosiahnete prostrednictvom predchadzajucich atd. Mali by ste
pokracovat, kym vam neddjdu napady.

« Cochceme urobit? Aké st pldnované kroky nasho planu? Aké su etapy,
ktorymi treba prejst? Su potrebné nejaké formalne kroky? Vytvorte
rebrik (nechajte si miesto na tabuli - viac vpravo) (pozadie
s pripravenym rebrikom). Zaverecné aktivity by mali byt na najvysse;
drovni, napr. tykajlce sa pokracovania daného projektu, navrhu rieSenia
umozniujuceho rozvoj uz ukonceného projektu alebo spbésobu
zabezpecenia a udrzby produktov vytvorenych v ramci projektu. Prva
¢innost, ktord Ucastnici vykonaju, aby mohli realizovat projekt, by mala
byt na najniz&ej Grovni. Pokradujte v napiiiani jednotlivych prieGok, kym
vam neddjdu napady. NajlepsSie je, ked je etdp Co najviac a su ¢o
najpodrobnejSie.

Popis krok
za krokom

« Po ich zapisani na tabulu bude mat celd skupina jasnu predstavu
o tom, ¢o musi urobit, ¢o ulahc¢i orientaciu napriklad pri rozdelovani
jednotlivych uloh.

« Kedy zatneme? Kedy skoncime? Kedy planujeme jednotlivé fazy?
Od Eoho moézu zévisiet nase terminy? Co ich m6ze zmenit? Na kazdej
prieCke rebrika by mal byt umiestneny Udaj o datume/Case, kedy je
dany krok planovany (na lavej strane rebrika). Mali by ste tiez zvazit, co
mdze ovplyvnit zmenu tohto ddtumu a ¢i mdzeme vopred urobit nieco,
aby smetotoriziko minimalizovali.

« Co na to potrebujeme? Aké néastroje, vyrobky, ludské zdroje alebo
peniaze suU potrebné? Na pravej strane kazdej Urovne by ste mali
uviest, aké néstroje, zdroje, prostriedky a personal potrebujete.

« Dokazeme to urobit sami alebo potrebujeme pomoc? Zvézte, ktoré
z prvkov moézeme zorganizovat sami a ktoré si vyzaduju Specidlne
postupy, Specializovany personal, ¢i su zdroje, ktoré mame,
dostatocné, ¢i musime poziadat o externé financné prostriedky atd.
Zavery by malibytzaznamenané s konkrétnymizdrojmi.

« Ako dlho nam to bude trvat? Kazda z etdp musi byt casovo
naplédnovana. Zvazte postupnost vasich ¢innosti. Ak su vasimi krokmi
napriklad rekonstrukcia miestnosti, objednavka nového nabytku, je
potrebné vziat do Uvahy aj to, Ze Cas Cakania na objednavku nezavisi
od vas. Za zmienku stoja aj takéto zavery na jednotlivych prieckach
rebrika.

« Kolko to stoji? Pri kazdom z potrebnych zdrojov je potrebné doplinit
informéciu, ¢i budu potrebné dalSie finanéné zdroje, v akej vyske a Gi
po6jde ovlastné alebo externé zdroje.

11.20h | Prestavka

11.35h | Riadenie vlastného projektu - pokraéovanie + prezentacia
pripraveného planuriadenia.
Ugastnici simo6zu navzajom vypocut a doplnit svoje postrehy.

13.00h|Obed

14.30h| Ulohy ludiv skupine

Ugastnici musia zvazit, aké pozicie by mali byt vytvorené pocas realizécie
ich projektov a aky je rozsah zodpovednosti za danu rolu. Cielom cvicenia
je poukézat na to, aké zrucnosti a kompetencie su potrebné na
vykonévanie Uloh na danej pozicii. Dal$ou ¢astou cvitenia je analyzovat,
aké zrucnosti a kompetencie mozno rozvijat/ziskavat realizaciou
konkrétnych ¢innosti. Priklady roli: koordinator, grafik, tréner, manazér.

S vyuzitim Jamboardu alebo https:/drive.explaineverything.com/ alebo
https://conceptboard.com/



Popis krok
za krokom

15:30h | Prestavka

15.45h| Ganttov diagram

Kazda skupina dostane svoj vlastny diagram, ktory sa méa vyplnit. Vetky
napldnované cinnosti sa maju zapisat na prislusné miesta na zéklade
7 procesov Princa2:

1. Priprava projektu

2.Zacatie projektu

3. Strategické riadenie projektu

4. Riadenie na koncietapy

5. Riadenie etapy

6. Riadenie dodavok produktov

7.Uzavretie projektu

Ugastnici sa musia rozhodnut, ktoréd asova jednotka bude pre nich
najvhodnejsia, a zaznamenat ju do tabulky. Potom musia urcit, kedy sa
kazda z tychto ¢innosti zacne, ako dlho bude trvat a kedy sa skonci.
Musia tiez rozhodnut o nakladoch a fudoch, ktori budd na jednotlivych
pozicidch po cely ¢as projektu. Graf by mal byt ¢o najcitatelnejsi, aby
osoba, ktora sa pripoji k projektu, vedela, v akom Stadiu sa prave
nachadza, ¢o bolo vykonané a aké ¢innosti sa maju v danom momente
uskutoénit. Preto je vhodné takyto graf v priebehu projektu aktualizovat
pridavanim udajov o skutocnom trvanik planovanému casu.

Nastroj (treba duplikovat pre kazdu skupinu):
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ly4JwWiRe_dPXZQS7V2NS
VI4owOfQygwm/copy#gid=1745032586

16.45h | Kontrola na zaklade metédy Prince2 a uréenie
ukazovatelovpomocoumetédy SMART

Ugastnicisa opat spoja do skupin a pracuju na svojich projektoch.

Pred realizaciou projektu by sa malo zvaazit vela potrebnych
predpokladov, aby sme dosiahli to, ¢o chceme, o najlepsim spésobom.
Na zaciatku, v priebehu a na konci je potrebné monitorovat vSetky
¢innosti, aby bolo mozZné rychlo reagovat na to, ¢o sa deje, a byt ¢o
najflexibilnejsi. Kontrolu mozete vykonavat réznymi spdsobmi a kazdy
tim by si mal vybrat ten, ktory je pre neho ideédlny. V tejto faze by sa mali
stanovit ukazovatele, ktoré by sa mali dosiahnut pocas realizécie
¢innosti. Aby ste ich ¢o najlepsSie definovali, oplati sa pouzit metdédu
SMART, ktora predstavuje jednoduchy spdsob, ako podrobne definovat
ciele.

Facilitator oboznami Ucastnikov so zéasadami metody SMART
(https:/docs.google.com/document/d/1fNZvS9mqQCP059cfbL9CzQ_F
T_lQQy2m/copy). Ugastnikov vyzve, aby sa zamysleli nad cielom svojho
napadu a stanovili si urcité predpoklady, ukazovatele, ktoré sa daju
kontrolovat, aby zistili, do akej miery boli dosiahnuté v réznych fazach
¢innosti. Tieto ukazovatele musia byt v sulade so zdsadou SMART, t. :

«  Konkrétne (Specific)

« Meratelné(Measurable)

« Dosiahnutelné (Achievable)

« Relevantné (Relevant)

« Casovoohrani¢ené (Time-bound)

Ucastnici si zapidu svoju stratégiu pomocou Jamboardu alebo
https:/conceptboard.com/ alebo https:/drive.explaineverything.com/
VSetky podmienky su zapisané podla pravidiel SMART.

Ich dalSou Ulohou je zvolit si spésob, akym budu kontrolovat, ¢i boli ciele
dosiahnuté. Treba mat na pamati, Ze ukazovatele by sa mali monitorovat
nielen na konci projektu, ale aj v réznych fazach jeho realizacie. Prikladom
takychto metdd overovania pokroku moéze byt napr. kontrolny zoznam
alebo protokol s vypracovanymi pokynmia vyvojovy diagram cinnosti.

17.50h|Hodnotenie dia
Najdite a predstavte GIF / GIFy, ktoré vam po dnesnom dni navodia néladu.

Vysvetlite, preCo ste sivybraliprave jeden z nich.

Nastroj: napr. https:/giphy.com/



Agenda DEN 3

Skolenie o $kolskom participativnom rozpoé&te [SPB], socialnych obchodnych modeloch
[SBM], tvorba projektov

Plan stretnutia

Cas

Vybava
/potrebny

Postup krok
za krokom

Postup krok
za krokom

9:30 - 18:00 s prestavkami a obedom

« Uvod do marketingu

e Fixky

e Post-its

e Pera

« Flipcharty

e pocitac

e projektor

» karty s dvojicami predmetov
* lano

09.30h |Ktotamarad?

Zabavna aktivita, ktord vdm umozni spoznat sa, ziskat viac informécii,
prelomit lady a vybudovat pozitivnu atmosféru.

Priebeh cviCenia: Vytvorime kruh zo stoliciek. Jedna osoba nema stolicku
astojiuprostred. Vyslovivetu, ktora sa zacina slovami "Kto ako ja..." a konci
sa nejakou “vlastnostou”, napriklad "je rad pizzu". VSetci ludia, ktori maju
tiez tuto “vlastnost”, si musia vymenit svoje miesto. Malo by sa to urobit
pomerne rychlo, pretoze stoliCiek je o 1 menej ako UcCastnikov hry.
Je vhodné dohodnut si so Ziakmi stretnutie, aby uvedené vlastnosti
neboli na prvy pohlad viditelné a netykali saich vzhladu. Pritomto cviceni
by ste mali dbat najma na bezpecénost Ziakov a vykondvatich v primeranej
vzdialenostiod ostrych hran alebo inych ohrozujlcich prvkov.

09.45h| Uvod do témy - marketing

Postup
krok za
krokom

10.00h | Klasicky marketing 4P (rozsirené na 7P)

Ugastnici st rozdeleni do projektovych skupin. Kazda skupina mé za Glohu
vybrat a ¢o najpresnejSie definovat vSetkych 7 prvkov marketingovej
koncepcie 7P, ktoré pozostavaju z:

e produkt

e umiestnenie

e propagécia

+ cena
+ proces
- [udia

« fyzické ddkazy

VsSetky predpoklady vychadzaju z pévodného projektu skupiny, ktory bol
vytvoreny pocas predchadzajuceho skolenia.
Nakoniec kazda skupina prezentuje svoje zavery nafore.

10.30h | Prestavka

10.45h |Marketing 4C

Ucastnici pokracuju v préaci v rovnakych skupindch na zéklade svojich

projektov.

Marketing 4C je viac orientovany na zakaznika. Zahfia také prvky ako

napr:

« komunikacia - obojsmerna komunikacia medzi zdkaznikom
a spolo¢nostou; vyrobca berie do Gvahy ndvrhy zékaznika a nielen ho
informuje

- pohodlie - pohodlie nakupu su vSetky vymozenosti, ktoré ovplyvnuju
prijemcu prikupe tovaru

- hodnota pre zakaznika - tento faktor sa tyka vyhod, ktoré vyrobok
poskytuje zakaznikovi

« naklady - vydavky, ktoré musi zakaznik vynalozit.

Skupiny maju za Ulohu vypracovat kazdu z tychto otézok pre svoj vlastny
projekt.

11.10h | Tradiény ainternetovy marketing

Kazda skupina dostane 2 flipcharty. U&astnici maju na jednom z nich
uviest vyhody a nevyhody tradicného marketingu a na druhom vyhody
a nevyhody internetového marketingu. Potom prezentuju svoje
pozorovania ostatnym a vymenia si zavery, pricom nakoniec vyberu
3 najdblezitejSie atributy z kazdého zo 4 zoznamov.



Postup
krok za
krokom

Sucastou je prezentécia vzorovych reklamnych plagatov. Kazdy mé
moznost povedat, ktoré prvky sa mu péacia alebo nepécia, ¢i plagat
nabada k vyuZitiu ponuky, alebo ¢i reklama uputa pozornost a dokaze
zostat v mysli. VSetky prvky sa analyzuju s cielom ziskat ndznaky - ktoré
prvky su dblezité a potrebné a ktoré zbytocné a necitatelné. V tejto faze
maju uUcastnici moznost zistit, co by mala reklama obsahovat, aby
dosiahla ¢o najlepSie vysledky.

Vybrané reklamné plagaty:
https:/docs.google.com/presentation/d/1nlQqgslpHGKIpUuFZivp7u2XTfA
Elrbwif/copy?usp=sharing&ouid=116142003143926193147&rtpof=true&
sd=true

12.10h "Supermarket”
Ugastnici sa rozdelia do malych skupin. Skupiny sa stanu reklamnymi
Specialistamiv supermarketoch.

Uvod:
Blizi sa velkd reklamnéa akcia, ktord uz dlho ohlasujete v novinach
avtelevizii. Viete, ze do vasho supermarketu pridu tisice [udi, ktori si budu

chciet kupit to, ¢o ste im slubili. Bohuzial to nemate. Vas dodavatel

poplietol zasielky a vy ste dostalinieco Uplne iné, ako ste mali dostat. Ludia
¢akaju a na vymenu tovaru nie je ¢as. Musite predat to, ¢o ste dostali
namiesto toho, ¢o ste slubili.

Priebeh hry:

Prvé cast:

Kazda skupina si vylosuje nazvy dvoch nesuvisiacich predmetov. Prvym
je tovar, ktory bol inzerovany. Drunym je tovar, ktory je v sUcasnosti
v predaji. Ulohou skupin je vymenovat ¢o najviac spoloénych veci
a ignorovat vSetky rozdiely. Vlastnostami mézu byt vzhlad, pouzitie, chut,
vona, hmotnost atd.

Po15 - 20 minutach skupiny prezentuju svoje napady.

Druhé cast:

Na zaklade vymenovanych vlastnosti skupiny vypracuju spésob, ako tuto
zmenu komunikovat klientom.

Ak sa to nepodari, skupina by mala mat aspon plagat propagujuci kdpu
jedného vyrobku namiesto iného a reklamny slogan, ktory bude
umiestneny na plagate.

Postup
krok za
krokom

Dvojice poloziek:

e Zubnapasta
« Omalovanka

« Praciprasok
» Prasokdopeciva

e Ananasovydzus
« Vianocnégule

« SliepacievajciatypuM
+ Snehule (topanky)

« Lopatanasneh
- 7Days

e Gumenétopanky
« Vanilkovy cukor

« Osviezovacvzduchu
» Listkové cesto

13.00h | Obed

14.30h | Vyvoj marketingovej stratégie

Ugastnici pracuju v skupinéch, ich Glohou je vypracovat predpoklady
marketingovej stratégie svojho projektu. Vtomto cvicenizvazte:

aké konkrétne opatrenia by sa mali prijat

« akymikanalmiby ste malioslovit publikum

« akénastroje a aké prvky reklamy mozno natento Gcel pouzit

V dalSej faze cvicenia dostanu skupiny potrebné materialy - farebné fixky,
flipcharty. Ulohou Ugastnikov je vytvorit névrh plagatu propagujuceho ich
projekty.

Skupiny potom prezentuju svoje prace ostatnym a hlasuje sa o tom, ktory
z projektov je najzaujimavejsi, najpresvedcivejsi a najvhodnejsi pre danu
iniciativu.

16.15h | Prestavka



za krokom

2ot sl 4o 4| 16.30h|Skolenie o komunikacii

Ugastnici pracuju vo dvojiciach. Kazda dvojica ma za Glohu nakreslit dom
na kus papiera. Maju Uplnu volnost, pokial ide o pocet a typ prvkov domu
a jeho okolia. Potom sa karticky zozbieraju, premiesaju a rozdelia tak, aby sa
karticka nevratila do danej skupiny. Kresbu mdze vidiet len jedna osobal Na
druhej strane, druha skupina ma tuato kresbu stvarnit len tak, Zze pocuva
pokyny kamarata. Dolezité je, Ze kresliaca osoba nemoze klast otazky.

V druhej faze cvicenia kresby opat premieSame a rozdame Ucastnikom.
Tentoraz mo6ze druha osoba klast otazky, aby sa dozvedela viac
podrobnostiarozptylila pochybnosti.

Na konci prvej a druhej fazy sa kresby porovnaju, aby sa zhodnotili rozdiely
vo vzhlade. Toto cvic¢enie vdam pomdze uvedomit si dolezitost obojstrannej
komunikacie.

17.10h| Uzol

Pomaécky: lano (jedno cca 8-10 metrov)

Priebeh: V priebehu hodiny sa vyskisaju rozne druhy lana, napr: Uastnici
drzia lano v rukéch a nemézu ho pustit. V zavislosti od dizky lana a po&tu
Ucastnikov - 10 az 15 ludi stoji pri jednom lane. Moderator zaviaze uzol na
inom lane a ukaze ho skupine, ktoré drzi lano. Ugastnici su poZiadani, aby
uviazali rovnaky uzol na lane, ktoré drzia v rukach. PocCas viazania uzla
nesmie nikto povraz pustit. Na zaciatok ukdzeme jednoduchy uzol. Ak ho
skupina zvlddne, mdézeme predstavit Coraz zlozitejSie uzly. Ak mame
k dispozicii dve lana, je mozné zaviest prvok sutaze a vytvorit dve skupiny,
ktoré buduviazatuzly na cas.

Tip: Po skoncenihry nezabudnite tdto hru zhrnut. Spytajte sa Gcastnikov, ¢i
sa v skupine objavil nejaky veduci/veduca. Ako boli rozdelené ulohy? Ako
boli rozdelené zodpovednosti. Co bolo pre skupinu najtazsie?

17.50h | Vyhodnotenie dia

18.00h |Veéera

9:30 - 18:00 s prestavkami a obedom

« Uvod do marketingu

+ https://answergarden.ch/

«  Miro (scheme below):

« https:/miro.com/welcomeonboard/SWhOdWJ2TUImbOxWZzQyeXF
GNO5TMFJiIN3k2dHd40UxCWmxEeEVVWFBHVWhseVoxN1VkZ0dMO
WNONzZERFRveHwzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite _link _i
d=11319631809

«  Miro (scheme below)

« https:/miro.com/welcomeonboard/YkJZR29IZFFZMX03MHVObExs
S3NpUNZOOVBkVmMVgVGdYQkIDTTF5eVZsdm9GckZUNIVKATILSNkO
OUtGTDZaM3wzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite_link_id=74
0049621393

« vytvorte si svoje pomocou Jamboard/Padlet or Answergarden or
using scheme:
https://miro.com/welcomeonboard/VkxVWG5KAUNEWTNKYUVBeEts
VOVBZU02MNnBOd213N1c4V0twQ2xVaGNnZ2FZM3ViwDRkdDJ4Q2d
OUjhHSIZHU3wzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite_link_id=12
599795175

« https:/www.canva.com/

« https:/giphy.com/

09:30h | Tvorivé dielne

Vytvorte skupiny po 4 osobach.

Ulohou je vymysliet, ako pouZit veci inym sp6sobom napr. Papierové
spona/paratko na zuby. Odpovede zapiSte pomocou
https://answergarden.ch/

09.45h|Uvod do témy - marketing



Postup krok
za krokom

10.00h | Klasicky marketing 4P (rozsirené na7P)

Ugastnici st rozdeleni do projektovych skupin. Kazda skupina mé za Ulohu
vybrat a ¢o najpresnejSie definovat vSetkych 7 prvkov marketingove;j
koncepcie 7P, ktoré pozostavaju z:

e produkt

e umiestnenie

e propagacia

« cena
« proces
« [udia

- fyzické dokazy

VSetky predpoklady vychadzaju z pévodného projektu skupiny, ktory bol
vytvoreny pocas predchadzajuceho Skolenia.
Nakoniec kazda skupina prezentuje svoje zavery nafére. - 30 min.

Pouzivanie programu Miro (schéma nizsie)
https://miro.com/welcomeonboard/SWhOdWJ2TUImbOxWZzQyeXFGNO5T
MFJiN3k2dHd40UxCWmxEeEVVWFBHVWhseVoxN1VkZ0dMOWNONzZERF
RveHwzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite_link _id=11319631809

10.30h | Prestavka

10.45h|Marketing 4C

Ugastnici pokraduju v praci v rovnakych skupindch na zéklade svojich

projektov.

Marketing 4C je viac orientovany na zékaznika. Zahffa také prvky, ako napr:

e komunikacia - obojsmerna komunikacia medzi zakaznikom
a spolo¢nostou; vyrobca berie do Uvahy navrhy zékaznika a nielen ho
informuje

« pohodlie - pohodlie nédkupu su vSetky vymozenosti, ktoré ovplyviuju
prijemcu prikupe tovaru

« hodnota pre zakaznika - tento faktor sa tyka vyhod, ktoré vyrobok
poskytuje zakaznikovi

+ naklady - vydavky, ktoré musizékaznik vynaloZzit.

Skupiny maju za Ulohu vypracovat kazdu z tychto otdzok pre svoj viastny
projekt.

Pouzitie programu Miro (schéma nizsie)
https:/miro.com/welcomeonboard/YkJI3R29I1ZFFZMX0o3MHVObEXsS3NpU
nZO0OVBkVmMVqVGdYQKIDTTF5eVZsdm9GckZUN1VKATILSNnkOOUtGTDZaM3
wzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwQOTQ1?invite _link_id=740049621393

Postup krok

11.10h | Tradiény ainternetovy marketing

Kazda skupina dostane odkazy na Jamboard s dvoma strankami. Ugastnici
maju na jednej z nich uviest vyhody a nevyhody tradicného marketingu
a na druhej vyhody a nevyhody internetového marketingu. Potom
prezentuju svoje pozorovania ostatnym a vymenia si zavery, pricom
nakoniec vyberu 3 najdélezitejSie viastnostizkazdého zo 4 zoznamov.

S pouzitim Jamboardu/Answergardenu alebo néstroja nizsie:
https://miro.com/welcomeonboard/VkxVWG5KAUNEWTNKYUVBeEtsVOV
BZU02MnB0Od213N1c4V0twQ2xVaGNnZ2FZM3ViwDRkdDJ4Q2d0OUjhHSI
ZHU3wzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite_link_id=12599795175
11.40h Reklamné plagaty - inSpiracia zo zivota

Sucastou je prezentéacia vzorovych reklamnych plagatov. Kazdy ma
moznost povedat, ktoré prvky sa mu pacia alebo nie, ¢i plagat nabada
k vyuzitiu ponuky, alebo ¢i reklama upUta pozornost a dokaze zostat
v pamati. VSetky prvky sa analyzuju s cielom ziskat ndznaky - ktoré prvky su
doélezité a potrebné a ktoré zbytocné a necitatelné. V tejto faze maju
Ucastnici moznost zistit, o by mala reklama obsahovat, aby dosiahla ¢o
najlepsie vysledky.

vybrané reklamné plagaty:
https://docs.google.com/presentation/d/1nIQgsIpHGKIpuFZivp7u2XTfAEI
rbwif/copy?usp=sharing&ouid=116142003143926193147&rtpof=true&sd=
true

12.10h "Supermarket”
Ugastnici st rozdeleni do malych skupin. Skupiny sa stand reklamnymi
Specialistamiv supermarketoch.

Uvod:

Blizi sa velka reklamna akcia, ktord uz dlho ohlasujete v novinach
a v televizii. Viete, ze do vasho supermarketu pridu tisice ludi, ktori si budu
chciet nevyhnutne kupit to, o ste im slubili. Bohuzial to neméte. Vas
dodavatel poplietol zasielky a vy ste dostali nieco Uplne iné, ako ste mali
dostat. Ludia ¢akaju a na vymenu tovaru nie je ¢as. Musite predavat to, ¢o
ste dostalinamiestotoho, Co ste slubili.

Priebeh hry:

Kazda skupina sivylosuje nazvy dvoch nesuvisiacich predmetov. Prvym je
tovar, ktory bol reklamovany. Druhym je tovar, ktory je v sucCasnosti
v predaji. Ulohou skupin je vymenovat ¢o najviac spoloénych veci
a ignorovat vSetky rozdiely. Vlastnostami mozu byt vzhlad, pouzitie, chut,
vOna, hmotnost atd.



Po15 - 20 minutach skupiny prezentuju svoje Uspechy.
Dvojice predmetov:

e Zubnapasta
»  Omalovanka

» Praciprasok
« PrasSoknapecenie

« Ananasovydzus
« Vianocnégule

- SliepacievajciatypuM
« Snehule (topanky)

* Snehovalopata
o 7Days

«  Gumenétopanky
« Vanilkovy cukor

» QOsviezovacvzduchudowc
» Listkové cesto

13.00h | Obed

14.30h | Vyvoj marketingovej stratégie

Ugastnici pracuju v skupinach, ich Glohou je vypracovat predpoklady
marketingovej stratégie svojho projektu. Vtomto cvicenizvazte:

« aké konkrétne opatrenia by sa mali prijat

« akymikanalmi by ste mali oslovit publikum

« akénastroje a aké prvky reklamy mozno natento Gcel pouzit

V dalSej faze cvicenia je Ulohou Ucastnikov vytvorit ndvrh plagéatu
propagujucehoich projekty. (s pouzitim aplikacie Canva).

Skupiny potom predstavia svoje prace ostatnym a hlasuje sa o tom, ktory
z projektov je najzaujimavejsi, najpresvedcivejsi a najvhodnejsi pre danu
iniciativu.

16.15h | Prestavka

16.30h| Skolenie o komunikacii

Kazdy Ucastnik ako si pripravit svoj vlastny papier. Veduci mé dva plagéty
s domcekmi (jednoduché obréazky) a porozprava Ucastnikom, ¢o je na
prvom plagate. PocCas tohto Casu kazdy kresli a snazi sa tuto kresbu
obnovit len pocuvanim pokynov. Délezité je, Ze kresliaci nemoéze klast
otazky.

V druhejfaze cvicenia veducivymeniplagat a cvicenie zopakuje. Tentoraz
moze kazdy klast otazky, aby sa dozvedel viac podrobnosti a rozptylil
pochybnosti.
Na konciprvejadruhejfazy sa kresby porovnaju, aby sa zhodnotili rozdiely
vo vzhlade. Toto cvicenie pomaha uvedomit si dolezitost obojstrannej
komunikéacie.

17.20h | Shakeit out energizer
PoZiadajte Ucastnikov, aby sa postavilia nasadili si mikrofény.

Cielom je, aby savSetcihybali a pocitalivrovnakom case ako ostatni:
« 8potrasenipravourukou

- 8potrasenilavou rukou

« Kpocitaniudo 8 pridajte pokrcenie

» Potom zopakuijte trikrat

« Nakonciposledného kola kazdy skon&i skokom

MbzZete to robit pri hudbe. Dobrymi ndvrhmi su Shake it off od Taylor Swift,
Shake it od Metro Station alebo Shake your Groove Thing od Peaches and
Cream.

17.40h |Vyhodnotenie diha
Najdite a predstavte GIF / GIFy, ktoré vdm po dnesku navodia néladu.
Vysvetlite, preCo ste sivybraliprave jeden z nich.

Nastroj: napr. https://giphy.com/



Agenda DEN 4

Skolenie o $kolskom participativnom rozpoéte [SPB], socialnych obchodnych modeloch
[SBM], tvorba projektov

Plan stretnutia

Cas

Hlavné
ciele

Vybavenie
/potrebny
material

Popis krok
za krokom

9:30 - 18:00 s prestavkami a obedom

« Definovat inovéaciu a udrzatelnost
» Exkurzia

« Tlacené plagaty ku inovacii a udrzatelnosti

« Post-its

» Flipchart s 3 prazdnymi kruhmi
« Papier

« Popisovace

» Pera

- Pocitac

« Projektor
» Reproduktory
« Flipchart a fixky na flipchart

09.30h|Uvod do témy Inovacie audrzatelnost

09.40h |Udrzatelnost - prezentacia, uéebnicova definicia, diskusia
Ugastnici su rozdelen do skupin, na zéklade obrédzka, ktory dostanu
(v prilohe). Ich Ulohou je uhadnut, aké 3 oblastitreba brat do Gvahy, ked'sa
hovorio udrzatelnom rozvoji. Na tento Ucel napiSu na post-ity rézne prvky
tykajuce sa udrzatelného rozvoja, ktoré su viditelné na fotografii, v sulade
s principom brainstormingu. Instruktor ich umiestni do prislusnych
prekryvajucich sa okruhov: ekonomicky rozvoj, socialny rozvoj, zivotné
prostredie. Po skonc¢eni diskusie (pri pohlade na karti¢ky v kruhoch)
vysvetli, ze trvalo udrzatelny rozvoj znamena, ze hospodarsky a socialny
rozvoj sa neuskutoCnuje na ukor prirody a Zze hospodarsky rozvoj sa
neuskutocnuje na Ukor fudi (napr. s reSpektovanim prav zamestnancov,
s tym, Ze z rozvoja maju prospech vSetci ¢lenovia spolo¢nosti, nielen ti
najbohatsi). Upozornite ucastnikov na skutoc¢nost, Ze trvalo udrzatelny
rozvoj neznamena vzdanie sa ekonomického zlepSenia v zaujme Uplnej
ochrany zivotného prostredia, ale znamena vyvazenie potrieb Cloveka,
prirody a hospodarstva a snahu néjst kompromis medzi tymito tromi
faktormi.

Popis krok
za krokom

10.10h | Ako zvysit predaj zubnej pasty?
Ulohou ugastnikov je vymysliet o najviac riedeni na zvy$enie predaja
zubnej pasty.

10.40h | Inovacie - ako zlepsit projekt

Ulohou ugastnikov je urgit, o sa mdze pokazit, aké problémy mozu
vzniknut pocas riadenia projektu. Kazdy problém by sa mal analyzovat
pomocou nastroja 5xWHY. Na tento ucel si napiSte hlavny problém
a polozte si otdzku - preco sa to moze stat? Na odpoved si opat polozime
otazku - preco? Pokracujeme az do vycCerpania otazok. Takéto cvicenie
vam umozni pochopit zloZitost problémov a umoznivam skér reagovat na
vzniknuté situacie s cielom lepsSie sa vysporidat s rizikom.

Priklad: Pocas realizacie projektu sa vyskytnu problémy, o projekt nie je
zaujem, prec¢o? KedZe nemaju zdujem o Ucast, nechce sa im, preco?
KedZe neboli dostatocne povzbudeni, nedostali potrebné informacie,
preco? Pretoze takéto materidly nebolipripravené.

Cielom tohto cvicenia je identifikovat chyby a analyzovat ich. Mali by ste
vziat do Uvahy vSetky svoje kroky a zvazit, ¢i by ste konali inak, pouzili iné
nastroje a aké by boli vysledky. V tejto faze by sa mali vykonat korekcie
planovanych ¢innosti. TA&to metdda uci, ako celit negativnym désledkom
a znizitich poc¢et v buducnosti tym, Ze reagujete na potencialne zlyhania
skor, ako sa stanu.

13.00h|Obed

14.30h | Exkurzia (podla prihlasky)

17.50h|Vyhodnotenie diha

18:00h|Veéera



Agenda of DEN 4 online

Skolenie o $kolskom participativnom rozpoéte [SPB], socidlnych obchodnych modeloch
[SBM], tvorba projektov

Plan stretnutia

Cas

Main
objectives

Vybavenie
/potrebny
material

Postup krok
za krokom

9:30 - 18:00 s prestavkami a obedom

« Definici inovéacie a udrzatelnosti
» Exkurzia

-+ Biela tabula ako Jamboard/Padlet/ Whiteboard Fox or scheme
below:
https:/miro.com/welcomeonboard/ZEY4RIVycDU5V3dwS01wTOxo
WGtyZUpaZTBZcEpKRThMNFUyeGRNZURERMpkbHZvVkIBWVJIOV3
QzTXJIEbFMxZnwzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite_link_id=
219080735750

« Jamboard/Padlet/Answergarden/ Conceptboard/
Explaineverything

+ https:/miro.com/welcomeonboard/SzNZYmtnZWwxQmU3a2dCNDc
TUZExWVIVWU84bWpIWTB2dzhtZ0pZY1dtdE13VHRWZXg5eGFLbXFP
VWJISeEJCMnwzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite_link_id=9
94915181976

« https:/giphy.com/

09.30h|Uvod do témy Inovacie audrzatelnosti

09.40h | Udrzatelnost - prezentacia, uéebnicova definicia, diskusia

Ugastnici su rozdeleni do skupin, na zaklade obrazka, ktory dostanu
(v prilohe). Ich Ulohou je uhadnut, aké 3 oblastitreba brat do Gvahy, ked'sa
hovori o udrzatelnom rozvoji. Na tento Ucel napiSu na post-ity na
Jamboard/Padlet/ Whiteboard Fox rézne prvky tykajlce sa udrzatelného
rozvoja, ktoré su viditelné na fotografii, v sulade s principom
brainstormingu. InStruktor ich zaradi do prislusnych prekryvajucich sa
okruhov: hospodarsky rozvoj, socialny rozvoj, zivotné prostredie. Po
skonceni diskusie (pri pohlade na karticky v kruhoch) vysvetli, Ze trvalo
udrzatelny rozvoj znamena, Zze ekonomicky a socialny rozvoj sa
neuskutocnuje na ukor prirody a ze ekonomicky rozvoj sa neuskutocnuje
na ukor ludi (napr. s reSpektovanim prav zamestnancov, s tym, Ze
zrozvoja maju prospech vsetci clenovia spolo¢nosti, nielen ti najbohatsi).

Postup
krok za
krokom

Upozornite Uc¢astnikov na skutoénost, Ze trvalo udrzatelny rozvoj
neznamena vzdanie sa ekonomického zlepSenia v zaujme Uplnej ochrany
zivotného prostredia, ale znamena vyvazenie potrieb Cloveka, prirody
ahospodarstva a snahu najst kompromis medzitymito tromifaktormi.

Pomocka: napr. jamboard/Padlet/biela tabula Lista alebo schéma nizsie:
https://miro.com/welcomeonboard/ZEY4RIVycDU5V3dwS0OTwTOxoWGt
yZUpaZTBZcEpKRThMNFUyeGRNZURERmMpkbHZvVkIBWVIOV3QzTXJIE
bFMxZnwzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite_link_id=219080735
750

10.10h | Ako zvysit predaj zubnej pasty?

Ulohou ugastnikov je vymysliet o najviac riedeni na zvysenie predaja
zubnejpasty. - 30min

Pouzitie Jamboardu/Padletu/Answergardenu/ Conceptboardu/
Explaineverything

10.40h | Inovacie - ako zlepsit projekt

Ulohou Ggastnikov je urgit, o sa moéze pokazit, aké problémy mozu
vzniknut pocas riadenia projektu. Kazdy problém by sa mal analyzovat
pomocou nastroja 5xWHY. Na tento Ucel si zapiSte (pomocou nastroja
nizsie) hlavny problém a polozZte si otdzku - preco sa to moze stat?
Na odpoved si opat polozime otazku - preco? PokraCujeme az do
vyCerpania otdzok. Takéto cvicenie vam umozni pochopit zlozitost
problémov a umozni vdm skér reagovat na vzniknuté situacie s ciefom
lepSie riaditsa vysporidat s rizikom.

Priklad: PocCas realizacie projektu sa vyskytnu problémy, o projekt nie je
zaujem, preco? KedZe nemaju zaujem o Ucast, nechce sa im, pre¢o?
KedZe neboli dostatocne povzbudeni, nedostali potrebné informacie,
preco? Pretoze takéto materialy neboli pripravené.

Cielom tohto cvicenia je identifikovat chyby a analyzovat ich. Mali by ste
vziat do Gvahy vSetky svoje kroky a zvazit, ¢i by ste konali inak, pouziliiné
nastroje a aké by boli vysledky. V tejto faze by sa mali vykonat korekcie
planovanych ¢innosti. TAto metdda uci, ako celit negativnym désledkom
a znizitich pocet v buducnosti tym, Ze reagujete na potenciélne zlyhania
skor, ako sa stanu.



Agenda DEN 5

Nastroj:
https://miro.com/welcomeonboard/SzNZYmtnZWwxQmU3a2dCNDc1UzEx
WVIVWU84bWpIWTB2dzhtZ0pZY1dtdE13VHRWZXg5eGFLbXFPVWJISeEJC
MnwzMDcONDU3MzYzNjMxMzYwOTQ1?invite_link_id=994915181976

Skolenie o $kolskom participativnom rozpoé&te [SPB], socialnych obchodnych modeloch
[SBM], tvorba projektov
Plan stretnutia

13.00h | Obed

9:30 - 13:30 s prestavkami a obedom
14.30h | Exkurzia (podla prihlasky) P

« Definujte stratégiu na poskytovanie Skolského vzdelavania
e Simulujte niektoré kroky Skolského vzdelavania
« Vyhodnotte vzdeldvanie

17.50h|Hodnotenie dha
Najdite a predstavte GIF / GIFy, ktoré vdm po dnesku navodia néladu.
Vysvetlite, preco ste sivybraliprave jeden z nich.

Nastroj: napr. https:/giphy.com/ Vybavenie . Fixky .
/potrebny « Papier / prazdne pohladnice

material « Papierova paska

e Hracie karty A6

« Dlhy povraz

« Papier A4 biely a farebny

* Post-its
e Pera
*  Post-its

e Plany na 5 stretnuti

oo el | 09.30h | Energizer - Kamen - papir - Skare

za krokom InStrukcie

1. Néjdite si partnera

2. Hrajte proti sebe hru "Kamen, papier, noznice", kym nevyhra prvy.
3. Vitaz si musi najst nového supera. Hrac, ktory prehral, sa stava
fanusikom vitaza.

4. Vitaz hréa proti novému sUperovi, zatial ¢o jeho fantsik mu fandi.

5. Vitaz druhého zépasu hlada nového supera, zatial ¢o porazeny tim
sa pridava k jeho fanusikom.

6. Opakuje sa, kym nie su len dvaja sUperi, ktorym fandi obrovska
fanusikovska zakladna. Posledni dvaja musia hrat dovtedy, kym jeden
hrac nevyhra 2-krat.

Vysvetlivky

1) "Kamen" - past

2) "Papier" - rovna ruka

3) "Noznice" - ukazovék a prostrednik smerujici von

Kazdy symbol vyhrava a prehrava proti jednému inému symbolu:
"Kamen" tupi "Noznice".

"Noznice" strihaju "Papier".

"Papier" zabali "Kamen"




Postup krok
za krokom

09.50h | Praca na Skolskom tréningu

ozdelte skupinu do narodnych timov. Poziadajte kazdy tim, aby analyzoval
plan Skolenia a vyjadril svojnazorku:

« Aktivitdm

- Planu

e Trvaniu aktivit

- Cijejasné, ogoide

« Pochybnostiam

e Navrhom

« Ktoré Castisu pre nich dolezitejSie, aby boli simulované

10.40h|Spatnavazbakanalyzam
Zdielajte, diskutujte a definujte so vSetkymi skupinami, aké zmeny sa daju
urobit.

11.00h | Prestavka nakavu

11.15h | Simulacie

Faza 1. Cas pre skupiny, aby sa pripravili na vedenie asti scenara
Skolenia vo svojej Skole.

Faza 2. NatocCenie kratkych videi s ucastnikmi, ktori simuluju ¢asti, ktoré
povazuju za dolezité, aby boli na videu.

Faza 3. Uvahy o Skoleni. Opytajte sa na pochybnosti a postrehy.

13.00h|Obed

14.30h|Hodnotiaca éast - Co sa stalo poéas stretnutia?
Navratk programua milnikom od prvého po posledny den.

15.00h | Spatk oéakavaniam aobavam

Ocakévania a obavy, ktoré su na Castiach obleCenia, by mali zostat
v miestnosti az doteraz. VSetko si precitame a pokusime sa zistit, ¢i to
zvladneme. Vyzyvame Ucastnikov, aby sivybrali jeden alebo dva a vyjadrili
nam svoj nazor. O niektorych témach mézeme hlasovat.

15.15h | Energizér Spoloéné émaranie
Spolo¢ne vytvorime Sialené, Cudné a Casto vtipné pohladnice o Skoleni.

Sedenie za stolom alebo v kruhu pomaha, ale nie je povinné.

Kazdému Ucastnikovi rozdajte list papiera alebo pohladnicu a pero. Pera
rovnakej farby a velkosti - nie prilis hrubé & nie prilis tenké - sa postaraju
olepSievysledky.

Postup
krok za
krokom

Pozvanka:

V nasledujlcich mindtach spolo¢ne nieco vytvorime.

Prevediem vas postupnostou jednoduchych uloh. Prosim, robte podla

pokynov a - najméa v poslednych dvoch krokoch - nerobte viac, ako je

uvedenév pokynoch.

Pokyny pre skupinu:

« Nakreslite Uplne hocico /vec, objekt, Ciary,..) - papier podajte dolava
(alebo doprava - drzte sa jedného smeru)

« Vytvorte nieCo z veci, ktord ste dostali od suseda (predmet alebo
osobu, zviera) - odovzdajte svoj papier dalej

« Doplnte kontext k papieru, ktory ste dostali od suseda - odovzdajte
svoj papierdalej

« Pridajte k papieru, ktory ste dostali, akciu alebo dramu. Zdrzte sa
pouzivania textu, bude to dalsikrok! - odovzdaj dalej

« Pridajtetext

15.30h|Ruky

Ugastnicinakreslia svoju ruku. Za¢inajuc od palca Ucastnici pisu:
« najlepsia ¢ast skolenia

« 0com poviem svojim priatelom

« najhorsia cast Skolenia

+ nieCo, cochcem zmenit

e Cosomsanaucil

16.00h | Prestavka

16.15h | Kufrik, kosik a biela $kvrna

Na 1. flipchart nakreslite kufor s napisom "Co si mam vziat so sebou po
Skoleni?".

Na 2. flipchart nakreslite kosik s napisom "To nepotrebujem”.

Na 3. flipchart nakreslite bielu skvrnu s napisom "Co mi chybalo pocas
Skolenia?".

Ugastnici by mali napisat "do" kufra, kosika a bielej $kvrny svoje
odpovede.

16.45h|"SOEN EVE" Oficialne ukoné&enie stretnutia
Diplomy a darceky od a pre ucastnikov.

18.00h | Veéeraarozliékovy veéierok



9:30 - 13:30 s prestavkami a obedom

« Definujte stratégiu na poskytovanie skolského vzdelavania
« Simulujte niektoré kroky Skolského vzdelavania
« Vyhodnotte vzdelavanie

«  https:/www.iloveimg.com/meme-generator

« Jamboard link z prvého dna (ocakavania a obavy)

+ 3 biele tabule ako Padlet/ Whiteboardfox s pozadim, ktoré néjdete
v prilohe

09.30h | Pribehy

Kazda skupina dostane 3 rézne obrazky (priloha). Ich ulohou je
vytvorit kratky pribeh na zéklade obrazkov.

A:

09.50h | Praca na skolskom tréningu

Rozdelte skupinu do narodnych timov. Poziadajte kazdy tim, aby
analyzoval plan skolenia a vyjadril svoj nazor ku:

« Aktivitdm

e Planu

« Trvaniuaktivit

. Cijejasné, ocoide

e Pochybnostiam

e Navrhom

« Ktoré Castisu pre nich délezitejsie, aby boli simulované

10.40h | Spatnaviazbakanalyzam
Zdielajte, diskutujte a definujte so vSetkymi skupinami, aké zmeny sa daju
urobit.

11.00h | Prestavka na kavu

11.15h | Simulacie

Faza 1. Cas pre skupiny, aby sa pripravili na vedenie ¢asti scenéra $kolenia
vo svojej Skole.

Faza 2. Natocenie kratkych videi s icastnikmi, ktori simuluju ¢asti, ktoré
povazuju za dolezité, aby bolinavideu.

Faza 3. Uvahy o 3koleni. Opytajte sa na pochybnostia postrehy.

13.00|Obed



Postup krok
za krokom

14.30h|Hodnotiaca éast - Co sa stalo poéas stretnutia?
Navratk programu a milnikom od prvého po posledny den.

14.40h|Hodnotenie cezmeme

Ugastnici v skupinach vytvoria meme, v ktorych zhrnu stretnutie, pricom
témou ma byt to, o im zo Skolenia najviac utkvelo v pamati. Pouzite
generétor:

https:/www.iloveimg.com/meme-generator

15.00h | Spatk oéakavaniam aobavam

OcCakévania a obavy, ktoré sU na Castiach oblecenia, by mali zostat
v miestnosti az doteraz. VSetko si precitame a pokulsime sa zistit, ¢i to
zvladneme. Vyzyvame UcCastnikov, aby si vybralijeden alebo dva a vyjadrili
nam svoj nazor. O niektorych témach mézeme hlasovat.

15.30h | Ruky

Ugastnici nakreslia svoju ruku. Zaginajuc od palca Uéastnici pisu:
« najlepsia cast Skolenia

e ocCompoviem svojim priatelom

« najhorsia cast Skolenia

» nieco, Cochcem zmenit

« Cosomsanaucil

16.00h | Prestavka

16.15h | Kufrik, kosik abiela skvrna

Na 1. Padlet/ Whiteboardfox je nakresleny kufor s napisom

"Co si mam vziat so sebou po tréningu?".

Na 2. Padlet/ Whiteboardfox je nakresleny kosik s ndpisom

"To nepotrebujem”.

Na 3. Padlet/ Whiteboardfox je nakreslena biela Skvrna s napisom
"Co mi chybalo pocas $kolenia?".

U&astnici maju napisat "do" kufrika, kosika a bielej skvrny svoje
odpovede.

Podklady v prilohe

16.45h |"SOEN EVE" Oficialne ukonéenie stretnutia

- PRIIOAHY




NINJA
TRAINER

ROCKSTAR
OF
SUSTAINABILITY

CHIEF
INNOVATION

MARKETING
WIZARD

MASTER

OF

PROJECT
MANAGEMENT

TEAM
SPIRIT

We have the agenda of our ME

We know how to prepare a very good project

We know what to tell to our schoolmates

We know factors of sustainable project

We have the rule in our project used

We know how to find areas of improvement

We know what to do no to have problems

We know to make a promotion of the project

We know how to prepare a marketing strategy

We know we need to give a clear communication

We know who we need to make the project happen

We know indicators

We know the steps of the project

We know our project ideas

We feel comfortable with each other

We know each other












Co zabieram ze soba po treningu?




Nie potrzebuje tego




Czego brakowato podczas szkolenia?
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Pravidla sutaZe o najzaujimavejSie projektové iniciativy "PlaNET Social Enterprise 3"
I. Zakladné informacie

1. Adresatom vyberového konania je XXX.

2. Organizatorom sutaze (dalej len "sutaz") je XXX.

3. Sutaz je organizovana v ramci projektu "PlaNET Social Enterprise 3" spolufinancovaného
v ramci programu Eurépskej unie "Erasmus+". Hlavnym cielom projektu je podpora
angazovaného a inkluzivnejsSieho vzdelavania a socialneho podnikania mladych ludi.

Il. Predmet sutaze

1.Predmetom sutaze je tvorba projektov pre rozvoj koly iniciativnymi skupinami z radov
Ziakov Skoly v oblastiach: vzdeldvanie, Sportové a kultdrne podujatie, podpora infrastruktiry
(vybavenie zariadenia vzdelavacimi a metodickymi pomdckami) a dalSie projekty tykajuce sa
Skolskej komunity, dalej len Projekty.

2.Cielom sutaze je podnietit SkolskU komunitu k aktivnej icasti na Zivote Skoly, ako aj
podporit ekonomickl zodpovednost Ziakov, ucitelov a rodicov.

3.VSeobecné ustanovenia:

1) Sutaze sa mdzu zucastnit iniciativne skupiny 3-6 0sob (Ziakov), dalej len "iniciativne
skupiny™.

2) Projekt musfi byt otvoreny - pristupny vSetkym ¢lenom skolskej komunity.

3) Ugast &lenov Iniciativnych skupin na projekte, ako aj 0s6b zapojenych do realizacie
ocenenych projektov, sa povazuje za spolocensky prinos - dobrovolnictvo.

4) Realizacia Projektu musi byt ukoncena do XXX.

5) V pripade, Ze si Iniciativna skupina nesplini svoje povinnosti, nedodrzi terminy, nebude sa
spravat korektne voci ostatnym Skupinam zapojenym do projektu "PlaNET Social Enterprise
3", porusi Skolsky poriadok, vyhradzuje si Organizator sutaze préavo odvolat ju z Gcasti

v sutazi.

Ill. Nabor

1. Projekty sa predkladaju na formuldroch ziadosti (dalej len "formulare"), ktoré su k dispozicii
ako priloha k Pravidlam do XXX.

Formular je potrebné zaslat e-mailom na tUto adresu: XXXX

2. Objem finanénych prostriedkov na realizaciu projektov je xxx EUR (slovom xxx eur).

1) Hodnota kazdého Projektu je XXX EUR (xxx EUR).

2) Na zaklade zoznamu projektov s najvys$sim poctom hlasov bude na realizéaciu vybranych
X projektov.

3. Formalne hodnotenie:

Formalne hodnotenie vykonaju zéstupcovia organizatora sutaze - XXX. Formular je mozné
doplnit v pripade formalneho neudspechu, najneskor véak do 3 dni od dorucenia ziadosti

o doplnenie.

Pri formalnom hodnoteni sa bude okrem iného prihliadat na sulad Projektu so Skolskym
poriadkom/Statttom.

4. \lyber vitazov sutaze:

Vyber vitazov Sutaze sa uskutocni hlasovanim Ziakov Skoly. Kazdy Student bude mat
moznost hlasovat v den hlasovania organizovaného v skole.

5. Hlasovaniu bude predchadzat:

1) prezentécia vSetkych projektov pocas Skolskej konferencie. Prezentacie sa budu riadit
tymito pravidlami: rovnaké maximalne trvanie prezentéacie pre vSetky prezentované
napady. Datum Skolskej konferencie: XXXXXXXXX

2) tyzdennda kampan na podporu jednotlivych Projektov (po ich konecnom schvaleni),
ktorl budu viest Iniciativne skupiny.

6.V pripade, Ze autori vitaznych Projektov odstupia od realizacie, tieto prostriedky sa
vratia do fondu a umoznia realizéciu dalSich/nasledujlcich Projektov.

IV. Ocenenia

1. Ocenenia:

1) Hlavnou cenou je financovanie a vecna pomoc pri realizacii vitaznych projektov na
Skole.

2) Financ¢né prostriedky tvoriace cenu v sutazi nesmu byt pouzité na odmeny pre osoby
realizujuce Projekt.

3) Slavnostné odovzdanie symbolickych Sekov sa uskuto¢ni do 14 dni odo dna
hlasovania.

V. Zaverecné ustanovenia

1. Organizator sutaze si vyhradzuje prévo zmenit terminy uvedené v tychto pravidlach.
2. Ugastou v Sutazi vyjadrujete suhlas s podmienkami tohto Statutu.

3. Rozhodnutia Organizatora sutaze su konecné a nie je mozné sa proti nim odvolat.

4. Vo veciach, ktoré nie su upravené v tomto Statute, platia prisludné ustanovenia
Obcianskeho zakonnika.



Nazov projektu Cielova skupina (max. 50 slov) (je to skupina ludi, ktort by ste chceli oslovit
svojim projektom - mézu to byt Studenti, ucitelia, pracovnici s mlddezou, zdravotne

postihnuti, pristahovalci alebo [udia Zijuci vo vasom regidne/obci, podnikatelia,
mimovladne organizécie, kultdrni pracovnici...)

OpiSte projekt v jednej vete (max. 20 slov)

Odbvodnenie projektu (prosim popiste potrebu alebo problem v vo
vasej Skole / komunite/meste..) Pouzite WHAT formular, odpovede
zo SWOT analyzy (max. 200 slov)

Opiste vybrany podnikatelsky model socialneho podniku a vysvetlite,
preco si myslite, ze je to najlepsi model pre vas projekt (max. 100 slov)




Popiste hlavny ciel projektu. (max100 slov) (inpirovat sa mozete na zaklade Opiste ludi (tim), ktori predkladaju tento projekt. (skiisenosti,
analyzy SWQT a socidlneho vplyvu/hodnoty obchodného modelu). kvalifikacia...) (max. 100 slov)

Opiste hlavné ginnosti projektu. (max. 150 slov) (PouZite Ganntov diagram)
Opiste problém(y) alebo otazku(y), na rieSenie ktorych je projekt
zamerany vo vasej Skole/komunite/obci/vidieku atd..... Preco je tento

- -




OpiSte miesto a terminy projektu (max. 100 slov) (pouzite Ganttov diagram Predstavte aspekty socialnych hodnét a pristup vasho projektu
+ 5W+H list) (max. 250 slov)

Opiste vystupy/vysledky projektu. (max. 100 slov) Preco by mala byt vasa organizacia vybrana ako vitazna? (max. 250 slov)
V tejto Casti mozete pridat akukolvek ppt prezentaciu /inovativny
plagat/brozuru/video/trailer/argument/hru/obrazky/pribeh... o méze pomoct

porote rozhodnut sa pre vas projekt)




...........................................................................................................

 Stretnutia

. a podujatia

. (prendjom

: miestnosti, pre kolko
: [udfi, ¢o planujete

: kupit - napr. kdvu,

. i kolace, veCeru...atd’)

Rozpoctova linia
(Kazda rozpoctova linia by mala byt prepojents aktivitami/vystupom projektu)

Osobné vydavky

. | Vybavenie

. ¢ (napr. pocitac,

;i tlaciaren, stoly,

i i stolicky, naradie...)

Cestovné naklady

. (Specifikujte odlial

: kam budete cestovat,

: ako - lietadlo, : : P : : -
i autobus,..a kolkoto S FS O N
bude stét) Iné 5 5 :

...........................................................................................................................................................................................................................
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