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Ten zestaw narzedzi i towarzyszgce mu wideo sg
przeznaczone dla organizacji, oséb i zespotow
do wykorzystania storytellingu jako metody
pomiaru wptywu.
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ZESTAW NARZEDZI

Wstep

Rozdziat 1 - Praca z ludzmi i wykorzystanie storytellingu
do mierzenia wptywu

Rozdziat 2 - Wykorzystanie gier do tworzenia i mierzenia
wptywu

Rozdziat 3 - Mierzenie wptywu za pomocg cyfrowych
histori

Rozdziat 4 - Metody mierzenia wptywu za pomocg
storytellingu.

ZAtACZNIK

1.Collective Encounters - opis i manifest.

2.Kreatywne gry i aktywnosci pomagajgce w projektowaniu ram
mierzenia wptywu.

3.Dane dla aktywnosci Hackathon w rozdziale 2.

4.Arkusz zasobow Journey Stories z rozdziatu 4.

5.Aktywnosci raportowania spotecznosci, ktére mierzg wptyw z rozdziatu
4,




Wykorzystanie storytellingu do mierzenia wptywu jest kreatywnym sposobem
angazowania ludzi w proces ewaluacji i uczenia sie. Historie sg przydatnym
narzedziem do pomocy w zobaczeniu, co dziata i co trzeba poprawic.
Storytelling moze by¢ cennym sposobem zbierania waznych danych i dzielenia
sie nimi w interesujgcy sposdéb. Wykorzystanie réznych metod opowiadania
historii moze poméc ludziom w zaangazowaniu sie w proces zbierania danych i
uczenia sie, poprawi¢ wtaczenie i dostepnosS¢ oraz zainteresowanie i
Zzaangazowanie.

Ten zestaw narzedzi i towarzyszgce mu filmy instruktazowe sg przeznaczone

dla organizacji, osob i zespotow, ktérzy chcag wykorzystac¢ storytelling do
mierzenia wptywu.

Do tego rozdziatu dotgczony jest przewodnik wideo. Mozna go znalez¢ tuta;.



https://youtu.be/dCRZhgtmztY
https://youtu.be/dCRZhgtmztY

Zestaw narzedzi podzielony jest na nastepujace rozdziaty:

Rozdziat 1 - Praca z ludZmi i wykorzystanie storytellingu do mierzenia wptywu. Rozdziat
zawiera informacje na temat pracy z konkretnymi grupami ludzi i wykorzystania historii do
mierzenia wptywu.

Rozdziat 2 - Wykorzystanie gier do tworzenia i mierzenia wptywu. W rozdziale omoéwione sg
metody gier, w tym hackathon, ktéry przeksztatca dane i statystyki, w wizualne historie.

Rozdziat 3 - Mierzenie wptywu za pomocg cyfrowych historii. Opisuje, jak mozna
wykorzystac narzedzia cyfrowe, takie jak telefony, tablety, kamery wideo, itp., aby poméc w
nagrywaniu historii mierzgcych wptyw.

Rozdziat 4 - Metody mierzenia wptywu za pomocg storytellingu. Rozdziat przedstawia
metody i aktywnosci, ktére mozna wykorzysta¢ do mierzenia wptywu, tgczac sie z
opowiadaniem historii.

Kazdy rozdziat jest opatrzony filmowym przewodnikiem, ktéry utatwia zrozumienie
materiatu i umozliwia zastosowanie go w praktyce.

KREATYWNE PODEJSCIE

Wykorzystanie doswiadczen zyciowych i historii do pomiaru wptywu jest kreatywnym
sposobem nawigzywania kontaktu z ludzmi, ktérego nie zapewnig techniki ilosciowe, takie
jak ankiety. Kreatywne formaty, takie jak sztuka, poezja i fotografia, angazujg ludzi na
roznych poziomach i pomagajg wyrazi¢ uczucia, mysli i pomysty w gtebszy i bardziej
znaczacy sposob. Kreatywne podejscie moze by¢ szczegélnie skuteczne w pracy z osobami,
ktére majg rézne sposoby komunikowania sie, sg neurodywersyfikowane, majg trudnosci

z wyrazaniem siebie, brakuje im pewnosci siebie lub sg niesmiate.

Wiersz "Sprawdzanie”

Sprawdzam sie,
| sprawdzam wyijscie.
Ciekaw jestem ustyszec,
Jak sie mamy,
Jak sie czujemy,
Co méwimy,
Co myslimy,
Co robimy.

Ciekawos¢ kierowana przez nasze wartosci.
Jak gwiazdy migoczace na czystym nocnym niebie,
Dajgc nam mape do podrézy.

Gtebokie uczucia mogg byc dzielone, styszane i powiedziane.
Bezpieczna i spokojna przestrzen.
Stuchanie i styszenie
Tworzy potgczenia poza stowami.



Ten wiersz powstat w wyniku dziatania opisanego w ZAtACZNIKU i moze by¢ uzywany na
poczatku i na koncu zajec lub ses;ji.

Nie tylko uczestnicy korzystajg z podejscia kreatywnego, ale takze cztonkowie zespotu.
Korzystanie z réznych, prostych metod twdrczych moze pomaéc cztonkom zespotu
zainteresowac sie i zaangazowac w proces pomiaru wptywu.

UZYCIE WSKAZNIKOW JAKOSCI

Przy mierzeniu wptywu, zwykle chcesz poznac szczegéty wyniku lub trwajgcego problemu,
aby dowiedziec sie, jaki wptyw ma ustuga, projekt, organizacja itp. na jednostke lub grupe.
Aby to skutecznie zrobi¢, przydatne jest posiadanie ram pracy, ktéra obejmuje wskazniki
jakosci.

Wskazniki jakosci mogg obejmowac:

e \Wtgczanie (inclusion)

e Kreatywno$¢ (creativity)

e Zmiane spoteczna (social change)

e QOdczucie bezpieczenstwa (feeling safe)

e Dostepnos¢ (accessibility)

¢ Rozwdj osobisty (personal development)

* Uczenie sie konkretnych umiejetnosci (learning specific skills)

Bedzie ich o wiele wiecej, ktére bedg specyficzne dla twojej organizacji, ustug, jakie
Swiadczysz oraz pracy, ktérg wykonujesz.

Wskazniki jakosci pomagajg skupic sie na konkretnych informacjach, ktére trzeba zbierac, i
utrzymac organizacje skupione na swoich gtéwnych celach i wartosciach, a takze na
praktycznych aspektach i logistyce prowadzenia ustug, szkolen, codziennej opieki/wsparcia

itp.

WSPOLTWORZENIE RAMY POMIARU WPLYWU

Bardzo skutecznym sposobem wprowadzenia pomiaru wptywu w Twojej organizacji jest
wspolne tworzenie i projektowanie go przez wszystkich w organizacji: menadzeréw,
pracownikéw i ludzi korzystajgcych z ustugi/ustug. W ten sposéb mozna stworzy¢ skuteczne
zaangazowanie i poczucie posiadania procesu pomiaru wptywu oraz zapewnic, ze:

e wskazniki jakosci, ktére mierzysz, sg istotne,

e metody, ktérych uzywasz, sg dostepne dla wszystkich.
Jednym z przyktadodw organizacji stosujgcej takie podejscie jest Collective Encounters z
Liverpoolu w Wielkiej Brytanii. Wspdélnie stworzyli manifest oraz rame QA, ktéra wynika z
manifestu. Uzywaija kilku kreatywnych metod i dziatan, aby wspaélnie zaprojektowac swoj
manifest. Wiecej informacji na temat tych dziatan i manifestu Collective Encounters
znajdziesz w zataczniku.



ROZDZIAL 1- PRACA Z LUDZMI W CELU STWORZENIA | ZMIERZENIA

WPLYWU I

Mierzenie wptywu w sektorze zdrowotnym i spotecznym

Mierzenie wptywu w sektorze zdrowotnym i spotecznym jest istotnym aspektem

réoznych dziatan, programoéw i ustug, ktére majg na celu osiggniecie konkretnych
celéw w pracy z réznymi grupami ludzi.

Niektére z tych dziatan mogg pomdéc w osiggnieciu witgczenia spotecznego,
integracji spotecznosci, poprawie kondycji psychicznej i fizycznej, rozwijaniu
indywidualnych umiejetnosci itp.Mierzenie wptywu odnosi sie do korzysci, zmian,
ulepszen (lub ich braku), ktére sg wynikiem bezpoSrednim dziatah, programow,
ustug itp.

Mierzenie wptywu pomaga okresli¢ skutecznosc dziatan i ocenic potrzebe
dostosowania lub adaptacji programoéw/ustug. Artykut z Minneapolis Fed
podsumowuje to w ten sposoéb:

"Jesli organizacje nie mierzg swojego wptywu, ryzykujg, ze nie bedg w stanie
wykaza¢ skutecznosci swoich programéw”.

Wdrozenie pewnych dziatan, ¢wiczen i dyskusji moze poméc w umocnieniu Swiadomego
mierzenia wptywu w pracy i dziataniach spotecznych. Aby ten proces byt efektywny i
interesujgcy, potrzebna jest wzajemna wspoétpraca. Jak moéwi sie

"cztowiek jest istotg spoteczng”

i nigdy nie mozna sie oddzieli¢ od swojej najblizszej spotecznosci, a takze od wiekszego
spoteczenstwa. To samo dotyczy mniejszych grup roboczych.

Czesto osoby biorgce udziat w dziataniach spotecznych méwig, ze im sie one podobajg i
pomagajg im przezwyciezy¢ samotnos¢, depresje czy biernos¢. Moze jednak byc kilka
powodow, dla ktérych méwig, ze im sie podobajg. Czesto moga moéwic po prostu dlatego, ze
myslg, ze to jest to, co chcesz ustyszec¢. Aby odkry¢ skutecznos¢ dziatan, trzeba siegngc
gtebiej i dowiedzie¢ sie, co naprawde myslg i czujg na temat tych dziatan. Posiadanie
skutecznych narzedzi do pomiaru wptywu takich dziatan i ich rezultatéw jest kluczem do
pomiaru wptywu i sukcesu.

Jest to cykliczny proces, w ktérym najpierw okresla sie cele projektu lub ustugi. Nastepnie
okresla sie, co chce sie mierzy¢, opracowuje strategie, a potem zbiera uzyskane wyniki
(przyczyna-skutek). Procedura wymaga, aby wptyw spoteczny byt mierzony za pomoca
okreslonych wskaznikéw jakosci (wtaczenie, dostepnosé, umiejetnosci komunikacyjnych

itp.), abys mogt oceni¢, czy Twoja strategia osiggneta pozadany efekt.
1.1d.
2. https://www.bartleby.com/essay/The-Impact-0f-Community-Service-On-The-FITSAQGMROR




Ustalenie, jak ludzie czujg i mysla o swoich zwigzkach, aktualnych sytuacjach zyciowych,
znaczeniu naduzyc¢ lub sprawiedliwosci w miejscu pracy itp. powinno odbywac sie w
bezpiecznej przestrzeni zapewnionej przez facylitatora i organizacje, w ktorej ludzie mogg
wyrazac swoje opinie i stucha¢ bez osadzania, gdzie celem facylitatora jest utatwienie
ludziom swobodnego i bezpiecznego wyrazania swoich mysli i uczuc.

KLUCZOWE PUNKTY PODCZAS PRACY Z ROZNYMI GRUPAMI

W zaleznosci od spotecznosci, z ktérg pracujesz, warto rozwazyc¢ specyficzne trudnosci, jakie
ona przedstawia. Z grupg nastolatkbw mozna pracowac w inny sposéb niz z osobami
starszymi. Podobnie bedzie z grupami, ktére ze wzgledu na swoje diagnozy, pochodzenie,
stygmatyzacje czy wykluczenie muszg radzi¢ sobie ze specyficznym rodzajem trudnosci i
stresu.

Istniejg 4 wytyczne, ktére powinny by¢ spetnione w przypadku wszystkich grup.
1. Stworz ciepte i przyjazne srodowisko, w ktérym ludzie czujg sie komfortowo, aby by¢

sobg i angazowac sie, lub nie, w dziatania.
2. Aktywnie stuchaj wszystkich w grupie.

3. Okaz empatie, szacunek i wspoétczucie dla aktualnego stanu emocjonalnego kazdej
osoby.
4, Wspieraj ich zdolnos¢ do zmiany.

Utatwiaj im przejecie odpowiedzialnosci i zaangazowanie w ustuge/program/dziatanie.

Osoby z doswiadczeniem kryzysu psychicznego:

Pracujgc z osobami z doswiadczeniem kryzysu psychicznego, nalezy by¢ swiadomym
specyficznych trudnosci, jakie mogg one doswiadcza¢, w zaleznosci od rodzaju choroby i
przyjmowanych lekéw. Dlatego wazne jest, aby mie¢ pewne zrozumienie tta oséb, z ktérymi
pracujesz. U niektérych oséb obszar relacji moze by¢ dotkniety, prezentujgc niewiele relac;ji
spotecznych i, w najpowazniejszych przypadkach, izolacje.

W przypadku kryzysu (wysokiej emocjonalnosci lub negatywnych zachowar podczas
wykonywania czynnosci) wazne jest, aby:

e zachowac spokdj,

e uspokoi¢ osobe i dac jej do zrozumienia, ze kontynuowanie dziatania nie jest konieczne,

e dac osobie przestrzen na wyrazenie siebie i zaoferowac jej czas na spotkanie "jeden na
jeden", aby porozmawia¢, a nastepnie dowiedziec sie, jak sie czuje,

e zaoferowac im indywidualng przestrzen, ktéra pomoze im poczuc sie lepie;j.

Jak prowadzacy moze dostosowacé sie do grupy docelowej?
e Uzywac prostego i przystepnego jezyka,
e |lustrowac przyktadami,
e Wspiera¢ motywacje do wykonania zadania, pokazujac korzysci z niego wynikajgce.




Spotecznosci migrantow:

Po pierwsze, kim jest migrant? Wedtug Organizacji Narodéw Zjednoczonych, migrant
dtugoterminowy to "osoba, ktéra przenosi sie do kraju innego niz jej zwykte miejsce
zamieszkania na okres co najmniej roku".

Migranci stajg przed wieloma wyzwaniami, takimi jak:

e radzenie sobie z biurokracjg nowego kraju

e znalezienie pracy

e mowienie w nowym jezyku

e budowanie opartych na zaufaniu relacji z ludzmi

Poniewaz grupy docelowe mogg znajdowac sie na wczesnym etapie integracji,
niektdrzy uczestnicy moga nie by¢ w stanie porozumiewac sie ptynnie w jezyku kraju
zamieszkania. Mogli oni réwniez doswiadczy¢ traumy zwigzanej z wojng i
przesladowaniami w swoich krajach. Z tego powodu wazne jest, aby facylitator byt
Swiadomy:

e skad przybyli.

e powodoéw, dla ktorych wyjechali.

e wrazliwosci kulturowej

e ich potrzeb i emocji.

Jak moderator moze dostosowac sie do grupy docelowej?

* uzyj wsparcia wizualnego, takiego jak zdjecia lub filmy.

* upewnij sie, ze dziatania sg skoncentrowane na osobie i sg dla niej zrozumiate
* mow powoli i wyraznie, uzywajac prostego jezyka.

* rozwaz uzycie drugiego jezyka, jesli to mozliwe.

Doroste osoby z niepetnosprawnoscia intelektualng

Niepetnosprawnos¢ intelektualna oznacza ograniczone zdolnosci intelektualne oraz trudnosci
w codziennych czynnosciach, takich jak wykonywanie prac domowych, nawigzywanie
kontaktéw towarzyskich czy zarzadzanie pieniedzmi, ktére wptywajg na cate zycie danej
osoby. Z odpowiednim wsparciem wiekszos¢ 0sdb z niepetnosprawnosciami intelektualnymi
moze prowadzi¢ samodzielne i spetnione zycie.

*https://read.oecd-ilibrary.org/social-issues-migration-health/working-together-for-local-integration-of-migrants-and-
refugees_9789264085350-en#page28




Jak dostosowac sie do grupy docelowej?

e Uprosc jezyk. Uzywaj prostych i zrozumiatych stéw, aby utatwi¢ zrozumienie.

e Uzyj materiatéw obrazujgcych, jesli to konieczne: rysunki, diagramy... aby wyjasnic
dziatanie w sposéb bardziej wizualny.

e Upewnij sie, ze dziatania sg ,ukierunkowane na osobe" i sg dla niej zrozumiate.

e Monitoruj dziatania, zadajac pytania i udzielajgc intensywniejszego wsparcia tam, gdzie
jest to potrzebne.

* Upewnij sie, ze dziatania sg przyjemne.

Osoby wykluczone spotecznie:

Osoby wykluczone spotecznie to zréznicowana grupa, obejmujgca osoby obu ptci, z réznych
grup etnicznych, osoby z niepetnosprawnosciami oraz osoby w réznym wieku.

Programy i interwencje dotyczgce zachowan przestepczych majg na celu zmiane myslenia,
postaw i zachowan, ktére mogg prowadzi¢ do ponownego popetniania przestepstw oraz
oferujg mozliwosc¢ zaspokojenia potrzeb i okolicznosci grupy przestepcow. Wiekszos¢
programow i interwencji jest realizowana w grupach, ale w niektérych okolicznosciach
dostepne sg rowniez indywidualne spotkania. Ich celem jest wspieranie prospotecznych
postaw i celdw na przysztos¢ oraz pomaganie ludziom w rozwoju nowych umiejetnosci w
celu zapobiezenia przestepczosci.

Wsréd tych umiejetnosci znajduja sie:
* rozwigzywanie problemaéw
* przyjmowanie perspektywy
e zarzgdzanie relacjami
e samodzielne zarzgdzanie sobg

Programy dotyczgce zachowan przestepczych czesto wykorzystujg techniki poznawczo-
behawioralne. Istniejg dobre miedzynarodowe dowody na to, ze sg one najskuteczniejsze w
redukcji recydywy.

Ludzie wykluczeni spotecznie moga doswiadczac przemocy i traumy. Dlatego wazne jest, aby
wzig€ pod uwage to, co najlepsze z doswiadczenia zyciowego danej osoby, a nastepnie

postawi¢ akcent na wspotprace i pragmatyzm.

Jak dostosowac sie do grupy docelowej?

e Unikaj uzywania przyktadéw z "tradycyjnego" zycia spotecznego, takich jak "Wyobraz
sobie, ze idziesz do kina z przyjaciotmi”.

e Upewnij sie, ze dziatania sg "skoncentrowane na osobie" i majg sens dla danej osoby.

e Monitoruj dziatania, zadajgc pytania i udzielajgc bardziej intensywnej pomocy, jesli jest to
potrzebne.




Dobrag praktyka sg tzw. Zasady skutecznej interwencji w pracy z przestepcami opracowane
przez rzad Wielkiej Brytanii.

Mozemy zobaczy¢, jak wazne jest posiadanie solidnych i wysoce skutecznych systemaow,
ktére pozwalajg na mierzenie wptywu dziatan. Dzieki temu organizacje majg szanse na:

e poprawe swoich dziatan,

e docenienie tego, co robig dobrze,

e stuchanie swoich beneficjentéw,

e stuchanie swojego zespotu,

e dokonywanie skutecznych zmian,

e spetnienie wymagan regulacyjnych,

e tworzenie wysokiej jakosci oferty.

Nie ulega watpliwosci, ze mierzenie wptywu dziatan w oparciu o jasno okreslone cele jest
korzystne zaréwno dla organizacji, ktéra realizuje dziatania, jak i dla jej beneficjentéw oraz dla
relacji miedzy nimi. Mierzenie wptywu powinno by¢ traktowane jako proces, ktéry podlega
konkretnemu planowaniu, a nie jako wydarzenie jednorazowe. Model zwany teorig zmian*
pokazuje i wyjasnia zwigzek miedzy podejmowanymi dziataniami, ich docelowymi wynikami a
wptywem.

Jako ludzie znacznie réznimy sie od siebie. Indywidualne réznice, temperament, wiek,
pochodzenie kulturowe i przynaleznos¢ do okreslonych grup spotecznych odgrywajg duzg
role. Niemniej jednak, mamy mozliwos¢ zidentyfikowania pewnych wspélnych cech, ktére
utatwig nam zrozumienie specyfiki danej grupy, cho¢ musimy pamietac, ze kazdg osobe
nalezy traktowac jako jednostke. Praca z grupami moze jedynie wzbogacac nas i ujawniac
potrzeby oraz wptyw catego spektrum spotecznego, bez wyjatku.

*https://www.theoryofchange.org/what-is-theory-of-change/




PRAKTYCZNE CWICZENIE- MOJ PENTAGON SPOLECZNY

To ¢wiczenie moze by¢ przeprowadzona z jednostkami w indywidualny sposéb lub w
grupach. Istnieje film instruktazowy, ktéry towarzyszy tej aktywnosci i mozna go znalez¢
tuta;.

Cele | korzysci ptyngce z ¢wiczenia:

e Naucz sie i rozwijaj umiejetnosci komunikacyjne.

e Naucz sie i rozwijaj umiejetnosci rozwoju osobistego.

e Popraw relacje z ré6znymi ludzmi.

* Wywotaj empatie miedzy cztonkami grupy.

* Daj prowadzgcemu/pracownikowi wglgd w zycie jednostki

1.Popros uczestnikdw o narysowanie na kartce papieru pieciu két w taki sposéb, jak
przedstawiono to na diagramie.

Wyjasnij, ze wzdr (pentagram) reprezentuje ich zycie.

Mozliwymi obszarami zycia, ktére mogg zostac¢ uwzglednione w pentagonie, sa:
* 7zycie
e zycie towarzyskie
e zdrowie/troska o spotecznosc
* inny obszar zycia.

Wyjasnij, ze kazde koto reprezentuje osobe zwigzana z konkretng sferg zycia, wtgcznie z
uczestnikiem.

2. Popros uczestnikéw, aby na kartce papieru narysowali pie¢ kot tak jak na diagramie i w
kazdym kole napisali imie osoby, ktérg znajg lub pseudonim, jesli nie pamietajg imienia, ale
wiedzg, kto to jest.

Wyijasnij, ze koto na gérze symbolizuje lidera spotecznosci lub osobe, ktdrg widzg jako lidera,
a uczestnik moze umiescic siebie w dowolnym kole. Trzy pozostate kota powinny
reprezentowac osoby, ktére uczestnik zna, blisko lub z daleka.



https://www.youtube.com/watch?v=WX7A5QJLK-g

3. Popros uczestnikdéw, aby narysowali potgczenia miedzy swoim wtasnym kotem a innymi
Za pomocg czerwonego, zielonego i czarnego pisaka, aby wskazac, jakiego rodzaju relacje
majag z nimi: trudne, tatwe lub obojetne.

Czerwona linia reprezentuje trudnosci lub problemy, zielona linia reprezentuje tatwos¢,
rados$¢ lub zabawe, a czarna linia jest neutralna (obojetna).

4. Nastepnie prowadzacy prosi uczestnikéw o komentarz dotyczgcy ich rysunku i
opowiedzenie, jakie uczucia towarzyszg im w zwigzku z danymi relacjami. To moze
prowadzic¢ do interesujgcej dyskusji na temat tego, jak czujg sie wobec siebie i swoich relacji.
Cwiczenie moze poméc ludziom spojrzeé na siebie i swoje zycie z innej perspektywy, a
prowadzgcemu da¢ mozliwos¢ poznania, jak uczestnik czuje sie wobec siebie i ludzi wokét
siebie.

Mozna wykorzystac to ¢wiczenie w przysztych sesjach, aby sledzi¢ rozwdj relacji
uczestnikéw z innymi i otaczajgcym Swiatem.

Mocne strony Stabe strony

Osoba/y wykonujgca moze potrzebowac szczegélnego

Osobiste | petne empatii ) . A
wsparcia w zwigzku z trauma z przesztosci.

Proste i tatwe do wykonania

tatwe do zastosowania w wiekszosSci warunkach.

Ramy czasowe sg bardzo elastyczne. Moze by¢ stosowany
podczas jednej sesji lub przez pewien okres czasu, aby sprawdzic¢
czyjes postepy.

Mozna go narysowag, wiec jest dobry dla oséb z barierg literacka
lub jezykowsa.

Moze by¢ stosowany indywidualnie oraz w grupach

Moze by¢ przeprowadzone online




Co jest niezbedne, aby "Spoteczny Pentagram” zadziatat?

- Facilitatorzy, pracownicy wsparcia lub szkoleniowcy muszg miec¢ dobre umiejetnosci
interpersonalne.

- W zaleznosci od grupy lub osoby, z ktéra pracujg, moga pojawic sie bardzo osobiste tematy
i problemy, wiec konieczne jest, aby facilitator byt na to przygotowany i miat odpowiednie
wsparcie.

- Potrzebny jest wystarczajgcy czas, aby zastosowac te metode, aby uczestnicy mogli
naprawde zbadac swoje relacje.

Cwiczenie moze by¢ stosowane indywidualnie lub w grupie. Ludzie moga znalez¢ wspélne
tematy, mysli, uczucia i wydarzenia zyciowe. Mozna zastosowac je jako jednorazowa
aktywnos¢ lub uzywac ciggle przez caty projekt lub ustuge.

DALSZA LITERATURE:

e https://www.todofp.es/dam/jcr:a74fbbf6-db70-45ae-95de-dfea9e03d86e/ke-04-14-665-en-n-pdf.pdf

e https://media.hugendubel.de/shop/coverscans/219PDF/21991537 lprob 1.pdf

e http://www.unifiedcommunities.com/ucs/Rogers Person-Centered-Approach 1979.pdf

e https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/mental-illness/symptoms-causes/syc-20374968

e https://uktraumacouncil.org/trauma/ptsd-and-complex-ptsd?cn-reloaded=1

e https://www.nice.org.uk/guidance/ngll6/chapter/Recommendations#management-of-ptsd-in-
children-young-people-and-adults

e https://www.mentalhealth.org.uk/fa/node/1955

e https://www.mencap.org.uk/learning-disability-explained/communicating-people-learning-disability

e https://www.downsyndrome.org.au/wp-content/uploads/2020/02/DSA-communication-and-language-

C03.pdf
https://www.borderlineintheact.org.au/service-providers-working-with-people-with-bpd/key-

principles-for-working-with-people-with-bpd/



https://www.todofp.es/dam/jcr:a74fbbf6-db70-45ae-95de-dfea9e03d86e/ke-04-14-665-en-n-pdf.pdf
https://www.mentalhealth.org.uk/fa/node/1955
https://www.mencap.org.uk/learning-disability-explained/communicating-people-learning-disability
https://www.downsyndrome.org.au/wp-content/uploads/2020/02/DSA-communication-and-language-C03.pdf
https://www.borderlineintheact.org.au/service-providers-working-with-people-with-bpd/key-principles-for-working-with-people-with-bpd/

ROZDZIAL 2 - UZYWANIE GIER DO TWORZENIA | MIERZENIA

WPLYWU I

"Gry sg unikalnym medium, poniewaz sg interaktywne i uczestniczace. Gry
mogag by¢ tym mostem do wiekszej zaangazowania obywatelskiego."
Alan Gershenfeld, przewodniczgcy Games for Change.

Wykorzystanie gier w kontekscie nauki i zaangazowania obywatelskiego to szybko
rozwijajgce sie zjawisko. Ale czy gry mogg odgrywac role w tworzeniu lub pomiarze wptywu
na spoteczenstwo, i jak w to wchodzi storytelling? Jesli zatozymy, Zze procesy partycypacyjne
tworzag zmiany, a do tego wykorzystamy elementy gry do promowania tych procesow,
mozemy zatozy¢, ze moze to rowniez odzwierciedlac - i mierzy¢ - wptyw.

Wedtug Mitchela i McCGee [1], “Gry oparte na storytellingu sg forma rywalizacyjnego
storytellingu osadzonego w kontekscie rozgrywki”. Opowiadanie historii jest istotng czescig
gier i w ten sposob przyczynia sie do tworzenia i mierzenia wptywu.

W dzisiejszych czasach spotecznosci majg szanse rozwijac¢ swoje umiejetnosci uczestnictwa
poprzez Powazne Gry i przeniesc¢ te umiejetnosci do rzeczywistych sytuacji. Istnieje wiele
definicji Gier Powaznych, ale klasyczna zostata przedstawiona przez Clarka C. Apt: Gry
Powazne to gry, ktére "majg jasno okreslony i starannie przemyslany cel edukacyjny i nie sg
przeznaczone gtéwnie do zabawy"[2]

Poczatkowe badania przeprowadzone przez partnerdéw projektu Narratives of Impact juz
zidentyfikowaty niektore praktyki storytellingu, ktére zawierajg elementy gier lub sg
zaprojektowane jako gry, a zostang one omdwione pézniej w tym rozdziale pod sekcja
"Aktywnosci".

Gamifikacja lub nauczanie oparte na grach to proces, ktéry sam w sobie generuje
uczestnictwo. Gry nie tylko pozwalaja edukatorom przekazywac informacje uczniom w
zabawny i przyjemny sposéb. Gry same w sobie uczg uczestnictwa poprzez nastepujgce
elementy:
* Interaktywnosc¢: niektore gry planszowe lub wideo opierajg sie na interakcji graczy,
ktérzy muszg znalez¢ wspolne rozwigzania lub kompromisy, aby osiggnac cel.
e Tworzenie strategii: Gry uczg nas podejmowania ryzyka, radzenia sobie z
konsekwencjami naszych decyzji i sumowania oraz przekierowywania naszych dziatan.
e (Ocena/Monitorowanie: Gry to state powtarzanie, oferujgce mozliwos¢ doswiadczania
réznych scenariuszy, réznych rozwigzan dla tego samego wyzwania. Powtarzanie
pozwala na utrwalanie mistrzostwa.[3]

[1] Mitchell, Alex, and Kevin McGee. "Designing storytelling games that encourage narrative play." Joint International Conference on
Interactive Digital Storytelling. Springer, Berlin, Heidelberg, 2009.

[2] Apt, C. C. (1970). Serious Games.

[3] Keresztely, Krisztina. "From storytelling to Eurbanities — co- creation of a curriculum through scenario building, gaming and training”.
Gamification & Participation. Journal for Comparative Research Vol. 1, 2021




Kluczowe punkty

Jesli zamierzasz wykorzystac gry i zabawy do tworzenia lub mierzenia wptywu w
sferze spotecznej, musisz wzigc¢ pod uwage kilka aspektow. Korzystajgc z doswiadczen
Chrisa Swana [4], przedstawimy najlepsze praktyki projektowania gier, ktére maja
wptywac na zmiane spoteczng w nastepujgcy sposéb:

1. Definiowanie zamierzonych wynikow- Jasne okreslenie celéw gry na samym
poczatku projektu pomoze zaprojektowac rozwigzania, ktére bedg wspierac te cele.

2. Integracja ekspertéw w danej dziedzinie- Gry dotyczgce kwestii spotecznych
korzystajg z uwzglednienia w zespole ekspertéw w danej dziedzinie - oséb
posiadajgcych dogtebng wiedze na temat tych kwestii. Takie osoby powinny by¢
wtgczone do zespotu od samego poczgtku i bra¢ bezposredni udziat w projektowaniu
systemu. Jeszcze lepiej, nalezy réwniez uwzgledni¢ cztonkéw spotecznosci i uczynic
proces projektowania grg wspottworzona.

3. Wspotpraca z organizacjami o podobnych celach- Inteligentne partnerstwo z
wiarygodnymi organizacjami o podobnych celach moze by¢ sposobem na
maksymalizacje wptywu, ktory ma wywotac gra.

4. Budowanie trwatych spotecznosci- Poniewaz gry zmieniajgce swiat sg z natury
spotecznymi przedsiewzieciami, dgzgcymi do zbierania graczy i umozliwieniu im podjecia
dziatan obywatelskich, wazne jest, aby gry zintegrowaty spotecznos¢ na fundamentalnym
poziomie i budowaty trwate spotecznosci.

5. Podjecia dziatan obywatelskich - wazne jest, aby gry zintegrowaty spotecznos¢ na
fundamentalnym poziomie i budowaty trwate spotecznosci.

6 Przyjmowanie "trudnych probleméw" - Doktor Jeffrey Conklin, w swoich badaniach. [5] na
temat tego zagadnienia, definiuje dwie kluczowe rzeczy, ktére muszg sie wydarzy¢, aby
dokonat sie postep w rozwigzywaniu "trudnych probleméw".[6] Pierwszym z nich jest wspdlne
zrozumienie problemu przez zainteresowane strony, poniewaz przeciwstawne strony
zazwycCzaj nie zgadzajg sie nawet co do tego, co jest problemem. Drugim jest prowadzenie
dialogu i wspélne zaangazowanie w rozwigzanie problemu.

7. Zachowanie autentycznosci - Gry mogag zapewnic tatwiejsze i bardziej dogtebne
zrozumienie ztozonosci Swiata dzieki interaktywnosci i bezposredniemu zaangazowaniu
graczy, co umozliwia pomiar wptywu i przedstawienie go w sposoéb przystepny i empatyczny.
Wazne jest, aby gry byty autentyczne i wiarygodne, a ich cele i przestania byty zgodne z
rzeczywistymi potrzebami i doswiadczeniami graczy.

[4] Chris Swain "Designing Games to Effect Social Change" http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07311.09363.pdf
[5] Conklin J "Wicked Problems and Social Complexity”, Cognexus Institute (2001)

[6] In planning and policy, a wicked problem is a problem that is difficult or impossible to solve because of incomplete, contradictory,
and changing requirements that are often difficult to recognize. More on Wikipedia


https://en.wikipedia.org/wiki/Wicked_problem#cite_note-2

8. Pomiar przekazywania wiedzy - W przypadku gier o tematyce spotecznej warto
zdefiniowac gtéwne, obiektywne przestania na samym poczatku projektu i uwzglednic
plany pomiaru wptywu, niezaleznie od tego, czy gracze odbierajg te przestania w
trakcie gry, czy nie. Pomiar wptywu powinien obejmowac przekazywanie wiedzy,
poniewaz gry spoteczne czesto majg na celu edukacje graczy na temat waznych kwestii
spotecznych.

9. Zabawa - Ten aspekt jest kluczowy, ale moze by¢ trudny do osiggniecia, poniewaz
czesto trzeba zajac sie ztozonymi kwestiami spotecznymi. Jednak tworzenie
doswiadczen zwigzanych z zabawa, ktére sg zarowno zabawa, jak i przekazem
spotecznym, zapewnia wieksze zaangazowanie graczy i dtugoterminowy wptyw. Warto
zwraoci¢ uwage, ze zabawa powinna byc integralng czescig projektu i nie powinna
przystaniac celéw spotecznych gry.

Istnieje kilka sposobow wykorzystania gier i zabaw w kontekscie
partycypacji i demokracji.

Jednym z nich jest stosowanie gier, ktore sg zaprojektowane specjalnie w celu
stymulowania tych proceséw i nauczania potrzebnych umiejetnosci. Innym sposobem jest
zintegrowanie elementéw gier (gamifikacji) w inny proces (np. gamifikacja nauki).
Hackowanie gier moze by¢ wykorzystane do pomiaru wptywu gamifikowanego procesu
partycypacji lub gry partycypacyjnej.

Partycypacyjne gry

Gry mogg by¢ wykorzystane do zaangazowania i partycypacji na dwa gtéwne sposoby. Po
pierwsze, poprzez jawnie wprowadzenie gier do proceséw partycypacyjnych, jak w
przypadku "edukacji spotecznej"[7] jak i w przedwsiewzieciach "Theatre of the
Oppressed[8]".

Gry mogg przyniesc korzysci procesom partycypacyjnym poprzez zapewnienie kontekstu
do angazowania oraz edukacji interesariuszy. Konteksty podobne do gier umozliwiajg
interesariuszom odkrywanie, planowanie, testowanie i szkolenie w bezpiecznym
Srodowisku, co zazwyczaj pozwala uzytkownikom unikng¢ obaw dotyczgcych
konsekwencji prawnych i innych implikacji w Swiecie rzeczywistym.(Mayer, 2009)[9]

Gamifikacja

W najprostszym ujeciu gamifikacja to dodanie mechaniki gry do srodowisk nie zwigzanych
z gra. Grywalizacja tresci/procesu odnosi sie do sytuacji, w ktérej elementy grywalizacji
sg wbudowane w sama tres¢. W tym kontekscie szczegélnie istotne sg interaktywne
elementy opowiadania. Grywalizacja strukturalna ma miejsce wtedy, gdy tres¢ pozostaje
w duzej mierze taka sama, ale struktura wokot tresci jest urozmaicona poprzez, na
przyktad, wykorzystanie elementu punktacji w grach, takich jak punkty i tablice lideréw
(czytaj wiecej tutaj). Szeroko rozpowszechnionym przyktadem gamifikowanego podejscia
do partycypacji jest budzet partycypacyjny[10].
[7]http://www.preventconnect.org/wp-content/uploads/2015/02/What-exactly-is-Popular-Education-Learnng-Heads.pdf
[8]http://actingnow.co.uk/what-is-theatre-of-the-
oppressed/#:~text=The%20Theatre%200f%20the%200ppressed,the%201950'ps%20and%201960's.&text=From%20his%20work%20
Boal%20evolved,thinking%2C%20action%2C%20and%20fun.

[9] Mayer, I. S. (2009). The Gaming of Policy and the Politics of Gaming: A Review. Simulation & Gaming, 40(6), 825-862.
[10] https://omastadi.hel.fi/?locale=en


https://marketing-cdn.3plearning.com/uploads/assets/mathletics/WP/EMEA/UK_Gamification_of_Learning_Booklet_2016_v1.pdf

Hackathony

Hackathony to wydarzenia zwigzane z kreatywnym rozwigzywaniem problemaéw, ktére nie
muszag koniecznie obejmowac technologie. Gry, zaréwno cyfrowe, jak i fizyczne, czesto
stanowig temat hackathonéw. Poprzez hakowanie gier mozna stworzy¢ nowa gre, ktéra
odzwierciedla doswiadczenia i wiedze grupy. Jesli potgczy sie hakowanie gier z szkoleniem
lub innymi interwencjami, nowo utworzona gra moze stuzyc jako narzedzie do pomiaru
wptywu. Ta sama logika moze by¢ zastosowana do gamifikacji kazdego procesu. Na
przyktad, jesli przeprowadza sie warsztat szkoleniowy na temat partycypacji, a nastepnie
pozwala sie uczestnikom hakowac partycypacyjng gre, mozna mierzy¢ wptyw warsztatu
poprzez nowag wersje gry.

Zajecia praktyczne - Impact (data) Storytelling Hackathon

"Data storytelling hackathons" to krotkie wydarzenia, podczas ktérych ludzie spotykaja sie,
aby stworzy¢ interesujgce historie z zebranych danych w réznych formatach i za pomoca
roznych mediow,
e takich jak zdjecia,
GIF-y,
filmy,
e rysunki,
e prezentacje itp.

Wykorzystanie liczb, statystyk i informacji zwrotnych do stworzenia wizualnych historii
moze by¢ uzyte jako narzedzie do pomiaru wptywu, poniewaz nadaje kontekst i zakres
danym dotyczgcym wptywu. Mozna wykorzystac dane z réznych zrédet, takich jak
ewaluacje na zakonczenie projektu i informacje z raportow rocznych.

Na przyktad organizacja prowadzgca projekt spoteczny przez rok moze wykorzystac dane
ewaluacyjne, takie jak liczby, opinie uczestnikéw i produkty projektu, aby stworzy¢
wizualne historie. Nastepnie te historie mogg zostac zaprezentowane w réznych
formatach, takich jak wyswietlenie, wykonanie, pokazanie lub zaprezentowanie, dla osdb
zaangazowanych w projekt oraz dla szerszej spotecznosci.

Interpretacja informacji i przedstawienie ich wizualnie moze poméc ludziom zaangazowac
sie w dane w inny sposaéb, czynigc je bardziej dostepnymi i znaczgcymi niz liczby na stronie,
a takze pomaga przekazac wptyw projektu, ustugi lub organizacji w bardziej zrozumiaty
sposob.

Wazne jest, aby wtgczy¢ ré6znorodng grupe osob, poniewaz to moze zapoczgtkowac nowe
perspektywy w badaniu danych i w tworzeniu historii.

Aby przeprowadzi¢ to ¢wiczenie, mozna skorzystac z przewodnika wideo, ktéry mozna
znaleZ¢ pod tym linkiem.



https://www.youtube.com/watch?v=JCT9LlAIZ_w

Instrukcja

Krok 1.
Utwodrz zespoty sktadajgce sie z 2-3 uczestnikéw.

Krok 2.
Zespoty mogg wybrac te same lub rézne zestawy danych.

Krok 3.

Daj czas uczestnikom na stworzenie historii odzwierciedlajgcej dane dotyczgce wptywu.
Historia moze by¢ opowiedziana w dowolny sposéb - wideo, rysunki, zdjecia, prezentacja,
GIF-y itp. Czas trwania tego kroku zalezy od specyfiki hackathonu i czasu, ktéry jest na niego
przeznaczony - moze to by¢ godzinna préba lub projekt trwajacy kilka dni lub tygodni.

Krok 4.

Zorganizuj prezentacje zespotow przed catg grupg lub przed zewnetrzng publicznoscig, taka
jak rowiesnicy, cztonkowie zespotu, inni uczestnicy itp.

Prezentacje powinny trwac od kilku do kilkunastu minut, w zaleznosci od iloSci zespotow i
poziomu szczegbdtowosci prezentacji.

Krok 5.

Przeprowadz runde informacyjna i pytania, podczas ktorej uczestnicy bedg mieli okazje do
zadawania pytan dotyczgcych prezentacji zespotéw oraz omowienia sposobu interpretacji
danych i stworzenia historii.

Pamietaj, ze dane, z ktérych korzystajg uczestnicy, powinny by¢ doktadne i wiarygodne.
Dlatego wazne jest, aby wybiera¢ dane z raportéw oddziatywania lub innych Zrédet, ktére sg
rzetelne i dostarczajg petnej informacji na temat projektu lub dziatania.



Mocne strony

Stabe strony

Pomaga ludziom angazowac sie w dane i mierzy¢ wptyw w
ciekawy i kreatywny sposéb.

Proste i tatwe do wykonania

tatwe do zastosowania w wiekszosci sytuaciji.

Ramy czasowe s3g elastyczne. Moze by¢ stosowany
podczas jednej sesji lub przez pewien okres czasu, aby
sprawdzié czyjes postepy..

Chociaz ramy czasowe sg elastyczne, wymaga to czasu i co
najmniej godziny jako zajecia prébne.

Obrazy moga by¢ uzywane, lub moze by¢ rysowane, wiec
jest to dobre dla oséb z problemami komunikacyjnymi

Jesli dane sg w formie pisemnej, nalezy je udostepnic lub
zinterpretowac dla oséb z barierami w zakresie umiejetnosci
czytania i pisania lub jezyka.

Moze by¢ stosowany dla oséb indywidualnych lub w
ramach zajec¢ grupowych.

Moze by¢ przeprowadzony online.

Mozna to wykorzystac jako jednorazowe dziatanie lub
stosowac na biezgco w trakcie trwania projektu/ustugi




Jakie sa wymagania, aby impact (data) storytelling hackathon byt skuteczny?

e Wymagany jest odpowiedni czas, aby uczestnicy mieli mozliwos¢ odkrycia, jak przeksztatcic¢
dane w wizualng opowiesc.

e Dane muszg by¢ przedstawione w przystepnej formie, aby byty zrozumiate dla wszystkich
grup docelowych.

e Wielos¢ perspektyw w grupach pomaga uzyskac szersze spojrzenie na dane i mozliwos¢
réznorodnych interpretacji.

e \Wykorzystuj dane publiczne: nie ujawniaj poufnych danych odbiorcom, ktérzy nie powinni
miec do nich dostepu.

W ZAt ACZNIKU znajduje sie przyktad hakatonu danych.

Podsumowanie - refleksje

Gry od dawna byty wykorzystywane w celu zwiekszenia partycypacji demokratycznej, ale
dotychczasowe metody, takie jak wykorzystywanie gier jako metafor lub metodologii
badan, miaty niewielki wptyw na zaangazowanie i uczestnictwo. Skuteczniejszym
sposobem jest projektowanie gier o demokratycznym uczestnictwie lub wykorzystanie
gamifikacji do partycypacji demokratycznej, np. przez budzet partycypacyjny.

Gry zawsze wydobywajg narracje dzieki elementom storytellingowym, co odzwierciedla
wptyw spoteczny i zmiany w spoteczenstwie. Serious Games mogg zaréwno tworzy¢, jak i
mierzy¢ wptyw, gdy sg stosowane razem z innymi interwencjami edukacyjnymi.
Hackathony opowiadania mogg przeksztatci¢ suche liczby w historie wptywu, a konkretne
projekty lub grupy moga lepiej tgczy¢ sie z grami lub gamifikacjg, co dostarcza bardziej
autentycznych relacji.

Gry sg przydatnym narzedziem, poniewaz sg dostepne i zabawne, co pozwala na prace z
roznymi grupami ludzi. Sg szczegdlnie skuteczne, gdy mamy do czynienia z podzielona
grupa lub gdy potrzebujemy zapewnic strukturalny proces zaangazowania i integracji z
grupa. Gry pozwalajg rowniez na dzielenie sie doswiadczeniami poprzez wspoélng gre lub
na spojrzenie na problem z innej perspektywy, a takze pomagajg w tworzeniu stymulacji i
inspiracji.

Dalsza literatura -

Digital games, developing democracies, and civic engagement: a study of games in Kenya and Nigeria by Jolene Fisher

Potential of Games in the Field of Urban Planning by Eszter Toth

Making Democracy Fun: How Game Design Can Empower Citizens and Transform Politics Book by Josh Lerner



https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0163443720914030
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0163443720914030
https://www.researchgate.net/publication/311233864_Potential_of_Games_in_the_Field_of_Urban_Planning/0163443720914030
https://g.co/kgs/2HHLgv

ROZDZIAt TRZECI - WYKORZYSTANIE DIGITAL STORYTELLING

DO POMIARU WPLYWU I

W tym rozdziale skupiamy sie na mierzeniu wptywu za pomoca digital storytellingu.
Digital storytelling to sposoéb tworzenia historii przy uzyciu narzedzi cyfrowych i
multimediéw, takich jak zdjecia, grafiki, pliki audio i wideo. Cyfrowe opowiesci moga
przybierac rézne formy, co pozwala na tgczenie réznych mediéw w ciekawy sposaéb.
Dzieki interaktywnosci cyfrowych opowiesci, mogg one pomac odbiorcom bardziej
zaangazowac sie w temat, zachecajgc ich do odkrywania nowych perspektyw, punktéw
widzenia, postaw i opinii. Te informacje moga pomaéc widzom lepiej zrozumiec dany temat
lub zagadnienie.

Zbieranie historii z zycia wzietych przy uzyciu narzedzi cyfrowych do pomiaru wptywu
moze byc¢ rowniez kreatywnym i interesujgcym sposobem badania réznych tematéw i
kwestii z osobami i grupami oraz te dziatania moga by¢ wtgczone do pracy nad projektem
lub zintegrowane ze Swiadczeniem ustug.

JAK HISTORIE CYFROWE MIERZA WPLYW

Zbieranie historii ludzi dotyczgcych ich przezy¢ za pomocg narzedzi cyfrowych moze
pomaéc w gromadzeniu waznych i bogatych danych anegdotycznych. Mogg one by¢
wykorzystane do sprawdzenia efektywnosci danej ustugi, organizacji lub projektu, a takze
do pomiaru ich wptywu i sukcesu (lub braku). Pomocne jest, gdy ludzie korzystajgcy z
ustugi mogg wyrazi¢ swoje opinie na jej temat, takie jak:

e wyrazenie siebie i swoich obaw, opinii itp.

e zainspirowanie innych poprzez dzielenie sie historiami swoich doswiadczen
* nawigzanie kontaktu z réznymi grupami ludzi

e odkrycie i ujednolicenie wielu gtoséw

Te informacje mogg poma&c organizacjom zastanowic sie nad swojg pracg i zobaczy¢, na
czym powinny sie skupi¢, by sie rozwijac i doskonali¢. Jednakze, wazne jest, aby
organizacje zrozumiaty, ze mierzenie wptywu nie oznacza jedynie zbierania historii o
swoich sukcesach. Aby naprawde sie doskonali¢, muszg one wystuchac trudniejszych
historii o rozczarowaniach i problemach. Wtasciwe mierzenie sukcesu oznacza
zrozumienie, co nie dziata i co dziata.

Wykorzystanie narzedzi cyfrowych do zbierania historii, ktére mierza wptyw
Wykorzystanie narzedzi cyfrowych do zbierania historii i mierzenia ich wptywu

Organizacje i zespoty mogg skorzystac z narzedzi cyfrowych, aby zebra¢ wazne
informacje i zmierzy¢ wptyw swojej pracy. Do stworzenia cyfrowych historii potrzebne sa
kamery, smartfony lub tablety do nagrywania wideo lub audio oraz komputery do
przechowywania i edycji nagranych materiatow.




Obecnie narzedzia cyfrowe sg bardzo tatwe w uzyciu, a wiele oséb ma do nich dostep i
potrafi nagrywac filmy lub dzwieki na swoich urzgdzeniach. Dzieki temu organizacje,
ktoére chcg zbierac historie i mierzy¢ ich wptyw, mogg skorzystac z tych narzedzi w prosty
i wygodny sposadb.

ROZNE METODY DIGITAL STORYTELLINGU

Osobiste historie

Inwestowanie w zdolnos¢ organizacji do gromadzenia i udostepniania osobistych historii
moze byc¢ jednym z najpotezniejszych, optacalnych i dynamicznych sposobéw
komunikowania i mierzenia wptywu. Osobiste historie pomagajg nadac ludzka twarz
danym ilosciowym, sg zywe i prowokujgce w sposéb, w jaki liczby i raporty nie sg w
stanie. Opowiesci ludzi pomagajg uchwycic i przekazac informacje w sposéb bardziej

jakosciowy niz tylko stowa i liczby, uchwyci¢ "istote" i "niewypowiedziany" wptyw poprzez
mimike twarzy, ruchy ciata i intonacje gtosu. W ten sposéb mozna dotkngc serc i umystéow
publicznosci jednoczesnie. Opowiesci osobiste pozwalajg ludziom na interakcje i
nawigzanie kontaktu, a takze mogg pomdoc w wzmocnieniu poczucia przynaleznosci i
dumy wsréd interesariuszy, co czyni je skutecznym sposobem na wzmocnienie projektu

lub ustugi.

Jednak aby skutecznie zmierzy¢ wptyw historii osobistych, nalezy stworzy¢ przestrzen, w
ktorej uczestnik lub interesariusz bedzie czut sie komfortowo i mégt catkowicie szczerze
opowiedzie¢ o projekcie lub ustudze. Dlatego wazne jest, aby miejsce, w ktérym odbywa
sie nagrywanie osobistej historii, byto bezpieczng przestrzenia, w ktérej osoba mogtaby
powiedzie¢ prawde o tym, co naprawde czuje na temat projektu lub ustugi.

Wywiady refleksyjne

Wywiad refleksyjny to prosta metoda, w ktérej uczestnik nagrywa swoje refleksje na
temat wydarzenia, takiego jak warsztat, spotkanie, dziatanie, ustuga, organizacja lub
projekt.

Podczas wywiadu uczestnik opowiada o swoich odczuciach i wrazeniach,

e wtymotym,

* Cco mu sie podobato,

e czego nie lubit,

e jakie elementy uwazat za sukcesy oraz co moze by¢ jeszcze udoskonalone.
Nagranie moze zosta¢ wykonane jako monolog przez uczestnika lub przez inng osobe.
Metoda ta moze by¢ przydatna dla organizacji, ktére chcg poznac opinie i odczucia swoich
uczestnikéw lub klientéw, aby wdrozy¢ odpowiednie zmiany i poprawic¢ jakos¢ swoich
ustug lub produktéw.




Wideo partycypacyjne

Wideo partycypacyjne to metoda, ktéra umozliwia zaangazowanie grupy lub
spotecznosci w proces tworzenia filmu. Pomyst polega na tym, ze tworzenie filmow
jest tatwe i stanowi Swietng okazje do spotkania ludzi i zgtebienia problemaow,
wyrazenia obaw lub po prostu do wyrazenia swojej kreatywnosci i opowiedzenia
historii. Ten proces moze wzmacniac grupe lub spotecznos¢, umozliwiajgc im
dostrzezenie poprawy oraz przekazanie swoich potrzeb i pomystéw decydentom lub
innym grupom i spotecznosciom. Wideo partycypacyjne jest bardzo skutecznym
narzedziem angazowania i mobilizowania ludzi, pomagajgc im realizowac swoje cele
zrownowazonego rozwoju zgodnie z lokalnymi potrzebami.

Jednoczesnie tworzenie wideo partycypacyjnego daje uczestnikom i spotecznosciom
szanse wyrazenia potrzeb i oczekiwan, ktére wczesniej mogty by¢ pomijane. Poprzez
wspotprace w celu osiggniecia wspolnego celu z wykorzystaniem wideo jako narzedzia
cyfrowego, ludzie rozwijajg swojg pewnosc siebie oraz zdolnos¢ do wyrazania i
dzielenia sie swoimi poglgdami, niezaleznie od wieku, ptci, sytuacji czy poziomu
wyksztatcenia. Partycypacyjne wideo prowadzone przez cztonkdw grupy i spotecznosc
jest poteznym narzedziem jakosciowego monitoringu i ewaluacji. Informacje i
Swiadectwa zebrane i zbadane podczas procesu wideo, poprzez swojg endogeniczng
nature, stanowig spojrzenie z wnetrza odczuc spotecznosci i pomagajg wspierac
przejrzystg komunikacje, podnoszenie Swiadomosci i rzecznictwo.

Ponizej przedstawiono przyktad wideo partycypacyjnego stworzonego przez osoby z
trudnosciami w uczeniu sie. Wideo to opowiada o ich doswiadczeniach i sugeruje
najlepsze sposoby wsparcia 0séb z trudnosciami w uczeniu sie w sposob zabawny i
kreatywny.

Link do superwoman film https://www.youtube.com/watch?v=jQ63NtLIwbA

Opowiesci o przezytych doswiadczeniach

Doswiadczenie zyciowe oznacza, ze prawdziwe i osobiste doswiadczenia ludzi
ksztattujg opowies¢, dzielgc sie ich perspektywa na temat doSwiadczenia z ich zycia.
Doswiadczenie zyciowe jest tak potezne w opowiadaniu historii, poniewaz zapewnia
gtebszy wglad i wiedze, ktérg ludzie zdobyli dzieki swoim doswiadczeniom i wyborom
w trakcie zycia, co stanowi cenne Zrédto wiedzy. Na przyktad osoby z
niepetnosprawnoscia sa ekspertami w swojej dziedzinie, poniewaz gteboko i osobiscie
rozumiejg swoj stan i jego wptyw na kazdy aspekt zycia, ale nie zawsze majg okazje o
tym opowiedziec.

Doswiadczenia zyciowe sg zréznicowane i indywidualne. Nawet wsrod ludzi, ktérzy

doswiadczajg podobnych okolicznosci, nie ma jednego uniwersalnego doswiadczenia.
Kiedy wiele oséb dzieli sie swoimi historiami, dostarcza to réznorodnych perspektyw,
pogladéw i gtoséw. Dzieki temu historie mogg odzwierciedla¢ prawdziwag nature
naszych spotecznosci i poszerzac nasze zrozumienie.



https://www.youtube.com/watch?v=jQ63NtL1w6A

Bezpieczna i odpowiedzialna praktyka- pracy z ludzmi i ich historiami przezytych
doswiadczen

Wiekszos¢ organizacji zajmujgcych sie wspieraniem ludzi z réznymi problemami i
potrzebami musi budowac zaufanie, a to czesto moze trwac dtugo. Dlatego tez,
nagrywajac i przechowujac historie przezy¢, organizacja musi zapewnic, ze historie i
opowiadajgcy je ludzie sg doceniani i otoczeni troskliwg opieka.

Przestrzeganie jasno okreslonych wytycznych dotyczacych bezpiecznych i
odpowiedzialnych praktyk, ktére lezg u podstaw zbierania historii, pomoze organizacjom,
cztonkom zespotdw i uczestnikom stworzy¢ bezpieczng praktyke, ktéra bedzie sprzyjac
bezpieczenstwu i zaufaniu.

1. Zgoda jest niezwykle wazna przy zbieraniu historii ludzi, zwtaszcza tych, ktérzy
przezyli kryzysowe doswiadczenia. Organizacja lub osoba odpowiedzialna za nagrywanie
i zbieranie historii ludzi musi mie¢ zgode osoby opowiadajgcej. Jest to wymaog prawny, ale
wazniejszy niz element prawny jest tu element ludzki, jakim jest zaufanie. Tak wiec przy
nagrywaniu i przechowywaniu osobistych historii ludzi, ich mysli, pomystéw, opinii i
uczué, organizacja musi zapewnic, ze historie bedg przechowywane w bezpiecznym
miejscu i ze zostang pokazane na platformie publicznej tylko wtedy, gdy opowiadajacy
wyrazi na to wyrazng zgode. Wazne jest rowniez, by opowiadajgcy wiedziat, ze w kazdej
chwili moze wycofac swojg zgode.

2. Ochrona danych: historia, niezaleznie od tego, w jaki sposéb jest zapisywana, musi by¢
chroniona i utrzymywana w bezpiecznym stanie. Opowiadajgcy moze otworzyc€ sie i
opowiedzie¢ historie o0 bardzo osobistym charakterze, dlatego konieczne jest, by jego
relacje byty przechowywane w bezpiecznym miejscu i by wyrazit zgode naich
udostepnienie lub rozpowszechnienie.

3. Cel i wykorzystanie historii: opowiadajgcy muszag wiedzie¢, jaki jest cel zbierania
historii. Do czego zostanie wykorzystana opowiesc¢? Kto bedzie jej stuchat lub ogladat?
Nalezy to wyjasnic z ludZzmi, zanim zgodzg sie na udostepnienie swoich historii.

4. Honorowanie zyczen opowiadajgcych: wazne jest, by honorowac ich zyczenia
dotyczgce tego, jaka historia jest opowiadana i jak jest opowiadana.

Badz empatyczny: moderator lub osoba zbierajgca opowiesci powinna by¢ empatyczna
wobec opowiadajgcego. Pomagajgc osobom czuc sie bezpiecznie w dzieleniu sie swoimi

historiami. Upewnia sie, ze rozumiejg cel, w jakim sie nimi dzielg i maja jasnos¢ co do tego,
jak ich historia zostanie wykorzystana.




Zajecia z wykorzystaniem filméw wideo

Filmy wideo sg doskonatym sposobem na przekroczenie granic pisemnych lub
maowionych i ozywienie historii w dynamiczny sposéb. Oto trzy popularne rodzaje filmow
wideo wykorzystywane w opowiadaniu historii akcji spotecznych:

« FILMY DOKUMENTALNE - Dokumenty filmowe dokumentuja faktyczne wydarzenia,
zardwno z przesztosci, jak i terazniejszosci. Moga zawiera¢ nagrania rzeczy dziejgcych sie
W czasie rzeczywistym oraz wywiady z ludZmi przed, w trakcie lub po wydarzeniu.

- VLOGI - Vlogi to regularne aktualizacje, czesto tworzone przez jedng osobe méwigca
bezposrednio do kamery. Sg popularne wséréd oséb, ktére dzielg sie swoimi
perspektywami na rézne tematy. Sg Swietne dla oséb, ktére chcg pokazac postepy w
projekcie lub dziataniu w miare jego rozwoju.

- VOX POPS - Vox pops sg podobne do "gadajgcych gtow", z tym ze osoby wystepujgce w
filmie nie sg zaangazowane w temat, ale sg raczej przypadkowymi osobami znalezionymi
na ulicy, by uzyskac "uliczng perspektywe" na aktualny problem. Celem takiego dziatania
jest sprawdzenie Sswiadomosci spotecznej oraz zebranie waznych informacji na temat
tego, co spoteczernistwo sgdzi o pewnych sprawach.

Podczas tworzenia filméw wideo wazne jest, aby wzigc¢ pod uwage rézne czynniki, takie
jak:
* Srodowisko: wybierz miejsce, ktére mozna kontrolowaé, modyfikujac o$wietlenie i
dzwiek w tle.
e Kamera: istnieje wiele rodzajéw kamer i uje¢, nalezy zastanowic sie, ktére beda

najlepsze dla Twojego filmu.
e Dzwiek: wybierz ciche miejsce z minimalnym hatasem w tle i uzyj mikrofonu.
e Akcja: nagrywajac film, poczekaj 10 sekund, zanim osoba zacznie méwic, i nie spiesz
sie z nagrywaniem.
Aby pomac Ci w uwzglednieniu wszystkich tych czynnikéw, przygotowalismy prezentacje
slajdow z kompletem wskazowek, ktérg mozna znalez¢ pod tym linkiem.



https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2022/08/PVM-Video-Guide-SlideShow.pdf

Audio

Podcasty

Czasami historia polega bardziej na prowadzeniu rozmowy ze stuchaczem. Podcasty
to Swietny sposéb na przedstawienie historii, podzielenie sie anegdotami, ktére mogag
zilustrowac kluczowe punkty Twojej narracji i potgczenie sie z innymi poprzez gosci i
wywiady. Jesli nie masz checi nagrywac wtasnego podcastu, inng opcjg jest dotarcie
do istniejgcego juz twércy lub gospodarza radiowego w Twojej okolicy, ktéry moze by¢
zainteresowany Twojg historig i wspétpracowac z Tobg jako gosciem w jego audycji.

Podsumowanie/refleksje

W niniejszym rozdziale przyjrzeliSmy sie niektérym metodom i technikom
wykorzystania narzedzi cyfrowych do zbierania historii w celu pomiaru wptywu.
Pokazalismy, ze moze to by¢ niezwykle skuteczny sposéb gromadzenia waznych
informacji o projekcie, ustudze lub organizacji. Jednakze, zaznaczyliSmy réwniez, ze
kluczowe jest, aby osoba opowiadajgca historie znajdowata sie w centrum procesu i
miata kontrole nad jej losami.

Dotgczony do tego rozdziatu przewodnik wideo ilustruje niektore z kluczowych
punktow, ktére poruszylismy. Mozesz go znalez¢ pod tym linkiem.

Sitografia

* https://peoplesvoicemedia.co.uk/tool-for-cocreation/

e https://media.nesta.org.uk/documents/uprising_guide_2014.pdf

e https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2021/09/101-v.3-Using-Digital-Storytelling-
for-Impact-and-Change-Measurement-Report.pdf

e https://www.horizons-mag.ch/2020/09/03/the-power-of-images/



https://peoplesvoicemedia.co.uk/tool-for-cocreation/
https://media.nesta.org.uk/documents/uprising_guide_2014.pdf
https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2021/09/IO1-v.3-Using-Digital-Storytelling-for-Impact-and-Change-Measurement-Report.pdf
https://www.horizons-mag.ch/2020/09/03/the-power-of-images/
https://www.youtube.com/watch?v=F4NIIUt3QYg
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Wprowadzenie - wyzwanie zwigzane z pomiarem wptywu

Pomiar wptywu pozostaje wyzwaniem dla wielu organizacji, ale jesli podejdzie sie do
niego w sposdb kreatywny i innowacyjny, moze przynies¢ korzysci, a nie by¢
obcigzeniem. Wiele organizacji juz gromadzi informacje, ktére mozna wykorzystac do
pomiaru wptywu, ale czesto nie zdajg sobie z tego sprawy. To oznacza, ze cenne
spostrzezenia mogg zostac przeoczone, np.:

e wykazanie wartosci swojej pracy dla zleceniodawcéw i fundatoréw,

e wycigganie wnioskéw z dziatan - co sie sprawdza, a co nie,

e zidentyfikowanie luk w ofercie, tj. w tym, co i komu oferujecie.

Ponadto, znacznie bardziej skutecznym i holistycznym sposobem jest wtgczenie
pomiaru wptywu do ogdlnej organizacji pracy catego zespotu. To zwiekszy
efektywnos¢ poprzez:

e zwiekszenie zrozumienia pomiaru wptywu w zespole,

e spowodowanie, ze wszyscy w organizacji bedg z niego korzystac, a tym samym

zrozumiejg jego cel,

e stworzenie holistycznej metody, ktéra raczej wzmacnia praktyke niz jg zaktéca.
Aby zapewnic sukces zastosowanego podejscia, trzeba upewnic sie, ze zastosowana
metoda jest konkretna, tatwa i kreatywna. Dzieki temu wszyscy pracownicy beda
mogli tatwo wtaczy¢ jg do swojej codziennej pracy, jednoczesSnie rozumiejac jej
korzyscii traktujgc pomiar wptywu jako wazne narzedzie. Zastosowanie kreatywnego
i tatwego procesu pomoze organizacjom uporac sie z tym zadaniem, a wykorzystanie
metodologii opowiadania historii sprawi, ze bedzie to znacznie przyjemniejszy i
bardziej znaczgcy sposéb zbierania przydatnych informacji.

Kluczowe punkty:
W tym rozdziale omowiono niektore z roznych metod i dziatan, jakie istniejg w celu
zmierzenia i przedstawienia wptywu za pomocg opowiesci:

e THE MOST SIGNIFICANT CHANGE METHOD
e COMMUNITY REPORTING METHODOLOGY
e JOURNEY STORIES ACTIVITY




METODA "NAJBARDZIEJ ZNACZACEJ ZMIANY"

Metoda "Najbardziej Znaczgcej Zmiany" (Most Significant Change, MSC) - partycypacyjna i
jakosciowa metoda ewaluacji i monitoringu, ktora jako podstawe wykorzystuje
opowiadanie historii. Zostata pierwotnie opracowana w celu monitorowania wptywu, a nie
jako podejscie ewaluacyjne, wiec moze by¢ dobrze dopasowana do pomiaru wptywu za
pomocg opowiadania historii. Moze to by¢ rowniez skuteczny sposéb na odkrycie
wszelkich niezamierzonych rezultatéw i pomoc w dotarciu z historig sukcesu do uszu
ludzi odpowiedzialnych za podejmowanie decyzji. Pomaga réwniezuznac i rozpoznac
wszelkie przekonania i wartosci, ktére mogag miec rézni interesariusze. Technika ta
zostata opracowana przez Ricka Daviesa, niezaleznego konsultanta ds. monitoringu i
ewaluacji, podczas pracy w organizacji pozarzgdowej nad wieloaspektowym programem
rozwoju obszaréw wiejskich w Bangladeszu.

Przeglad procesu

"Historie znaczgcych zmian" sg zbierane od uczestnikéw, a nastepnie historie te sg
przekazywane do hierarchii menedzerskiej i oceniane przez odpowiednich interesariuszy.
Nastepnie analizujg ich znaczenie dla okreslenia zmiany, a potem znajdujg dowody, ktére
te zmiane wspierajg. To nastepnie uwypukla najwazniejsze historie oceniane przez
wiekszg czesc interesariuszy.

Zasadniczo proces obejmuje:

1. zbieranie historii 0 znaczgcej zmianie (SC) emanujacych z poziomu terenowego;
2. systematyczny wybér najbardziej znaczgcych sposrdd tych historii przez panele
wyznaczonych interesariuszy lub pracownikéw;

3. wyznaczeni pracownicy i interesariusze sg poczgtkowo zaangazowani poprzez
"wyszukiwanie" wptywu projektu.

Po uchwyceniu zmian, rézne osoby siadaja razemi
4. czytajag historie na gtos;
5. prowadzg regularne, pogtebione dyskusje na temat wartosci zgtoszonych zmian.

Gdy technika ta zostanie pomyslnie wdrozona, cate zespoty ludzi zaczynajg skupiac swojg
uwage na wptywie programu.




Mocne i stabe strony
Przed zastosowaniem tej metody wazne jest, aby rozwazyc jej mocne i stabe strony.

Mocne strony Stabe strony

Wybdr opowiesci jest subiektywny i mogg na niego wptywac
uprzedzenia. Wybrano je, poniewaz pasujg do wizji organizacji
lub zainteresowar pracownikéw

Moze dostarczy¢ solidnych dowodéw, ktére moga wspierac
oceny proceséw, procedur i ustug itp.

W centrum oceny i przegladu stawia opowiesci ludzi o ich Osoby, ktére sg bardziej wokalne i pewne siebie mogg
przezytych doswiadczeniach. zdominowac proces opowiadania.

Ludzie, ktérzy sg bardziej wokalni i pewni siebie moga
zdominowac proces opowiadania.Ludzie, ktérzy sg bardziej Gtosowanie w procesie wyboru moze zdusi¢ mniejszosci i

wokalni i pewni siebie mogg zdominowac proces niepopularne poglady.
opowiadania.

Charakter pytania i pytanie o najbardziej znaczacg zmiane
moze oznaczad, ze zebrane historie moga by¢ tylko tymi
udanymi.

Moze wptywac na wartosci interesariuszy, w tym
pracownikéw organizacji.

Proces moze by¢ dostosowany tak, aby zatrzymac
pojawiajgce sie uprzedzenia

Gtéwna sitg procesu jest mozliwosc¢ stworzenia zywej wymiany wsrod wybranych
interesariuszy i uczestnikdw. Pomaganie organizacjom w rozwazaniu pewnych pytan.

e (o tak naprawde chce osiggnac program/projekt/ustuga?

* Jakie sg najbardziej cenione przez beneficjentéw (lub innych interesariuszy) rezultaty
projektu?

e (o powinno pozostac bez zmian, a jak mozna to dostosowac i ulepszyc?

W centrum ewaluacji i przegladu znajduja sie historie przezy¢ ludzi. Moze to by¢ potezne
narzedzie, szczegélnie dla organizacji skoncentrowanych na osobie.

Oczywiste wady tej metody to stronniczosé. Wazne jest, aby by¢ Swiadomym tych uprzedzen
przed rozpoczeciem procesu i zdecydowac, jak zastosowac metode i zapobiec wystapieniu
uprzedzen.




MSC (Most Significant Change) jest szczegdlnie przydatne w nastepujgcych sytuacjach:
e gdy nie mozna przewidzie¢ z doktadnoscig lub pewnoscig, jaki bedzie wynik dziatan,
» gdy wyniki beda sie znacznie rézni¢ miedzy beneficjentami,
* gdy nie ma jeszcze porozumienia miedzy zainteresowanymi stronami co do tego, jakie
wyniki sg najwazniejsze,
* gdy oczekuje sie, ze interwencje bedg wymagaty wysokiego stopnia uczestnictwa, w tym
wszelkich form monitorowania i oceny wynikow.

Znajdz wiecej tutaj: Most Significant Change

Aby MSC zadziatato, muszg zostac spetnione nastepujgce warunki:

e W organizacji musiistnie¢ zrozumienie i kultura akceptujgca porazki,

* 0soby zbierajgce historie muszg posiadac¢ dobre umiejetnosci facylitacyjne, ktére
zapewnig, ze kazdy gtos zostanie wystuchany, a takze muszg by¢ swiadome uprzedzen i
potrafig ich unikag,

* nalezy zaplanowac odpowiedni czas na przeprowadzenie kilku cykli tego podejscia,
poniewaz MSC wymaga czasu. Wtasciwa analiza zajmuje znaczng ilos¢ czasu i wymaga
zaawansowanego planowania projektu oraz infrastruktury,

* musiistnie¢ zaangazowanie ze strony kierownictwa wyzszego szczebla.



https://mande.co.uk/special-issues/most-significant-change-msc/
https://mande.co.uk/special-issues/most-significant-change-msc/

CONMMUNITY REPORTING METHODOLOGY

Metodologia Community Reporting zostata opracowana w 2007 roku w Europie jako mieszane
podejscie metodologiczne, ktére ma na celu zwiekszenie udziatu obywateli w badaniach,
tworzeniu polityki, rozwoju ustug i procesach decyzyjnych. Wykorzystuje ona cyfrowe,
przenosne technologie do wspierania ludzi w opowiadaniu swoich wtasnych historii, na ich
wtasne sposoby, poprzez podejScie peer-to-peer (zasada réwnorzednosci). Nastepnie taczy te
historie z ludZzmi, grupami i organizacjami, ktére moga wykorzystac zawarte w nich
spostrzezenia, aby dokonac pozytywnej zmiany spoteczne;.

Centralnym elementem Community Reporting jest przekonanie, ze ludzie, ktérzy opowiadaja
autentyczne historie o swoich doswiadczeniach zyciowych, oferujg wartosciowe zrozumienie
ich zycia.

Community Reporting sktada sie z trzech odrebnych elementéw:
1. gromadzenie historii (gathering stories)

2. kuratorowanie historii (curating stories)

3. mobilizacja opowiesci (mobilising stories)

GATHERING STORIES
(e.g. Probing)

MOBILISING STORIES
(e.g. Responding)

CURATING STORIES
(e.g. Sense-making)

Analiza procesu

Community Reporting wykorzystuje metode "peer to peer”, czyli "od réwiesnika do
rowiesnika", ktéra eliminuje ograniczenia hierarchiczne i pozwala uczestnikom na otwarcie
sie i szczere opowiedzenie o swoich przezyciach.

Po zebraniu historii, uczestnicy przechodzg przez faze "wyczuwania", w ktérej stuchajg
opowiesci i przetwarzajg informacje, wyciggajac kluczowe punkty i wnioski.




Nastepnie, uczestnicy decyduja, co chcg zrobi¢ z tymi kluczowymi punktami i wnioskami:
e Jak chcieliby je wykorzystac?
e Kto powinien ustyszec te historie?
e Jakie zmiany spoteczne chcg osiggngc¢ za pomocg tych historii?
e W jaki sposéb najlepiej przedstawic historie i wnioski? W formie filmu, kampanii w
mediach spotecznosciowych, podcastow, debat itp.

W procesie stosowane jest podejscie oparte na praktyce "Odpowiedzialnego Opowiadania”, co
pomaga zapewnic pewien stopien spdjnosci w ramach praktyki Raportowania
Spotecznosciowego oraz stawia bezpieczenstwo ludzi w sieci i poza nig w centrum praktyki.

W catym procesie uczestnicy odgrywajg kluczowag role w kierowaniu procesem i sg gtéwnym
przedmiotem ustalen, co moze byc¢ skutecznym sposobem na aktywne zaangazowanie
uczestnikéw w proces pomiaru wptywu.

Mocne i stabe strony
Przed zastosowaniem tej metodologii wazne jest, by rozwazy¢ mocne i stabe strony tego

podejscia.
Mocne strony Stabe strony

Utrzymanie zaangazowania ludzi przez dtuzszy czas moze by¢

Moze dostarczy¢ solidnych dowodéw, ktére mogag trudne i dlatego nie zawsze mozna zagwarantowag, ze ludzie
wspierac ewaluacje proceséw, procedur, ustug itp. beda dzieli¢ sie swoimi refleksjami konsekwentnie przez pewien

czas.
Poczgtkowo nie jest tak szybko i tatwo dostrzec i
udokumentowac takie rzeczy jak "przebyty dystans" poprzez
W centrum oceny i przegladu stawia opowiesci ludzi o opowiesci, jak ma to miejsce w przypadku innych, bardziej
ich przezytych doswiadczeniach. ilosciowych pomiaréw, ale mozna to osiggna¢ poprzez

odpowiednig analize opowiesci, z ktérej wytania sie bardziej
zZniuansowane zrozumienie.

Moze poméc w zmianie roli beneficjentéw z biernych
odbiorcéw na samodzielnych i zdolnych uczestnikéw,
ktérzy moga wptywac na zmiany organizacyjne

Moze wptywac na wartosci 0séb zainteresowanych, w
tym pracownikéw organizacji.

Metoda ta opiera sie na relacjach réwiesniczych, co
przeciwdziata jakimkolwiek ograniczeniom
hierarchicznym i umozliwia ludziom otwarcie sie i
szczere méwienie o swoim do$wiadczeniu zyciowym.

To jest stworzone do aktywnego i gtebokiego stuchania,
ktére pomaga ludziom lepiej zrozumie¢ rézne
perspektywy i sytuacje.




Wazne jest, aby w sposéb odpowiedni pracowac z wiedzg i naukami wynikajgcymi z
opowiesci ludzi, aby wykorzystywac je do informowania dziatan oraz mierzenia wptywu.

Jesli ludzie dzielg sie swoimi opowiesciami, ale nie widza, jak ich doSwiadczenia sg
wykorzystywane do nauki i postepu, moze to zniechecac ich do dzielenia sie w przysztosci.

Aby efektywnie funkcjonowaé w raportowaniu spotecznosciowym, konieczne sa:

e Kultura organizacyjna, ktéra akceptuje nieprzewidziane wyniki i porazki.

e Osoby zbierajgce historie muszg posiadac doskonate umiejetnosci moderacji, ktére
pozwalajg na wyjasnienie wartosci historii, opowiadanie historii, wyjasnienie
bezpiecznych praktyk oraz inicjowanie wynikéw.

e Potrzebny jest odpowiedni czas na zastosowanie tej metody. W zaleznosci od projektu,
szkolenia, zbieranie historii i zrozumienie ich moze wymagac czasu.

e Musiistniec silne poparcie ze strony kierownictwa.

JAKTYWNOSC JOURNEY STORIES

Aktywnosc "journey stories" to interesujgcy i kreatywny sposob na rejestrowanie i
mierzenie wptywu za pomocg struktury narracji lub serii wydarzen.

Podroz moze by¢ fizyczna, jesli chodzi o osobe lub osoby przemieszczajgce sie z
jednego miejsca do drugiego. Moze to by¢ réwniez proces samoodkrycia, w ktérym ktos
doswiadcza osobistego rozwoju lub zmiany. Moze to takze by¢ historia, ktéra opisuje,
jak projekt przeszedt od pomystu do rzeczywistosci lub mieszanka wszystkiego
poOWYyzszego.

Kazdy doswiadcza podrézy jako czesci swojej wtasnej historii zyciowej, dlatego ludzie
moga tatwo odnosic sie do historii podrézy innych ludzi. Uzywanie "journey stories" jako
sposobu pomiaru wptywu pozwala osobie na refleksje nad pokonang odlegtoscia, tj.:

e gdzie zaczeli,

e co znaleZli po drodze,

e koniec podrézy lub gdzie sg teraz oraz ich przyszty kierunek.

Historie podrézy mierzg wptyw w sposob osobisty i refleksyjny, co czyni te metode
bardzo empatyczng. Ta metoda moze by¢ uzywana do mierzenia wptywu konkretnej
kwestii, projektu lub ustugi.

Istnieje przewodnik wideo, ktéry towarzyszy tej aktywnosci. Mozna go znalez¢ tutaj:



https://www.youtube.com/watch?v=Tnv6zVxWGhw

Praktyczna Aktywnos$€ - Aktywnos$é Journey Stories

Zastosuj to, korzystajgc z nastepujgcej metody.

Popros uczestnikow, aby odpowiedzieli na nastepujgce pytania. OdpowiedZz moze by¢

napisana lub narysowana. Znajdz materiaty w zatgczniku.

1.
2.
3.
4
5

Zwykty swiat: Jak wygladat twoj swiat przed podrézg?

Pierwsze kroki: Co rozpoczeto lub zainicjowato podréz?

Poczatkowe mysli: Co myslates i czutes na poczatku?

Wyzwania: Jakie problemy lub bariery napotkates? Jak je pokonates?
Nagroda/Przysztosc: Jakie byty pozytywne wyniki/osiggniecia? Dokad teraz zmierzasz?

Mocne strony

Stabe strony

Osobista i empatyczna.

Moze potrzebowac szczegélnego wsparcia w zwigzku z
traumag z przesztosci

Proste i tatwe do wykonania

Mozliwe, ze dana osoba nie znajdzie w tej metodzie zadnych
korzysci w postaci nagrody lub rozwigzania. W takim
przypadku osoba udzielajgca wsparcia bedzie musiata
zastosowac podejscie oparte na mocnych stronach i poméc
osobie znalez¢ pozytywne elementy jej obecnej sytuacji.

tatwy do zastosowania w wiekszosci sytuacji.

Ramy czasowe sg bardzo elastyczne. Moze by¢ stosowana
podczas jednej sesji lub przez pewien okres czasu, aby
ocenic czyjes postepy.

Moze by¢ przedstawiona w formie rysowanej, co jest
korzyscig dla 0séb z barierami komunikacyjnymi

Moze by¢ stosowana zaréwno w formie grupowej, jak |
indywidualnej

Moze by¢ stosowana w formie online




Co musi sie zadziaé, zeby Journey Stories zadziatato?

e Osoby zajmujgce sie zbieraniem historii muszg posiadac¢ dobre umiejetnosci
facylitacyjne i interpersonalne. W zaleznosci od grupy lub osoby, z ktérg pracujg, moga
pojawic sie bardzo osobiste tematy, zagadnienia i kwestie, na ktére facylitator musi
by¢ przygotowany i mie¢ odpowiednie wsparcie.

e Aby zastosowac te metode, potrzebny jest odpowiedni czas, aby poszczegdlne osoby
mogty naprawde zbadac swojg przesztos¢, terazniejszosc i mozliwg przysztosc.

Metoda ta moze by¢ stosowana indywidualnie lub w grupie i stanowi¢ swietny sposaéb, by
sktoni¢ uczestnikéw do oméwienia problemoéw lub wydarzen, ktére miaty na nich wptyw,
np. pandemia Covid-19.

Mozna jg wykorzystac jako jednorazowe dziatanie na poczatku lub na koricu projektu lub
na poczatku i na koricu, aby uzyskac wglad w to, jaki wptyw miat projekt lub ustuga na
dang osobe lub grupe. Mozna tez stosowac jg na biezgco w trakcie trwania projektu lub
ustugi.

PODSUMOWANIE

Wykorzystujgc historie jako sposéb mierzenia wptywu, nalezy zadbac o to, by byty one
znaczgce i uzyteczne dla wszystkich, ktérzy z nich korzystajg, a takze o to, by sprawdzity
sie w organizacji. Aby tak sie stato, nalezy pamietac o tym, by byty one konkretne, tatwe i
kreatywne.

Konkretna

Bardzo wazne i przydatne jest posiadanie ram do pracy, ktére zawierajg wskazniki jakosci.
Pomoze to skoncentrowac sie na tym, czego chcemy sie nauczy¢ i mie¢ konkretne
wskazniki do pomiaru. Aby przeprowadzi¢ skuteczny pomiar wptywu, nalezy skupic sie na
tych parametrach przed zebraniem historii.

Wskazniki jakosci mogg obejmowac nastepujgce elementy:

Witgczenie

kreatywnos¢

/miana spoteczna
Poczucie bezpieczenstwa
Dostepnos¢

Nauka

Jest tez wiele innych, specyficznych dla danej organizacji, Swiadczonych przez nig ustug i

wykonywanej pracy.




Upewnij sie réwniez, ze metody zostaty wybrane, zaadaptowane lub zaprojektowane z
myslg o grupie docelowej lub wspéttworzone z nig/nimi, a pytania zostaty dobrze
przemyslane i zaprojektowane tak, by odkry¢ ich wptyw.

tatwa

Metody muszg by¢ nieskomplikowane i tatwe w uzyciu dla zespotu i
uczestnikow/beneficjentéw. Prostota i tatwos¢é metody jest rownie wazna dla personelu, jak
i dla uczestnikéw/beneficjentéw. Czesto cztonkowie zespotu/facylitatorzy/pracownicy
wspierajgcy sa juz bardzo obcigzeni pracg, wiec utrzymanie prostoty i tatwosci w uzyciu
pomoze cztonkom personelu chciec z niej korzystac.

Kreatywnos$é

Wykorzystanie kreatywnosci do gromadzenia historii moze pomaoc utrzymac zaangazowanie
i da¢ ludziom mozliwos¢ bycia bardziej szczerymi lub wyrazenia rzeczy, na ktére nie znajduja
stow. Twércze opowiadanie historii moze uczyni¢ proces bardziej dostepnym dla oséb, dla
ktorych jezyk nie jest pierwszym jezykiem komunikacji lub dla ktérych jezyk stanowi bariere.

Wykorzystanie kreatywnosci moze réwniez pomaéc Ci odkry¢ rzeczy, ktérych sie nie
spodziewates, poniewaz kreatywne media, takie jak sztuka, fotografia i poezja, pozwalaja
ludziom wyrazac sie w sposéb inny niz konwencjonalne metody komunikacji, co czesto
prowadzi do bardziej dogtebnego i wnikliwego wyrazenia sie.

Dalsza literature:
https://cosie.turkuamk.fi/uploads/2021/05/412fb459-lived_experience_toolkit_final.pdf

‘The Most Significant Change' (MSC) Technique: A Guide to its Use" by Rick Davies and Jess Dart, 2005. If you only want to read
one document, read this.

A Dialogical, Story-Based Evaluation Tool: The Most Significant Change Technique. Dart J and Davies R (2003) American
Journal of Evaluation 24(2): 137-155. DOI: 10.1177/109821400302400202. The first published journal article on MSC

https://www.genio.ie/publications/learning-as-you-scale




ZALACZNIK

1. Spotkania zbiorowe - opis i manifest.

2. Kreatywne gry i zabawy pomocne przy wspottworzeniu ram
pomiaru wptywu.

3. Dane do dziatania w ramach Hackathonu w rozdziale 2.

4. Arkusz zasobow "Journey Stories" z rozdziatu 4.

5. Dziatania zwigzane z raportowaniem spotecznosci, ktére
mierzg wptyw.




1. Collective Encounters Manifesto
Collective Encounters to profesjonalna organizacja artystyczna specjalizujgca sie
w teatrze na rzecz zmiany spotecznej poprzez wspdtprace w Liverpoolu, w
Wielkiej Brytanii. Wykorzystujg teatr do angazowania tych, ktérzy sg na
marginesie spoteczenstwa, opowiadajgc nieopowiedziane historie i zajmujgc sie
lokalnymi, krajowymi i miedzynarodowymi problemami naszych czaséw.
Manifest zespotu zostat wspoéttworzony ze spotecznoscig Collective Encounters
w 2018 roku.
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Wskazniki jakosci Collective Encounters wyrosty z ich manifestu i grupy Participatory
Advisory. Sg one nastepujgce:

Praca, ktérg wykonuja, powinna by¢: -
* \Wtaczajgca i adekwatna
e Odpowiedzialna i wspotpracujgca
* Kreatywna
* Wyzwalajgca i prowokujgca
e \Wzmocniajaca

Na podstawie wskaznikow jakosci, badacze mierzg wptyw projektu i opracowujg pytania,
ktére pozwalajg ludziom wypowiedzie¢ sie na temat tych wartosci. Kiedy planujg
projekty, uzywajg wskaznikdw jakosci jako przewodnika, pytajgc o to, jak projekt zostanie
zrealizowany, aby zapewnic ich spetnienie.



2. Kreatywne gry i éwiczenia pomagajace we wspétprojektowaniu ram
mierzenia wptywu.

Kreatywne gry i ¢wiczenia mogg pomaoc w procesie wspotprojektowania ram
mierzenia wptywu, poniewaz:

e pomagajg ludziom wyrazi¢ swoje opinie;

e wspierajg ludzi w wyrazaniu siebie;

e pomagajg znalez¢ wtasciwe pytania;

e zachecajg do aktywnego stuchania;

e pozwalajg na wspoéttworzenie projektow;

e umozliwiajg ocene sesji, ustug lub dziatan.

- i moga by¢ wykorzystane do opracowania ram do pomiaru wptywu.

Zobrazuj swoje emocjeAutoportret w celu podzielenia

Aktywnosc | czas sie informacjami. (15 minut)

Aby sie sprawdzi¢, aby sktoni¢ ludzi do kreatywnego myslenia i znaleZ¢ kreatywny
Cel sposoéb, aby ludzie dzielili sie swoimi uczuciami i informacjami o sobie w
niezagrazajacy sposoéb.

Narzedzia Papier, dtugopisy, otéwki

Kazda osoba otrzymuje dtugopisy i papier, proszona jest o narysowanie swojego
zdjecia, napisanie co czuje i jednego przypadkowego faktu o sobie. Kiedy osoby
Instrukcja skoriczg swoje zdjecia, sg proszone o podzielenie sie nimi w grupie. Jesli to mozliwe,
dobrze jest umiescic je na Scianie, aby udekorowac przestrzen i da¢ poczucie, ze
grupa ma tam swoje miejsce.

Jest to Swietny sposdb, abys jako prowadzgcy mégt ocenié, na ile ludzie sg pewni
Notatki siebie w wychodzeniu poza swoje strefy komfortu. Stanowi punkt wyjscia dla
rozméwcow i od poczatku umieszcza kreatywnos¢ w centrum ses;ji.




Aktywnosé | czas

Kota koncentryczne (10-15 min)

Cel

Zachecanie do aktywnego stuchania i zachecanie ludzi do dzielenia sie swoimi myslami,
uczuciami i pomystami w bezpieczny i pozytywny sposéb

Narzedzia

Krzesta

Direction

Popros osoby o znalezienie partnera, a nastepnie popros, aby usiedli naprzeciwko siebie,
tworzgc dwa kota. Mozesz doda¢ zdjecie, aby zilustrowac to ¢wiczenie. Wyjasnij, ze to
¢wiczenie ma na celu poprawe umiejetnosci méwienia i stuchania, a takze wybiera, ktére
koto zacznie méwic i daje im temat do rozmowy. Prowadzacy musi wyjasni¢, ze osoby
stuchajgce muszg stuchac, a nie méwi¢, a nastepnie wyznaczy¢ limit czasu. Kiedy czas
minie, popro$ osoby, ktére stuchaty, aby méwity na ten sam temat, a osoby, ktére méwity,
aby stuchaty. Po zakoriczeniu tego ¢wiczenia, facylitator prosi, aby podziekowali sobie
nawzajem za podzielenie sie swoimi doswiadczeniami, a nastepnie prosi jedng z oséb w
kregu, aby poruszata sie po kregu i tworzyta nowe pary. Tym razem odwrdccie kolejnosg,
tak by osoby, ktére ostatnio méwity pierwsze, stuchaty, a osoby, ktére stuchaty, méwity
pierwsze, i daj im nowy temat do omdéwienia. Aby zbada¢ kwestie pomiaru wptywu i
zadawania wtasciwych pytan, zachec grupe do opowiedzenia o:

e - projekcie, w ktérym byli moderatorami lub w ktérym uczestniczyli, a ktéry
zakoriczyt sie sukcesem,

e - sposobach zadawania wtasciwych pytan,

e - sposobach na poznanie prawdziwych uczu¢ ludzi. Podczas warsztatéw mozna
wykorzystac caty szereg pytan, zaczynajgc od tatwych pytan dotyczgcych
doswiadczen ludzi i przechodzac do bardziej technicznych tematéw. Dobrym
pomystem jest posiadanie kilku gotowych pytan i wybranie najwazniejszych dla danej
grupy. Dwie rundy takich pytan powinny wystarczy¢, aby zbadac¢ dang kwestie.

Jesli chcesz wyciggnad wnioski, popros uczestnikéw o podzielenie sie swoimi
przemysleniami/pomystami/obserwacjami na forum grupy po zakoriczeniu sesji.
Mozesz uzy¢ karteczek typu post it, a uczestnicy moga zapisywac swoje spostrzezenia
dotyczgce stuchania i formutowania pytan.

UWAGI

To ¢wiczenie pozwala skupi¢ grupe na konkretnym zagadnieniu i rozwija umiejetnosci
stuchania oraz zwieksza pewnos$¢ siebie w méwieniu. Jest ono szczegdlnie przydatne
podczas ewaluacji projektu, poniewaz umozliwia ludziom prywatne rozmowy na temat
projektu i tatwiejsze dzielenie sie spostrzezeniami w wiekszym gronie. Mozna je réwniez
wykorzystac w fazie projektowania projektu, aby ludzie mogli wspélnie nad nim
pracowac i wprowadzac swoje pomysty.




Aktywnosé | czas

Ocena Y (10 minut)

Cel:

Aby poprosic¢ uczestnikdw o podzielenie sie swoimi opiniami z facylitatorem na temat
tego, co im sie podobato, a co nie, oraz aby przemysleli, czego sie nauczyli. To dobre
narzedzie do wykorzystania w raportach.

Narzedzia

Flipchart, marker

Instrukcje

Na duzym arkuszu papieru narysuj odwrécong litere "Y". W jednej z wiekszych gérnych
sekgji narysuj usmiechnietg buzie, w drugiej duzej sekgji narysuj smutng buzie, a w
mniejszej dolnej sekcji narysuj zaréwke.Usmiechnieta buzia reprezentuje pozytywne
uczucia, rzeczy, ktére ludzie lubili i co sie podobato w ciggu dnia/aktywnosci/sesji oraz
¢wiczenia i dziafania, ktére chcieliby zachowac lub robi¢ wiecej.Smutna buzia
reprezentuje negatywne uczucia i rzeczy, ktére ludzie nie lubili w ciggu
dnia/aktywnosci/sesji oraz rzeczy, ktérych chcieliby dokonac inaczej nastepnym
razem.Zaréwka dotyczy tego, czego ludzie sie nauczyli. Nastepnie pytaj ludzi, co im sie
podobato i co by zachowali, gdyby mieli ponownie przeprowadzi¢ sesje. Mozna to
zrobi¢ poprzez przejscie po kolei w kregu lub poprzez ludzi wypowiadajgcych swoje
mysli, jak podczas burzy mézgdw Kiedy ludzie dzielg sie swoimi opiniami, zapisuj to, co
mowig w odpowiednich miejscach na papierze.Jesli wiecej niz jedna osoba wyraza te
sama opinie, narysuj gwiazdke obok stowa, aby mozna byto zobaczy¢, ze wiecej niz
jedna osoba to pomyslata.Aby utatwi¢ zadanie w sekcji z smutng buzig, dobrym
sposobem jest sformutowanie pytania "Co byscie zrobili inaczej nastepnym razem?"
poniewaz grupy czesto sg niechetne do wyrazania negatywnych opinii.Nastepnie
zapytaj ludzi, co sie nauczyli lub co wyniesli ze spotkania. Wazne jest, aby rozwija¢
kulture ewaluacji w grupie, aby ludzie nauczyli sie konstruktywnie krytykowa¢ procesy, w
ktorych biorg udziat. Dodaj zdjecie.

Uwagi

Jesli nie masz duzego arkusza papieru, mozesz uzy¢ arkuszy A4. Mozesz albo sam,
jako moderator, notowac to, co zostanie powiedziane, albo poprosi¢ uczestnikéw o
stworzenie swojej wtasnej oceny typu "Y".

Aktyywnos$é | czas

Kreatywne sposoby na eksploracje wskaznikéw jakosci
(45 minut)

Cel

Aby przejrze¢, jak mozna wykorzystac kreatywnos¢, aby uczestnicy mogli zgtebiac i
dzieli¢ sie swoimi myslami na temat wskaznikéw jakosci.

Narzedzia

Papier, dtugopisy

Instrukcja

W matych grupach popro$ uczestnikéw o wybdr wskaznika jakosci, a gdy sie na jednym
zgodzg, popros ich o sformutowanie trzech pytan na jego temat. Na przyktad,
wskaznikiem jakosci moze by¢ "styszalnosé gtoséw ludzi”.
Trzy pytania mogg brzmiec¢:

1.Jakie miate$/miatas mozliwosci wypowiedzenia swojej opinii?

2.Czy twoje pomysty zostaty wystuchane?

3.W jaki sposéb zachecano ludzi do dzielenia sie swoimi pomystami?
Kiedy sformutujg pytania, popros ich o wybér jednego i stworzenie na jego temat
plakatu.
Gdy plakat zostanie wykonany, zorganizuj galerie z plakatami i popros kazdg grupe o
przedstawienie

Uwagi

To sposdb na przetestowanie pytan, ktére zadajesz; pozwala ludziom na kreatywne
eksplorowanie tematu.




Aktywnosé | czas

Sprawdzenie i zakoriczenie - warsztaty poetyckie 15-30
minut na kazdy wiersz w zaleznosci od grupy.

Cel:

Aby ludzie mogli wyrazac¢ swoje emocje stowami. Moga by¢ one losowe i nie muszg
rymowac sie ze soba.

Narzedzia

Bedg potrzebne dtugopisy i papier. W przypadku barier zwigzanych z umiejetnosciami
pisania i czytania, aktywnos¢ mozna przeprowadzi¢ werbalnie, nagrywajac jg na
telefony, a nastepnie odtwarzajgc nagranie.

Instrukcja

Popros kazdg osobe, zeby na poczatku sesji napisata lub nagrata stowa wyrazajace to,
jak sie czuje, a nastepnie powtdérzy to pod koniec sesji. To bardzo kreatywny sposéb na
zachecenie ludzi do wyrazenia swoich emocji i dzielenia sie nimi, a takze pomaga im
zobaczy¢, w jaki sposob sesja moze wplyneta na ich samopoczucie i w jakim
kierunku.Mozna to réwniez zrobic¢ jako wspdlny wiersz, w ktérym zebrane zostajg stowa
kazdego uczestnika, aby stworzy¢ wspdlny wiersz.Kolejno, prosimy uczestnikéw, aby
wniesli po jednym zdaniu, ktére zostanie zapisane, a po tym, jak kazdy wyrazi swojg
opinie, prowadzacy sesje moze utozy¢ z nich wiersz. Wiersze sg nastepnie czytane w
catosci dla grupy..

Notatki

To piekny sposéb na mierzenie wptywu i mozna go stosowac przez catg ustuge lub
projekt. Ludzie czesto méwig wiecej, gdy mogg uzy¢ swojej wyobrazni w sposéb
kreatywny, niz gdy sg pytani o konkretne pytania.




3. Dane do aktywnosci Hackathon w Rozdziale 2.

Ponizsze dane zostaty wykorzystane w aktywnosci hackathon jako czesc
szkolenia Narratives of Impact, przeprowadzonego w Valladolid, w Hiszpanii w
marcu 2022 roku.

Na catym swiecie dodatkowe 70-161 miliondw ludzi, z powodu pandemii,
najprawdopodobnie] doswiadczyto giodu w 2020 roku.

Liczba ludzi niedozywionych na swiecie: 2014 - 607 min 2019 - 650 min 2020 - 720-811
miln

2,37 miliarda ludzi nie ma regularnie dostepu do jedzenia lub nie jest w stanie regularnie
spoiywad zdrowej, zrownowaionej diety (2020).

Z danych grupy powstat storyboard (patrz zdjecie) dla wideo oraz prezentacja, ktérg
mozesz znaleZ¢ tutaj.

- VALLADOLID



https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2023/04/Marco-presentation.pdf

4.0TO ARKUSZ ZASOBOW DLA OPOWIESCI 0 PODROZACH (JOURNEY STORIES
RESOURCE SHEET), KTORY ZNAJDZIESZ TUTAJ.

Journey Stories mierzg wptyw w osobisty i refleksyjny sposéb, dzieki czemu
metoda ta jest bardzo empatyczna. Metode te mozna wykorzystac do pomiaru
wptywu konkretnej kwestii, projektu lub ustugi.

Istnieje zasaéb, ktory towarzyszy temu dziataniu, ktéry mozna znalez¢ tuta.



https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2023/04/JOURNEY-STORIES-ACTIVTY.pdf
https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2023/04/JOURNEY-STORIES-ACTIVTY.pdf

5. Proste aktywnosci raportowania spotecznosci, ktére mierza wptyw.

Aktywnosé€ pierwsza: Historia z migawki
Historie z migawki zbierajg perspektywy i doswiadczenia ludzi w szybki sposéb. Zawierajg tylko
jedno pytanie i moga stanowi¢ dobry sposéb na wprowadzenie do opowiadania historii.

1.Wybierz temat istotny dla Twojego kontekstu (np. mierzenie wptywu).

2.Pracuj z opowiadaczami, aby opracowac otwarte pytanie na podstawie tego tematu (np. Jak
projekt/ustuga/program wptynat na Ciebie? Jakie umiejetnosci zdobytes dzieki
projektowi/ustudze/programowi? Co wyniostes$ z tej pracy?).

3.Utwérz przestrzen, w ktérej ludzie bedg mogli podzieli¢ sie swoimi odpowiedziami z Toba.
Mozesz rozwazy¢, jak mozesz zarejestrowac te historie na potrzeby przysztych dziatan.
Niektore pomysty na to obejmuija:

* ludzie mogg zapisac swoje odpowiedzi na karteczkach samoprzylepnych i umiescic je na
tablicy, a nastepnie zrobic zdjecie

e ludzie mogg nagrywac swoje odpowiedzi jako krétkie pliki audio lub wideo na smartfonach.

Nastepna aktywnos¢ ponizej to jeden ze sposobéw, w jaki mozna pracowac z historiami, aby
wprowadzi¢ zmiany.

Aktywnos$é druga: Dialog opowiesci
Dialog opowiesci, oparty na pracy Labonte i Feather (1996), jest sposobem pracy z
doswiadczeniami zyciowymi jako narzedziem do nauki i zmiany w praktyczny sposaéb.
Pomaga nam:
o Aktywnie stuchac¢ doswiadczen ludzi.
e tgczyc sie zdosSwiadczeniami ludzi i odnosic je do wtasnych doswiadczen Swiata.
e Myslec o tym, czego sie nauczylismy z historii ludzi i jakie mogg one sktonic do
dziatan w przysztosci.

Aby przeprowadzi¢ aktywnos¢ dialogu opowiesci:

1.Zbierz grupe ludzi, na ktérych chcesz wptyngc poprzez zebrane historie.

2.Pokaz im historie, jej fragment lub zbidr krétkich historii. Popros ludzi o przeczytanie
historii, obejrzenie fotografii lub odstuchanie nagran wideo lub audio.

3.Po zapoznaniu sie z historig popros ich o zidentyfikowanie jej kluczowych
wiadomosci. Popros o zrobienie tego werbalnie lub pisemnie, a nastepnie o
podzielenie sie swoimi myslami z innymi.

4.Nastepnie popros, aby podzielili sie tym, jak historie rezonujg lub odnoszg sie do ich
wtasnych doswiadczen

5.Popros grupe o okreslenie, jakie sg kluczowe punkty uczenia sie z historii, ktére
odnoszg sie do ustugi/kontekstu, w ktorym pracujesz i jak mozna wykorzystac te
nauke. Niech zrobig to ustnie lub zapisujgc je. Nastepnie podzielg sie swoimi
przemysleniami.

6.Na koniec powinienes poprosi¢ wszystkich w grupie o zidentyfikowanie jednego
kluczowego dziatania, ktére moga wykonac natychmiast, aby zastosowac w
praktyce wiedze z historii. W tym miejscu powinienes podkresli¢, ze wszyscy mamy
pewng wtadze/wptyw (nawet jesli jest on niewielki). Ponownie, mozesz poprosic ich,
aby zrobili to ustnie lub zapisujac je, a nastepnie dzielgc sie swoimi przemysleniami.
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