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Introduction
Wstep

The ““Shake up Start ups handbook” is the result of the international project implemented by 4 organizations from
3 countries (Poland, Croatia and Latvia) under Erasmus+ programme, KA2 - Cooperation for Innovation and the
Exchange of Good Practices, Strategic Partnerships for youth.

Project last 18 months and during this time the SuSu Non-formal entrepreneurship academy method was designed,
good practices were gathered and all scenarios were described. Also the test phase successfully took place in each
project partner country.

The consortium consisted of Kielce Technology Park (Poland), Association Education by the Internet (Poland),
Lokalnarazvojnaagencija PINS d.o.o. Skrad (Croatia) and Society "Creative Ideas" (Latvia).

We present you the handbook thanks to which you can organize your own Shake up Start ups event (SuSu).

Podrecznik ,Shakeup Start ups” jest rezultatem miedzynarodowego projektu realizowanego przez 4 organizacje
pochodzace z 3 panstw (Polski, Chorwacji i totwy) w ramach programu Erasmus+ (KA2 - Wspoétpraca na rzecz
innowacji i wymiany dobrych praktyk, Partnerstwa strategiczne w dziedzinie ksztatcenia, szkolenia i mtodziezy).
Projekt trwat 18 miesiecy. W tym czasie opracowano metode nieformalnej akademii SuSu, zebrano dobre praktyki
i stworzono scenariusze zajec. Faza testowa zakonczyta sie powodzeniem w kazdym z paiistw partnerskich.

Konsorcjum tworzyty: Kielecki Park Technologiczny (Polska), Stowarzyszenie Edukacja przez Internet (Polska),
Lokalna razvojna agencija PINS d.o.o. Skrad (Chorwacja) oraz Society “Creative Ideas” (totwa).

Przedstawiamy podrecznik, dzieki ktoremu mozesz zorganizowac swoje wtasne wydarzenie Shake up Start ups
(SuSu).
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1. Shake wup Start ups (SuSu) Non-formal

entrepreneurship academy
1. Pozaformalna akademia przedsiebiorczosci Shake up Start ups (SuSu)

1.1. What is SuSu Non-formal entrepreneurship academy?
1.1. Czym jest Pozaformalna akademia przedsiebiorczos$ci SuSu?

The SuSu Non-formal entrepreneurship academy is the method based on a non-formal education process: training
and mentoring by professionals, sharing inspirations, new ideas, boosting power, getting practical knowledge,
networking, pitching, internationalising etc. It is connected with entrepreneurship areas and the goal of SuSu is to
promote entrepreneurship education and social entrepreneurship among young people and internationalize youth
work and openit up to cross-sectoral cooperation.

The SuSu handbook compiles the main results of exchange and learning activities of the “Shake up Start ups”
project. It collects good practices, experiences and tools to help youth workers to teach how to start business,
through developing such tools as ICT, language and interpersonal skills, as well as finding new ways of non-formal
education.

Pozaformalna akademia przedsiebiorczosci SuSu to metoda bazujaca na procesie pozaformalnej edukacji
opierajacej sie na szkoleniach i doradztwie z profesjonalistami, wymianie inspiracjami,nowych pomystach,
motywowaniu, zdobywaniu praktycznej wiedzy, sieciowaniu, promowaniu, umiedzynarodawianiu, itp. Wszystko
to majeden wspdlny mianownik - przedsiebiorczosc. Dlatego celem SuSu jest promowanie nauki przedsiebiorczosci
wsréd mtodych ludzi, umiedzynarodowienie ich pracy i otwieranie jej na wspdtprace miedzysektorowa.

Podrecznik SuSuzestawia gtéwne rezultaty wymian i dziatan edukacyjnych w ramach projektu ,Shakeup Start ups”.
Gromadzi dobre praktyki, doswiadczenia i narzedzia, aby wspomdc pracownikéw mtodziezowych w nauczaniu
otym jak rozpoczg¢ wtasny biznes, poprzez rozwijanie takich narzedzi jak ICT, zdolnosci jezykowe iinterpersonalne
orazznajdowanie nowych sposobdw ksztatcenia pozaformalnego.
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1.2. For who is the SuSu Non-formal

entrepreneurship academy?
1.2. Do kogo adresowana jest Pozaformalna akademia
przedsiebiorczos$ci SuSu?

The SuSu handbook is for non-government organizations (NGOs), youth
organizations, schools, teachers, youth workers, non-formal education
specialist, entrepreneurs, incubators, accelerators, career offices, relevant
stakeholders such aslocal/regional/national government/public bodies.

Everyone who wants to develop his/her workshop and competences, use new
scenarios, methods and tools in his/her work with youth, can profit from the
handbook.

Podrecznik SuSu jest stworzony dla organizacji pozarzadowych (NGOs),
organizacji mtodziezowych, szkét, nauczycieli, pracownikéw mtodziezowych,
specjalistow od edukacji pozaformalnej, przedsiebiorcéw, inkubatordw,
akceleratoréw, biur karier oraz innych zainteresowanych stron, np. instytucji
rzadowych/publicznych na szczeblu lokalnym/regionalnym/narodowym.

Podrecznik okaze sie uzyteczny dla kazdego, kto chce rozwijaé swoéj warsztat
i kompetencje, stosowaé¢ nowe scenariusze, metody i narzedzia w pracy
zmtodzieza.



1.3. The SuSu Non-formal entrepreneurship academy structure
1.3. Struktura Pozaformalnejakademii przedsiebiorczosci SuSu

There are many reasons to promote entrepreneurship among young people as the entrepreneurship has anumber
of potential benefits. The most significant one, is that it creates employment for the young person who own the
business. In this case, entrepreneurship could help in confronting some of the socio-psychological problems that
have raised from joblessness especially among young people.

Youth entrepreneurship promotes innovation and resilience as it encourage young people to find new solutions,
ideas and ways of doing things through experience-based learning. In certain circumstances, young entrepreneurs
may be particularly receptive to new economic opportunities and trends. It is increasingly accepted that youth
entrepreneurs can present alternatives to the organization of work, the transfer of technology and new
perspective to the market.



Jest wiele powoddéw by promowaé przedsiebiorczos¢ wsréd mtodych ludzi, jako ze ma ona liczne potencjalne
korzysci. Najwazniejszg z nich jest tworzenie nowych miejsc pracy dla mtodych ludzi, ktérzy prowadzg swoéj wtasny
biznes. W tym przypadku przedsiebiorczo$¢ moze byé pomocna w zwalczaniu pewnych socjopsychologicznych
problemdw, ktére wynikajg z bezrobocia, szczegdlnie wsrod mtodych ludzi.

Przedsiebiorczo$¢ mtodziezowa promuje innowacje i elastycznosé, co zacheca mtodych ludzi do poszukiwania
nowych rozwiazan, pomystéow i sposobdw na zrobienie czego$ poprzez wiedze opartg na doswiadczeniu.
W pewnych warunkach mtodzi przedsiebiorcy mogg by¢ szczegdlnie otwarci na rdézne mozliwosci i trendy
wgospodarce. Odkrywanie alternatywnych sposobéw organizacji pracy, transferu technologii i nowych
perspektyw na rynku przez mtodych przedsiebiorcéw staje sie coraz bardziej powszechne.
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In this way boosting entrepreneurship among young people should be “performed” on the various
levels and in the various ways. As traditional formal academic model is not always appropriate:
formal education background and vocational experience are nowadays not enough for finding one’s
place in the labor market. More is needed: entrepreneurial competence gained though non-formal
education such as ability to plan and manage projects, adapt to changes, deal with it and solve the
problems.

A sense of initiative and entrepreneurship refers to an individual’s ability to turn ideas into action.
Itincludes creativity, innovation and risk-taking, as well as the ability to plan and manage projects in
order to achieve objectives. This supports individuals in their everyday lives at home and in society,
and in the workplace. It alerts them to the context they operate in, and makes them more ready
to seize opportunities’.

Tak wiec pobudzanie przedsiebiorczosci wéréd mtodych ludzi powinno odbywacd sie na réznych
poziomach i na rézne sposoby. Tradycyjny model formalnej edukacji nie zawsze spetnia swoje
zadanie: wiedza teoretyczna i doswiadczenie zawodowe juz nie wystarczajg, aby znalezé swoje
miejsce na rynku pracy. Potrzeba wiecej, mianowicie kompetencji przedsiebiorczych nabytych
poprzez pozaformalng edukacje, takich jak zdolno$¢ do planowania i zarzadzania projektami,
przystosowywania sie do zmian, radzenie sobie z nimiirozwigzywania problemow.

Poczucie inicjatywy i przedsiebiorczo$¢ odnoszg sie do indywidualnych zdolnosci do wprowadzania
pomystéw w czyn. Obejmujg zardwno kreatywnos$é, innowacyjnosc¢ i sktonnos¢ do podejmowania
ryzyka, jak i zdolnos$¢ planowania i zarzadzania projektami, tak aby osigga¢ zamierzone cele.
Wszystko to utatwia jednostkom funkcjonowanie nie tylko na ptaszczyznie zawodowej, ale takze
w codziennym zyciu w domu i w spoteczenstwie. Sprawia, zZe stajg sie oni bardziej Swiadomi swoich
dziatan i sg gotowi skorzystac z nadarzajgcych sie okazji'.

Youth in Action. Focus on: Young people and entrepreneurship. European good practice projects, Belgium 2013,
http://eacea.ec.europa.eu/youth/tools/documents/youth-entrepreneurship.pdf



Entrepreneurship depends on?:

knowledge, including the ability to identify opportunities for personal, professional and/or
business activities,

skills, in proactive project management (planning, organization, leading and delegating,
analysis, communication, evaluation and recording), representation and negotiation, and
workingasanindividual and inteams,

attitude, characterised by initiative, independence and innovation in personal and social life,
as much asatwork, and motivation and determination to meet objectives.

In this way it is some supporting actions should be taken in order to engage young people in
enterprise, business and entrepreneurship3.

The SuSu Non-formal entrepreneurship academy is one of them. The SuSu handbook consists of
few chapters with different methods, ready scenarios, lectures and tools which can be used in
non-formal education process. Also good practices from Poland, Croatia and Latvia are presented
which can be aninspiration for teachers and youth workers.

The SuSu Non-formal entrepreneurship academy can be implemented as the whole method or
in parts, and as the regular or occasional activity/non-formal learning.

Przedsiebiorczo$é zalezy od’:

wiedzy, w tym umiejetnosci identyfikowania mozliwosci dla dziatai osobistych, zawodowych
i/lub biznesowych,

umiejetnosci, dotyczacych pro aktywnego zarzadzania projektami (planowanie,
organizowanie, kierowanie i delegowanie obowigzkdw, analiza, komunikacja, ewaluacja
i prowadzenie rejestru), reprezentacjii negocjowania oraz pracy samodzielnejiw grupie,
nastawienia, wyrodzniajagcego sie inicjatywa, niezaleznoscig i innowacyjnoscig (zaréwno
w zyciu prywatnym, jak i w pracy), a takze motywacjq i determinacjg do osiggania celéw.




Dlatego tez, powinny by¢ podejmowane dziatania majgce na celu wspieranie przedsiebiorczosci, aby zaangazowa¢
miodych ludzi w przedsiewziecia, biznes i przedsiebiorczo$¢’.

Akademia SuSu jest jednym z tych dziatan. Podrecznik SuSu zawiera informacje o réznych, nowoczesnych metodach,
gotowe scenariusze, wyktady i narzedzia, ktdre moga zosta¢ wykorzystane w procesie edukacji pozaformalne;j.
Dobre praktyki zgromadzone przez partneréw z Polski, Chorwacji i totwy mogg réwniez stanowic inspiracje dla
nauczycieliioséb pracujgcych z mtodzieza.

Pozaformalna akademia przedsiebiorczosci SuSu moze by¢ realizowana w catosci lub poszczegdlnych jej
elementach oraz jako zbidr dziatan edukacyjnych prowadzonych regularnie lub okazjonalnie.

2
Ibidem
3Start-up communities. Anintroducing to the STUPCOM Model, http://www.startup-community.eu/



There are 3 main blocks of activities within the SuSu Non-formal entrepreneurship academy:
e workshops, seminars,

» officetours, opendoors,

e non-formal events.

The SuSu Non-formal entrepreneurship academy can take 1 day, 1 week or even 1 month. It depends on which
elements of the method you want to use and how many time have you planned for your SuSu event.

Na Pozaformalng akademie przedsiebiorczosci SuSu sktadajg sie 3 gtdwne bloki dziatan:
* warsztatyiseminaria,

e wizyty wbiurach, dni otwarte,

« wydarzenia o charakterze pozaformalnym.

Pozaformalna akademia przedsiebiorczosci SuSu moze trwac 1 dzien, 1 tydzien, a nawet 1 miesigc. Wszystko
zalezy od tego, ile czasu chcesz na nig przeznaczyc i jakie metody wykorzystac przy organizacji wtasnego wydarzenia
SuSu.

workshops, seminars non-formal events
warsztaty, seminaria wydarzenia pozaformalne

SuSu Non-formal entrepreneurship academy

office tours, open doors
wizyty w biurach, drzwi otwarte



2. What methods and tools to use in the SuSu Non-

formal entrepreneurship academy?
2. Jakie metody i narzedzia zostaty wykorzystane w Pozaformalnej
akademii przedsiebiorczosci SuSu?

"Tellme and I forget. Teach me and | remember. Involve me and I learn" (Benjamin Franklin)
"Mowisz mi, a ja zapominam. Uczysz a zapamietuje. Angazujesz mnie, a ja sie ucze." (Benjamin Franklin)

The development of methodological tools ought to be driven by the need to find ways of engaging young people,
engaging with young peoplein the processes of youth work.

It needs to take into account the full cycle of experiential learning, including the reviewing of what was learnt and its
application to the realities facing young people.

In this way, the final selection of the method or tool for training depends on:
¢ Whatkind of need(s) has the tools really to fulfil?

e Whatlevel of knowledge do young people have and need?

* Howdothesetools fitin with the aims of education activities?

Rozwdj narzedzi metodologicznych powinien kierowac sie potrzebg znalezienia sposobéw na zaangazowanie
mtodych ludzi w prace mtodziezowsa.

Wymaga to wziecia pod uwage catego cyklu eksperymentalnego nauczania, tgcznie ze zweryfikowaniem
przyswojonej przez mtodych ludzi wiedzy teoretyczneji wykorzystywaniem jej w codziennym zyciu podczas
mierzenia sie z trudnosciami, ktérym stawiajg czota mtodzi ludzie.

Zatem ostateczna selekcja metod i narzedzi opiera sie na pytaniach:

» Jakie potrzeby ma faktycznie zaspokoi¢ narzedzie?

» Jakipoziom wiedzy mtodziludzie posiadaja, a jakiego potrzebuja?
* Czydane narzedzia wpisujg sie w cele dziatan edukacyjnych?
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There is of course a consensus about the need to start from "where young people are", exploring and developing
acommon understanding of issues that can lead to some kind of action plan, project or commitment that connects
intercultural learning experiences with the realities to which participants will return.

Inthis way, an appropriate tool should":

e engage participantsin the learning process, transfer educational objectives into practice,

e combine the theme, techniques, target group, materials, timing, tips for use, etc. in its description it may well
include elements of generic methods (discussions, film, etc.),

e provide a possibility for participants to identify their own learning,

e benotfixed andclosed, but open for adaptation according to context, target group, etc.

In non-formal education, this approach could involve putting the focus on interaction and the participant-
participant and trainer-participant relationships. The role of the trainer in such an approach is to define the terms
oftheinteraction and to participateinit. The trainer becomes a facilitator of the learning process.

Istnieje oczywiscie kompromis, co do potrzeby zaczynania od pytania ,Na jakim etapie mtodzi ludzie znajduja sie
teraz?”, odkrywania i rozwijania wspdlnego zrozumienia zagadnien, ktére mogg prowadzi¢ do wypracowania planu
dziatania, projektu lub zaangazowania, ktdre tgczg miedzykulturowe doswiadczenia edukacyjne z rzeczywistoscia,
do ktdrej uczestnicy wkrétce powrdca.

Totez odpowiednio dobrane narzedzie powinno®:

» angazowacuczestnikdw w proces edukacyjny, realizowac cele edukacyjne w praktyce,

» taczy¢temat, techniki, grupy docelowe, materiaty pomocnicze, odpowiedni czas, wskazéwki itp., w swoim opisie
moze rowniez zawiera¢ elementy metod ogdlnych (np. dyskusja, film, itp.),

» zapewniaéuczestnikom mozliwos¢ zidentyfikowania wiasnych proceséw uczeniassie,

» bycelastyczneimozliwe do dostosowania do konkretnej sytuacji, grupy docelowej itp.,

W edukacji pozaformalnej, takie podejscie wymagatoby zwrdcenia uwagi na interakcje oraz relacje pomiedzy
samymi uczestnikami i uczestnikami a trenerem. Rolg trenera w takim podejsciu jest okreslenie warunkow
interakcji oraz uczestniczenie w niej. Trener ma za zadanie pomagac uczestnikom w procesie uczenia.

“Tools for Learning in Non Formal Education, https://www.salto-youth.net/downloads/4-17-2694/GP_Tools- For-Learning-in-non-formal-educ_GB_130912_HD.pdf



Salto-youth Euro Med Centre propose 10 principles for the conception of a tool for learning in the field of non-
formal education’:

» tobeeasytousebyall, not be exclusive,

e tousenon-specialized but nevertheless precise language that provides clear and convivial messages,
» toallowforadditions, modifications, appropriations and adaptations made by everyone,

e tobeattractive, interactive and dynamic,

» tofacilitate the “voyage”, the transformation,

* toprovoke and force learners out of their comfort zone,

» todestabilize without being frightening,

e tosearchforbalanceandanindividual and collective under standing,

e togiveasense,

e todoandmakedonetobeseenasa “tool forlearning”?

The approach ought to include not only what young people learn, but also what they can do with what they learn. It
ought to allow to put forward their own hypotheses, make their own discoveries, recognize and admit their own
failures, when necessary, while also feeling personal achievements of some outstanding success.

Concluding we may confirm that non-formal education is “with open end” and vibrant and depends on the
creativity of stakeholders.

To work creative with youth, on entrepreneurship topic, you can use different methodologies such as Design
Thinking, Business Model Canvas and Lean Startup Canvas described.




Salto-Youth Euro Med Centre proponuje 10 zasad w tworzeniu narzedzi dla pozaformalnej edukacji’:
« abybytotatwe w uzyciu dla kazdego, nie tylko dla wybranych,

» abyzawierato niespecjalistyczny, aczkolwiek precyzyjny jezyk, ktdry zapewnia jasny i przyjazny przekaz,
* abydawato mozliwos¢ wprowadzania dodatkéw, modyfikacjii dostosowywania go przez kazdego,

» aby byto atrakcyjne, interaktywne i dynamiczne,

* abyumozliwiato "wyprawe", przemiane,

» abypowodowatoizmuszato uczestnikéw do wychodzenia ze strefy komfortu,

* abydestabilizowato, ajednoczes$nie nie powodowato niepokoju,

» abyposzukiwato réwnowagi w indywidualnym i zbiorowym rozumieniu problemoéw,

* abynadawatosens,

» aby byto narzedziem dedykowanym nauczaniu.

Podejscie to powinno skupiac sie nie tylko na wiedzy, jakg zdobeda uczestnicy, ale réwniez na umiejetnosci
wykorzystania jej w praktyce. Powinna pozwala¢ na przedstawianie wtasnych hipotez przez uczestnikdw,
dokonywanie przez nich odkry¢, rozpoznawanie i przyznawanie sie do wtasnych niepowodzen, jednocze$nie majac
wewnetrzne poczucie odniesienia jakiegos nietuzinkowego sukcesu.

Podsumowujac, zapewniamy, ze edukacja pozaformalna ma ,,otwarte zakonczenie”, jest dynamiczna i zalezy
w duzej mierze od kreatywno$ci os6b w nig bezposrednio zaangazowanych.

Podczas kreatywnej pracy z mtodymi ludZmi, mozesz uzy¢ réinych metodologii takich jak Design Thinking,
Business Model Canvas oraz Lean Start-up Canvas, ktdre zostaty przedstawione dalej.

* Ibidem



2.1. Design thinking

2.1. Myslenie projektowe

Design Thinking is the methodology of creating the products and services. The key of importance in the design
thinkingis the “group thinking”, and the concentration on the needs of the end-users or stakeholders.

Design Thinking (myslenie projektowe) to metoda tworzenia innowacyjnych produktéw i ustug. Kluczowe
znaczenie w Design Thinking ma grupowe myslenie oraz koncentracja na potrzebach uzytkownikéw koricowych, czy
innych interesariuszy.

6 steps in a Design Thinking Process":
6 faz procesu Design Thinking to’:

.-'-,-

Il;" B

*Steps in the Design Thinking Process, www.dschool.standford.edu







Understand. During this phase, participants immerse themselves in learning. They talk to experts and conduct
research. The goal is to develop background knowledge through these experiences. They use their developing
understandings as a springboard as they begin to address design challenges.

Observe. Participants become keen people watchers in the observation phase of the design thinking process. They
watch how people behave and interact and they observe physical spaces and places. They talk to people about what
they are doing, ask questions and reflect on what they see. The understanding and observation phases of design
thinking help students develop a sense of empathy.

Define. In this phase participants focus on becoming aware of people's needs and developing insights. The phrase
“How might we....” is often used to define a point of view, which is a statement of the:

user +need +insight

This statement ends with a suggestion about how to make changes that will have an impact on peoples’
experiences.

Ideate. It is a critical point of design thinking. Participants are challenged to brainstorm a myriad of ideas and to
suspend judgment. No idea is to far-fetched and no one’s ideas are rejected. Ideating is all about creativity and fun.
In the ideation phase, quantity is encouraged. Participants may be asked to generate a hundred ideas in asingle
session. They becomessilly, savvy, risk takers, wishful thinkers and dreamers of the impossible... and the possible.

Prototype. It is a rough and rapid portion of the design process. A prototype can be a sketch (playing roles), model,
user interface, storyboard or a cardboard box. It is a way to convey an idea quickly. Students learn that it is better to
fail early and often as they create prototypes.

Test. It is part of an iterative process that provides students with feedback. The purpose of testing is to learn what
works and what does not and then iterate. This means going back to your prototype and modifying it based on
feedback. Testing ensures that students learn what works and what does not work for their users.



Understand - zrozum. Podczas tej fazy uczestnicy dostownie zanurzajg sie w procesie uczenia sie. Rozmawiaja
zekspertami i przeprowadzajg badania, co pozwoli im na zdobycie wiedzy bazowej, ktdra bedzie dla nich
,»odskocznig” przed wyzwaniami, jakie czekajg ich na pdzniejszych etapach procesu.

Observe - zaobserwuj. Podczas tej fazy uczestnicy stajg sie obserwatorami swoich potencjalnych klientow. Badajg
zachowania ludzi i ich oddziatywania na siebie nawzajem w réznych srodowiskach. Rozmawiajg z nimi otym, czym
sie zajmuja, zadajg pytania i analizujg swoje obserwacje. Dwie pierwsze fazy procesu pomagajg rozwijac
w uczestnikach poczucie empatii.

Define - zdefiniuj. Podczas tej fazy uwaga uczestnikéw jest skupiona na budowaniu swiadomosci potrzeb ludzi
i rozwijaniu swojej wnikliwosci. Zadajac sobie liczne pytania typu ,Jak mogliby$my...” starajg sie zrozumieé punkt
widzenia potencjalnego klienta wedtug schematu:

uzytkownik + potrzeba + rozumienie

Schemat ten konczy sie propozycjg dokonania zmian, ktére bedg miaty wptyw na ludzkie doswiadczenia.

Ideate - wymysl. Jest to faza decydujgca w catym procesie. Uczestnicy majg za zadanie wytoni¢ jak najwiecej
pomystéw za pomocg burzy mézgdw, wstrzymujac sie na razie od ich oceny i weryfikacji.

Zaden pomyst nie jest odrzucany na tym etapie, gdyz polega on gtéwnie na kreatywnosci i dobrej zabawie. W tej
fazie liczy sie duza ilos¢ zgromadzonych pomystéw. Uczestnicy stajg sie niemadrymi lub rozsgdnymi ryzykantami
i marzycielami, przedstawiajgc swoje niemozliwe...i mozliwe do zrealizowania idee.

Prototype - stworz prototyp. Jest to burzliwa i trudna faza procesu. Prototypem moze bys wszystko: skecz
(odgrywanie rél), model, interfejs uzytkownika, scenopis lub nawet kartonowe pudto. Nalezy w sposdb szybki
i prosty przedstawié zarys swojego pomystu. Uczestnicy uswiadamiajg sobie, ze lepiej jest ponosié liczne porazki we
wczesniejszych fazach projektu, niz na etapie tworzenia prototypow.

Test - przetestuj. Faza ta jest powtarzajgcym sie elementem procesu, dostarczajgcym uczestnikowi informacji
zwrotnej, dzieki ktérej dowiaduje sie co dziata, a co nie. Nastepnie nalezy powrdéci¢ do swojego prototypu
izmodyfikowa¢ go opierajagc sie na wynikach fazy testowej. Faza ta zapewnia mozliwos¢ weryfikowania
swoich pomystdw i sprawdzania ich zasadnosci, funkcjonalnosci i przydatnosci dla swoich pdZniejszych
uzytkownikdw.



2.2. Business Model Canvas and Lean Startup Canvas Methodology
2.2. Metodologia Business Model Canvas oraz Lean Startup Canvas

Business Model Canvas (BMC) is a strategic management and entrepreneurial tool for developing new
ordocumenting existing business models.

It is one-page visual chart that allows to describe, design, challenge, invent, and pivot business model. This
approach allows to describe a firm's or product's value proposition, infrastructure, customers, and finances.
It assists firmsin aligning their activities by illustrating potential trade-offs.

Business Model Canvas (BMC) jest narzedziem strategicznego zarzgdzania i przedsiebiorczosci do rozwijania
nowychiistniejgcych modeli biznesowych.

Jest to graficzne rozwigzanie (tabela), ktdra pozwala w prosty sposdb opisaé, zaprojektowacd, sprawdzic i zastosowac
modele biznesowe. Ta metoda pozwala definiowac propozycje wartosci, infrastrukture, segmentacje klientéw oraz
finanse firmy. Pomaga firmom w dostosowywaniu swoich dziatan, poprzez ilustrowanie potencjalnych
kompromisow.
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The Business Model Canvas contains 9 key elements of business model’:
1. Key partners: What are the key partners of our business?

2.Key activities: What kind of activities do our value propositions require?
3.Value Proposition: What value do we deliver to the customer?

4. Customer Relationship: How do we get, keep and grow customers?

5. Customer Segment: For whom are we creating value?

6. Key Resource: What key resources do our value proposition require?

7. Distribution Channel: Which channels are best to reach customers?

8. Cost Structure: What are the mostimportant costs?

9. Revenue Stream: For what value our customers really willing to pay?

Each component contains a series of hypotheses that it needed to test. The BMClet look at all nine building blocks of
your business on one page.

Metoda Business Model Canvas obejmuje 9 gtéwnych elementéw modelu biznesowego':
1. Kluczowi partnerzy: Kim sg kluczowi partnerzy naszego biznesu?

2. Kluczowe czynnosci: Jakich czynnosci wymaga nasza propozycja wartosci?

3. Propozycja wartosci: Jakg warto$¢ chcemy dostarczac klientom?

4. Relacje z klientami: Jak pozyskujemy i utrzymujemy klientéw?

5.Segmentacja klientéow: Dla kogo jest przeznaczona wartosc, ktérg tworzymy?

6. Kluczowe zasoby: Jakich zasobéw wymaga nasza propozycja wartosci?

7.Kanaty dystrybucji: Jakich kanatéw uzy¢, aby zdoby¢ klientow?

8. Struktura kosztow: Jakie koszty sg najwazniejsze?

9. Zrédta przychodoéw: Za jaka wartos¢ klienci chca zaptacié?

Kazdy sktadnik zawiera serie hipotez, ktore trzeba zweryfikowaé. Metoda BMC daje nam poglad na wszystkie
9 blokdw na jednej kartce papieru.

7 Business Model Generation, A. Osterwalder, Yves Pigneur, Alan Smith, and 470 practitioners from 45 countries, Wiley&Sons Publsh. New Jersey, 2010, :
www.businessmodelgeneration.com/canvas



KEY PARTNERS

Who are our key
partners?

Who are our key
suppliers?

Which key
resources are
acquiring from our
partners?

Which key activities
do partners
perform?

COST STRUCTURE

KEY ACTIVITIES

What key activities do
our value propositions
require?

Our distribution
channels?

Customer relationship?
Revenue streams?

KEY RESOURCES

What key resources do
our value propositions
require?

Our distribution
channels?

Customer relationships?
Revenue streams?

VALUE
PROPOSITIONS

What value do we
deliver to the
customer?

Which one of our
customers problems
are we helping to
solve?

What bundles of
products and services
are we offering to
each segment?
Which customer needs
are we satisfying?
What is the minimum
viable product?

CUSTOMER
RELATIONSHIPS

How do we get, keep,
and grow customers?
Which customer
relationship have we
established?

How are they integrated
with the rest of our
business model?

CHANNELS

Through which channels
do our customer
segments want to be
reached?

How do other copmanies
reach them now?

Which ones work best?
Which ones are most
cost-efficient?

REVENUE STREAMS

CUSTOMER
SEGMENTS

For whom are we
creationg value?
Who are our most
important
customers?

What are the
customer
archetypes?

What are the most important costs inherent to our

business model?

Which key resources are most expensive?

Which key activities are most expensive?

pay?

For what do they currently pay?
What is the reveneue model?
What are the pricing tactics?

For what value are our customers really willing to




PARTNERZY KLUCZOWE PROPOZYCIJA RELACIJE SEGMENTACIA
KLUCZOWI CZYNNOSCI WARTOSCI Z KLIENTEM KLIENTOW
Ki . Jakich dziatan wymagajg Jakich ‘o Jak pozyskujemy i
im sg nasi . akich wartosci . L Dla kogo tworzymy
. N nasze Pr.opozyqe dostarczamy utr%meJer.ny kI|.entow'.f P

kluczowi partnerzy? | wartoéci? X 5 Jakie relacje z klientami wartoscr
Kim s3 nasi Nasze kanaty dystrybucji? kIle.ntom. stworzylismy? Kim sg nasi
dostawcy? Relacje z klientem? Ja'kle [:froblemy Jak klient integruje sie najwazniejsi

. , Zrédta przychodéw? klientéw chcemy z resztg modelu . o
Jakich zasobéw rozwiazac? biznesowego? klienci?
potrzebujemy od Jakiego rodzaju Jak kosztowni sg oni? Jakie sg archetypy
partnerow? wartosci oferujemy klienta?

Jakie dziatania
prowadzga nasi
partnerzy?

KLUCZOWE

ZASOBY

Jakich zasobow
wymagajg nasze
propozycje wartosci?
Kanaty dystrybuc;ji?
Relacje z klientem?
Zrédta dochodéw?

STRUKTURA KOSZTOW

kazdemu z segmentéw
klientow?

Jakie potrzeby
odbiorcéw
zaspokajamy?

Jaki jest nasz produkt
o minimalnej
koniecznej
funkcjonalnosci?

KANALY

DYSTRYBUCII

Przez jaki kanat nasz
klient chce sie z nami
kontaktowac?

Jak robig to inne firmy?
Co dziata najlepiej?

Co jest najbardziej
optacalne?

Jak dostosowujemy ja do
zwyczajow klientow?

ZRODLA DOCHODOW

Jakie sg najwazniejsze koszty nieroztgczne z naszym

Za jakag wartos¢ klient jest gotowy zaptacié?

modelem biznesowym?
Ktére zasoby sg najdrozsze?
Ktore dziatania sg najdrozsze?

Za co aktualnie ptaca?
Jaki jest nasz model dochodéw?
Jakie sa taktyki wyceny?




b
s

START UPS

{26
S SHAKE UP




The Business Model Canvas was initially proposed by Alexander Osterwalder in book Business Model Generation in
2008° Since the release of Osterwalder's work new canvases for specific niches have appeared, such as the Lean
Canvas’.

Lean Start-up Canvas it is a modified version of Business Model Canvas for starts ups, developed by Asha Maurya,
the founder of Spark59 company, that advices young entrepreneurs at an early stage of their business.

What are the differences'*?

* thelean Canvasis moreactionable and entrepreneur-focused,

» itdeeplyfocuseson startup factors such as uncertainty and risk,

e itfocuseson productand customers development,

» itfocusonfindingthe solutions of real needs or problems worth to build a successful startup,
e infactthe Lean Start-up Canvasisvery similartothe BMC.

Metoda Business Model Canvas zostata przedstawiona po raz pierwszy przez Alexandra Osterwaldera w ksigzce
,Business Model Generation” w 2008 r.* Od czasu wydania ksigzki ukazaty sie inne metody oparte na BMC
stworzone dla konkretnych sektoréw, tak jak Lean Canvas’.

Lean Start-up Canvas jest zmodyfikowang wersjg Business Model Canvas przeznaczong dla startupow. Jej twdrca
jest Ash Maurya, zatozyciel firmy Spark59, ktora doradza mtodym przedsiebiorcom we wczesnej fazie powstawania
biznesu.

Czym rézni sie Lean Start-up Canvas od Business Model Canvas'*?

* jestbardziejdynamicznaiskupiona na mtodym przedsiebiorcy,

» koncentruje sie wokot czynnikdw zwigzanych z uruchomieniem biznesu tak jak niepewnoséiryzyko,
e LSCzwracauwage narozwodjklientaiproduktu,

» LSCskupiasie naznalezieniu odpowiedzina rzeczywiste potrzeby i problemy klientéw,

e LSCwzasadzie jest bardzo podobnado BMC.

®Business Model Generation, A. Osterwalder, Yves Pigneur, Alan Smith, and 470 practitioners from 45 countries, Wiley&Sons Publsh. New Jersey, 2010
° Ash Maurya, Running Lean. How to iterate from Plan A to a Plan that works, O’Reilly Media Publ., Sebastopol 2012.
®Why lean canvas vs Business Model Canvas, https://leanstack.com/why-lean-canvas/



There are changed some of its components. First of all, in the Lean template the Author added the “Problem” and
the “Solution” blocks, which is typical of a startup phase of search. In addition, Lean template is set to the
appropriate tracking the progress made in the development of the product, and therefore in that context are
defined Key Metricks indicators.

Lean Canvas-template

PRODUCT : MARKET
PROBLEM SOLUTION UNIQUE VALUE UNFAIR CUSTOMER
PROPOSITIONS ADVANTAGE SEGMENTS
Top 3 problems Top 3 features Single, clear, Can't be easily Target customers
compellin'g copied or bought
message that states
why you are
different and worth

buying
KEY METRICS CHANNELS

Key activities you Path to customers

measure

COST STRUCTURE REVENUE STREAMS
Customer Acquisition Costs Reveneue Model
Distribution Costs Life Time Value
Hosting Revenue

People, etc. Gross Margin

Sources: Ash Maurya, Running Lean. How to iterate from Plan A to a Plan that wc;rks, O’Reilly Media Publ., Sebastopol 2012
L]



W LSC zachodzg réznice na poziomie niektérych elementéw sktadowych. Po pierwsze w LSC autor dodat bloki
,Problem” oraz, Rozwigzanie”, co jest charakterystycznym elementem fazy badan w start-upach. Dodatkowo model
LSC stworzony zostat w taki sposdb, by monitorowa¢ wykonany postep oraz rozwdj produktu. W tym celu nalezy
zdefiniowad wskazniki dla Kluczowych Metryk.

Lean Canvas - schemat
PRODUKT . RYNEK

PROBLEM ROZWIAZANIE UNIKALNA NIEUCZCIWA SEGMENTACIJA

PROPOZYCJA

WARTOSCI PRZEWAGA KLIENTOW

Produkt nie moze
zostac tatwo
skopiowany lub
wykupiony

3 najwazniejsze Klienci docelowi

problemy

3 najwazniejsze

) Krotka i ptzejrzysta
funkcje

wiadomosé, ktdra
wyjasni dIEaczego
twoj produkt jest
warty kupﬁenia

KLUCZOWE
METRYKI

KANALY
DYSTRYBUCII

Pomiar kluczowych
czynnosci

Droga do klientow

STRUKTURA KOSZTOW ZRODtLA DOCHODOW

Koszty zdobywania klientéw, koszty dystrybucji, Model dochodéw
hostingu, ludzi itp. Wartos¢ dtugookresowa
Dochéd

Marza handlowa

Zrédto: Ash Maurya, Running Lean. How to iterate from Plan A to a Plan that wori(s, O’Reilly Media Publ., Sebastopol 2012



1. Problem box (instead Key Partners) - as Ash Maurya states most startups fail, not because they fail to build what
they set out to build, but because they waste time, money, and effort building the wrong product. He attributes
asignificant contributor to this failure to a lack of proper “problem understanding” from the start.

2.Solution box (instead Key activities) - once you understand the problem, you are then in the best position to define
a possible solution. Because “(...) the solution is what we are most passionate about. Left unchecked, we often fall in
love with our first solution and end up cornering ourselvesinto legacy” .

3. Key Metrics (instead Resources). How is this a risk? Failure to identify the right key metric can be catastrophic
-leading to wasteful activities like premature optimization or running out of resources while chasing the wrong goal.
Initially these key metrics should center around value metrics and later they shift towards key engines of growth.

4. Unfair Advantage box (instead Customer Relations) This is another name for competitive advantage or barriers to
entry often found in a business plan. This block is intended to continually encourage to work towards
finding/building unfair advantage.

As Ash Maurya explains “Once a startup achieves some level of initial success, it is inevitable that competitors and
copy-cats will enter the market. If you do not have a defense against them, you stand a real risk of being made extinct
by these fast-followers” .

Building products today does not require as intensive (physical) effort as it used to be. With the advent of the
Internet, Open Source, Cloud computing, and globalization, we need fewer resources than ever to get a product to
market —making Key Resources align more closely with Unfair Advantage. But while a Key Resource can be an Unfair
Advantage, not all Unfair Advantages are Key Resources.

So, the Lean Canvas, on the other hand, proposed by Ash Maurya outlines a more problem focused approach and it
majorly targets entrepreneurs and startup businesses.

While, the Business Model Canvas outlines several prescriptions which form the building blocks for the activities. It
enables both new and existing businesses to focus on operational as well as strategic management and marketing
plans.

But both of models give analytical approaches which are vital in the success of a business.

The full scenarios for running the workshops based on Business Model Canvas is attached on CD.



1. Problem (zamiast Kluczowych partnerdw) - jak twierdzi Ash Maurya, wiekszo$¢ start-upow upada, nie dlatego, ze
nie udato im sie osiggnac tego, co zamierzaty osiggnaé, ale dlatego, ze stracity czas, pienigdze i wysitek w tworzenie
niewtasciwego produktu. Wedtug niego, gtéwng przyczyng upadku start-upéw jest brak odpowiedniego
zrozumienia problemu od samego poczatku.

2. Rozwigzanie (zamiast Kluczowych czynnosci) - jesli poprawnie zdefiniujesz problem, jestes$ na najlepszej drodze
do znalezienia rozwigzania, poniewaz ,(..) jesteSmy najbardziej zafascynowani rozwigzaniem. W sposdb
niekontrolowany, czesto zakochujemy sie w pierwszym lepszym rozwigzaniu i koiczymy przyparcido muru.”

3. Kluczowe metryki (zamiast Zasobdw) - Na czym polega ryzyko? Porazka przy identyfikowaniu kluczowych metryk
moze okazaé sie katastrofalna - prowadzi do rozrzutnych dziatan takich jak przedwczesna optymalizacja czy
zuzyciem zasobéw na préby osiggniecia niewtasciwego celu. Poczatkowo Kluczowe metryki powinny skupiaé sie
wokot metryk warto$ci, a potem zamieniajg sie w kluczowe motory wzrostu.

4. Nieuczciwa korzys¢ (zamiast Relacji z klientami) - jest to inna nazwa dla przewagi konkurencyjnej lub bariery
wejscia czesto spotykanych w biznesplanach. Blok ten ma zacheca¢ do podejmowania ciggtych dziatan na rzecz
odnajdywania/tworzenia nieuczciwej korzysci.

Jak wyjasnia Ash Maurya , Kiedy tylko start-up osigga pewien poziom poczatkowego sukcesu, nieuniknionym jest
pojawienie sie konkurencji i imitatorow na rynku. Jesli nie bedziesz sie przed nimi bronit, staniesz przed realnym
ryzykiem rychtego zniszczenia przez swoich nasladowcow.”

Tworzenie produktu nie jest tak trudne (z fizycznego punktu widzenia) jak kiedys. Wraz z nadejsciem Internetu,
otwartego oprogramowania, chmur obliczeniowych oraz globalizacji, potrzebujemy mniej zasobéw niz
kiedykolwiek, aby uzyskaé gotowy produkt - sporzadzanie Kluczowych zasobéw wpisuje sie coraz bardziejw
,Nieuczciwg przewage”. Jednak podczas, gdy Kluczowe zasoby moga byé Nieuczciwg korzyscig, nie wszystkie
Nieuczciwe korzysci sg Kluczowymi zasobami.

Zatem metoda Lean Canvas, ktdrej autorem jest Ash Maurya, przedstawia podejscie skupione gtéwnie na problemie
orazjest dedykowana przedsiebiorcom i start-upom. Natomiast metoda Business Model Canvas przedstawia kilka
zalecen, ktore pomagajg poczatkujgcym przedsiebiorcom stworzy¢ plan dziatania. Umozliwia zaréwno nowym, jaki
i istniejgcym firmom skupienie sie na operacyjnym i strategicznym zarzadzaniu oraz marketingu. Oba modele daja
analityczne podejscie, co jest niezbedne do osiggniecia sukcesu w biznesie.

Petne scenariusze warsztatow bazujgce na Business Model Canvas zostaty zatqgczone na ptycie CD.
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2.3. Useful tools
2.3.Przydatne narzedzia

There are a lot of tools and techniques that may be used during the performing the workshops and
seminars. Most of them are not so new just modified which means that are still actual and helpfulin
the learning process of developing the “entrepreneurial skills” of young participants.

Istnieje wiele narzedziitechnik, ktdre znajdujg zastosowanie podczas seminaridw i warsztatéw.

W wiekszosci nie sg to nowe, lecz zmodyfikowane, tj. wcigz aktualne metody, ktére sg pomocne
w procesie doskonalenia"umiejetnosci przedsiebiorczych" wéréd mtodych uczestnikéw.

2.3.1.Playingrole games
2.3.1.0dgrywanie rdl

Playing roles games - is an activity between game and art performance, when the participants create
the situation or the story, playing roles similar to the reality®.

Playing roles allows to participants to think and act as if they were in a different context and to
respond asif they were involved in other relationships.

Odgrywanie rél to aktywnos¢ bedgca na pograniczu zabawy i przedstawienia, podczas ktorej
uczestnicy prébujg odtworzyé sytuacje, mogace zdarzy¢ sie w rzeczywistosci®.

Odgrywanie rél uczy uczestnikdw wecielania sie w rdozne sytuacje i patrzenia na nie z innego punktu
widzenia niz swoj wtasny.

2 H. Schuler, Ethical Problems in Psychological Research, Academic Press, New York, 1982, 2013.



In a learning environment role playing can be a very flexible and effective tool. The tenet “I hear and | forget, | see
andlremember, |doandlunderstand” is very applicable here.

Role play is often used as a way of making sense of the theory, of gathering together concepts into a practical
experience.

Inshort, playing roles shapes - on the one hand - social and intellectual skills of the participants, such as:

teamwork,

cooperation,

effective communication skills,

empathy, see problems or situations from different perspectives
allows to express yourself - own feelings, thoughts and experiences.

Ontheotherhand we may usethistoolto:

improve trainings,

spark brainstorming sessions,

liven up workshops/seminars/conferences,

improve communication between team members,

enhance business projects, giving specific business outputs and organizational benefits.

See for more information and inspirations:
http://www.businessballs.com/roleplayinggames.htm
https://www.mindtools.com/CommSkll/RolePlaying.htm



Odrywanie rél moze by¢ bardzo elastycznym i efektywnym narzedziem w Srodowisku edukacyjnym. Fraza "Mdwisz
mi, a jazapominam; uczysz a zapamietuje; angazujesz mnie, aja sie ucze." znajduje tutaj swoje zastosowanie.
Odrywanierél jest czesto sposobem na nadanie sensu teorii i przeniesienia koncepcji do zycia codziennego.

Po krétce, odrywanie rél rozwija - zjednej strony - umiejetnosci spoteczne i intelektualne, takie jak:
e pracazespotowa,

e wspotpraca,

» efektywna komunikacja,

e empatia, postrzeganie problemdw lub sytuacji zréznych perspektyw,,

e wyrazanie siebie: wtasnych mysli, uczu¢idoswiadczen.

Zdrugiej strony moze byc¢ przydatnym narzedziem do:

* urozmaicania éwiczen,

* wywotywania burzy mézgéw,

» ozywiania warsztatow/seminariéw/konferencji,

» udoskonalania komunikacji miedzy cztonkami zespotu,

» ulepszania projektow handlowych, oferujac konkretne wyniki biznesowe i korzysci organizacyjne.

Zobacz wiecej informacjiiinspiracji:
http://www.businessballs.com/roleplayinggames.htm
https://www.mindtools.com/CommSkll/RolePlaying.htm
http://roleplayingwtd.weebly.com/



2.3.2.Ice-breaker

2.3.2.Lodotamacze

An icebreaker is an exercise or game intended to help
agroup to begin the process of forming themselves into
ateam. Icebreakers are commonly presented as a game
to "warm up" the group by helping the members to get to
know each other.

It is advised to perform an icebreaker related to the
subject of the meeting.

Icebreakers should be relaxing and non-threatening.
They should not embarrass the participants or make
them feel compelled to participate. They should also not
show disrespect for any social and professional
hierarchies in the group, as this can be uncomfortable for
participants.

Lodotamacz to éwiczenie badz gra, ktéra pomaga grupie
0s06b stworzy¢ zgrany zespoét. Lodotamacze sg zazwyczaj
stosowane jako rozgrzewka i okazja dla cztonkéw grupy
do poznaniasiebie nawzajem.

Zaleca sie przeprowadzanie gier lub zabaw zgodnych
ztematem spotkania.

Lodotamacze powinny by¢ przyjazne i odprezajgce. Nie
powinno sie zmuszaé¢ uczestnikdw do brania w nich
udziatu ani wprawiac¢ ich w zaktopotanie. Nie nalezy takze
zaktécaé w grupie pewnej spotecznej hierarchii, gdyz
moze to by¢ krepujgce dla uczestnikow.







Well prepared and performed Icebreakers mayimprove work environment of the group as:
e peoplelearn better when they are involved mentally, physically, and emotionally,

e canreduce participants’ sense of isolation oranonymity,

* helpfosterasharedsense of purpose and community in the course of study,

e geteveryoneinvolved, becoming active participantsinthe learning process,

e createaspeciallearningatmosphere in which students feel comfortable,

e relaxpeople, sothatthey get to know each otherfar more quickly,

e energize and motivate those who participate,

e can helppeopletofind out what they haveincommon.

See for more information and inspiration:

http://icebreakerideas.com/

http://www.icebreakers.ws/
https://www.thebalance.com/best-ice-breakers-for-meetings-and-training-classes-1918430
http://www.greatgroupgames.com/icebreaker-games.htm
https://insight.typepad.co.uk/40_icebreakers_for_small_groups.pdfc.com/game_icebreaker.htm

Dobrze przygotowany i przeprowadzony lodotamacz moze okazac sie pomocny, poniewaz:
» ludzie uczgsie efektywniej, gdy angazujg sie umystowo, fizycznie i psychicznie,

e pomaga zredukowac poczucie odosobnieniaianonimowosci uczestnikow,

* angazuje wszystkich uczestnikdw w proces nauczania,

» stwarzaatmosfere, w ktérej uczestnicy czujg sie swobodnie,

» odprezaludzi, co sprawia ze poznaja siebie nawzajem znacznie szybciej,

e pobudzaimotywuje uczestnikdw do dziatania,

* pomagaludziom dowiedzieé sie co wspdlnego maja ze soba.

Zobacz wiecejinformacjiiinspiracji:

http://icebreakerideas.com/

http://www.icebreakers.ws/
https://www.thebalance.com/best-ice-breakers-for-meetings-and-training-classes-1918430
http://www.greatgroupgames.com/icebreaker-games.htm
https://insight.typepad.co.uk/40_icebreakers _for_small_groups.pdfc.com/game_icebreaker.htm
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2.3.3. Brainstorming
2.3.3.Burzamézgoéw

Brainstorming technique combines a relaxed, informal approach to problem solving with lateral thinking.
Itgenerates creative, new ideas and solutions, solves problems through intensive and freewheeling group
discussion. Every participant is encouraged to think aloud and suggest as many ideas as possible, no matter
seemingly how outlandish or bizarre. Analysis, discussion, or criticism of the aired ideas is allowed only when the
brainstorming sessionis over and evaluation session begins.

Brainstorming is a powerful technique. It motivates and develops teams as it involves members of a team in bigger
managementissues, and it gets a team working together.

It encourages people to come up with thoughts and ideas that can, at first, seem a bit crazy. Some of these ideas can
be craftedinto original, creative solutions to a problem, while others can spark even more ideas.

Burza mdzgoéw to technika, ktéra tgczy luzne, swobodne podejscie do rozwigzywania problemdéw z mysleniem
lateralnym. Generuje nowe, kreatywne pomysty, rozwigzuje problemy poprzezintensywngi swobodnga dyskusje.

Uczestnicy s3 mobilizowani do myslenia na gtos i sugerowania tylu pomystéw, ile tylko przyjdzie im do
gtowy,niewazne jak bardzo sg dziwaczne. Analiza, dyskusja lub krytyka pomystéw sg dopuszczalne dopiero po
zakonczeniu burzy mézgdw, gdy rozpocznie sie faza ewaluacji.

Burza mdzgdw to skuteczna technika. Motywuje i rozwija zespét, angazujac cztonkdw w zarzadzanie i inicjujgc prace
zespotowa.

Zacheca ludzi do proponowania swoich wtasnych pomystow i rozwigzan, co na pierwszy rzut oka moze wydawac sie
dos¢ szalone. Niektére z nich moga sie przerodzi¢ w oryginalne i kreatywne rozwigzania problemdw, podczas gdy
inne wywotajg jeszcze wiecej pomystow.



Why is brainstorming effective?

e jtisfun,

e itencourages creativity and discourages criticism during the idea finding phase,

e ideasbyonegroup memberare used by other group membersto come up with more ideas (associations),
e ithelpsinteam building.

However, brainstorming is not simply a random activity. It needs to be structured, well organized and performed as
it follows brainstorming rules. The main rule says that during brainstorming session, participants should avoid
criticizing ofideas as judgment and analysis at this stage stunts idea generation and limit creativity.

See for more information and inspirations:
https://www.mindtools.com/pages/searchResults/?words=brainstorming
http://remembereverything.org/real-meaning-of-brainstorming/
http://www.brainstorming.co.uk/tutorials/whatisbrainstorming.html
http://www.businessballs.com/brainstorming.htm

Dlaczego burza moézgdw jest efektywna?

» jestzabawgsamawsobie,

* pobudzakreatywnos¢i minimalizuje krytyke w fazie generowania pomystow,

e pomystjednego uczestnika moze spowodowacd powstanie zupetnie innego pomystu innego uczestnika,
¢ pomagaw budowaniu zespotu.

Burza modzgdéw nie jest zwyczajnym cEwiczeniem. Powinna byé dobrze skonstruowana, zorganizowana
i przeprowadzona wedtug odpowiednich zasad. Najwazniejszg z nich jest unikanie krytyki i oceniania w fazie
generowania pomystow, poniewaz hamuje to kreatywnosé.

Zobacz wiecejinformacjiiinspiracji:
https://www.mindtools.com/pages/searchResults/?words=brainstorming
http://remembereverything.org/real-meaning-of-brainstorming/
http://www.brainstorming.co.uk/tutorials/whatisbrainstorming.html
http://www.businessballs.com/brainstorming.htm



2.3.4. Pitch elevator

2.3.4. Krétka mowa do sukcesu

An elevator speech communicates who speaker is, what he/she is looking for and how he/she can benefit
acompany or organization. Itis typically about 30 seconds speech or presentation - it is the time that takes people to
ride from the top to the bottom of a buildingin an elevator.

The participants during the workshops/seminars can practice and use their speech to introduce themselves
and/or presenttheirideasfor new projects or business answering the questions:

» whatdoesthecompanyorteamdo?

« what problem/need do the company orteam solve forits customers?

e whatfactors make the company competitive?

« whatarethe benefits of company’s product/service forthe customers?

See for more information and inspirations:
https://www.mindtools.com/pages/article/elevator-pitch.htm
http://yourpersonalbrandname.com/elevator-pitch-examples/

"Prezentacja windowa" ma przekazaé kim jest nadawca, czego szuka i jakie korzysci moze przyniesc firmie lub
organizacji. Trwa zazwyczaj ok. 30 sekund - czyli tyle, ile przecietnej windzie zajmuje droga z parteru na ostatnie
pietro budynku.

Podczas warsztatow uczestnicy moga uzy¢ swojej przemowy do przedstawienia siebie samych lub swojego pomystu
na biznes, odpowiadajgc na pytania:

¢ Czymzajmuje sie firma/zespét?

» Jakie problemy/potrzeby klientow rozwigzuje/zaspokaja firma?

» Jakie czynnikisprawiajg ze firma jest konkurencyjna?

» Jakich korzysci klientom dostarcza produkt/ustuga oferowana przez firme?

Zobacz wiecejinformacjiiinspiracji:
https://www.mindtools.com/pages/article/elevator-pitch.htm
http://yourpersonalbrandname.com/elevator-pitch-examples/



3. The SuSu Non-formal entrepreneurship academy -
step by step

The SuSu Non-formal entrepreneurship academy consists of 3 main elements:
» workshops, seminars,

» officetours, opendoors,

* non-formalevent,

3.1. Workshop, seminars

One of the mostimportant part of the SuSu Non-formal entrepreneurship academy are workshops and seminars for
young people to enhance them to set up a company. The workshops link the theory with practice thank to the wide
catalogue of trainers’ tools stimulating the workgroup.

Within the SuSu academy three main subjects are underlined and divided into specific topics which scenarios with
tips are available on the attached CD.
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I.IDEAOFACOMPANY

e Topic: Where to lookforanidea for a business?
» Topic: Where to look for an inspiration for
a business?
» Topic: Support for young entrepreneurs
e Topic: Market analysis
* Topic: Team management
e Topic: Lean Model Canvas

II.SETTING UP ACOMPANY

» Topic: Business planning
» Topic: Risk Management
e Topic: Fund raising

» Topic: Business models

[II.RUNNING ACOMPANY
» Topic: Networking
e Topic: Property rights

» Topic: Marketing, public relations and relations
with costumers

Gamify your "Shake up Start ups" Non-formal enterpreneurship academy




3.2. Ofice tours, open days

SuSu Non-formal entrepreneurship academy includes also office tours and open doors at companies, accompanied
by meet ups and networking sessions at start ups.

Thanks to those events young people have a chance to visit different companies, start ups, co-working spaces,
incubators, etc., located in a city.

The idea is similar to the “open door policy”, which is a communication policy at companies, where the
management, CEO or a company’s president, literally, leaves their office door open. This shows the company’s
transparency and encourage the employees to come in at any time, if they have any questions, suggestions,
concerns, that the need to discuss with the management. During those events young people and staff from
companies get to know each other. Companies and institutions can also organize talks and workshops on topics or
interest. Those talks and workshops can be self-organized, meaning that someone from the company/institution
will be the speaker.

Open doors and office tours are very beneficial for companies and institutions, as they can promote their business,
communicate with the local community, connect with potential clients or employees.
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3.3. Non-formal events

There is a lot of different, very interesting non-formal
events for young people, specialists, young
entrepreneurs where we can find motivation and
inspiration.

One of the part of the SuSu Non-formal
entrepreneurship academy is such event which should
be organized in non-formal place, often in a bar or
outside with pizza and chips. It gives possibility of
effective networking and exchanging experiences and
opinions.



Please see the good practices and short descriptions of such events:

3.3.1. StartUp Academy

Startup Academy is the mostintensive program workshop preparing to run own business:

» Trends of Start-Ups - How to find and develop a business idea? How to get inspiration for business.

e Ideas for Start-Up - methods for creating new products based on added value, modifying the business model and
combination of existing solutions on the market.

e 25business models.

» Thesuccessorof abusiness - Business Model Canvas.

» Testingtheidea-leanup start-up.

» Start-up development - Customer Development.

» Thedifferent variants of financing start-up projects.

* Product communication - Golden Circle Theory.

Place: Warsaw | Date: November - December 2015




3.3.2. Startup Mixer

StartUp Mixer is an annual meeting organized by the Academic Incubators of Entrepreneurship in Cracow addressed
primarily to those interested in starting a business or start-up entrepreneurs.

The aim of the Start Up Mixer is the integration and promotion of environmental start-ups.
During the StartUp Mixer there are competitions for the best start-ups in each category.

Place: Cracow
Date: Regular meetings every year (in 2015: October)




3.3.3. StartUp Weekend

Startup Weekend is a global grassroots movement of active and empowered entrepreneurs who are learning the
basics of founding startups and launching successful ventures.

All Startup Weekend events follow the same basic model: anyone is welcome to pitch their startup idea and receive
feedback from their peers. Teams organically form around the top ideas (as determined by popular vote) and then it

isa 54 hour frenzy of business model creation, coding, designing, and market validation.

The weekend culminates with presentations in front of local entrepreneurial leaders with another opportunity for
critical feedback.

Place: Cracow | Date: May 2015




3.3.4. Startup Pirates

Startup Pirates is a one-week program that enables aspiring entrepreneurs to get inside the startup world and learn
how to develop a business idea. Start Up Pirates gathers the most promising aspiring entrepreneurs and fearless

experienced guests to share and learn together in a combination of workshops, mentoring, inspirational moments
and some wild surprises.

Place: Cracow, Poznan, Gdansk
Date: Last meeting in Cracow in November 2015




3.3.5. Hive53

Hive53 is a series of meetups for people with entrepreneurial drive - to meet, get inspired and exchange experiences
around marketing, technologies, fundraising, sales, pitching and delivering value.

Place: Cracow
Date: Regular meetings

3.3.6. Bitspiration Festival

Bitspiration 2015 - the place where people from the Internet, music, startup and biotechnology industries meet up
to share the most current knowledge and tips on how to make businesses more efficient by implementing new
technologies.

Place: Warsaw
Date:June 2015



3.3.7.Open Reactor

OpenReaktor is a place for Warsaw-based startups and freelancers to work, collaborate and network. On monthly
OpenReaktor events we open up Reaktor by inviting interesting speakers and gathering the whole Warsaw startup
scenein one place to network.

Place: Warsaw
Date: Regular monthly meetings




3.3.8. Program Growth!

Growth! is focused on helping startups grow revenue and learn the art of fundraising. It comprises three very

interactive week-long sessions with experienced VCs and mentors. Between each session, the participating teams
will return home for four weeks with specific tasks.

After the last session the teams will travel with the program to Silicon Valley to seek feedback from potential clients
and investors.

The program will finish with two Demo Days, one at Campus Warsaw and the other at Campus London.

Place: Warsaw EI
Date: From November 2015

o



3.3.9. TechCrunch Let’s Meet Up

The meetings are a chance for young and dynamic start-ups to show to a wider audience and gain notoriety at the
beginning of development. Each of the startups will have the opportunity to present their idea in the form of
"pitching" in front of bloggers, journalists and investors in the local ecosystem startupowego. Their activities will be
described and presented to the general public.

Place: Cracow, Gdynia, Warsaw
Date: July 2015




3.3.10. Netcamps

Purpose of the meetings is to integrate the IT industry, discussion on topics of interest and share knowledge.
We offer the possibility of presenting interesting projects, especially startups and knowledge on what Internet
companies are working in the region. This is an ideal opportunity to integrate the local industry and networking in
arelaxed atmosphere.

Place: Szczecin
Date: Regular meetings




3.3.11. Scavenger Hunts

Scavenger Hunts are popular party games for adult groups of all types -- from the corporate to the casual,
bachelorette parties to large-scale citywide games. The Scavenger Hunt game can function as a good icebreaker for
people who are just getting to know each other, orit can be a great way for already close friends to have lots of fun.

Types of Scavenger Hunts

There are essentially two types of Scavenger Hunts - the traditional hunt involves collecting physical items that you
would bring back to the judges. Frequently, you will have to decipher hints to figure out exactly what the item is and
whereitis.

Sometimes instead of finding an item, you might have to perform a task (with witnesses to attest to its being done).
There is a new type of scavenger hunt that is growing in popularity however, and it lots of ways it makes Scavenger
Hunts more entertaining -- this is the Photo Scavenger Hunt.



How to organize Scavenger Hunts?

Step 1:

Decide when and where you want to have the scavenger hunt. Scavenger Hunts can be held during the day or

evening. They can also be held just about anywhere, including parks, your home or neighborhood, or even a school.

When and where you host the hunt will depend on how old the players are, how large the group is, the weather, and

what sort of scavenger hunt you are doing.

Step 2:

Decide which type of scavenger hunt you want to do. There are many different types of scavenger hunts, but all of

theminvolve anitem list. Here are some ideas to get you started:

» Give the players a list of items. Hide the items around your location, and have the players search for the items.
The first player/group to find all of the items wins.

» Have the players go door-to-door asking for items off the list. Be sure to plan ahead with your neighbours if you
choose todo this.

 Instead of hiding items, consider having each team to take a photo of an item from the list. This is great for parks,
especially national parks where you cannot take things from nature.

Step 3:

Create a list of items to find. The list can include easy-to-find items, such as a pencil or a sheet of paper. It can also

include harder-to-find items, such as a picture frame or a needle and thread.

» Ifthe teams will be going door-to-door, choose inexpensive items people will be willing to give, such as a sheet of
paper, a pencil, or a paperclip. You can also give your neighbors the items ahead of time so that they do not have
touse theirown.

« |If your teams are going around the neighborhood taking pictures of landmarks, tell them the general area the
landmarkisin, such as “the statuein this park” or "a red flower."

Step 4:

Divide your guests into teams on the day of the hunt. They can pick their own teams, or you can assign teams. If

there are children playing, be sure to assign an adult to head each team. If there are many people playing, make

teams of 3 or4. Each team should have an even number of people.

» Ifyour guests are all different ages, consider pairing some of the younger guests up with the older ones. This will
prevent any advantages and disadvantages between the groups.

* Long the hunt lasts will depend on how many items the guests have to find. An hour is a good place to start
ifthere are alot of items. Itis also recommended for door-to-door scavenger hunts.



» Agreat way to organize teams is by having people count off in numbers, such as 1 and 2. All of the 1s will be in one
group, and all of the 2s will be in another.

» Another great way to organize teams is by having people pick coloured slips of paper from a hat. All of the blue
slips willbe on one team, all of the red slips on another, and so forth.

Step 5:

Give each team a list of items and a time limit. The guests should have enough time to find most of the items. How
long the hunt lasts will depend on how many items the guests have to find. An hour is a good place to start if there
arealotofitems. Itis also recommended for door-to-door scavenger hunts.

Source:
http://www.wikihow.com/Create-a-Scavenger-Hunt

Article provided by wikiHow, a wiki building the world's largest, highest quality how-to manual. Please edit this
article and find author credits at wikiHow.com. Content on wikiHow can be shared under a Creative Commons
License.



Krok 3:

Stworz liste przedmiotow, ktére nalezy odszukaé. Moga to byc¢ tatwe do znalezienia elementy, takie jak otdwek,

kartka papieru lub nieco trudniejsze, np. ramka na zdjecia czy igta i nitka.

» Jesli zespoty beda chodzi¢ ,od drzwi do drzwi” wybierz mato wartosciowe produkty, aby wtasciciele nie mieli
opordow by je oddac np. kartka papieru, otéwek, czy spinacz do papieru. Mozesz tez wczesniej wreczy¢ sgsiadom
przedmioty, aby nie musieli uzywac swoich wtasnych.

» Jesli zespoty beda poruszac sie po okolicy, precyzuj punkty orientacyjne, np. "posgg w parku" lub "czerwony
kwiat".

Krok 4:

Podziel uczestnikdw na grupy bezposrednio przed gra. Sposdéb w jaki to zrobisz zalezy od ciebie. Jesli masz do

czynienia z dzieémi zadbaj, aby w kazdej grupie znalazta sie osoba dorosta. W kazdej grupie powinna by¢ taka sama

liczba osdb (najlepiej 3-4 osoby).

» Jesli uczestnicy sg zréznicowani wiekowo, wez pod uwage, aby w kazdej grupie byt podobny przekréj wieku.
Zapewni to uczciwag rywalizacje.

» Pomieszaj grupy. Najlepszym sposobem jest ustawienie uczestnikbw w rzedzie i odliczanie np. do 3
(w zaleznosci od ilosci druzyn) lub losowanie kolorowych kartek (powstajg druzyny odpowiadajgce
poszczegdlnym kolorom).

Krok5:

Wrecz kazdej druzynie liste i wyznacz limit czasowy, dostosowany do ilosci przedmiotdw na liscie. Dtugos$é gry bedzie

zalezata od liczby przedmiotow, ktdre musza odnalezé uczestnicy. Godzina to odpowiedni czas na gre, jesli do

odnalezienia jest duzo przedmiotéw. W trakcie gry zaleca sie rowniez chodzenie "od drzwi do drzwi".

Zrédto:
http://www.wikihow.com/Create-a-Scavenger-Hunt

Article provided by wikiHow, a wiki building the world's largest, highest quality how-to manual. Please edit this
article and find author credits at wikiHow.com. Content on wikiHow can be shared under a Creative Commons
License.
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.0 International
e Internet:

Project partners and list of experts:

Kielecki Park Technologiczny, Poland
www.technopark.kielce.pl

* Patrycja Janakowska

e Ana Kaminska

e Gabriela Krajewska

» Natalia Luba-Chudzik

e Joanna Rudawska

Stowarzyszenie Edukacja przez Internet, Poland
www.epi.org.pl

e Karol Kaleta

e Tomasz Moleda

e Kamil Stanos

» Agnieszka Tercz

Lokalna razvojna agencija PINS d.o.o. Skrad, Croatia
www.pins-skrad.hr

» Danijel Bertovi¢

* Nikolina Crnkovi¢ Dordevié

» Natasa Kozlica

Radosas Idejas/Creative Ideas, Latvia
www.creativeideas.lv

e llze Judrupa

» Aleksandra Mihnenoka

¢ Sanita Putnina

» Alise Vitola
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