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ZINTEGROWANA ANIMACJA SPOtECZNA
NA RZECZ DOBRA WSPOLNEGO:
SPOLECZNOSCI LOKALNE A SPOtECZNOSCI WIRTUALNE

MATERIALY EDUKACYJNE DLA PRACOWNI DOBRA WSPOLNEGO

Z perspektywy doswiadczenn Akademii Rozwoju Filantropii w Polsce i jej partneréw animacja
spotecznosci polega (i) na wspieraniu i pomocy dla istniejgcych w spotecznosci lokalnej grup
zorganizowanych lub (ii) na tworzeniu nowych, ktére beda aktywnie wspétuczestniczyé w
zyciu spo’fecznoécil. ARFP stosuje w swoich dziataniach model animacji instytucjonalnej,
wykorzystujgcej takie narzedzia jak: granty i stypendia, dziatalno$é edukacyjng i doradczg,
mentoring i e-mentoring, kampanie i e-kampanie spoteczne. Dziatania ARFP wtgczaja nowe
technologie, dzieki czemu animacja instytucjonalna moze by¢ prowadzona takie na
odlegtosé. Nie zawsze ma ona charakter tradycyjnej animacji, angazujgcej animatora, ktory
bezposrednio pracuje z dang spotecznos$cig. ARFP swoje wsparcie adresuje gtdwnie do
matych spotecznosci lokalnych, w ktérych czesto mozna spotka¢ szereg ograniczen,
wynikajgcych gtéwnie z trudniejszego (niz w duzych osrodkach miejskich) dostepu do
zasobow kapitatu ludzkiego (szczegdlnie w zakresie wyspecjalizowanych umiejetnosci
i odpowiedniego doswiadczenia) i spotecznego (szczegdlnie sieci spotecznych i grup
wsparcia). Czesto istotnym ograniczeniem jest utrudniony dostep do wiedzy i kompetencji
(staba znajomos¢ jezykdw obcych, trudnosci komunikacyjne), jak i dobrych praktyk.

W XXI wieku naturalnym sposobem na pokonanie tych ograniczen staje sie wykorzystanie
technologii ICTs (Information and Communication Technologies). Wykorzystanie technologii
informacyjnych i komunikacyjnych w animacji spotecznej jest szczegélnym wyzwaniem,
niniejsze opracowanie nie zajmuje sie tym, jak promowac¢ wykorzystywanie ICT w dziataniach
spotecznych, sg organizacje, ktdre sie w tym specjalizujg (np. FRSI), materiat ten ma na celu
przyblizenie specyfiki kazdego z tych dwdch Srodowisk — wirtualnego i realnego — w
kontekscie animacji. Funkcjonowanie w dotychczasowym paradygmacie opierajgcym sie

toT Kazimierczak, Koncepcja animacji lokalnej w projekcie liskowskim., [w:] Animacja lokalna

i przedsiebiorczos¢ spoteczna na rzecz rozwoju obszaréw wiejskich., [red.]l. Rybka, Broszura pokonferencyjna,
Instytut Spraw Publicznych, Warszawa 2008, s. 19
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wytgcznie na technikach animacji spotecznosci terytorialnych lub przeciwstawiajgcym je
technikom animacji spotecznosci wirtualnych przestato by¢ skuteczne. Wyzwaniem stojgcym
przed skuteczng animacjg na miare realiow XXI w. jest wiec konieczno$¢ szukania drég
i rozwigzan, ktére dostrzegajg dualng nature wspotczesnych spotecznosdci, ich jednoczesng
aktywnos¢ w Swiecie realnym jak i wirtualnym. W ten sposéb mozemy zapewnié
spotecznosciom, ktére borykajg sie z pewnymi deficytami w kapitale ludzkim, spotecznym,
materialnym czy tez kapitale wiedzy i kompetenciji, takie zasoby, ktére sg dostepne wytacznie
za pomocg nowoczesnych technologii i ktore lezg poza terytorium danej spotecznosci.
Nowoczesne technologie informacyjne i komunikacyjne pozwalajg rowniez na transfer
i wymiane zasobdéw pomiedzy spotecznosciami lokalnymi, z drugiej strony zas strony —
umozliwiajg odwotywanie sie do kapitatow dostepnych w osrodkach miejskich czy tez
akademickich, w kraju i poza jego granicami.

Potfaczenie sztuki animacji spotecznej w spotecznosciach terytorialnych jak i wirtualnych
wymagato potfaczenia doswiadczenn Akademii, szczegdlnie opracowanej we wspotpracy
z prof. Anng Gizg — Poleszczuk i jej zespotem metody ,animacji dla dobra wspélnego"z, oraz
Fundacji Dobra Sie¢ aktywnie rozwijajgcej rdoznorodne formy aktywnosci spotecznej
w Swiecie wirtualnym, w tym e-wolontariat. Ta wspotpraca zaowocowata wypracowaniem
unikalnego podejscia do animacji spotecznej opisanego jako zintegrowana animacja
spoteczna, wykorzystujgca ICTs do wprowadzenia zmiany spotecznej. Chcemy za pomoca
zintegrowanej animacji spotecznej nie tylko pokazywac korzysci z taczenia swiata realnego
ze Swiatem wirtualnym, ale takze, aby to tgczenie odbywato sie w sposéb naturalny,
instynktowny, aby nauczyé spotecznosci pewnych nawykdéw siegania po narzedzia dostepne
W sieci.

DEFINICJA ZINTEGROWANEJ ANIMACII
SPOtECZNEJ

Zintegrowang animacje spoteczng zdefiniowa¢ mozna na kilka sposobdw:

ZINTEGROWANA ANIMACJA SPOLECZNA integruje wszystkie dostepne rozwigzania
i narzedzia animacji spotecznej: tradycyjne, skierowane do spotecznosci terytorialnych, oraz
e-narzedzia wykorzystujace mozliwosci ICTs, skierowane do spotecznosci wirtualnych.

? Jak lokalnie budowa¢ dobro wspolne? Nowa strategia animacji spotecznosci lokalnych —,Dobre, bo wspdlne”,
opracowanie zbiorowe, Akademia Rozwoju Filantropii w Polsce, Warszawa, 2009.
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ZINTEGROWANA ANIMACJA SPOLECZNA ma charakter animacji instytucjonalnej,
wykorzystujgcej takie narzedzia jak: granty i stypendia, dziatalno$é edukacyjng i doradczg,
mentoring i e-mentoring, kampanie i e-kampanie spoteczne.

ZINTEGROWANA ANIMACIJA SPOLECZNA jest innowacyjnym podejsciem do animacji
spotecznej, wynikajgcym z zaobserwowanych zmian spotecznych zainicjowanych przez
rosnacg internetyzacje spoteczenstwa.

Cecha wyrédzniajgcg zintegrowang animacje spoteczng jest rownorzedne traktowanie
aktywnosci podejmowanych przez spotecznosci w obszarach wirtualnych jak i terytorialnych,
a wiec podazanie za zachodzacymi zmianami spoftecznymi i kulturowymi oraz naturalng
energia spotfeczna.

Przedstawione podejscie jest réwniez odpowiedzig na problemy spotykane wspdtczesnie
przez wiele spotecznosci lokalnych. Nawet w przypadku tych bardzo aktywnych i juz
potrafigcych wspodtdziataé w celu budowania dobra wspdlnego i pokonywania probleméw
spotecznych, pojawia sie moment, w ktérym wyczerpujg sie dostepne w skali lokalnej
zasoby, niezbedne do kontynuowania dziatan i dalszego rozwoju. Wydaje nam sie wiec
zupetnie naturalnym odwotanie w takiej sytuacji do mozliwosci stwarzanych przez ICTs oraz
bogactwa stojgcego za spotecznosciami wirtualnymi, moggcymi zniwelowaé bariery
wynikajgce z wysycenie lokalnych zasobdéw.

CELE ZINTEGROWANEJ ANIMACJI SPOLECZNE]J

Celem zintegrowanej animacji spotecznej jest pobudzenie i petne wykorzystanie potencjatu
samoorganizacji  zintegrowanych  spotecznosci  terytorialnych  oraz  wirtualnych,
przeciwdziatanie pogtebiani wykluczenia cyfrowego oraz cyfrowego analfabetyzmu, a takze
wykorzystanie bogactwa stojgcego za spotecznosciami wirtualnymi. W przypadku wielu
spotecznosci palgcym problemem stato sie réwniez wykorzystywanie w petni dostepnego
sprzetu IT.

Naszym celem jest wypracowanie rozwigzan praktycznych i dajgcych wymierne korzysci
uczestnikom zintegrowanej animacji spotecznej przy jednoczesnej budowie dobra wspdlnego
i podnoszeniu jakosci zycia mieszkaricéw spotecznosci terytorialnych.
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TRZY FILARY ZINTEGROWANEJ ANIMACII
SPOtECZNEJ

Skutecznos$¢ kazdego przedsiewziecia, zaréwno spofecznego, jak i komercyjnego, wynika w
znacznej mierze z wiasciwego ugruntowania podejmowanych dziatan. Rdwniez w przypadku
zintegrowanej animacji spotecznej mozemy méwi¢ o pewnych filarach, bez uwzglednienia
ktérych trudno wyobrazi¢ sobie prowadzenie skutecznych dziatan.

Niezwykle istotne jest wiaczenie w proces animacji spotecznej skutecznych metod
pozyskiwania kapitatu spotecznego, ludzkiego, materialnego, wiedzy i kompetencji.
Skutecznych, a wiec takich, ktére pozwolg na zwiekszenie efektywnos$ci prowadzonych
dziatan przy jednoczesnym minimalizowaniu ich kosztéw. Drugim filarem zintegrowanej
animacji spotecznej jest $wiadome i skuteczne zarzadzanie jej przestrzeniami. Chcac
wprowadzi¢ zmiane spoteczng musimy uswiadomié sobie i uwzglednia¢ wszystkie obszary,
w jakich aktywni sg cztonkowie danej spotecznosci lokalnej. Te same osoby, grupy
i organizacje sg juz obecne w przestrzeni wewnetrznej (swoich domach, instytucjach
publicznych, osrodkach kultury itp.), zewnetrznej (publicznej) oraz wirtualnej. Kazda z tych
przestrzeni ma swojg specyfike i jest juz na state wpisana w krajobraz spotecznosci.
Skutecznos$¢ dziatan jest wiec uwarunkowana miedzy innymi tym, jak dobrze je poznamy
i uwzglednimy w procesie animacji spotecznej. lll filar to rozwéj zintegrowanej animacji
spotecznosci lokalnych, opartej o programy grantowe i stypendialne, kampanie i e-kampanie
spoteczne oraz edukacyjne, mentoring i e-mentoring. Taki rodzaj animacji skoncentrowany
jest wokét instytucji (sformalizowanej badz tez nie) tworzonej przez lokalng spotecznosé¢ dla
lokalnej spotecznosci, a nie wokdt osoby animatora, ktdra pojawia sie i wspdtpracuje ze
spotecznoscig lokalng przez okreslony przedziat czasu; pozwala wiec na ciggtos¢ i trwatosé
prowadzonych dziatan. W kazdej spofecznosci lokalnej istnieje naturalny, cho¢ czasem
nieuswiadomiony, osrodek zycia kulturalnego czy tez spotecznego, ktéry ma ogromny
potencjat ku temu by sta¢ sie lokalnym centrum zintegrowanej animacji spoteczne;.
Ochotnicze Straze Pozarne, Kota Gospodyn Wiejskich, gminne swietlice i biblioteki, lokalne
organizacje pozarzgdowe i grupy dziatania bardzo czesto dysponujg sprzetem
komputerowym z dostepem do Internetu, ktéry moze byé przez nie wykorzystany
do zapoczatkowania dziatan opartych o zintegrowang animacje spoteczng. Oczywiscie,
elementy prezentowanego podejsScia pojawiajg sie w sposdb spontaniczny i naturalny
w wielu z realizowanych juz dziataniach i projektach spotecznych, celem niniejszej publikacji
jest jednak pokazanie jak najszerszego spektrum nowych mozliwosci stojacych przed
spotecznosciami lokalnymi, uswiadomienie im, jak wiele wymiernych korzysci, przy
niewielkim naktadzie srodkdw, moga one przynie$é, i w koncu - zachecenie do swiadomego
i petnego wdrazania zintegrowanej animacji spotecznosci lokalnych.
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ZINTEGROWANA ANIMACIJA SPOLECZNA: PRZYKLADY
tACZENIA ANIMACII W SWIECIE REALNYM Z ANIMACIA
WIRTUALNA

Mozna znalezé wiele przyktadéw na to, jak skutecznie faczy¢ metody animacji tradycyjnej, stosowanej
w spotecznosciach terytorialnych, z animacjg za pomocg nowych technologii dla spotecznosci
wirtualnych. W niniejszym opracowaniu przytaczamy kilka z nich, ktére ilustrujg, jak animacja
instytucjonalna jest w Polsce i na Swiecie wykorzystywana do wprowadzenia zmiany spoteczne;j.

Avaaz, czyli animacja globalna

"Avaaz" oznacza "gtos" w kilku jezykach wschodnioeuropejskich i arabskich. Jest to rdéwniez
spoteczno$¢ miedzynarodowa ludzi zainteresowanych oddolnym wptywaniem na polityke Swiatowg i
tworzeniem przeciwwagi dla globalnych instytucji wolnego rynku. Avaaz jest niezwykle ciekawym
przyktadem animacji, faczacej nowe technologie z tradycyjnymi formami aktywizmu spotecznego.
Organizacja dziata za posrednictwem strony internetowej avaaz.org, w ramach ktdrej mobilizuje
ponad 11 milionéw cztonkéw ze 193 krajow. Od momentu powstania Avaazu w styczniu 2007 roku,
zaangazowali sie oni w ponad 63,5 miliona akcji, polegajgcych na podpisywaniu petycji, zbieraniu
funduszy na niezalezne media, wysytaniu e-maili i dzwonieniu do rzadzacych oraz organizowaniu
protestow "w realu".

Avaaz uzywa Internetu nie tylko jako narzedzia pozwalajgcego przekraczac bariery geograficzne, ale
rowniez po to, by zwiekszy¢ liczbe obszaréw, w ktdrych jego cztonkowie mogg interweniowad.
Dlatego nie posiada oddziatdw w poszczegdlnych krajach, ale dziata w oparciu o prace jednego,
globalnego zespotu, ktéry koncentruje sie na najbardziej palgcych problemach, bez wzgledu na
tematyke. Jego zadaniem jest opracowanie skutecznych kampanii, ktére pozwolg szybko i
zrozumiale poinformowa¢ cztonkdéw o problemie (za pomocg newslettera), zaproponowac
rozwigzanie i zaprosi¢ do podjecia konkretnych dziatan. Dotyczg one na przyktad zwalczania handlu
ludZmi, wsparcia oburzonych oraz walki z wycinaniem laséw.

Avaaz skupia wokét siebie wirtualng spotecznosé globalng, ale wykorzystuje rowniez potencjat
lokalnych grup pochodzacych z konkretnych krajéw. Pomagajg one w diagnozowaniu probleméw i
komunikowaniu o kryzysach wymagajacych natychmiastowej reakcji i stanowia grupe, z ktdrej
rekrutujg sie uczestnicy lokalnych akcji. Dzieki tak ogromnemu kapitatowi ludzkiemu,
konsekwentnemu budowaniu kapitatu spotecznego oraz umiejetnej diagnozie potrzeb, Avaaz jest w
stanie osiggad spektakularne sukcesy i realnie wptywac na polityke miedzynarodowych korporacji i
panstw na catym Swiecie.

WWW.avaaz.org
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Sparked — mikrowolontariat dla wszystkich

Sparked to rozbudowany portal internetowy angazujgcy e-wolontariuszy we wspieranie organizacji
pozarzadowych za posrednictwem Internetu. Jego zadaniem jest zaktywizowanie jak najwiekszej
liczby oséb, moga poswieci¢ na wolontariat niewiele czasu i zachecenie ich do podjecia dziatan
charytatywnych. Kazda organizacja pozarzgdowa z dowolnego kraju moze dzieki temu skorzystac z
pomocy ponad 24 000 e-wolontariuszy zalogowanych w serwisie. Warunkiem jest jedynie
publikowanie "zleceA" wolontariackich w formie mikro-zadan, ktére musza by¢ wykonalne "on-line",
wymagaé niewielkiej ilosci czasu i konczyé sie osiggnieciem konkretnego celu lub stworzeniem
konkretnej rzeczy (np. tekstu czy grafiki). Opublikowane zadanie wyswietla sie w serwisie — od tego
momentu e-wolontariusze mogg przystgpi¢ do dzieta. Kazdy i kazda z nich moze wybiera¢ zadania
sortujac je wedtug swoich pdl zainteresowan (np. opieka nad zwierzetami czy gtdéd na swiecie) lub
pod katem swoich umiejetnosci (social media, ttumaczenia, PR, grafika itd.). Po wybraniu zadania,
wolontariusze komentujg je proponujac najlepsze, ich zdaniem, rozwigzania. Do komentarzy mogg
dodawaé tez pliki zawierajgce projekty graficzne, propozycje tekstéw czy zdjecia. Ogromne
znaczenie ma tu fakt, ze wszystkie komentarze sg widoczne dla innych uzytkownikow, ktérzy moga
na nie odpowiada¢ i przyznawaé¢ punkty najlepszym propozycjom. Dzieki temu tworzy sie
spotecznos$¢ ekspertdow o podobnych ideatach i podobnych celach, ktérzy mogg sie nawzajem
inspirowacd i wspiera¢ w pomocy organizacjom pozarzgdowym.

Sparked jest przyktadem specyficznego projektu animacyjnego, majgcego miejsce tylko w
przestrzeni wirtualnej i podzielonego na mini projekty prowadzone przez lideréw grup — organizacje
pozarzagdowe (ewaluacje takze przebiegajg tutaj na poziomie pojedynczych mikro projektéw). Choé
to one proponujg zadania i decyduja, kiedy zostang one zakoriczone z sukcesem, to uzytkownicy sg
tu najwazniejsi: wystepujg w roli ekspertow proponujgcych konkretne rozwigzania, oferujgcych
fachowa wiedze i oceniajgcych siebie nawzajem. Jednoczesnie caty projekt odpowiada réwniez
strukturze kampanii multanimacyjnej w szerokiej skali, z jednej strony diagnozujac potrzeby (brak
wolontariuszy wspierajgcych organizacje pozarzadowe, brak czasu na wolontariat, potrzeba
wsparcia pracy organizacji ze strony ekspertéw), z drugiej gromadzac ogromny kapitat spoteczny,
ludzki i wiedzy.

sparked.com
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The Story of Stuff - opowiesci o (waznych) rzeczach

Projekt The Story of Stuff powstat z dwudziestominutowego filmu o tym, w jaki sposéb masowa
produkcja débr wptywa na s$rodowisko naturalne i warunki zycia catych spotfeczerstw. Film
natychmiast stat sie przebojem a widzowie zaczeli zasypywac autorke prosbami o wiecej informacji
o wspoétczesnej konsumpcji i o wskazéwki na temat tego, jak mogg pomédc zmienié swiat na lepsze.
W ten wiasnie sposéb, w odpowiedzi na potrzeby setek internautéw z catego Swiata, powstat
regularnie dziatajgcy projekt animacyjny o miedzynarodowym zasiegu.

Do tej pory The Story of Stuff stworzyt siedem animowanych filméw krétkometrazowych
opisujgcych wptyw mechanizméw produkcji, wspotczesnej polityki i wolnego rynku na zycie
codzienne kazdego z nas (m.in. Opowies¢ o bankructwie, Opowies¢ o kosmetykach czy Opowiesé o
butelkowanej wodzie). Kazdy film wzbogacony jest o dodatkowe informacje dotyczace kazdego z
poruszanych w nim problemoéw (np. tego, jak toksyczne skfadniki kosmetykéw wptywajg na zdrowie
pracownikéw salonéw pieknosci), a jego ilustrowany scenariusz, wraz z przypisami i zrédtami
naukowymi, mozna $ciggngé ze strony w formacie pdf. The Story of Stuff nie tylko diagnozuje
problemy, z jakimi boryka sie dzisiaj ludzkos¢, ale réwniez proponuje konkretne rozwigzania i oferuje
odbiorcom mozliwos¢ podjecia konkretnych dziatan. Najczesciej chodzi o wsparcie kampanii
organizacji pozarzgdowych dziatajgcych na rzecz rozwigzania konkretnych problemow, cho¢ nie tylko
— uzytkownicy s rowniez zachecani do kontaktowania sie z prawodawcami i uwaznego
obserwowania dziatalnosci politykdow.

The Story of Stuff dziata w oparciu o wspdtprace z cztonkami spotecznosci, jakg wokédt siebie
zgromadzit. Kazdy chetny moze zorganizowa¢ pokaz wybranego filmu w swoim miescie i
przeprowadzi¢ dyskusje na ten temat: jak wynika z mapy umieszczonej na stronie projektu, do tej
pory setki oséb na catym $wiecie wzieto udziat w takich wydarzeniach (wliczajgc w to tajne spotkania
w Chinach). Ponadto, na stronie znajdujg sie rozbudowane scenariusze lekcji dla nauczycieli szkot
Srednich oraz podpowiedzi na temat tego, jak zorganizowal przyjecie tematyczne dotyczace
poszczegdlnych problemdw i w jaki sposéb zmobilizowac jego uczestnikdéw do podjecia dziatan na
rzecz poprawy sytuacji. Kazdy moze rdwniez wesprzec projekt bezposrednio, wpftacajac pienigdze na
rzecz projektu, kupujac ksigzke lub DVD, albo zostajgc e-wolontariuszem i ttumaczac jeden z filméw
na swoj jezyk.

www.storyofstuff.org
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Dawca.pl — swiadome dawstwo narzadéw

Portal Dawca.pl zostat stworzony przez lekarzy Akademii Medycznej w Gdansku, zaniepokojonych
ztym stanem transplantologii w Polsce, a obecnie jest prowadzony przez studentéw Gdanskiego
Uniwersytetu Medycznego oraz Wydziatu Prawa Uniwersytetu Gdanskiego. Celem kampanii jest
szerzenie wiedzy o transplantologii oraz propagowanie odpowiedzialnego $wiadomego narzaddéw.
Poniewaz jest to inicjatywa nieformalna, Dawca.pl bazuje przede wszystkim na metodach
animacyjnych, pozwalajgcych wtaczy¢ jak najwiekszg liczbe oséb w szerzenie jego misji. W tym celu,
zespot projektu umozliwia wszystkim aktywne wsparcie celéw Dawcy. Po pierwsze, kazdy moze
zosta¢ ambasadorem swiadomego dawstwa narzadéw a funkcja ta jest potwierdzona specjalnie
wydanym certyfikatem. Aby go otrzymaé, nalezy przejsé krotki kurs — podstawowy lub
zaawansowany - na temat transplantologii i zdaé prosty test weryfikujacy przyswojong w czasie
kursu wiedze. Kazdy poziom kursu uprawnia do zostania ambasadorem Dawcy. Certyfikat to jednak
nie tylko element gry polegajacej na zdobywaniu wiedzy. Uswiadamia on réwniez, ze wcale nie
trzeba by¢ ekspertem, zeby mdc szerzy¢ idee swiadomego dawstwa wsrdod cztonkéw rodziny i
przyjaciét. Ponadto, kazdy uzytkownik moze przystgpi¢c do klubu Daweca.pl przy Polskim
Towarzystwie Programéw Zdrowotnych, wypetniajgc deklaracje dawcy — jednoczesnie kazdy
posiadacz takiej deklaracji jest zachecany do noszenia jej przy sobie (na przyktad w portfelu) i
podejmowanie dyskusji o dawstwie przy kazdej sposobnosci. Portal zawiera réwniez mndstwo
dodatkowych informacji dotyczacych na przyktad stosunku rézinych religii do transplantacji,
przysztosci przeszczepdw oraz najwazniejszych wydarzen w tej dziedzinie.

Cho¢ Dawca.pl nie wykorzystuje animacji w spektakularny sposéb, jest wainym przyktadem
wykorzystania filozofii zarzadzania spotecznoscia: oddaje on wiedze i inicjatywe osobom
odwiedzajgcym portal i zacheca je do samodzielnego dziatania. W 2011 roku inicjatywa ta zostata
doceniona: Dawca.pl zostata uznana za najlepsza w Unii Europejskiej — wygrata organizowany przez
Fundacje Dobra Sie¢ europejski konkurs "Discover e-volunteering" nagradzajgcego najlepsze
programy angazujgce wolontariuszy przez internet.

www.dawca.pl
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Szlachetna Paczka — wirtualna koordynacja realnej pomocy

W ramach dorocznej akcji Stowarzyszenia Wiosna, tuz przed swietami Bozego Narodzenia udziela sie
pomocy tysigcom rodzin znajdujgcym sie w trudnej sytuacji zyciowej. Pomoc ta dostosowana jest do
ich potrzeb: kazda rodzina we wspétpracy z wolontariuszem lub wolontariuszkg tworzy liste
potrzebnych im rzeczy, jedzenia czy kosmetykéw. W 2011 roku pomoc otrzymato niemal 11 900
rodzin w catej Polsce a wszystkie przekazane paczki pochodzity od prywatnych darczyricéw: oséb
indywidualnych, firm i instytucji. Sposobem na zmobilizowanie i koordynacje tylu tysiecy oséb byta
nie tylko doskonata organizacja pracy, ale przede wszystkim wykorzystanie metod wiasciwych
animacji.

Aby odpowiednio przygotowac akcje, Szlachetna Paczka zaangazowata setki wolontariuszy, ktdrzy
zbierali od rodzin informacje (a wiec dokonywali diagnozy potrzeb) i mejlowo oraz telefonicznie
kontaktowali sie z darczyncami deklarujgcymi cheé¢ pomocy konkretnym rodzinom. Wybdr rodziny
nastepowat za posrednictwem strony internetowej kampanii: po utworzeniu konta uzytkownika,
kazdy darczyrca wybierat region, w ktédrym mieszka i wyszukiwat rodziny, ktérych potrzeby byt w
stanie zaspokoi¢. W wiekszosci przypadkéw paczki dla kazdej rodziny przygotowato wiecej osdb,
ktdre razem fundowaty prezenty, pakowalty je i dostarczaty do magazynu: organizatorzy szacuja, ze
w Szlachetng Paczke mogto sie zaangazowac nawet 180 000 osdb. Réwniez za posrednictwem strony
internetowej do akcji mogty zgtaszad sie osoby, ktére chciaty zostaé liderami Szlachetnej Paczki i
zorganizowac akcje w swojej miejscowosci.

Kontakt ze Szlachetng Paczka nie konczyt sie w momencie oddania daréw do magazynu. Po
przekazaniu paczek rodzinom, kazdy darczyrica otrzymat od wolontariuszy raport, w ktérym
opisywat przekazanie prezentdow, reakcje rodziny oraz podziekowania. Po zakonczonej akcji, kazdy
moégt réwniez wzig¢ udziat w procesie ewaluacji, oceniajgc organizacje pomocy w internetowej
ankiecie. W efekcie, dzieki przemyslanemu wykorzystaniu tradycyjnych i nowoczesnych narzedzi,
udato sie zaangazowac¢ w dziatania dobroczynne tysigce osdb, wigczonych od poczatku do korica w
proces pomocy.

www.szlachetnapaczka.pl
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ZINTEGROWANA ANIMACIA SPOtECZNA JAKO
PROCES

Chcac przedstawi¢ od strony operacyjnej jak moze przebiegal proces zintegrowanej
animacji spotecznej opracowalismy jej uproszczony model, w ktérym animacje dla dobra
wspoélnego wzbogacamy innymi formami animacji spotecznej wykorzystujgcej ICTs:

Uproszczony model zintegrowanej animacji spotecznej:

* Diagnoza potrzeb

* Tworzenie i rozwdj zespotu animatoréw oraz oséb
wspierajacych animacje (kapitat ludzki i kompetencji)

* Mapowanie spotecznoscii zasobow (kapitat wiedzyi
materialny)

* Budowa relacji spotecznych (kapitatl spoteczny)

« Realizacja projektu animacyjnego
(z wykorzystaniem réznych przestrzeni)

* Ewaluacja

€CCCCK

I. Diagnoza potrzeb
e Wykorzystanie narzedzi ICT, m.in.

— internetowe formularze ankiet, m.in. Google Docs,

— desk research — wyszukanie i analiza informacji
dostepnych w Internecie,

— mailing z zaproszeniem do udziatu w badaniu,

— analiza tresci publikowanych w mediach
spotecznosciowych (m.in. Facebook, NaszaKlasa,
YouTube),

— analiza blogéw i wypowiedzi na forach,

\

pytania i quizy przeprowadzane w portalach
spotecznosciowych

(m.in. Facebook, NaszaKlasa),

— analiza najczesciej wyswietlanych tresci w serwisach
takich jak YouTube,



http://www.biblioteka.elk.pl/

— rankingi najczesciej wyszukiwanych haset w wyszukiwarkach internetowych,

najczesciej podpisywanych e-petycji.
e Wsparcie e-wolontariuszy, m.in.

— pomoc w dziataniach wymienionych powyzej,

— opracowanie metodologii i narzedzi do diagnozy,

— stworzenie listy $rodowisk, o0séb i instytucji, ktére nalezy uwzglednic
w diagnozie,

— dostep do eksperckiej wiedzy i doswiadczenia.

Il. Tworzenie i rozwdj zespotu animatoréow oraz oséb
wspierajacych  animacje  (kapitat  ludzki i
kompetencji)

e Wsparcie e-wolontariuszy:

— wspotpraca ekspercka (kapitat kompetenciji),
— cztonkowie zespotu animatordw, osoby wspierajgce.

e Zdalna wspotpraca poprzez Internet, m.in.
— dokumenty Google Docs,
— kalendarz Google,
— grupy utworzone w portalach spoteczno$ciowych
(m.in. Facebook, NaszaKlasa, YouTube).

Ill. Mapowanie spotecznosci i zasobow (kapitat wiedzy i
materialny)

e Stworzenie profilu spofecznosci terytorialnych i wirtualnych poprzez Internet,
z wykorzystaniem narzedzi ICTs oraz oprogramowania komputerowego:

— wyszukanie  kluczowych  cztonkdéw
spotecznosci (aktywnych w przestrzeni
wirtualnej jak i realnej),

— zbadanie i zmapowanie kanatéw
komunikacji, wewnetrznych oraz
zewnetrznych (w przestrzeni wirtualnej

uwzgledniajace m.in. portale
spotecznosciowe, blogi, fora
internetowe),

— stworzenie bazy informacji o zasobach
spotecznosci.
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http://www.bojszowy.pl/

e Zastosowanie aplikacji do zwizualizowania profilu spotecznosci, m.in.
— mapy Google,
— MindMapping,
— prezentacje Prezi.
e Dziatania fundraisingowe
— wyszukiwanie i  komunikacja z
potencjalnymi sponsorami,
— mechanizmy click and donate,
— portale fundraisingowe takie jak
globalgiving.org, polakpotrafi.pl.
e Tworzenie zasobow wiedzy
— mechanizmy Wiki,
— crowdsourcing,
— grupy eksperckie, e-wolontariusze.
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http://www.bielskirecznik.pl/

IV. Budowa relacji spotecznych (kapitat spoteczny)

e Nawigzanie i podtrzymywanie komunikacji z
kluczowymi cztonkami spotecznosci aktywnych w
przestrzeni realnej oraz wirtualnej:

— osoby indywidualne,

—> grupy i organizacje (terytorialne oraz
wirtualne),
— wsparcie sieci grup i organizacji

(terytorialnych oraz wirtualnych),
= grupy ekspertéw i e-wolontariuszy,
= grupy samopomocowe,
= wtadze publiczne (m.in. e-administracja),
= przedstawiciele srodowiska biznesu,
e prowadzenie stron www, mailing, newsletter,
obecnos¢ w mediach spotecznosciowych,
e dziatania fundraisingowe.

V. Realizacja projektu animacyjnego.

Realizacja projektu zintegrowanej animacji spotecznej stuzy pozyskaniu kapitatéw
niedostepnych spotecznosci lokalnej, co pozwoli na:

e minimalizowanie kosztéw,
e zwiekszenie efektywnosci,
e zwiekszenie zasobow wiedzy i kompetenc;ji.



http://www.zywiecbezczadu.beskidy.org.pl/

Przyktadowe dziatania podejmowane w ramach projektu zintegrowanej animacji

spotecznej, uwzgledniajace jej rozne ptaszczyzny:

VI.

spotkania i chaty online ze znanymi osobami, ktérzy przedstawiajg swojg droga
rozwoju zawodowego - rozwéj wiedzy i kompetencji w zakresie rozwoju osobistego
(np. stypendia, pozyskiwanie funduszéw UE, edukacja),

zadania wolontariackie i e-wolontariackie - rozwdj postaw obywatelskich
i partycypacyjnych poprzez wykonywanie,

opracowywanie  gier  miejskich  wykorzystujgcych  technologie = mobilne,
geotargetowanie,

rajdy i gry miejskie wykorzystujgce m.in. kody QR, labirynty znaczen, organizowane
np. wokét waznych znaczen historycznych (miejsca, ludzie), potaczone
z wykonywaniem zdjeé a nastepnie ich publikacjg w Internecie,

dziatania na rzecz rozwoju umiejetnosci kreatywnych (artystycznych), zaréwno
W oparciu o narzedzia realne i wirtualne wraz z ich praktycznym zastosowaniem (film,
muzyka i fotografia - nauka wykorzystywania narzedzi internetowych np. programéw
graficznych, obrébki zdje¢, montazu kreconych filméw za pomocy telefondéw
komdrkowych potgczona z tworzeniem fotoblogéw, filmikéw internetowych),
organizacja koncertéw muzycznych, przedstawien — promocja poprzez Internet,
archiwizacja dyskografii, materiatow video w Sieci, na serwerach wirtualnych,
wydawanie lokalnej gazety, rowniez w Internecie, z mozliwoscig wspoéttworzenia
tresci przez internautdw,

integracja miedzypokoleniowa poprzez warsztaty dot. korzystania z komputeréw
i Internetu dla oséb starszych, prowadzone przez lokalng mtodziez, tworzenie
realnych oraz wirtualnych kronik i baz tradycji lokalnych,

organizowanie konkurséw w sieci - gtosowanie wsérdd internautdéw na najciekawsze
projekty spoteczne, gdzie nastepnie inicjatywy z najwyzszg liczbg gtosow otrzymuja
statuetke czy dyplom (np. Dobroczyrica Roku, Gwiazdy Dobroczynnosci) lub nagrode
w postaci dofinansowania dziatan (np. aplikacja na Facebooku, gdzie internauci moga
oddawaé gtosy na konkretne projekty stuzgce walce z niedozywieniem wsrédd dzieci,
w ramach programu grantowego Podziel sie Positkiem).

Ewaluacja

Wykorzystanie narzedzi ICT, - analogicznie do etapu diagnozy potrzeb.
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KORZYSCI PLYNACE ZE ZINTEGROWANE]
ANIMACIJI SPOLECZNEJ

Giowng korzyscia wynikajacg z zastosowania zintegrowanej animacji spotecznej jest
zapewnienie dostepu do kapitatow (ludzkiego, spotecznego, materialnego, wiedzy
i kompetencji) niedostepnych dla spotecznosci lokalnych, poprzez petne wykorzystanie
wszystkich dostepnych rozwigzan i narzedzia animacji spotecznej: tradycyjnych,
skierowanych do spotecznosci terytorialnych, oraz e-narzedzi, wykorzystujgcych mozliwosci
ICTs, skierowanych do spotecznosci wirtualnych.

Podejscie takie umozliwia skuteczne przeprowadzenie projektu animacyjnego w warunkach
funkcjonowania wspdtczesnych spotecznosci, ktdrych aktywnosci obejmujg zaréwno
przestrzen terytorialng jak i wirtualna.

Korzysci wynikajagce z zastosowania zintegrowanej animacji spotecznej moina
zaprezentowaé¢ poprzez kapitat ludzki, spoteczny, materialny oraz kapitat wiedzy
i kompetencji:

o kapitat ludzki:

— rozszerzenie  dostepu do oséb o potrzebnych  kompetencjach
i umiejetnosciach,
— dostep do kapitatu ludzkiego poza granicami spotecznosci terytorialnej.

e kapitat spoteczny:

— zbudowanie e-spotecznosci faktycznie zaangazowanej w misje oraz
realizowane dziatania (znacznie wykraczajacej poza instrumentalne
wykorzystanie spofecznosci internetowych jako biernych odbiorcéw tresci
informacyjno-promocyjnych),

\

dostep do sieci i spotecznosci internetowych,
wykorzystanie juz istniejgcych przestrzeni aktywnosci spotecznej (w obszarze

\

wirtualnym jak i terytorialnym),

\

dostep do spotecznosci branzowych,

\

mozliwos¢ budowania relacji spotecznych wykraczajacych poza granice
spotecznosci terytorialnej,
— mozliwos$¢ przeptywu niezbednych kapitatow pomiedzy spotecznosciami.
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e kapitat materialny:

— obnizenie kosztéw i podniesienie efektywnosci w zarzadzaniu projektem
spotecznym szczegdlnie w takich obszarach jak: analiza potrzeb, komunikacja i
promocja, ewaluacja,

— mozliwosci pozyskiwania srodkédw poprzez wykorzystanie narzedzi ICTs i
dostep do kanatéw komunikacji internetowej (np. mechanizmy click and
donate, wyszukiwanie potencjalnych sponsoréw, portale takie jak
polakpotrafi.pl, globalgiving.org, mechanizm crwodsourcingu)

o kapitat wiedzy i kompetencji:
— dostep do zrédet wiedzy takich jak Wikipedia,

— dostep do wiedzy i doswiadczenia spofecznosci pomocowych
i samopomocowych,

— dostep do dobrych praktyk z réznych krajéw i kultur.

PRZESTRZEN ZINTEGROWANEJ ANIMACII
SPOtECZNEJ

Przetamanie ograniczer, jakie wigzq sie z animacjg spotecznosci terytorialnych
i szerokie korzystanie z kapitatu ludzkiego i spoftecznego oraz kapitatu wiedzy przy
wykorzystaniu ICTs, jest jedng z najwiekszych korzysci, jakie daje zintegrowana animacja
spoteczna. Jednak, aby taka zmiana w animacji nastgpita, potrzebna jest zmiana w podejsciu
do zarzadzania projektem spofecznym. Tradycyjne podejscie oséb animujgcych dziatania
spoteczne ogranicza wykorzystanie ICTs jako narzedzia do wykonania konkretnych zadan,
a nie wchodzenia w nowe przestrzenie, pozyskiwania spotecznosci do wspdtpracy.

Dziatania zintegrowanej animacji spotecznej podazajg za naturalng energig spoteczng
i zmianami spotecznymi, dlatego tez podejmowane sg wszedzie tam, gdzie sg juz aktywne
wspobiczesne spotecznosci lokalne:
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e W przestrzeni wewnetrznej (wewnatrz osrodka zintegrowanej animacji spotecznej —

instytucji animujacej spotecznos¢ lokalng),

e w przestrzeni zewnetrznej (w przestrzeni publicznej spotecznosci lokalnej),

e w przestrzeni wirtualnej (mogacej wykraczac poza spotecznosc lokalng).
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Ponadto, zintegrowana animacja spoteczna odnosi sie do réznorodnych stref tematycznych,
odpowiadajacych dziedzinom aktywnosci wspotczesnych spotecznosci, np.
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Przedstawione powyzej strefy tematyczne s3 jednym z wielu mozliwych zestawien,
charakterystycznych dla kazdej spotecznosci. To, w jakich obszarach tematycznych
realizowany jest konkretny projekt zintegrowanej animacji spotecznej powinien by¢
odpowiedziag na potrzeby konkretnej spotecznosci, zdefiniowane na etapie diagnozy
spotecznej.

Widzac rdéine strefy i przestrzenie animatorzy moga bardziej swiadomie zarzgdzac
przestrzenig animacji, jednoczesnie czujac sie bezpiecznie i lepiej komunikujgc otoczeniu
swoje cele. Istotg zintegrowanej animacji spotecznej jest holistyczne podejscie do wszystkich
stref i przestrzeni — ich wyszczegblnienie ma jedynie zwrdci¢ uwage animatorow
na konieczno$¢ prowadzenia dziata na wszystkich ptaszczyznach.

Dziatania animacyjne realizowane w np. w strefie zabawy i rozrywki, powinny uwzgledniaé
zarébwno przestrzen wewnetrzng, zewnetrzng jak i wirtualng. Organizacja aktywnosci
wewnetrznych  zachodzi¢ z wykorzystaniem dostepnych narzedzi internetowych
i multimedialnych z jednoczesnym ,wychodzeniem na zewnatrz” - budowg i utrzymaniem
relacji z otoczeniem spotecznym. Dlatego tez, bardzo wazne jest zaplanowanie statego,
integrujgcego wszystkie przestrzenie i strefy zintegrowanej animacji spotecznej, programu
czy tez, jak proponujemy go nazywac, kalendarza aktywnosci, z ktérego to mogtaby
korzysta¢ jak najwieksza czes¢ spotecznosci lokalnej. Kalendarz taki powinien by¢
dostosowany do naturalnego rytmu poér roku — w okresie letnim uwzglednia¢ realizacje
dziatan z jak najwiekszym wykorzystaniem przestrzeni zewnetrznej, a w okresie zimowym —
wewnetrznej i wirtualnej. Kalendarz ten powinien by¢ naturalnym i organicznym elementem
lokalnej spotecznosci, jej wtasnoscig otwartg na zgtaszane inicjatywy i potrzeby.

Kluczem do sukcesu jest zatem komplementarno$é oraz naturalne przenikanie
sie i dopetnianie przestrzeni oraz stref zintegrowanej animacji spotecznej. Przyktadem
takiej integracji sg takie dziatania jak:

e Szkolenia z obstugi i wykorzystania sprzetu IT oraz nowych technologii ICTs, (m.in.
obstuga Internetu, MS Office, aplikacje mobilne), pofaczone z ich praktycznym
zastosowaniem przy organizacji dziatan takich jak na przykfad:

o Questy, czyli Wyprawy Odkrywcéw - stworzenie wierszem historii
(zawierajacej wskazéwki i zagadki), sladem ktorej uczestnik ma sie poruszac
po wybranym terenie.

o Opracowywanie szlakow turystycznych, listy atrakcji wartych zobaczenia
w ich okolicy, nastepnie ich promocja w Sieci.

o Konkursy zdje¢ potaczone z tworzeniem wirtualnych wystaw.
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e Zaangazowanie w akcje pozytku publicznego np. Wielka Orkiestra Swigtecznej
Pomocy, Sprzatanie Swiata, Sprzatanie $wiata, piknik ekologiczny, potaczone
z publikacje na stronach internetowych zdje¢, budowg bazy wiedzy oraz platformy
wymiany informacji z zakresu ekologii i zréwnowazonego rozwoju itp.

e Wydarzenia nawigzujgce do tradycji lokalnych, staropolskich, powrét do korzeni
kultury i tradycji (np. topienie marzanny) — atrakcyjne pod katem integracji
miedzypokoleniowej, zorganizowane z wykorzystaniem narzedzi ICTs).

e Maratony, poétmaratony prowadzone na terenie lokalnych spotecznosci — promocja
nowych gier i dyscyplin mogacych ,tgczy¢ pokolenia” jak np. bulle, potgczone
z promocjg i dokumentacjg przebiegu wydarzenia w Internecie.

e Tematyczne turnieje gier komputerowych i internetowych oraz turnieje gier
sportowych, planszowych, miejskich.

Jak widaé, planowanie konkretnego dziatania moze odbywac sie w przestrzeni wewnetrznej,
realizacja nastgpi¢ w przestrzeni zewnetrznej a dokumentacja — w wirtualnej. Chronologia
poruszania sie po poszczegdlnych przestrzenie jest dowolna, dziatania w rdéznych
przestrzeniach moga tez odbywac sie jednoczesnie.
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