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Az Olvasohoz

Az utmutato célja, hogy a sportkluboknak tevékenységeik fejlesztésében
a kisérleti kultura szellemében nyujtson segitséget. Az utmutato az
alabbi kérdésekre adja meg a valaszt:

Mit jeldl a kisérleti kultura és a
kozos alkotas?

Milyen elonyokhoz juthatnak a
sportklubok a kozos alkotas révén?

Hogyan valdsithaté meg a k6zos
alkotas a gyakorlatban?

Mit kinalnak a gyakorlatban jol
megvaldsitott kozos alkotasi
folyamatok?

Az utmutato segit a sportkluboknak a k6zés alkotas gyakorlati
megvalositasaban. Az anyag alapjat a vonatkozo szakirodalom és a
VOMGO (Villages on the Moving) projekt sordn szerzett gyakorlati
tapasztalatok adjak.




Mit jelol a kisérleti kultara és a kozos
alkotas?

A munkakornyezet gyors valtozasa a kisérletezésen alapuld fejlesztések
megvaldsitasara 6sztokél minket. A kisérleti kultura szorosan kapcsolédik a
tanulashoz, valamint a kudarctiréshez. A kisérletezés segithet a fontos uUj ismeretek
megszerzésében a mikddési modellek, termékek, illetve szolgaltatasok kifejlesztése
soran. A kisérletezés akar egy kisebb mértéki tevékenység kapcsan is elkezdédhet.
Segitségével informaciokhoz juthatunk a valtozasok elényeirdl, hatasairdl és gyakorlati
megvaldsithatosagarol, még miel6tt nagyobb mértékben bevezetésre kertlnének. A
kisérletezéssel kdnnyebbé valik a valasztas, valamint olyan megoldasokra is
ratalalhatunk, melyek hozzasegithetnek a tovabblépéshez.

A KISERLETI KULTURA SZABALYAI

Kisérletezzen!

Ragadjon meg egy igéretes
otletet és tesztelje le a
gyakorlatban egy kisebb,
meghatarozott terileten.

Ha az otlet mikodoképesnek
bizonyuk, készitsen egy
részletes tervet a tényleges
megvaldsitasra.

A kisérletezési fazisban ne
féljen az esetleges
kudarctol - valgjaban ebbdl
lehet a legtobbet tanuini.




A kozos alkotas a kisérleti kultura egyik eszkdze. Ezzel szolgaltatunk 6tleteket és
"anyagot” a kisérletekhez. A k6zds alkotas soran egy korosztalyhoz tartozé személyek
kd6zOsen, egy id6ben végzik el a feladatokat. A résztvevok értékekhez és
tapasztalatokhoz juthatnak. A megszerzett érték lehet akar anyagi, mikddési, érzelmi
vagy jelképes érték egyarant. A résztvevok kdzésen egy uj, értékes dolgot hoznak Iétre.

A kozos alkotashoz elengedhetetlen a részvevdk kozotti interakcid. Ez jeldlhet
személyes vagy egy platformon keresztuli, technoldgiai megoldassal megvaldsulo
interakciot is. A k6zds alkotas alapja az egyideju tevékenység. A gazdagito interakcid
nélkuli, kulon végzett tevékenység nem nevezheté k6zos alkotasnak.

Akit az adott téma érdekel, felkérhetd a kd6zos alkotasban valo részvételre. Ezek a
személyek lehetnek a klub tagjai, a tevékenységekben részt vevd egyéb személyek,
szurkoldk, véleményvezérek, szakértdk, partnerek, illetve barki, aki érdeklédik a téma
irant.

A kisérletezés és a kdzOs alkotas velejardja az innovacio és a megujulas. A k6zés munka
révén otletek szulethetnek, majd sor kerul ezek értékelésére és a tovabbi fejlesztés
érdekében sikerul kivalasztani k6zUlUk a legjobbat. A k6z8s alkotast hasznalhatjuk
elb6zetes teszteléshez és a préba teszteléshez. A préba célja annak biztositasa, hogy az
Otlet a tervezettek szerint valdsul meg.

Tervezés - Megvaldsitas - Ertékelés - Fejlesztés kisérlet, proba



Gondolja at

Gondolja at

Milyen készséegeket igényel a kozos
alkotas?

A folyamat hatékony és gordulékeny végrehajtasa érdekében a k6z6s alkotashoz
kGl6nb6z6 készségek és know-how szukséges. A kdz0s alkotas egy kreativ
tevékenység, és a kreativitast a nyugodt és inspirald 1égkor segiti elé. A sikeres

k6zo6s alkotas a tényleges eredmények megvaldsitasa mellett a résztvevdk szamara
konstruktiv élményt is jelent. Az alabbiakban a k6z6s alkotds néhany kulcsfontossagu
készsége talalhaté.

Csapatban végzett munka és interakcio

A kozo0s alkotas altalaban harom-o6t fés, kilonb6z6 nézéponttal rendelkez6
személybél allo, kis csoportokban végzett munkat jeldl. A csapatmunka alapja a

tébbi részvevd meghallgatasa és a cél elérését szolgalo, épité jellegli megbeszélések.
A résztvevok nem minden esetben ismerik egymast a k6zd6s munka megkezdése el6tt.
Azonban a csapatmunka megkezdését kdvetden, természetes modon kialakulnak

a csapaton beluli feladatkérdk. Kulénésen fontos, hogy a résztvevék bizzanak sajat
készségeikben és a csapat erejében.

Kreativ otletelés

A kreativitas az innovaciéhoz és a latdsmodok sokszinlségéhez kapcsolodik. A kdzds
alkotast a résztvevok otletei taplaljak. A cél az, hogy minél tébb kilonb6z6 otlet
szUlethessen. Az dtletelés szakaszaban még a legérultebbnek tiné otleteket is
feljegyzik, hogy mindenki lathassa 6ket. Ezen a ponton az 6tletek kritizalasara, illetve
értékelésére nem kerul sor. Az 6tletek 6sszegyUjtése és a kreativ problémamegoldas
az Otletek megalkotasanak, értékelésének és kivalasztasanak eszkozei.


https://www.smartmoves.fi/toiminnalliset-opetusmenetelmat/ryhmayttavat-aktiviteetit/
https://www.scienceofpeople.com/meeting-icebreakers/

Problémamegoldo készségek

A problémamegoldas a gondolkodas egy mddja, mely bizonyos mdédszerekkel, példaul
felosztassal segitheté.

Nem jelenti azt, hogy egy adott kérdésre azonnal megtalaljuk a valaszt, vagy Ahal!
élményben lesz részink. A problémamegoldast megkdnnyiti a folyamat szakaszokra
bontasa: a probléma meghatarozasa, 6tletelés, otletek kidolgozasa, megoldas
keresése és végrehajtasi javaslat megfogalmazasa.

Gondolja at

Az Ot Miért egy adott probléma mogott meghiizédo ok-okozati 6sszefliggések
tanulmanyozasara szolgalé technika, melynek soran a "Miért?” kérdést tesszik fel tobb
alkalommal.

Az adott problémaval kapcsolatos elsé "Miért?” kérdést On valasztja ki, majd felteszi
egy személynek, aki valamilyen médon ismeri az adott problémat.

Példaul: “Miért van ilyen nagy zaj az 61t6zében?”

Miutan a személy valaszolt, ugyanezt a "Miért?” kérdést ujra megkérdezi téle, 6sszesen
ot alkalommal. Az aktualis valasz mindig kapcsolddjon az el6z6 valaszhoz. A technika
egy adott felhasznaloi csoport értékeinek, illetve motivaciéinak alaposabb

felmérésére is alkalmas. A kérdésfeltevés parokban térténjen. Els6ként, valasszunk egy
megbeszélésre szant megfigyelési szempontot. Majd kérdezze meg parjatdl, hogy az
adott megfigyelési szempont miért olyan, amilyen.

Az 6todik valasz utan hatdrozzanak meg egyutt 20 Gtletet az alabbi kérdésre: "Hogyan
tudnank megoldani...?”

Informatikai és digitalis készségek

Ezek a készségek a kulénb6z6 digitalis eszk6zok eltérd, példaul kommunikacios célu
alkalmazasanak és felhasznaldsanak képességét jeldlik. A k6zds alkotas soran
informatikai készségekre van szukség az informacidgyujtéshez, a dokumentumok
k6zo6s el6készitéséhez és megosztasahoz, a csapaton bellli kommunikacidhoz, az
eredmények bemutatasahoz stb. Az egymastadl tavol elhelyezkedd személyek kdzott
végzett munka soran kiléndsen fontos ezen készségek alapos ismerete.

A kivitelezés mivészete

Céljai eléréséhez, a tevékenységeket végre kell tudnia hajtani. A végrehajtas
képessége az a képesség, melynek soran a hatékony munkavégzés fenntartdsa mellett
erofeszitéseinket a megfeleld iranyba tereljuk. Ez azon a személyes

meggy6z6édéseden alapul, hogy a cél elérhetd, és azt On, illetve a csapat képes is
elérni. A végrehajtas képessége idéhiany esetében még hangsulyosabb.



A CELORIENTALT MUNKAVEGZES
SZAKASZAI

—

A kivitelezés mivészete (Parppei 2018 alapjdn).



Gondolja at

A siker zaloga

A sikeres k6z06s alkotashoz elengedhetetlen, hogy a résztvevdk kdzos céltért
dolgozzanak. Az alabbi lista 6sszefoglalja a sikernek a jelen utmutatéban
részletesen bemutatott kulcsfontossagu tényezéit:

Minden résztvevé elkotelezett a fejlesztés irant.
A résztvevok szeretnének jovoképet kialakitani.
A résztvevok kilonb6zé nézépontokat képviselnek.

A kihivast inspiracionak tekintik.

A k6zos alkotas nyugodt Iégkérben zajlik, valamint a kreativ
és célorientalt k6z6s munkat segiti.

Kisérletezni és hibazni is szabad.

Szivesen veszik az uj otleteket.

Beszéljék at a végrehajto bizottsag keretei k6z6tt a siker ezen
kulcsfontossagu elemeit.

Hogyan tehetjlik vonzova az eseményt?
Erdemes lehet meghivni az eseményre egy érdekes vendéget vagy
vonzo nyereményjatékot hirdetni a résztvevok szamara.

Ossza meg a résztvevok meghivasanak felelésségét.
Példaul, kérjen meg mindenkit, hogy hivja el egy baratjat az eseményre.



A kozos alkotas elonyei a sportklubok
szamara

A k6z06s alkotas modszerei segitik a sportegyesuleteket a mikodési
kdérnyezetukben megjelend, folyamatosan valtozé, néha gyors utemu
versenyhelyzetekhez torténd alkalmazkodasban. Az edzékkel, a (versenyz6 és
nem versenyz®) sportoldkkal, valamint a partnerekkel egyutt 6tletelhetnek,
valamint dolgozhatnak a sportklub névekedését és hatékonysagat el6segitd
kezdeményezéseken és mddszereken. A k6zds munka a sportklub tagjait is
lelkesiti. EI6segiti a k6zdsségi érzés kialakulasat, és bevonja az embereket a
kd6zosen elfogadott célok elérésébe. Egy erbés és harmonikus képet sugarzé
sportklub a lehetséges partnerek érdeklédését is felkelti.

Ne feledje: a régi megoldasok és mddszerek elavult eredményeket hoznak, mig
az uj megoldasok és modszerek megujult eredményekhez vezetnek. Gondolja
at, mi mdkodik jél a klubban, és min kell valtoztatni. Sok sportklub régre
visszanyulé hagyomanyokkal rendelkezik.

Minden sportegyesulet feladata, hogy kd6z6ssége és tagjai iranyaban
felel6sségteljesen jarjon el. Célszerl ugy kivalasztani a klub fejlesztési
kezdeményezéseit, hogy azok elésegitsék a klub felel6sségét.

A Finn Olimpiai Bizottsag az alabbi 6t felel6sség-vallalasra vonatkozé feltételt
hatarozta meg: Megfeleld iranyitas; Biztonsagos és egészséges mikodési
kérnyezet; Nemek kdzotti egyenléség és egyenlé banasmad; Felel6sség a
kérnyezetért; valamint Doppingellenes tevékenységek. Ezek a kritériumok
0sszhangban vannak az Eurdpai Uni6é 2021-2024 k6z6tt érvényes, sportra irdnyulo
munkatervezetével is.



, Biztonsagos Egyenl8ség
Me,gfe’le’lo Tér és és Egyenld
Iranyitas Biztonsagos Esélyek
Kornyezet

Kornyezet és Dopping-

Eghajlat ellenesség

Felelosségi kritéeriumok és példak a kozos
alkotas réevén megvalosulo fejlodésre

A megfeleld iranyitas 6nbizalmat
Megfelel§ és elégedettséget ad, el6seqiti az
elkdtelez6dés kialakulasat és
biztositja a tevékenységek
minéségét és folytonossagat.

Iranyitas

Pozitiv sporttevékenység
biztositdsa mindenki szamara. A
gyermekek, tinédzserek és felnéttek
védelme a megfélemlités, zaklatas
és egyeéb helytelen viselkedési
maodokkal szemben.

Biztonsagos

Tér és
Biztonsagos A muveletek és a feltételek
Kornyezet biztonsagossaganak biztositasa.

Az egészségi allapot javitasa és az
egészséges életmadd dszténzése
sportkornyezetben.

A sportklub inspiralo
taldlkozok és
véleménynyilvanitasi
lehetéségek réven néveli
tagjai elkételezettségét.

A klub kivizsgdlja a
megfélemlités eseteit és
utasitasokat fogalmaz
meg az edzék és
sportolok szamara.

A klub étletversenyt
szervez az egészséges
nassolnivalokrol.



Kornyezet €s

Eghajlat

Dopping-

ellenesség

Nemtdl, etnikai hovatartozastal,
fogyatékossagtol, szexualis
iranyultsagtal, illetve anyagi
helyzettdl fuggetlenul

A sportban, a testmozgasban és a
kapcsolddo dontéshozatalban valo
részvétel esélyegyenléségének aktiv
és konkrét eldsegitése.

A sport kérnyezeti hatasainak
csOkkentésére és az
éghajlatvaltozas megfékezésére
iranyuld intézkedések meghozatala.
A sport legjelentdésebb kornyezeti
hatasainak azonositasa és az ezek
csokkentésére iranyulo
intézkedések meghozatala.
Példamutatas a kérnyezet
figyelembe vételére.

A sportklub elkotelezett a sport
tisztasaga irant - nincsenek

Amennyiben a sportklub ugy dént,
hogy munkdja soran vallalati
felel6sség-vallalast valdsit meg, a
k6z0s alkotas lehetdséget biztosit
az Uj partnerek felkutatasa soran
referenciaként hasznalhaté konkrét
intézkedések megvaldsitasra. Ha

a klub kulsé forrasokat talal a klub

tevékenységeinek finanszirozasara, a

klub bizonyos csoportok, illetve kor-
latozott lehetéséggel

rendelkez6k szamara felajanlhat
sportolasi és mozgasi lehetéségeket.

A klub étletelést szervez,
mely soran étleteket
gyujtenek arra, hogyan
lehetne mindenkit
mozgasra 6sztokélni. Az
iskola és az évoda
képvisel6it meghivjdk az
esemeényre.

Az oOtleteket elemzik, és a
legjobbakat egy hackaton
Otletverseny soran tovabb
fejlesztik.

A sportegyesulet egyutt-
mukodésre hiv fel mds
sportegyesuleteket,
majd a tagokkal és a
partnerekkel k6zésen
kérnyezetvédelmi tervet
készit.

A tagok visszajelzési
felmérések révén
névtelendl jelenthetik,
ha doppingszerek
hasznalatat észlelik.



Kezdjuk!
Tervezeés

Egy k6z6s alkotasra iranyulé esemény megtervezése és megszervezése id6t igényel,
és sok részletrdl el6zetesen kell dontést hozni. Az eseményt a megvalésitas el6tt
legalabb 2-3 honappal kezdje el tervezni. A tervezési szakaszban tébbek k6z6tt az
alabbi kérdésekrél kell dontenie:

Melyek a sportklub k6zés alkotast érinto céljai?

Melyik modell, illetve formatum a legmegfelelobb az esemény
szamara?

Kit fogunk meghivni résztvevokent?

Milyen feladatkérokben lesz sziikség résztvevokre?
Hogyan fogalmazzuk meg a kihivast rejté feladatot?
Milyen kéltsegekkel jar az esemény?

Milyen formaban tajékoztassunk az eseményrél és hogyan adjunk
utasitasokat?

Hogyan déntsink az eredmények tulajdonjogarol?

Célok

A sportklub a k6zo6s alkotas kapcsan szamos célt fogalmazhat meg. Egy egyszeri
k6z06s alkotdsi esemény céljat pontosan meg kell hatarozni. A résztvevéknek ismernitk
kell az esemény céljat, mely cél legyen realis és mérhetd.

A cél és a kihivas kapcsolddnak egymashoz. A feladat kivalasztasat és
megfogalmazasat az utmutaté ,Mi a megfeleld kihivas?” fejezetében targyaljuk
részletesen. A célokat ,, A k6z0s alkotas el6nyei a sportklubok szamara” cim( fejezet is
targyalja.



PELDAK A SPORTKLUBOKAT ERINTO KIHIVASOKRA:

Az onkéntesek toborzasa gyakori, sot allando kihivas a sportklubok
szamara.

Az alabbi kérdésekre valaszolva uj megoldasokat talalhatunk az
onkéntesek toborzasara:

“Hogyan kénnyithetjuk meg az 6nkénteseknek, hogy
csatlakozzanak a sportklubhoz?”

.A klub tarsadalmi hatasanak mely mintadi hasznalhatok fel egy
énkéntesek toborzasat célzo kampanyban - hogyan
hasznalhatnank fel ezt a latasmodot a marketing teruletén?”

~Hogyan iranyitsuk az 6nkéntesek munkajat, és milyen elénydket
kinalhatunk nekik?”

Az 1. sz. fluggelékben egy sablont talal a feladat el6készitéséhez.

A koz6s alkotasi események megvaldsitasahoz Iéteznek el6re megalkotott
formatumok. A klub igényeitdl figg6en az esemény lehet egy hosszabb

otletverseny vagy egy kisebb "brainstorming” étletelés, illetve egy a kettd kdzotti
esemény. Az esemény célja nem a végleges megoldasok meghatarozasa, hanem a klub
tevékenységének fejlesztését célzg dtletek, inputok és javaslatok kidolgozasa. Ezutan a
legigéretesebb Otleteket tovabbi fejlesztésre kivalasztjak.

Hackathon - verseny, csapatoknak

Az angol "hackathon” vagy "hacking” kifejezés egyuttmkddést jelent. Eredetileg a
nyitott technolégia kulturajaban hasznaltak, de a modellt idével szamos mas
tertleten is bevezették. Az egész folyamat azon 6tleten alapszik, hogy az emberek
szivesen vesznek részt eseményeken, a k6z6sség tagjaként hozzaadott értéket
hoznak létre és tanulnak. Maga "hackathon” kifejezés a "hackelés” és a "maraton”
szavak kombinacidjabdl szarmazik. A "hackelés” manapsag mar barmilyen tipusu
egyuttmuikdédésre hasznalhatd, még akkor is, ha az adott esemény a sz6 eredeti
jelentésében nem minésul hackathonnak.

Hackathon soran a csapatok k6zésen prébaljak meg megoldani az el6ttik allé
kihivasokat. A cél, hogy egy adott helyen vagy egy online platformon gyors
Otletekkel alljanak eld a résztvevok, intenziv 6sszpontositas mellett. A tovabbi
lépésekben az eredményeket Ujitasokka, talalmanyokka vagy startupokka fejlesztik,
mely az adott esemény természetes folyomanya.

A hackathonok szervezésére vallalati keretek kozott belsé eseményként, valamint
kilénb6z6 iparagakban és teruleteken - vallalatoknal, szervezeteknél és a
kdzszféraban - nyitott eseményként egyarant sor kerul.



A hackathonok tipikus jellemzéi:
« A kihivasok valamilyen médon kapcsolddnak a technoldgiai fejlédéshez.
« Az id6étartam néhany 6ratdl éjszakdba nyuld, vagy akar tébb napig tarto
eseményig is elhuzédhat.
Versenyszellem: a csapatok egymassal versenyeznek.
Az eredmények jellemzéen tovabbi fejlesztésre alkalmas bemutatott otletek
vagy prototipusok.
« Arésztvevék szama tébb tucattdl tobb szazig terjedhet.
- Az eseményekre nyugodt és kdtetlen formaban kerul sor.

« A hosszabb rendezvényeken ételeket és italokat szolgalnak fel, sz6rakozast
biztositanak, és a résztvevéknek lehetdséguk van hosszabb-révidebb ideig
pihenni.

A COVID-19-vilagjarvany idején a sportklubok is nagy elérelépést tettek a
digitalis fejlodés terluletén. Tavoktatas keretein belll kinaltak
edzésprogramokat és csoportos mozgasi lehetéségeket. A kozos alkotas
nagyszeru lehetdséget biztosit arra, hogy uj otletekkel fejlessziuk ezen
digitalis programok minéségét.

Brainstroming, vagyis otletbérze

A kreativ problémamegoldas egyik alapveté mddszere az Gtletelés. Az 6tletbérze
keretein belll rengeteg 6tletet sikerll 6sszegyjteni. Gyakran alkalmazzak hackathon
vagy workshop részeként. Emellett az dtletbérze lehet egy figgetlen, kisméretl k6zos
alkotasi esemény is, néhany, 6-10 f6 részvételével.

A maddszer biztonsagos kérnyezetben, minden résztvevét egyuttmuakédésre 6sztokél.
A cél a lehetd legtdbb Otlet 6sszegyljtése, hiszen nagy valdszinlséggel ezek k6zott
megtalalhatdk lesznek a leginkdbb megvaldsithaté otletek is. Az 6tletborze
megkezdése el6tt fontos, hogy a csapat el6tt egy vildagosan meghatarozott probléma
fogalmazddjon meg, amelyre a folyamat soran a megoldast keresik.

Az otletborze tipikus jellemzoi:
« A cél, hogy nagy szamban szUlessenek otletek..

A folyamat néhany 6rat vesz igénybe és tobb szakaszra bonthato.

A folyamatot és annak Utemét vezeté vagy segitd iranyitja.

A légkér pozitiv és megengedd.

A bemelegitési szakasz célja, hogy megszabaduljunk minden eléitélettél és korlattal.

Az Otletelési szakaszban a vezetd feljegyzi az 6sszes otletet és batoritja a
résztvevoket.

Az otletelési fazisban az otleteket nem kritizaljak.

Az Gtletelési, értékelési és kivalasztasi szakaszok szigoruan elktléonulnek
egymastol.

« Az igy kapott nagy szamu o6tletet meghatéarozott kritériumok alapjan értékelik,
melynek eredményekét tovabbi feldolgozasra csupan néhany otletet
valasztanak ki.

Fontos, hogy a résztvevék tajékoztatast kapjanak az 6tletek tovabbi feldolgozasarol. A

leglelkesebb résztvevéket akar fel is lehet kérni arra, hogy a munka ezen szakaszaban
is segitsenek.
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Idozités

A k6zos alkotasi esemény idozitése és formatuma a céltdl fugg. A résztveviket a
lehetd leghamarabb tdjékoztassa az esemény a datumrdl és idépontjardl. Ha ismerik
az Utemtervet és az elvarasokat, kbnnyebben elkdtelezik magukat a cél mellett.

+ Mi a résztvev6k szamara leginkabb megfeleld tUtemterv?
El6fordulhat, hogy a menetrend pontjai tGtik egymast?

- Az esemény csupan egy rovid, par éras program lesz, vagy a munka tovabb folyik
akar egész hétvégén?

+ Milyen Gtemben kerul sor az 6tletek tovabbi feldolgozasara és fejlesztésére?

« Az eseményre nappal vagy este kerul sor, esetleg a hackathon egész éjjel
folytatodik?

- Az eseményt a helyszinen, teljesen online formaban, vagy a ketté kombinacidjaként
rendezik meg?

PELDA SPORTKLUB ALTAL SZERVEZETT ESEMENYERE:

Litvaniaban a Kaunasi Alkalmazott Tudomdnyok Egyeteme (Kauno Kolegija) egy
eseményt szervezett, melynek sordn a sportmenedzsment szakos hallgatok fela-
data a sportegyesuletek szamara ismerés kihivas megoldasa volt: hogyan 6sz-
ténézzék a munkaképes koru és az idés embereket arra, hogy tébbet
mozogjanak és csatlakozzanak a sportegyesuletek dltal kinalt tevékenységekhez.
A résztveviék elészor hattérinformdciokat (kutatdsi anyagokat) kaptak, és meg-
hallgattak a kilonb6zé sportegyesuletek véleményét a témaban.

A kis munkacsoportok altal kidolgozott fobb megoldasok a kovet-
kezok voltak:

1. Szervezzenek heti 2-3 6sszejovetelt az idések szamara, ahol
lehetdéséglik nyilik a testmozgdsra és a kozés tarsasagi programokra,
majd a testedzés utan szolgaljanak fel kavét, illetve tedt. Ez a
program lehetéséget nyujt az idéseknek a tarsasagi interakciokra is.

2. Amunkaképes és az idés koru lakossag szamara szervezzenek egy
egyhetes vagy egy hénapos gyaloglas temaju kihivast,

melynek soran a résztvevéknek minden egyes nap bizonyos szamu
lépést meg kell tennitik.

3. Szervezzenek kulonleges talalkozokat a sportklubokban miikédo
gyermekcsoportok szamara, és hivjak meg a gyermekek nagysziileit

is, vegyenek részt a sporteseményen.

A szervezdk ugy talaltak, hogy sikerult lelkesité el6addkat valasztaniuk,
kellemes légkort teremteniuk és megfeleld hattéranyagot gydjteniuk.
Fejlesztési tertletként a kihivas megfogalmazasat, a csapatok 6sszetételét,
az Ujitasra valo batoritast és a NABC (Need, Approach, Benefit, Competition -
Igény, Megkozelités, El6ny, Verseny) modell alkalmazasat jelolték meg.
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Fontos, egy adott hacktlon megrendezését kovetéen értékeljiik annak
sikerességét. Litvaniaban a szervezok az alabbi kovetkeztetéseket vontdk le:

\
Lelkesité el6adok kivalasztasa
Sikerek Inspiralo hangulat kialakitdasa
Kivalé minéségl hattéranyagok széles valasztékanak
o6sszegydjtése a kivasok legybzésére.
( nLin < P P o - )
A kihivas megfogalmazasa - egyértelmii és megoldhato
Fejlesztési Csapatok ésszedllitdsa tébb szektorbol
teruletek Inspiralo kreativitas és elfogulatlian hozzddllds a résztvevék oldalarol
Az NABC modell alkalmazdsa és irdnyitdsa a haszndlat sordn )

A Kauno Kolegija altal szervezett k6z6s alkotasi rendezvény Litvaniaban. Fotok: Laura
Zlibinaité.




Az események résztvevoi és a kulonbozo feladatkorok

A koz6s alkotasi esemény sikere attdl fugg, hogy a résztvevék mennyire motivaltak
a sportklub tevékenységeinek fejlesztésére. Az adott téma irant érdekl6ddék kozul
barkit meg lehet hivni a k6z6s munkara.

Résztvevok

Ezek a személyek lehetnek a klub tagjai, a tevékenységekben részt vevé egyéb
személyek, vagy olyanok, akiket a sportklub szeretne bevonni sajat
tevékenységeibe, a teruleten tanulméanyt végzdé diakok, szurkoldk,
véleményvezeérek, szakértdk, partnerek, illetve barki, aki érdeklodik a téma irant.

A tényleges eseményen résztvevoék kis csoportokat vagy csapatokat alkotnak.
A csapatok javaslatokat tesznek a bemutatott kihivasok megoldasara. A munka
akkor sikeresebb, ha a résztvevék elore tisztaban vannak a rendezvény szaba-
lyaival, ismerik az egyuttmikddés mddszereit és tanulmanyoztak a kihivasok
tartalmat.

Partnerek

A sportklub partnerei lehetnek vallalatok, egyéb szervezetek, tarsulasok,
illetve projektek. A k6zos alkotas célja lehet Uj partnerek bevonasa a klub
tevékenységébe, vagy a meglévo partnerekkel megvalésult kapcsolat
fenntartasa és erdsitése. A kozos alkotas hozzaadott értéket jelenthet a
partnerek szamara, és eréforrasokat is biztosithat az eseményhez.

Koordinator

Az eseményen mindenképp legyen jelen egy (vagy két) koordinator: az a
személy, aki a gyakorlati el6készuleteket végzi, aki az esemény egészéért
felel6s, és aki az esemény el6tt és alatt tajékoztatja az érintetteket.

El6add vagy moderator

Arendezvény hangulata legyen nyugodt, oldott és segitse a kreativ munkat. Az
esemény vezetésben az eléaddénak fontos szerep jut, hiszen 6sszefogja a programot
és segit a résztvevik nyugodt hangulatanak kialakitasaban. Az el6ado lehet a
szervezeten kivuli személy, vagy a szervezésben aktivan részt vevé személy is.

Segiték vagy mentorok

A csapatoknak gyakran van szukséguk tdmogatasra. Ezt a segitd vagy a mentor
biztositja szdmukra. A segiték a megoldasok tartalmat és létrehozasat tekintve
semleges személyek; feladatuk a csapat el6rehaladasanak segitése. Az 6tletbérze
soran a segit6 iranyitja a csapat munkajat, és arra 6sztokéli a résztvevéket, hogy uj
megkodzelitésbdl is &tgondoljdk a problémat. Egy hackathon soran a segiték szikség
szerint a csoportok k6z6tt kérforgasban valthatjak egymast.



ZsUri, illetve birak

Nagyobb rendezvényeken zsiri értékelheti a csapatok eredményeit. A zs(ri az
érékelést a csapatokkal el6zetesen ismertetett kritériumok szerint végezze. A

zsUri tagjai behato ismeretekkel rendelkezzenek az adott témardl, viszont maguk ne
vegyenek részt a csapatmunkaban. A zsUri rendelkezzen elndkkel, aki ismerteti az
értékelés eredményét. A zsuri az értékelést az esemény végeén, illetve azt kdvetden
is elvégezheti.

Informatikai tAmogatas és muiszaki tdmogatas

Amennyiben az esemény megrendezésére teljes mértékben online formaban,
nagy létszamu résztvevével kerul sor, fontos, hogy a kapcsolattartas megfeleléen
mUkodjon és technikai tamogatas folyamatosan rendelkezésre alljon. A helyszini
rendezvényeken szintén fontos a technikai eszk6zok mikodésének biztositasa a
prezentacidk soran.

Szponzor

A kozos alkotasi eseményekhez szponzorokat is kereshetlnk. A szponzor
er6forrasokat, példaul helyszint vagy vendéglatast biztosit az eseményhez.

Koltségbecslés

A koltségbecslés soran figyelembe kell venni a helyszint, a datumot és az id6t, az
esemény idétartamat, a résztvevék szamat és az esetleges specialis igényeket.

« Milyen helyszin szUkséges?

- Milyen anyagokra, vendéglatasi szolgaltatasokra, inspiraciés programra,
el6addi szolgaltatasokra, informatikai tdmogatasra és dijakra lesz szukség?

« SzUkség lesz széllitdsra?

« Mi médon valésul meg a tajékoztatas és a kommunikacié?

- Ha az esemény éjszakdba nyulik, hogyan biztositjak a takaritast, a biztonsagot
és a pihenést?

- Kivesz részt a kéltségek megosztasaban?

Program és kommunikacio

Készitsék el6 a programot, az Gtemtervet és az utasitasokat, és ezeket szukség
szerint frissitsék. A meghivéban elére tajékoztassak a résztvevdket a tervezett
programrol és azok Utemezésérdl. Kérjék meg a résztvevéket, jelezzék részvételi
szandékukat és az esemény el6tt kuldjenek nekik emlékeztetot.

Legjobb, ha az eseményrdl kiilonb6z6 kommunikaciés csatornakon (példaul
WhatsApp, k6zosségi média, e-mail) keresztll tajékoztatjak az érintetteket, igy
sikerulhet elérniuk a lehetd legtébb személyt. Amennyiben egy hosszan elhuz6do
eseményrdl van szo, jo 6tlet lehet, ha a résztvevdkkel egy adott kommunikacios
csatornan keresztul tartjak a kapcsolatot.



A fenti példa egy esemény alatt a k6z6sségi médiaban megjelent posztot mutat be.

Az esemény programja

- célja célorientalt munkavégzés biztositasa, nyugodt kérilmények kdzott
+ Osztdnzi a kdz6s munkat

- a csapatok szamara elegendd kulsé zavard tényezdk nélkuli idét biztosit; a
csapatmunkat feleslegesen ne zavarja meg semmi

- biztositja a résztvevék alapvetd igényeit (étel és ital stb.).

Az utasitasok elmagyarazzak
- mit varnak el a résztvevéktdl, és mit vigyenek magukkal az eseményre

- milyen berendezéseket fognak hasznalni egy online eseményen (szamitégép,
alkalmazas, kamera stb.)

+ hogyan jutnak el a résztvevik a helyszinre (szallitasi lehetéségek és
menetrendek).

Egy néhany oras otletborze szerkezete 6sszedllithaté az alabbiak szerint:

- résztvevék fogadasa, a program és céljanak ismertetése, a k6z06s alkotas
alapelveinek bemutatasa

+ téma bemutatésa a résztvevéknek, 6sztonzés

« kihivas kifejtése

- az otletborze szabalyainak bemutatasa (segit6)
 csapatmunka megkezdése (a munkat a segitd vezényli)
. Otletelés

« a kapott otletek vegyitése, finomitasa

« prezentacio készitése

« az eredmények bemutatasa tovabbi értékelés és fejlesztés céljabal



Egy kétnapos hackathon tipusu esemény szerkezete 6sszeallithato az alabbiak szerint:

1. nap

- résztvevok fogadasa, a program ismertetése, a k6zos alkotas céljainak és
alapelveinek bemutatasa

- téma bemutatasa a résztveviknek, 6sztonzés

- kihivasok részletes leirasa

- segiték bemutatasa

- csapatmunka megkezdése

- esti program biztositasa (ha az esemény az éjszakaba nyulik)

a munka folytatasa; a segiték a csapatok kozo6tt valtjak egymast

2. nap

+ csapatmunka folytatasa

- prezentaciok készitése

- az eredmények bemutatasa (a csapatok alkalmazzak az un. pitching eljarast)
visszajelzés, illetve értékelés (zs(ri)
nyeremények (amennyiben lehetséges)

Egy nagyobb esemény megrendezése el6tt ellendrizzék a feladatok gyakorlati
megvalodsitasat és a kotelezettségek felosztasat, teszteljék le a mikddést és
gy6zddjenek meg rdla, hogy minden eshetéséggel szamoltak.

Szellemi tulajdonjogok

Az eredményeket érintd szellemi tulajdonjogokrdl minden esetben még az esemény
megrendezése el6tt dontsenek, és bizonyosodjanak meg arrdl, hogy minden érintett
fél tisztdban van ezek jelent6ségével. A 2. sz. figgelékben egy sablont talal a szellemi
tulajdonjogok meghatarozdsahoz.

A k6zés alkotds sikerélményt ad. Fotd: Laura Zlibinaité.




Mi a megfelelo kihivas?

A kihivas megfogalmazasat és meghatarozasat kezdhetik a visszajelzések
elemzésével vagy a sportklub alapveté muiveleteinek, példaul a sporttevékenységek,
az eltérd korcsoportoknak kinalt kilénb6z6 sportok, az 6nkéntes tevékenységek, az
edzés, a pénzugyek, a kommunikacio és a marketing tanulmanyozasaval.

Mindenképpen tartalmazzon egy a felel6sség-vallalasra utalé témat (lasd: A kozos
alkotas elényei a sportklubok szamara c. fejezet), és gondoljak at, hogy a javasolt
megoldasok a klub k6zésségre gyakorolt hatasat is erésithetik-e.

1. példa

A klubnak tébb, a gyermekcsoportok helyettes vezetéjének feladatkorét ellato
onkéntesre van szuksége. A kihivast a toborzasi kampany megtervezése jelenti.

A toborzasi kampany tervezésébe beépitésre kertl a Nemek k6zotti egyenléség és
az egyenl6 banasmaod, valamint a Biztonsagos és egészséges mikoddési kdrnyezet
felel6sség-vallalasi kritérium.

A kihivas: Tervezzenek egy kampanyt a Falusi Sportklub gyerekcsoportjait
segité onkéntesek toborzasara. A kampanyban alkalmazzak a Nemek kézétti
egyenléség és az egyenlé banasmaod és/vagy a Biztonsdgos és egészséges
muikoédeési kornyezet felelésség-vallalasi kritériumokat.

2. példa

Az erb6forrasok hatékonyabb felhasznalasa érdekében a sportklub szorosabb
egyuttmukodést kivan kialakitani mas klubokkal és az iskolaval. A valasztott kihivas az
egyuttmuikodés novelése

Az egyUttmGkddés ndvelését célzé kampany tervezésébe beépitésre kerul a Megfeleld
iranyitas, valamint a Felel6sség a kérnyezetért felel6sség-vallalasi kritérium.

A kihivas: Készitsenek egy cselekvési tervet a Falusi Sportklub szamara a
szorosabb egyuttmiikodés eléréséhez. A tervezés soran alkalmazhatjak
a Megfelel6 iranyitas és a Felel6sség a kornyezetért felelosség-vallalasi
kritériumokat.



Kezdjuk!
Megvalodsitas

Légkor és kommunikacio

A rendezvényeken az inspiracio és a motivacié egyik személyrél a masikra ragad
at. Az esemény soran 0szton6zzék a csapatszellemet, valamint egy nyugodt és
megengedod l1égkor kialakitdsat. Batoritsak a résztveviket, és erfsitsék
magabiztossagukat képességeik és teljesitményuk tekintetében. Az online
eseményeken kérjék a csapatoktdl kamera hasznalatat a munka soran.

Hosszabb eseményeken, ahol a csapatok 6nalléan dolgoznak, a résztvevéket
rendszeresen tajékoztassak és figyelmeztessék ket a fontos részletekre, példaul a
hataridékre és a programokra. Valasszanak ki egy k6z6s kommunikacios csatornat,
példaul hasznaljak a WhatsAppot vagy a Slacket.

Hasznos lehet az esemény dokumentalasa fényképekkel, jegyzetekkel stb.

Inspiralo kezdés

A kozos alkotas résztvevoi klilonb6z6 hattérrel rendelkeznek. Az inspiralé kezdés
a kd6z6s munkara 6szténzi 6ket. Fontos, hogy elegendé id6t szanjanak az esemény
elinditasara és a csapatok munkafeladatainak megkezdésére.

Az esemény megnyitdjara valaszthatnak egy inspiralé el6adét, aki nyitobeszédével
megfeleld kezdést adhat a téma feldolgozasahoz. A cél, hogy a résztvevékben
gondolatokat ébresszenek, motivaljdk 6ket a k6zds alkotasra, a résztvevdk az
esemény soran plusz értékekhez juthassanak és elésegitsék az esemény céljanak
elérését. A beszéd idétartama igazodjon a rendezvény idétartamahoz. Példaul, egy
rovidebb eseménynél elegendd 15-20 perc, mig egy hosszabb eseményél akar 30-45
percet is szanhatunk erre. Egy "jégtoré” feladat hasznos lehet a csapatmunka
elinditdsahoz. Célja a nyugodt Iégkér megteremtése, a csapattagok segitése egymas
megismerésében és megfelel kezdés biztositasa a munka elvégzéséhez.



PELDAK JEGTORO FELADATOKRA:

1. példa
Avillamrandi gyors jégtoroé feladatnak szamit.

A résztvevoket két sorba rendezziik, egymassal szembe. Az egymassal
szemben all6 résztvevdknek egy perc all rendelkezésére, hogy
elmondjak egymasnak melyik csapatot képviselik, valamint mit
szeretnek legjobban a sportban/mozgasban. Az egy perc leteltével az
egyik sor egy lépést jobbra Iép és a sor végén par nélkul maradt személy
atmegy a sor masik végére. Ezutan ugyanez a beszélgetés lezajlik az Uj
parral.

Ha az idé engedi, a sorokat ugy is kialakithatjuk, hogy a tarsasagot
elészor két csoportra osztjuk. Ezutan mindkét csoportot megkérjuk,
hogy a résztvevék szuletési sorrendben, januartdl decemberig
sorakozzanak fel. Majd megkérjuk a csoportokat, hogy alkossanak két-
két egymassal szemben allé sort.

2. példa

A jégtoré lehet akar egy
sporttevékenység is, mint
ahogy egy ciprusi eseményen
a kotélhuzast valasztottdk.

> Foto: Efstathios Christodoulides.
3. pelda

Az alabbi példa egy online eseményhez hasznalt jégtoéroé feladat.

A résztveviket elére kérjék meg, hogy az eseményen mindenkinél legyen
egy kavésbaogre. A jégtoro feladat soran mindenki mutassa be bégréjét és
magyarazza el “miért ez a vilag legjobb kavésbogréje” vagy “mit mond el
rolam ez a kavésbégre”. A segité kezdheti a bemutatkozas, megmutatva
milyen humorosak lehetnek a valaszok. Nagyobb eseményeken erre a un.
“breakout” pihenészobakban kerulhet sor.

A csapatmunka alapjai

A kozos alkotasi eseményeken gyakran olyanoknak kell egyutt dolgozniuk, akik
korabban még nem talalkoztak. Eppen ezért tanacsos még a k6z6s munka legelején
atbeszélni a j6 csapatmunka alapjait.

- Megismerkedés.

- Odafigyelés egymarsra.
- Osszpontositas a munkara, aktiv részvétel.
+ Hozzaadott érték a csapat munkajahoz.



Masok véleményeinek és otleteinek tdmogatasa..
Felel6sségvallalas a csapat teljesitményéért..

Nyugodt Iégkér fenntartasa..

- Kérdés formajaban megfogalmazott kritikai észrevételek.

« Az Un. ,hamburger modell” alkalmazasa visszajelzésekhez: els6ként pozitiv
visszajelzést adunk, ezt kdveti az épitd jellegl visszajelzés, majd az egészet
egy pozitiv megjegyzéssel zarjuk le.

Kihivasok, csapatok és megsegités
A kozos alkotasi eseményeken eltéré szamu kihivasokkal szembesulhetlink. Azokon

az eseményeken, melyekre nagyszamu résztvevével kerul sor, akar tébb kihivast is a
résztvevok elé tarhatunk. Az eredmények javitasara tobb maddszer is rendelkezésre all.

- Alternativ megoldasokhoz juthatunk, ha ugyanazt a feladatot tébb csapatnak is
kiosztjuk.

- Engedjék, hogy a csapatok maguk valasszak ki a legérdekesebb kihivast, illetve
maguk osszak szét a feladatokat a csapatok k6zott.

« A kihivas témajatol és tartalmatol figgden, kalénb6zé mddszereket és
eszkdzoket javasolhatnak, ilyen példaul a szolgaltatastervezés, az 6tletborze
vagy a vaszon modell. Természetesen ez csak abban az esetben lehetséges, ha
a csapat ismeri hogyan kell alkalmazni az adott modszert.

- Mar a regisztracio soran tajékoztassak a résztvevéket a kihivas témajarol.
A SEGITO FELADATAI EGY HACKATHON SORAN

csapatok

Motivacio - Kivasok kialakitasa
novelese Osztonzo N |,omutatssa

beszeéd

eléadasa

csapatmunka
elkezdésének
A biztositasa

Utasitasok prezentacios

ismertetése MMl Prezenta-
a birakkal ciok eléa-

> litasa A mentorok
dasa

és a csapatok
tamogatasaa
munka soran
A hackathon
végso
L] kovetkeztetései-
nek levonasa, kie- ~
melve a kiilonb6z4 Nyertesek
kihivasokat kihirdetése

Visszajelzés
gyujtése mi-
kozben a birak
dolgoznak
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Egy csapat altalaban harom-6t tagbdl all. Célszerl a résztveviéket elére vagy a
helyszinen csapatokra osztani, figyelembe véve, hogy a csapatok 6sszetétele a leheté
legsokszinlUbb legyen. Hackathonra akar csapatként is lehet regisztralni.

Hosszabb rendezvényeken a segitdk, illetve a mentorok altal nydjtott tdmogatas
kUlébnb6z6 modokon valdsithatd meg:

- Segitségnyujtas egyeztetett id6pontokban.
« Szlkség esetén un. ,nyilt klinikak” felkeresése segitségkérés céljabal.
- A segitdk és a mentorok az esemény soran valtakozva segithetik a csapatokat.

- A csapatokat kifejezettek hozzajuk rendelt segitdk segithetik (ez az
er6forrasok megkotésével jar).

A csapatok eredményeinek bemutatasa

Az eredmények bemutatasa is része a csapatok munkajanak. A prezentacio formatumaral,
illetve modjarol egyezzenek meg a feladatok kiosztasakor. Lehet6leg a csapat minden tagja
vegyen részt az eredmények bemutatasaban.

A nagyobb rendezvényeken altalaban a pitching prezentaciét alkalmazzak

(3-5 perces bemutatd). A "pitching” egy .értékesitési beszéd”, amivel a csapat .eladja”
otleteit, illetve javasolt megoldasait a k6zonségnek. Ez egy felépitett modell, mellyel az
alapvetd informaciokat siritve tarhatjuk a k6zénség elé. A pitching soran hasznalhatdk
irott, hallhaté vagy vizualis anyagok a prezentacioé anyaganak elmélyitésére. Gyakran
hasznalnak kompakt PowerPoint bemutatot.

A Stanford Egyetem altal kifejlesztett NABC modell népszer, gyakran alkalmazott
pitching modell. Ebben a modellben az elsé Iépés az igényfelmérés (Need - Igény),
amelyet a csapat megoldasi javaslata (Approach - Megkdzelités) és a megoldas elényei
(Benefit - El6ény) kovetnek. Végul az el6adé kifejti, hogy ez a javaslat miért jobb a
versenytarsak megoldasi javaslatanal (Competition - Verseny).

IGENY MEGKOZELITES

Ugyfélkézpontd leirds: kiknek az Milyen elénydkhéz jut az ligyfél?
igényeit célozzak meg és mely Hogyan felel meg az igyfél
problémak megolddsadra keriil sor. igényeinek?

ELONY VERSENY

Avadltozas altal teremtett érték és Alternativ megoldasok, kiemelked6
haszon. Milyen értékkel jar az elony megoldads, kockazatok. Miért valasztja
a koltségekhez képest? az ligyfél a javasolt megolddst?




PELDA AZ EREDMENYEK BEMUTATASARA:

A Délkelet-finnorszagi Alkalmazott Tudomanyok Egyeteme hackathont
szervezett a polgari tevékenységek és ifjusagi munka szakiradny

diakjai szamara. Egy, a legtobb sportklub szamara ismerdés kihivast
kellett megoldaniuk: Hogyan motivaljunk tébb fiatalt a sportklubok
tevékenységeiben valo részvételre?

Ezen az eseményen az eredményeket képregényként/képi formaban
mutattak be. A csapatok kiilonb6z6 nézopontok szerint vitattak meg a
fiatalok részvételét a sportklubok tevékenységeiben, mint példaul:

- hozzaférés az informaciohoz
- elérhetbség

- id6égazdalkodas

- koltségek

- digitalizacio

- COVID-19

- egyuttm(koédés az iskolakkal

- sportklubok tevékenységeiben valé részvétel
(edz6ként, szervezéként vagy 6nkéntesként).

Tovabbi informdcio az eseményrél és annak eredményeirdl :https://www.facebook.com/ villa-
gesonmove. Fotok: Marita Mattila.




Kezdjuk!
Ertékelés,
tesztelés, proba

A kozos alkotas soran olyan otletek és inputok merulnek fel, amelyek tovabbi
fejlesztést igényelnek, illetve tesztelhetbk az agilis préba modell keretein beltl. A
tovabbi fejlesztés, a kisérletezés és a kapcsolddo felelésségek olyan kérdések,
amelyekrél mar a k6zos alkotasi eseménnyel kapcsolatban meg kell allapodni.

Amennyiben a csapat eredményeit egy adott zs(ri értékeli, erre elegend6 idé6t kell
biztositani. Az értékelési szempontokat elére meg kell hatarozni.

Ertékelési szempontok

Az eredmények értékelésének szempontjai lehetnek:

- Az 6tlet hasznalhatésaga:
milyen kdnnyen vagy gyorsan Ultethet6 at az 6tlet a gyakorlatba?

- Koltséghatékonysag:
mekkora a gyakorlatban megvaldsitott dtlet hatékonysagi szintje, valamint a
bemeneti-kimeneti arany

 Sziikséges emberi eréforrasok:
hany munkadrat kell biztositani az 6tlet gyakorlati megvalésitasahoz; szukség
van-e tobb személyre?

 Sziikséges technoldgia:
létezik a technoldgia, vagy az 6tlet technolégiai beruhazast igényel?

« Fogadoképesség:
milyen kdnnyen fogadjak el az dtletet Uj gyakorlatként?




+ Kockazati egyutthato:
az 6tlet megvaldsitasa esetén mekkora az aktualis helyzetre vonatkozé a
pozitiv, illetve a negativ hatasok valészinisége?

- Ujdonsag értéke:
mennyi hozzaadott értéket hoz Iétre az 6tlet a célcsoport szamara; ndveli-e
a lojalitast stb.?

« Arculatra vonatkozo érték:
milyen er@s az arcultra tett hatas?

« Hozzaadott érték aranya:
milyen gyorsan valésulnak meg a vart elényok?

Az értékelési szempontok az egyes 6tletekre az alabbi pontozasi rendszer szerint
alkalmazhatok:

0 pont = Az 6tlet egyaltaldan nem felel meg a kritériumnak
1 pont = Az 6tlet bizonyos mértékig megfelel a kritériumnak
2 pont = Az étlet kielégité médon megfelel a kritériumnak

3 pont = Az 6tlet kitin6en megfelel a kritériumnak

Kisérletezés vagy probalgatas?

A kisérleti fejlesztés alapja a folyamatos tanulas. Az 6tletek el6szor kis Iéptékben
tesztelhetdk. Ennek célja, hogy a tovabbi fejlesztés el6tt tanuljunk a
tapasztalatokbdl: Hogyan midkddik? Mit tanulhatunk beldle? Ily médon egy

Otlet vagy kisérlet esetleges kudarcat gyorsan észlelhetjuk, mig a sikeres elemeket
beépithetjuk a mindennapi tevékenységekbe.

Az otlet finomitasa utan az Uj mikodési modell kiprébalhatoé, ezzel biztosithatjuk,
hogy minden a terv szerint haladjon.

Az eredmények tesztelése

- Kezdjék azokkal az intézkedésekkel, melyek a legkénnyebben és
leggyorsabban hozhatnak eredményeket.

- Ossza ki a feladatokat és felel6sségeket.

. A valtoztatast fokozatosan és tlirelmesen vezesse be.

- Idénként vizsgalja meg, hogy az adott valtozas a j6 irdnyba tereli-e
a folyamatokat.




Kozos alkotas online?

Sikeres k6zo6s alkotasi események online is megrendezheték. Ezzel akar a
nemzetkozi egyuttmikoédések is megvaldsithatdk. Kulénds figyelmet kell forditani a
k6z6s munka hangulatanak megteremtésére, hiszen ebben az esetben a résztvevék
egyedul Ulnek szamitogépeik el6tt. Emellett a technolgodiai megoldasok késéseket
okozhatnak, ami csdkkenti a spontan interakcio lehet6ségét.

Az online eseményeken kis csoportokban dolgozo résztveviket utasitsak szamitogép,
kamera és felhdalapu eszk6zOk hasznalatara, valamint k6zés dokumentumok
készitésére. A kizardlag valamilyen okos eszkdzon, példaul telefonon vagy tableten
keresztuli részvétel jelentésen korlatozhatja a munkat.

Az el6készuletet végz6 személyek az éles esemény el6tt végezzenek egy .probat”,
melynek soran leellenérzik és megvizsgaljak, hogy minden megfeleléen mikédik-e és
mindenki tudja-e a dolgat.

Egy nagyobb eseményt akar egy studiobdl is le lehet vezényelni, a résztvevékhodz
tajkép vagy hangelem hasznalataval kozelebb kerulhetnek, ezzel kellemes Iégkort és a
k6z6sség élményét teremthetik meg. Az esemény elé6mozditasahoz fontos egy
folyamatosan beszéld el6add. Jeldinek ki személyeket a chat figyelésére és a technikai
tamogatas biztositasara.

A résztvevok kapjanak utasitasokat arra vonatkozéan hogyan hasznaljak a kamerat,
a mikrofont és chatet a program alatt. Azok, akik éppen beszélnek vagy eléadnak,
kapcsoljak be kamerajukat, legalabb egy ideig.

A résztvevok kulon-kulon Ulnek sajat szamitogépeik el6tt, ezért kevés lehetdség nyilik
arra, hogy a tébbiek érzelmeit észlelhessék. igy kdnnyen kialakul frusztracié és
bizonytalansag. A csapatok egyezzenek meg abban, hogyan hasznaljak a kamerat a
munkavégzés soran.

Egy tavolrdl iranyitott esemény soran kdnnyen csdkken az 6sszpontositas szintje,
ezért hasznos, ha 45 perc munka utan 10-15 perc szunetet tartunk. A szunetek
szerepeljenek a program menetrendjében, hogy a résztvevdk pontosan tudjak azok
idopontjat. A csapatmunka soran a csapatok kulon-kuléon eldonthetik mikor tartanak
szunetet.

Az idébeosztasban legyen elegendé id6 az esetleges technikai problémakra. A kis
csapatokban végzett online munkat altalaban olyan késések is hatraltatjak, ami a
személyes egyuttmuikodés soran nem fordul elé.

A kozosség érzését tobbféleképpen el6segithetjuk. A program megkezdése el6tt a
résztvevoket segithetik rahangolddni a témara zenével, videdval, képekkel,
kvizkérdésekkel vagy egyéb hasonld 6szténzé elemekkel. A program soran a
résztvevOket szavazassal vagy névtelen kdzvélemény-kutatassal aktivalhatjak, a
feszlltség levezetésére.

Amennyiben az eseményen a csapatok munkajat egy zsuri értékeli, a résztveviket
ekdézben szérakoztathatjak, vagy megkérhetik egy visszajelzéseket tartalmazo kérdéiv
kitoltésére.



Fuggelékek

1. FUGGELEK Kihivas leirasa sablon

A kihivas megnevezése
itt Cimkeék / Kulcsszavak

Sorolja fel a legfontosabb kulcsszavakat

Kihivas
A kihivas 6sszeszedett és érthet6 leirasa: milyen problémat kell megoldani, illetve
milyen lehetéséget kell részletesebben megvizsgalni?

Ne irja le a kihivasra vonatkozo hattérinformacidkat, illetve annak okat miért az adott
kihivast valasztottak; kizardlag a kihivast magyarazatara térjen ki, a leheté
legrévidebben és legvildgosabban, egy-két mondatban.

Leiras és hattér
Ismertesse egyértelmulen a kihivas hatterét, kdrnyezetét, a célcsoportokat, valamint a
kihivas hatékonysagat, és minden egyéb szlkséges hattérinformaciot.

Magyarazza el miért kell megoldani az adott kihivast, illetve miért szikséges
részletesebben megvizsgalni a jovdbeli lehetéségeket. A cél, hogy elegendd
informaciot szolgaltasson a kihivasrol, hogy az kelléen érthetd és megoldhaté legyen.

A szbdveget ossza fel bekezdésekre, igy konnyebben olvashato lesz. A széveg legyen
tdmor és kdnnyen érthetd.

Ajanlasok és feltételek

Itt megadhat minden fontos feltételt, illetve korlatozast, melyet a javasolt megoldas
tekintetében figyelembe kell venni (ezek lehetnek térvények, rendeletek, koltségek,
célcsoportok stb.). Amennyiben a munkat bizonyos ajanlasoktdl kell kezdeni, itt ezek
részletesen kifejthetdk.

A dokumentum ezen része segit a munka elkezdésében, vagyis nem kell senkinek ujbol
feltalalni a kereket, valamint tényeket kdz6l. A cél NEM egy szigoru keret megalkotasa a
megoldas eléréséhez, hanem a munka célirdnyos irdnyitasa.

Anyagok

Sorolja fel a rendelkezésre all6 anyagokat, példaul kiadvanyokat, jelentéseket,
statisztikakat - barmit, ami hasznos lehet a megoldas megtervezéséhez. Ezek
mindegyikéhez adjon meg egy-egy linket is.

Technologia és eszkozok

Sorolja fel a megfelel6 technoldgidkat és eszkdzoket (amennyiben az adott kihivas
szempontjabdl ez relevans). Ezek mindegyikéhez adjon meg egy-egy linket is.



2. FUGGELEK Megallapodas szovege - minta (szellemi tulajdonjogok)

A hackathon sordn keletkezett eredményekre és elgondoldsokra (a tovabbiakban:
.Anyag”) vonatkozo szellemi tulajdonjogok a résztvevét (a tovabbiakban:
.Résztvevd”) illetik meg, flggetlenil attdl, hogy az Anyag szerzéi jogvédelem alatt
all-e vagy sem. Az egyuttmdiikédés soran létrehozott Anyagok annak a csapatnak a
tulajdonat képezik, amely azokat létrehozta, kivéve, ha a részecsként erre
vonatkozoan madsként dllapodtak meg.

A Résztvevd nem kizdrdélagos jogot biztosit a klubnak (a tovabbiakban: “Klub”) az
Anyag felhaszndlasdra és modositasadra, fuggetlendl attol, hogy az Anyag szerzéi
jogvédelem alatt dll-e vagy sem. Az Anyaghoz valo ingyenes, dllando, idébeli és
foldrajzi értelemben korldtlan hozzaférés a Klub szervezete dltali felhasznadlasara
vonatkozik. Amennyiben a Klub felhaszndlja az Anyagot, a felhasznalasnak meg kell
felelnie a szerzdéi jognak. Az eredmények harmadik fél részére térténé ataddsa a
Résztvevik és a Klub k6zétti megadllapodas fluggvénye.

A Résztvevd szavatolja, hogy szandékosan nem hasznal fel semmilyen olyan anyagot,
amely sérti egy masik fél jogait. A Szerzéi Jogot szabdlyzo térvény rendelkezései
szerinti képek és szévegek haszndlata esetén a Résztvevének meg kell jel6inie az
eredeti mu szerzdjét, fényképészét és forrasat.
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A Villages On The Move Go projekt partnerei eszkézéket fejlesztettek ki a
vidéki sportklubok szamara a kisérleti kultura szellemében.

2020. januar 01. - 2022. augusztus 31.

A termék altal megjelentetett egyéb kiadvanyok itt érhetdk el:
www.villagesonmove.com/handbooks

Mozgdsban lévé sportegyesiiletek kézikényve

Ertékelési eszkéz mozgdsban 1évé sportegyesiiletek szamdra

JOGI NYILATKOZAT "Az Eurdpai Bizottsag altal ezen kiadvany elkészitéséhez
nydjtott tamogatds nem jelenti a tartalom jovdhagydsat, amely kizdrdlag a szerzék
véleményét tukrézi, és a Bizottsag nem tehetd feleléssé a benne foglalt informdcick

bdrmilyen felhaszndldsdért.”



http://www.villagesonmove.com/handbooks
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