
Prezentacja projektu 
 

Projekt zrealizowany przez 
Fundację Innowacyjnych Rozwiązań Społecznych i Terapeutycznych  

FIRST 

Projekt finansowany z Funduszu Rozwiązywania Problemów Hazardowych,  
będącego w dyspozycji Ministerstwa Zdrowia 

i realizowany we współpracy z Krajowym Biurem ds. Przeciwdziałania Narkomanii,  
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Opis projektu 
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Zadanie: stworzenie filmu edukacyjnego oraz  jego promocja w grupie docelowej 

 

Cele: 

• Uświadomienie rosnącego zagrożenia uzależnieniem od komputera i Internetu 

 

• Edukacja w zakresie bezpiecznego korzystania z Internetu oraz czynników mających wpływ na 
rozwój uzależnienia 

 

• Zachęcenie osób w grupach ryzyka do szukania alternatyw wirtualnej rzeczywistości 

 

Zasięg: ogólnopolski 

 

Grupa docelowa: młodzież gimnazjalna (ok. 1 200 000 uczniów w wieku 13-16 lat)* oraz 
nauczyciele i pedagodzy (133 000)*. 

 
*Dane na podstawie raportu Oświata i wychowanie w roku szkolnym 2011/2012 GUS. 

 



POMYSŁ/IDEA 
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Nowatorski projekt społeczny o szerokim zasięgu: 

 

• wykorzystujący wiele elementów komunikacji  

• wychodzący poza grupę docelową - wywołujący realną dyskusję w społeczeństwie 

• przemawiający do współczesnej młodzieży – językiem, koncepcją, autorytetami 

• łączący edukację z angażowaniem grupy docelowej w działania 
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SPOSÓB REALIZACJI 
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Etap I 

Przygotowania 

Etap II 

Produkcja 

Etap III 

Prowadzenie 

kampanii 



 

 

 
1. Badania, raporty 
2. Specjaliści i konsultacje 
3. Bazy i kontakty 
4. Ambasador 
5. Partnerzy 

 

Sierpień – wrzesień 
2013 

Etap I 

Przygotowania 

Etap I 

Przygotowania 



BADANIA, RAPORTY 
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Opracowanie merytoryczne projektu opierało się na zebraniu i analizie: 
 
 
• Badań  (min. EU Kids Online 2011,  
IPZ PTP 2011) 
 
 
 
 
 
 
• Raportów  (min. Aktywność dzieci w Internecie 2011)  

 



SPECJALIŚCI/KONSULTACJE 
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Istotnym wsparciem okazały się także: 
 
 
• Uwagi ekspertów,  z którymi konsultowaliśmy  
merytorycznie każdy etap projektu. 
 
 
 
 
 
 
• Opinie uczniów 
 
„Przychodzę ze szkoły pierwsze co robię to włączam komputer.....nawet jeśli nie mam na nim 
nic do roboty! To działa jak narkotyk! Nie wyobrażam sobie teraz życia bez komputera! ” 
 
„W Internecie wiem, że jak jest mi źle to wejdę choćby na forum albo na gg kogoś zaczepię, a 
w świecie realnym? ” 
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BAZY/KONTAKTY  

 
 

Bazy danych pomogły w zbudowaniu sieci kontaktów,  
które wsparły promocję w dalszej części projektu. 
Przygotowane bazy objęły: 
 
• Media ogólnopolskie i lokalne 
• Internetowe fora młodzieżowe 
• Pisma i serwisy dla młodzieży 
• Blogi 
• Fundacje  
• Strony tematyczne na portalu Facebook 
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BAZY/KONTAKTY  

 
 

Stworzone bazy szkół gimnazjalnych pomogły w nawiązaniu kontaktu z dyrekcjami w celu 
zainteresowania oraz zachęcenia do wzięciu udziału w projekcie. 
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AMBASADOR  

Ambasadorem projektu został wyrazisty i wiarygodny 
wśród młodzieży polski raper Wojtek „Sokół” 
Sosnowski – dziennikarz radiowy, jeden z twórców 
kultowej grupy hiphopowej WWO oraz założyciel 
wytwórni muzycznej PROSTO.  
 
Na potrzeby projektu Sokół użyczył swojego wizerunku, 
współtworzył koncepcję filmu Wyloguj się do życia, a 
także zagrał jedną z głównych ról. 
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PARTNERZY - LUDZIE 

Kuba Łubniewski - reżyser, operator 
i fotograf w jednej osobie. Twórca popularnych 
teledysków muzycznych oraz zdobywca wielu nagród 
branżowych. Reżyser i operator filmu Wyloguj się do 
życia. 
 

Jakub Żulczyk - pisarz i dziennikarz, autor znakomitej 
powieści "Radio Armageddon", okrzykniętej 
"najuczciwszą polską powieścią młodzieżową". 
Magazyn "MaleMen" umieścił go na liście trzydziestu 
facetów przed trzydziestką, którzy będą rządzić 
krajem. Twórca scenariusza i dialogów  do filmu 
Wyloguj się do życia. 
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PARTNERZY - PRODUKCJA 

Film Produkcja - jeden z największych  
i najbardziej doświadczonych Domów Produkcyjnych na 
polskim rynku reklamowym oraz partner wielu akcji 
społecznych. Firma włączyła się w prace nad produkcją 
filmu tworzonego na potrzeby projektu. 

Agencja Task Force Consulting – agencja PR 
z wieloletnim doświadczeniem, specjalizująca się  
tworzeniu i koordynacji działań z zakresu PR oraz 
zaangażowana w akcje społeczne. Główny partner 
projektu Wyloguj się do życia. 
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PARTNERZY - MEDIA 

Fundacja Agory – fundacja będąca częścią działalności 
charytatywnej Agory i Agora-Holding, wspierająca akcje społeczne, 
obywatelskie i ekologiczne. Partnerstwo Fundacji Agory  
w projekcie zwiększa jego prestiż oraz wzbudza dodatkowe 
zainteresowanie mediów. 

Portal Uzależnienie – największy portal w Polsce zajmujący się 
tematyką uzależnień, wspierający projekt cyklem artykułów  
z udziałem terapeutów i specjalistów. 



 

 

 
1. Film/teaser 
2. Strona www 
3. Pakiet edukacyjny 
4. Konkurs 

 

Wrzesień – Październik 
2013 

Etap II 

Produkcja 



FILM 
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Opis:  10-minutowy film o charakterze edukacyjnym z udziałem ambasadora projektu - rapera 
Sokoła, będącego narratorem opowiadanej historii. Obraz oprawiony jest ekspresyjną,  
hip-hopową ścieżką dźwiękową z wykorzystaniem dynamicznego montażu. Przekaz filmu 
wzmocniono wynikami badań.   

 

Fabuła:  Fabuła to historia dwójki nastolatków mających marzenia, zainteresowania, 
przeżywających przygody i pierwsze zauroczenie. Film pokazuje skontrastowane ze sobą dwa 
oblicza rzeczywistości wirtualnej i realnej. 

 

Teaser: Równolegle z produkcją pełnej wersji filmu powstało też krótkie video (teaser), które 
miało za zadanie rozbudzić zainteresowanie mediów i skupić uwagę opinii publicznej na projekcie. 

 

 



FILM - DOKUMENTACJA 
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• Powstanie i rozwój scenariusza 

 
 
 
 
 
 
 

 
• Zdjęcia z planu 

 
 
 



STRONA INTERNETOWA 
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Opis: Na potrzeby projektu powstała strona internetowa, będąca oficjalną platformą 
komunikacyjną projektu. Strona poza informacjami o przebiegu kampanii, galerii zdjęć  
i interaktywnego testu ma odnosiła do przygotowanego w ramach akcji profilu na Facebooku.  

 

 

Projekty graficzne: Przygotowane zostały 4 warianty graficzne. 



PAKIET EDUKACYJNY 
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Opis: Pakiet edukacyjny powstał z myślą o uczniach i nauczycielach szkół gimnazjalnych  
w Polsce, którzy na bazie otrzymanych materiałów mogli przygotować warsztaty edukacyjne, 
podejmujące temat zagrożeń związanych z nadużywaniem Internetu i komputera. W skład 
pakietu wysyłanego drogą pocztową  i elektroniczną weszły: 

 

• Film edukacyjny – pełna wersja filmu przeznaczona dla uczniów i pedagogów. 

 

• Schemat lekcji wychowawczej – przykłady i inspiracje dla nauczycieli do przeprowadzenia 
autorskich kreatywnych warsztatów z uczniami. Schemat zawiera opis lekcji, ćwiczenia dla 
uczniów oraz grupowe „zadanie domowe” utrwalające wiedzę zdobytą podczas zajęć. 

 

• Prezentacja dla uczniów – dodatkowy materiał uzupełniający lekcję wychowawczą. 

 

 

 

 

 



PAKIET EDUKACYJNY - DOKUMENTACJA 
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Film edukacyjny 

Prezentacja 

Schemat lekcji 

 



KONKURS 
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Opis: Konkurs dla klas szkół gimnazjalnych w Polsce, polegający na rozwinięciu 
w formie komiksu hasła projektu „Wyloguj się do życia”. Wybór zwycięzcy odbył się za 
pośrednictwem głosowania internautów oraz poprzez obrady jury. Główną nagrodą była 
wycieczka dla zwycięskiej klasy. 

Cele konkursu: 

 

• Aktywizacja grupy docelowej 

• Podtrzymanie zainteresowania mediów 



 

 

 
1. Konferencja prasowa 
2. Wypuszczenie teasera do sieci 
3. Start strony i profilu na FB 
4. Wysyłka pakietu edukacyjnego do szkół 
5. Przeprowadzenie konkursu 
6. Premiera filmu w Internecie 
7. Stałe media relations 

 
 

Październik – Grudzień 
2013 

Etap III 

Prowadzenie 

kampanii 



KONFERENCJA PRASOWA 
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Projekt zainicjowała konferencja prasowa, w której udział wzięli: 

• twórcy kampanii 

• zaproszeni specjaliści (min. psycholog dziecięcy – Małgorzata Ohme) 

• ponad 40 dziennikarzy  prasowych, telewizyjnych i radiowych 

• 200 nauczycieli i pedagogów (dzięki transmisji online) 

 



WYPUSZCZENIE TEASERA DO SIECI 
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Opublikowany w Internecie teaser filmu wzbudził duże zainteresowanie oraz zapoczątkował 
ożywioną dyskusję na temat przekazu projektu. Pełną wersję filmu otrzymali uczniowie  
i nauczyciele w szkołach gimnazjalnych w całej Polsce. 

 



START STRONY WWW I PROFILU NA FACEBOOKU 
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Równocześnie uruchomione zostały : oficjalna strona oraz powiązany z projektem profil na 
portalu Facebook, dzięki którym internauci zaczęli wymieniać między sobą opinie  
o przebiegu kampanii. 

 



START STRONY WWW I PROFILU NA FACEBOOKU 
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WYSYŁKA PAKIETU EDUKACYJNEGO DO SZKÓŁ 
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Pakiet edukacyjny został wysłany 
do ponad 7500 szkół 
gimnazjalnych w Polsce. 

 

W pierwszej kolejności dostęp do 
filmu otrzymali uczniowie 
gimnazjum oraz nauczyciele. 

 



PRZEPROWADZENIE KONKURSU 
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W konkurs zaangażowało się ponad 100 szkół z całej Polski: 
 
• Zgłoszonych zostało ponad 150 prac 
• W głosowaniu na zwycięzcę konkursu komiksowego oddano łącznie ponad  

54 000 głosów. 
• W skład Jury weszli: Tatiana Mindewicz-Puacz (Fundacja FIRST), Mateusz 

Kierstein (Film Produkcja), Danuta Muszyńska (Krajowe Biuro Przeciwdziałania 
Narkomanii)  

• Zwyciężyła klasa 3A Gimnazjum z Otmuchowa, która otrzymała nagrodę główną 
– voucher na 3-dniową wycieczkę z atrakcjami. 

 



PREMIERA FILMU W INTERNECIE 
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Po zakończeniu konkursu film, udostępniony dla wszystkich  w pełnej wersji w Internecie, 
wywołał autentyczną i nie sterowaną dyskusję na temat  zagrożeń związanych  
z uzależnieniem od komputera i Internetu.  



STAŁE MEDIA RELATIONS 
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W zakres stałych działań media relations weszły: 
 
• Wysyłka informacji prasowych 
• Prowadzenie rozmów z mediami 
• Udział w audycjach 
• Przygotowywanie materiałów dodatkowych dla  
dziennikarzy (badania, raporty dotyczące tematu  
projektu) 

 
 

 

 



MEDIA RELATIONS 

Konferencja Teaser www / FB Pakiet Konkurs Film 

MEDIA RELATIONS 



EFEKTY DZIAŁAŃ 
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EFEKTY MEDIALNE 

W najbardziej opiniotwórczych polskich mediach ukazało się blisko 100 publikacji 

poświęconych kampanii Wyloguj się do życia. 
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EFEKTY MEDIALNE 
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EFEKTY W SIECI 

• Na stronę internetową wylogujsie.org 
zanotowano ponad 160 000 wejść. 
 
• Liczba wyświetleń filmu na kanale YouTube 
przekroczyła 890 000. 
 
• Film na kanale YouTube zyskał ponad  
16 000 polubień. 
 
• Liczba fanów projektu na portalu Facebook 
wynosi ponad 8000. 
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EFEKTY W SIECI 

• Na kanale YouTube użytkownicy napisali pod 
filmem ponad 2300 komentarzy, ale również  
w innych miejscach (fora, grupy dyskusyjne) 
internauci wyrażali swoje opinie na temat filmu. 
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EFEKTY W GRUPIE DOCELOWEJ - UCZNIOWIE 

Do szkół gimnazjalnych biorących udział w projekcie zostały rozesłane ankiety. Ankietowani 
(ponad 100 nauczycieli i 1600 uczniów) bardzo pozytywnie ocenili projekt oraz jego 
elementy*. 
 
 
• Prawie 85% uczniów, którzy wzięli udział w ankiecie uważa, że takie kampanie jak  

Wyloguj się do życia są potrzebne.  
 
• Prawie 80% uczniów oceniło, że przekaz kampanii trafił do młodzieży. 
 
• Prawie 90% uczniów uważa, że kampania powinna być kontynuowana. 

 
• Prawie 90% uczniów oceniło, że zaangażowanie znanego  

rapera do kampanii to był dobry pomysł. 
 
 

  

 

 
* Prezentacja wybranych opinii z ankiety. 
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EFEKTY W GRUPIE DOCELOWEJ - NAUCZYCIELE 

 
 
 
• Prawie 90%  badanych nauczyciel i pedagogów stwierdziło, że kampania Wyloguj się do 

życia przede wszystkim ukazuje ważny problem społeczny. 
 
• Prawie 100% nauczycieli i pedagogów biorących udział w badaniu stwierdziło, że film 

edukacyjny to dobry sposób dotarcia do młodzieży gimnazjalnej. 
 
• Prawie 98% nauczycieli oceniło, że zaangażowanie znanego rapera do kampanii to był 

dobry pomysł. 
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EFEKTY DODATKOWE 

Projekt spotkał się z ogromnym zainteresowaniem, czego efektem były: 
 
 
• Propozycje współpracy przy projekcie zarówno od firm jak i od osób indywidualnych 

(wolontariat, sponsoring) 
 

• Liczne telefony oraz maile poparcia dla akcji 
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Dziękujemy za uwagę 


