Iceland [P[ﬂ:l Projekt Brokerzy Innowacji Spotecznych (Nr. Projektu: EOG/21/K3/W/0042) korzysta z dofinansowania o
wartosci 181 060,00 EUR otrzymanego od Islandii, Liechtensteinu i Norwegii w ramach Funduszy EOG na
okres od 01.02.2022 r. do 31.01.2024 r.
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MODUL 2: Identyfikacja potrzeb i generowanie

pomystéw



SLAJD 2: Plan zaje¢

W tej prezentaciji omowimy nastepujgce kwestie:
e Proces innowaciji spotecznej
e |dentyfikacja potrzeb
e 17 Celéw Zréwnowazonego Rozwoju

e Generowanie pomystow
SLAJD 3: Spirala Innowacji Spotecznych

Spirala Innowaciji Spotecznych, ktérg wykorzystujemy w naszym szkoleniu, zostata opracowana
przez Neste (wiodgcg brytyjskg agencje innowacji na rzecz dobra spotecznego), aby ujednolici¢

zrozumienie tego, jak wyglgda proces innowaciji oraz jakie etapy i dziatania sg z nim zwigzane.
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Zrédto: NESTA - The Open Book of Social Innovation

Powyzszy model zostat opracowany przez Murraya, Cauliera-Grice'a i Mulgana (2010) i ma

forme spirali, podkreslajgc rosngce efekty réznych etapéw.


https://youngfoundation.b-cdn.net/wp-content/uploads/2012/10/The-Open-Book-of-Social-Innovationg.pdf?x22784

Podczas gdy wielu ludzi tenduje do kojarzenia ,innowacji” z kreatywnoscig i btyskami inspiraciji,
w rzeczywistosci wiekszos¢ innowacji powstaje w wyniku dyscyplinowanego, zaplanowanego i

zarzgdzanego procesu.

SLAJD 4: Siedem etapow

Zgodnie z tym procesem innowacja przechodzi przez nastepujgce siedem etapéw:

e Badanie mozliwosci i wyzwan: Identyfikacja mozliwosci lub wyzwania, na ktére chcesz
odpowiedziec, i poswiecenie czasu na wczesne zbadanie i zrozumienie go.

e Generowanie pomystow: Produkowanie, zapozyczanie lub ,kradziez” pomystow i
identyfikacja tych, ktére majg rzeczywisty potencjat.

e Opracowywanie i testowanie: Badanie, uczenie sie i iterowanie pomystu, ktory chcesz
rozwijac.

e Uzasadnianie: Planowanie i wdrazanie strategii zbierania dowodéw na wptyw twojego
rozwigzania.

e \Wdrazanie i realizacja: Planowanie i organizacja wdrozenia twojego rozwigzania, w tym
jego witasnoéc¢ i forme oraz strukture, ktérg musisz stworzyé, aby je dostarczyc.

e \Wzrost, skalowanie i rozprzestrzenianie: Tworzenie warunkéw i poszerzanie zasiegu
twojego rozwigzania, w tym wybér odpowiedniego modelu wzrostu i rozpowszechnianie
praktyki.

e Zmiana systemowa: Innowacja systemowa to miejsce, gdzie mozna stworzy¢
maksymalny spoteczny wplyw. Zazwyczaj wigze sie to z zmianami w sektorze
publicznym i prywatnym na dtugie okresy czasu oraz interakcjg wielu elementow i

nowymi sposobami myslenia.

SLAJD 5: Identyfikacja Potrzeb

W tej prelekcji skupimy sie na pierwszej fazie procesu innowaciji spotecznych. Oméwimy kroki 1

i 2 w Spirali Innowacji Spotecznych.

Mozliwosci i wyzwania to etap, ktéry polega na identyfikowaniu potrzeb, problemu, zasobow i
wszystkich ukrytych czynnikow. W skrécie, identyfikacja zrodet deficytu, tak by kazda innowacja
spoteczna zaczyna sie od rzeczywistych potrzeb. Mogg one wynikac z kryzysu

srodowiskowego, ekonomicznego, humanitarnego lub zdrowotnego, takiego jak pandemia, albo



mogg by¢ wywotane postepami technologicznymi lub zaktéceniami wewnatrz wspdétczesnych

spoteczenstw.

Niektére z najbardziej palagcych problemow obecnie to: to zaadresowane przez Cele
Zrownowazonego Rozwoju; szybka urbanizacja, migracje, zmiany klimatu, systemy spoteczne,

demokracja i zaufanie, postepy technologiczne oraz przysztos¢ pracy i zdrowia.

Mozliwosci i wyzwania to etap, ktéry obejmuje diagnozowanie problemu i stawianie pytania w

taki sposob, aby zajmowac sie przyczynami problemu, a nie tylko jego objawami.

SLAJD 6: 17 Celéow Zréwnowazonego Rozwoju

Agenda 2030 na rzecz Zréwnowazonego Rozwoju, przyjeta przez wszystkie panstwa
cztonkowskie Organizacji Narodow Zjednoczonych (w 2015 roku), stanowi wspdlny plan
dziatania dla pokoju i dobrobytu ludzi i planety, teraz i w przysztosci. W jej sercu znajduje sie 17
Celbéw Zréwnowazonego Rozwoju (SDGs), ktére sg pilnym wezwaniem do dziatania wszystkich
krajéw - rozwinietych i rozwijajgcych sie - w ramach globalnego partnerstwa. Rozpoznajg one,
ze zakonczenie ubdstwa i innych deprywacji musi iS¢ w parze ze strategiami poprawy zdrowia i
edukaciji, redukcji nierobwnosci oraz pobudzania wzrostu gospodarczego - wszystko to przy
jednoczesnym radzeniu sobie ze zmianami klimatycznymi i pracg nad ochrong naszych

oceanow i lasow.

Cele Zréwnowazonego Rozwoju opierajg sie na dziesiecioleciach pracy krajéw i ONZ, w tym

Departamentu Spraw Ekonomicznych i Spotecznych ONZ.

Kazdy z 17 Celow Zréownowazonego Rozwoju ma liste celdw, a kazdy z nich jest mierzony za

pomocg okreslonych wskaznikéw. Majg by¢ osiggniete do 2030 roku.

17 Celéw Zréwnowazonego Rozwoju to:

e brak ubdstwa,

brak gtodu,

dobre zdrowie i dobre samopoczucie,

jakos¢ edukacii,

e rownosc pici,

czysta woda i sanitariat,



e dostepnai czysta energia,

e godna praca i wzrost gospodarczy,

e Innowacje przemystowe i infrastruktura,

e Redukcja nieréwnoéci,

e Zréwnowazone miasta i spotecznosci,

e Odpowiedzialne konsumowanie i produkcja,
e Dziatania klimatyczne,

e Zycie pod wodg,

e 7ycie na ladzie,

e pokoj,

e sprawiedliwo$¢ oraz silne instytucje i partnerstwo na rzecz celéw.
SLAJD 7: Okreslanie problemu

Okreslanie problemu to co$, co robimy na co dzien, czy jesteSmy tego Swiadomi czy nie.
Okreslanie problemu to wiecej niz tylko jego nazwanie. Chodzi réwniez o grupowanie

wybranych przez nas pomystow.

Sposdb, w jaki formutujemy problem, ma duzy wptyw na nasze myslenie i odczuwanie tego
problemu. Konieczne jest przejscie przez pewne etapy formutowania problemu, aby moc zajgé

sie nim w skuteczny sposaéb.

Pierwszym etapem jest zidentyfikowanie problemu.
Drugim etapem jest zrozumienie problemu. Powinnidmy patrzeé na problemy w kategoriach
celéw i barier oraz zadawacé pytania, aby uzyska¢ petny obraz problemu. Posiadanie listy pytan

pomoze lepiej zrozumie¢ problem.

Ostatnim etapem jest ramowanie problemu. Ten etap polega na ustrukturyzowaniu problemu w
taki sposob, aby zidentyfikowac¢ przyczyny, skutki, zwigzki i inne informacje, ktére moga pomaoc

w podjeciu lepszej decyziji.

Teraz, kiedy jesteSmy zaznajomieni z etapami formutowania problemu, przejdzmy do narzedzi

do formutowania problemow.



SLAJD 8: Narzedzia do Identyfikacji Potrzeb

Istnieje wiele narzedzi, ktére mogg pomoc nam zidentyfikowac i rozwigzaé problemy poprzez

innowacje spoteczne.

Metody, ktére mozna wykorzystac¢ do zbierania tych informacji, obejmujg kwestionariusze,
ankiety czy wywiady ustne. Te informacje mozna nastepnie wykorzystac¢ do zidentyfikowania lub
przewidzenia probleméw takich jak obawy dotyczace zdrowia i bezpieczenstwa w pracy,

dyskryminacja, molestowanie lub rownowaga miedzy pracg a zyciem prywatnym.

Narzedzia, ktérych mozna uzy¢:
e mapowanie potrzeb
e badania rynku
e mapowanie zasobow
e nauki o danych
e badania spotecznosciowe

e techniki partycypacyjne.

SLAJD 9: Generowanie Pomystéw

To bardzo wazny krok w procesie. Czesto uzywane metody i narzedzia do opracowywania

nowych pomystow obejmujg na przyktad:

e the World Café Method

e The robust mindmapping tool: https://miro.com/

e NESTA’s Fast idea generator
e |dea Speed Dating Method

SLAJD 10: Metoda World Café

Wykorzystujgc siedem zintegrowanych zasad projektowania, metodyka World Café prezentuje
prosty, efektywny i elastyczny model do utatwiania rozlegtych dyskusji grupowych. Kazdy aspekt

modelu stuzy okreslonemu celowi, zgodnie z jedng lub kilkoma z tych zasad projektowania.

Metoda World Café jest wysoce modyfikowalna, aby dostosowac¢ sie do réznorodnych potrzeb.

Czynniki takie jak kontekst, frekwencja, cele, miejsce i inne zmienne sg starannie uwzgledniane


https://theworldcafe.com/key-concepts-resources/world-cafe-method/
https://miro.com/
https://media.nesta.org.uk/documents/Resources_2017_version_11.pdf
https://projectofhow.com/methods/idea-speed-dating/

podczas przygotowywania unikalnego zaproszenia na wydarzenie, a takze podczas
formutowania i wyboru pytan. Niemniej jednak model podstawowy sktada sie z nastepujgcych

pieciu komponentow:

e Ustawienie: Utworzenie przyjemnej atmosfery, przypominajgcej kawiarnie, zazwyczaj z
matymi, okrggtymi stotami ozdobionymi kratkowanymi lub biatymi obrusami, papierem do
rysowania, kolorowymi dtugopisami, wazonem z kwiatami i opcjonalnie wskazanym
przedmiotem ,patyka do méwienia”. Na kazdym stole idealnie miesci sie cztery krzesta
(maksymalnie piec).

e Powitanie i Wstep: Sesja rozpoczyna sie serdecznym przywitaniem i omoéwieniem
procesu World Café przez gospodarza. Wprowadzenie to kontekstualizuje dialog,
omawia etykiete kawiarni i zapewnia, aby uczestnicy czuli sie swobodnie.

e Rundy w Matych Grupach: Rozmowy rozpoczynajg sie od poczatkowej z trzech lub
wiecej rund trwajgcych dwadziescia minut, obejmujgcych mate grupy czterech (lub
pieciu, maksymalnie) osdb siedzgcych przy stole. Po kazdej rundzie uczestnicy rotujg do
innych stotéw. Opcjonalnie jedna osoba moze pozosta¢ jako ,gospodarz stotu” na
kolejne rundy, briefujgc przychodzace grupy na temat wczeéniejszych dyskusiji.

e Pytania: Kazda runda poprzedzona jest dostosowanym pytaniem zaprojektowanym tak,
aby pasowato do konkretnego kontekstu i zamierzonych celéw World Café. Pytania
moga by¢ powtarzane miedzy rundami lub sekwencyjnie skonstruowane, aby kierowac¢
dyskusja.

e Zniwa: Po dyskusjach w matych grupach, uczestnicy sg zachecani do dzielenia sie
spostrzezeniami lub wynikami z wiekszg grupg. Te spostrzezenia sg czesto wizualnie

uchwycone za pomocg zapiséw graficznych..

Podstawowy proces jest prosty i tatwy do zrozumienia, jednak niuanse kontekstu, frekwenciji,

formutowania pytan i celow mogg wymagac zaangazowania doswiadczonego gospodarza.
SLAJD 11: Szablony Miro i 6 Myslowych Kapeluszy
https://miro.com/templates/brainstorming/

Miro oferuje 34 rézne szablony do burzy mézgow, ktére prowadzg przez rézne procesy burzy

mozgow w zabawny i wizualnie atrakcyjny sposob.


https://miro.com/templates/brainstorming/

Jeden z szablondéw to metoda 6 Myslowych Kapeluszy. Sze$¢ Myslowych Kapeluszy zostato
stworzone przez Dr. Edwarda de Bono w 1991 roku i zaadaptowane w programach

szkoleniowych przez organizacje na catym Swiecie.

Kapelusze stuzg do kierowania mysleniem. Sg sygnatem dla wszystkich w zespole, aby uzywaé
tego samego trybu myslenia w tym samym czasie. Osoba organizujgca spotkanie uzywa
Niebieskiego Kapelusza, aby ustali¢ sekwencje Kapeluszy, ktéra okresla porzgdek obrad na

spotkaniu.
Ten szablon wykorzystuje ustawiong sekwencje do oceny i rozwijania pomystéw:

e Niebieski Kapelusz: Kapelusz Dyrygenta (na poczatku sekwenciji). Zarzgdzanie
procesem myslenia. Niebieski kapelusz jest kapeluszem kontrolnym. Na poczatku
niebieski kapelusz ustala porzadek obrad, koncentracje i sekwencje kapeluszy.

e Bialy Kapelusz: Kapelusz Faktow. Biaty kapelusz dotyczy informac;ji. Jakie informacje
masz, jakich informacji potrzebujesz i gdzie je znalezc.

e Czerwony Kapelusz: Kapelusz dla Serca. Czerwony kapelusz dotyczy odczué, uczug,
intuicji i instynktow w okreslonym momencie. Czerwony kapelusz zaprasza uczucia bez
uzasadnienia. Jest to wazne, poniewaz uczucia mogg sie zmienia¢ z czasem.

e Zoity Kapelusz: Kapelusz Warto$ci. Z6tty kapelusz jest dla pozytywnego spojrzenia na
rzeczy. Szuka korzysci i wartosci.

e Szary Kapelusz: Kapelusz Sedziego. Szary kapelusz identyfikuje ryzyko. Uzywany jest
do krytycznej oceny i musi podac logiczne powody obaw. Jest to jeden z
najpotezniejszych kapeluszy.

e Zielony Kapelusz: Kreatywny Kapelusz. Zielony kapelusz stuzy kreatywnemu mysleniu i
generowaniu nowych pomystéw, alternatyw, mozliwosci i nowych koncepcji.

e Niebieski Kapelusz: Kapelusz Dyrygenta (na koncu sekwencji). Niebieski kapelusz na

koncu sekwencji stuzy do podsumowan, wnioskow, decyzji i planéw dziatah.
SLAJD 12: Szybki Generator Pomystéw Nesty

To narzedzie pozwala zespotowi generowa¢ pomysty, patrzgc na problem lub okazje z réznych
perspektyw. Pomaga to stworzy¢ nowe pomysty na potencjalne rozwigzania oraz wzmacnia
obecne propozycje. Sktada sie z dziewieciu réznych podejs¢, mozesz wybrac te, ktére wydajg

Ci sie najbardziej odpowiednie, aby rozwija¢ temat i stymulowa¢ dyskusje.



Jak uzywacé tego narzedzia? Wyraznie ut6z swéj koncept, okazje lub problem, a nastepnie
pomysl o sposobach ztamania i rozciggniecia ,normalnych zasad” wokét swojego konceptu,

okazji lub problemu. Przejrzyj wygenerowane pomysty i wybierz najlepsze do dalszego rozwoju.

SLAJD 13: Szybkie Randki

Szybkie Randki stuzg wygenerowaniu wielu pomystow. Powstata kolekcja mysli tworzy barwng

mozaike inspiracji, bedgc cennym Zroédiem dla obecnych i przysztych dziatanh.

Ustaw stot (lub kilka stotéw), wystarczajgco duzy, aby pomiesci¢ wszystkich uczestnikéw,
zapewniajgc ciasne dopasowanie oséb siedzgcych ramie w ramie wokét stotu.

Pokryj catg powierzchnie stotu duzg rolkg papieru. Upewnij sie, ze kazdy uczestnik ma materiaty
do rysowania, najlepiej o réznych kolorach. Uruchom muzyke w tle, za kazdym razem
prowadzacy sygnalizuje rozpoczecie sesji generowania pomystow. Po okoto 2 minutach
wstrzymuj muzyke. Kazdy uczestnik przesuwa sie o jedno miejsce w lewo, zajmujgc nowe
miejsce na stole, ale pozostaje przy swoich obecnym pomystach. Rozpocznij muzyke ponownie

i kontynuuj proces do zakonczenia okreslonego czasu.

Po zakonczeniu sesji przeprowadz krétkie podsumowanie, podsumowujgc najwazniejsze
pomysty z kazdego stotu. Podziel sie rowniez zdjeciem z sesji, aby uczestnicy mogli zobaczy¢

wyniki swojej pracy.

Zachowuj otwarte i pozytywne nastawienie przez caty proces ideacyjny. Wykorzystaj kreatywnosé
w wyrazaniu pomystow, zachecajgc do rysowania i tworzenia prototypdéw. Nie krytykuj pomystow

w fazie generowania pomystow. Nie pisz negatywnych komentarzy ani nie skreslaj pomystow.
Prowadzgcy odpowiada za zarzgdzanie muzyka, zapewnienie odpowiedniego poruszania sie
uczestnikdw i sygnalizowanie przejs¢ miedzy rundami pomystow. Ponadto prowadzacy
decyduje, kiedy sesja sie kohczy.

SLAJD 14: Wybor Pomystow

Po wygenerowaniu pomystow mozna uzy¢ réznych technik i narzedzi do wyboru najlepszych

pomystow. Ztotg radg jest skupienie sie na mozliwym wplywie.



Mozesz uzy¢ gtosowania. Mozesz rowniez sprobowac grupowania, oceniania lub matrixow.
Grupowanie pomystéw to porzgdkowanie wszystkich pomystéw, aby stworzy¢ solidne
rozwigzanie. Grupujgc pomysty wygenerowane w procesie generowania pomystow, zorientujesz

sie, ze wiele z nich jest bardzo podobnych i mozna je pogrupowac w spéjng koncepcije.

SLAJD 15: Podsumowanie

W tej prelekcji poznalismy siedem krokéw procesu innowacji spotecznej. Omowilismy kroki 1 i 2

w szczegotach. W kolejnej prelekcji zajmiemy sie krokami 3, 4 i 5.



