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StOWO WSTEPNE

Czes¢, nazywam sie Jan van der Saar i kieruje Zespotem Innowacji Spotecznych w
Warszawskim Laboratorium Innowacji Spotecznych ,,Synergia”.

Na co dzien pracujemy nad rozwigzaniami, ktére poprawiajg jakos¢ zycia mieszkancow i
pomagajg wyréwnywac szanse w naszym miescie. To jest fundament naszej misji -
tworzy¢ innowacje spoteczne, ktére wynikaja z realnych potrzeb i sg zakorzenione w
réznorodnosci Warszawianek i Warszawiakéw.

Wizja, ktéra nas prowadzi, jest ambitna, ale i bardzo konkretna: chcemy, zeby Warszawa
byta najbardziej innowacyjnym spotecznie miastem na sSwiecie. Miastem, w ktérym
mieszkancy, dzieki synergicznym dziataniom sg szczesliwi i zyja lepiej. Wierze, ze jest to
mozliwe za sprawg wspotpracy wielu oséb i instytucji — bo w pracy nad innowacjami
spotecznymi niczego nie da sie zrobi¢ w pojedynke.

Wartosci, ktérymi kierujemy sie w Synergii, porzagdkujg naszg codzienng prace. Dziatamy
empatycznie, innowacyjnie, odpowiedzialnie i razem. Te wartosci nie sg pustymi
sloganami - przektadajg sie na sposdb, w jaki stuchamy mieszkaricéw, prowadzimy
badania, projektujemy rozwigzania i wspétpracujemy z miejskimi jednostkami.

W tym wszystkim szczegélna rola nalezy do Zespotu Innowac;ji Spotecznych. Naszym
zadaniem jest nie tylko projektowanie nowych rozwigzan, ale tez rozwijanie w miescie
uporzagdkowanego i powtarzalnego procesu projektowania innowacji. Chcemy, zeby ten
sposob myslenia i dziatania stat sie naturalny zaréwno dla urzednikéw m.st. Warszawy,
jakidla partneréw spotecznych oraz osob, ktére pracujg blisko mieszkancow.

Witasnie dlatego powstat Poradnik Projektowania Innowacji. Chcemy, zeby kazdy -
niezaleznie od doswiadczenia, roli w organizacji czy obszaru, w ktérym pracuje — mogt
zrozumieg, czym jest innowacja, jak wyglada jej proces projektowy i jak samodzielnie
sprébowac go zastosowad. Ten Poradnik jest praktycznym przewodnikiem po czterech
etapach projektowania innowacji. Mozna z niego korzystac liniowo albo otwiera¢ tam,
gdzie akurat jest potrzebny: na etapie diagnozy, szukania pomystow, testowania
rozwigzan czy planowania wdrozenia. Jest dla wszystkich, ktorzy chcg pracowac
madrzej, odwazniej i bardziej Swiadomie — dla urzednikéw, pracownikéw miejskich
jednostek pomocy spotecznej, organizacji spotecznych i lokalnych inicjatyw.

Mam nadzieje, ze ta publikacja stanie sie narzedziem, ktdre pomoze nam wspoélnie
rozwija¢ innowacje w Warszawie i wprowadzaé zmiany, ktdre naprawde majg znaczenie.

Zapraszam do lektury!
Jan van der Saar, Kierownik Zespotu Innowacji Spotecznych

Warszawskie Laboratorium Innowacji Spotecznych ,,Synergia”



WPROWADZENIE:

DLACZEGO SEKTOR PUBLICZNY POTRZEBUJE PROJEKTOWANIA?

Marco Steinberg, innowator i zatozyciel Snowcone & Haystack, finskiej agencji
wspierajgcej rozwoj innowacji w administracji publicznej, wspottworca Helsinki Design
Lab, opowiadajgc o wyzwaniach dla sektora publicznego, zauwazyt, ze:

Coraz czesciej sektor publiczny musi sobie radzi¢ z niepewnoscia, a nie
z ryzykiem — tym potrafi juz sprawnie zarzgdzac.

Projektowanie pozwala prototypowac rozwigzania, dostrzec potrzeby
uzytkownikdow i odpowiadac na potrzeby spoteczne.

To sposdb na budowanie mostéw miedzy niepewnoscia a ryzykiem.

Wypowiedz Steinberga przyswiecata nam w naszej pracy.

Zdajemy sobie sprawe z réznych raf, na ktore natykaja sie twdércy innowacji. Dlatego
oddajemy w Wasze rece Poradnik, w ktdrym w usystematyzowany sposdéb, krok po
kroku, pokazujemy jak przejsé przez proces projektowania innowacji, gdzie szukac¢
sojusznikdw, na co zwraca¢ uwage w pracy zespotowej, kiedy przyspieszy¢ prace, a
kiedy da¢ sobie czas na spokojny namyst.

JAK KORZYSTAC Z PORADNIKA?

Nasz Poradnik zostat pomyslany jako praktyczny pomocnik dla wszystkich, ktorzy beda
w ramach ,Synergii" — a takze szerzej w spotecznych i miejskich zespotach —
opracowywac innowacje spoteczne i rozwija¢ uporzgdkowany, powtarzalny proces ich
projektowania.

To zbiér konkretnych narzedzi, inspiracji i podpowiedzi: jak organizowac swoja prace, na
co szczegoblnie zwracac uwage, o czym pamietac i co wykorzystywac w tworzeniu
innowacji. StaraliSmy sie w miare mozliwosci postugiwaé polskimi terminami, nazwami
narzedzii ¢wiczen, ale w niektérych miejscach pozostawiamy nazwy angielskie, ktére
funkcjonujg w srodowisku projektantéw i projektantek.

Mamy nadzieje, ze dzieki znajomosci anglojezycznych terminéw tatwiej bedzie
Czytelniczkom i Czytelnikom samodzielnie znalez¢ inspiracje i dodatkowe narzedzia.



W poradniku opisali§my konkretny, rekomendowany przez nas model pracy wywodzacy
sie z klasycznego podejscia Spirali Innowacji rozbudowanego o Systemic Design
Framework.

Warto zapoznac sie z logika catego systemu, ktérg opisujemy na stronach 9-11, i
realizowac go krok po kroku. Kolejnos¢ etapéw jest spdjna, a opisane narzedzia pozwolag
sprawnie realizowac kolejne zadania i szuka¢ realnych mozliwosci odpowiedzi na
potrzeby spoteczne.

The Young Foundation, The Open Book of Social Innovation

Alex Ryan, What is Systemic Design?

Na kolejnych stronach przedstawimy poszczegdlne etapy procesu projektowego:

Przyktadowo: najpierw opowiemy o Odkrywaniu i gtéwnych krokach, sktadajacych sie na
te faze pracy — Rozpoczeciu projektu, Zrozumieniu wyzwania i Zdobywaniu wiedzy.
Nastepnie przedstawimy szczegoétowe dziatania, ktére warto zrealizowac na tym etapie.

Opiszemy w ten spos6b wszystkie kroki catego procesu.
Z czasem zachecamy do wprowadzania modyfikaciji.

Wierzymy w to, ze im masz wiecej doswiadczenia, tym szybciej zaczniesz dodawacé do
systemu wtasne, ulubione narzedzia pracy albo modyfikowac te opisane w Poradniku.

NASZA DEFINICJA: CZYM SA INNOWACIJE SPOLECZNE?

Swiat, w ktérym panuje coraz wieksze poczucie niepewnos$ci wymaga nowych rozwigzan
—rowniez tych z obszaru innowacji spotecznej. Czym one s37?

W najstynniejszym podreczniku innowacji spotecznych, ,,Biblii” tej tematyki — The Open
Book of Social Innovation — opublikowanej w 2010 roku, innowacja spoteczna to nowy
pomyst (produkt, ustuga, model), ktéry odpowiada na potrzeby spoteczne i przyczynia
sie do budowania nowych relacji spotecznych i umozliwia nawigzywanie wspotprac.

W innych definicjach podkresla sie, ze innowacje spoteczne moga by¢ rowniez nowa
reguta, zapisem prawnym, ruchem spotecznym, a nawet interwencjg. NESTA - kluczowa
organizacja dla rozwoju wiedzy o innowacjach spotecznych i ich rozwoju w Europie -
podkresla dodatkowo, ze innowacje spoteczne mogg powsta¢ zarbwno wewnatrz jak na
zewnatrz sektora publicznego. Moga pojawic sie jako efekt dziatan sektora prywatnego,
sektora nauki, a takze na przecieciu tych sektoréw. Niezaleznie od przytoczonej definicji,


https://youngfoundation.org/wp-content/uploads/2012/10/The-Open-Book-of-Social-Innovationg.pdf
https://medium.com/the-overlap/what-is-systemic-design-f1cb07d3d837

jedno jest state i pewne — nie ma innowacji spotecznych bez zdiagnozowania potrzeb
spotecznych i znalezienia wyzwania, na ktére realnie trzeba odpowiedzieé.

Bardzo ciekawie innowacje spoteczng definiuje réwniez Fundacja Stocznia. Autorzy
ksigzki Pod reke z pomystowym Dobromirem zwracajg uwage na hader istotng ceche
udanych innowacji spotecznych — ich emancypacyjny charakter, czyli stworzenie takiego
rozwigzania, ktére stawia na podmiotowos¢ i niezaleznos¢ uzytkownikéw czy catych,
zaangazowanych w nie spotecznosci.

Swietnym przyktadem takiej innowac;ji jest np. model ,Najpierw Mieszkanie” - metoda
wychodzenia z kryzysu bezdomnosci bazujgca na zapewnieniu osobom w kryzysie w
pierwszej kolejnosci wtasnego dachu nad gtowa (ale nie noclegowni), co przektada sie
na wiekszg sprawczos¢ w innych obszarach zycia. W Polsce takie podejscie praktykuja
m.in. Gdynia i Warszawa.

The Young Foundation, The Open Book of Social Innovation

NESTA, Fundacja Stocznia, W harmonii i bez niej. Rozwdj innowacji spotecznej jako
wyzwanie

Fundacja Stocznia, Pod reke z pomystowym Dobromirem

Fundacja Najpierw Mieszkanie Polska, Otwarty model zakoriczenia bezdomnosSci

METODA: DLACZEGO TAK PRACUJEMY?

W Poradniku proponujemy podejscie polegajgce na potgczeniu dwéch metodyk pracy —
klasycznej Spirali Innowacji oraz Systemic Design Framework. Catosci procesu
przyswieca myslenie systemowe, czyli rozpatrywanie danego systemu — np. opieki
spotecznej—w catej ztozonosci. Podpowiadamy rozwigzania, ktére sami
przetestowalismy — rekomendujemy narzedzia, ktdre najlepiej nam sie sprawdzajg w
codziennej pracy.

Spirala innowacji to metafora procesu powstawania innowacji zaprezentowana w
przywotywanej juz ksigzce The Open Book of Social Innovation. Proces powstawania
innowacji spotecznych zostat tam rozpisany na 6 etapéw: zalgzki pomystu, wstepne
propozycje rozwigzan, prototyp i test, zapewnienie trwatosci, skalowanie, zmiany
systemowe. Jest to bardzo popularne i szeroko rozpowszechnione podejscie do pracy z
innowacjami spotecznymi. Warto je jednak zaktualizowacé o sposdb pracy, ktory w
wiekszym stopniu zaktada wymyslanie innowacji, biorgc pod uwage caty ekosystem jej
wdrozenia i pdzniejszej realizaciji.


https://youngfoundation.org/wp-content/uploads/2012/10/The-Open-Book-of-Social-Innovationg.pdf
https://innowacjespoleczne.pl/wp-content/uploads/2024/01/W_harmonii_i_bez_niej_www.pdf
https://innowacjespoleczne.pl/wp-content/uploads/2024/01/W_harmonii_i_bez_niej_www.pdf
https://innowacjespoleczne.pl/wp-content/uploads/2022/10/PodrekezDobromirempdf.pdf
https://najpierwmieszkanie.org.pl/o-metodzie/

Podejsciem, ktére uwzglednia bardziej kompleksowo cate otoczenie, jest Systemic
Design Framework stworzony przez brytyjski panstwowy instytut Design Council. To
podejscie lepiej odpowiada na wyzwania wspotczesnego Swiata, niepewnego i
zmiennego, a takze na specyfike wyzwan, ktére rozwigzuje zespét ,,Synergii” — to czesto
kwestie systemowe i problemy, na ktére dotychczas nie udato sie znalez¢ odpowiedzi. Ta
metoda pracy powstata jako odpowiedz na refleksje, ze projektanci potrzebuja narzedzia
zachecajacego do systematycznej pracy, a nie aktywnosci ,,od zrywu do zrywu”.

Ponadto jej twoércy zauwazyli, ze podzielenie etapu projektowania na mniejsze kroki,
ktérym towarzyszy jasny cel i okreslone aktywnosci (w tym konkretne metody pracy i
rekomendowane narzedzia), przynosi dobre efekty. Proces nadal jest zwinny i pozostaje
w nim miejsce na eksperyment, ale ramy pozwalajg nakierowac¢ kreatywnos$¢é w kierunku
takich rozwigzan, ktére realnie bedzie mozna wdrozy¢. Ten element pragmatycznosci
procesu projektowego wydaje nam sie szczegdlnie istotny w kontekscie pracy ,,Synergii”.

llustracja 1: Spiralny diagram kotowy podzielony na sze$é segmentdw o rosnacej
wielkosci, ponumerowanych od 1 do 6. Segmenty oznaczajg etapy procesu: 1 —Zalgzki
pomystow, 2 - Wstepne propozycje rozwigzan, 3 — Prototyp i test, 4 — Zapewnienie
trwatosci, 5 — Skalowanie, 6 — Zmiany systemowe.

The Young Foundation, The Open Book of Social Innovation

llustracja 2: Schemat w formie kota podzielonego na ¢éwiartki, zdwoma rombami
umieszczonymi w ¢wiartkach lewej i prawej. Lewa czes¢ kota oznaczona jako ,Orientacja
i okreslenie’, znajduja sie w niej romby opisane ,,1 — Odkrywanie” i ,,2 —
Przeformutowanie”. Dolna czes¢ kota to ,Przywddztwo i narracja’, gérna ,Potaczenia i
relacje’. Prawa czes¢ kota to ,Kontynuacja procesu’ znajduja sie w niej romby opisane ,,3
—Tworzenie”i,,2 - Uruchomienie”.

Design Council, Systemic Design Framework

PROCES: ,,OD WYZWANIA DO ROZWIAZANIA”

Opracowany przez nas proces uwzglednia caty ekosystem, w ktdrym powstajg
innowacje spoteczne w ,,Synergii". Szczegétowo opisane na kolejnych stronach etapy to
instrukcja, jak krok po kroku powieksza¢ swojg wiedze, budowac sojusze, szukac
pomystow i sprawdzac (czesto!), czy wymyslone rozwigzania realnie rozwigzuja
zdiagnozowany problem spoteczny.


https://youngfoundation.org/wp-content/uploads/2012/10/The-Open-Book-of-Social-Innovationg.pdf
https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/systemic-design-framework/

W Poradniku skupiliSmy sie na 4 srodkowych etapach, w catosci realizowanych w
»oynergii'. Sg to Odkrywanie, Przeformutowanie, Tworzenie i Uruchomienie, czyli etapy
,»,0d wyzwania do rozwigzania”.

llustracja przedstawia schematyczny Diagram procesu projektowania innowacji
spotecznych — dwa rzedy ramek z kolejnymi krokami procesu.

Rozpoczyna sie po stronie lewej od ramki podpisanej ,,System Identyfikacji Wyzwan”.
Nastepnie, kierujac sie w prawa strone, znajduja sie trzy ramki pod wspdlna kategorig
»,Odkrywanie”. W pierwszej ramce tytut to ,,Rozpoczecie projektu”, z wylistowanymi
etapami: Okreslamy ramy Projektu, Tworzymy szczegdtowy opis wyzwania,
Opracowujemy Mape Interesariuszy. W drugiej ramce tytut to ,,Zrozumienie Wyzwania”, z
wylistowanymi etapami: Pozyskujemy i porzadkujemy istniejacg wiedze, ,,Kopiemy
gtebiej”, Mapujemy wiedze. W trzeciej ramce tytut to ,,Zdobywanie nowej wiedzy”, z
wylistowanymi etapami: Wybieramy metode badawcza, Przygotowujemy badanie,
Badamy!.

Dalej, kierujgc sie w prawa strone, znajduja sie dwie kolejne ramki pod wspdlng
kategoria ,,Przeformutowanie”. W pierwszej ramce tytut to ,Analiza oraz sformutowanie
whnioskow”, z wylistowanymi etapami: Spotykamy sie, dzielimy sie wiedzg i historiami;
Analizujemy materiaty; Opracowujemy insighty (,,znajdki"). W drugiej ramce tytut to
»,Dookreslenie wyzwania projektowego”, z wylistowanymi etapami: Dopracowujemy
wyzwanie projektowe, Tworzymy wytyczne, Budujemy angazujgcg opowiesé.

Dalej, kierujgc sie w prawag strone, znajdujg sie dwie kolejne ramki, pierwsze z kategorii
~Tworzenie”. W pierwszej ramce tytut to ,Inspiracja”, z wylistowanymi etapami: Zbieramy
przyktady rozwigzan, Szukamy nieoczywistych inspiracji. W drugiej ramce tytut to
»Generowanie pomystow”, z wylistowanymi etapami: Planujemy i przygotowujemy
dziatania ideacyjne, Wymyslamy!, Dopracowujemy pomysty.

Kategoria ,,Tworzenie” jest kontynuowana u dotu po lewej stronie. Nastepna ramka,
pierwsza u dotu, a trzecia w ramach wymienionej kategorii ma tytut ,Wybor oraz
uszczegotowienie pomystow”, z wylistowanymi etapami: Dokonujemy selekcji i wyboru;
Okreslamy, co musimy potwierdzi¢. W kolejnej ramce, czwartej w ramach kategorii
»lworzenie”, tytut to ,,Prototypowanie, testowanie”, z wylistowanymi etapami: Planujemy
i przygotowujemy dziatania ideacyjne, Wymyslamy!, Dopracowujemy pomysty.

Dalej, kierujac sie w prawa strone, znajdujg sie dwie ramki pod wspdlng kategorig
,2Jruchomienie”. W pierwszej ramce tytut to ,Dopracowanie rozwigzania”, z
wylistowanymi etapami: Przygotowujemy doktadny model funkcjonowania rozwigzania,
Uszczegotawiamy rozwigzanie. W drugiej ramce tytut to ,,Dziatania uruchamiajgce
pilotaz”, z wylistowanymi etapami: Budujemy opowiesé, Przygotowujemy pilotaz.



Dalej, kierujgc sie w prawa strone, znajduja sie 4 krotsze ramki pod wspdlng kategorig
»Praca nad realng zmiang”. Sa to, kolejno: Wsparcie pilotazu, Pilotaz, Ewaluacjai ,,...Az
do skalowania i re-designu”.

METAFORA ZE SLtONIEM

Zaproponowana przez nas metoda pozwala rozwigzywa¢ kompleksowe wyzwania w
Swiecie niepewnosci, tzw. kryzysy splatane (np. kryzys bezdomnosci). To pojecie stosuje
sie coraz czesciej do opisu wspotczesnych problemow, ktére z natury sg bardzo
wielowatkowe, dotykajg réznych grup, a ich rozwigzanie wymaga interdyscyplinarnego
podejscia. W Polsce termin ten promuje w swoich tekstach m.in. Edwin Bendyk.

Zaproponowana metoda moze sie wydawaé skomplikowana i wielostopniowa, ale jej
etapy stuzg wtasnie do tego, zeby na rézne sposoby i w réznych momentach przyjrzeé sie
kompleksowo problemowi, ktéry prébujemy rozwigzac, i znalez¢ realne, mozliwe do
wdrozenia rozwigzanie. Proponowane narzedzia pozwalajg tez prace usystematyzowad.

Potrzebe takiej pracy swietnie obrazuje metafora stonia przywotywana w Social
Innovation Lab Field Guide.

Na czym polega? Pokazano stonia szesciu niewidomym osobom. Kazda z nich prébuje
zrozumieg, jak wyglada zwierze, i opisuje je inaczej. Ta, ktora dotyka trgby, méwi, ze ston
przypomina gumowego weza. Ta, ktora dotyka ogona, pordwnuje go do szczotki.
Koncentrujg sie na matym wycinku, ale nie sg w stanie nazwac¢ catosci.

Ta metafora przybliza problem, ktéry prébuje rozwigzaé¢ Systemic Design. Projektowanie
innowacji spotecznych czesto rozbija sie o probe rozwigzania matego wycinka
problemu, bez dostrzezenia catego ekosystemu, ktéry ma na niego wptyw. Nie zwraca
sie nalezytej uwagi na zaleznosci, nie pogtebia tematu. Potrzebujemy inaczej spojrze¢ na
problem, dostrzec kontekst. Dlatego rekomendujemy poswiecenie czasu na lepsze
zrozumienie problemu i poszukiwanie rozwigzania —w innych zrédtach, branzach.
Proponowane docelowo rozwigzania nie mogg by¢ wyrwane z kontekstu wdrozenia.

Proponujemy wiec duzo ,stop klatek” — momentéw, w ktérych przeznaczamy swoj czas
na refleksje i podsumowanie poprzednich etapow.

Michat Sek, Poczuc¢ przysztosc

Ben Weinlick, Aleeya Veljil, Social Innovation Lab Field Guide


https://web.archive.org/web/20210117120139/http:/magazynmiasta.pl/2020/12/08/poczuc-przyszlosc/
https://drive.google.com/file/d/0B5KebcU2LxcbRm1QUGFXa2RQU2s/view?resourcekey=0-KyosfxXruyRw2hHyJmA4XQ

ELEMENTY SUKCESU

Przyjeta i opisana szczegétowo w Poradniku, metoda pracy pozwala minimalizowac

niepewnosé i diagnozowaé potencjalne ryzyka, ktére mogag sie pojawié w procesie

wytwarzania innowaciji.

DLACZEGO TEN SPOSOB WYPRACOWYWANIA ROZWIAZAN SIE SPRAWDZA?

ITERACYJNOSC

Dzieki niej jestesmy otwarci na diagnozowanie barier i problemoéw, potrafimy
przyznac sie do porazki i wyciaga¢ wnioski, budujemy kulture pracy opartag o
informacje zwrotng i otwartos¢ na zmiany.

SKONCENTROWANIE NA UZYTKOWNIKU

Osadzamy innowacje w swiecie realnych potrzeb. Nasze rozwigzanie
wielokrotnie w trakcie procesu przechodzi test konfrontacji z konkretng
rzeczywistoscig spoteczna.

POLACZENIE MYSLENIA ROZBIEZNEGO | ZBIEZNEGO

Poszczegdlne etapy procesu sg pomyslane w taki sposéb, aby stymulowad
umiejetnosci poznawcze. Elementy pracy analitycznej przeplatane sg praca
zespotowa, kreatywna ideacja przechodzi po chwili w ustrukturyzowany proces
weryfikacji i podejmowania decyzji, a momenty uczenia si¢ i eksploracji
finalizowane sg konkretnymi fazami przygotowania dokumentacji i analiz
wykonalnosci.

NASTAWIENIE NA WSPOLPRACE

Na réznych etapach procesu angazujemy w swojg prace uzytkownikéw
docelowego rozwigzania, ekspertow i interesariuszy. Dzieki temu jestesmy
otwarci na inne perspektywy, czerpiemy z doswiadczenia i wiedzy innych.
Minimalizujemy ryzyko btednej diagnozy problemu. Stajemy sie zespotem
uczacym sie.

MYSLENIE SYSTEMOWE

Pilnujemy holistycznego podejscia do projektowania innowac;ji. Na réznych
etapach procesu mamy zaplanowane momenty, w ktérych dajemy sobie czas i
przestrzen na analize naszej dotychczasowej pracy, spojrzenie na catosc¢ z lotu
ptaka i dostrzezenie zaleznosci, ktére moga wptywaé na wdrazanie docelowych
innowacji.

INSPIRACJA: NAJPIERW MIESZKANIE

Jak mysle¢ systemowo,

a nie tylko wycinkowo?

JAKTO ZROBIONO?



W 2015 roku Centrum Reintegracji i Interwencji Mieszkaniowej MOPS w Gdyni staneto
przed nieoczywistym wyzwaniem. Jeden z operatorow miejskich schronisk dla oséb w
kryzysie bezdomnosci wypowiedziat umowe.

Z dnia na dzien okazato sie, ze 25 0s6b pod opieka tego miejsca nie ma gdzie sie
schroni¢. Wtedy pracownicy MOPS postanowili wprowadzi¢ w zycie rozwigzanie, o
ktérym dyskutowali juz wczesniej, ale wydawato sie im zbyt rewolucyjne jak na polskie
warunki. Zainspirowali sie projektem realizowanym w Utrechcie, w ktéorym osoby w
kryzysie bezdomnosci otrzymywaty bezposrednie wsparcie finansowe, mogty nim
samodzielnie rozporzadzac. Drugg inspiracja dla gdynskich urzednikéw byt model
»Najpierw Mieszkanie” (housing first). Pracownicy MOPS wynajeli na wolnym rynku
pokoje dla osdéb w kryzysie bezdomnosci — byta to wariacja na temat modelu ,,Najpierw
Mieszkanie”, poniewaz gmina nie posiadata wtasnych lokali komunalnych.

Projekt nazwany ,,Planem Utrecht” nadal funkcjonuje w Gdyni jako element catego
systemu wsparcia.

CO OSIAGNIETO?

»Plan Utrecht” to jedno z kilku dziatan nawigzujacych do modelu ,najpierw mieszkanie”
zrealizowanych w Polsce. Warto przyjrzec sie tez dziataniom Fundac;ji Najpierw
Mieszkanie, ktéra od 2019 roku promuje w kraju te metode, prowadzi badania
bezdomnosci, projekty pilotazowe i lobbuje na rzecz systemowej zmiany w podejsciu do
0s6b w kryzysie bezdomnosci.

Dla zwolennikdéw tego otwartego modelu zakohczenia bezdomnosci koronng zasadg jest
priorytet prawa do mieszkania jako podstawowego prawa cztowieka. W tej metodzie
mieszkanie jest nie tylko dachem nad gtowa, ale tez poczatkiem samodzielnosci i
samostanowienia, ktére pozwalajg wyjs¢ z dtugotrwatej bezdomnosci. Ten model w
petni spetnia zasady emancypacyjnej innowacji spotecznej — osoby w kryzysie
bezdomnosci zamieniajg sie w nim z ,,beneficjentéw systemu” w ,,aktoréw”, ktérym daje
sie szanse i zasoby do odbudowania samodzielnosci i podejmowania suwerennych
decyzji.

Fundacja Najpierw Mieszkanie PL, Gdynski , Plan Utrecht”

Fundacja Najpierw Mieszkanie PL, Otwarty model zakoriczenia bezdomnosci

NIEZBEDNE KOMPETENCIJE | SPOSOB MYSLENIA, W
POSZUKIWANIU SYNERGI!I

Jakie kompetencije powinny mieé osoby, ktére tworzg innowacje spoteczne? Zeby méc
sprawnie dziatac¢ i wykorzystywac potencjat zespotu trzeba zaangazowac osoby, ktére:


https://najpierwmieszkanie.org.pl/publikacje/aktualnosc/gdynski-plan-utrecht/
https://najpierwmieszkanie.org.pl/o-metodzie/

lubig szuka¢ rozwigzan

potrafig pracowac w zespole i zinnymi

sg nastawione na ludzi (na prace z nimi, ciekawos¢, stuchanie)

sg refleksyjne

lubig kontestowad rzeczywistos$é, nie boja sie kwestionowaé powszechnych
stwierdzen

zalezy im na zmianie rzeczywistosci na lepsza

sg proaktywne

nie boja sie pracy z nieznanym, nieprzewidywalnosci

cechuje je ciekawosé

W metodzie Systemic Design najlepiej sprawdzajg sie 4 typy osobowosci::

PROJEKTANT/DZIALACZ

Osoba skupiona na szybkim i sprawnym dziataniu, ktéra potrafi pracowac ze
szczegbtami.

BUDOWNICZY RELACIJI

Osoba, ktora potrafitaczy¢ ludzi z réznych obszardéw i tworzyé nowe synergie.
OPOWIADACZ

Osoba, ktoéra potrafi wybraé najwazniejsze elementy, angazowac w dziatanie i
budowac przekonujgca argumentacje.

STRATEG

Osoba z umiejetnosciag taczenia kropek i budowania szerokiej wizji rozwigzania, a
zarazem potrafigca uwzgledni¢ wiele réznych aspektow i taczy¢ je w catosé.

To nie oznacza, ze poszukujemy do zespotu 4 idealnych os6b — nalezy dobra¢ grupe

0s6b, ktérych kompetencje bedg komplementarne. W gtéwnym zespole wystarczg

2-3 osoby. Niezbedne jest, aby choc¢ jedna z nich dobrze znata ramy procesu i

pewnie przeprowadzata zespot przez kolejne dziatania i etapy pracy. W zespole warto

réwniez zadbac o to, zeby przynajmniej pojedyncze osoby posiadaty takie cechy:

e skrupulatnosé,

e duzakreatywnosg,

e pragmatycznosc,

e dostrzeganie ,wiekszego obrazka”, zaleznosci i schematéw,
e umiejetnos¢ angazowania ludzi w dziatania,

e umiejetnos¢ formutowania tez i szukania dowoddw.



PROCES TO WSPOLDZIALANIE

Nieodtgczng czescig zaproponowanego procesu jest poszerzanie — na krécej lub na
dtuzej - sktadu zespotu projektowego. Na réznych etapach, co zaznaczamy w Poradniku,

z wiekszg lub mniejszg intensywnoscig wspotpracujemy z:

PRZYSZLYMI UZYTKOWNIKAMI ROZWIAZANIA

Dzieki wspotdziataniu lepiej rozumiemy wyzwanie, jestesmy w stanie
przeprowadzi¢ bardziej pogtebione badania, stworzy¢ rozwigzanie
odpowiadajace na realne potrzeby, testowac i dopracowywaé pomysty.
PRZEDSTAWICIELAMI JEDNOSTEK WDRAZAJACYCH DOCELOWE INNOWACIJE
Dzieki temu zdobywamy zaréwno wiedze, jak i budujemy dtugofalowa
wspoétodpowiedzialnosc¢ za rozwigzanie, dbajgc tym samym o wspoétautorstwo i
urzeczywistniajgc szanse na realne wdrozenie wymyslonych rozwigzan.
EKSPERTAMI

Dostarczajg nam wiedzy, wspierajg w opracowywaniu inisightéw, dzielg sie
doswiadczeniami. To moga by¢ praktycy, eksperci dziedzinowi, przedstawiciele
organizacji pozarzagdowych. Mozemy ich wtgcza¢ do naszych dziatan poprzez
przeprowadzenie wywiaddéw, wspolng analize materiatdw i opracowan,
Zaangazowahie w proces ideacji czy opiniowanie.



EKOSYSTEM INNOWACIJI, KROK PO KROKU

Na kolejnych stronach znajdziesz szczegotowy opis kazdego z etapow pracy nad
budowaniem innowacji spotecznych.

ZANIM ZACZNIEMY, OKRESLAMY WYZWANIA

W Poradniku koncentrujemy sie na najwazniejszej czesci procesu wytwarzania innowacji
- etapach w najwiekszym stopniu realizowanych (we wspétpracy z partnerami) przez
zespot Synergii.

Etapem wczesniejszym jest Okreslenie Wyzwan, czyli znalezienie problemoéw, potrzeb
spotecznych, na ktdre realnie ma odpowiada¢ wytworzona innowacja.

Zaktadamy, ze etap ten mdégtby przebiegac wielorako. Wyzwania mozna generowac:
WEWNETRZNIE W SYNERGII:

e Prowadzac badania i wyciaggajac naich podstawie insighty, ktére mozna
potraktowac jako wyzwania projektowe;

e Wyciggajac wnioski z wczesniejszych procesdw innowacji (czesto w trakcie
procesu powstaje wiecej niz jeden pomyst, diagnozuje sie tez wiecej problemow i
barier).

ZEWNETRZNIE W URZEDZIE MIASTA LUB NA POZIOMIE ADMINISTRACJI PUBLICZNE)

e Czerpigc wiedze z raportdw przygotowanych przez inne instytucje;

e Jednostki miejskie oraz biura Urzedu Miasta mogg wskazywa¢ problemy
wymagajgce rozwigzania;

e Dobrg praktyka jest system konkursowy, np. centralny, prowadzony przez
administracje publiczng portal zbierajgcy zdiagnozowane wyzwania. Przyktad?
Prowadzony w USA portal Challenge.gov zbierajgcy w jednym miejscu zaréwno
diagnozy, nad ktérymi mozna sie pochyli¢, informacje o procesach, w ktére
mozna sie wtaczyc, i liste wyzwan, ktdre mozna rozwigzaé. Co wazne, portal
oparty jest o system nagréd fundowanych na poziomie federalnym i wyposazony
w wyszukiwarke, ktéra umozliwia szczegétowe przejrzenie wyzwan pod katem
tematycznym.

Portal rzgadu USA na rzecz innowacji: Challenge.gov



https://www.challenge.gov/

FAZA |: ODKRYWANIE

e ZACZAC PROJEKT
e ZROZUMIEC, NA CZYM NAPRAWDE POLEGA
e ZDOBYC NIEZBEDNA WIEDZE | POSZUKIWAC NOWE)J

PO CO TO ROBIMY?

Na tym etapie procesu poszukujemy sedna problemu. Prébujemy znalez¢ to, co inni
przeoczyli, na co nie zwrécili uwagi. Musimy jak najlepiej zrozumie¢ wyzwanie, dlatego
zmieniamy perspektywy. Chcemy poznac¢ ekosystem i Srodowisko, w ktérym dziatamy.

JAKTO ROBIMY?

Przygotowujemy plan dziatania, precyzujemy wyzwanie projektowe, tworzymy mape
interesariuszy, poznajemy sie w zespole, zadajemy duzo pytan, dajemy sobie przestrzen
na watpliwosci i niezgode, duzo sprawdzamy, badamy.

CO CHCEMY OSIAGNAC?

Zgromadzi¢ wiedze na temat naszego wyzwania, zagtebi¢ sie w temat, rozumiec¢, w jakim
kontekscie bedzie funkcjonowato nasze rozwigzanie.



OGARNIAMY CHAOS: OKRESLAMY RAMY PROJEKTU

e Celetapu: USPRAWNIC PRACE, dziataé mniej chaotycznie
e Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY dla zespotu

e Efekt: PLAN PRACY, PODZIAL ZADAN

e Czas:1-2DNI

OKRESLAMY:
e role poszczegélnych osdb w zespole;
e zakres ich odpowiedzialnosci;
e sktad statego zespotu;
o kogo bedziemy dotagczac¢ do zespotu (ten sktad moze sie zmieniag);
o Okreslamy ryzyka projektu.
USTALAMY:
¢ kogo koniecznie potrzebujemy (bez tej osoby projekt nie ma szans powodzenia);
o kogo trzeba zaangazowac (o jakich osobach/grupach nie mozemy zapomnieg);
e kto moze nam pomac (np. by¢ naszym sprzymierzericem);
e kto jest decydentem;
e Kkto jest sponsorem;

USTALAMY SPOSOB WSPOLPRACY ZESPOLU:
o kiedy sie spotykamy, z jakg czestotliwosciag i w jakim sktadzie;
o forma spotkan (na zywo czy online);
e jak wymieniamy sie wiedzg (mail, wspdlny dysk, program do wspoétdzielenia i
pracy wspolnej itp.);
¢ jak monitorujemy wykonane zadania;
e kogo, kiedy i jak musimy informowac o postepach w projekcie;
o jak dziatamy, jesli co$ nam nie wychodzi.

USTALAMY PLAN DZIALANIA:
e roleizakres odpowiedzialnosci oséb w zespole;
e sktad statego zespotu;
e kogo bedziemy dotagczac¢ do zespotu (ten sktad moze sie zmieniag).

Czasem na tym etapie wewnetrznie wymagana jest tez ,,Karta Projektu” — syntetyczny
dokument porzadkujacy kluczowe zatozenia projektu innowacji.

Opisuje kontekst i geneze wyzwania, cele, grupe docelows, zakres dziatan, planowane
produkty, harmonogram, metody pracy, ryzyka oraz zaangazowanych partnerow i zespot.
Stanowi wspélny punkt odniesienia dla wszystkich oséb uczestniczagcych w
projektowaniu innowacji i pomaga zachowa¢é sp6éjnosé dziatan od diagnozy po
wdrozenie.



SZCZEGOLOWY OPIS: DEFINIUJEMY WYZWANIE PROJEKTOWE

e Celetapu: Jestesmy w stanie ZROZUMIEC PROBLEM, nad rozwigzaniem ktérego
bedziemy pracowac

e Forma: WYWIAD Z OSOBA DECYZYJNA w instytucji majgcej potem wdrazac
innowacje i/lub praca wtasna nad zebraniem dostepnych informacji

e Efekt: ZNAMY ODPOWIEDZI i jestesmy w stanie na ich podstawie opracowac
szczegotowy opis wyzwania projektowego

e (Czas: 1-3DNI

PRZYKLADOWE PYTANIA W WYWIADZIE:

e Dlakogo projektujemy nasze rozwigzanie?

e Jak pilne jest to rozwigzanie?

e Czy mozna je zrealizowac w jakim$ mniejszym, czesciowym zakresie?

e Jakie mamy zasoby (finansowe, organizacyjne, ludzkie), zeby rozwigza¢ dany
problem?

e Czy moze Pan/Pani wskaza¢ konkretna grupe odbiorcéw rozwigzania?

e Kim s3g osoby, ktére musimy koniecznie uwzglednié¢ w catym procesie?

e Kto bedzie miat najwiekszy wptyw na wdrozenie rozwigzania?

e Bez czyjego zaangazowania/decyzyjnosci nie bedziemy w stanie opracowac i
wdrozy¢ rozwigzania?

e Czyistnieja jakies specyficzne okolicznosci organizacyjne lub prawne, ktore
musimy bra¢ pod uwage pracujgc nad rozwigzaniem tego problemu?

e Jaki chciatby/chciataby Pan/Pani osiggna¢ cel?

e Jaki efekt bytby dla Pana/Pani satysfakcjonujgcy? Czym bytby sukces? (wskazniki
sukcesu)

OPRACOWUIJEMY MAPE INTERESARIUSZY

e Cel etapu: Chcemy zrozumieé, z kim bedziemy pracowa¢, kogo musimy
zaangazowaé, KOGO NIE MOZEMY POMINAC

e Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY dla zespotu i/lub fragment wywiadu
pogtebionego ze zleceniodawca

o Efekt: MAPA INTERESARIUSZY

e (Czas: 1-2 DNI



WAZNE

Mape warto aktualizowac i uzupetniac przez caty czas trwania projektu o nowych
interesariuszy i szczegoty, ktore beda wynikaty z pogtebiania wiedzy w projekcie. Warto
rowniez od samego poczatku hierarchizowac interesariuszy — zastanawiac sig, naiile
dana osoba lub grupa jest istotna w procesie, czy jej uwzglednienie jest kluczowe, czy
moze wazne, ale nie obligatoryjne.

WARTO SPRAWDZIC:

e Jaktworzy¢ mape interesariuszy?
— Portal platformy Mural, Jak tworzy¢ mape interesariuszy? Poradnik, szablony,
przyktady.

e Czasem, ze wzgledu na skomplikowanie i zakres wyzwania, warto opracowac
dodatkowo mape ekosystemu.
— This is Service Design Doing, Mapping Systems

INSPIRACJA: DZIELNICE TROSKI

Jak zredefiniowa¢ nowa grupe docelowa ustug publicznych?

JAKTO ZROBIONO?

Dzielnice Troski (Manzanas de Cuidado) to projekt kompleksowych ustug spotecznych
(edukacyjnych, opiekunczych, zdrowotnych) wdrazany w Bogocie od 2020 roku,
skierowany do os6b zajmujacych sie pracg opiekunicza. Projekt jest flagowym
przedsiewzieciem burmistrzyni Claudii Lopez i wynika z nowatorskiego podejscia do
projektowania ustug spotecznych. Lopez wraz z zespotem przyjrzata sie temu, ktow
Bogocie w najwiekszym stopniu wykonuje prace opiekunczg — odcigzajac system, ale
realizujgc rowniez niedocenione, w tym finansowo, zadania.

Analizy pokazaty, ze 9 na 10 kobiet w Bogocie wykonuje nieodptatng prace opiekuncza, z
czego 3 na peten etat. Wyzwaniem jest wiec wsparcie tej grupy. W tym celu powstaja
centra Manzanas de Cuidado, ktdre sg rozwijane w systemie eksperymentalnym —
kazdego roku otwierane sg nowe placéwki, a w 2035 roku ma ich byc¢ 45.

CO OSIAGNIETO?

Poprzez zmiane grupy docelowej zaprojektowano eksperymentalny system, ktéry
odpowiada na potrzeby kobiet wykonujacych prace opiekunczg oraz ich podopiecznych.
Dzielnice Troski to lokalne centra ustug rozsiane po catym miescie, co szczegdlnie
przeciwdziata wykluczeniu transportowemu.


https://www.mural.co/blog/stakeholder-mapping
https://www.mural.co/blog/stakeholder-mapping
https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/mapping-systems

Centra bazujg na zasadach trzech ,,R”: redistribuir (redystrybuowac), reducir (redukcja) i
reconocer (uznanie). Istotne jest tez czwarte ,,R”: respiro (odpoczynek). ,Manzany”
pozwalaja skorzysta¢ z pomocy psychologdw, uczestniczy¢ w zajeciach jogi czy grupach
wzajemnego wsparcia — co jest kluczowe dla zdrowia fizycznego i psychicznego oséb
obcigzonych opiekg nad innymi.

Co wazne, centra oferujg nie tylko czas wolny, ale réwniez mozliwos¢ uzupetnienia
wyksztatcenia (np. kursy ukoriczenia szkoty Sredniej) oraz podnoszenia kwalifikacji.
Realizowane sg takze kursy Mezczyzna Opiekun, przygotowujgce pandw do zawodoéw
opiekunczych i wykonywania obowigzkéw domowych.

POZYSKUJEMY WIEDZE ORAZ PORZADKUJEMY JA

e Celetapu: OKRESLAMY CO WIEMY, a jakich informacji/danych nam brakuje,
mapujemy biate plamy

e Forma: Warsztat wewnetrzny, PRACA W PODGRUPACH, poszukiwanie wsréd
ekspertéw

o Efekt: MAPAWIEDZY (online i/lub fizyczna, umieszczona w przestrzeni pracy
zespotu innowacji)

e (Czas: 2-5DNI (mozliwe, ze bedzie to trwato dtuzej)

WAZNE PYTANIA, NA KTORE MUSIMY ODPOWIEDZIEC:

e (Czyistniejg raporty, opracowania na dany temat?

e Czy osoby, z ktérymi bedziemy wspotpracowac w procesie zgromadzity juz jakas
wiedze?

e Czy byty wczesniej realizowane badania, przygotowywane opracowania
wewnetrzne?

e Jesli probowano juz rozwigzaé dany problem — czy na wczesniejszych etapach,
podczas wczesniejszych prob powstata jakas baza wiedzy, z ktérej mozna
skorzystac?

e Kto posiada wazne dla nas informacje? Jak mozemy je pozyskac?

Na tym etapie nie przeprowadzamy jeszcze pogtebionych badan, a raczej mapujemy
teren, w ktérym sie poruszamy.

Dzieki przygotowanej w poprzednim kroku mapie interesariuszy (a takze mapie
ekosystemu) wiemy, kogo warto dopytaé w pierwszej kolejnosci. To taki etap
przecierania szlaku.



Czesto wtasnie teraz dotrzemy do nowych interesariuszy — np. badaczy poleconych nam

przez znanego nam specjaliste z danego tematu. Pytamy, sprawdzamy, zagadujemy.

»KOPIEMY” GLEBIE)J

Cel etapu: POGLEBIENIE WIEDZY

Forma: Praca w podgrupach i/lub praca indywidualna OSOBY
ODPOWIEDZIALNEJ W ZESPOLE ZA RESEARCH

Efekt: ROZBUDOWANA MAPA WIEDZY (moze mie¢ czesciowo wymiar fizyczny —
umieszczona w przestrzeni pracy zespotu, ale rozbudowana wersja powinna
zostac¢ przygotowana online, do edycji dla wszystkich cztonkéw zespotu)

Czas: 5+ DNI

JAK ZABRAC SIE ZA DESK RESEARCH:

Ustalamy forme zbierania informacji — wybieramy narzedzie (Mural, Miro,
wspotdzielone pliki tekstowe — Google Docs, itd.). Najwazniejszy jest wybor 1
narzedzia i wspolna decyzja wszystkich zaangazowanych w research — pracujemy
tak samo.

Jesli pracujemy zespotowo, dzielimy sie zadaniami — moze kto$ uwielbia dane
statystyczne, a inna osoba jest Swietna w znajdowaniu informacji w social
mediach i na forach (netnografia). Swietnie! Trzeba to wykorzystaé.

Ustalamy terminy i forme wspolnej pracy — czy np. spotykamy sie codziennie na
15 minut, zeby zobaczy¢ co udato sie nam znalezé, czy robimy dtuzsze spotkania
co kilka dni.

Ustalamy, jak zbieramy informacje: WAZNE! dobry research umozliwia szybkie
dotarcie do Zzrédta informacji — jesli znalezliSmy ciekawy raport, artykut, dane itp.,
umieszczamy od razu link do zrédta i niezbedne dane (np. autora tekstu, tytut
itp.). To podstawa naukowego desk researchu - zalezy nam przeciez, aby zebrane
informacje byty rzetelne i mozliwe do sprawdzenia. Poza tym, jesli bedziemy
szykowac pdzniej prezentacje albo opis naszego pomystu, wykorzystamy dane,
znajac ich zrédto.

Weryfikujmy zrédta informacji! Kazda informacja powinna by¢ rzetelna i
sprawdzona. Macie ciekawe dane? Swietnie - sprawdzcie skad pochodza, czy
jest to rzetelne zrédto.

Pamietamy o prawach autorskich i licencjach Creative Commons!

Nie ograniczamy sie do researchu w sieci. ldziemy do biblioteki, archiwum,
zbieramy informacje w zespole, dopytujemy organizacje pozarzadowe i
instytucje, pracujace w obszarze naszego wyzwania. W desk researchu czasem
trzeba sie przykry¢ kurzem!



Jak weryfikowa¢ informacje; wyszukiwaé obrazem; nie nabra¢ sie na dezinformacje;
korzystac¢ z baz danych statystycznych?
—Wojownicy Klawiatury Fundaciji prof. Geremka, Baza Poradnikow

MYSLICIELE NA POMOC / THINKERS IN RESIDENCE

Jak szuka¢ nieoczywistych sprzymierzencow i doradcow?
JAKTO ZROBIONO?

Thinkers in Residence to wymyslony w 2010 roku w Potudniowej Australii program
polegajacy na angazowaniu myslicieli, intelektualistow i naukowcow we wsparcie
lokalnej spotecznosci i administracji w rozwigzywaniu problemow spotecznych. Jego
pomystodawca byt lokalny polityk i pézniejszy premier Potudniowej Australii Hon Mike
Rann. Podczas jego kadencji program uzyskat oddzielne finansowanie z budzetu
stanowego. Od 2016 roku program jest realizowany w ramach powotanej do tego
organizacji Don Dunstan Foundation.

Zaproszone osoby spedzaty 3 miesigce na pracy z lokalng spotecznoscia, zbieraniu
danych i prezentowaniu swoich wnioskéw. Nastepnie préobowat/a przekonac lokalne
wtadze do wprowadzenia konkretnych rozwigzan.

CO OSIAGNIETO?

Przez lata funkcjonowania pomystu udato sie znalez¢ rozwigzania z wielu dziedzin:
zdrowia, edukaciji, dostepu do wody, przeciwdziatania zmianom klimatycznym,
bezpieczenstwa na drodze, doswiadczenia bezdomnosci itd. W sumie wdrozono
rozwigzania opiewajgce na kwote 200 milionéw dolaréw australijskich. Co jednak
wazniejsze — pokazano, ze warto korzystac z wiedzy swietnych specjalistow i doceniaé
ich nietuzinkowe podejscie do tematu.

*

Zrédto inspiracji do opisu programu:
The Young Foundation, The Open Book of Social Innovation

MAPUJEMY WIEDZE

e Celetapu: PODSUMOWUIJEMY, CO WIEMY

e Forma: PRACA INDYWIDUALNA

o Efekt: UZUPELNIONA MATRYCA WYZWANIA PROJEKTOWEGO

e (Czas: 3-5 DNI (moze by¢ wykonywane w trakcie z innymi dziataniami)

To czas, zeby uporzadkowac¢ swojg wiedze, zaktualizowac plan i mape interesariuszy.


https://wojownicyklawiatury.pl/kategoria/publikacje/poradnik/
https://youngfoundation.org/wp-content/uploads/2012/10/The-Open-Book-of-Social-Innovationg.pdf

Powinnismy teraz przygotowac sie do przeprowadzenia badan. ZgtebiliSmy temat, wiemy
jakie mamy biate plamy i jakiej wiedzy nam brakuje — kolejnym krokiem bedzie
przeprowadzenie badan.

UWAGA: to dobry moment na spotkanie z decydentami w Synergii — zeby opowiedzie¢ o
wyzwaniu, na czym polega projekt, jakg wiedze udato nam sie pozyskac, przedstawié
mape interesariuszy.

WYBIERAMY METODE BADAWCZA

Cel etapu: OKRESLAMY METODE BADAWCZA, najbardziej adekwatng do naszego
wyzwania

Forma: PRACA BADACZKI/BADACZA, konsultacje z resztg zespotu

Efekt: WYBOR NARZEDZIA BADAWCZEGO

Czas: 1-2 DNI

WAZNE PYTANIA, NA KTORE MUSIMY ODPOWIEDZIEC:

Na ktoére ,,biate plamy” wiedzy chcemy znalez¢ odpowiedz? Czego nie udato nam
sie uchwycié na wczesniejszych etapach pracy? Czego nie wiemy?
Do jakiej grupy chcemy dotrze¢? Jak chcemy to zrobi¢?
Jaka metoda badawcza bedzie najbardziej adekwatna?
o Czyzalezy nam na poznaniu doswiadczenia respondentéw?
Wtedy wybierzmy metody jakosciowe i ethograficzne — spedzmy z
badanymi czas, obserwujmy, porozmawiajmy (wywiady kontekstowe i
pogtebione), pozwélmy im opowiedzie¢ o swoim doswiadczeniu,
zorganizujmy warsztaty diagnostyczne albo zastosujmy techniki
generatywno-projektowe, np. sonde kulturowg (cultural probes).
o Zalezy nam na uchwyceniu skali zjawiska? Siegnijmy po metody iloSciowe
(ankiety, sondaze).
Jakie mamy zasoby osobowe i budzet?
Kogo z zespotu zaangazujemy do przeprowadzenia badan? WAZNE: Nawet osoby
niebedace badaczami moga sie wcieli¢ w te role i zagtebi¢ w temat, by lepiegj
zrozumie¢ problem.
Pamietajmy —jesli zalezy nam na analizie danych, wréémy do Fazy Pozyskiwania
Wiedzy. Poswie¢my wiecej czasu na znalezienie aktualnych danych
statystycznych — moze specjalisci z danej dziedziny juz je maja, ale np. jeszcze
nie opublikowali wynikéw i moga sie podzieli¢ swoimi wnioskami.



INSPIRACJA: OSTRY DYZUR

Jak bada¢, zeby dowiedziec sie, o co chodzi?
JAKTO ZROBIONO?

W dobrym procesie nie chodzi tylko o zaprojektowanie rozwiagzania, ktore bedzie
dziatato, ale takiego, ktére bedzie dziatato i uda sie je wprowadzi¢ na state. Sprzyja temu
dogtebne zrozumienie problemu.

Swietnym przyktadem takiego podejscia byty prowadzone przez Design Council badania
brytyjskiej stuzby zdrowia. Skoncentrujmy sie na jednym z nich — poszukiwaniu
rozwigzania dla przemocy i agresji na ostrym dyzurze, skutkujgcych absencja, brakiem
motywacji i brakiem chetnych do pracy wéréd personelu medycznego. Zeby zrozumieg,
skad bierze sie wysoki poziom agresji na izbie przyjec¢, badacze weszli w role pacjentéw —
zastosowano m.in badania etnograficzne. Zatozono, ze zupetnie inaczej postrzega sie
problem, kiedy obserwuje sie ostry dyzur, czekajac godzinami w kolejce albo lezac na
szpitalnym tézku. Okazato sig, ze niepewnosc¢ zwigzana z procedurami, czasem i
chaosem potegowana duzym stresem skutkowata zachowaniami agresywnymi.

CO OSIAGNIETO?

Po zidentyfikowaniu szeregu czynnikéw, ktére wptywaty na wzrost zachowan
agresywnych poszukano rozwigzan z innych miejsc, sektoréw, w ktérych trzeba dbac o
obnizenie poziomu agresji — sg to np. zaktady penitencjarne, srodki transportu, miejsca
zgromadzen publicznych. Rozwigzaniem okazato sie wprowadzenie czytelnego
wayfindingu, czyli systemu nawigacji, ktéry dawat zdenerwowanym pacjentom iich
bliskim jasny sygnat:

e comuszg zrobig;
e kto udzieli im informacji;
e ile czasu muszg czekac;

e wjakiej kolejnosci zostang obstuzeni (i dlaczego).

Jasne, czytelne zasady pozwalaty obnizy¢ poziom stresu, a co za tym idzie réwniez
ograniczy¢ zachowania agresywne.

Design Council, Redesigning NHS places and spaces

PRZYGOTOWUJEMY BADANIE

e Celetapu: OPRACOWUJEMY KONKRETNE NARZEDZIA
e Forma: praca badawcza, KONSULTACJE Z ZESPOLEM
o Efekt: GOTOWE NARZEDZIA BADAWCZE

e (Czas: 3-5 DNI (moze trwac¢ dtuzej)


https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/archive/case-studies/redesigning-nhs-places-and-spaces/

GDZIE SZUKAC INSPIRACII:

Kazde z wyzwan ma swojg specyfike i ograniczenia, nalezy wiec dopasowac
odpowiednie narzedzie badawcze. Warto nie ograniczac sie w wyborze do klasycznych
narzedzi.

e Twoje wyzwanie dotyczy przestrzeni publicznej w miescie?
Siegnij po metode Placemakingu i powigzane z nig narzedzia — np. audyty
przestrzenne, spacery badawcze, zliczanie, badania wykorzystujgce forme
happeningu. To gotowe, $wietnie opisane inspiracje z catego $wiata, ktére musisz
tylko dopasowac do kontekstu.

Placemaking Europe, The Toolbox

e Rozwazasz metody etnograficzne?
Postuchaj, jak i po co je stosowaé w badaniu: polecamy standup badawczy,
uznany za najlepsze wystgpienie konferencji InNSummit 2024. Anna Szutowicz
opowiada o swoim dwudziestoletnim doswiadczeniu ,,wchodzenia w kapcie”
respondentdw i na przyktadzie konkretnych badan pokazuje, kiedy warto
skorzysta¢ z takiej formy badan.

Anna Maria Szutowicz, Z Pamietnika Niemtodej Etnografki

e Wyzwanie projektowe, nad ktéorym pracujesz jest powiazane z dzieémi?
Nie zapomnij uwzgledni¢ ich zdania w badaniach! Znajdziesz tu kilka inspiracji:

o Grace Molinaiinni, Child-friendly participatory research tools
o ThinkJar Collective, Exploring The Challenge & Creating Interview

Questions

e Zalezy Ci na zaangazowaniu respondenta, a chcesz roztozy¢ zadaniaw
czasie?
Moze warto siegna¢ po metode dzienniczkowa albo inne formy metody
biograficznej?

o Michat Gatek, Pamietniki Pandemii — recenzja ksiazki
o Narodowy Bank Polski, Poréwnanie wynikdéw badan dzienniczkowych

INSPIRACJA: CHOR NARZEKAN / VALITUSKUORO

Jak diagnozowac¢ wyzwania... Spiewajgc?


https://insummit.pl/festiwal-2023/program/etno-stand-up-z-pamietnika-niemlodej-etnografki/
http://www.iied.org/sites/default/files/pdfs/migrate/G02824.pdf
https://drive.google.com/file/d/0B5KebcU2LxcbR3FfaVJLTmdPYU0/view?resourcekey=0---pEW7vqt3cC0zvHRmnNag
https://drive.google.com/file/d/0B5KebcU2LxcbR3FfaVJLTmdPYU0/view?resourcekey=0---pEW7vqt3cC0zvHRmnNag
https://apcz.umk.pl/LUD/article/download/44322/36890/123173
http://nbp.pl/wp-content/uploads/2024/04/zwyczaje_platnicze_swiat-1.pdf

JAKTO ZROBIONO?

Chor Narzekan to projekt finskiej pary artystéw — Tellervo Kalleinen i Olivera Kochta-
Kalleinen. Po raz pierwszy powotano go do zycia w 2006 roku. Od poczatku idea zostata
udostepniona na zasadzie open source, wiec szybko rozprzestrzenita sie na inne miasta,
kraje i kontynenty. Na czym polega ten pomyst? Na wyartykutowaniu i wyspiewaniu
frustracji — czasem osobistych, czasem spotecznych, zwigzanych z sytuacja, brakiem
sprawczosci, lokalnymi konfliktami.

W jezyku finskim istnieje stowo valituskuoro, ktére oznacza sytuacje, w ktorej kilka oséb
narzeka réwnoczesnie. Panstwo Kalleinen postanowili wykorzystaé energie spoteczna,
ktéra rodzi sie, kiedy jestesmy na cos oburzeni, nazwacd jg i potraktowaé jak paliwo do
dziatania i nazywania spraw po imieniu. Pisanemu za kazdym razem od nowa librettu
towarzyszg profesjonalni muzycy i dyrygenci, ktérzy wspieraja chdrzystéw (zazwyczaj
amatoréw). Twdrcy przygotowali tutorial powotywania do zycia choéru.

CO OSIAGNIETO?

Zbudowano ogodlnoswiatowa spotecznosé Chorow Narzekan. Niektére z nich powotano
jako element partycypaciji spotecznej, inne miaty za zadanie integracje spoteczng, a
jeszcze inne stanowity element kanalizowania spotecznych frustracji. To ciekawy format,
ktéry mozna tez wykorzysta¢ jako forme ,badania” - rozpoznanie potrzeb, oczekiwan.

Co ciekawe, ten projekt artystyczny wymyslony jako happening okazat sie rowniez
prawdziwym narzedziem emancypacji grup pozbawionych gtosu. Wtadze Singapuru
zakazaty wystepow lokalnego chéru narzekan argumentujgc swojg decyzje sktadem
choéru, w ktérym $piewali migranci i migrantki, co miato jakoby zagraza¢ bezpieczenstwu
publicznemu, a w praktyce oznaczato poruszanie tematow niewygodnych dla tego
panstwa. Narzekanie ma moc!

Complaints Choirs Worldwide, Tutorial powotywania do zycia Choru Narzekan

Complaints Choirs Worldwide, Ogdélnoswiatowa spotecznos¢ Chorow Narzekan

BADAMY!

e Celetapu: POGLEBIENIE WIEDZY

e Forma: WYBRANE METODY BADAWCZE

e Efekt: NOWA WIEDZA

e (Czas: 1-2 TYGODNIE (moze trwa¢ dtuzej — kilka badan czy iteracji)

O CZYM WARTO PAMIETAC:

e Jesli na przygotowanej wczesniej mapie interesariuszy pojawiajg sie osoby
decyzyjne, bez ktérych innowacja nie ma szans realizacji, warto zaangazowac je


http://www.complaintschoir.org/doityourself.html
http://www.complaintschoir.org/

réwniez w badania. Jak? Dobra¢ forme, ktéra umozliwi im zrozumienie, z czym
borykajg sie przyszli odbiorcy innowacji. Mozna zaprosi¢ decydentdéw na fokus w
roli obserwatorow, uwzglednic¢ ich obecnosé na warsztacie badawczym, a nawet
zaprosié na wspélny spacer badawczy. WAZNE — mato co tak zaangazuje osoby
decyzyjne w proces, jak osobiste doswiadczenie kontaktu z badanymi.

e Badania nie koncentruja sie tylko na tym, co méwig badani. Rdwnie wazne sa
watki, o ktérych nie chcag rozmawiaé, mowa ich ciata, ich srodowisko i otoczenie
(jesli spotykamy sie z nimi np. w ich domu czy miejscu, gdzie przebywaja).
Docen wizualizacje i rysunki! Czasem tatwiej cos wyttumaczy¢ niekoniecznie
stowami - zaréwno podczas wyboru metod badawczych, ale tez w prezentacji
wynikow.

e Chcesz zrozumiec potrzeby jakies grupy? Poczuj na wtasnym ciele, z czym muszg
sie mierzyé. Swietnym typem takich badar sg badania wcieleniowe przy uzyciu
np. symulatoréw (powszechnie stosowany kombinezon geriatryczny).

e (Czasem w poszukiwaniu nieoczywistych inspiracji stosuje sie badania poprzez
analogie — przygladamy sie dziedzinom, w ktérych wystepuja podobne procesy.
Stynnym przyktadem sg badania, w ktérych wzieli udziat pracownicy oddziatu dla
noworodkéw ze Szpitala Uniwersyteckiego Walii. Chcac usprawnié procedury
medyczne zwigzane z przewozeniem niemowlat na sale operacyjng, zespot
¢wiczyt wraz z pracownikami Formuty 1, ktérzy w tzw. pitstopach wykonuja
przegladu auta w trakcie kilku/kilkunastu sekund.

INSPIRACJA: BADANIA DRUKAREK

Jak bada¢, zeby dowiedziec¢ sie, o co chodzi?

Inspiracjg do opisu tego badania byt tekst Jacka Gadeckiego opisujacy m.in. historie
przenikania sie antropologii, etnografii i projektowania: Projektowanie krajobrazu pracy.
Miedzy praktyczng a krytyczng antropologiag projektowania, ,,Kultura Popularna”t. 52, nr
2,2017,s.20-31.

Jacek Gadecki, Projektowanie krajobrazu pracy

JAKTO ZROBIONO?

Na poczatku lat 80. XX wieku przeprowadzono jedno z najwazniejszych badan
pokazujgcych potege podejscia do projektowania interdyscyplinarnie. Etnografka Lucy
Suchman zostata zatrudniona w centrum badawczym Xeroxa w Dolinie Krzemowej,
gdzie przeprowadzita etnometodologiczne studium osdb obstugujacych kopiarki.
Przygladajac sie robionym z ukrycia nagraniom, analizowata sposéb, w jaki ludzie


https://bazhum.muzhp.pl/media/texts/kultura-popularna/2017-numer-2-52/kultura_popularna-r2017-t-n2_52-s20-31.pdf

prébuja ,,dogadac sie z maszyna”, oraz ich najwieksze problemy w tym procesie. Na
podstawie jej rekomendacji udato sie zrewolucjonizowac proces prototypowania
technologii, a etnografowie na state zagoscili w najbardziej innowacyjnych firmach
projektowych.

CO OSIAGNIETO?

Pokazano przydatnosc¢ etnograficznych metod badawczych i obserwacji. Zdobyto
materiat, ktéry pozwalat w Swiezy sposdb zoobserwowad interakcje cztowieka z
maszynag nie na poziomie deklaratywnym (,,tak, przyciskam ten przycisk i robie tak...”),
ale poprzez obserwacje realnych dziatan.

Wspodtczesnie powszechnie uzywa sie np. testéw uzytecznosci UX, zeby zaobserwowac
jak uzytkownicy realnie korzystaja np. z aplikacji, stron www, jak korzystaja z jakie$
ustugi itp.

BADANIA OPIEKI W SINGAPURZE

Jak badag, zeby dogtebnie zrozumie¢ motywacje i bolaczki?
JAKTO ZROBIONO?

Przeprowadzono wielotygodniowe pogtebione badania etnograficzne z 10 osobami,
ktore opiekuja sie kims lub na state korzystaja z czyjejs opieki.

Wybrano osoby w wieku od 17 do 78 lat. Wsrdd nich byli ci, ktérzy opiekuja sie osobami
cierpigcymi na zaburzenia psychiczne i osobami, ktére borykajg sie z wieloma
schorzeniami, byli opiekunowi troszczgcy sie o kilka oséb naraz, osoby otrzymujace
opieke. Grupe dobrano, zeby uchwycié r6znorodnos¢ doswiadczen — badani pochodzili z
réznych grup spotecznych, mieli rézny staz sprawowania opieki, rézne doswiadczenia
zawodowe i status materialny.

W raporcie opisano emocje towarzyszace opiece: lek, zmeczenie, strate, izolacje,
wspotczucie. Wszystkim opisanym emocjom towarzyszyty opisy konkretnych
doswiadczen osdb opowiedziane ich stowami.

CO OSIAGNIETO?

Opracowany przez National Council of Social Service w Singapurze raport to zbior
rekomendaciji, z ktérych moga korzystaé¢ zaréwno pracownicy socjalni jak i osoby, ktére
opiekuja sie cztonkami swoich rodzin.

NCSS Singapur, Who cares? Transforming the caregiving experience in Singapore


https://isomer-user-content.by.gov.sg/24/133c5797-d509-40c9-a5cc-2847dbddc2a0/Who-Cares.pdf

FAZA IIl: PRZEFORMULOWANIE

PRZEANALIZOWAC ZEBRANY MATERIAL | SFORMULOWAC NAJWAZNIEJSZE

WNIOSKI

OKRESLIC NA NOWO LUB DOOKRESLIC WYZWANIE PROJEKTOWE | WYTYCZNE

PO CO TO ROBIMY?

Na tym etapie procesu mamy wrecz za duzo wiedzy, wszystko wydaje ham sig istotne i

najwazniejsze. Naszym celem jest przeanalizowanie materiatu, wyciggniecie
kluczowych wnioskow i dookreslenie wytycznych projektowych.

JAKTO ROBIMY?

taczymy ustyszane historie, zaobserwowane fakty — nadajemy im sens i definiujemy

wyzwanie uwzgledniajac howag wiedze.

CO CHCEMY OSIAGNAC?

Na tym etapie warto wytuska¢ odkrycia, najbardziej istotne dla budowy rozwigzania,

zwane czesto znajdkami (insightami).

SPOTYKAMY SIE | DZIELIMY WIEDZA | HISTORIAMI

Cel etapu: UWSPOLNIENIE WIEDZY

Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY ZESPOLU
Efekt: MAPA + uporzadkowane dane z badan
Czas: 1-3 DNI

JAK SIE ZA TO ZABRAC, KROK PO KROKU:

1.

2.

Organizujemy warsztat.

Szukamy przestrzeni, w ktérej bedziemy mogli stworzy¢ mape wizualng badan -
tak, aby méc do niej wracaé na kolejnych etapach procesu.

Przygotujmy wszystkie materiaty z badan (Sciggamy pliki dzwiekowe,
transkrypcje, zdjecia, notatki itp.).

Podczas warsztatu sprawdzmy, czy wszystkie wywiady/notatki/opisy badan
znajdujg sie w jednym miejscu, tak samo opracowane i opisane — jesli sg luki,
uzupetniamy.

Przechodzimy po kolei przez etapy badan/poszczegélne wywiady — ustalmy z kim
rozmawialismy, zapiszmy najciekawsze watki rozmowy, podzielmy sie ciekawymi
cytatami.



6. Grupujemy zblizone wnioski, tematy i watki (odpowiednik kodowania w
badaniach jakosciowych), co pozwoli nam zidentyfikowaé wzorce, tematy i
pojecia.

7. Zwracamy uwage na wyartykutowane oczekiwania, bolgczki, motywacje,
aspiracje i potrzeby.

Dobre zrozumienie wynikdw badan i wyciggniecie wtasciwych wnioskow wymaga czasu i
analitycznego myslenia. Wazne, aby wycigga¢ wnioski, ktére pozwolg nam zrozumiec¢
problem, oczekiwania przysztych uzytkownikéw rozwigzania, zrozumie¢ ograniczenia i
kontekst. Nie da sie tego zrobi¢, jesli nie uwspolnimy wiedzy w zespole i nie opracujemy
danych z badan. Zapewne nie wszyscy uczestnicy zespotu brali udziat we wszystkich
etapach badan, warto wiec wygospodarowac czas, zeby podzieli¢ sie historiami,
zdjeciami, cytatami, pierwszymi wnioskami.

WAZNE: Warto nie zwleka¢ z warsztatem, pamieé bywa zawodna, lepiej zorganizowaé
takie spotkanie zespotu pdki jeszcze wspomnienia z badania sg zywe. Narzedziem, ktdre
moze wspomaoc prace na tym etapie jest diagram podobienstwa (Affinity Diagram).

Interaction Design Foundation, Affinity Diagrams: How to Cluster Your Ideas and Reveal
Insights

ANALIZUJEMY MATERIALY

e Cel etapu: WYCIAGNIECIE WNIOSKOW

e Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY ZESPOLU + praca wtasna, konsultacje z
ekspertami

o Efekt: PIERWSZE HIPOTEZY

e (Czas: 3-5 DNI (moze trwa¢ dtuzej)

NIE MA JEDNEJ METODY ANALIZY.
Musimy skoncentrowac sie na pewnych procesach:

e szukamy schematow;

e analizujemy prawidtowosci;

e nazywamy nieoczywiste zjawiska i sytuacje;
e pogtebiamy watki.

Warto skoncentrowaé sie na znalezieniu przyczyn — moze w tym nam pomaoc metoda 5
WHY’s albo narzedzia Causes Diagram.

Warto okresli¢, co wptywa na nasze wyzwanie — jakie czynniki i sity zewnetrzne, np.
aspekty prawne, srodowiskowe, towarzyskie, technologiczne, zmiany oczekiwan
spotecznych, sytuacja geopolityczna. Swietnym przyktadem takiej zewnetrzne;j


https://www.interaction-design.org/literature/article/affinity-diagrams-learn-how-to-cluster-and-bundle-ideas-and-facts
https://www.interaction-design.org/literature/article/affinity-diagrams-learn-how-to-cluster-and-bundle-ideas-and-facts

okolicznosci, ktéra wywrdécita wiele obszaréw do gory nogami jest pandemia. Jednym z
jej nieoczywistych skutkdow jest zwiekszenie skali otytosci.

Na tym etapie mozemy rowniez skorzystac¢ z innych narzedzi, ktére pomoga nam utozy¢
wiedze w przydatnej formie: persony, sciezki uzytkownika (Customer Journey), jobs to be
done, user stories.

Kanban Tool, Na czym Polega Technika 5 Why?

NESTA, Causes diagram. Exploring opportunities and challenges

Kalina Fabin-Czepieliinne, ,,Pandemia otytosci" w pandemii COVID-19

IDEO, Narzedzia i wskazéwki dla projektujacych innowacje

Mozemy mieé poczucie, ze nadal czegos nie wiemy, powinnismy dorobi¢ badania,
dopytaé. Warto jednak isé naprzdéd — w kolejnych etapach (ideacji, testow, prototypoéw)
nadal bedziemy zbiera¢ nowe informacje, a byé moze faktycznie wrécimy na chwile do
fazy badawczej.

OPRACOWUIJEMY INSIGHTY (,,ZNAJDKI”)

e Celetapu: WYLAPANIE NAJWAZNIEJSZYCH OBSERWACII

e Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY zespotu i/lub praca wtasna
e Efekt: KARTY INSIGHTOW

e (Czas:2-3DNI

To etap posredni miedzy fazg badan a wymyslaniem rozwigzanh (czyli fazg ideacji). Polega
na opracowaniu insightéow. Dla utatwienia zrozumienia, czym one sg, postugujemy sie
polskim pojeciem ,,znajdek”. To takie nieoczywiste obserwacje, ktdre udaje nam sie
zdoby¢ podczas badan.

ZNAJDKAMI MOGA BYC:

e cytaty z wypowiedzi respondentéw, ktdre zupetnie zmieniajg zrozumienie
problemu,

e obserwacja, ktérej dokonalismy jako badacze,

e dostrzezenie nieoczywistych zaleznosci albo czynnikéw, ktére zmieniaja
zachowania naszych badanych.

Znajdki nie muszg mie¢ cech prawidtowosci statystycznej — nie chodzi o to, ze wszyscy
nasi badani ,tak robig” i ,tak mysla”. To raczej unikalne obserwacje badawcze, ktére
pozwalaja lepiej zrozumieé sedno i nature problemu lub potrzeby.


https://kanbantool.com/pl/przewodnik-kanban/5why
http://media.nesta.org.uk/documents/skills_causes_diagram_0.pdf
https://www.termedia.pl/Czasopismo/-138/pdf-51055-10?filename=0228_The%20obesity%20pandemic.pdf
https://www.ideo.com/thinking#tools

Aby sprawnie opracowac insighty skorzystaj z istniejgcych narzedzi. Siegnij np. po
Insight Statements z Design Kit autorstwa IDEO. Szukanie insightéw nie jest tatwe —
czesto przychodzi z doswiadczeniem i osadzeniem w danej tematyce.

Design Kit by IDEO, Create Insight Statements

INSPIRACJA: DOBRA KUCHNIA

Czym sg insighty w badaniu i dlaczego sa kluczowe?
JAKTO ZROBIONO?

Dunski projekt Det Gode KBKKEN (pol. Dobra Kuchnia) jest najlepszym przyktadem na
to, ze wspotpraca urzednikdw, badaczy, projektantéw i mieszkancéw przynosi swietne
efekty.

W 2007 roku urzad miejski w dunskim miescie Halstebro postanowit zmodyfikowac
system dozywiania osdb starszych. W Halstebro rosnie liczba oséb starszych, ktére
potrzebuja pomocy zywieniowej. Miasto oferowato im tanie positki mieszkanncom, ktére
nie cieszyty sie jednak popularnoscig. O pomoc poproszono agencje Hatch&Bloom,
ktéra wraz z zespotem sktadajgcym sie z antropologéw i projektantéw wzieta sie do
pracy. Poczatkowo planowano kampanie promujgca te miejska ustuge i zaprojektowanie
nowych, bardziej atrakcyjnych opakowan na jedzenie. Wydawato sie bowiem, ze mata
popularnos$é miejskiego jedzenia wynika z kiepskiego wizerunku. Badacze towarzyszyli
seniorom w domach, rozmawiali z pracownikami kuchni, jezdzili z dostawcami, itp., co
pozwolito lepiej zrozumie¢ i zredefiniowac problem.

CO OSIAGNIETO?

Rozmowy z seniorami i seniorkami pozwolity odkry¢ niespodziewane insighty (znajdki).
Okazato sie, ze osoby starsze nie korzystaty z miejskiej oferty, poniewaz positki te
kojarzyty im sie z jedzeniem kiepskiej jakosci, nieestetycznie podanym i niesmacznym.

Wazniejsze jednak okazato sie to, ze miejski system powodowat u nich dyskomfort i
wstyd. Pokazywat, ze nie sg samodzielni i stajg sie zalezni w tak prozaicznym obszarze
zycia jak przygotowywanie jedzenia. Czuli sie pionkami w wielkiej miejskiej machinie.
Nie mieli nawet wptywu na to, co jedzg; nie mogli powiedziec, czy jest to smaczne;
podpowiedziec, jak ugotowac cos inaczej. Korzystanie z miejskiej ustugi zabierato im
poczucie godnosci i sprawczosci. Co wazne, réwniez pracownicy kuchni miejskigj
odczuwali podobng apatie. Nie mogli eksperymentowag, przygotowujac positki, nie
wiedzieli czy ich propozycje kulinarne smakuja, czy sag zjadane z braku innych
alternatyw. Brakowato im poczucia misji i pasji.

Na podstawie tych insightow przeprojektowano catg ustuge.


https://www.designkit.org/methods/create-insight-statements.html

DOPRACOWUJEMY WYZWANIE PROJEKTOWE

e Celetapu: PRZEDEFINIOWANIE WYZWANIA i jego sprecyzowanie

* Forma: warsztat wewnetrzny zespotu i POTWIERDZENIE DECYDENTOW

e Efekt: UZUPEELNIONE KWESTIONARIUSZE: How Might We, Design Challenge
e (Czas: 2-3 DNI (zalezy od decyzyjnosci)

Potrzebujemy tego etapu aby upewnic sig, ze wszyscy w zespole wiedza, jaki problem
rozwigzujemy. Musimy uwspolni¢ rozumienie wyzwania i nazwac problem, aby przejsé
do opracowania rozwigzan. Proponujemy dwa rozwigzania: How Might We i Design
Challenge.

DESIGN CHALLENGE

To seria pytan, ktére pozwalajg nam skonkretyzowaé wyzwanie. Cho¢ na poczatku
format moze wydawac sie mato intuicyjny, naprawde warto go przetestowac.

Polecamy swietny przyktad z Design Kit IDEO:
Design Kit by IDEO, Frame Your Design Challenge

FORMAT HOW MIGHT WE

To bardzo popularne narzedzie, stuzgce do nazwania problemu i okreslenia efektu (co
chcemy uzyskac, jak powinna wygladac sytuacja po zmianie).

Mozna skorzystac z gotowej formatki od Stanford d.school:
Stanford d.school, "How Might We" Questions

JAK PRAWIDLOWO DEFINIOWAC WYZWANIA METODA HMW?
Postuzmy sie przyktadem Social Innovation Lab Field Guide:

e Zbyt waska definicja problemu: JAK PRZEPROJEKTOWAC ROZEK OD LODOW,
ZEBY NIE KAPALY

e Zbyt szerokie podejscie: JAK PRZEPROJEKTOWAC DESER

e Odpowiednie podejécie: JAK PRZEPROJEKTOWAC LODY, ZEBY BYLY BARDZIEJ
PORECZNE

Ben Weinlick, Aleeya Veljil, Social Innovation Lab Field Guide, s. 44


http://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/060/original/DesignKit_Frame_Your_Design_Challenge_Worksheet.pdf?1590436157
https://dschool.stanford.edu/tools/how-might-we-questions
https://drive.google.com/file/d/0B5KebcU2LxcbRm1QUGFXa2RQU2s/view?resourcekey=0-KyosfxXruyRw2hHyJmA4XQ

WYTYCZNE PROJEKTOWE: TWORZYMY ZASADY | OGRANICZENIA

e Celetapu: STWORZENIE RAM PROCESU

e Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY ZESPOLU (eksperci i osoby od wdrazania
rozwigzania)

e Efekt: SPISANE WYTYCZNE | REGULY

e (Czas:2-5DNI

Na czym polega ten etap? Najtatwiej zrozumie¢ go na konkretnych przyktadach i siegnaé
po sprawdzone narzedzia:

PRZYKLAD 1

Zespo6t projektuje rozwigzanie bankowosci dla dzieci. Z badan wynika, ze dla rodzicow
niezwykle wazne jest bezpieczenstwo dzieci w sieci i kontrola nad ich dziataniami. To
oznacza, ze jedng z podstawowych zasad projektowania (design principle), bedzie
uwzglednienie we wszystkich aspektach rozwigzania kwestii bezpieczenistwa dzieci.

W praktyce to moze oznaczac, ze:

e trzeba sprawdzié regulacje prawne;

e odpowiednio zabezpieczy¢ aplikacje bankowg — np. dodaé zupetnie nowy rodzaj
zabezpieczen;

e wprowadzi¢ komponent edukacyjny;

e byé moze zaprojektowaé dodatkowe narzedzia dla rodzicéw.

PRZYKLAD 2

Zespot projektuje rozwigzanie dla seniorow. Z badan i interakcji z tg grupa wynika, ze
jednym z najwiekszych problemoéw jest odbieranie im sprawczosci.

Jedng z podstawowych zasad projektowania bedzie wiec dbanie na kazdym etapie
procesu o autonomie i decyzyjnosc¢ grupy senioréw —takg zasade mozemy dodatkowo
rozpisac¢ na podpunkty:

¢ nieinfantylizujemy senioréw;

e wtgczamy ich w proces projektowy i decyzyjny;

e proponujemy rozwigzania zwiekszajgce ich samodzielnosé.

Design Kit by IDEO, Design Principles

ANGAZUJACA OPOWIESC O WYZWANIU PROJEKTOWYM

e Celetapu: STWORZENIE NARRACII
e Forma: PREZENTACIJA (dowolna forma)


https://www.designkit.org/methods/design-principles.html

e Efekt: ZBUDOWANIE ZAANGAZOWANIA i zrozumienia wyzwania
e (Czas: 3-5DNI

Dlaczego siegamy po ksigzki, wciggamy sie w fabute filmoéw albo wzruszamy na
reklamach? Dajemy sie porwac¢ opowiesci.

NIE MOZEMY OMINAC TEGO ETAPU PROCESU!

Z tego, co udato nam sie odkry¢ w badaniach, z historii naszych respondentéw, z
inspiracji i pytan musimy zbudowac narracje, ktéra pozwoli:

e zaangazowac sie (nam samym, ale tez decydentom, ktérym przedstawimy
réwniez na dalszych etapach narracje, partnerom spotecznym, z ktérymi chcemy
dziatad);

e uporzagdkowa¢ efekty naszej dotychczasowej pracy — by¢é moze (co jest wielce
prawdopodobne) co$ zmienito sie w naszym projekcie, pojawiaty sie nowe
wyzwania, zupetnie gdzie indziej zdiagnozowalismy problem - opowiedzmy o
tym;

e nadac problemowi ludzka twarz — nic lepiej nie pokazuje wyzwan systemowych,
jak problemy konkretnych oséb.

Sprawdz, jak storytelling pomaga w projektowaniu: postuchaj rozmowy z Neilem
Stephensonem, zajmujgcym sie opowiadaniem historii w IDEO: Neil Stevenson, IDEO,
Chasing Creativity: The Never-ending Journey


https://www.ideou.com/blogs/inspiration/chasing-creativity-the-never-ending-journey
https://www.ideou.com/blogs/inspiration/chasing-creativity-the-never-ending-journey

FAZA lll: TWORZENIE

e ZAINSPIROWAC SIE

e  WYGENEROWAC POMYStLY

e  WYBRAC | USZCZEGOLOWIC POMYSLY

e WYKONAC PROTOTYPY, PRZETESTOWAC | WYCIAGNAC WNIOSKI

PO CO TO ROBIMY?

Na tym etapie szukamy odpowiedzi na jasno sformutowany w poprzednim etapie
problem. Pracujemy z innymi ludZzmi i zapraszamy ich do ko-kreacji.

CO CHCEMY OSIAGNAC?

Mamy zweryfikowane rozwigzanie (moze sktada¢ sie z kilku pomystow), ktére chcemy
wdrozy¢ na kolejnym etapie.

JAKTO ROBIMY?

Szukamy inspiracji, generujemy jak najwiecej pomystéw na rozwigzanie naszego
problemu, testujemy, odrzucamy nietrafione pomysty, ulepszamy te, ktore przeszty
pomyslnie selekcje —weryfikujemy je w praktyce. Unikamy szablonowego myslenia i
krytyki, cenimy sobie odwage, kreatywnos¢ i nieszablonowe myslenie.

PRACA W ITERACJACH - ,,PETLE | POWROTY”

Kroki zaproponowane w etapie tworzenia uktadajg sie w dwie powtarzajgce sie petle:
Tworzenia rozwigzania oraz Testowania rozwigzania. Zaréwno proces tworzenia, jak i
testowania to cykle pracy, w ktérych kluczowe jest odpowiednie przygotowanie,
zaplanowane dziatanie, analiza efektow, wprowadzanie poprawek oraz udoskonalanie
pomystow czy rozwigzan na podstawie informacji zwrotnej i nowych danych. Na tym
etapie nie mozemy zaktadag¢, ze po wykonaniu okreslonego dziatania mozemy po prostu
przejsc dalej. Zespo6t czesto wraca do wczesniejszych etapow, wzbogacony nowg wiedza
wynikajaca z testéw i analiz, tworzac jeszcze lepsze rozwigzanie.

llustracja przedstawia diagram wizualizujacy relacje kolejnych krokdw etapu
»tworzenia”, zich nazwami i strzatkami pomiedzy nimi. Od strony lewej pierwsze hasto
to ,Inspiracja”, drugie to ,,Selekcja i wybor”. Nad nimi, z prowadzgcymi do nich
strzatkami znajduje sie hasto ,Wymyslanie pomystéw”. Od dotu, analogicznie ze
strzatkami, hasto ,,Uszczegoétowienie”. Strzatka w prawo wskazuje kolejny etap -
,»Okreslenie ryzykownych zatozen”. Strzatka w prawo wskazuje kolejny uktad 4 pojeé.
Pierwsze to ,,Budowa prototypu”, nastepne to ,Wnioskowanie”. Nad nimi, z
prowadzacymi do nich strzatkami znajduje sie hasto ,,Testowanie”. Od dotu, analogicznie
ze strzatkami, hasto ,Poprawienie rozwigzania”.



PRZYKLADY ROZWIAZAN

e Celetapu: ZAINSPIROWANIE SIE

¢ Forma: SPOTKANIA Z EKSPERTAMI, organizacjami pozarzgdowymi dziatajagcymiw
danym obszarze, research, praca indywidualna

e Efekt: ZESTAW INSPIRACII, ktory pomoze nam w szukaniu bardziej
dopasowanych rozwigzan

e (Czas:2-3DNI

Ten etap przypomina ,Kopiemy” gtebiej — tym razem jednak wiemy juz, jaki efekt chcemy
osiggnac i jakie zasady i reguty projektowania nam przyswiecajg, znamy wyzwanie.
Zarzucamy szeroko sieci, szukajgc inspiracji —innowacje spoteczne czesto nie polegaja
na wymysleniu kota, ale na potgczeniu kropek lub zastosowaniu metody, ktérg ktos
gdzies winnym kontekscie juz zastosowat. Uzycie znanego rozwigzania, metody lub
procesu w innym kontekscie tez jest innowacja!

STARE-NOWE INSPIRACJE:

Fundacja Ludzie i Medycyna opracowata serie kart do rozmowy o Smierci i odchodzeniu.
Karty Rozmawianie o Smierci cie nie zabije przypominaja gre karciang, sg jednak
narzedziem umozliwiajgcym rozpoczecie rozmowy o stabuizowanym temacie $mierci. W
karty mozna graé¢ w rodzinnym lub towarzyskim gronie, ale sa one tez profesjonalnym
narzedziem do pracy terapeutéw pracujgcych z osobami z chronicznymi chorobami czy
w hospicjach.

Fundacja Ludzie i Medycyna, Rozmawianie o Smierci cie nie zabije

Inng nieoczywistg inspiracja jest kawiarenka naprawcza (Repair Cafe) — zaczerpnieta ze
Swiata kawiarni idea spotykania sie w jakims$ miejscu w nieformalnej atmosferze zostata
potaczona z naprawianiem rzeczy, nadaniem im drugiego zycia i promocjg ekonomii
cyrkularne;j.

Portal ,Teraz Srod owisko”, Uruchomiono pierwsze w Polsce Repair Cafe

W Muzeum Henrego Forda istnieje caty dziat pokazujacy, jak uzyte na nowo dawne
rozwigzania lub technologie zrewolucjonizowaty Swiat — mozna sie dowiedziec¢, co XVIII-
wieczne mtyny majg wspolnego z silnikami samochodéw.

The Henry Ford Museum, Stories of Innovation: Connect3


https://ludzieimedycyna.pl/rozmawianie-o-smierci-cie-nie-zabije/
https://www.teraz-srodowisko.pl/aktualnosci/Uruchomiono-pierwsze-w-Polsce-Repair-Cafe-2303.html
https://www.thehenryford.org/explore/stories-of-innovation/connect3

WAZNE: szukamy inspiracji, pamietajac o opracowanych insightach i konkretnych
wyzwaniach. Rozbijamy problem na mate czescii szukamy inspiracji w tej skali.
Zapisujemy wszystkie pojawiajgce sie pomysty!

NIEOCZYWISTE INSPIRACIJE

e Celetapu: zainspirowanie sie, WYJSCIE POZA SCHEMAT

e Forma: CYKL WARSZTATOW (réwniez z zaproszonymi go$¢mi)

e Efekt: ZESTAW INSPIRACII, ktéry pomoze nam w szukaniu bardziej
dopasowanych rozwigzan

e Czas: 2-5DNI

Pogtebiamy nasze poszukiwania. Szukamy inspiracji, ktére moga by¢ bardzo odlegte
tematycznie od zagadnienia, ktérym sie zajmujemy, ale beda dla nas kreatywnym
bodzcem.

CO WARTO PRZEANALIZOWAC?

e trendyizmiany oczekiwan spotecznych (mapy trendoéw, trendbooki);
* innowacje biznesowe, w sektorze ustug.

JAK MOZEMY ULATWIC SOBIE TEN ETAP PRACY?

¢ rozbijmy wyzwanie na mate zadania i poszukajmy najciekawszych inspiracji z
danego obszaru w innych branzach — nawet tych bardzo odlegtych;

e skorzystajmy z Al;

e stworzmy karte inspiracji.

INSPIRACJA: KREGI DLA OSOB BEDACYCH W ZALOBIE

Jak zastosowaé sprawdzone formaty w nowym kontekscie?
JAKTO ZROBIONO?

Jedna z najciekawszych inicjatyw, ktéra pojawiata sie w Polsce na przestrzeni ostatnich
kilku lat jest Instytut Dobrej Smierci. To Fundacja, ktéra pierwotnie powstata jako
oddolna grupa spoteczna zrzeszajgca osoby, ktdre chciaty edukowac i zwiekszy¢
swiadomos$é na temat umierania, zatoby i odchodzenia. Wszelkie dziatania Instytutu
wpisujg sie w narracje ,,death positive”, czyli zachecania do otwartej rozmowy na temat
Smierci i procesu odchodzenia.

Jednag z kluczowych aktywnosci Instytut sg kregi dla os6b w zatobie — spotkania (rowniez
w formule online), podczas ktérych osoby w zatobie mogg podzieli¢ sie z innymi



uczestnikami swoimi refleksjami i otrzymacé od nich wsparcie. W Instytucie realizowane
sg tez kregi tematyczne, np. dla rodzicéw po stracie dziecka, krag po stracie
samobajczej czy krag zatoby po zwierzetach.

CO OSIAGNIETO?

Instytut Dobrej Smierci swoimi dziataniami wprowadza nowa jakos$¢ do rozmowy i
przezywania zatoby w Polsce. Jego dziatania sg niezwykle kompleksowe — od tych
przeznaczonych dla oséb w zatobie, poprzez wsparcie oséb towarzyszgcych chorym
bliskim po szkolenia dla mistrzéw ceremonii pogrzebowych czy wspieranie sztuki
poruszajgcej tematyke odchodzenia. Odtabuizowanie tematu Smierci stanowi
szczegblnie trudny i potrzebny obszar wdrazania innowacji, pozwala nam bowiem
madrzej, bardziej Swiadomie przejs¢ przez ten niezwykle trudny proces, a takze
wprowadzi¢ temat smierci do dyskursu publicznego.

Instytut robi to na tyle skutecznie, ze w 2024 roku otrzymat Nagrode Przewroty
przyznawana przez Centrum Nauki Kopernik za nieszablonowe, innowacyjne,
przewrotowe podejscie do szeroko rozumianej edukacji w Polsce. Czesto w swojej
praktyce tworcy Instytutu wykorzystujg metody i formy sprawdzone w innych obszarach,
np. przywotane kregi.

Fundacja Instytut Dobrej Smierci, Strona internetowa organizacji

PRZYGOTOWUIJEMY DZIALANIA IDEACYINE

e Celetapu: PRZYGOTOWANIE PRACY KREATYWNEJ

e Forma: PRACA INDYWIDUALNA

e Efekt: SCENARIUSZE SPOTKAN/warsztatéw ideacyjnych, zaproszeni goscie,
przygotowane materiaty warsztatowe

e (Czas: 2-5 DNI (moze by¢ wiecej)

Ten etap naszej pracy jest analogiczny do fazy procesu, w ktérej przygotowywalismy
badania. Rowniez teraz musimy najpierw opracowac logistyke i merytoryke.

TRZEBA:

e zorganizowac warsztaty, przygotowac miejsce itd.;

e opracowac scenariusze warsztatow;

e przygotowac materiaty pomocnicze (by¢é moze potrzebujemy konkretnych
danych, wiedzy eksperckiej, technicznej);

e opracowac konkretne zadania dla uczestnikéw warsztatow;

e dopasowac narzedzia i ¢wiczenia do specyfiki zadania i grupy warsztatowej —
moze sie okazad, ze zeby rozbudzi¢ kreatywnos¢, warto siegng¢ po scenariusze
przysztosci.


https://instytutdobrejsmierci.pl/

WYMYSLAMY!

e Celetapu: ZNALEZIENIE WIELU ROZNYCH, potencjalnych rozwigzan
e Forma: CYKL WARSZTATOW (réwniez z zaproszonymi go$émi)

e Efekt: ZESTAW POMYStOW DO DOPRACOWANIA

e (Czas: 3-5 DNI (moze by¢ wiecej)

Teraz wymyslamy, wybieramy i uszczegoétawiamy pomysty. Te trzy kroki bardzo czesto
przenikajg sie — bedziemy je zapetla¢, pamietajmy o iteracjach — informacja zwrotna,
ktora otrzymamy od ekspertow albo przysztych uzytkownikéw innowacji podczas
warsztatu moze wymusi¢ na nas modyfikacje pomystu i ponowne jego opracowanie. To
proces.

Wymyslanie — Ideacja — jeden z najwazniejszych (a bez watpienia najbardziej
spektakularnych) etapéw procesu. Wpadamy nagle na setki pomystéw, wszystkie
wydajg nam sie Swietne.

WARTO JEDNAK W TEJ FAZIE KREATYWNOSCI TRZYMAC SIE KILKU ZASAD:

e (Czesto jeden warsztat to za mato — trzeba da¢ sobie czas na kreatywnos¢,
zaplanowac cykl spotkan, ale tez ustali¢ kogo i na jakim etapie dopraszamy
(mozna zrobi¢ spotkania tematyczne z grupami roznych ekspertéw).

e To swietny moment na wtgczenie przedstawicieli jednostek miejskich lub
instytucji, ktére bedg wdrazaty innowacje — zaangazujmy ich!

e Sprawdza sie na tym etapie dziatanie partycypacyjne — doprosmy na warsztaty
przysztych uzytkownikéw innowacji.

e Zebrane pomysty skonsultujmy z ekspertami — przygotujmy krétkie opisy i
zobaczmy, co sgdzg o pomystach i jakie majg uwagi, inspiracje, rekomendacije.

e Pamietajmy, ze nie pracujemy w prozni —ramag naszej pracy sg ustalone wczesniegj
WYTYCZNE PROJEKTOWE, nasze pomysty muszg je uwzgledniac.

e Wizualizujmy pomysty.

e Siegnijmy do zebranych w poprzednim kroku inspirac;ji.

¢ Natym etapie nie fiksujemy sie na znalezieniu rozwigzania idealnego — zbieramy
pomysty, ktdre spetniajg nasze wytyczne i nadaja sie do testowania.

Korzystajmy z narzedzi utatwiajgcych ideacje — sg dopracowane, Swietnie przygotowane i
sprawdzone. Niektére techniki pozwalajg generowaé pomysty, inne pomagajg je
pogtebi¢ czy uszczegotowic. Czesé swietnie sprawdza sie jako narzedzie warsztatowe do
pracy z przysztymi uzytkownikami innowacji, inne warto wykorzysta¢ na warsztatach z
decydentami.

e Burza moézgow — dobre éwiczenie na rozgrzewke. Narzedzie pracy grupowej
umozliwiajgce szybkie generowanie pomystéw bez oceniania i wartosciowania.



This Is Service Design Doing, Brainstorming

Zestawy kart i zestawy pytan do ideacji — wprowadzajg nowa forme ¢wiczenia,
sg atrakcyjne (rowniez wizualnie) dla uczestnikow, to dobra forma rozgrzewki
(mozna wykorzysta¢ gotowe zestawy albo dopasowad inne talie kart).

This Is Service Design Doing, Using Cards and Checklists

Braindumping - wariant Burzy mézgéw — umozliwia dynamiczng prace
indywidualng i omoéwienie jej wynikéw na forum. Pozwala na zaangazowanie
mniej aktywnych, niesmiatych uczestnikow warsztatu.

Fundacja Puszka, Karty IMPULSY

Cwiczenia typu Crazy 8 - wariacja na temat Braindumpingu.
NCSS Singapur, Social Innovation Starter Kit — wiczenie “Crazy Eight”

Kwiat lotosu — umozliwia wizualizacje i pogtebienie pomystéow. Do pracy
grupowej lub indywidualnej. Zgromadzone pomysty grupujemy, np. na scianie,
podtodze, samoprzylepnych kartkach lub rozrysowanych na kartonie polach.
Narzedzie pozwala pogtebia¢ analize i stymuluje do dalszych poszukiwan.
Future Learn, Ideate with Lotus and SCAMPER

Praca z uzyciem analogii — zestaw ¢wiczen, pozwalajacy zmieni¢ perspektywe,
wyj$¢ ze stagnacji — o ile uczestnicy warsztatu majg poczucie, ze nie maja juz
Swiezych pomystéw. Wykorzystanie analogii moze skutecznie rozruszaé¢ zespét na
nowo.

This Is Service Design Doing, Ideation Based on Analogies and Association

Narzedzie 10 plus 10 — narzedzie do pracy grupowej, pozwala na szybkg prace i
wizualizacje pomystéw, swietnie sprawdza sie w generowaniu nowych idei. W
¢éwiczeniu wazne jest szybkie tempo.

This Is Service Design Doing, 10 plus 10

Karty pomystow — pozwalajg bardziej zrozumiale opisywaé pomysty. Sg dobrym
narzedziem porzadkujacym warsztat.
Board of Innovation, Concept Card

Formatke bazujaca na teorii zmiany — narzedzie pozwalajgce zawezi¢ pomysty i
krytycznie oceni¢ propozycje warsztatowe.
Design Kit by IDEO, Explore Your Theory of Change



https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/brainstorming
https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/using-cards-and-checklists
https://fundacjapuszka.pl/projekty/impulsy/
https://online.fliphtml5.com/borqx/uvgl/#p=44
https://www.futurelearn.com/info/courses/the-design-thinking-toolbox/0/steps/252195
https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/ideation-based-on-analogies-and-association
https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/10-plus-10
https://www.boardofinnovation.com/tools/concept-card/
https://www.designkit.org/methods/explore-your-theory-of-change.html

DOPRACOWUJEMY POMYSLY

e Celetapu: PRZELOZENIE POMYSEOW NA KONCEPTY

e Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY zespotu, spotkania z ekspertami,
uzytkownikami, decydentami itp.

e Efekt: LISTA JEDNOLICIE OPISANYCH POMYStOW (na podobnym poziomie
szczegotu)

e (Czas: 3-5 DNI (moze byé wiecej)

Na tym etapie operujemy mapa wygenerowanych pomystow. Cho¢ pilnowalismy w
poprzednim kroku, zeby idee byty powigzane z naszym wyzwaniem i miescity sie w
ramach okreslonych wczesniej wytycznych projektowych (Design Principles), trzeba to
zweryfikowac.

Najpierw dokonujemy szybko wstepnej selekcji — sprawdzg sie tu: szybkie gtosowanie
poprzez kropki (Dot Voting) albo wskazanie 5 pomystéw, ktére zapadty w pamieé (Top 5).

Ten etap stuzy do dopracowania pomystéw. Mozemy to zrobié, stosujgc wybrang
formatke (dopasowana do naszych potrzeb), np. Karty pomystéw, ktére pozwalajg lepiej i
bardziej zrozumiale opisywac idee, uporzadkowac strumien kreatywnosci i nadaé¢ mu
ramy. Karty sprawdzajg sie w pracy grupowej, ktérg rekomendujemy. Mozna tez to
narzedzie modyfikowac¢ — zaczg¢ indywidualnie, a potem na forum dzieli¢ sie
uzupetnionymi kartami pomystow.

JAKIE INFORMACIJE MUSZA SIE ZNALEZC W KARCIE POMYSLU?

¢ nadajmy kazdemu pomystowi nazwe

* opiszmy go krotko;

e zwizualizujmy, jak dziata (mozna skorzystaé z historyjek rysunkowych —
storyboardow);

e okreslmy grupe docelowa;

e okreslmy wartosci, ktére nasze rozwigzanie dostarczy uzytkownikom;

e okreslmy wartosci, ktére nasze rozwigzanie dostarczy podmiotowi wdrazajgcemu
innowacije;

e wybierzmy kluczowych partneréw wewnatrz urzedu miasta, koniecznych do
wdrozenia pomystu;

e okreslmy kluczowych zewnetrznych partneréw;

e zastanowmy sie nad najwiekszymi barierami wdrozenia;

e ustalmy kluczowy wskaznik sukcesu i jak nasz pomyst na niego wptynie.



DOKONUJEMY SELEKCJI POMYSLOW

e Celetapu: WYBOR NAJLEPSZYCH POMYSLOW

e Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY ZESPOLU

e Efekt: Pomysty wybrane do fazy PROTOTYPOWANIA
e (Czas: 3-5 DNI (moze by¢ wiecej)

Przywotana w poprzednim kroku Karta pomystow to narzedzie, ktére mozemy nadal
wykorzystywac na etapie selekcji.

Okreslamy kryteria wyboru:

e angazujemy decydentow i/lub wybranych interesariuszy;

e wcigz pamietamy o uwzglednieniu opracowanych Design Principles;

e dopasowujemy kryteria do projektu, ale mozemy tez korzystac z generycznych,
np.: skala wptywu, koszt, potrzebny czas, wykonalnos¢;

e uwspolniamy kryteria — wazne, zeby uczestnicy warsztatu sie tu zgadzali;

e aby przyspieszyc¢ ten etap, mozemy positkowac sie metodami usprawniania
podejmowania decyzji, np. macierzg decyzyjng (Decision Matrix).

Dokonujemy wyboru:

e angazujemy decydentow i osoby, ktore beda pézniej wdrazaty innowacije;
e korzystamy z metod usprawniania pracy:
o positkujemy sie modelem KANO;
o warto znowu siegnac po prostg formatke bazujgca na teorii zmiany -
narzedzie pozwalajgce krytycznie oceni¢ propozycje;
o korzystamy z prostych ¢wiczen usprawniajacych podejmowanie decyzji:
formy gtosowania, przyznawania punktow itp.

Board of Innovation, Concept Card
Design Kit by IDEO, Explore Your Theory of Change
Qualtrics, Kano Analysis: The Kano Model Explained

This Is Service Design Doing, Quick Voting Methods

OKRESLAMY KWESTIE DO POTWIERDZENIA

e Cel etapu: okreslamy, JAK EFEKTYWNIE SPRAWDZIC, czy nasz pomyst jest dobrg
odpowiedzig na wyzwanie

e Forma: PRACA ZESPOLOWA BADZ INDYWIDUALNA

e Efekt: LISTA PRZYPUSZCZEN, ktére powinnismy zweryfikowad


https://www.boardofinnovation.com/tools/concept-card/
https://www.designkit.org/methods/explore-your-theory-of-change.html
https://www.qualtrics.com/en-gb/experience-management/research/kano-analysis/
https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/quick-voting-methods

e (Czas: 2-3DNI
WYBIERAMY, KTORE POMYSLY PRZECHODZA DO FAZY PROTOTYPU:

e okreslamy najwieksze ryzyka i przypuszczenia, ktére chcemy zweryfikowac;
e wybieramy metode;

e okreslamy, czego chcemy sie dowiedzie¢;

e ustalamy wskaznik/forme dla weryfikacji/ewaluaciji.

CZEMU SLUZY PROTOTYPOWANIE?

e pozwala nam zrozumieé, czym nasz pomyst jest w praktyce, jak reagujg na niego
uzytkownicy;

* przyspiesza proces uczenia sie i poprawiania btedow;

¢ umozliwia wprowadzanie niskokosztownych i szybkich zmian;

e pozwala testowac rozwigzanie w réznych grupach i okolicznosciach;

e to szybka metoda pozwalajgca zmapowac i odrzucié¢ nietrafione hipotezy.

Swietnym przyktadem obrazujacym moc prototypowania w ustugach publicznych jest
prototypowanie urbanistyczne — wprowadzanie tanich, czasowych modyfikaciji,
pozwalajacych uzytkownikom miasta przyzwyczaic sie do innej funkcji przestrzeni (np.
zamiana parkingu na plac miejski, likwidacja miejsc parkingowych).

Najbardziej znanym i zakonczonym ogromnym sukcesem projektem tego typu byty
dziatania zapoczatkowane w Nowym Jorku przez szefowg Departamentu Transportu:
Magazyn Respublica, SADIK-KHAN: Lepszy Nowy Jork

INSPIRACJA: KARUZELA | POMPA / PLAYPUMP

Jak sie nie zakocha¢ we wtasnym pomysle?
JAKTO ZROBIONO?

PlayPump to innowacja, ktéra poczatkowo miata bardzo dobrag prase. Kiedy zaczeto o
niej pisa¢ w 2006 roku, okreslano jg jako rozwigzanie, ktére zrewolucjonizuje podejscie
do problemu wodnego w Afryce subsaharyjskie;j.

Na czym polegat pomyst? Na scaleniu karuzeli i pompy. W idei zrealizowanej w ponad
4000 miejsc przez rzad USA wraz z organizacjg PlayPumps potaczono koniecznosci
wykonywania ciezkiej fizycznie, monotonnej i powtarzalnej pracy (ktéra zazwyczaj
kulturowo jest przyporzadkowana do kobiet i dzieci) i zabawy. Te pozorne przeciwienstwa
miaty sie przyciggaé. Zbudowano urzadzenia, zebrano srodki na kolejne realizacje i
dzielono sie historiami sukcesu.

CO OSIAGNIETO?


https://respublica.pl/teksty/sadik-khan-lepszy-nowy-jork-58142.html

Czy rzeczywiscie byta to innowacja? Projekt jest dzisiaj przywotywany raczej w
kategoriach spektakularnej porazki, na podstawie ktérej mozna przesledzié, w jaki
sposéb nie projektowac innowacji.

Krytycy zwracajg uwage na ztg diagnoze — podjeto probe rozwigzania kompleksowego
problemu kryzysu wodnego poprzez zaaplikowanie bardzo celowego rozwigzania. Samo
rozwigzanie owszem, czasami sie sprawdzato, ale dziatato tylko czasowo, a jego warunki
brzegowe zaktadaty chec¢ i mozliwos¢ aktywnego udziatu oséb (zazwyczaj dzieci)
krecacych sie na karuzeli. W praktyce cos, co miato by¢ utatwieniem, stawato sie
utrudnieniem.

W PlayPump zabrakto rozbudowanej fazy testéw i wyciagniecia z nich wnioskéw. Pomyst
wydawat sie tak atrakcyjny, ze nie dopuszczono do gtosu watpliwosci.

Columbia Climate School, The PlayPump: What Went Wrong?

WYKONUJEMY PROTOTYP

e Celetapu: WYBOR FORMY PROTYTYPU

e Forma: WARSZTAT WEWNETRZNY ZESPOLU (wykorzystanie dostawcow)

e Efekt: PLAN, ZAKRES POTRZEBNEGO WSPARCIA, ew. budzet i harmonogram
prototypu

e (Czas: 2-5 DNI (moze by¢ wiecej)

Skoro wiemy, na jakie pytania chcemy pozna¢ odpowiedz i co chcemy sprawdzié¢ przy
pomocy prototypu, musimy teraz wybra¢ metode. To czas oderwania sie od idei i
sprawdzenia ich w praktyce. Musimy wybraé forme prototypu:

e PROTOTYP FIZYCZNEGO OBIEKTU
o Dobrze sprawdzajg sie prototypy 3D z kartonu: testowano w ten sposoéb
nawet ladownik ksiezycowy! YouTube, The Power of Prototypes: Apollo
Lunar Module
o Przygotowanie kampanii reklamowych (slogany, hasta, atrakcyjny przekaz,
np. nagrane mikroreklamy wideo lub audio i obserwujemy reakcje na
rézne komunikaty)
e SYMULACIJA INTERAKCIJI, doswiadczenia
e PROTOTYP PRZESTRZENI, srodowiska
e CYFROWY PROTOTYP - produktu lub oprogramowania
o Zazwyczaj stosuje sie prototypy na kartkach: rozrysowane kolejne etapy
korzystania z ustugi/serwisu — YouTube, Low Fidelity Prototype Testing of

the EE App



https://news.climate.columbia.edu/2010/07/01/the-playpump-what-went-wrong/
https://www.youtube.com/watch?v=LXZNHCv2xQk
https://www.youtube.com/watch?v=LXZNHCv2xQk
https://www.youtube.com/watch?v=yafaGNFu8Eg
https://www.youtube.com/watch?v=yafaGNFu8Eg

e PROTOTYP EKOSYSTEMU - np. polityki miejskiej (j.w. metoda kampanii

reklamowych)

¢ Uniwersalng metodg prototypowania, ktéra sprawdza sie we wszystkich typach
prototypow, jest szkicowanie i tzw. Metoda Czarodzieja z Oz (Wizard of Oz
Approach), zaktadajgca testowanie prototypu w obecnosci moderatora i
»,czarodzieja”, czyli niewidocznej dla testera osoby, ktdra obserwuje proces z
boku. YouTube, Wizard of Oz Method in UX

¢ Wiecej inspiracji na temat konkretnych technik prototypowania znajdziesz w:
NESTA, Designing for Public Services: a practical guide

TESTUJEMY!

e Celetapu: SKONFRONTOWANIE POMYSEOW Z RZECZYWISTOSCIA

e Forma: TESTY, WEWNETRZNE WARSZTATY ZESPOLU (konsultacje eksperckie)

e Efekt: WSKAZOWKI DO DALSZEJ PRACY, rekomendacje zmian, propozycje
zupetnie innych kierunkéw, odrzucenie pomystow

e Czas: 5+ DNI (zalezne od poziomu skomplikowania)

O CZYM WARTO PAMIETAC NA TYM ETAPIE:

e jeslitestujemy pomyst z uzytkownikami, zrobmy najpierw proby w zespole;
* nie bdjmy sie krytyki — to normalna konsekwencja testowania, dzieki uwagom
mozemy wpasé na jeszcze lepsze rozwigzanie!

e testujmy szybko;

¢ nabiezgco twérzmy kolejne wersje testow/nie muszg by¢ perfekcyjne!

e uwagi testerow, zdjecia i wnioski z testow, cytaty z wypowiedzi — wszystko to

Swietnie sie sprawdzi na ostatnim etapie, kiedy bedziemy budowac opowiesé o
innowacji i jg prezentowac¢ — dokumentujmy je.

WAZNE: Prototypowanie nie jest pilotazem.

Rozréznienie pochodzi z: NESTA, Designing for Public Services: a practical guide (s. 54)

PILOTAZ:

PROTOTYP:

testujemy pomyst, co do ktdérego
jestesmy przekonani, ze zadziata

testujemy hipoteze

szukamy rzeczy i mechanizmoéw, ktore
powinnismy poprawi¢ w docelowej wersji

szukamy odpowiedzi

wskaznikiem oceny jest porazka lub
sukces

wskaznikiem oceny jest przyrost wiedzy i
zdobyte doswiadczenie

NAJLEPIEJ SPRAWDZA SIE:
e kiedy chcemy przetestowac jakies
istniejace rozwigzanie

NAJLEPIEJ SPRAWDZA SIE:

e kiedy chcesz zaangazowac
decydentéw, osoby i instytucje
wdrazajgce oraz uzytkownikow



https://www.youtube.com/watch?v=uKMYf-UdRio
https://www.nesta.org.uk/toolkit/designing-for-public-services-a-practical-guide/
https://www.nesta.org.uk/toolkit/designing-for-public-services-a-practical-guide/

kiedy rozwazamy skalowanie e kiedy chcemy sprawdzié, czy

rozwigzania pomyst odpowiada na
zdiagnozowang potrzebe

e kiedy chcemy zaczac testy od
bardzo prostych prototypow i wraz
z akceptacjag rozwigzania ew.
pokazywac bardziej
skomplikowane prototypy

WYCIAGAMY WNIOSKI | WPROWADZAMY POPRAWKI

Cel etapu: SKONSUMOWANIE WIEDZY

Forma: WEWNETRZNE WARSZTATY zespotu, indywidualne; podsumowanie prac
Efekt: KONKRETNE ROZWIAZANIE

Czas: 2-5 DNI

Po serii testéw znajdzmy w zespole czas na podsumowania.

ZASTANOWMY SIE:

Co nie zadziatato?

Co szczegblnie sie podobato testerom?

Co wymaga dalszego sprawdzenia? Na jakie pytania, ktére padty podczas testow,
nie znamy odpowiedzi?

Ktére pomysty na tym etapie ,parkujemy”, a ktore dalej rozwijamy?

Kiedy konczymy testy? Co da nam wystarczajgce poczucie pewnosci, ze pomyst
warto wdrozyé, czyli przejs¢ do fazy pilotazu?

INSPIRACJA: PRZEWIDZIEC UPADKI

Jak udowodnié, ze testy naprawde sg wazne?

JAKTO ZROBIONO?

Fundacja Na Miejscu wraz z partnerami z Wtoch, Norwegii, Danii i Holandii wdraza w

Polsce aplikacje Digi Rehab, ktérej celem jest przygotowywanie dla senioréw

spersonalizowanego zestawu wzmachiajgcych ¢wiczen, pozwalajgcych w przysztosci

unika¢ upadkow.

To narzedzie, ktére moze pomoéc rozwigzaé jedno z najwiekszych wyzwan zdrowotnych

0s6b starszych, czyli upadki. To wtasnie upadki i ich konsekwencje zdrowotne plasuja

sie na drugim miejscu, po wypadkach samochodowych, najbardziej Smiertelnych




urazéw. Upadki powodujg uszkodzone stawy biodrowe, unieruchomienie, brak
mozliwosci samodzielnego mieszkania, znacznie obnizony komfort zycia itd.

CO OSIAGNIETO?

Aplikacja wykazuje duzg skutecznos¢ w krajach skandynawskich, gdzie wdrazana jest
przez samorzady. Na gruncie polskim Fundacja Na Miejscu sprawdza warunki, w jakich
mogtaby funkcjonowac pod katem jej funkcjonalnosci, ceny, kanatow dystrybuciji.

Niezwykle wazna jest wiec faza testow tej innowacji w odmiennym od skandynawskiego
polskim kontekscie. Polskie koordynatorki projektu zwracajg uwage, ze nawet podczas
prac miedzynarodowego zespotu wychodzg bardzo ciekawe réznice kulturowe zwigzane
z postrzeganiem roli rodziny i opiekg nad seniorami, ktére moga wptywac na odbiér
takiego rozwigzania.

Sam pomyst to potaczenie prostej aplikaciji, fizycznych éwiczen i spersonalizowanej
fizjoterapii. Kazdy z uczestnikow, ktérzy sie zgtosili do testéw, ma przygotowana
specjalnie dla siebie serie ¢wiczen, ktérg musi wykonywac przez 12 tygodni. Dzieki
¢éwiczeniom osoby poprawiajg swojg kondycje i zmniejszajg prawdopodobienstwo
powaznych urazéw w przypadku upadku.

Fundacja Na Miejscu, PRECAISE: Przeciwdziatanie upadkom osob starszych


https://namiejscu.org/precaise/

FAZA IV: URUCHOMIENIE

e DOPRACOWAC ROZWIAZANIE
e PRZYGOTOWAC DZIALANIA
e UMOZLIWIAJACE URUCHOMIENIE PILOTAZU

PO CO TO ROBIMY?

Na tym etapie dbamy o to, by nasz pomyst przeszedt w faze wdrozenia i zdobyt
zwolennikoéw. Chcemy stworzy¢ spojng, kompleksowg opowies¢ opartg na badaniach,
testach i wiedzy, ktéra porwie do dziatania.

JAKTO ROBIMY?

Przygotowujemy solidng dokumentacje innowacji — podsumowujemy wszystkie etapy,
opracowujemy studium wykonalnosci, budujemy model biznesowy, tworzymy mape
interesariuszy wdrozenia (weryfikujac pierwotne zatozenia) oraz prezentujemy nasz
pomyst.

CO CHCEMY OSIAGNAC?

Chcemy wptynaé na decyzje o wdrozeniu innowacji.

SZCZEGOLOWY MODEL FUNKCJONOWANIA ROZWIAZANIA

e Celetapu: DOPRACOWANIE DOKUMENTACIJI PROJEKTU i uwzglednienie
kluczowych aspektow

e Forma: PRACA INDYWIDUALNA I/LUB ZESPOLOWA

e Efekt: studium wykonalnosci, MODEL BIZNESOWY, mapa interesariuszy
wdrozenia, model wymiany wartosci, service blueprint, mierniki efektywnosci

e (Czas: 5-10 DNI (moze trwac dtuzej)

To bardzo wazny, ale trudny etap. Wiele innowacji utyka wtasnie w tym momencie.

Trzeba zgromadzi¢ catg wiedze, uporzadkowac jag, urealni¢ oczekiwania i opracowac
dokumentacje, okreslié ryzyka potencjalnego wdrozenia oraz przeprowadzi¢ analizy.

Bez solidnego opracowania fazy przedwdrozeniowej hawet najlepsze pomysty nie maja
szansy powodzenia.

JAK MOZNA USPRAWNIC TEN PROCES?

Warto skorzystac¢ ze sprawdzonych form pracy i siegng¢ po:



e mapy interesariuszy (pracowaliSmy juz z tym narzedziem, wracamy do niego z
catg zgromadzong wiedzg) — ta mapa rézni sie od tej z poczatkowej fazy procesu,
teraz opracowujemy ekosystem konkretnego wdrozenia;

* mape ekosystemu;

¢ model wymiany wartosci;

¢ model biznesowy —warto opracowac go stricte pod innowacje spoteczne,
przygotowac wyliczenia kosztéw i potencjalnych zyskow;

e zastanowic sig, jak mozna rozwijac i finalnie przeskalowac rozwigzanie;

e opracowacd specjalnie dla ,,Synergii" narzedzie do oceny konsekwenc;ji drugiego,
trzeciego rzedu.

Design Kit by IDEO, Ways to Grow Framework

USZCZEGOLAWIAMY ROZWIAZANIE

e Cel etapu: dopracowanie SZCZEGOLOW ROZWIAZANIA

* Forma: PRACA INDYWIDUALNA I/LUB ZESPOLOWA

e Efekt: SERVICE BLUEPRINT, opisy dziatania, sciezki uzytkownikéw, dopracowane
elementy rozwigzania (np. skrypty warsztatu, ekrany aplikac;ji itp.)

e Czas:ZALEZNY OD ROZWIAZANIA | POTRZEB

Jezeli wiemy, ze rozwigzanie spetnia gtéwne zatozenia, mozemy poswieci¢ wiecej czasu
na jego dopracowanie.

Na tym etapie moga sie sprawdzié:

e Sciezki uzytkownikdw (customer journey)
e Service Design Tools, Service Blueprint

e szczegotowe specyfikacje funkcjonalne
e lista historyjek

Dla kazdego z rozwigzan beda powstawaty rézne elementy: czasem szczegotowe grafiki
lub inne elementy wizualne, czasem ekrany, czasem bazy danych, czasem bardzo
specjalistyczne opisy lub dokumenty.

Mozliwe, ze do dalszych prac niezbedni beda eksperci czy poddostawcy posiadajgcy
konkretne zasoby, umiejetnosci, wiedze.

BUDUJEMY OPOWIESC

e Celetapu: POZYSKANIE SOJUSZNIKOW i PRZEKONANIE DECYDENTOW do
podjecia decyzji o wdrozeniu
e Forma: PREZENTACJA (dopasowana do odbiorcow)


https://www.designkit.org/methods/ways-to-grow-framework.html

e Efekt: AKCEPTACJA LUB ODRZUCENIE pomystu
e (Czas: 3-5DNI

MUSIMY:

e pokazac, jak dziata nasze rozwigzanie;
e udowodni¢, dlaczego jest ono dobre;
e przekonac i uargumentowac, jakie bedzie miato ono wptyw na uzytkownikow, ale
tez jaki dzieki niemu osiggniemy cel;
e uwzgledni¢ w swojej opowiesci zdobytg wiedze i historie z badan oraz z testow
prototypow;
e pokazaé, z czego zrezygnowalismy, dlaczego itp.;
e przekona¢ audytorium, ze wierzymy w swoéj pomyst.
Na tym etapie musimy stworzy¢ przekonujaca, porywajaca, ale merytoryczng opowiesé
o0 naszym pomysle. Pamietajmy, ze tres¢ jest réwnie wazna, co atrakcyjna forma

przekazu (wyboér formy, prelegenta/prelegentdw, testy wystgpienia, atrakcyjne
materiaty).

Niezaleznie w jakiej formie bedziemy prezentowac¢ pomyst na naszg innowac;ja,
pamietajmy, ze rédzne audytoria moga mie¢ troche inne potrzeby.

Zawsze musimy by¢ swietnie przygotowani i mie¢ swiadomosé, ze nasza opowies¢ moze
realnie przetozy¢ sie na znalezienie sojusznikdw i pdzniejsze wdrozenie innowacji.

Nie zawsze wydarzy sie to od razu.

SZYKUJEMY PILOTAZ

e Celetapu: FINALIZACJA FAZY gtéwnego zaangazowania Synergii

e Forma: spotkania, PODSUMOWANIA

e Efekt: PRZEKAZANIE PROJEKTU w rece oséb, ktére beda go wdrazac
e Czas: NIE DA SIE OKRESLIC

Na tym etapie nie mozemy zasugerowac statych ram dziatania, poniewaz proces moze
sie znacznie réznicowac w zaleznosci od typu innowacji i specyfiki pilotazu.

Co wazne, zesp6t ,,Synergii” na tym etapie powinien juz wchodzi¢ w nowa role —
wspieraé, inspirowac, rozwiewac watpliwosci — ale nie prowadzié procesu.

PAMIETAJMY JEDNAK, ZE:

e absolutnie koniecznymi uczestnikami tego etapu sg osoby reprezentujgce
instytucje, przejmujace projekt i planujgce wdrozenie;



¢ wspdlnie z nimi nalezy opracowa¢é plan wdrozenia (w zaleznosci od posiadanych
zasobow, budzetu, wykonalnosci moze on odbiegac od wersji opracowanej w
fazie testowej);

e wspodlnie musimy réwniez przygotowac specyfikacje pilotazu;

e jokreslié ramy projektu — podobnie jak na samym poczatku procesu ustalié role,
zadania, okresli¢ osoby zaangazowane, harmonogram prac — projekt
wdrozeniowy jest tak naprawde nowym projektem - przekazujemy ,,nasze
dziecko” w czyjes rece, ale dbamy o to, zeby nowy ,,opiekun” miat wiedze i
informacje pozwalajace jak najlepiej sie nim zaopiekowac.

Service Design Tools, Service Specifications

INSPIRACJA: MIESZKANIE DLA SENIOREK

Jak docenié¢ pilotaz, czyli Fela, Felicja i Maria pod jednym dachem.
JAKTO ZROBIONO?

W Rybniku od 2022 roku funkcjonuje wspolne mieszkanie dla seniorek — wtadze miasta
przeznaczyty lokal dla czterech kobiet w wieku senioralnym, ktore z powodu wieku i
stanu zdrowia maja problemy w codziennym funkcjonowaniu, jednak nie wymagaja
catodobowej opieki. Wczes$niej byty to osoby, ktdre pozostawaty juz w systemie opieki
spotecznej miasta, a wiec ich sytuacja zdrowotna, rodzinna i ekonomiczna byta znana
opiekunom socjalnym.

Ostatecznie w mieszkaniu do dzisiaj mieszkajg trzy panie, czwarta musiata opuscic je ze
wzgledu na pogarszajgcy sie stan zdrowia wymagajacy specjalistycznej opieki. Wspbélne
mieszkania to metoda na walke z samotnoscia, utrzymanie samodzielnosci —
mieszkanki moga liczy¢ na swoja pomoc, ale tez wsparcie opiekunki spotecznej i
mniejsze obcigzenie ekonomiczne — comiesieczna optata jest uzalezniona od kryteriéw
dochodowych seniorek. Mieszkanie sktada sie z dwdch dwuosobowych sypialni,
wspolnego salonu, kuchni, tarasu.

CO OSIAGNIETO?

Whprowadzenie pilotazowego mieszkania — cohousingu senioralnego — pozwolito
przetestowac zatozenia programu, zmodyfikowa¢ je i wprowadzi¢ poprawki. Sama idea
cohousingu nie jest nowa, ale w Polsce dotychczas byty ogromne opory przed jej
wdrozeniem, zwtaszcza w kontekscie polityki senioralnej — panowata opinia, ze ten
sposéb w tej grupie wiekowej sie ,,nie sprawdzi”.

Urzednicy z OPS w Rybniku przekonali sie, ze pomyst jest atrakcyjny i realnie rozwigzuje
problemy oséb w wieku senioralnym. Policzono réwniez optacalnos$¢ projektu —zdaniem
urzednikow z Rybnika koszty utrzymania mieszkania sg o 90 procent nizsze od kosztow


https://servicedesigntools.org/tools/service-specifications

utrzymywania jednej starszej osoby w domu pomocy spotecznej. Co wazne, sukces
projektu — byt on szeroko opisywany w prasie lokalnej i krajowej — pozwolit odczarowac
eksperymentalny charakter projektu, wypromowac go wsrdd innych samorzadoéw, ale
tez pokazat samym pracownikom OPS, ze ich praca ma sens.

Obecnie miasto poszukuje kolejnych lokali, ktére mogtyby zaczg¢ dziata¢ w podobnej
formule - lista oczekujgcych na cohousing stale sie wydtuza!

Grzegorz Koziet, TOK FM, Trzy seniorki z Rybnika

WSPIERAMY WDROZENIE

Celem tego etapu jest wsparcie pilotazu, przygotowanie i przeprowadzenie ewaluac;ji,
przeskalowanie rozwigzania.

Te dziatania sa realizowane juz poza gtdownym procesem wymyslania rozwigzan w
»oynergii”, cho¢ nadal przez nig wspierane. Na wczesniejszych etapach procesu
wspotpracowaliSmy z osobami i instytucjami, ktore bedg odpowiedzialne za wdrozenie.
Jako zespdét nadalim pomagamy i ich wspieramy:

e pilnujemy gtéwnych zatozen rozwigzania;

e pomagamy przeprowadzi¢ ewaluacje;

e wspieramy w poprawkach wynikajgcych z pilotazu;

* wrazie potrzeby przepracowujemy i udoskonalamy rozwigzanie;
e pomagamy przeskalowacé rozwigzanie.

INSPIRACJA: DIALOGI WSPOLNOTOWE | TRENINGI DOBREJ ROZMOWY

Jak skalowac¢ innowacje?
JAKTO ZROBIONO?

Fundacja Nowej Wspolnoty to dziatajgca od 2020 roku inicjatywa promujgca w Polsce
model dialogéw wspoélnotowych i treningéw dobrej rozmowy. Pomyst jest pozornie
prosty — zgromadzi¢ w jednym miejscu grupe 0sob o réznych pogladach, moderowaé
rozmowe i stworzy¢ przestrzen do dyskusiji. Dialogi wspdlnotowe majg na celu
nauczenie sie, ze rozmowa z 0sobg o skrajnie odmiennych pogladach jest mozliwa, a
wrecz pozadanal!

W ramach portalu Dialog Polski mozna sie zapisa¢ na ogélnopolskie dialogi (rowniez
online) na bardzo réznorodne tematy. Poruszane sa zaréwno kwestie polityczne jak i
spoteczne, etyczne. W kazdej z nich bierze udziat maksymalnie 12 osdb, dobieranych
pod katem rdznicy pogladéw i réznorodnosci grupy. Rozmowie zawsze towarzyszy
moderator, a uczestniczki i uczestnicy dialogu wspierani sg na biezgco w dialogu.


https://www.tokfm.pl/polska/slaskie/tokfm-7-189653-30634760-seniorki-w-projekcie-cohousingowym-zyjemy-jak-trzy-siostry

Dodatkowo Fundacja wydaje przewodniki i poradniki, a nawet wideoporady jak sie nie
ktéci¢ i prowadzi¢ konstruktywnag rozmowe.

CO OSIAGNIETO?

Dotychczas przeprowadzono 57 dialogéw, w ktdrych wziety udziat 672 osoby. Tematy
dialogow dotyczyty m.in. imigracji, aborcji, praworzadnosci, wojny w Ukrainie czy
integracji europejskiej. Kazdemu z dialogéw towarzyszy tzw. mapa dialogu, czyli
dostepne podsumowanie dyskusji i stanowisk uczestniczek i uczestnikdéw rozmowy. To
ciekawe narzedzie pozwalajgce zapoznac sie z ich argumentacja. Dialogi wspélnotowe
to formuta spotkania sie 0s6b o przeciwnych pogladach w coraz bardziej
spolaryzowanej Polsce.

Warto przesledzi¢ ten przyktad réwniez pod katem skalowania — od realizacji pierwszych
pilotazy, dopracowywania modelu dialogu, poprzez promowanie dialogéw wsréd
nowych grup, pozyskiwanie partneréw z catego uniwersum zycia publicznego w Polsce
poprzez wprowadzenie ogélnopolskiego bardzo sprawnego mechanizmu organizac;ji
dialogow.

Fundacja Nowej Wspolnoty, Polski Dialog

Fundacja Nowej Wspolnoty, Mapy dialogow


https://polskidialog.pl/
https://polskidialog.pl/mapy/

ZAKONCZENIE: CZY TO JUZ KONIEC?

Mozna przewrotnie powiedziec, ze to dopiero poczatek!

Jeslijuz uda nam sie przejs¢ przez wszystkie fazy procesu, na pewno odkryjemy po
drodze, ze na réznych etapach pracowaliSmy nad pomystami, ktére nie weszty do puli
ostatecznych rozwigzan, ale sg niezwykle ciekawe i potencjalnie innowacyjne —
zapiszmy je!

Dbajmy o to, zeby gromadzi¢ wiedze, ktérg pozyskaliSmy w procesie — moze sie okazad,
ze kolejne wyzwanie, z ktérym bedziemy sie chcieli zmierzy¢, bedzie idealnym polem do
przetestowania idei, ktére odkryliSmy w innym, wczesniejszym procesie.

| pamietajmy — projektowanie innowacji spotecznych nie jest skoriczonym procesem!

To otwartos¢ na ciagta zmiane i modyfikacje. To gotowos$¢ do szukania rozwigzan, ktére
pozwalajg nam zmierzy¢ sie z wyzwaniami zmieniajgce;j sie i petnej niepewnosci
rzeczywistosci spotecznej.

Powodzenia!

INSPIRACIJE

Opracowujac ten materiat korzystaliSmy z dziesigtek narzedziownikoéw, publikacji i
formatek ¢wiczen (w tekscie podajemy linki lub dane bibliograficzne skad pochodza
inspiracje), ale takze bazowaliSmy na wtasnym doswiadczeniu.

NIE SPOSOB WYMIENIC WSZYSTKICH ZRODEL, ALE JEST KILKA, KTORE
SZCZEGOLNIE POLECAMY:

e WIEDZA O INNOWACJACH SPOLECZNYCH:
o The Young Foundation, The Open Book of Social Innovation

o Fundacja Stocznia, W ogrodzie innowacji spotecznych. Przewodnik

o Kennisland Foundation, Nesta, The European Social Innovation Toolkit
2018
o Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, Katalizator innowacji

spotecznych — jak rozwijaliSmy innowacje spoteczne?
e NARZEDZIOWNIKI DO INNOWACIJI SPOLECZNYCH:
o |IDEO, Designing for Public Services
o NESTA, Toolkits
o NCSS Singapur, Social Innovation Starter Kit

o European Social Innovation Competition 2020, Social Innovation Playbook
e GOTOWE INTERAKTYWNE NARZEDZIA Z INSTRUKCJAMI:
o Portal platformy Miro, Baza narzedzi



https://youngfoundation.org/wp-content/uploads/2012/10/The-Open-Book-of-Social-Innovationg.pdf
https://innowacjespoleczne.pl/element_biblioteki/w-ogrodzie-innowacji-spolecznych-przewodnik/
https://innowacjespoleczne.pl/element_biblioteki/the-european-social-innovation-toolkit-2018/
https://innowacjespoleczne.pl/element_biblioteki/the-european-social-innovation-toolkit-2018/
https://innowacjespoleczne.pl/element_biblioteki/katalizator-innowacji-spolecznych-jak-rozwijalismy-innowacje-spoleczne-sukcesy-porazki-i-odkrycia/
https://innowacjespoleczne.pl/element_biblioteki/katalizator-innowacji-spolecznych-jak-rozwijalismy-innowacje-spoleczne-sukcesy-porazki-i-odkrycia/
https://www.ideo.com/journal/designing-for-public-services
https://www.nesta.org.uk/toolkit/
https://online.fliphtml5.com/borqx/uvgl/#p=1
https://www.kl.nl/wp-content/uploads/2021/01/EUSIC_2020_Playbook_for-Social_Innovation.pdf
https://miro.com/templates/newly-added/

o Portal platformy Mural, Baza narzedzi
¢ NARZEDZIOWNIKI OPISUJACE PRZYDATNE TECHNIKI WYKORZYSTYWANE W
PROCESIE PROJEKTOWANIA:
o IDEO, The Field Guide to Human-Centered Design
o This Is Service Design Doing, Method Library
o DesignKit by IDEO, Methods
e PRZYKLADOWE NARZEDZIA Al PRZYDATNE W PROCESIE:
Ulzard, Narzedzie Al do szybkiego tworzenia prototypow

Perplexity.ai, Narzedzie Al do Desk Researchu
Board of Innovation HMW, Narzedzie Al do tworzenia wyzwan

projektowych
o Warto pamietag, ze technologie Al rozwijajg sie w bardzo szybkim tempie.
Aby znalez¢ najnowsze rozwigzania, warto spytac¢ o nie... sama Al.

AUTORZY

¢ Michat Szewczyk — Projektant ustug, specjalista ds. innowacji
Zawodowo projektuje innowacje i tworzy narzedzia oraz procesy projektowe
dostosowane do specyfiki organizacji.
Twérca szybkiej linii wytwarzania innowacji Diveln i wspottwoérca rozszerzonego
procesu wytwarzania innowacji ,,Fabryka Innowac;ji" w banku Pekao SA. W
Greenhat Innovation tworzyt narzedziownik do pracy z trendami (m.in karty
Signals of Change) oraz wspoéttworzyt autorskg metodologie projektowa. W
ramach projektu POPOJUTRZE opracowat narzedziowniki do pracy z innowacjami
i trendami dla matych przedsiebiorcow.
Innowacjami spotecznymi zajmuje sie nie tylko teoretycznie — wspottworzyt
Engage Warsaw - grupe projektantow, ktdra wprowadzata metody pracy
projektowej (design thinking, service design) w budowaniu miejskich ustug i
wspierata inkubatory innowacji spotecznej wspotpracujac m.in z Fundacja
Stocznia, Towarzystwem Inicjatyw Twérczych ,,e", Marzycielami i Rzemieslnikami.
Organizator gov jamow i service jamoéw. Wyktada jako praktyk projektowania
innowacji (Uniwersytet SWPS).

¢ Martyna Obarska — Ekspertka miejska
Zaangazowana w badanie potrzeb mieszkancow miast, inwestorow i
administracji publiczne;.
Wspoétautorka raportéw badawczych, diagnoz i strategii powstajgcych m.in. na
zlecenie jednostek miejskich, podmiotéw prywatnych czy organizacji
pozarzadowych. Opracowuje i wdraza programy badawcze i innowacyjne ustugi
dla samorzadoéw.


https://www.mural.co/
http://design-kit-production.s3.us-west-1.amazonaws.com/Field_Guides/Field+Guide+to+Human-Centered+Design_IDEOorg_English.pdf
https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods
https://www.designkit.org/methods.html
https://uizard.io/
https://www.perplexity.ai/
https://ai.boardofinnovation.com/hmw
https://ai.boardofinnovation.com/hmw

Kulturoznawczyni, wyktadowczyni i wspottwdérczyni miejskiego semestru School
of Ideas Projektowanie Innowacji (Uniwersytet SWPS).

Autorka kilkudziesieciu tekstéw popularyzujgcych spoteczny wymiar
architektury, odpornosci w miescie i technologii, wspottworzy newsletter miejski
Magazynu Miasta.

Twérczyni narzedzi edukacyjnych: karty IMPULSY, podrecznika Niezbednika SAS.
Ma ponad dziesiecioletnie doswiadczenie w prowadzeniu warsztatéw
edukacyjnych (w tym z interesariuszami proceséw miejskich i urzednikami
miejskimi) i opracowywaniu narzedzi warsztatowych.

Cztonkini zarzadu Fundacji Dziatan i Badan Miejskich ,,Puszka".

Janvan der Saar — Menedzer innowacji

Specjalizuje sie we wdrazaniu nowoczesnych rozwigzan biznesowych oraz
budowaniu kultury innowacyjnosci w duzych organizacjach.

Posiada ponad 15-letnie doswiadczenie w zarzadzaniu projektami i zespotami,
taczac biznes, technologie i finanse. Jako ekspert w zakresie projektowania
produktéw i ustug (Human Centered Design), szybkiego testowania rozwigzan
(Proof of Concept) oraz zwinnego zarzadzania projektami (Agile), skutecznie
wspiera rozwoj organizacji, tworzac strategie oparte na analizie potrzeb
docelowych uzytkownikow.

Jan buduje i zarzadza zespotami w duchu empatycznego przywodztwa,
wspierajgc rozwadj ich cztonkdéw na kazdym etapie kariery. Wspdtpracowat
zaréwno ze startupami, jak i duzymi organizacjami, promujgc innowacyjne
podejscia, ktére przynosza korzysci biznesowe i spoteczne.

W banku Santander wdrozyt m.in. program wspotpracy ze startupami
»startMEup” oraz platforme crowdsourcingowg ,,Power to the People”. W banku
Pekao opracowat ,,Manifest Innowacji”, wdrozyt nowoczesng bankowosé dla
dzieci ,,PeoPayKIDS”, wydawat magazyn innowac;ji ,,iNNaczej” oraz ,,Trendbook”,
a takze stworzyt cykliczny proces wdrazania innowacji ,,Fabryka Innowacji”.



PODSUMOWANIE: PROCES INNOWACIJI

Na kolejnych stronach znajdziesz skrécony opis procesu i zatozen budowania innowaciji
spotecznych w ,,Synergii"

METODA PRACY NAD INNOWACJAMI SPOLECZNYMI

W poradniku proponujemy podejscie polegajace na potaczeniu dwdch metodyk pracy -
klasycznej Spirali Innowacji oraz Systemic Design Framework. Catosci procesu
przyswieca myslenie systemowe, czyli rozpatrywanie danego systemu — np. opieki
spotecznej, w catej ztozonosci. Podpowiadamy rozwigzania, ktére sami
przetestowalisSmy — rekomendujemy narzedzia, ktére najlepiej nam sie sprawdzajg w
codziennej pracy.

Spirala innowacji to metafora procesu powstawania innowac;ji rozpisana na 6 etapéw:
zalazki pomystu, wstepne propozycje rozwigzan, prototyp i test, zapewnienie trwatosci,
skalowanie, zmiany systemowe. Jest to bardzo popularne i szeroko rozpowszechnione
podejscie do pracy z innowacjami spotecznymi. Warto je jednak zaktualizowaé o sposdéb
pracy, ktéry w wiekszym stopniu zaktada wymyslanie innowacji, biorgc pod uwage caty
ekosystem jej wdrozenia i pdzniejszej realizac;ji.

Podejsciem, ktére uwzglednia bardziej kompleksowo cate otoczenie jest Systemic
Design Framework stworzony przez brytyjski panstwowy instytut Design Council. To
podejscie lepiej odpowiada na wyzwania wspdétczesnego Swiata, niepewnego i
zmiennego, a takze na specyfike wyzwan, ktdre rozwigzuje zespot ,,.Synergii" —to czesto
kwestie systemowe i problemy, na ktére dotychczas nie udato sie znalez¢ odpowiedzi. Ta
metoda pracy powstata jako odpowiedz na refleksje, ze projektanci potrzebuja narzedzia
zachecajgcego do systematycznej pracy, a nie aktywnosci ,,od zrywu do zrywu”.

Ponadto jej twdorcy zauwazyli, ze podzielenie etapu projektowania na mniejsze kroki,
ktérym towarzyszy jasny cel i okreslone aktywnosci (w tym konkretne metody pracy i
rekomendowane narzedzia) przynosi dobre efekty. Proces nadal jest zwinny i pozostaje
w nim miejsce na eksperyment, ale ramy pozwalajg nakierowac kreatywnos¢ w kierunku
takich rozwigzan, ktore realnie bedzie mozna wdrozy¢. Ten element pragmatycznosci
procesu projektowego wydaje nam sie szczegdlnie istotny w kontekscie pracy ,,Synergii".

Design Council, Systemic Design Framework

ELEMENTY SUKCESU

Przyjeta i opisana szczegétowo w Poradniku, metoda pracy pozwala minimalizowac
niepewnos¢ i diagnozowac potencjalne ryzyka, ktére moga sie pojawi¢ w procesie
wytwarzania innowacji.


https://medium.com/the-overlap/what-is-systemic-design-f1cb07d3d837

DLACZEGO TAK WYPRACOWANE ROZWIAZANIA SIE SPRAWDZAIJA?

ITERACYJNOSC

Dzieki niej jestesmy otwarci na diagnozowanie barier i problemoéw, potrafimy
przyznac sie do porazki i wyciaga¢ wnioski, budujemy kulture pracy opartag o
informacje zwrotna i otwarto$¢ na zmiany.

SKONCENTROWANIE NA UZYTKOWNIKU

Osadzamy innowacje w swiecie realnych potrzeb. Nasze rozwigzanie
wielokrotnie w trakcie procesu przechodzi test konfrontacji z konkretnag
rzeczywistoscig spoteczna.

POLACZENIE MYSLENIA ROZBIEZNEGO | ZBIEZNEGO

Poszczegdlne etapy procesu sg pomyslane w taki sposob, aby stymulowac
umiejetnosci poznawcze. Elementy pracy analitycznej przeplatane sg praca
zespotowa, kreatywna ideacja przechodzi po chwili w ustrukturyzowany proces
weryfikacji i podejmowania decyzji, a momenty uczenia sie i eksploracji
finalizowane sg konkretnymi fazami przygotowania dokumentacji i analiz
wykonalnosci.

NASTAWIENIE NA WSPOLPRACE

Na réznych etapach procesu angazujemy w swoja prace uzytkownikéw
docelowego rozwigzania, ekspertow i interesariuszy. Dzieki temu jestesmy
otwarci na inne perspektywy, czerpiemy z doswiadczenia i wiedzy innych.
Minimalizujemy ryzyko btednej diagnozy problemu. Stajemy sie zespotem
uczacym sie.

MYSLENIE SYSTEMOWE

Pilnujemy holistycznego podejscia do projektowania innowac;ji. Na réznych
etapach procesu mamy zaplanowane momenty, w ktérych dajemy sobie czas i
przestrzen na analize naszej dotychczasowej pracy, spojrzenie na catosc¢ z lotu
ptaka i dostrzezenie zaleznosci, ktére moga wptywac¢ na wdrazanie docelowych
innowacji.

PROCES ,,OD WYZWANIA DO ROZWIAZANIA”

Opracowany przez nas proces uwzglednienia caty ekosystem, w ktérym powstaja

innowacje spoteczne w ,,Synergii". Szczegdétowo opisane na kolejnych stronach etapy to

instrukcja, jak krok po kroku powieksza¢ swojg wiedze, budowac sojusze, szukac

pomystdéw i sprawdzac (czesto!), czy wymyslone rozwigzania realnie rozwigzuja
zdiagnozowany problem spoteczny. W Poradniku skupiliSmy sie na 4 srodkowych

etapach, w catosci realizowanych w ,,Synergii". Sg to Odkrywanie, Przeformutowanie,

Tworzenie i Uruchomienie, czyli etapy ,,od wyzwania do rozwigzania”.



Powtorzona jest tu ilustracja z rozdziatu ,,Proces: od wyzwania do rozwiazania”.
llustracja przedstawia schematyczny Diagram procesu projektowania innowacji
spotecznych — dwa rzedy ramek z kolejnymi krokami procesu.

Rozpoczyna sie po stronie lewej od ramki podpisanej ,,System ldentyfikacji Wyzwan”.
Nastepnie, kierujac sie w prawag strone, znajdujg sie trzy ramki pod wspdlng kategorig
»Odkrywanie”. W pierwszej ramce tytut to ,,Rozpoczecie projektu”, z wylistowanymi
etapami: Okreslamy ramy Projektu, Tworzymy szczegdtowy opis wyzwania,
Opracowujemy Mape Interesariuszy. W drugiej ramce tytut to ,,Zrozumienie Wyzwania”, z
wylistowanymi etapami: Pozyskujemy i porzadkujemy istniejgca wiedze, ,,Kopiemy
gtebiej”, Mapujemy wiedze. W trzeciej ramce tytut to ,,Zdobywanie nowej wiedzy”, z
wylistowanymi etapami: Wybieramy metode badawczg, Przygotowujemy badanie,
Badamy!.

Dalej, kierujac sie w prawa strone, znajduja sie dwie kolejne ramki pod wspélnag
kategoria ,,Przeformutowanie”. W pierwszej ramce tytut to ,Analiza oraz sformutowanie
wnioskow”, z wylistowanymi etapami: Spotykamy sie, dzielimy sie wiedza i historiami;
Analizujemy materiaty; Opracowujemy insighty (,,znajdki"). W drugiej ramce tytut to
»,Dookreslenie wyzwania projektowego”, z wylistowanymi etapami: Dopracowujemy
wyzwanie projektowe, Tworzymy wytyczne, Budujemy angazujaca opowiesc.

Dalej, kierujac sie w prawa strone, znajduja sie dwie kolejne ramki, pierwsze z kategorii
~tworzenie”. W pierwszej ramce tytut to ,,Inspiracja”, z wylistowanymi etapami: Zbieramy
przyktady rozwigzan, Szukamy nieoczywistych inspiracji. W drugiej ramce tytut to
»Generowanie pomystow”, z wylistowanymi etapami: Planujemy i przygotowujemy
dziatania ideacyjne, Wymyslamy!, Dopracowujemy pomysty.

Kategoria ,,Tworzenie” jest kontynuowana u dotu po lewej stronie. Nastepna ramka,
pierwsza u dotu, a trzecia w ramach wymienionej kategorii ma tytut ,Wybor oraz
uszczegotowienie pomystow”, z wylistowanymi etapami: Dokonujemy selekcji i wyboru;
Okreslamy, co musimy potwierdzi¢. W kolejnej ramce, czwartej w ramach kategorii
~fworzenie”, tytut to ,,Prototypowanie, testowanie”, z wylistowanymi etapami: Planujemy
i przygotowujemy dziatania ideacyjne, Wymyslamy!, Dopracowujemy pomysty.

Dalej, kierujac sie w prawa strone, znajduja sie dwie ramki pod wspélng kategorig
,L2Jruchomienie”. W pierwszej ramce tytut to ,,Dopracowanie rozwigzania”, z
wylistowanymi etapami: Przygotowujemy doktadny model funkcjonowania rozwigzania,
Uszczegotawiamy rozwigzanie. W drugiej ramce tytut to ,Dziatania uruchamiajace
pilotaz”, z wylistowanymi etapami: Budujemy opowies¢, Przygotowujemy pilotaz.

Dalej, kierujac sie w prawg strone, znajdujg sie 4 krotsze ramki pod wspodlng kategorig
»Praca nad realng zmiana”. Sa to, kolejno: Wsparcie pilotazu, Pilotaz, Ewaluacjai ,,...Az
do skalowaniaire-designu”.



CO WLASCIWIE POWINNISMY ZAPROJEKTOWAC?

e ZROZUMIEC, NA CZYM NAPRAWDE POLEGA WYZWANIE
e ZDOBYC NIEZBEDNA WIEDZE | POSZUKIWAC NOWE!J

e SFORMULOWAC NAJWAZNIEJSZE WNIOSKI

e DOOKRESLIC WYZWANIE PROJEKTOWE

JAK TO ZAPROJEKTOWAC WLASCIWIE?

e ZAINSPIROWAC SIE

e  WYMYSLIC, WYBRAC | USZCZEGOLOWIC POMYSLY

e  WYKONAC PROTOTYPY | SZYBKO PRZETESTOWAC POMYSLY
e DOPRACOWAC ROZWIAZANIE

e PRZYGOTOWAC PILOTAZ

PORADNIK PROJEKTOWANIA INNOWACII
Warszawa 2025
Zespot Innowacji Spotecznych

Warszawskie Laboratorium Innowac;ji Spotecznych ,,Synergia”



	SŁOWO WSTĘPNE
	WPROWADZENIE:
	DLACZEGO SEKTOR PUBLICZNY POTRZEBUJE PROJEKTOWANIA?
	JAK KORZYSTAĆ Z PORADNIKA?
	NASZA DEFINICJA: CZYM SĄ INNOWACJE SPOŁECZNE?
	METODA: DLACZEGO TAK PRACUJEMY?
	PROCES: „OD WYZWANIA DO ROZWIĄZANIA”
	METAFORA ZE SŁONIEM
	ELEMENTY SUKCESU
	INSPIRACJA: NAJPIERW MIESZKANIE
	NIEZBĘDNE KOMPETENCJE I SPOSÓB MYŚLENIA, W POSZUKIWANIU SYNERGII
	PROCES TO WSPÓŁDZIAŁANIE

	EKOSYSTEM INNOWACJI, KROK PO KROKU
	ZANIM ZACZNIEMY, OKREŚLAMY WYZWANIA
	FAZA I: ODKRYWANIE
	OGARNIAMY CHAOS: OKREŚLAMY RAMY PROJEKTU
	OPRACOWUJEMY MAPĘ INTERESARIUSZY
	INSPIRACJA: DZIELNICE TROSKI
	POZYSKUJEMY WIEDZĘ ORAZ PORZĄDKUJEMY JĄ
	„KOPIEMY” GŁĘBIEJ
	MYŚLICIELE NA POMOC / THINKERS IN RESIDENCE
	MAPUJEMY WIEDZĘ
	WYBIERAMY METODĘ BADAWCZĄ
	INSPIRACJA: OSTRY DYŻUR
	PRZYGOTOWUJEMY BADANIE
	INSPIRACJA: CHÓR NARZEKAŃ / VALITUSKUORO
	BADAMY!
	INSPIRACJA: BADANIA DRUKAREK
	BADANIA OPIEKI W SINGAPURZE

	FAZA II: PRZEFORMUŁOWANIE
	SPOTYKAMY SIĘ I DZIELIMY WIEDZĄ I HISTORIAMI
	ANALIZUJEMY MATERIAŁY
	OPRACOWUJEMY INSIGHTY („ZNAJDKI”)
	INSPIRACJA: DOBRA KUCHNIA
	DOPRACOWUJEMY WYZWANIE PROJEKTOWE
	WYTYCZNE PROJEKTOWE: TWORZYMY ZASADY I OGRANICZENIA
	ANGAŻUJĄCA OPOWIEŚĆ O WYZWANIU PROJEKTOWYM

	FAZA III: TWORZENIE
	PRZYKŁADY ROZWIĄZAŃ
	NIEOCZYWISTE INSPIRACJE
	INSPIRACJA: KRĘGI DLA OSÓB BĘDĄCYCH W ŻAŁOBIE
	PRZYGOTOWUJEMY DZIAŁANIA IDEACYJNE
	WYMYŚLAMY!
	DOPRACOWUJEMY POMYSŁY
	DOKONUJEMY SELEKCJI POMYSŁÓW
	OKREŚLAMY KWESTIE DO POTWIERDZENIA
	INSPIRACJA: KARUZELA I POMPA / PLAYPUMP
	WYKONUJEMY PROTOTYP
	TESTUJEMY!
	WYCIĄGAMY WNIOSKI I WPROWADZAMY POPRAWKI
	INSPIRACJA: PRZEWIDZIEĆ UPADKI

	FAZA IV: URUCHOMIENIE
	SZCZEGÓŁOWY MODEL FUNKCJONOWANIA ROZWIĄZANIA
	USZCZEGÓŁAWIAMY ROZWIĄZANIE
	BUDUJEMY OPOWIEŚĆ
	SZYKUJEMY PILOTAŻ
	INSPIRACJA: MIESZKANIE DLA SENIOREK
	WSPIERAMY WDROŻENIE
	INSPIRACJA: DIALOGI WSPÓLNOTOWE I TRENINGI DOBREJ ROZMOWY


	ZAKOŃCZENIE: CZY TO JUŻ KONIEC?
	INSPIRACJE
	AUTORZY

	PODSUMOWANIE: PROCES INNOWACJI
	METODA PRACY NAD INNOWACJAMI SPOŁECZNYMI
	ELEMENTY SUKCESU
	PROCES „OD WYZWANIA DO ROZWIĄZANIA”


