Modut 2
SCENARIUSZE
CWICZEN

Diagnhoza, badanie
potrzeb i budowanie
prototypow



Scenariusz ¢wiczenia 2.1

POSZUKIWANIE WIEDZY NA TEMAT WYZWANIA

Streszczenie

Cele

Produkt

Potrzebne materiaty

Czas trwania

Procedura

Uwagi

Modyfikacje

W procesie projektowania innowacji spotecznej nalezy
przeprowadzié rzetelny desk research. Cwiczenie
proponuje skorzystanie z bazy danych Eurostat i czatu GPT
w celu pozyskania informacji na temat wyzwania, z ktérym
mierzy sig¢ innowacja spoteczna.

Odnalezé rzetelne dane na temat wyzwania, z ktérym
mierzy sie innowacja spoteczna i/lub grup spotecznych
beneficjentow, dla ktérych powstaje

Lista danych z Polski lub ze Swiata

e Komputer lub smartphone
e https://ec.europa.eu/eurostat
e LAB - Czynniki Obiektywne

15 minut

1.  Wybierz 1-2 kategorie obiektywne, w ramach
ktérych miesci sie innowacja spoteczna.
Szukaj danych na ten temat w Eurostat.
3. Zadaj podobne pytanie na czacie GPT.

Czy odpowiedzi sie pokrywaja?

N

Praca zespotowa.
Podziel zadania pomigdzy cztonkéw zespotu przed
rozpoczeciem pracy.


https://ec.europa.eu/eurostat

Scenariusz ¢wiczenia 2.2

MAPA INTERESARIUSZY

Streszczenie

Cele

Produkt

Potrzebne materiaty

Czas trwania

Procedura

Uwagi

Modyfikacje/ pytania
pomocnicze

Cwiczenie polega na identyfikacji oséb, spotecznosci

i organizacji, ktére moga by¢ zwigzane z innowacja
spoteczng lub wyzwaniem spotecznym, na ktére
odpowiada. Sktania do poszukiwan w réznych sektorach
oraz hierarchizacji wedtug poziomu zaangazowania

i wptywu.

Rozpozna¢ interesariuszy i interesariuszki innowacji
spotecznej w czterech kategoriach (sektorach)
i okresli¢ ich role dla innowacji spotecznej

Mapa interesariuszy

e Kartka i dtugopis
e Post-ity

10 minut

1. Zastanodw sie - kim sg interesariusze
i interesariuszki wyzwania, z ktérym sie mierzysz
oraz Twojej inicjatywy?

2. Na post-itach wypisuj kolejno nazwy interesariuszy/
interesariuszek zwigzanych z Twojg innowacja
spoteczna.

3. Kazdy post-it umieszczaj na mapie w odpowiednim
miejscu. Okregi wyznaczajg istotnos¢ i poziom
zaangazowania interesariuszy i interesariuszek
(kluczowi/kluczowe, wspierajgcy/wspierajgce,
peryferyjni/peryferyjne). Osie wyznaczajg rézne
sektory, do ktérych naleza.

Praca zespotowa. Jako wprowadzenie do ¢wiczenia mozna
opracowac wspdlnie z catg grupa zajeciowa przyktad na
duzej tablicy.

Kto mégtby by¢ zainteresowany innowacjg spotecznag?
Kto mdégtby z niej skorzystac, stac sig¢ beneficjentem?
Czy istnieja interesariusze/ interesariuszki mogace
odptatnie korzystac z wiedzy lub zasobdw inicjatywy?



Scenariusz ¢wiczenia 2.3

SKRYPT WYWIADU

Streszczenie

Cele

Produkt

Potrzebne materiaty

Czas trwania

Procedura

Uwagi

Modyfikacje

Przygotowanie scenariusza wywiadu z beneficjentami/
beneficjentkami innowacji spotecznej, ktéry zostanie
nastepnie przeprowadzony w rzeczywistych warunkach

Rozpozna¢ potrzeby i uwarunkowania beneficjentow i
beneficjentek innowacji spotecznej

Skrypt wywiadu

Komputer

15 minut

1. Okresl cel wywiadu. Czego masz nadzieje sie
dowiedziec¢?

2. Okresl grupe rozméwcow.

3. Wybierz 2-3 tematy, o ktérych chcesz
porozmawiaé. Utéz je w kolejnosci od najbardziej
ogélnych do szczegétowych
i zapisz na w karcie pracy jako bloki tematyczne.
Pamietaj, ze masz tylko 30 min na wywiad.

4. Do kazdego tematu zapisz otwarte pytania
pomocnicze, ktére pomoga pogtebiac rozmowe.

5. Pamigtaj - etyka badart wymaga ochrony badanych.
Zapewnij anonimowo$¢ swojemu rozmaéwcy.

Praca zespotowa



Scenariusz ¢wiczenia 2.4
JAK DBAC O DOBROSTAN INNOWATORA?

Streszczenie

Cele

Produkt

Potrzebne materiaty

Czas trwania

Procedura

Uwagi

Modyfikacje

Autorefleksja i poszukiwanie Sciezki wtasnego rozwoju
podczas pracy nad innowacja spoteczna

Wybrane kategorie subiektywnej oceny jako$ci zycia,
w ramach ktérych twaércy i twérczynie innowacji
spotecznych planuja sie rozwija¢ w najblizszym czasie.
Przyktady dziatan, ktére taki rozwéj umozliwia.

e Kartka i dtugopis.
e LAB - Czynniki Subiektywne

8 minut — praca indywidualna i 7 minut — dyskusja

1. Odszukaj narzedzie LAB — Czynniki Subiektywne.

2. Woybierz kategorie subiektywne, ktére najbardziej
rezonuja z uczestnikiem/uczestniczka, sg mu/jej
bliskie.

3. Zaproponuj pomysty na dziatania w ramach
innowacji spotecznej, za pomoca ktérych
uczestnik/uczestniczka zadba o swoj dobrostan
i rozwoj siebie.

4. Czy dziatania dla dobrostanu innowatora
/innowatorki pokrywaja sie z dziataniami dla
beneficjentéw i beneficjentek? Czy mozna je
potaczyc?

Praca indywidualna i dyskusja wynikéw w parach



Scenariusz ¢wiczenia 2.5
MOWIENIE O SWOJEJ WIZJI - FEEDBACK

Streszczenie

Cele

Produkt

Potrzebne materiaty

Czas trwania

Procedura

Uwagi

Cwiczenie pomaga uczestnikom i uczestniczkom
zidentyfikowac wizjg, ktéra jest pociggajaca dla innych
oraz uczy o niej opowiadac.

Nauka opowiadania wizji, ktére przyciagaja ludzi
Nauka dawania informacji zwrotnej

(krétka) Wizja przysztosci z innowacija spoteczng
Wizualizowanie zmiany

Sala, w ktdrej uczestnicy i uczestniczki moga stanac
naprzeciwko siebie

20 minut

1.

Dobranie uczestnikéw w pary, w ktérych kazdy jest
z innej grupy projektowe.

Osoba A opowiada o swoim marzeniu, wizji, ktora
jako zespdt cheg stworzyé (2 minuty). W tym czasie
osoba B tylko stucha. ,Opowiedz o sSwiecie,

w ktérym to éwiczenie juz dziata”.

Po tym czasie osoba B opowiada osobie A - co
.dziatato”, a co nie w opowiadaniu. Jak osoba A
mogtaby jeszcze lepiej opowiedzie¢ o swoim
pomysle? Skupia sie na sposobie budowania
narracji, na tonie gtosu, na mowie ciata, na tym, co ja
przyciggneto i ozywito w tym pomysle, a co
znudzito. Czas na feedback (2 minuty).

Zmiana w parach i analogiczny proces dla osoby B
(opowiesé o pomysle i feedback od osoby A).
Osoby B pozostajg w miejscu, a osoby A znajduja
inng pare do ¢wiczenia.

Powtarzamy cato$¢ procesu 1, 2, 3 tak, zeby kazdy
uczestnik dwukrotnie opowiedziat o swoim pomysle
i dwa razy ustyszat informacje zwrotng od dwéch
réznych oséb.

Praca w parach



Scenariusz ¢wiczenia 2.6

PROTOTYPOWANIE

Streszczenie

Cele

Produkt

Potrzebne materiaty

Czas trwania

Procedura

Uwagi

Prototypowanie innowacji spotecznej w oparciu o wyniki
przeprowadzonych badan i konsultacji

Strukturyzacja procesu projektowania

Prototyp innowacji spoteczne;j

Karta pracy
Kolorowe pisaki

35 minut

N

W oparciu o zdobyte w czasie badan i konsultacji
informacje ulepsz swoj prototyp innowacji
spotecznej.

Zacznij od ponownej definicji wyzwania.
Nastepnie okresl potrzeby, na ktére odpowiadasz
oraz sposob, w jaki na nie odpowiadasz.

Ustal, jakie sg ograniczenia projektowe oraz jakie
bariery moga powstrzymac beneficjentéw przed
skorzystaniem z Twojego rozwigzania.

Przejdz do myslenia kreatywnego
(dywergencyjnego) - szukaj szeroko pomystéw na
rozwigzania. Zorganizuj burze¢ mézgéw. Pozwdl
kazdemu z cztonkéw i cztonkin Twojej grupy zapisacé
na kartce wtasne pomysty (5 min).

Nastepnie omoéwcie i wspdlnie przeanalizujcie kazdy
pomyst. Szukajcie stabych stron
najpopularniejszych pomystow. Wybierzcie jeden
lub ztézcie go z kilku innych (10 min).

W szczegdtach rozpiszcie, na czym polega pomyst
i co oferuje swoim odbiorcom/ odbiorczyniom

i interesariuszom/ interesariuszkom (10 min).

Praca w zespotach



Projekt ,Przedsiebiorczos¢ spoteczna — kurs podstawowy” o numerze
EOG/21/K4/W/0044 jest finansowany ze srodkéw Mechanizmu Finansowego
EOG na lata 2014 — 2021 oraz srodkéw krajowych. Mechanizm Finansowy
Europejskiego Obszaru Gospodarczego (MF EOG) reprezentuje wktad Islandii,
Liechtensteinu i Norwegii — trzech krajéw EFTA (Europejskiego Stowarzyszenia
Wolnego Handlu) w tworzenie Europy zielonej, konkurencyjnej i sprzyjajacej
integracji spotecznej. Kwota dofinansowania w ramach Funduszy EOG wynosi
118 217 € i pochodzi ze wspomnianych wczeséniej paristw (Islandii,
Liechtensteinu i Norwegii).



