


Oczekiwane rezultaty warsztatu

» Zwiekszenie Swiadomosci znaczenia kreatywnosci i innowacyjnosci w roli lidera zwigzku
sportowego

* Rozwdj kluczowych kompetencji wspierajgcych tworzenie kultury innowacyjnosci
* Wypracowanie konkretnych innowacyjnych rozwigzan na realne wyzwania uczestnikow

* Integracja i wymiana doswiadczen pomiedzy uczestnikami
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Cykl Kolba
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DOSWIADCZENIE

zrob cos$

AKTYWNE OBSERWACIJA, WNIOSKI,
EKSPERYMENTOWANIE REFLEKSJA

planuj i testuj pomysl o tym, co zrobite$

TWORZENIE TEORII

uogalnij i stworz teorie

fluent.



Narysuj jak sie czujesz teraz?
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Kreatywnosc i Innowacyjnos¢

fluent.



Kreatywnos$¢ i innowacyjnos¢

Elastycznosc¢ Myslenie
poznawcza krytyczne
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KREATYWNOSC INNOWACYJNOSC
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Kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ na co dzien

Elastycznos¢ Myslenie
poznawcza krytyczne

KREATYWNOSC INNOWACYJNOSC
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Kreatywnos¢
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Warunki sprzyjajace kreatywnosci

Inspiracja — kontakt ze sztukg, naturg, innymi dziedzinami lub kulturami.
Czas i przestrzen — chwile luzu i nudy pozwalajg pomystom dojrzec.
Wspotpraca i roznorodnos¢ — mieszanie perspektyw daje nowe iskry.

Ograniczenia — paradoksalnie to one czesto wyzwalajg innowacyjne
myslenie.

Bezpieczenstwo psychologiczne — przestrzen, w ktérej mozna mowic,
probowac i popetniac btedy bez strachu.
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Bezpieczenstwa psychologiczne a hormony

Poczucie Zagrozenia Kortyzol
(Psychological Danger) L

Strach przed
vjawnieniem
’ bteddéw
Konformizm Szukanie
winnych
\ Strach przed /
wyrazaniem
swoich opinii
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Poczucie Bezpieczenstwa
(Psychological Safety)

Naturalne

vjawnianie
’ bteddéw

Innowacie /
odwame decyze

Serotonina

Uczenie sie
z "porazek"

\ Otwarte /

dzelenie sie
opiniami
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NAWYKI

Koncentruj si¢ na uzytkowniku — pamietaj kto jest odbiorcg Twoich rozwigzan.
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NAWYKI

Eksperymentuj — dziataj, caty czas sprawdzajac czy Twoje dzialania majg sens.
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NAWYKI

Pracuj zespotowo — interdyscyplinarny zesp6t = efekt synergii.
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NAWYKI

Kwestionowanie statusu quo — stare schematy 1 nawyki = oczywiste rozwigzania

fluent.



Glowne skladniki kreatywnosci

© Fluent sp. z o0.0.

Ciekawos¢
— Pytanie ,a co jesli?” lub ,,dlaczego nie?”
— Otwartosc¢ na nowe doswiadczenia i perspektywy.

Gotowos¢ do ryzyka i tolerancja niepewnosci
— Odwaga, by popetniaé btedy, nie miec racji, nie wiedziec.
— Komfort w obliczu niewiadomego.

Wyobraznia

— Umiejetnos¢ mentalnego bawienia sie pomystami, symbolami i obrazami.

— Widzenie tego, co jeszcze nie istnieje.

Zabawa i lekkos¢
— Umiejetnos¢ eksperymentowania, improwizowania i eksplorowania bez

oceniania.
— Czesto niedoceniana, a kluczowa dla przeptywu i odkry¢.
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fluent.



Badania kreatywnosci NASA
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98%
30%
12%
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Burza mozgow
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Burza mozgow

Wymyslcie pomysty na konkurencje sportowe zawierajgce trzy podane wam stowa (5 + 5
min)

Parasol — Taniec — Balon

Skarpeta — Woda - Rower
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CASE STUDIES

DESIGN THINKING, A
SPORT INNOVATION
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Strefa innowacji
Zrozumienie potrzeb
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WYZWANIA

¢ Skostniale struktury i nieefektywne zarzadzanie w zwigzkach sportowych
¢ Nieefektywny system motywacyjny

¢ Trudnos$ci w pozyskiwaniu, utrzymaniu i rozwoju talentow sportowych.
*» Negatywny wizerunek sportu i dzialaczy.

** Wyzwania finansowe i komercjalizacja sportu.

fluent.



EMPATIA

Jak rozumiec ludzi lepiej niz oni sami siebie rozumieja

Empatia to zdolnos¢ do postrzegania roznych doznan oczyma innej
osoby 1 zrozumienia dlaczego ludzie robig to co robig. Koncentracja na
cztowieku stanowi istote procesu mnowacji.

,» T worcza odwaga”, David i Tom Kelley



CEL ROZUMIENIA POTRZEB UZYTKOWNIKOW

* ,Ucztowieczy¢” klienta

* Obrac 1 zrozumie¢ jego perspektywe

fluent.



* ,Uczlowieczy¢” klienta
* Obrac 1 zrozumie¢ jego perspektywe

* (Odkry¢ nieuswiadomione potrzeby

www.alicjabartkiewicz.pl

If | had asked my
customers what they
wanted, they would have
sald a faster horse.

HENRY FORD

FOUNDER, FORD

fluent.


http://www.alicjabartkiewicz.pl/

EMPATIA - WYWIAD

* Wyznaczcie osobe, ktora pierwsza wcieli si¢ w role odbiorcy

rozwigzania, w danym wyzwaniu.

e Celem wywiadu jest zebranie doswiadczen 1 historii

dotyczacych danego wyzwania.

*  Wszyscy bedg zadawac pytania odbiorcy 1 notowac

odpowiedzi mazakami na karteczkach samoprzylepnych.

* Po skonczonym wywiadzie wszystkie karteczki przyklejcie

na Scianie/flipcharcie.




EMPATIA - WYWIAD

Zasady dobrego wywiadu:

» Zadawaj otwarte pytania

* Nie sugeruj odpowiedzi w pytaniu

» Zachecaj do opowiadania historii

* Pytaj dlaczego — metoda “5 x dlaczego™

* Spraw, by rozmdweca czut si¢ komfortowo

* Notuj jedng obserwacje¢ na jednej karteczce

» Unikaj pojedynczych stow

* Pisz WIELKIMI literami, aby tatwo byto przeczytac
z daleka.




EMPATIA - GRUPOWANIE

» Uporzadkujcie informacje tworzac chmury obserwacji
powigzanych ze soba.

*  Wez do r¢ki postit i zobacz do jakiego innego postita
pasuje.

» Przyklej je obok siebie tworzac chmure.

* Na koniec nadaj nazwy poszczegolnym chmurom
obserwacji uzywajac prostokatnych postitow.




Strefa innowacji
zdefiniowanie wyzwania

fluent.



DEFINIOWANIE

Cel etapu

Analiza informacji

Znalezienie wspolnego mianownika miedzy uzytkownikami/segmentami
Wyciagnigcie wnioskow

Sformutowanie wyzwania projektowego

Wybor wyzwania projektowego do dalszej pracy



DEFINIOWANIE — JAK MOGLIBYSMY...?

Celem tego etapu jest sformutowanie pytania —
tzw. wyzwania projektowego, na ktore bedzie

odpowiadac¢ na generowaniu pomystow.

Wyzwanie projektowe ma zawiera¢ w sobie
informacje z badania potrzeb — informacje oraz

obserwacj¢ z wywiadow.




DEFINIOWANIE — JAK MOGLIBYSMY...? }

Wypisz samodzielnie dwa wyzwania
projektowe, ktoére Twoim zdaniem sg
najwazniejsze z perspektywy Twojego

odbiorcy.

39



DEFINIOWANIE — JAK MOGLIBYSMY...?

.:',‘o

Podziel si¢ nimi na forum Twojego zespotu
1 razem wybierzecie lub sformutujecie

ostateczne wersje wyzwania projektowego.

Kazdy zespot moze mie¢ jedno wyzwanie

projektowe.

15’
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DEFINIOWANIE — JAK MOGLIBYSMY...? §

Na forum rozmawiamy o wyzwaniach

projektowych.

20°



Strefa innowacji
generowanie pomyslow

fluent.



GENEROWANIE POMYSLOW

Cel etapu

* Wzbudzenie w sobie tworczej odwagi 1 kreatywnosci
* Wygenerowanie jak najwigkszej ilosci pomystow na wyzwania projektowe.

* Wybor pomystow do prototypowania



GENEROWANIE POMYSLOW

Co pomaga w burzy mozgoéw?

= zapisuj kazdy pomyst jaki przyjdzie ci do glowy

" 1dznailos¢

= kazdy pomyst jest dobry

= buduyj skojarzenia na bazie poprzednich pomystow

= dozwolone sg szalone 1 nierealne pomysty

= nie szukaj aprobaty dla swoich pomystow

= jesli pomyst jest zbyt ogolny, dodaj jakis szczegot

" nie oceniaj pomystow, bedziemy to robi¢ po burzy mozgow

= zamiast dyskutowac, zachecaj 1 motywuj swoj zespot
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https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma



https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

Made with GAMIMNA
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https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

Strefa innowacji
selekcja rozwiazan

fluent.



SELEKCJA POMYSLOW Y LEJEK POMYSEOW

! ‘ ‘ odpowiada na potrzebe/rozwizzuje problem

Dokonaj analizy pomystow 1
oceniajgc je na podstawie /\ /\ ‘_\
kryteriow z planszy. ‘J ‘J
Przeklejaj dalej pomysty, ’J _J wykonainy
ktére przechodzg przez filtr. |\ | 2

3
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SELEKCJA POMYSELOW Y LEJEK POMYSEOW

! ! ‘ odpowiada na potrzebe/rozwizzuje problem

Dokonaj analizy pomystow 1

oceniajac je na podstawie 0 B

kryteriow za planszy.

Przeklejaj daley pomysty,
ktore przechodzg przez filtr. "

fluent.



SELEKCJA POMYSELOW

Dokonaj analizy pomystow
oceniajagc je na podstawie
kryteriow z planszy.

Przeklejaj daley pomysty,
ktore przechodzg przez filtr.

B

Y LEJEK POMYStOW

odpowiada na potrzebe/rozwizzuje problem

fluent.



SELEKCJA POMYSELOW

Dokonaj analizy pomystow
oceniajagc je na podstawie
kryteriow z planszy.

Przeklejaj daley pomysty,
ktore przechodzg przez filtr.

Y LEJEK POMYStOW

odpowiada na potrzebe/rozwizzuje problem

fluent.



SELEKCJA POMYSELOW

Dokonaj analizy pomystow
oceniajagc je na podstawie
kryteriow z planszy.

Przeklejaj daley pomysty,
ktore przechodzg przez filtr.

Y LEJEK POMYStOW

odpowiada na potrzebe/rozwizzuje problem

o L
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SELEKCJA POMYSLOW

Dokonaj analizy pomystow
oceniajagc je na podstawie
kryteriow z planszy.

Przeklejaj daley pomysty,
ktore przechodzg przez filtr.

Y LEJEK POMYStOW

odpowiada na potrzebe/rozwizzuje problem

ATy

/

4

5
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Strefa innowacji
budowanie prototypow
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PROTOTYPOWANIE

Cel etapu

przejscie do dziatania
zmaterializowanie pomystow
zrozumienie pomystow przez wszystkich cztonkow zespotu projektowego

zmniejszenie ryzyka porazki projektu



PROTOTYPOWANIE
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PROTOTYPOWANIE
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PROTOTYPOWANIE
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PROTOTYPOWANIE
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PROTOTYPOWANIE — JAK BUDOWAC PROTOTYPY?

fluent.



PROTOTYPOWANIE

Zbudujcie prosty interaktywny prototyp pomystu.

Prototyp musi spelnia¢ warunki:
= prototyp ma dziala¢ lub symulowac dziatanie.
= buduyjcie w taki sposob, aby uzytkownik z innej grupy

mogt wejs¢ z prototypem w interakcje.

A nastegpnie przygotujcie zadaniowy test uzytecznosci:
= Okreslcie co uzytkownik ma zrobi¢ w tescie
= Okreslcie kontekst uzycia, np. Jestes w autobusie,

spieszysz si¢ 1 chcesz dowiedziec si¢ jak dojechac do

= Sformutujcie prostg instrukcje dla uzytkownika, np.

Skorzystaj z aplikacji, ktorej ekran jest przed Toba.




Strefa innowacji
testowanie wynikow

fluent.



TESTOWANIE

Cel etapu

Dowiedzenie si¢ czy prototyp odpowiada na wyzwanie projektowe sformutowane na
etapie Definiowania

Otrzymanie informacji zwrotnej od odbiorcOw rozwigzania

Zebranie dodatkowych pomystow na poprawe prototypu

Odkrycia, ktorych si¢ nie spodziewalismy



TESTOWANIE

Powrot do Empatii

fluent.
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