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WSTEP
ZAPROJEKTUJ SPOTKANIE, KTORE PRZYNOSI EFEKTY

Wyobraz sobie poczatek typowego spotkania Twojego zespotu. Uczestnicy wpadaja do sali w biegu, prosto z
innych, wyczerpujacych rozmoéw, czes¢ wcigz nerwowo odpisuje na maile, a reszta wpatruje sie w przestrzen w
niezrecznej ciszy. Chwile pdzZniej rzucasz na stét najciezszy problem projektowy i oczekujesz petnego
zaangazowania. Albo inna sytuacja: oddajesz w rece zespotu ztozony problem, po czym nastepuje chaotyczna
burza mézgdw, w ktérej najgtosniejsi uczestnicy forsujg swoje pierwsze z brzegu pomysty. Brzmi znajomo?

Jako szef zespotu niemal codziennie stajesz przed fundamentalnym wyzwaniem: jak efektywnie, inspirujaco i
skutecznie poprowadzi¢ spotkanie w bardzo réznych, czesto trudnych sytuacjach problemowych. Nawet
najbardziej innowacyjne pomysty i najdoskonalsze strategie moga ulec zniszczeniu, jesli zderzg sie z
dysfunkcyjnag dynamika grupy.

Dlatego oddaje w Twoje rece ten e-book. Zachecam Cie do potraktowania go nie jako zbioru luznych gier czy
przerywnikow, ale jako kompletnego, catosciowego systemu. To praktyczny drogowskaz, ktéry w prosty
sposob podpowiada, jak poprowadzi¢ spotkanie od momentu powitania uczestnikéw, az po skuteczne
wyegzekwowanie ostatecznych ustalen.

Jako trener biznesu przez wiele lat z pasjg zbieratem, selekcjonowatem i testowatem te techniki. Warto
wyraznie podkresli¢, ze zaprezentowane tu narzedzia stanowig uniwersalny dorobek psychologii, zarzadzania
i facylitacji - pochodza z domeny publicznej i czesto nie majg jednego, konkretnego twércy prawnego. Sg one
sprawdzone w boju i szeroko wykorzystywane przez doswiadczonych treneréw na profesjonalnych
szkoleniach, a przede wszystkim - z powodzeniem sprawdzajg sie w codziennej praktyce wielu skutecznych
szeféw zespotdw i menedzerdw.

Aby utatwic¢ Ci poruszanie sie po tej wiedzy, e-book (ztozony z czterech czesci) zostat oparty na spéjnej mapie
nawigacyjnej, obejmujacej kazdy etap pracy z grupa:

I. Start i podtrzymywanie energii: To absolutny fundament kazdej udanej pracy grupowej, skupiajacy sie na
madrym przetamywaniu lodéw, budowaniu bezpieczenstwa psychologicznego oraz proaktywnym zarzadzaniu
dynamika, gdy w zespole pojawia sie naturalne zmeczenie.

Il. Ideacja, diagnoza i trafny wybér: Narzedzia, ktére krok po kroku przeprowadzajg grupe przez petny,
dojrzaty cykl rozwigzywania problemoéw - od wygenerowania ogromnej liczby réznorodnych koncepcji, przez
diagnoze stabych punktéw, az po twarda, strategiczng selekcje.

I1l. Strukturyzacja interakcji i empatia: To "architektura spoteczna" spotkan. Znajdziesz tu techniki, ktére
eliminuja chaos, dajg réwne szanse na zaistnienie pomystow wszystkich uczestnikow (takze introwertykow) i
pozwalajg na radykalng zmiane perspektywy w celu gtebokiego zrozumienia problemoéw.
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IV. Synteza i skuteczne konczenie spotkan: Metody udowadniajace, ze sposéb domykania spotkania ma
znaczenie krytyczne. To narzedzia pozwalajace z wielowatkowej dyskusji wytonic¢ spdjny obraz ustalen, dzieki
ktérym kazdy uczestnik opuszcza sale z tym samym zrozumieniem podjetych decyzji.

Posiadanie wiedzy zawartej w tym e-booku bardzo utatwi Twojg codzienng prace jako szefa zespotu.
Przestaniesz zdawa¢ sie na przypadek czy chwilowy nastréj grupy. Zamiast tego zyskasz warsztat, ktéry
gwarantuje, ze czas i energia zainwestowane w spotkania przetoza sie na mierzalne, trwate rezultaty. Zadbaj o
proces z pomoca tego catosciowego systemu, a reszta pracy Twojego zespotu poptynie znacznie tatwie;.

| - TECHNIKI NA START | POTRZYMANIE ENERGI|

Jako szefowie czesto zapominamy o fundamentalnej zasadzie: ludzie nie s3 maszynami, ktére mozna po prostu
wiaczyc i od razu obcigzy¢ skomplikowanymi procesami obliczeniowymi. Wymagaja "rozruchu”. Ten rozdziat
otwiera nasz zbiér narzedzi nie bez powodu - stanowi absolutny fundament kazdej udanej pracy grupowe;j.
Zebratem tu techniki, ktére odpowiadajg za dwa najbardziej krytyczne, a jednoczesnie najczesciej ignorowane
momenty kazdego spotkania: architekture otwarcia oraz interwencje ratujace spadajaca energie.

Skuteczne rozpoczecie spotkania to znacznie wiecej niz wymuszony usmiech i pytanie "jak mingt weekend?".
To strategiczne budowanie gotowosci do pracy. Aby poméc Ci zaprojektowac to doswiadczenie, podzielitem
narzedzia z tej grupy na trzy gtéwne filary:

BUDOWANIE BEZPIECZENSTWA PSYCHOLOGICZNEGO: MADRE PRZELAMYWANIE LODOW.

Wielu profesjonalistéw wzdryga sie na samo stowo "icebreaker", kojarzac je z infantylnymi grami, ktére
wywotujg wiecej zazenowania niz pozytku. Zgromadzone tu techniki zrywaja z tym stereotypem. Ich celem nie
jest sztuczna integracja, ale zbudowanie przestrzeni, w ktérej kazdy uczestnik poczuje, ze jego gtos ma
znaczenie i jest bezpieczny.

Wykorzystujemy tu potege metafor (np. Metafory Obrazkowe) oraz komunikacji niewerbalnej. Zamiast pytac
wprost o trudne emocje czy obawy zwigzane z projektem, dajemy zespotowi bezpieczny bufor w postaci
obrazu lub prostej ankiety. Pozwala to na tagodne przejscie do trudnych tematéw i natychmiastowe
wyrownanie szans miedzy ekstrawertykami a osobami bardziej wycofanymi. Ktos, kto wypowie sie (lub
zagtosuje) w pierwszych pieciu minutach spotkania, jest o wiele bardziej sktonny do aktywnego udziatu w jego
dalszej, merytorycznej czesci.

KALIBRACJA | GOTOWOSC POZNAWCZA: PRZEJSCIE DO TRYBU PRAC.

Nasz mdzg potrzebuje chwili, aby zamkngé poprzednie watki i w petni skupic sie na nowym zadaniu. Techniki
otwierajace dziatajg jak psychologiczna $luza. Pomagajg uczestnikom "zaparkowac" rozpraszacze z zewnatrz i
zsynchronizowac sie z reszta grupy.

Narzedzia z tej kategorii, w tym szybkie, asynchroniczne rundy wstepne czy badanie nastroju za pomoca
koloréw i stow-kluczy, pozwalajg prowadzacemu na btyskawiczne zmierzenie "temperatury” w sali.
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Dzieki nim dowiesz sie, czy masz przed soba grupe petng entuzjazmu, gotowg na kreatywna burze mézgow,
czy moze zespot przyttoczony stresem, z ktérym najpierw trzeba porozmawiac o narastajacej frustracji, zanim
przejdziecie do agendy.

REANIMACJA UWAGI: PODTRZYMYWANIE ENERGII | WALKA ZE ZMECZENIEM.

Nawet najlepiej zaplanowane i rozpoczete spotkanie po pewnym czasie uderza w naturalny, fizjologiczny mur
znuzenia. Spadek koncentracji po 45-60 minutach nie jest oznaka ztej woli uczestnikéw, lecz biologia. Rola
facylitatora jest przewidywanie tych kryzyséw i proaktywne zarzadzanie dynamika.

Znajdziesz tu interwencje, ktére w kilka minut potrafia odwrdéci¢ ten trend. Wprowadza sie do spotkan
element ruchu (np. Spotkanie w Czasie Spaceru), zmienia sie format interakcji lub wykorzystuje krétkie
odciecia od ekranéw. Zmiana bodZzcéw fizycznych i perspektywy btyskawicznie dotlenia mozg, resetuje uktad
nerwowy i przywraca zespotowi ostros¢ widzenia, niezbedng do rozwigzywania ztozonych probleméw.

PODSUMOWANIE.

Nie traktuj otwarcia spotkania jako straty czasu. Czas zainwestowany w pierwszych minutach w zbudowanie
relacji, roztadowanie napiecia i podniesienie energii zwrdci Ci sie wielokrotnie na etapie wtasciwej pracy
projektowej. Techniki z tego rozdziatu to Twéj klucz do stworzenia sSrodowiska, w ktérym ludzie s prawdziwie
obecni, otwarci na wspoétprace i gotowi na innowacyjne wyzwania, o ktérych opowiadajg kolejne czesci tego e-
booka. Zadbaj o start, a reszta procesu poptynie znacznie tatwie;j.
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METAFORY OBRAZKOWE
DO CZEGO SEUZY TA TECHNIKA?

Metafory Obrazkowe to technika przetamujgca pierwsze lody (icebreaker), ale jej prawdziwa moc lezy
znacznie gtebiej. Stuzy do tego, by w bezpieczny i kreatywny sposéb rozpoczaé rozmowe na tematy, ktére
moga by¢ trudne do wyrazenia stowami.

Zamiast pytac¢ wprost: "Jak sie czujesz z tym projektem?", dajesz zespotowi narzedzie (obraz), ktére staje sie
posrednikiem i utatwia otworzenie sie. Technika ta pozwala dotrze¢ do ukrytych emocji, intuicji i perspektyw
dotyczacych zadania, nastroju w zespole czy napotkanego wyzwania. Jest idealna na rozpoczecie spotkania,
podsumowanie etapu projektu lub jako sposéb na odblokowanie grupy, gdy dyskusja utknie w martwym
punkcie.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Bedziesz potrzebowac zestawu réznorodnych obrazéw. Moga to by¢ karty do gry Dixit, wydrukowane zdjecia
z serwisow typu Unsplash, stare pocztéwki, a nawet wycinki z gazet. Wazne, zeby ilustracje byty wieloznaczne
i pobudzaty wyobraznie.

Przygotuj i rozt6z karty. Rozt6z wszystkie obrazki na stole lub podtodze (albo na wirtualnej tablicy, jesli
pracujecie online), tak aby kazdy miat do nich swobodny dostep i mogt je wszystkie zobaczyc.

Wyjasnij zadanie. Popros$ uczestnikéw, aby w ciszy i bez dyskusji przyjrzeli sie obrazkom. Twoje polecenie
powinno by¢ otwarte i dopasowane do celu spotkania. Na przyktad:

"Wybierz jeden obrazek, ktory najlepiej oddaje Twdj dzisiejszy nastroj.”
"Znajdz karte, ktora symbolizuje nasz projekt w tym momencie."
"Wybierz ilustracje, ktora reprezentuje najwieksze wyzwanie, przed jakim stoimy.”

Daj czas na wybér. Niech kazdy w swoim tempie wybierze obrazek, ktéry najbardziej do niego "przemawia". To
wazny moment na indywidualna refleksje.

Runda prezentacji (storytelling). Popros kazda osobe, aby po kolei pokazata wybrany obrazek i opowiedziata,
dlaczego wtasnie ten wybrata. Wazne jest, aby uzywac otwartych pytan, np. “Co zobaczytes/as na tym obrazku,
co sktonito Cie do jego wyboru?’, "Co ta karta mowi o naszej sytuacji?". Nie oceniaj i nie komentuj wyboréw,
jedynie stuchaj i dopytuj, jesli cos jest niejasne.

Poszukajcie wzorcéw i podsumujcie. Gdy wszyscy sie wypowiedza, spéjrzcie na zebrane historie. Czy
pojawiaja sie jakies wspolne motywy? Moze wiekszo$¢ zespotu wybrata obrazy symbolizujgce chaos, a moze
wrecz przeciwnie - harmonie? Podsumujcie wnioski. To, co zostato powiedziane, jest $wietnym punktem
wyjscia do dalszej, bardziej szczegbtowej dyskusji.
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PRZYKEAD 1: ZESPOL PRODUKCYJNY (BRANZA MOTORYZACYJNA)

Cel spotkania: Zrozumie¢, dlaczego po wdrozeniu nowego systemu na linii produkcyjnej spadta wydajnosé.
Polecenie: "Wybierz obrazek, ktory pokazuje, jak czujesz sie, pracujac z tym nowym systemem."

Wybér pracownika: Jeden z operatoréw wybrat obrazek przedstawiajacy skomplikowana, platanine kablii rur.

Wyjasnienie: Powiedziat: "Czuje sie doktadnie tak. Wszystko jest potaczone, ale ja nie rozumiem, co gdzie
prowadzi. Boje sie, Ze jak pociggne za jeden 'kabel, to wszystko inne sie zepsuje. Stary system byt prostszy."

Odkrycie: Lider zrozumiat, ze problemem nie jest technologia, ale brak poczucia kontroli i lek przed
popetnieniem btedu. Zamiast kolejnych prezentacji o zaletach systemu, zorganizowat serie praktycznych
warsztatéw w matych grupach.

PRZYKLAD 2: ZESPOL HANDLOWY (BRANZA UBEZPIECZENIOWA)

Cel spotkania: Podsumowanie bardzo trudnego kwartatu, w ktérym zespdt nie zrealizowat celow
sprzedazowych.

Polecenie: "Znajdz karte, ktdra opisuje miniony kwartat."

Wybér handlowca: Doswiadczona handlowczyni wybrata obrazek przedstawiajgcy latarnie morskg w czasie
sztormu.

Wyijasnienie: "Ta latarnia to my. Dajemy rade, swiecimy, ale dookota szaleje sztorm, na ktory nie mamy wptywu
- zmiana przepisow, agresywna konkurencja. Czuje, Ze robimy wszystko, co mozemy, ale fale sa po prostu za
duze."

Odkrycie: Szef zespotu zrozumiat, ze zespét nie potrzebuje krytyki za brak wynikéw, ale docenienia ich
wysitku w ekstremalnie trudnych warunkach. Dyskusja przeniosta sie z "dlaczego nie dowiezliscie?" na "co
mozemy zrobié, zeby przetrwacé ten sztorm razem?".

PRZYKLAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (KICK-OFF PROJEKTU IT)
Cel spotkania: Rozpoczecie prac nad nowa, skomplikowang aplikacjg mobilna.
Polecenie: "Wybierz obrazek, ktory symbolizuje Twoje nadzieje zwigzane z tym projektem.”

Wybér programisty i marketingowca: Programista wybrat obrazek z precyzyjnym, szwajcarskim zegarkiem.
Marketingowiec - obrazek przedstawiajacy kolorowy, tetnigcy zyciem festiwal.

Wyjasnienie: Programista powiedziat, ze liczy na stworzenie niezawodnego i perfekcyjnie dziatajacego
mechanizmu. Marketingowiec, ze marzy o produkcie, ktéry przyniesie ludziom rado$¢ i o ktérym bedzie
gtosno.




TURBO SPOTKANIA

Odkrycie: Juz na samym poczatku zesp6t zobaczyt, ze ma dwie rézne, ale uzupetniajace sie perspektywy:
techniczng doskonatos¢ i emocjonalny odbidr przez uzytkownika. Lider projektu zapisat na tablicy: "Stwoérzmy
niezawodny zegarek, ktéry bedzie sercem radosnego festiwalu". Stato sie to wizjg catego zespotu.

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI..

Przetamanie lodéw: To bezpieczny i angazujacy sposdb na rozpoczecie spotkania, ktéry natychmiast rozluznia
atmosfere.

Utatwienie trudnych rozméw: Metafora staje sie "zderzakiem", ktéry pozwala méwic o emocjach i problemach
w sposob mniej konfrontacyjny.

Wozrost kreatywnosci: Obrazy aktywujg prawa poétkule moézgu, odpowiedzialng za myslenie intuicyjne i
kreatywne, co pomaga wyjs¢ poza utarte schematy.

Odkrywanie ukrytych perspektyw: Technika czesto ujawnia problemy, obawy lub nadzieje, o ktoérych nikt nie
odwazytby sie powiedzie¢ wprost.

Wi1aczajaca formuta (inkluzywnosé): Kazdy, niezaleznie od stanowiska czy tatwosci wypowiadania sie, ma
roéwne szanse, by zabrac gtos. Introwertycy czesto btyszczg w tym zadaniu.

Budowanie empatii i zrozumienia: Stuchajac historii innych, cztonkowie zespotu zaczynaja lepiej rozumieé
swoje wzajemne punkty widzenia.
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Metafory Obrazkowe

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

Do czego stuzy ta technika?

Metafory Obrazkowe to fantastyczna technika przetamujgca pierwsze lody, stuzgca do
tego, by w bezpieczny i kreatywny sposob rozpoczac rozmowe na tematy, ktore moga

byc¢ trudne do wyrazenia stowami. Zamiast pytac¢ wprost: '"Jak sie czujesz z tym
projektem?", dajesz zespotowi narzedzie (obraz), ktére staje sie posrednikiem i utatwia

otworzenie sie.

Giownym celem jest dotarcie do ukrytych emocji, intuicji i perspektyw dotyczgcych

zadania lub nastroju w zespole. To idealne rozwigzanie na rozpoczecie spotkania,
podsumowanie etapu projektu lub odblokowanie grupy, gdy dyskusja utknie w

martwym punkcie.

Kluczowe Korzysci

Szesc najwazniejszych powoddw, dla ktérych warto stosowacd tg metode.

[]

Przetamanie Lodoéw

Bezpieczny i angazujgcy
sposob na rozpoczecie
spotkania, ktory natychmiast
rozluznia atmosfere.

\Y

Utatwienie Trudnych
Rozmow

Metafora staje sie ,zderzakiem”,
ktory pozwala mowic o
emocjach w sposob mniegj
konfrontacyjny.

5

Wzrost Kreatywnosci

Obrazy aktywujg prawg potkule
mozgu, wspierajgc myslenie
intuicyjne i wychodzenie poza
schematy.

Odkrywanie Ukrytych
Perspektyw

Technika ujawnia problemy,
obawy lub nadzieje, o ktérych
nikt nie odwazyiby sie
powiedziec¢ wprost.

<&

Wigczajgca Formuta

Kazdy ma rowne szanse, by
zabrac¢ gtos, niezaleznie od
stanowiska. Introwertycy czegsto
w tym btyszczg.

@

Budowanie Empatii

Stuchajac historii opowiadanych
przez innych, cztonkowie
zespotu zaczynaja lepiej

rozumiec swoje punkty
widzenia.
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2 PRAWDY | KEAMSTWO
DO CZEGO StUZY TA TECHNIKA?

2 Prawdy i Ktamstwo to dynamiczny i angazujacy energizer, ktéry w sprytny sposéb taczy zabawe z
aktualizacja statusu prac. Zamiast standardowego, czesto monotonnego, omawiania postepow, ta technika
zamienia je w gre zgadywanke.

Jej gtébwnym celem jest podniesienie energii w zespole, zintegrowanie go poprzez element humorystyczny
oraz nieformalne przekazanie kluczowych informacji o zadaniach, wyzwaniach lub sukcesach. Jest to
doskonaty sposdb na rozpoczecie spotkania, rozluznienie atmosfery po intensywnej dyskusji lub jako
kreatywna alternatywa dla tradycyjnej rundy "co u kogo stychac?".

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Do przeprowadzenia tej techniki nie potrzebujesz zadnych specjalnych narzedzi, wystarczy zaangazowanie
zespotu.

Wyjasnij zasady gry. Poinformuj zespét, ze zadaniem kazdej osoby jest przygotowanie trzech krétkich
stwierdzen dotyczacych jej pracy, zadan lub postepéw w projekcie. Dwa z nich musza by¢ prawdziwe, a jedno -
fatszywe. Ktamstwo powinno by¢ wiarygodne, aby utrudnié zgadywanie.

Daj czas na przygotowanie. Daj uczestnikom 2-3 minuty w ciszy na wymyslenie i zapisanie swoich trzech
stwierdzen. Zache¢ ich do kreatywnosci w formutowaniu fatszywej informaciji.

Rozpocznij runde prezentacji. Wybierz pierwsza osobe (mozna to zrobi¢ losowo lub poprosi¢ o ochotnika).
Osoba ta przedstawia swoje trzy stwierdzenia w dowolnej kolejnosci, starajac sie, aby wszystkie brzmiaty
réwnie przekonujaco.

Czas na zgadywanie. Po wystuchaniu trzech zdan reszta zespotu ma chwile na zastanowienie sig, a nastepnie
prébuje odgadnad, ktére ze stwierdzen jest ktamstwem. Mozna to zrobié¢ poprzez dyskusje lub szybkie
gtosowanie (np. przez podniesienie reki).

Ujawnienie prawdy. Gdy zesp6t podejmie decyzje, osoba prezentujaca ujawnia, ktére zdanie byto fatszywe, i
ewentualnie dodaje krotki komentarz lub anegdote zwigzang z prawdziwymi stwierdzeniami.

Kontynuuj zabawe. Powtarzaj proces dla kazdej kolejnej osoby w zespole, az wszyscy przedstawig swoje "2
prawdy i ktamstwo",
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PRZYKEAD 1: ZESPOt PRODUKCYJNY (BRANZA MOTORYZACYJNA)

Sytuacja: Cotygodniowe spotkanie zespotu w celu oméwienia postepédw prac nad prototypem nowego
komponentu.

Dziatanie: Lider zespotu, zamiast standardowego odpytywania, rozpoczyna spotkanie od gry w "2 prawdy i
ktamstwo".

Stwierdzenia inzyniera: 1. "Udato nam sie zredukowac wage wspornika o 15%". 2. "Drukarka 3D zepsuta sie
wczoraj i straciliSmy caty dzien pracy”. 3. "Otrzymalismy juz wstepng, pozytywng opinie od dziatu testéw
wytrzymatosciowych".

Rezultat: Zespot dobrze sie bawi, zgadujac, ze stwierdzenie nr 2 jest ktamstwem (w rzeczywistosci byt to
drobny problem z oprogramowaniem, naprawiony w godzine). Gra w lekki sposéb ujawnia dwa wazne sukcesy
i wyjasnia drobny problem techniczny, zapobiegajac niepotrzebnej panice.

PRZYKEAD 2: ZESPOt HANDLOWY (BRANZA OPROGRAMOWANIA)
Sytuacja: Spotkanie inaugurujace nowy kwartat sprzedazowy.

Dziatanie: Menedzer sprzedazy uzywa techniki do dynamicznego zebrania aktualizacji i sprawdzenia
nastrojow w zespole.

Stwierdzenia handlowca: 1. "W zesztym tygodniu zamknatem umowe z naszym najwiekszym klientem od
roku". 2. "Wszyscy klienci, z ktérymi rozmawiatem, narzekaja na naszg nowg funkcje X". 3. "Mam juz uméwione
trzy prezentacje naszego nowego modutu na przyszty tydzien".

Rezultat: Zespdt odgaduje, ze zdanie nr 2 to ktamstwo (w rzeczywistosci tylko jeden klient miat drobnga
sugestie). Gra pozwala uczci¢ duzy sukces, skorygowac potencjalng dezinformacje na temat opinii klientéw i
potwierdzi¢ plany na przysztosc.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (AGENCJA MARKETINGOWA)

Sytuacja: Zespot projektowy (copywriter, grafik, specjalista social media) spotyka sie, aby zsynchronizowaé
prace nad kampania dla klienta.

Dziatanie: Project manager facylituje gre na poczatku spotkania.

Stwierdzenia grafika: 1. "Klient zaakceptowat wszystkie trzy propozycje logo bez zadnych poprawek". 2.
"Znalaztem nowe, darmowe Zrddto zdje¢ stockowych, ktére idealnie pasuje do stylu klienta". 3. "Wideo-
animacja, nad ktéra pracuje, jest juz gotowaw 75%".

Rezultat: Zespot szybko orientuje sie, Zze pierwsze stwierdzenie to ktamstwo. Gra pozwala w humorystyczny
sposob roztadowac potencjalng frustracje zwigzana z poprawkami od klienta, a jednoczesnie zespot dowiaduje
sie 0 nowym, uzytecznym zasobie i poznaje realny status kluczowego zadania.
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KORZYSCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.
Btyskawicznie podnosi energie: Element gry i rywalizacji natychmiast ozywia atmosfere spotkania.
Integruje zesp6t: Wspdlna zabawa i Smiech budujg nieformalne wiezi i wzmacniaja relacje w zespole.

Jest kreatywnym sposobem na status: Umozliwia przekazanie informacji o postepach w lekki i angazujacy
sposoéb, bez presji formalnego raportowania.

Poprawia komunikacje i uwazne stuchanie: Uczestnicy musza uwaznie stuchac¢ siebie nawzajem, aby
wychwyci¢ niuanse i odgadna¢ ktamstwo.

Rozwija kreatywnos¢: Wymyslanie wiarygodnego, ale fatszywego stwierdzenia jest Swietnym ¢wiczeniem na
kreatywne myslenie.

Pomaga ujawni¢ nieporozumienia: Czasem ktamstwo okazuje sie tak zaskakujace, ze prowokuje do waznych
pytan i wyjasnien dotyczacych faktycznego stanu projektu.




TURBO SPOTKANIA

2 Prawdy i Kilamstwo

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

E; Do czego stuzy ta technika?

To dynamiczny energizer, ktéry w sprytny sposéb taczy zabawe z aktualizacja statusu
prac. Zamiast standardowego, monotonnego omawiania postepow, technika ta zamienia
je w gre zgadywanke. Uczestnicy przygotowuja trzy stwierdzenia o swoich zadaniach

(dwa prawdziwe i jedno fatszywe), co pozwala na nieformalne przekazanie kluczowych
informacji o sukcesach i wyzwaniach.

Gtownym celem jest podniesienie energii w zespole, integracja poprzez humor oraz

kreatywna wymiana informacji o stanie projektu bez presji formalnego raportowania.

Kluczowe Korzysci

Szescé najwazniejszych powoddw, dla ktorych warto stosowac te metode.

4

Btyskawiczna Energia

Element gry i rywalizacji
natychmiast ozywia atmosfere
nawet najbardziej Zzmudnego
spotkania.

<&

Integracja Zespotu

Wspolna zabawa i Smiech

budujg nieformalne wiezi i

wzmacniaja relacje miedzy
cztonkami grupy.

o

Kreatywny Status

Umozliwia przekazanie
postepow w lekki sposdb,
redukujac stres zwiazany z
oficjalnym odpytywaniem.

©

Uwazne Stuchanie

Uczestnicy musza wnikliwie
analizowac wypowiedzi innych,
aby wytapac niuanse i
odgadngc¢ ktamstwo.

%

Rozwdoj Kreatywnosci

Formutowanie wiarygodnego,
fatszywego stwierdzenia to
$wietne éwiczenie na
nieszablonowe myslenie.

Q

Ujawnianie Mitow

Ktamstwa czegsto prowokuja do
wyjasnien, co pomaga
prostowac nieporozumienia
dotyczgce stanu projektu.
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ASYNCHRONICZNA RUNDA WSTEPNA
DO CZEGO SEUZY TA TECHNIKA?

Asynchroniczna Runda Wstepna to technika, ktérej celem jest maksymalne wykorzystanie czasu spotkania
poprzez przeniesienie jego czesci "rozgrzewkowej" do etapu przygotowan. Zamiast poswiecaé pierwsze,
cenne 10-15 minut spotkania na rundke "co stycha¢?" lub wprowadzenie do tematu, zadaje sie kluczowe
pytanie dzien wczesniej na wspdlnym kanale komunikacji (np. Slack, Teams, e-mail).

Gtéwnym celem jest to, aby uczestnicy przyszli na spotkanie juz po wstepnej refleksji, z przemysleniami i
gotowymi pomystami. Dzieki temu spotkanie moze rozpoczaé sie od razu od dyskusji na wyzszym poziomie, a
nie od "zimnego startu". Jest to idealne narzedzie do angazowania introwertykdéw i zapewnienia, ze kazdy ma
szanse na spokojne przygotowanie swojego wktadu.

Technika Asynchroniczna Runda Wstepna (oraz ogdlnie asynchroniczne metody pracy warsztatowej) to
odpowiedZ na rosnacg popularnos$¢ pracy zdalnej i hybrydowej. Wywodzi sie ona z praktyk zespotéw
rozproszonych (tzw. remote-first companies, jak np. GitLab, Basecamp czy Doist), ktére od lat promuja
komunikacje asynchroniczna.

Podobnie jak wiele metod organizacji pracy, nie ma ona jednego konkretnego twodrcy. Jest to zbiér dobrych
praktyk utatwiajacych prowadzenie spotkan online, ktére zaadaptowali facylitatorzy i trenerzy na catym
swiecie, aby uniknaé "gadajacych gtéw" i straty czasu na poczatku wideo-rozmowy.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.
Bedziesz potrzebowac jedynie wspdlnego, cyfrowego kanatu komunikacji.

Sformutuj pytanie otwierajace. Dzien przed planowanym spotkaniem przygotuj jedno, konkretne pytanie,
ktére ma na celu zebranie wstepnych opinii lub pomystéw. Pytanie powinno by¢ otwarte i prowokujace do
myslenia, np.:

"Co jest jedng rzecza, ktorag musimy absolutnie omowic na jutrzejszym spotkaniu dotyczacym projektu X?"
"Jaka jest Twoja najwieksza obawa zwigzana z nadchodzacym wdrozeniem?”

"Zanim jutro zaczniemy, podzielcie sie jednym pomystem na to, jak mozemy usprawnic¢ nasz proces
raportowania.”

Opublikuj pytanie na wspélnym kanale. Udostepnij pytanie na kanale, z ktorego korzysta caty zespét (np.
dedykowany kanat na Slacku/Teams, watek mailowy). Wyraznie zaznacz, do kiedy oczekujesz odpowiedzi (np.
"prosze o odpowiedzi do konca dzisiejszego dnia").

Daj czas na odpowiedzi. Pozwdl uczestnikom odpowiedzie¢ w dogodnym dla nich momencie. To daje czas na
refleksje i sformutowanie przemyslanej wypowiedzi, bez presji czasu charakterystycznej dla spotkan na zywo.
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Przeanalizuj odpowiedzi przed spotkaniem. Jako moderator, zbierz i przeanalizuj wszystkie odpowiedzi przed
rozpoczeciem spotkania. Pogrupuj podobne watki, zidentyfikuj kluczowe tematy i potencjalne punkty sporne.

Rozpocznij spotkanie od podsumowania. Zamiast standardowego "dzien dobry, co stychac?", rozpocznij
spotkanie od razu od konkretéw, moéwiac np.: "Dziekuje wszystkim za odpowiedzi wczoraj. Z waszych
wypowiedzi wynika, zZe trzy gtowne tematy, ktore nas nurtujg to A, B i C. Zacznijmy od omowienia tematu A."

Wykorzystaj zebrany materiat. Zebrane asynchronicznie odpowiedzi powinny stanowi¢ fundament i punkt
wyjscia do dyskusji podczas spotkania na zywo.

PRZYKEAD 1: ZESPOt PRODUKCYJNY (PLANOWANIE USPRAWNIEN)
Sytuacja: Zesp6t ma zaplanowane godzinne spotkanie na temat mozliwych usprawnien na linii produkcyjnej.

Dziatanie: Dzien wczesniej kierownik zadaje na grupowym czacie pytanie: "Pomysicie o jednym, matym
usprawnieniu na waszym stanowisku, ktore najbardziej utatwitoby wam prace. Opiszcie je w 2-3 zdaniach."”

Rezultat: Na spotkanie przychodzi z listg 15 konkretnych, przemyslanych pomystéw od operatoréw. Zamiast
traci¢ czas na generowanie idei od zera, zespét od razu przechodzi do ich omawiania i priorytetyzacji, co
pozwala w ciggu godziny wybrac trzy najlepsze do wdrozenia.

PRZYKEAD 2: ZESPOE HANDLOWY (ANALIZA KONKURENCJI)
Sytuacja: Zespot handlowy ma oméwic strategie w odpowiedzi na nowe dziatania gtéwnego konkurenta.

Dziatanie: Dzien przed spotkaniem menedzer wysyta maila z linkiem do nowej oferty konkurencji i pyta: "Jaka
Jest, waszym zdaniem, jedna najsilniejsza i jedna najstabsza strona nowej oferty naszego konkurenta X?"

Rezultat: Kazdy handlowiec ma czas, by spokojnie przeanalizowa¢ materiaty. Na spotkanie przychodza
przygotowani, z konkretnymi spostrzezeniami. Dyskusja od razu wchodzi na poziom strategiczny, zamiast
traci¢ czas na zapoznawanie wszystkich z tematem.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (AGENCJA INTERAKTYWNA)

Sytuacja: Zespét projektowy ma spotkanie, aby rozwigzaé problem "wiecznych poprawek" od klienta, ktére
dezorganizuja prace.

Dziatanie: Dzien wczes$niej Project Manager zadaje na kanale Slack pytanie: "Jaka jest, waszym zdaniem,
gftowna przyczyna niekoriczacych sie poprawek od klienta Y i jaki jest wasz pomyst na rozwigzanie tego
problemu?"

Rezultat: Odpowiedzi s3 bardzo rézne: grafik uwaza, ze problemem jest nieprecyzyjny brief, copywriter, ze
klient sam nie wie, czego chce, a account manager, ze problemem jest brak asertywnosci po stronie agencji.
Dzieki zebraniu tych perspektyw przed spotkaniem, moderator wie, ze problem jest ztozony i przygotowuje
strukture dyskusji, ktéra uwzglednia wszystkie te punkty widzenia, co prowadzi do wypracowania
kompleksowego rozwigzania.
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KORZYSCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.
Oszczedza cenny czas spotkania: Eliminuje "rozgrzewke" i pozwala od razu przejs¢ do meritum.

Zwieksza jakos¢ wktadu: Uczestnicy majg czas na przemyslenie swoich odpowiedzi, co prowadzi do bardziej
wartosciowych i dogtebnych spostrzezen.

Angazuje introwertykéw: Daje osobom, ktére potrzebuja wiecej czasu na zebranie mysli, rwne szanse na
zabranie gtosu i przygotowanie swojego wktadu.

Ujawnia kluczowe tematy przed spotkaniem: Pozwala moderatorowi lepiej przygotowac sie do spotkania i
dostosowac agende do rzeczywistych potrzeb zespotu.

Redukuje "myslenie grupowe": Odpowiedzi udzielane sg indywidualnie, bez sugerowania sie tym, co méwia
inni.

Zapewnia, ze wszyscy sg "na tej samej stronie": Kazdy ma szanse zapoznac sie z tematem i przemysleniami
innych jeszcze przed rozpoczeciem dyskusji na zywo.
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Asynchroniczna Runda

Wstepna

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

Asynchroniczna Runda Wstepna to technika, ktorej celem jest maksymalne

wykorzystanie czasu spotkania poprzez przeniesienie jego czesci "rozgrzewkowej" do

etapu przygotowan. Zamiast poswiecac pierwsze, cenne minuty na wprowadzenie,
zadaje sie kluczowe pytanie dzien wczesniej na wspolnym kanale komunikaciji (np. Slack,

Teams, e-mail).

Giéwnym celem jest to, aby uczestnicy przyszli na spotkanie juz po wstepnej
refleksji, z przemysleniami i gotowymi pomystami. Dzieki temu dyskusja od razu
wchodzi nha wyzszy poziom, co jest idealne dla angazowania introwertykow.

Kluczowe Korzysci

Szesc najwazniejszych powododw, dla ktorych warto stosowac te metode.

O

Oszczednosc¢ Czasu

Eliminuje koniecznosc
"rozgrzewki" na poczatku
spotkania, pozwalajgc grupie
od razu przejsc do meritum.

¥

Wyzsza Jakosc
Wkitadu

Uczestnicy maja czas na
spokojne przemyslenie swoich
odpowiedzi, co prowadzi do
bardziej wartosciowych
spostrzezen.

&

Wigczenie
Introwertykow

Daje osobom potrzebujacym
wigcej czasu rowne szanse na
zabranie gtosu i bezstresowe
przygotowanie wktadu.

Lepsze
Przygotowanie

Pozwala moderatorowi poznac
kluczowe tematy jeszcze przed
spotkaniem i idealnie
dostosowac do nich agende.

©

Brak Myslenia
Grupowego

Odpowiedzi sg udzielane
indywidualnie, co minimalizuje
zjawisko nieswiadomego
sugerowania sig zdaniem
innych.

T
=1

Peitna Synchronizacja

Kazdy zapoznaje sie z
kluczowym tematem i
przemysleniami reszty zespotu
jeszcze przed wejsciem na salg.
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Il - SPOSOBY NA IDEACJE, BADANIE WYZWAN | TRAFNY
WYBOR

Oddajesz w rece swojego zespotu ztozony problem do rozwigzania. Co dzieje sie dalej? W klasycznym, niezbyt
dobrze zaplanowanym scenariuszu nastepuje zazwyczaj chaotyczna burza mézgéw, w ktérej najgtosniejsi

uczestnicy forsujg swoje pierwsze z brzegu pomysty, po czym zarzadza sie szybkie i czesto wymuszone
gtosowanie.

Efekt? Wybrane rozwigzania sa zachowawcze, niedopracowane i czesto nie odpowiadajg na rzeczywiste
przyczyny problemu.

Ten rozdziat - a zarazem kluczowy i najbardziej wymagajacy etap pracy kazdego szefa zespotu - powstat po to,
aby raz na zawsze zerwac z tym schematem. Zebralismy tutaj starannie wyselekcjonowane narzedzia, ktére
krok po kroku przeprowadzaja grupe przez petny, dojrzaty cykl rozwigzywania probleméw. To fascynujaca
podréz od czystej kartki i mglistych wizji, do twardej, merytorycznej decyzji.

W swiecie projektowania innowacji i facylitacji proces ten opiera sie na umiejetnym rozszerzaniu i zawezaniu
perspektywy (tzw. myslenie dywergencyjne i konwergencyjne). Aby przejs¢ go skutecznie, podzieliliSmy ten
zbidér na trzy integralne etapy. Kazdy z nich wymaga innej energii, odmiennego podejscia i specyficznych
narzedzi:

IDEACJA: SZTUKA MADREGO ROZPRASZANIA (MYSLENIE DYWERGENCYJNE).

W pierwszej fazie naszym celem jest wygenerowanie jak najwiekszej liczby réznorodnych, czesto
nieoczywistych koncepcji. Prawdziwa innowacja rzadko jednak rodzi sie na komende ,pomyslcie
nieszablonowo”. Ludzki mdzg ma naturalng tendencje do podazania utartymi $ciezkami (tzw. fiksacja
poznawcza). Dlatego zamiast prosi¢ o myslenie "poza pudetkiem", rolg facylitatora jest dostarczenie zespotowi
"lepszego pudetka".

Narzedzia zebrane w tej sekcji dziatajg jak poznawcze tomy - wykorzystujg ustrukturyzowane ograniczenia,
odwrdécenie problemu i celowe prowokacje, aby przetamac intelektualne blokady. Pozwalajg one na
zawieszenie przedwczesnej oceny i dajg rowne szanse na zaistnienie pomystéw zaréwno ekstrawertykéw, jak i
introwertykéw.

GLEBOKA DIAGNOZA: ANATOMIA WYZWAN | DEKONSTRUKCJA PROBLEMU.
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Kiedy mamy juz na stole wachlarz pomystéw lub zidentyfikowane wstepne wyzwania, musimy zej$¢ pod
powierzchnie. Ten etap to rygorystyczna analiza i ustrukturyzowane poszukiwanie przyczyn zrédtowych.
Najpotezniejsze techniki na tym etapie angazujg zespét w symulowanie przysztych rzeczywistosci - pozwalaja
przenies¢ sie w czasie, wyobrazi¢ sobie spektakularng porazke planu czy wczu¢ w konkretne doswiadczenie
uzytkownika.

Tworzac takg bezpieczna psychologicznie "przestrzehn na niby", oddzielamy naturalne ego twércéw od ich
pomystow. Zespdt przestaje broni¢ swoich koncepcji za wszelka cene, a zaczyna je wspdlnie testowac,
diagnozowac stabe punkty i szukaé realnych drég naprawy. To ptynne przejscie od leczenia objawdéw do
rozwiazywania sedna problemu.

TRAFNY WYBOR: STRATEGICZNA SELEKCJA (MYSLENIE KONWERGENCYJNE)

Nawet najpiekniejszy proces ideacji i najgtebsza diagnoza traca sens, jesli na koncu grupa nie potrafi podjac
jasnej decyzji. Ostatnia faza to powrdt do rzeczywistosci, twarda kalkulacja ryzyka i alokacja zasobow.
Znajdziesz tu narzedzia, ktére podnoszg jako$¢ decyzyjnosci grupy: przeprowadzajg jg od iluzji prostego
konsensusu do umiejetnosci wypracowywania Swiadomych, transparentnych kompromisow.

Zamiast narazac zespot na "tyranie wiekszosci", gdzie wygrywa pomyst najpopularniejszy (cho¢ niekoniecznie
najlepszy), wprowadza sie techniki wielokryterialnej priorytetyzacji. Uczestnicy sa zmuszeni do wazenia
kosztéw, trudnosci wdrozenia i realnego wptywu na biznes. Takie podejscie minimalizuje btedy poznawcze i
buduje autentyczne zaangazowanie catego zespotu w wybrang $ciezke.

JAK KORZYSTAC Z TEGO ZBIORU?

Traktuj powyzsze trzy obszary jako spbjng mape nawigacyjng swojego spotkania. Nie prébuj przeskakiwac od
razu do podejmowania decyzji, jesli grupa nie miata szansy na otwartg ideacje i rzetelng diagnoze ryzyk. Nie
oczekuj innowacyjnych rozwiazan, jesli na samym poczatku nie zadbates o bezpieczenstwo dla najbardziej
szalonych pomystow.

taczac te trzy zywioty - kreatywno$é, analityczny rygor i decyzyjnos¢ - zyskujesz potezny warsztat.
Zapraszam Cie do odkrywania metod, ktére przeksztatcg nawet najtrudniejsze narady w produktywny proces,
gwarantujacy, ze koncowy wynik to nie "najszybszy mozliwy kompromis", ale dogtebnie sprawdzona i
Swiadomie wyznaczona droga do celu.
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SILENT BRAINWRITING (METODA 6-3-5)
DO CZEGO SEUZY TA TECHNIKA?

Silent Brainwriting, czesto znana jako Metoda 6-3-5, to ustrukturyzowana technika generowania pomystéw w
grupie. Nazwa odzwierciedla jej zasady: 6 uczestnikow, 3 pomysty na osobe, 5 minut na runde.

Autorem metody 6-3-5 jest Bernd Rohrbach, ktéry opisat ja po raz pierwszy w 1968 roku na tamach
niemieckiego czasopisma marketingowego Absatzwirtschaft

Gtéwnym celem jest wygenerowanie ogromnej liczby (do 108!) pomystéw w bardzo krétkim czasie (okoto 30
minut), przy jednoczesnym zapewnieniu, ze kazdy ma réwng szanse na wktad. Technika ta eliminuje problem
dominacji najgtosniejszych oséb w zespole i promuje budowanie na pomystach innych w cichy i skupiony
sposoéb. Jest to idealne narzedzie do przetamywania impasu twérczego i poszukiwania rozwigzan dla jasno
zdefiniowanych problemow.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.
Bedziesz potrzebowac 6 uczestnikdw, stotu, kartek papieru (lub szablonu w narzedziu online) i stopera.

Przygotujcie materiaty. Kazdy z 6 uczestnikdw otrzymuje kartke papieru z narysowana tabela zawierajaca 3
kolumny i 6 wierszy. Alternatywnie, mozna uzy¢ dedykowanego szablonu na wirtualnej tablicy (np. Miro,
Mural).

Wyijasnijcie problem i zasady. Na poczatku jasno sformutujcie problem lub pytanie, na ktére bedziecie szukac
odpowiedzi (np. "Jak mozemy poprawi¢ komunikacje wewnetrzng w naszym dziale?"). Wyjasnijcie zasady:
macie 5 minut na zapisanie 3 pomystéw w pierwszym wierszu swojej kartki.

Runda 1 (5 minut). Uruchom stoper. Kazdy uczestnik w ciszy zapisuje swoje 3 pierwsze pomysty w gérnym
wierszu tabeli na swojej kartce.

Przekazcie kartki. Po uptywie 5 minut kazdy uczestnik przekazuje swoja kartke osobie siedzacej po jego lewej
stronie.

Runda 2 (5 minut). Uczestnicy czytajg pomysty, ktore otrzymali na nowej kartce. Ich zadaniem jest teraz
dopisanie kolejnych 3 pomystéw w drugim wierszu. Mogg rozwija¢, modyfikowaé lub inspirowacé sie
pomystami, ktére juz widzg na kartce, albo dodawac zupetnie nowe.

Powtarzajcie proces. Kontynuujcie proces przekazywania kartek co 5 minut, az kazda kartka wréci do swojego
pierwotnego wtasciciela. W sumie odbedzie sie 6 rund, a kazda kartka zostanie wypetniona 18 pomystami.

Zbierzcie i omoéwcie wyniki. Po zakonczeniu wszystkich rund macie na stole 6 kartek z tacznie 108 pomystami
(w teorii). Teraz mozecie przejs¢ do fazy dyskusji: odczytajcie wszystkie pomysty, pogrupujcie je tematycznie i
przeprowadZcie gtosowanie, aby wybrac te najbardziej obiecujgce do dalszej analizy.




TURBO SPOTKANIA

PRZYKAD 1: ZESPOE PRODUKCYJNY (OPTYMALIZACJA STANOWISKA PRACY)
Problem: "Jak mozemy zreorganizowac stanowisko montazowe X, aby byto bardziej ergonomiczne i wydajne?"
Dziatanie: Szesciu pracownikéw z linii montazowej i inzynieréw procesu bierze udziat w sesji 6-3-5.

Rezultat: Wsrod wielu pomystéw pojawiaja sie: "Stot z regulowang wysokoscig" (pomyst bazowy), ktéry w
kolejnych rundach jest rozwijany o "Podajnik na sruby na wysokosci wzroku" i "Oswietlenie LED bezposrednio
nad miejscem pracy". Inny pomyst to "Wézek na narzedzia", ktéry ewoluuje w "Spersonalizowany woézek z
wycietymi w piance miejscami na konkretne narzedzia". W 30 minut zespét generuje dziesiatki praktycznych
usprawnien, od matych po duze.

PRZYKEAD 2: ZESPOE HANDLOWY (NOWE USLUGI DLA KLIENTOW)

Problem: "Jakie nowe, wartosciowe ustugi mozemy zaoferowac naszym statym klientom, aby zwiekszy¢ ich
lojalnos¢?”

Dziatanie: Szesciu handlowcéw i menedzeréw produktu siada do cichej burzy mézgow.

Rezultat: Poczatkowy pomyst "Dedykowany opiekun klienta" jest rozwijany przez innych o "Proaktywny,
kwartalny audyt potrzeb", "Dostep do zamknietej bazy wiedzy premium" oraz "Zaproszenia na ekskluzywne
webinary tylko dla statych klientéw". Technika pozwala na szybkie zbudowanie kompleksowej oferty z wielu
mniejszych, powigzanych ze sobg pomystow.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (PLANOWANIE INTEGRACJI FIRMOWE))

Sytuacja: Zespot sktadajacy sie z pracownikéw HR, marketingu i administracji ma zaplanowa¢ doroczna
impreze integracyjna dla firmy.

Problem: "Jak zorganizowad tegoroczng integracje, aby byta ciekawa, wtgczajaca dla wszystkich i miescita sie
w budzecie?"

Dziatanie: Grupa uzywa metody 6-3-5 do wygenerowania pomystéw na motyw przewodni, atrakcje i logistyke.

Rezultat: Pomyst "Warsztaty kulinarne" ewoluuje w "Firmowy konkurs 'MasterChef' z podziatem na dziaty", a
nastepnie zostaje uzupetniony o "Nagranie profesjonalnego wideo z finatu konkursu". Pomyst "Wyjscie w
gory" zostaje potaczony z "Gra terenowg z zagadkami dotyczacymi historii firmy". Struktura pozwala na
szybkie wygenerowanie i potgczenie wielu kreatywnych koncepcji w spéjny plan wydarzenia.




TURBO SPOTKANIA

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

Ogromna liczba pomystéw: W idealnych warunkach technika pozwala wygenerowa¢ ponad 100 pomystéw w
pot godziny.

Réwnos¢ uczestnictwa: Kazdy ma doktadnie tyle samo czasu i miejsca na przedstawienie swoich idei, co
eliminuje problem dominacji i daje gtos introwertykom.

Kreatywne budowanie na pomystach innych: Struktura naturalnie zacheca do inspirowania sie i rozwijania
mysli kolegdw z zespotu.

Redukcja "myslenia grupowego": Praca w ciszy i indywidualne zapisywanie pomystéw zapobiega sytuacji, w
ktérej wszyscy podazajg za pierwsza rzucong idea.

Wysokie skupienie i efektywnos¢: Scisle okreslone ramy czasowe i proste zasady utrzymuja wysoka dynamike
i koncentracje na zadaniu.

Konstruktywna i ustrukturyzowana kreatywnos$¢: Technika nadaje procesowi twérczemu jasne ramy, co
prowadzi do bardziej konkretnych i przemyslanych wynikéw niz chaotyczna burza mézgéw.




TURBO SPOTKANIA

Silent Brainwriting (6-3-5)

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

Silent Brainwriting to wysoce ustrukturyzowana technika generowania pomystow w
grupie. Zamiast moéwi¢, uczestnicy w ciszy zapisujg swoje idee, a nastgpnie przekazujg

je dalej, aby inni mogli je rozwija¢. Nazwa 6-3-5 odzwierciedla jej zasady: 8 uczestnikow,
3 pomysty na osobg, 5 minut na runde.

Gitownym celem jest wygenerowanie ogromnej liczby pomystow w bardzo krotkim
czasie, przy jednoczesnym zapewnhnieniu, ze kazdy ma rowng szanse na wktad, i

promowanie budowania na pomystach innych w skupiony sposob.

Kluczowe Korzysci

Szesc¢ najwazniejszych powodow, dla ktorych warto stosowac te metode.
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Ogromna Liczba
Pomystéow

W idealnych warunkach
technika pozwala wygenerowac
ponad 100 pomystow w
zaledwie 30 minut.
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ROownosc¢
Uczestnictwa

Kazdy ma tyle samo czasu i
miejsca na przedstawienie idei,
co daje gtos introwertykom.
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Kreatywne
Budowanie na ldeach

Struktura naturalnie zacheca do
inspirowania sig i rozwijania
mysli kolegow z zespotu.
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Redukcja "Myslenia
Grupowego"
Praca w ciszy zapobiega
sytuacji, w ktorej wszyscy
podagzajg za pierwszg rzucong
idea.
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Wysokie Skupienie i
Efektywnoscé

Scisle okreslone ramy czasowe
i proste zasady utrzymuja
wysoka dynamike i
koncentracjge na zadaniu.
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Ustrukturyzowana
Kreatywnosc¢

Technika nadaje procesowi
tworczemu jasne ramy, co
prowadzi do bardziej
konkretnych wynikow.




TURBO SPOTKANIA

ODWROCONA BURZA MOZGOW (REVERSE BRAINSTORM)
DO CZEGO SEUZY TA TECHNIKA?

Odwrécona Burza Mézgéw to technika rozwigzywania probleméw, ktéra polega na "mysleniu na opak".
Zamiast zadawac pytanie "Jak mozemy osiggnac sukces?", zadaje sie pytanie "Co moglibysSmy zrobi¢, zeby na
100% poniesé spektakularng porazke?".

Gtéwnym celem jest zidentyfikowanie potencjalnych ryzyk, ukrytych zagrozen i stabych punktéw projektu
poprzez celowe skupienie sie na jego "sabotowaniu". Kiedy zespét ma juz liste pewnych sposobéw na zepsucie
projektu, odwraca je, tworzac liste konkretnych, proaktywnych dziatan zapobiegawczych. To doskonate
narzedzie do analizy ryzyka, ktére przetamuje rutyne i uwalnia kreatywnos¢ w bezpieczny, kontrolowany
sposob.

Gtéwnym ojcem tej metody jest Alex Osborn, ten sam cztowiek, ktory w latach 40. i 50. XX wieku stworzyt
klasyczng technike brainstormingu. Osborn zauwazyt, ze ludzki umyst ma naturalng tatwosc¢ do krytykowania i
dostrzegania wad, wiec postanowit wykorzystac ten ,negatywny potencjat” w konstruktywny sposéb.

Wspbtczesnie technika ta jest kluczowym elementem metodologii CPS (Creative Problem Solving), rozwijanej
przez Osborna i Sidneya Parnesa.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.
Bedziesz potrzebowac tablicy lub flipcharta oraz karteczek samoprzylepnych.

Zdefiniujcie problem i odwréécie go. Jasno okreslcie cel, ktdry cheecie osiggnac (np. "Udana premiera nowego
produktu"). Nastepnie odwrdédécie go w pytanie o porazke: "Co mozemy zrobic, Zeby premiera naszego nowego
produktu byta totalng katastrofg?".

Przeprowadzcie burze mézgéw na temat porazki. Dajcie zespotowi 10-15 minut na wygenerowanie jak
najwiekszej liczby pomystow na to, jak "sabotowacd" projekt. Zachecajcie do czarnego humoru i absurdalnych
pomystow. Na tym etapie nie ma ztych odpowiedzi. Kazdy pomyst zapiszcie na osobnej karteczce.

Zbierzcie i pogrupujcie pomysty "sabotazowe". Umiesccie wszystkie karteczki na tablicy. Wspdlnie pogrupujcie
je w klastry tematyczne (np. "Zta komunikacja", "Problemy techniczne", "Btedy marketingowe").

"Odwrdéccie" problemy w rozwiazania. To jest sedno techniki. Dla kazdej grupy pomystéw "sabotazowych"
zadajcie pytanie: "Skoro wiemy juz, jak to zepsuc, to co musimy zrobic, aby temu zapobiec?". PrzeprowadZcie
druga burze mézgdw, tym razem generujac konkretne dziatania zapobiegawcze.

Stwoérzcie plan dziatania. Po wygenerowaniu listy dziatan zapobiegawczych, przeprowadzcie ich
priorytetyzacje (np. uzywajac gtosowania kropkami). Wybierzcie 2-3 najwazniejsze dziatania i przeksztatécie
je w konkretne zadania z osobami odpowiedzialnymi i terminami realizacji.




TURBO SPOTKANIA

PRZYKEAD 1: ZESPOL PRODUKCYJNY (BRANZA AGD)

Odwrdécone pytanie: "Jak mozemy sprawic, Zzeby nasz nowy odkurzacz zdobyt same 1-gwiazdkowe opinie w
internecie?"

Pomysty "sabotazowe": "Uzyjmy najtanszych, tamigcych sie plastikéw.", "Napiszmy instrukcje obstugi, ktorej
nikt nie zrozumie.", "Zapakujmy go w pudetko, ktére rozpadnie sie w transporcie.’, "Nie testujmy go w ogéle
przed wysytka."

Odwrdécone rozwiagzania (dziatania zapobiegawcze): Zdefiniowanie rygorystycznych standardéw jakosci dla
materiatéw, zlecenie testéw instrukcji na grupie zewnetrznych uzytkownikéw, zaprojektowanie
wzmocnionego opakowania, wprowadzenie dodatkowego etapu kontroli jakosci przed spakowaniem
produktu.

PRZYKEAD 2: ZESPOt HANDLOWY (UTRZYMANIE KLUCZOWEGO KLIENTA)

Odwrécone pytanie: "Co musielibysmy zrobic, Zzeby nasz najwazniejszy klient, firma XYZ, zerwat z nami
umowe w przysztym miesigcu?"

Pomysty "sabotazowe": "Ignorujmy ich maile i telefony przez kilka dni.", "Wysytajmy im raporty z btedami., "Na
spotkaniach krytykujmy ich decyzje.", "Nigdy nie informujmy ich o postepach i problemach., "ZmieAmy im
opiekuna handlowego bez uprzedzenia."

Odwrdécone rozwiazania (dziatania zapobiegawcze): Wprowadzenie zasady odpowiedzi na zapytania klienta w
ciggu maksymalnie 2 godzin, stworzenie checklisty sprawdzajacej kazdy raport przed wysytka, ustalenie
statego, cotygodniowego spotkania statusowego z dedykowanym opiekunem.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (ORGANIZACJA KONFERENCJI ONLINE)

Odwrdécone pytanie: "Jak mozemy zorganizowac naszg konferencje online tak, Zeby byta techniczng porazka i
zeby nikt nie chciat na nig wrocic za rok?"

Pomysty "sabotazowe": "Wybierzmy najtanszg i niestabilng platforme streamingowa.", "Nie robmy zadnych
prob technicznych z prelegentami.’, "Wyslijmy uczestnikom btedne linki do logowania., "Zapewnijmy stabe
tacze internetowe dla gtéwnego prowadzacego.", "Nie miejmy zadnego planu B na wypadek awarii."

Odwrdécone rozwiazania (dziatania zapobiegawcze): Inwestycja w sprawdzong platforme do webinaréw,
zaplanowanie obowigzkowych préb technicznych z kazdym prelegentem na tydzien przed wydarzeniem,
wystanie potrdjnego przypomnienia z poprawnym linkiem, zapewnienie rezerwowego tacza internetowego
(backup) i przygotowanie scenariusza awaryjnego.




TURBO SPOTKANIA

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

Odkrywa ukryte ryzyka: Pozwala zidentyfikowaé problemy, o ktérych nikt nie pomyslatby w trakcie
standardowego planowania.

Przetamuje blokady twércze: Myslenie o "psuciu" jest czesto tatwiejsze i bardziej zabawne niz
myslenie o "tworzeniu", co uwalnia kreatywnosc.

Redukuje lek przed méwieniem o problemach: Stwarza bezpieczna przestrzen do dyskusji o potencjalnych
porazkach w formie gry.

Generuje konkretne dziatania zapobiegawcze: Wynikiem ¢wiczenia jest praktyczna lista zadan, ktére realnie
zwiekszajg szanse na sukces projektu.

Angazuje i podnosi energie: Element "sabotazu" i czarnego humoru sprawia, ze jest to jedna z najbardziej
energetyzujacych technik planowania.

Zmienia perspektywe: zmusza zespét do spojrzenia na swdj projekt oczami "wroga", co jest niezwykle cennym
éwiczeniem strategicznym.




TURBO SPOTKANIA

Odwrocona Burza Mozgow

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

Odwrocona Burza Moézgow to technika rozwigzywania problemow, ktéra polega na
"mysleniu na opak". Zamiast zadawac pytanie "Jak mozemy osiggngc¢ sukces?", zadaje
sie pytanie "Co moglibysmy zrobic¢, zeby na 100% poniesc¢ spektakularna porazke?".
Kiedy zespot stworzy juz liste pewnych sposobow na zepsucie projektu, odwraca je,
tworzac liste konkretnych dziatan zapobiegawczych.

Giownym celem jest zidentyfikowanie potencjalnych ryzyk, ukrytych zagrozen i
stabych punktéw projektu poprzez celowe skupienie sie na jego "sabotowaniu", co
pozwala wyjsc¢ poza schematy.

Kluczowe Korzysci

Szesc najwazniejszych powodow, dla ktérych warto stosowac tg metode.

Odkrywa Ukryte
Ryzyka

Pozwala zidentyfikowac
problemy i zagrozenia, o
ktorych nikt nie pomyslatby w
trakcie standardowego
planowania.

33X

Przetamuje Blokady

Myslenie o "psuciu" jest czgsto
tatwiejsze i bardziej zabawne
niz tworzenie, co skutecznie

uwalnia kreatywnosc.
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Redukuje Lek

Stwarza bezpieczng przestrzen
do dyskusji o potencjalnych
porazkach w niekonfrontacyjnej
formie gry.
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Generuje Dziatania

Wynikiem ¢wiczenia jest
praktyczna lista zadan i dziatan
zapobiegawczych, ktore realnie

zwigkszajg szansg na sukces.

Podnosi Energie

Element "sabotazu" i czarnego
humoru sprawia, ze jest to
jedna z najbardziej
angazujgcych i
energetyzujgcych technik.
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Zmienia Perspektywe

Zmusza zespot do spojrzenia na
swaoj projekt oczami "wroga", co
jest niezwykle cennym
cwiczeniem strategicznym.




TURBO SPOTKANIA

SCAMPER SPRINT
DO CZEGO SEUZY TA TECHNIKA?

SCAMPER to ustrukturyzowana technika kreatywnego myslenia, stuzaca do ulepszania istniejgcych
produktéw, ustug lub proceséw. Jest to akronim od siedmiu réznych "soczewek", przez ktére zespét moze
spojrzeé na swoje wyzwanie, zadajac ukierunkowane pytania.

Sama metoda SCAMPER jest technika kreatywnego myslenia opracowang przez Boba Eberle w latach 70. XX
wieku.

Wersja "Sprint" polega na przejsciu przez wszystkie siedem etapéw w szybkich, ograniczonych czasowo
rundach. Gtéwnym celem jest systematyczne przeanalizowanie problemu z wielu réznych perspektyw i
wygenerowanie duzej liczby innowacyjnych pomystéw. Jest to doskonate narzedzie do odblokowywania
zespotu, ktéry utknat w martwym punkcie, i do znajdowania nowych mozliwosci w czyms, co wydaje sie juz
dobrze znane.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Bedziesz potrzebowac¢ tablicy lub flipcharta podzielonego na siedem sekcji, stopera oraz karteczek
samoprzylepnych.

Zdefiniujcie cel. Na poczatku jasno okreslicie, co chcecie ulepszy¢ - produkt, ustuge, proces, a nawet sposéb
prowadzenia spotkan.

Przygotujcie tablice SCAMPER. Podzielcie tablice na siedem czesci i w kazdej z nich napiszcie jedng litere
akronimu wraz z jej znaczeniem:

S (Substitute / Zastap): Co mozemy zastapi¢? Jakie elementy, materiaty, osoby, procesy?

C (Combine / Potacz): Co mozemy potaczy¢? Jakie idee, funkcje, dziaty?

A (Adapt / Zaadaptuj): Co mozemy zaadaptowac? Jaka inng idee, proces z innej branzy?

M (Modify / Zmodyfikuj): Co mozemy zmodyfikowacé? Zmienic ksztatt, rozmiar, kolor, funkcje?

P (Put to another use / Uzyj w innym celu): Jak mozemy uzyé tego w innym celu? W jakich nowych
kontekstach?

E (Eliminate / Wyeliminuj): Co mozemy usunaé, uproscié, zredukowaé?

R (Reverse / Odwré€): Co mozemy odwrdcic? Zmienic kolejnosé, odwrdcic role?

Przeprowadzcie "Sprint". Dla kazdej litery akronimu ustawcie krétki limit czasowy (np. 5 minut). W kazdej
rundzie zespét generuje pomysty odpowiadajgce tylko na jedno, konkretne pytanie (np. "Przez 5 minut
szukamy tylko odpowiedzi na pytanie 'Co mozemy Zastgpi¢?'"). Pomysty zapisujcie na karteczkach i
umieszczajcie w odpowiedniej sekcji na tablicy.




TURBO SPOTKANIA

PrzechodZcie przez wszystkie litery. Kontynuujcie proces, az przejdziecie przez wszystkie siedem liter
akronimu SCAMPER.

Przeanalizujcie i wybierzcie najlepsze pomysty. Po zakonczeniu wszystkich rund macie tablice petna
pomystow, posegregowanych wedtug siedmiu réznych perspektyw. Teraz mozecie przejs¢ do dyskusji,
grupowania i priorytetyzacji, aby wybrac te najbardziej obiecujgce do wdrozenia.

PRZYKLAD 1: ZESPOt PRODUKCYJNY (ULEPSZENIE KRZEStA BIUROWEGO)

Cel: Jak ulepszy¢ nasze flagowe krzesto biurowe "ErgoMax"?

Dziatanie: Zespot inzynieréw i projektantéw przechodzi przez sprint SCAMPER.

Wybrane pomysty:

S (Zastap): Zastagpmy pianke w siedzisku zelem chtodzacym.

C (Potacz): Potaczmy podtokietnik z bezprzewodowa tadowarka do telefonu.

M (Zmodyfikuj): Zmodyfikujmy oparcie, aby byto w petni elastyczne i dopasowywato sie do ruchu plecow.

E (Wyeliminuj): Wyeliminujmy skomplikowane mechanizmy regulacji na rzecz jednego, inteligentnego systemu
dopasowania.

Rezultat: Zespdt generuje liste konkretnych, innowacyjnych ulepszen, ktére moga zosta¢ wprowadzone w
nowej wersji produktu, czynigc go bardziej konkurencyjnym.

PRZYKLAD 2: ZESPOt HANDLOWY (POPRAWA PROCESU OFERTOWANIA)

Cel: Jak usprawnic nasz proces tworzenia ofert dla klientow?

Dziatanie: Zesp6t handlowy i marketingowy uzywa SCAMPER do analizy obecnego procesu.
Wybrane pomysty:

S (Zastap): Zastagpmy nudne pliki PDF interaktywna strong internetowg z oferta.

A (Zaadaptuj): Zaadaptujmy model subskrypcyjny od firm SaaS i zaoferujmy nasze ustugi w pakietach.

P (Uzyj w innym celu): Uzyjmy naszych najlepszych fragmentow ofert jako postow na bloga i LinkedIn, aby
przyciggac nowych klientow.

R (Odwrd€): Odwroémy kolejnosé - zamiast wysytac oferte, najpierw zrobmy krétkie wideo-demo, a oferte
wyslijmy tylko zainteresowanym.

Rezultat: SCAMPER pomaga zespotowi odejs¢ od myslenia "jak pisac lepsze oferty" na rzecz "jak catkowicie
zmieni¢ sposéb, w jaki prezentujemy nasza wartosc¢", co prowadzi do przetomowych zmian w strategii
sprzedazy.




TURBO SPOTKANIA

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (POPRAWA SPOTKAN WEWNETRZNYCH)
Cel: Jak sprawic, zeby nasze cotygodniowe spotkania statusowe byty bardziej efektywne i angazujace?
Dziatanie: Zespot projektowy uzywa metody SCAMPER w odniesieniu do samego spotkania.

Wybrane pomysty:

C (Potacz): Potaczmy spotkanie statusowe z krétkim, 10-minutowym szkoleniem wewnetrznym.

M (Zmodyfikuj): Zmodyfikujmy czas trwania z 60 na 30 minut, aby wymusi¢ zwieztos¢.

E (Wyeliminuj): Wyeliminujmy rundke "co u kogo stycha¢" na rzecz asynchronicznej rundy wstepnej na Slacku.

R (Odwréé): Odwrdémy kolejnosé - zacznijmy spotkanie od sesji pytan i odpowiedzi, a dopiero potem
przejdzmy do statusow.

Rezultat: Zespoét samodzielnie projektuje nowy, znacznie bardziej efektywny format spotkania, ktory jest
lepiej dopasowany do jego potrzeb.

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

Zapewnia ustrukturyzowang kreatywnos$¢: Daje jasne ramy i pytania, ktére prowadzg zespét przez proces
tworczy, zapobiegajac chaosowi.

Wymusza patrzenie z wielu perspektyw: Siedem réznych "soczewek" gwarantuje, ze problem zostanie
przeanalizowany z kazdej mozliwej strony.

Generuje duzg liczbe zréznicowanych pomystéw: Jest to jedna z najskuteczniejszych metod na wyjscie z
impasu i znalezienie wielu nowych mozliwosci.

Jest uniwersalna: Mozna jg stosowac do niemal kazdego problemu - od ulepszania fizycznych produktéw po
optymalizacje abstrakcyjnych proceséw.

Angazuje caty zespoét: Kazdy moze wnie$¢ wartos¢ w kazdej z siedmiu rund, co sprawia, ze proces jest bardzo
wigczajacy.

Pomaga w ewolucji, a nie tylko rewolucji: Jest doskonatym narzedziem do ciggtego doskonalenia i
wprowadzania innowacji w istniejgcych juz rozwigzaniach.
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SCAMPER Sprint

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

SCAMPER to potezna i ustrukturyzowana technika kreatywnego myslenia, stuzgca do
ulepszania istniejgcych produktow, ustug lub procesow. Jest to akronim od siedmiu
roznych "soczewek" (np. Zastgp, Potgcz, Zmodyfikuj), przez ktore zespdt moze spojrzec
na swoje wyzwanie, zadajgc ukierunkowane pytania.

Gitownym celem jest systematyczne przeanalizowanie problemu z wielu réznych

perspektyw i wygenerowanie duzej liczby innowacyjnych pomystow w szybkich,
ograniczonych czasowo rundach.

Kluczowe Korzysci

Szesc najwazniejszych powodow, dla ktorych warto stosowac te metode.

&3

Ustrukturyzowana
Kreatywnosc¢

Daje jasne ramy i pytania, ktére
prowadzg zespot przez proces
twaorczy, zapobiegajac
chaosowi.

'y

Wiele Perspektyw

Siedem réznych "soczewek"
gwarantuje, Ze problem
zostanie przeanalizowany z
kazdej mozliwej strony.

%

Generuje Wiele
Pomystow

Jest to jedna z
najskuteczniejszych metod na
wyjscie z impasu i znalezienie

nowych mozliwosci.

Jest Uniwersalna

Mozna ja stosowac do niemal
kazdego problemu - od
ulepszania produktow po
optymalizacje procesow.

Angazuje Caty Zespdot

Kazdy moze wniesc¢ wartosc w
kazdej z siedmiu rund, co
sprawia, ze proces jest bardzo
wigczajacy.

o

Wspiera Ewolucje

Jest doskonatym narzedziem
do ciggtego doskonalenia i
wprowadzania innowacji w
istniejgcych rozwigzaniach.



TURBO SPOTKANIA

[l - TECHNIKI STRUKTURYZOWANIA INTERAKCIJI, PRZEPLYWU
INFORMACIJI | BUDOWANIA EMPATII

Nawet najbardziej innowacyjne pomysty i najdoskonalsze strategie wypracowane na etapie ideacji i diagnozy
moga ulec zniszczeniu, jesli zderza sie z dysfunkcyjng dynamika grupy. Zespét, ktoéry nie potrafi ze soba
rozmawiac, nie bedzie potrafit skutecznie wdrazaé rozwiagzan. Wchodzimy tu w kluczowy obszar pracy szefa
zespotu: zarzadzanie nie tylko tym, corobimy, ale przede wszystkim tym, jak ze sobg wspdtpracujemy.

Ten rozdziat to zbiér narzedzi poswieconych "architekturze spotecznej" spotkan. Obejmuje on cate spektrum
miedzyludzkich interakcji - od prostej wymiany aktualizacji statusowych, przez moderowanie trudnych
dyskusji, az po budowanie gtebokiego zrozumienia i empatii dla drugiej strony. Zebralismy tu techniki, ktére z
biernych stuchaczy tworzg zaangazowanych wspéttwércéw, a z luznej grupy ludzi - sprawnie komunikujacy
sie organizm.

Aby poprowadzi¢ zespdt przez ten proces ptynnie i bezpiecznie, podzieliliSmy ten zbiér na cztery kluczowe
filary:

ARCHITEKTURA SPOLECZNA: ROWNE SZANSE | STRUKTURYZACJA DYSKUSJI

Zbyt czesto tradycyjne spotkania promuja tzw. "tyranie najgtosniejszych". W swobodnej dyskusji wygrywaja
osoby o silnym temperamencie, podczas gdy cisi, lecz czesto niezwykle wnikliwi cztonkowie zespotu
(introwertycy, analitycy) zostajg zepchnieci na margines. Narzedzia zebrane w tej sekcji celowo zmieniajg
zasady gry. Zamiast liczy¢ na to, ze kultura dyskusji wyreguluje sie sama, wprowadzamy ramy, ktére
wymuszaja réwnomierny udziat.

Dzieki zastosowaniu sekwencji indywidualnej refleksji, pracy w parach i mniejszych podgrupach, tworzymy
srodowisko, w ktorym kazdy gtos ma fizyczng przestrzen, by wybrzmiec. Minimalizujemy chaos, zarzadzamy
dominujacymi uczestnikami i budujemy prawdziwe zaangazowanie.

PRZEPLYW WIEDZY: WALKA ZE "SMIERCIA PRZEZ POWERPOINT"

Spotkania statusowe i wymiana informacji to czesto najbardziej nuzagce momenty w zyciu kazdej organizacji.
Godziny spedzone na pasywnym ogladaniu niekonczacych sie slajdéw zabijajg energie i kreatywnosc¢ grupy.
Jak temu zaradzié? Sekret tkwi w strategicznym wykorzystaniu ograniczen.

Techniki z tej grupy wprowadzajg sciste ramy czasowe i formalne, ktoére zmuszajg prezenteréow do
krystalicznej zwieztosci i skupienia sie na samej esencji przekazu. Presja czasu w tym wydaniu nie jest
przeszkoda, lecz poteznym filtrem, ktéry oddziela kluczowe informacje od zbednego szumu. Odkryjesz tu
metody, ktére przeksztatca usypiajgce raporty w dynamiczne, angazujace i w petni interaktywne formaty.
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BEZPIECZNA PRZESTRZEN NA ROZWOJ: RYTUALY INFORMACJI ZWROTNE)J

Ciggte doskonalenie (kaizen) nie jest mozliwe bez szczerej i konstruktywnej refleksji. Problem w tym, ze
bezposrednia krytyka naturalnie uruchamia w nas mechanizmy obronne. Narzedzia z tej sekcji pozwalaja
zdepersonalizowaé proces feedbacku. Wprowadzajac przewidywalne, cykliczne rytuaty, zdejmujemy z
informacji zwrotnej ciezar emocjonalny.

Rozmowa o tym, co nie dziata, przestaje by¢ atakiem na konkretne osoby, a staje sie obiektywna analiza
procesu. Tworzymy psychologiczne bezpieczenstwo, w ktérym cztonkowie zespotu mogg otwarcie przyznac
sie do btedu, skorygowac kurs i wspdlnie poszukiwac lepszych drég dziatania.

RADYKALNA ZMIANA PERSPEKTYWY: BUDOWANIE EMPATII

Czasami zesp6t natrafia na mur, ktdrego nie da sie przebié czysta logika. Wynika to z faktu, ze blokady czesto
maja charakter percepcyjny - jesteSmy uwiezieni we wtasnych zatozeniach, zargonie i ograniczeniach naszego
dziatu. Zamykajace ten rozdziat techniki to "wyzsza szkota jazdy" facylitacji.

Wykorzystuja one metafory, rekwizyty i odgrywanie rél, aby omina¢ intelektualne bariery. Zmuszajac
uczestnikdéw do dostownego i symbolicznego wejscia w buty klienta, prezesa czy zirytowanego uzytkownika,
budzimy w nich empatie. Przechodzimy od nastawienia "my kontra oni" do gtebokiego zrozumienia drugiej
strony. To wtasnie tutaj rodza sie najbardziej przetomowe rozwigzania i prawdziwe partnerstwo w biznesie.

PODSUMOWANIE

Droga do efektywnego zespotu prowadzi przez madrg komunikacje. taczac strukturyzacje dyskusji z
dynamicznym przeptywem informacji, bezpiecznym feedbackiem i empatia, wyposazasz sie w zestaw narzedzi,
ktéry pozwoli Ci zapanowac nad kazdym, nawet najbardziej ztozonym spotkaniem. Zapraszam do zgtebienia
tych technik - pomoga Ci one zbudowac przestrzen, w ktérej ludzie nie tylko ze sobg pracuja, ale w ktorej
naprawde sie stysza i rozumieja.
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FISHBOWL (AKWARIUM)
DO CZEGO SEUZY TATECHNIKA?

Fishbowl, czyli "akwarium", to dynamiczna struktura dyskusji, ktéra stuzy do pogtebionej eksploracji ztozonych
lub kontrowersyjnych tematéow w duzej grupie, bez popadania w chaos. Wersja z dwoma krzestami jest jej
najbardziej minimalistyczng i intensywng odmiana.

Gtéwnym celem jest stworzenie sfokusowanej, wysokiej jako$ci rozmowy miedzy dwiema osobami, podczas
gdy reszta grupy staje sie aktywnymi obserwatorami. Technika ta promuje gtebokie stuchanie i zapobiega
sytuacji, w ktérej wszyscy méwig naraz. Jest idealna do omawiania trudnych dylematéw, prezentowania
dwéch réznych perspektyw lub dogtebnego analizowania jednego, kluczowego problemu.

Sam Kaner i ,Facilitator's Guide to Participatory Decision-Making”: To najwazniejsze zrédto merytoryczne.
Kaner opisuje ,Akwarium” jako idealny format do ,zarzadzania wielowatkowoscig” w duzych grupach, gdzie
tradycyjna dyskusja zamienitaby sie w chaos.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Bedziesz potrzebowac jedynie dwdch krzeset ustawionych na srodku sali oraz kregéow krzeset dla reszty
uczestnikéw (obserwatordw) wokot nich.

Przygotuj przestrzen. Na srodku sali ustaw dwa krzesta skierowane do siebie. To jest "akwarium". Wokét nich
ustaw w okregu krzesta dla pozostatych uczestnikéw.

Wyijasnij zasady. Poinformuj zespét, ze dyskusja na dany temat bedzie sie toczy¢ tylko w "akwarium". Zasady sg
proste:

Tylko osoby siedzace na dwdch krzestach na $srodku moga prowadzi¢ rozmowe.
Reszta grupy w tym czasie stucha w milczeniu - sg obserwatorami.
Jedno z dwdch krzeset jest zawsze "gorace" i przeznaczone dla osoby, ktéra chce dotgczy¢ do dyskusiji.

Rozpocznij dyskusje. Zapro$ dwie pierwsze osoby, aby usiadty w "akwarium" i rozpoczety rozmowe na zadany
temat. Moga to by¢ ochotnicy lub osoby, ktére reprezentujg dwie rézne perspektywy w danym temacie.

Zarzadzaj rotacja. Gdy ktos z obserwatoréw poczuje silng potrzebe dotaczenia do dyskusji, zabrania gtosu lub
dodania nowego watku, podchodzi i staje obok "goracego krzesta".

Dokonaj zmiany. Osoba, ktéra aktualnie siedzi na "goracym krzesle", musi wstac i zwolni¢ miejsce, dotaczajac
do kregu obserwatoréw. Nowa osoba siada i wigcza sie do rozmowy z osobg siedzaca na drugim krzesle.

Kontynuuj dyskusje. Proces rotacji trwa tak dtugo, jak temat jest zywy i pojawiaja sie nowi chetni do rozmowy.
Moderator moze zakonczy¢ dyskusje po uptywie okreslonego czasu lub gdy energia naturalnie opadnie.
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Podsumujcie wnioski. Na koniec popros obserwatoréw, aby podzielili sie swoimi spostrzezeniami, kluczowymi
wnioskami lub motywami, ktére wytonity sie z dyskusji w "akwarium".

PRZYKLAD 1: ZESPOt PRODUKCYJNY (DYLEMAT INWESTYCYJNY)

Sytuacja: Zespdét musi zdecydowaé, czy zainwestowa¢ w nowa, drogg maszyne, czy prébowac dalej
optymalizowad starg, ale tansza w utrzymaniu. Zdania sg podzielone.

Dziatanie: Lider ustawia dwa krzesta. Na jednym siada kierownik utrzymania ruchu (zwolennik optymalizacji
starej maszyny), na drugim mtody inzynier (zwolennik innowacji). Zaczynajg dyskusje. Po chwili dotacza
pracownik z dziatu finanséw, zajmujac "gorace krzesto", by dodac perspektywe kosztéw. PdZniej zmienia go
operator, ktéry méwi o codziennych problemach z obecnym sprzetem.

Rezultat: Zamiast chaotycznej kt6tni, zespét ma uporzadkowana wymiane argumentéw. Obserwatorzy stysza
dogtebnie przeanalizowane racje obu stron, wzbogacone o perspektywe finansowg i operacyjna. Decyzja staje
sie bardziej $wiadoma.

PRZYKEAD 2: ZESPOE HANDLOWY (ZMIANA STRATEGII CENOWE))

Sytuacja: Firma rozwaza, czy obnizy¢ ceny, by sta¢ sie bardziej konkurencyjna, czy utrzymac je i mocniej
podkreslac jakos¢ ustug.

Dziatanie: Na dwdch krzestach siadajg dyrektor sprzedazy (zwolennik strategii premium) i handlowiec, ktéry
na co dzien walczy z presjg cenowa na rynku. Ich rozmowa o wartosci i cenie jest bardzo merytoryczna. Do
dyskusji dotacza specjalista od marketingu, by opowiedzie¢ o wizerunku marki, a potem analityk z danymi o
marzowosci.

Rezultat: Dyskusja w "akwarium" ujawnia, ze problemem nie jest sama cena, ale sposéb komunikacji wartosci.
Zespot nie decyduje sie na obnizke cen, ale na stworzenie nowych materiatéw sprzedazowych, ktére pomoga
handlowcom lepiej argumentowac wyzszg cene.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIAEOW (PROJEKT IT)

Sytuacja: Powracajacy konflikt miedzy programistami a projektantami UX. Projektanci narzekaja, ze
wdrozenia nie sg "pixel perfect", a programisci, ze takie wymagania spowalniajg prace.

Dziatanie: Project manager zaprasza do "akwarium" lead designera i lead developera. Zaczynajg rozmawiac o
definicji "jakosci". Dotacza do nich tester, ktéry mowi o wptywie drobnych btedéw wizualnych na postrzeganie
produktu przez klientow. Pézniej dotacza Product Owner, ktéry méwi o presji czasu i celach biznesowych.

Rezultat: Po raz pierwszy obie strony maja okazje spokojnie wystucha¢ swoich racji. Rodzi sie pomyst
stworzenia systemu projektowego (design system) z precyzyjnie zdefiniowanymi komponentami, co pogodzi
potrzebe estetyki z szybkoscig wdrozen. "Akwarium" pomogto znalez¢ zrédto problemu i wypracowac wspdlne
rozwigzanie.
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KORZYSCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.

Zapewnia wysoka jako$¢ dyskusji: Ograniczenie liczby méwiagcych do dwdch oséb sprawia, ze rozmowa jest
bardziej pogtebiona i skupiona.

Promuje aktywne stuchanie: Obserwatorzy musza stucha¢ bardzo uwaznie, aby méc w odpowiednim
momencie dotaczy¢ do dyskusji z wartosciowym wktadem.

Zapobiega chaosowi: Struktura w naturalny sposéb eliminuje problem przekrzykiwania sie i mdwienia
wszystkich naraz w duzej grupie.

Umozliwia eksploracje réznych perspektyw: Jest to doskonaty format do przedstawienia i zrozumienia dwéch
przeciwnych lub po prostu réznych punktéw widzenia.

Zwieksza odpowiedzialnos$¢ za stowo: Wiedzac, ze ich wypowiedz jest w centrum uwagi, uczestnicy dyskusji
starajg sie méwic bardziej precyzyjnie i na temat.

Jest dynamiczna i angazujaca: Element fizycznego ruchu i rotacji utrzymuje wysoka energie i zaangazowanie
zaréwno moéwiacych, jak i obserwatoréw.
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Fishbowl (Akwarium)

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

Fishbowl, czyli "akwarium", to dynamiczna struktura dyskusiji, ktéra stuzy do pogtebionej
eksploracji ztozonych lub kontrowersyjnych tematéow w duzej grupie, bez popadania w

chaos. Uczestnicy dyskusji siedza na srodku ("w akwarium™), podczas gdy reszta grupy
staje sie aktywnymi obserwatorami.

Glownym celem jest stworzenie sfokusowanej, wysokiej jakosci rozmowy, ktora
promuje gtebokie stuchanie i zapobiega sytuaciji, w ktdrej wszyscy mowig naraz.

Kluczowe Korzysci

Szesc¢ najwazniejszych powodow, dla ktérych warto stosowac tg metode.
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Wysoka Jakosé
Dyskusji

Qgraniczenie liczby mowigcych
sprawia, ze rozmowa jest
bardzie] pogtebiona i skupiona.

Promuje Aktywne
Stuchanie

Obserwatorzy musza stuchaé
bardzo uwaznie, aby moéc w
odpowiednim momencie
dotgczyd do dyskusji.

O

Zapobiega Chaosowi

Struktura w naturalny sposdb
eliminuje problem
przekrzykiwania sig | mowienia
wszystkich naraz.

Eksploracja Réznych
Perspektyw

Jest to doskonaty format do

przedstawienia i zrozumienia

dwoch przeciwnych punktow
widzenia.
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Zwieksza
Odpowiedzialnos¢ za
Stowo

Wiedzgc, ze ich wypowiedz jest
w centrum uwagi, uczestnicy
mowig bardziej precyzyjnie.

<

Jest Dynamiczna i
Angazujgca

Element fizycznego ruchu i
rotacji utrzymuje wysoka
energie i zaangazowanie.
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WORLD CAFE MINI
DO CZEGO StUZY TA TECHNIKA?

World Café Mini to uproszczona i skondensowana wersja klasycznej metody World Café, zaprojektowana
przez Juanite Brown i Davida Isaacsa do angazowania wiekszej grupy ludzi w intymne, skupione rozmowy na
kilka réznych, ale powigzanych ze sobg tematow.

Gtéwnym celem jest "zapylanie krzyzowe" pomystéw (cross-pollination) - czyli umozliwienie, aby idee z jedne;j
matej grupy przenikaty do drugiej, ewoluowaty i taczyty sie, tworzac bogatszg, zbiorowa madrosé.

Zamiast jednej, wielkiej dyskusji, uczestnicy przemieszczajg sie miedzy "stolikami" (lub wirtualnymi pokojami),
z ktorych kazdy ma swojego gospodarza i dedykowane pytanie. Jest to doskonate narzedzie do eksploracji
ztozonych probleméw z wielu perspektyw jednoczesnie.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Bedziesz potrzebowac kilku oddzielnych przestrzeni (stoty, flipcharty lub wirtualne pokoje w narzedziach
online) oraz kartek i markerow.

Przygotuj "Stoliki Kawiarniane". Zdefiniuj 2-4 kluczowe pytania lub tematy, ktére chcesz zbadaé. Kazde
pytanie przypisz do osobnego "stolika". Przy kazdym stoliku powinien znajdowac¢ sie duzy arkusz papieru
(obrus) do notowania i materiaty piSmiennicze.

Wyznacz "Gospodarzy Stolikéw". Dla kazdego stolika wyznacz jedng osobe, ktéra bedzie jego statym
gospodarzem. Zadaniem gospodarza jest witanie nowych gosci, krétkie wprowadzanie w temat dyskusji, ktora
juz sie odbyta, i zachecanie do zapisywania i rysowania pomystéw na "obrusie”.

Wyjasnij zasady i podziel zespét. Poinformuj uczestnikéw, ze beda pracowac w kilku rundach. Podziel ich na
rowne grupy i przypisz kazdg grupe do jednego ze stolikéw na start.

Runda 1 (np. 15-20 minut). Uczestnicy w matych grupach dyskutujg na temat pytania przypisanego do ich
stolika. Zapisuja i rysuja swoje kluczowe mysli na papierowym "obrusie". Gospodarz dba o to, by rozmowa byta
na temat.

Migracja do nowego stolika. Po zakorczeniu rundy wszyscy uczestnicy - z wyjatkiem gospodarzy - wstaja i
przenosza sie do innego stolika. Wazne, aby cztonkowie poprzedniej grupy rozdzielili sie i dotaczyli do réznych
nowych stolikéw.

Runda 2 (i kolejne). Nowi "goscie" siadaja przy stoliku. Gospodarz wita ich i w 1-2 minuty podsumowuje
najwazniejsze wnioski z poprzedniej rundy. Nastepnie nowa grupa kontynuuje dyskusje, dodajac swoje
pomysty, rozwijajac istniejace watki i szukajgc powigzan. Proces powtarza sie w zaleznosci od liczby stolikéw
(zazwyczaj 2-3 rundy).
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Podsumowanie i zbiory. Po zakonczeniu ostatniej rundy wszyscy wracajg na wspdélng sesje. Kazdy z
gospodarzy stolikéw prezentuje najwazniejsze wnioski, motywy i idee, ktére pojawity sie przy jego stoliku w
trakcie catego procesu. To jest moment "zbioréw", w ktérym cata grupa widzi peten obraz wypracowanej
wiedzy.

PRZYKEAD 1: ZESPOt PRODUKCYJNY (PLANOWANIE WDROZENIA 5S)

Sytuacja: Firma chce wdrozy¢ metodologie 5S (Selekcja, Systematyka, Sprzatanie, Standaryzacja,
Samodyscyplina), ale chce zaangazowac w to pracownikow i zebra¢ od nich pomysty.

Dziatanie: Lider organizuje World Café Mini z trzema stolikami:
"Co najbardziej utrudnia nam utrzymanie porzadku na stanowiskach pracy?" (Gospodarz: brygadzista)
"Jakie proste narzedzia lub zmiany mogtyby nam poméc w lepszej organizacji?" (Gospodarz: inzynier procesu)

"Jak mozemy wzajemnie motywowac sie do dbania o porzadek?" (Gospodarz: pracownik z najdtuzszym
stazem)

Rezultat: Po trzech rundach i podsumowaniu okazuje sie, ze gtéwnym problemem jest brak dedykowanych
miejsc na narzedzia. Zesp6t generuje pomyst stworzenia "cieni" na tablicach narzedziowych i wprowadzenia
krotkiej, 5-minutowej rutyny sprzatania na koniec kazdej zmiany.

PRZYKLAD 2: ZESPOE HANDLOWY (ROZWOJ KOMPETENCJI)

Sytuacja: Menedzer chce zdiagnozowac potrzeby szkoleniowe w swoim zespole sprzedazowym.
Dziatanie: Organizuje sesje z trzema stolikami:

"Z jakimi obiekcjami klientéw radzimy sobie najstabiej?"

"W ktérym momencie procesu sprzedazy najczesciej tracimy klientéw?"

"Jakiej wiedzy lub umiejetnosci najbardziej nam brakuje, by skuteczniej sprzedawaé?"

Rezultat: Dyskusje ujawniaja, ze zespdt ma problem nie z produktem, ale z negocjacjami cenowymi i radzeniem
sobie z presjg rabatowa. Zamiast kolejnego szkolenia produktowego, menedzer organizuje warsztaty z technik
negocjacyjnych.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIAtOW (PLANOWANIE STRATEGII FIRMY NA
NOWY ROK)

Sytuacja: Zarzad chce zaangazowac kluczowych menedzeréw z réznych dziatéw (IT, marketing, sprzedaz, HR)
w tworzenie strategii firmy.
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Dziatanie: Prezes organizuje World Café z czterema stolikami odpowiadajgcymi analizie SWOT:
"Jakie sg nasze najwieksze wewnetrzne MOCNE STRONY (Strengths) jako firmy?"

"Jakie sa nasze najwieksze wewnetrzne SEABOSCI (Weaknesses)?"

"Jakie najwieksze SZANSE (Opportunities) widzimy na rynku w przysztym roku?"

"Jakie najwieksze ZAGROZENIA (Threats) moga na nas czekac¢?"

Rezultat: Dzieki rotacji, szef IT styszy od marketingu, ze staboscig jest przestarzata strona internetowa.
Szefowa sprzedazy dowiaduje sie od HR o szansie na pozyskanie nowych talentéw dzieki programowi
stazowemu. "Zapylanie krzyzowe" pomystow prowadzi do stworzenia znacznie bardziej kompleksowej i
zintegrowane;j strategii, niz gdyby kazdy dziat pracowat w izolacji.

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.

Generuje zbiorowa madrosé: Umozliwia taczenie i ewolucje pomystéw w sposéb, ktéry jest niemozliwy do
osiggniecia w jednej, duzej grupie.

Zapewnia wysoka jakos¢ rozmowy: Mate grupy sprzyjaja bardziej intymnej, pogtebionej i bezpiecznej dyskus;ji.

Angazuje kazdego uczestnika: Kazdy ma szanse wypowiedzie¢ sie w kilku réznych kontekstach i na kilka
réznych tematéw.

Przetamuje silosy i buduje relacje: Fizyczny ruch i zmiana grup sprawiaja, ze ludzie z réznych dziatéw lub o
réznych pogladach majg okazje ze sobg porozmawiac.

Tworzy "wiekszy obraz": Finatowe podsumowanie od gospodarzy pozwala wszystkim uczestnikom zobaczy¢
petne spektrum wypracowanych idei.

Jest energiczna i dynamiczna: Zmiana otoczenia i rozméwcéw co kilkanascie minut utrzymuje wysoka energie
i zapobiega znuzeniu.
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World Cafe Mini

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

World Café Mini to skondensowana wersja metody angazujgcej wigksze grupy w serig
matych, skupionych rozmow na rozne tematy. Uczestnicy przemieszczajg sie miedzy

"stolikami", z ktérych kazdy ma swojego gospodarza i dedykowane pytanie.

Giownym celem jest "zapylanie krzyzowe" pomystow (cross-pollination) — czyli
umozliwienie, aby idee z jednej matej grupy przenikaty do drugiej, ewoluowaty i
taczyty sie, tworzac bogatszg, zbiorowg madrosc.

Kluczowe Korzysci

Szesc najwazniejszych powodow, dla ktéorych warto stosowac te metode.
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Generuje Zbiorowag
Madrosc¢
Umozliwia taczenie i ewolucje
pomystow w sposob
niemozliwy do osiagnigcia w
jednej, duzej grupie.

Wysoka Jakosc¢
Rozmowy
Mate grupy sprzyjaja bardziej
intymnej, pogtebionej i
bezpiecznej dyskusji na
ztozone tematy.

&
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Angazuje Kazdego

Kazdy ma szanse
wypowiedziec sig w kilku
réznych kontekstach i na kilka
réznych tematow.

Przetamuje Silosy

Fizyczny ruch i zmiana grup
sprawiaja, ze ludzie z réznych
dziatow maja okazje ze soba
porozmawiac.

BN

Tworzy "Wiekszy
Obraz"

Finatowe podsumowanie od
gospodarzy pozwala wszystkim
zobaczy¢ peine spektrum
wypracowanych idei.

4>

Jest Energiczna i
Dynamiczna

Zmiana otoczenia i rozmowcow
co kilkanascie minut utrzymuje
wysokag energie i zapobiega
Znuzeniu.
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CICHE SPOTKANIE
DO CZEGO StUZY TA TECHNIKA?

Ciche Spotkanie to radykalna, ale niezwykle efektywna technika, ktérej gtdwnym celem jest podniesienie
jakosci dyskusji i podejmowanych decyzji poprzez wyeliminowanie... méwienia. Przez pierwsza, znaczng czesé
spotkania, cata interakcja odbywa sie w ciszy, na wspdlnym, edytowalnym dokumencie (np. Google Docs,
Miro).

Uczestnicy najpierw indywidualnie zapisujg swoje przemyslenia, a nastepnie w ciszy czytajg i komentuja
pomysty innych. Méwiona dyskusja rozpoczyna sie dopiero wtedy, gdy wszyscy zapoznali sie z tematem i
réoznymi perspektywami. Technika ta jest idealna do analizowania ztozonych dokumentéw, rozwigzywania

skomplikowanych problemoéw i podejmowania waznych decyzji, poniewaz daje kazdemu czas na gteboka
refleksje i niweluje problem "myslenia grupowego" oraz dominacji najgtosniejszych oséb.

Technika ta nie ma jednego autora, ale ma dwdch ,,0jcéw chrzestnych”, ktérzy nadali jej wspotczesny ksztatt:

Jeff Bezos (Amazon): To on wprowadzit stynna kulture ,6-stronicowych notatek” W Amazonie spotkania
zaczynaja sie od 20-30 minut absolutnej ciszy, podczas ktérej wszyscy czytajg przygotowany dokument.
Dopiero potem nastepuje dyskusja.

David Gasca: Manager z Doliny Krzemowej, ktéry sformalizowat ten proces i opublikowat ,Silent Meeting
Manifesto”. To on nadat temu ramy metodyczne, ktore dzis kopiujg firmy na catym swiecie.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Bedziesz potrzebowaé komputera dla kazdego uczestnika, projektora/udostepnionego ekranu oraz
wspodlnego, edytowalnego dokumentu (np. Google Docs, Coda, Miro).

Przygotuj dokument i pytanie. Przed spotkaniem stwérz dokument i na samej gérze napisz jasno
sformutowane pytanie lub opisz problem do rozwigzania. Mozesz tez wklei¢ dokument, ktéry ma by¢
przedmiotem analizy (np. propozycje strategii, raport). Udostepnij link do dokumentu wszystkim uczestnikom.

Wyjasnij zasady "cichego spotkania". Na poczatku poinformuj zespét o nietypowej formie. Proces sktada sie z
trzech czesci:

Ciche pisanie: Kazdy indywidualnie zapisuje swoje mysli, pomysty lub komentarze w dokumencie.

Ciche czytanie: Kazdy czyta i komentuje (w formie pisemnej) wpisy innych.

Moéwiona dyskusja: Dopiero po zakonczeniu dwdch pierwszych faz rozpoczyna sie rozmowa.
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Faza 1: Ciche pisanie (np. 10-15 minut). Uruchom stoper. Wszyscy uczestnicy w catkowitej ciszy pracuja w
dokumencie, dodajac swoje przemyslenia w odpowiedzi na postawione pytanie lub komentujac analizowany
materiat.

Faza 2: Ciche czytanie i komentowanie (np. 10 minut). Po zakonczeniu fazy pisania, popros wszystkich, aby
przestali dodawaé nowe tresci i skupili sie na czytaniu tego, co napisali inni. W tym czasie mogg dodawac
pisemne komentarze, zadawac pytania lub oznaczaé fragmenty, ktore uwazajg za szczegdlnie wazne.

Faza 3: Méwiona dyskusja (do kornca spotkania). Rozpocznijcie rozmowe. Poniewaz wszyscy s3 juz w petni
zaznajomieni z tematem i réznymi perspektywami, dyskusja bedzie znacznie bardziej merytoryczna. Skupcie
sie na tematach, ktére wzbudzity najwiecej komentarzy lub kontrowersji. Jako moderator, Twoim zadaniem
jest teraz doprowadzenie do podjecia decyzji lub wypracowania wspdélnych wnioskéw.

Podsumujcie i zapiszcie decyzje. Na koniec spotkania, w tym samym dokumencie, zapiszcie klarowne
podsumowanie i liste podjetych decyzji lub kolejnych krokow.

PRZYKLAD 1: ZESPOL PRODUKCYJNY (ANALIZA RAPORTU O PRZYCZYNACH AWARII)
Sytuacja: Zespot musi przeanalizowac 10-stronicowy raport techniczny dotyczacy przyczyn powaznej awarii.

Dziatanie: Lider zespotu wkleja caty raport do Google Docs. Przez pierwsze 20 minut spotkania zespét w ciszy
czyta raport i dodaje swoje komentarze i pytania na marginesie. Nastepnie przez 10 minut kazdy czyta
komentarze innych.

Rezultat: Kiedy rozpoczyna sie méwiona dyskusja, wszyscy wiedza, ktére fragmenty raportu sa niejasne lub
budza najwiecej kontrowersji. Zamiast traci¢ czas na wspélne czytanie, od razu przechodzg do rozwigzywania
realnych problemdw, co skraca czas spotkania o potowe.

PRZYKLAD 2: ZESPOt HANDLOWY (OPRACOWANIE NOWEJ STRATEGII)

Sytuacja: Zespdét ma wypracowac strategie sprzedazy na nowy rynek. W zespole sg zaréwno ekstrawertywni
"gwiazdorzy", jak i cisi, analityczni handlowcy.

Dziatanie: Szef sprzedazy tworzy dokument z pytaniem: "Jakie sg najwieksze szanse i zagrozenia zwigzane z
wejsciem na rynek niemiecki?". Przez 15 minut kazdy w ciszy wypisuje swoje przemyslenia.

Rezultat: Dzieki fazie cichego pisania, na swiatto dzienne wychodza doskonale przemyslane ryzyka
zidentyfikowane przez introwertycznego analityka, ktére mogtyby zosta¢ "przegadane" w trakcie
standardowej burzy mézgdéw. Dyskusja, ktéra nastepuje pdzniej, jest znacznie bardziej zréwnowazona i oparta
na szerszym spektrum opinii.
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PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (FEEDBACK DO PROPOZYCJI KAMPANII)

Sytuacja: Agencja marketingowa prezentuje wewnetrznie propozycje nowej kampanii dla klienta. Zespét
(strateg, kreatywny, media planner) ma dac swéj feedback.

Dziatanie: Zamiast prezentacji slajd po slajdzie i chaotycznej dyskusji, prezentacja zostaje udostepniona w
dokumencie. Zesp6t ma 15 minut na dodanie swoich komentarzy, pytan i sugestii w trybie cichym.

Rezultat: Strateg moze spokojnie dopisa¢ swoje uwagi dotyczace grupy docelowej, a media planner moze
zada¢ precyzyjne pytania o budzet, nie przerywajac toku myslowego dyrektora kreatywnego. Méwiona
dyskusja, ktéra nastepuje pdzniej, skupia sie na rozwigzywaniu konkretnych, zasygnalizowanych w
komentarzach problemow.

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.

Zapewnia gteboka refleksje: Daje uczestnikom czas i przestrzen na spokojne przemyslenie tematu, zamiast
wymuszac natychmiastowe reakcje.

Gwarantuje réwnos¢ uczestnictwa: Gtos introwertyka w formie pisemnej wazy tyle samo, co gtos
ekstrawertyka. Liczy sie jako$¢é mysli, a nie sita gtosu.

Redukuje konflikty personalne: Pisemne komentowanie jest czesto mniej konfrontacyjne niz krytykowanie
czyichs$ pomystéw na gtos, co prowadzi do bardziej merytorycznej dyskus;ji.

Eliminuje "myslenie grupowe": Poniewaz pierwsza faza pracy odbywa sie indywidualnie, ludzie nie sugerujg sie
opiniami innych i prezentujg bardziej autentyczne poglady.

Jest niezwykle efektywna czasowo: W krétkim czasie mozna przeanalizowac skomplikowany materiat i zebrac
opinie od wszystkich uczestnikow.

Tworzy gotowy, szczeg6towy protokét: Cate spotkanie - od pomystéw, przez komentarze, po finalne decyzje -
jest automatycznie udokumentowane we wspdélnym pliku.
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Ciche Spotkanie

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

Ciche Spotkanie to metoda, ktéra odwraca tradycyjng dynamike dyskusji. Zamiast
zaczynac od rozmowy, uczestnicy najpierw w ciszy zapisujg swoje pomysty i uwagi na
wspolnym dokumencie. Nastepnie, rowniez w ciszy, czytajg wpisy innych. Dopiero po tej

fazie indywidualnej pracy rozpoczyna sie moderowana dyskusja.

Glownym celem jest zapewnienie, ze kazda opinia, rowniez osdéb introwertycznych,
zostanie ustyszana i przemyslana, zanim dominujace gtosy narzucag kierunek
dyskusiji. Prowadzi to do bardziej dogiebnych i zréznicowanych wnioskow.

Kluczowe Korzysci

Szesc¢ najwazniejszych powodow, dla ktorych warto stosowac te metode.

&

Rowny Glos dla
Introwertykow

Daje przestrzen osobom, ktére
potrzebujg chwili namystu,
zanim zabiorg gtos,
zapewniajgc im rowny start.
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Gilebsze
Przemyslenia

Uczestnicy moga w petni
sformutowac swoje mysli bez
presji czasu i przerywania przez
innych.

®

Koniec z Dominacja
Gtosnych

Zapobiega sytuaciji, w ktorej

dyskusje przejmujg te same,

najbardziej ekstrawertyczne
osoby w zespole.

%

Wieksza
Efektywnosc

Generowanie pomystow
odbywa sie réwnolegle, a nie
sekwencyjnie, co znacznie
przyspiesza prace.

[ ]

Peiny Kontekst przed
Dyskusjg

Kazdy zna perspektywe
pozostatych, zanim zacznie sig
rozmowa, co prowadzi do
bardziej merytorycznej debaty.

%

Redukcja Myslenia
Grupowego
Niezalezne spisywanie
pomystéw ogranicza sktonnosé
do podazania za pierwszg lub
najgtosniejszg opinig.
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IV -TECHNIKI SYNTETYZOWANIA | SKUTECZNEGO KONCZENIA
SPOTKAN

Wyobraz sobie spotkanie, podczas ktérego zespdt generuje przetomowe pomysty i prowadzi gteboko
angazujace dyskusje, ale ktore ostatecznie odbywa sie w dusznej, pozbawione;j tlenu sali, a koriczy nerwowym
spojrzeniem na zegarek i pospiesznym rozbiegnieciem sie do innych obowigzkéw. Efekt? Zmeczenie, zatarcie
sie kluczowych wnioskéw w pamieci uczestnikéw i ostatecznie - brak wdrozenia wypracowanych rozwigzan.

Doskonata facylitacja to nie tylko to, co dzieje sie w centrum uwagi: generowanie idei czy zarzadzanie
dynamika grupy. To réwniez mistrzowskie operowanie "niewidzialnymi" sitami ksztattujagcymi spotkanie oraz
Swiadome projektowanie jego finatu. Ten rozdziat stanowi klamre kompozycyjng catego procesu pracy z grupa.
ZebraliSmy w nim narzedzia, ktére z jednej strony optymalizujg warunki pracy, a z drugiej - gwarantuja, ze
wypracowana wartos¢ nie ulotni sie tuz po zamknieciu drzwi sali konferencyjnej.

Aby w petni wykorzystaé potencjat tych technik, podzieliliémy je na dwa przenikajace sie obszary:
SPOTKANIE WZMOCNIONE: ARCHITEKTURA PRZESTRZENI | TECHNOLOGII

Przez dekady $rodowisko fizyczne i narzedzia technologiczne byty traktowane jedynie jako pasywne tto dla
toczacych sie dyskusji. Najnowsze podejscie na takim etapie spotkania zrywa z tym schematem, wprowadzajac
koncepcje tzw. spotkania wzmocnionego (augmented meeting). Technologia i przestrzen staja sie tu
aktywnymi uczestnikami procesu.

Nasz mdzg dysponuje ograniczonymi zasobami uwagi. Kiedy odcigzymy uczestnikéw z zadan poznawczych
nizszego rzedu - delegujac chociazby tworzenie notatek czy transkrypcji do asystentéw opartych na Sztucznej
Inteligencji - uwalniamy ich moc obliczeniowg do proceséw wyzszego rzedu: syntezy, kreatywnosci i
podejmowania strategicznych decyzji.

Jednoczesnie znajdziesz tu techniki udowadniajace, ze myslenie nie odbywa sie w prézni. Stan fizjologiczny
grupy, poziom hatasu, a nawet uktad przestrzenny i ruch (jak w przypadku "Wedrujacego Moderatora") maja
bezposrednie przetozenie na jakoé¢ generowanych rozwigzan. Swiadome zarzadzanie tym "ttem" pozwala
podtrzymac energie doktadnie wtedy, gdy zespdt musi zmierzyc sie z najtrudniejszymi zadaniami.

SZTUKA LADOWANIA: SYNTEZA, DOMYKANIE | BUDOWANIE WSPOLNEJ NARRACJI

Zgodnie z psychologiczng reguta szczytu i konca (peak-end rule), to wtasnie ostatnie minuty doswiadczenia w
najwiekszym stopniu ksztattuja to, jak je zapamietamy. Zakonczenie spotkania wykracza wiec daleko poza
zwyczajowe "dziekuje, to wszystko na dzis". To moment o znaczeniu wrecz krytycznym.

Techniki zamykajace proces petnig fundamentalng funkcje: tworza wspdlng narracje. Chodzi o bezwzgledne
upewnienie sie, ze z chaosu wielowatkowej dyskusji wytania sie jeden, spdjny obraz ustalen, a kazdy uczestnik
opuszcza sale ztym samym zrozumieniem podjetych decyzji.
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Wykorzystujemy tu potege wizualizacji (rysunkowe podsumowania) oraz angazujace formaty, ktére nie
pozwalaja, by podsumowanie byto jedynie nudnym odczytaniem listy zadan.

Co wiecej, skuteczne domykanie to zabezpieczanie pobocznych wartosci. Narzedzia takie jak "Parking Lot"
pozwalajg z szacunkiem zapisa¢ cenne dygresje, nie pozwalajagc im jednocze$nie wykolei¢ gtéwnej agendy
spotkania. Z kolei metody patrzenia w przysztos¢ wymuszajg na uczestnikach zaplanowanie konkretnych
krokéw, budujac pomost miedzy teorig z sali konferencyjnej a realnym wdrozeniem w codziennej pracy.

PODSUMOWANIE

Nawet najlepszy samolot potrzebuje odpowiedniego pasa startowego i bezpiecznego lgdowania. taczac
swiadome projektowanie srodowiska i nowoczesnych technologii z rygorystycznymi, satysfakcjonujgcymi
technikami zamykania spotkan, zyskujesz pewno$¢, ze czas i energia zainwestowane przez Twéj zespdt
przetoza sie na mierzalne rezultaty. Ten rozdziat wyposazy Cie w narzedzia, dzieki ktérym Twoje spotkania nie
tylko bedg przebiegac gtadko, ale przede wszystkim - bedg korczy¢ sie trwatym, konkretnym efektem.
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VR-OWA SALA KONFERENCYJNA
DO CZEGO StUZY TA TECHNIKA?

VR-owa Sala Konferencyjna to zaawansowana technika spotkan, ktéra przenosi uczestnikéw z ptaskich
ekranéw wideokonferencji do tréjwymiarowej, wirtualnej przestrzeni. Jej gtéwnym celem jest
przezwyciezenie ograniczen standardowych spotkan online (takich jak "Zoom fatigue") i stworzenie znacznie
gtebszego poczucia obecnosci, zaangazowania i wspétpracy.

Uczestnicy, reprezentowani przez awatary, moga wchodzi¢ w naturalne, przestrzenne interakcje,
gestykulowaé, uzywaé wirtualnych tablic i pracowaé¢ na tréjwymiarowych modelach. Jest to doskonate
narzedzie dla zespotéw zdalnych i hybrydowych, ktére chcg poprawié jakos¢ swojej komunikacji, prowadzi¢
bardziej kreatywne warsztaty lub wspdlnie pracowaé nad ztozonymi projektami wizualnymi.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Bedziesz potrzebowac¢ dostepu do platformy VR (np. Meta Horizon Workrooms, Spatial, Engage) oraz
odpowiedniego sprzetu - w najlepszym wypadku gogli VR dla kazdego, a w wersji minimum dostepu przez
przegladarke internetowa.

Wybierz platforme i przygotuj sprzet. Zdecyduj, ktéra platforma najlepiej odpowiada waszym potrzebom.
Upewnij sie, Zze wszyscy uczestnicy majg dostep do wymaganego sprzetu (gogle VR, komputery) i
oprogramowania.

Zaprojektuj i przygotuj wirtualna przestrzei. Przed spotkaniem skonfiguruj wirtualny pokdj. Mozesz wybrac
jego wyglad, ustawienie stotéw, a takze wgra¢ potrzebne pliki, prezentacje czy modele 3D, ktére beda
uzywane podczas spotkania. Przygotuj wirtualne tablice z agendg lub kluczowymi pytaniami.

Przeprowadz onboarding uczestnikéw. Jesli zespdt korzysta z VR po raz pierwszy, zorganizuj krétka sesje
wprowadzajaca przed wtasciwym spotkaniem. Pomdz uczestnikom stworzyé swoje awatary, zapoznac sie ze
sterowaniem i podstawowymi funkcjami platformy. To kluczowe, aby technologia nie stata sie bariera.

Ustal jasny cel i agende. Spotkania w VR s3 najbardziej efektywne, gdy majg jasno okreslony, interaktywny cel.
Nie uzywaj tej techniki do zwyktych statuséw - wykorzystaj jej potencjat do warsztatéw, burzy mozgow, sesji
projektowych czy prezentacji produktéw.

Facylituj spotkanie, zachecajac do interakcji. Jako moderator, aktywnie zachecaj uczestnikéw do korzystania z
mozliwosci, jakie daje VR. Pros o podchodzenie do tablicy, rysowanie, gestykulowanie, a nawet
przemieszczanie sie po wirtualnym pokoju.

Wykorzystaj unikalne funkcje. Uzywaj wbudowanych narzedzi do pracy grupowej, takich jak wspdlne tablice,
"przyklejane" karteczki czy mozliwos$¢ importowania i manipulowania obiektami 3D.

Zapisz i udostepnij wyniki. Na koniec spotkania zapisz i wyeksportuj wszystkie materiaty stworzone w
wirtualnej przestrzeni (np. zdjecia tablic, notatki) i udostepnij je zespotowi jako podsumowanie.
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PRZYKEAD 1: ZESPOL PRODUKCYJNY (INZYNIEROWIE MOTORYZACYJNI)

Sytuacja: Miedzynarodowy zespét inzynieréw z Niemiec, USA i Japonii musi dokona¢ przegladu nowego,
skomplikowanego modelu silnika. Omawianie go na ptaskich rzutach 2D jest nieefektywne.

Dziatanie: Zesp6t spotyka sie w wirtualnej sali, do ktérej importowany jest petny, tréjwymiarowy model silnika
w skali 1:1. Inzynierowie, jako awatary, moga "chodzi¢" wokét silnika, "wchodzi¢" do jego wnetrza, wskazywac
na konkretne komponenty i nanosi¢ na nie notatki w czasie rzeczywistym.

Rezultat: W ciggu godziny zespdt rozwigzuje problemy projektowe, ktére w tradycyjny sposéb zajetyby
tydzien maili i wideokonferencji. Mozliwos¢ wspdolnego ogladania i manipulowania ztozonym obiektem 3D
drastycznie przyspiesza podejmowanie decyzji i eliminuje nieporozumienia.

PRZYKEAD 2: ZESPOt HANDLOWY (BRANZA NIERUCHOMOSCI)

Sytuacja: Deweloper chce sprzedawac luksusowe apartamenty, ktére sa jeszcze w budowie, klientom z catego
Swiata. Broszury i wizualizacje 2D nie oddajg w petni potencjatu inwestycji.

Dziatanie: Zesp6t sprzedazy zaprasza potencjalnych klientéw na indywidualne, wirtualne spacery po
apartamencie. Klient, uzywajac gogli VR, moze "przejs¢ sie" po mieszkaniu, wyjrzeé¢ przez okno, a nawet
zmieniac kolory Scian czy rodzaje podtég, aby zobaczy¢ rézne opcje wykonczenia.

Rezultat: Klient doswiadcza nieruchomosci w sposéb niezwykle realistyczny i emocjonalny, co buduje znacznie
silniejsze zaangazowanie niz ogladanie zdjeé. Proces sprzedazy staje sie unikalnym, zapadajagcym w pamieé
doswiadczeniem, co znaczgco zwieksza szanse na finalizacje transakgji.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (ARCHITEKCI | PLANISCI MIEJSCY)

Sytuacja: Zespét sktadajacy sie z architektéw, urbanistéw, urzednikéw i przedstawicieli mieszkancéw ma
zaplanowac przebudowe gtéwnego placu w miescie.

Dziatanie: Wszyscy spotykajg sie w wirtualnym modelu projektowanego placu. Mogg w nim swobodnie
spacerowad, przestawia¢ modele tawek, drzew czy fontanny, obserwujac, jak zmiany wptywajg na przestrzen z
perspektywy pieszego. Przedstawiciel mieszkancéw moze stang¢ w danym miejscu i powiedzieé: "Stad nie
widac przystanku autobusowego, to zty pomyst".

Rezultat: Technologia VR pozwala na podejmowanie znacznie lepszych, bardziej empatycznych decyzji
projektowych. Zamiast dyskutowac nad abstrakcyjnymi planami, zespét wspdlnie doswiadcza przestrzeni, co
prowadzi do tworzenia bardziej funkcjonalnych i przyjaznych dla ludzi miejsc.




TURBO SPOTKANIA

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

Zwieksza poczucie obecnosci i zaangazowania: Uczestnicy czuja, Ze sg razem w jednym pomieszczeniu, co
naturalnie zwieksza skupienie.

Przetamuje "Zoom fatigue": Jest to odswiezajaca i stymulujaca alternatywa dla standardowych, meczacych
wideokonferencji.

Umozliwia naturalne, przestrzenne interakcje: Gestykulacja, odwracanie sie do rozméwcy czy podchodzenie
do tablicy sprawiaja, ze komunikacja jest bardziej ludzka.

Jest idealna do pracy z modelami 3D: Umozliwia wizualizacje i wspdlng prace nad ztozonymi obiektami w
sposéb niemozliwy na ptaskim ekranie.

Wzmacnia wiezi w zespotach zdalnych: Wspdlne przebywanie w wirtualnej przestrzeni pomaga budowac
nieformalne relacje i poczucie przynaleznosci do zespotu.

Jest niezapomnianym i angazujacym doswiadczeniem: Efekt "wow" zwigzany z nowa technologia sprawia, ze
spotkania sg bardziej ekscytujace i lepiej zapadajg w pamiec.




TURBO SPOTKANIA

VR-owa Sala Konferencyjna

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

VR-owa Sala Konferencyjna to zaawansowana technika spotkan, ktora przenosi
uczestnikow z ptaskich ekranow wideokonferencji do trojwymiarowej, wirtualnej
przestrzeni. Uczestnicy, reprezentowani przez awatary, moga wchodzi¢ w naturalne,
przestrzenne interakcje, gestykulowac i wspdlnie pracowac na wirtualnych tablicach lub

modelach 3D.

Gtownym celem jest przezwycigezenie ograniczen standardowych spotkan online
(takich jak "Zoom fatigue") i stworzenie znacznie gtebszego poczucia obecnosci,
zaangazowania i efektywnej wspotpracy, zwtaszcza w zespotach zdalnych i

hybrydowych.

Kluczowe Korzysci

Szesc¢ najwazniejszych powodow, dla ktérych warto stosowad te metode.
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TURBO SPOTKANIA

Al-GENERATED MOOD BOARD (MOODBOARD GENEROWANY
PRZEZ Al)

DO CZEGO StUZY TATECHNIKA?

Al-Generated Moodboard to nowoczesna technika kreatywna, ktéra wykorzystuje generatory obrazéw
oparte na sztucznej inteligencji (takie jak Midjourney, DALL-E) do btyskawicznego tworzenia wizualnych
reprezentacji dla abstrakcyjnych idei. Zamiast spedzac godziny na szukaniu zdje¢ w internecie, zespét na zywo
tworzy "prompt" (polecenie tekstowe), a Al w kilka sekund generuje unikalny moodboard.

Gtéwnym celem jest zwizualizowanie i ujednolicenie rozumienia kluczowych poje¢, takich jak "innowacyjnosc”,
"zaufanie" czy "styl naszej nowej kolekcji". Jest to doskonate narzedzie do rozpoczynania projektéw
kreatywnych, definiowania kierunku artystycznego, budowania tozsamosci marki lub po prostu do
odblokowania zespotu, gdy trudno jest opisa¢ stowami pozadang estetyke.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Bedziesz potrzebowaé dostepu do narzedzia Al do generowania obrazéw, komputera i projektora lub
udostepnionego ekranu.

Zdefiniujcie kluczowe pojecie. Na poczatku jasno okresicie, jaka abstrakcyjng koncepcje chcecie
zwizualizowac. Moze to by¢ wartos¢ firmy, nastréj kampanii, styl produktu itp.

Stworzcie wspdlnie "prompt". To jest sedno ¢wiczenia. Popros zespét, aby wspdlnie, w formie burzy mézgow,
stworzyt opis tekstowy, ktéry zostanie wprowadzony do generatora Al. Prompt powinien by¢ bogaty w
przymiotniki, skojarzenia i metafory. Im lepszy prompt, tym ciekawsze wyniki.

Wygenerujcie obrazy na zywo. Wpiszcie przygotowany prompt do narzedzia Al i uruchomcie generowanie
obrazéw na oczach catego zespotu. Ten moment "oczekiwania" i pojawienia sie pierwszych wynikow jest
niezwykle energetyzujacy.

Przeanalizujcie i oméwcie wyniki. Wyswietlcie wygenerowane obrazy. Zazwyczaj Al tworzy kilka wariacji na
zadany temat. Rozpocznijcie dyskusje, zadajac pytania:

"Ktory z tych obrazow najlepiej oddaje to, co mielismy na mysli?"
"Jakie emocje, kolory, ksztatty dominuja w tych obrazach?"
"Czy jest tu cos, co nas zaskoczyto, a co idealnie pasuje do naszej wizji?"

"Ktore elementy z réZnych obrazow moglibysmy potaczyc?"

Wybierzcie kierunek i stowa-klucze. Na podstawie dyskusji wybierzcie jeden lub kilka obrazéw, ktére stang sie
waszym wspoélnym "punktem odniesienia" wizualnego. Zapiszcie tez stowa-klucze, ktére najlepiej opisuja
wybrang estetyke.




TURBO SPOTKANIA

Wykorzystajcie moodboard w dalszej pracy. Wybrany zestaw obrazéow staje sie oficjalnym moodboardem
projektu, ktéry moze by¢ uzywany jako inspiracja i drogowskaz dla projektantéw, marketingowcow i innych
cztonkéw zespotu.

PRZYKEAD 1: ZESPOt PRODUKCYJNY (BRANZA ODZIEZOWA)

Sytuacja: Zesp6t projektantéw mody ma stworzy¢ nowa kolekcje na sezon jesienny, ale ma problem ze
zdefiniowaniem jej nastroju. Padajg ogdlne hasta typu "nowoczesna elegancja".

Prompt dla Al: "Fotorealistyczny moodboard modowy, styl ‘cichy luksus, jesienna paleta barw, kaszmirowe
swetry, wetniane ptaszcze, skorzane dodatki, spacer po zamglonym, porannym ParyZzu, ciepte swiatto kawiarni,
minimalizm."

Rezultat: Al generuje cztery spdjne stylistycznie obrazy, ktére idealnie oddajg pozadany klimat. Zespdt,
zamiast dyskutowac o abstrakcyjnej "elegancji", ma teraz konkretny, wizualny punkt odniesienia. Wybieraja
jedna z palet kolorystycznych z wygenerowanego obrazu jako podstawe dla catej kolekcji.

PRZYKEAD 2: ZESPOL HANDLOWY (BRANZA DEWELOPERSKA)

Sytuacja: Zespot marketingu musi stworzy¢ kampanie reklamowa dla nowego osiedla doméw, ale nie chce
uzywac oklepanych zdje¢ stockowych usmiechnietych rodzin.

Prompt dla Al: "Nowoczesne osiedle domdw na przedmiesciach, styl skandynawski, duzo naturalnego swiatta,
potaczenie z natura, spokdj, bezpieczeristwo, rodzina bawi sie w ogrodzie o zachodzie storica, ciepte, filmowe
oswietlenie, styl kinowy."

Rezultat: Wygenerowane obrazy, cho¢ nie przedstawiajg realnego osiedla, tworzg idealny nastréj, ktéry chce
osiggna¢ kampania. Stajg sie one inspiracja dla fotografa i rezysera spotu reklamowego, pomagajac im
stworzyc spdjny i emocjonalny przekaz.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (REBRANDING FIRMY
TECHNOLOGICZNE))

Sytuacja: Firma technologiczna przechodzi rebranding i chce zdefiniowa¢ swoja nowa tozsamos$¢ wizualng. W
zespole sg programisci, menedzerowie i marketingowcy, a kazdy rozumie hasto "innowacyjnos$¢" inaczej.

Prompt dla Al: "Abstrakcyjny obraz symbolizujacy zaufanie, innowacje i ludzkie podejscie do technologii.
Czyste linie, organiczne ksztatty, paleta kolorow oparta na bftekicie i pomarariczu, poczucie optymizmu i
prostoty.”

Rezultat: Al generuje serie abstrakcyjnych grafik. Zespot, dyskutujac o nich, dochodzi do wniosku, ze
najbardziej podoba im sie potgczenie geometrycznej precyzji (symbol technologii) z miekkimi, organicznymi
gradientami (symbol ludzkiego podejscia). Ten wniosek staje sie kluczowym briefem dla agencji brandingowe;j.




TURBO SPOTKANIA

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

Btyskawicznie wizualizuje abstrakcje: Zamienia trudne do opisania stowami pojecia w konkretny, wspdlny
obraz w ciggu kilku sekund.

Oszczedza godziny pracy: Eliminuje potrzebe wielogodzinnego przeszukiwania bankéw zdje¢ w celu
znalezienia odpowiednich inspiracji.

Tworzy unikalny i spéjny materiat: Wygenerowane obrazy s3 oryginalne i idealnie dopasowane do briefu, w
przeciwienstwie do czesto powtarzalnych zdjec stockowych.

Demokratyzuje proces kreatywny: Kazdy w zespole moze wzig¢ udziat w tworzeniu prompta i mie¢ realny
wptyw na ostateczny kierunek wizualny.

Jest niezwykle angazujaca i energetyzujaca: Efekt "wow" zwigzany z obserwowaniem, jak Al tworzy obrazy na
podstawie stéw, jest poteznym bodZcem dla zespotu.

Tworzy silny, wspdlny punkt odniesienia: Zamiast méwic "pamietasz to zdjecie, ktére ogladalismy?", zespot
moze odnies¢ sie do jednego, wspdlnie stworzonego i zaakceptowanego obrazu.




TURBO SPOTKANIA

Al-Generated Moodboard

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

Al-Generated Moodboard to nowoczesna technika kreatywna, ktéra wykorzystuje
generatory obrazow oparte na sztucznej inteligencji (takie jak Midjourney, DALL-E) do
btyskawicznego tworzenia wizualnych reprezentacji dla abstrakcyjnych idei. Zamiast
spedzac godziny na szukaniu zdjec¢, zespot na zywo tworzy "prompt" (polecenie
tekstowe), a Al w kilka sekund generuje unikalny moodboard.

Gtownym celem jest zwizualizowanie i ujednolicenie rozumienia kluczowych pojec
(np. "innowacyjnosc", "zaufanie"), zdefiniowanie kierunku artystycznego lub
odblokowanie zespotu, gdy trudno jest opisac¢ stowami pozgdang estetyke.

Kluczowe Korzysci

Szesé najwazniejszych powodow, dla ktérych warto stosowacd te metode.
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TURBO SPOTKANIA

WEDRUJACY MODERATOR
DO CZEGO SEUZY TA TECHNIKA?

Technika Wedrujacy Moderator polega na fizycznym przemieszczaniu sie osoby prowadzacej spotkanie w
trakcie jego trwania. Zamiast stac¢ lub siedzie¢ w jednym, statym miejscu (np. przy szczycie stotu lub obok
tablicy), moderator aktywnie zmienia swojg pozycje, przemieszczajac sie miedzy réznymi czesciami sali.

Gtéwnym celem jest dynamiczne zarzadzanie energig i uwaga grupy. Zmiana miejsca przez moderatora
naturalnie zmienia punkt ciezkosci dyskusji, angazuje rézne osoby (te, obok ktérych akurat stoi) i przetamuje
monotonie statycznego spotkania. Jest to doskonate narzedzie do ozywiania dtugich warsztatéw, spotkan w
wiekszych grupach lub w sytuacjach, gdy chcemy symbolicznie podkresli¢ przejscie do nowego etapu dyskusji.

JAK TO ZROBIC? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.
Do przeprowadzenia tej techniki potrzebujesz jedynie przestrzeni, ktéra umozliwia swobodne poruszanie sie.

Przygotuj przestrzen i "stacje". Jesli to mozliwe, zorganizuj przestrzen spotkania tak, aby sprzyjata ruchowi.
Mozesz stworzy¢ kilka "stacji" tematycznych, np. osobne flipcharty lub tablice dla réznych punktéw agendy,
umieszczone w réznych czesciach sali.

Wyjasnij swoja role. Na poczatku spotkania mozesz krétko poinformowac zespét: "Dzisiaj bede sie troche
przemieszczat po sali, aby lepiej zarzadzac nasza dyskusjg i angazowac nas wszystkich.”

Powiaz miejsce z tematem. Rozpoczynajac nowy punkt agendy, fizycznie przenies sie w inne miejsce. Mozesz
powiedzie¢: "OK, zakoriczylismy temat A. Teraz przejdZmy do tematu B." - i w tym momencie przej$¢ do innej
czesci sali, np. do flipcharta poswieconego tematowi B.

Zmieniaj punkt ciezkosci. Twoja fizyczna blisko$¢ naturalnie przycigga uwage. Stajac obok grupy oséb, ktéra
jest mniej aktywna, mozesz tatwiej wtgczy< jg do dyskusji, zadajac pytanie: "A jakie jest wasze zdanie na ten
temat?".

Uzywaj ruchu do sygnalizowania zmian. Samo przejscie z jednego konca stotu na drugi moze symbolizowac
zmiane perspektywy, np. od analizy probleméw do generowania rozwigzan.

Badz swiadomy dynamiki. Obserwuj, jak Twoje przemieszczanie sie wptywa na energie grupy. Uzywaj tej
techniki Swiadomie, aby ozywi¢ dyskusje, gdy energia spada, lub aby uspokoic ja, stajgc w bardziej neutralnym
miejscu.
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PRZYKEAD 1: ZESPOL PRODUKCYJNY (WARSZTAT OPTYMALIZACYJNY NA HALI)

Sytuacja: Zespot spotyka sie bezposrednio na hali produkcyjnej, aby oméwi¢ problemy z przeptywem
materiatow.

Dziatanie: Lider zespotu, zamiast zbiera¢ wszystkich w jednym miejscu, "wedruje" z grupa od jednego
stanowiska do drugiego. Przy maszynie A dyskutuja o problemach z zaopatrzeniem. Nastepnie przechodza do
stotu montazowego B, aby oméwic¢ ergonomie. Na koniec stajg przy strefie pakowania C, aby przeanalizowaé
waskie gardta.

Rezultat: Dyskusja jest niezwykle konkretna i osadzona w rzeczywistosci. Bycie fizycznie przy problemie
utatwia znalezienie praktycznych rozwigzan. Ruch utrzymuje energie, a pracownicy z poszczegdlnych
stanowisk czujg sie bardziej zaangazowani, gdy rozmowa toczy sie "naich terenie".

PRZYKEAD 2: ZESPOt HANDLOWY (PLANOWANIE KWARTALNE)

Sytuacja: Zespét sprzedazy spotyka sie w duzej salce konferencyjnej, aby zaplanowac dziatania na nowy
kwartat. W sali sg trzy flipcharty.

Dziatanie: Menedzer sprzedazy rozpoczyna spotkanie przy pierwszym flipcharcie o nazwie "Analiza Wynikow
Q2". Po 30 minutach przechodzi do drugiego flipcharta "Cele na Q3" i tam kontynuuje dyskusje. Na koniec cata
grupa przenosi sie do trzeciego flipcharta "Plan Dziatania", aby zapisa¢ konkretne zadania.

Rezultat: Fizyczne przemieszczanie sie miedzy flipchartami dziata jak mentalny "reset". Pomaga zespotowi
zamkng¢ jeden temat i z nowa energig otworzyc¢ kolejny. Zmiana miejsca zapobiega znuzeniu, ktére czesto
pojawia sie podczas dtugich, statycznych spotkan.

PRZYKEAD 3: ZESPOL SPECJALISTOW Z ROZNYCH DZIALOW (AGENCJA REKLAMOWA)

Sytuacja: Zespot kreatywny, strateg i account manager prowadza burze mézgéw nad nowa kampania.
Dyskusja utkneta w martwym punkcie.

Dziatanie: Dyrektor kreatywny, petnigcy role moderatora, wstaje od stotu i zaczyna krazy¢ po pokoju.
Podchodzi do tablicy z inspiracjami i pyta: "A co, jesli spojrzymy na to z tej perspektywy?". Nastepnie
podchodzi do okna, wyglada na zewnatrz i rzuca: "WyobraZzmy sobie, Ze nasz klient jest jak ten budynek po
drugiej stronie ulicy. Jak bysmy do niego mowili?".

Rezultat: Zmiana dynamiki i perspektywy przez moderatora odblokowuje zespét. Oderwanie sie od stotu i
wprowadzenie ruchu do pomieszczenia pobudza kreatywnos$é i pozwala spojrze¢ na problem w nowy,
nieoczywisty sposdb.




TURBO SPOTKANIA

KORZYSCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

Podnosi energie i zapobiega stagnacji: Ruch fizyczny moderatora naturalnie ozywia grupe i nie pozwala, aby
spotkanie "usiadto".

Angazuje rézne czesci grupy: Zmieniajac swoje miejsce, moderator moze tatwiej wtacza¢ do dyskusji osoby,
ktére siedzg dalej lub s3 mniej aktywne.

Tworzy bardziej nieformalng i dynamiczng atmosfere: Przetamuje sztywny, formalny uktad spotkania przy
stole.

Pomaga w zarzadzaniu czasem i agenda: Fizyczne przejscie do nowej "stacji" jest wyraznym sygnatem, ze czas
na dany temat sie skonczyt i przechodzimy do nastepnego.

Jest doskonata dla kinestetykéw: Pomaga osobom, ktére myslg i uczg sie poprzez ruch, w petniejszym
zaangazowaniu sie w spotkanie.

Wzmacnia role moderatora: Pokazuje, ze osoba prowadzaca aktywnie zarzadza nie tylko trescia, ale i
dynamika spotkania.




TURBO SPOTKANIA

Wedrujacy Moderator

Esencja Techniki: Cel i Kluczowe Korzysci

@ Do czego stuzy ta technika?

Wedrujacy Moderator to prosta, ale bardzo skuteczna technika facylitacji, ktéra polega
na fizycznym przemieszczaniu sie osoby prowadzacej spotkanie w trakcie jego trwania.
Zamiast stac¢ lub siedziec¢ w jednym miejscu, moderator aktywnie zmienia swojg pozycje,
aby dynamicznie zarzgdzac¢ energig i uwaga grupy.

Giéwnym celem jest przetamanie monotonii statycznego spotkania, zaangazowanie
roznych osoéb (tych, obok ktdérych akurat stoi facylitator) i symboliczne podkreslanie
przejscia do nowych etapow dyskusiji.

Kluczowe Korzysci

Szesc¢ najwazniejszych powodow, dla ktorych warto stosowac tg metode.
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nowego tematu. w spotkanie. spotkania.




TURBO SPOTKANIA

LISTA ZRODEL WIEDZY:

Bernd Rohrbach - Artykut ,Kreativ nach Regeln - Methode 635, eine neue Technik zum Lésen von Problemen’,
opublikowany w niemieckim magazynie Absatzwirtschaft (1968), ktéry stanowi oryginalne Zzrédto techniki 6-3-
5 Brainwriting.

Bob Eberle - Ksigzka ,Scamper: Games for Imagination Development”, D.O.K. Publishers (1971), w ktérej po raz
pierwszy opisano popularng metode kreatywnego myslenia SCAMPER.

Alex Osborn - Tworca klasycznej burzy moézgdéw (brainstorming), ktérego lista kontrolna (Idea Spurring
Checklist) stworzona w latach 50. XX wieku postuzyta jako bezposrednia baza do metody SCAMPER.

Min Basadur - Autor ksigzki ,Flight to Creativity: How to Dramatically Improve Your Creative Performance
(1994) oraz badacz, ktéry podczas swojej pracy w Procter & Gamble w latach 70. zapoczatkowat innowacyjne
uzycie techniki zadawania pytan ,How Might We...?".

Sidney Parnes - Ksigzka ,Creative Behavior Guidebook” (1967), w ktérej wprowadzono formy
ukierunkowanych pytan okreslanych jako ,lInvitation Stems”, z ktérych wyewoluowato wspoétczesne ,Jak
Mogliby$my...?".

Rick Griggs - Artykut ,A Storm of Ideas”, opublikowany w Training Magazine (1985), opisujacy stworzong przez
niego na poczatku lat 80. metode Role Storming.

Yaacov Deyo - Twoérca oryginalnej formuty i formatu krétkich spotkan znanych globalnie jako Speed Dating
(1998), ktory szybko zostat zaadaptowany w Swiecie biznesowym do networkingu i randkowania z pomystami.
Gary Klein - Artykut ,Performing a Project Premortem”, opublikowany w Harvard Business Review (2007),
stanowigcy fundament ustrukturyzowanej analizy ryzyka z perspektywy przewidywanej porazki.

Jurgen Appelo - Ksigzka ,Management 3.0: Leading Agile Developers, Developing Agile Leaders”, Addison-
Wesley Professional (2010), ktéra upowszechnita koncepcje dotyczace zarzadzania w ztozonych systemach
adaptacyjnych, w tym grywalizacje i analize ryzyka.

James Grenning - Opublikowany w 2002 roku artykut dokumentujacy zasady dziatania techniki estymacji
zwinnej Planning Poker.

Mike Cohn - Ksiazka ,Agile Estimating and Planning”(2005), dzieki ktorej Planning Poker stat sie standardem w
metodykach zwinnych oraz m.in. Scrumie.

Jason Diceman - Podrecznik ,Dotmocracy Handbook” (wydawany m.in. w latach 2004-2008), w ktorym
sformalizowano zasady wielokryterialnego gtosowania przy uzyciu kropek (Dot-voting).

Mark McKergow, Paul Z. Jackson - Ksigzka ,The Solutions Focus: Making Coaching and Change SIMPLE”,
Nicholas Brealey Publishing (2001/2011), definiujgca omijanie analizy bteddéw przesztosci i skupienie na
docelowym rozwigzaniu (np. poprzez techniki inzynierii wstecznej).

Luke Hohmann - Ksigzka ,/nnovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play’,
Pearson Education (2006), zawierajaca gry dla biznesu polegajace na usuwaniu przeszkdd i priorytetyzacji (np.
Speed Boat / Pruning the Product Tree).

Amy Edmondson - Ksigzka ,The Fearless Organization: Creating Psychological Safety in the Workplace for
Learning, Innovation, and Growth”, John Wiley & Sons (2018), bedaca najwazniejszym opracowaniem o
naukowym znaczeniu bezpieczenstwa psychologicznego dla zespotéw.

Leticia Gasca, Carlos Zimbrén, Pepe Villatoro - Publikacja ,The Fuckup Book” (oraz ruch Fuckup Nights
zapoczatkowany w 2012 roku), promujaca odczarowywanie btedéw projektowych i otwarto$¢ na rozmawianie
o porazkach.
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TURBO SPOTKANIA

e Juanita Brown, David Isaacs - Ksiazka ,The World Café: Shaping Our Futures Through Conversations That
Matter’, Berrett-Koehler Publishers (2005), przedstawiajaca koncepcje dynamicznej zmiany grup i dzielenia sie
spostrzezeniami przy stolikach tematycznych.

e David Gasca - Publikacja ,The Silent Meeting Manifesto v1” udostepniona m.in. na platformie Medium
(2018/2019), systematyzujgca wspodtczesne wdrazanie tzw. cichych spotkan.

o Jeff Bezos - Koncepcja cichych spotkan polegajgca na czytaniu wielostronicowych narracji przed dyskusja na
szczeblach zarzadczych, zaimplementowana w firmie Amazon w 2004 roku.

e Spencer Kagan - Podreczniki ,Kagan Cooperative Learning” (2009) oraz ,Kagan Cooperative Learning
Structures, MiniBook” (2013), z ktérych wywodzi sie technika nauczania angazujacego oraz losowej rotacji
petnionych w grupie rol.

e Sam Kaner (wspdtautorstwo m.in. Lenny Lind) - Podrecznik ,Facilitator's Guide to Participatory Decision-
Making’, Jossey-Bass (1996, wydania nowsze 2007), kodyfikujacy struktury dywergencyjne i konwergencyjne
w decyzyjnosci grupowej.

¢ Marc Stickdorn, Jakob Schneider - Ksiazka , This is Service Design Thinking: Basics, Tools, Cases”, John Wiley &
Sons (2012), bedaca ,biblig” srodowiska Service Design, w ktérej skatalogowano narzedzia takie jak Mapy
Podrézy Klienta (Customer Journey Mapping).

¢ Tony Buzan, Barry Buzan - Ksigzka ,The Mind Map Book: Unlock Your Creativity, Boost Your Memory, Change
Your Life”(1996/2010), ktéra udowodnita skutecznos¢ nieliniowego myslenia promienistego i rozpowszechnita
mapowanie mysli.

¢ Klaudia Tolman - Ksiazka ,SKETCHNOTING czyli jak zdoby¢ umiejetnosc¢ notowania w uniwersalnym jezyku
graficznym SKETCHNOTE”, popularyzujaca na polskim rynku skuteczne podwdjne kodowanie przy pomocy
notatek wizualnych i uproszczonych form rysunkowych.

Oto lista sprawdzonych publikacji, artykutéw i opracowan do ktérych siegatem zeby uzupetni¢ wiedze na
temat niektérych technik.
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Znajdziesz tutaj:

22 Techniki na start i podtrzymywanie energii

20 Sposobow na ideacje, badanie wyzwan i trafny
wybor

22 Techniki strukturyzowania interakcji, przeptywu
informacji i budowania empatii

8 Technik syntetyzowania i skutecznego konczenia
spotkan



Zostan mistrzem
efektywnych spotkan!

Jesli chcesz w petni opanowac sztuke angazowania uczestnikéw, rozwigzywania
problemow i sprawnego zamykania dyskusji, siegnij po kompletny pakiet technik z serii
TURBO SPOTKANIA.

Znajdziesz tutaj:
¢ | - Techniki na start i podtrzymywanie energii
« |l - Sposoby na ideacje, badanie wyzwan i trafny wybor
« lll - Techniki Strukturyzowania interakcji, przeptywu informacji i budowania empatii
¢ IV - Techniki syntetyzowania i skutecznego kornczenia spotkan

Nie trac¢ wigcej czasu na bezowocne zebrania. Skorzystaj z proponowanych technik i
zamien kazde spotkanie w efektywny, napedzajacy do dziatania proces!

O autorze:
Wiestaw Grzesik - Wspotwtasciciel i Cztonek Zarzadu Training Partners. Inzynier, wieloletni
menedzer i trener z ponad 20-letnim doswiadczeniem w branzy szkoleniowej.

* Trener biznesu: Specjalizuje sie w projektowaniu i prowadzeniu warsztatow
rozwojowych dla menedzerdw firm produkcyjnych, pomagajac w budowaniu autorytetu,
rozwigzywaniu problemoéw i skutecznej komunikacji.

* Praktyk zarzagdzania: Doswiadczenie zdobywat kierujgc duzymi zespotami m.in. w
RAAB KARCHER, ISTA, PIECOEXPORT.

» Autor: Wspotautor poczytnych ksigzek biznesowych, w tym ,Ksigzka dla skutecznych
szefow. Znane i mniej znane drogi do sukcesu w kierowaniu ludZzmi” oraz artykutéw do
m.in. Forbes, Puls Biznesu czy Personel i Zarzadzanie.

* Wyktadowca akademicki: Prowadzit wyktady na studiach podyplomowych, w
dwudziestu edycjach Zarzgdzania Zasobami Ludzkimi w Akademii Gérnoslaskiej
(poprzednio GWSH) w Katowicach.

Wiesfaw Grzesik :

& Appst :
wieslaw.grzesik@gmail.com — Tu rbo SpOtkanla
B . m P> Cooole Play (aplikacja dostepna od 1.05.2026)
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