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WSTĘP
ZAPROJEKTUJ SPOTKANIE, KTÓRE PRZYNOSI EFEKTY

Wyobraź sobie początek typowego spotkania Twojego zespołu. Uczestnicy wpadają do sali w biegu, prosto z

innych, wyczerpujących rozmów, część wciąż nerwowo odpisuje na maile, a reszta wpatruje się w przestrzeń w

niezręcznej ciszy. Chwilę później rzucasz na stół najcięższy problem projektowy i oczekujesz pełnego

zaangażowania. Albo inna sytuacja: oddajesz w ręce zespołu złożony problem, po czym następuje chaotyczna

burza mózgów, w której najgłośniejsi uczestnicy forsują swoje pierwsze z brzegu pomysły. Brzmi znajomo?

Jako szef zespołu niemal codziennie stajesz przed fundamentalnym wyzwaniem: jak efektywnie, inspirująco i

skutecznie poprowadzić spotkanie w bardzo różnych, często trudnych sytuacjach problemowych. Nawet

najbardziej innowacyjne pomysły i najdoskonalsze strategie mogą ulec zniszczeniu, jeśli zderzą się z

dysfunkcyjną dynamiką grupy.

Dlatego oddaję w Twoje ręce ten e-book. Zachęcam Cię do potraktowania go nie jako zbioru luźnych gier czy

przerywników, ale jako . To praktyczny drogowskaz, który w prosty

sposób podpowiada, jak poprowadzić spotkanie od momentu powitania uczestników, aż po skuteczne

wyegzekwowanie ostatecznych ustaleń.

kompletnego, całościowego systemu

Jako trener biznesu przez wiele lat z pasją zbierałem, selekcjonowałem i testowałem te techniki. Warto

wyraźnie podkreślić, że zaprezentowane tu narzędzia stanowią uniwersalny dorobek psychologii, zarządzania

i facylitacji – pochodzą z domeny publicznej i często nie mają jednego, konkretnego twórcy prawnego. Są one

sprawdzone w boju i szeroko wykorzystywane przez doświadczonych trenerów na profesjonalnych

szkoleniach, a przede wszystkim – z powodzeniem sprawdzają się w codziennej praktyce wielu skutecznych

szefów zespołów i menedżerów.

Aby ułatwić Ci poruszanie się po tej wiedzy, e-book (złożony z czterech części) został oparty na spójnej mapie

nawigacyjnej, obejmującej każdy etap pracy z grupą:

 To absolutny fundament każdej udanej pracy grupowej, skupiający się na

mądrym przełamywaniu lodów, budowaniu bezpieczeństwa psychologicznego oraz proaktywnym zarządzaniu

dynamiką, gdy w zespole pojawia się naturalne zmęczenie.

I. Start i podtrzymywanie energii:

 Narzędzia, które krok po kroku przeprowadzają grupę przez pełny,

dojrzały cykl rozwiązywania problemów – od wygenerowania ogromnej liczby różnorodnych koncepcji, przez

diagnozę słabych punktów, aż po twardą, strategiczną selekcję.

II. Ideacja, diagnoza i trafny wybór:

 To "architektura społeczna" spotkań. Znajdziesz tu techniki, które

eliminują chaos, dają równe szanse na zaistnienie pomysłów wszystkich uczestników (także introwertyków) i

pozwalają na radykalną zmianę perspektywy w celu głębokiego zrozumienia problemów.

III. Strukturyzacja interakcji i empatia:
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 Metody udowadniające, że sposób domykania spotkania ma

znaczenie krytyczne. To narzędzia pozwalające z wielowątkowej dyskusji wyłonić spójny obraz ustaleń, dzięki

którym każdy uczestnik opuszcza salę z tym samym zrozumieniem podjętych decyzji.

IV. Synteza i skuteczne kończenie spotkań:

Posiadanie wiedzy zawartej w tym e-booku bardzo ułatwi Twoją codzienną pracę jako szefa zespołu.

Przestaniesz zdawać się na przypadek czy chwilowy nastrój grupy. Zamiast tego zyskasz warsztat, który

gwarantuje, że czas i energia zainwestowane w spotkania przełożą się na mierzalne, trwałe rezultaty. Zadbaj o

proces z pomocą tego całościowego systemu, a reszta pracy Twojego zespołu popłynie znacznie łatwiej.

I - TECHNIKI NA START I POTRZYMANIE ENERGII
Jako szefowie często zapominamy o fundamentalnej zasadzie: ludzie nie są maszynami, które można po prostu

włączyć i od razu obciążyć skomplikowanymi procesami obliczeniowymi. Wymagają "rozruchu". Ten rozdział

otwiera nasz zbiór narzędzi nie bez powodu – stanowi absolutny fundament każdej udanej pracy grupowej.

Zebrałem tu techniki, które odpowiadają za dwa najbardziej krytyczne, a jednocześnie najczęściej ignorowane

momenty każdego spotkania: architekturę otwarcia oraz interwencje ratujące spadającą energię.

Skuteczne rozpoczęcie spotkania to znacznie więcej niż wymuszony uśmiech i pytanie "jak minął weekend?".

To strategiczne budowanie gotowości do pracy. Aby pomóc Ci zaprojektować to doświadczenie, podzieliłem

narzędzia z tej grupy na trzy główne �lary:

BUDOWANIE BEZPIECZEŃSTWA PSYCHOLOGICZNEGO: MĄDRE PRZEŁAMYWANIE LODÓW.

Wielu profesjonalistów wzdryga się na samo słowo "icebreaker", kojarząc je z infantylnymi grami, które

wywołują więcej zażenowania niż pożytku. Zgromadzone tu techniki zrywają z tym stereotypem. Ich celem nie

jest sztuczna integracja, ale zbudowanie przestrzeni, w której każdy uczestnik poczuje, że jego głos ma

znaczenie i jest bezpieczny.

Wykorzystujemy tu potęgę metafor (np. Metafory Obrazkowe) oraz komunikacji niewerbalnej. Zamiast pytać

wprost o trudne emocje czy obawy związane z projektem, dajemy zespołowi bezpieczny bufor w postaci

obrazu lub prostej ankiety. Pozwala to na łagodne przejście do trudnych tematów i natychmiastowe

wyrównanie szans między ekstrawertykami a osobami bardziej wycofanymi. Ktoś, kto wypowie się (lub

zagłosuje) w pierwszych pięciu minutach spotkania, jest o wiele bardziej skłonny do aktywnego udziału w jego

dalszej, merytorycznej części.

KALIBRACJA I GOTOWOŚĆ POZNAWCZA: PRZEJŚCIE DO TRYBU PRAC.

Nasz mózg potrzebuje chwili, aby zamknąć poprzednie wątki i w pełni skupić się na nowym zadaniu. Techniki

otwierające działają jak psychologiczna śluza. Pomagają uczestnikom "zaparkować" rozpraszacze z zewnątrz i

zsynchronizować się z resztą grupy.

Narzędzia z tej kategorii, w tym szybkie, asynchroniczne rundy wstępne czy badanie nastroju za pomocą

kolorów i słów-kluczy, pozwalają prowadzącemu na błyskawiczne zmierzenie "temperatury" w sali.
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Dzięki nim dowiesz się, czy masz przed sobą grupę pełną entuzjazmu, gotową na kreatywną burzę mózgów,

czy może zespół przytłoczony stresem, z którym najpierw trzeba porozmawiać o narastającej frustracji, zanim

przejdziecie do agendy.

REANIMACJA UWAGI: PODTRZYMYWANIE ENERGII I WALKA ZE ZMĘCZENIEM.

Nawet najlepiej zaplanowane i rozpoczęte spotkanie po pewnym czasie uderza w naturalny, �zjologiczny mur

znużenia. Spadek koncentracji po 45-60 minutach nie jest oznaką złej woli uczestników, lecz biologią. Rolą

facylitatora jest przewidywanie tych kryzysów i proaktywne zarządzanie dynamiką.

Znajdziesz tu , które w kilka minut potra�ą odwrócić ten trend. Wprowadza się do spotkań

element ruchu (np. Spotkanie w Czasie Spaceru), zmienia się format interakcji lub wykorzystuje krótkie

odcięcia od ekranów. Zmiana bodźców �zycznych i perspektywy błyskawicznie dotlenia mózg, resetuje układ

nerwowy i przywraca zespołowi ostrość widzenia, niezbędną do rozwiązywania złożonych problemów.

interwencje

PODSUMOWANIE.

Nie traktuj otwarcia spotkania jako straty czasu. Czas zainwestowany w pierwszych minutach w zbudowanie

relacji, rozładowanie napięcia i podniesienie energii zwróci Ci się wielokrotnie na etapie właściwej pracy

projektowej. Techniki z tego rozdziału to Twój klucz do stworzenia środowiska, w którym ludzie są prawdziwie

obecni, otwarci na współpracę i gotowi na innowacyjne wyzwania, o których opowiadają kolejne części tego e-

booka. Zadbaj o start, a reszta procesu popłynie znacznie łatwiej.
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DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

 to technika przełamująca pierwsze lody (icebreaker), ale jej prawdziwa moc leży

znacznie głębiej. Służy do tego, by w bezpieczny i kreatywny sposób rozpocząć rozmowę na tematy, które

mogą być trudne do wyrażenia słowami.

Metafory Obrazkowe

Zamiast pytać wprost: "Jak się czujesz z tym projektem?", dajesz zespołowi narzędzie (obraz), które staje się

pośrednikiem i ułatwia otworzenie się. Technika ta pozwala dotrzeć do ukrytych emocji, intuicji i perspektyw

dotyczących zadania, nastroju w zespole czy napotkanego wyzwania. Jest idealna na rozpoczęcie spotkania,

podsumowanie etapu projektu lub jako sposób na odblokowanie grupy, gdy dyskusja utknie w martwym

punkcie.

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować zestawu różnorodnych obrazów. Mogą to być karty do gry Dixit, wydrukowane zdjęcia

z serwisów typu Unsplash, stare pocztówki, a nawet wycinki z gazet. Ważne, żeby ilustracje były wieloznaczne

i pobudzały wyobraźnię.

 Rozłóż wszystkie obrazki na stole lub podłodze (albo na wirtualnej tablicy, jeśli

pracujecie online), tak aby każdy miał do nich swobodny dostęp i mógł je wszystkie zobaczyć.

Przygotuj i rozłóż karty.

 Poproś uczestników, aby w ciszy i bez dyskusji przyjrzeli się obrazkom. Twoje polecenie

powinno być otwarte i dopasowane do celu spotkania. Na przykład:

Wyjaśnij zadanie.

"Wybierz jeden obrazek, który najlepiej oddaje Twój dzisiejszy nastrój."

"Znajdź kartę, która symbolizuje nasz projekt w tym momencie."

"Wybierz ilustrację, która reprezentuje największe wyzwanie, przed jakim stoimy."

 Niech każdy w swoim tempie wybierze obrazek, który najbardziej do niego "przemawia". To

ważny moment na indywidualną re�eksję.

Daj czas na wybór.

METAFORY OBRAZKOWE

 Poproś każdą osobę, aby po kolei pokazała wybrany obrazek i opowiedziała,

dlaczego właśnie ten wybrała. Ważne jest, aby używać otwartych pytań, np. 

. Nie oceniaj i nie komentuj wyborów,

jedynie słuchaj i dopytuj, jeśli coś jest niejasne.

Runda prezentacji (storytelling).

"Co zobaczyłeś/aś na tym obrazku,

co skłoniło Cię do jego wyboru?", "Co ta karta mówi o naszej sytuacji?"

 Gdy wszyscy się wypowiedzą, spójrzcie na zebrane historie. Czy

pojawiają się jakieś wspólne motywy? Może większość zespołu wybrała obrazy symbolizujące chaos, a może

wręcz przeciwnie – harmonię? Podsumujcie wnioski. To, co zostało powiedziane, jest świetnym punktem

wyjścia do dalszej, bardziej szczegółowej dyskusji.

Poszukajcie wzorców i podsumujcie.
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PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (BRANŻA MOTORYZACYJNA)

 Zrozumieć, dlaczego po wdrożeniu nowego systemu na linii produkcyjnej spadła wydajność.Cel spotkania:

 Polecenie: "Wybierz obrazek, który pokazuje, jak czujesz się, pracując z tym nowym systemem."

 Jeden z operatorów wybrał obrazek przedstawiający skomplikowaną, plątaninę kabli i rur.Wybór pracownika:

 Powiedział: Wyjaśnienie: "Czuję się dokładnie tak. Wszystko jest połączone, ale ja nie rozumiem, co gdzie

prowadzi. Boję się, że jak pociągnę za jeden 'kabel', to wszystko inne się zepsuje. Stary system był prostszy."

 Lider zrozumiał, że problemem nie jest technologia, ale brak poczucia kontroli i lęk przed

popełnieniem błędu. Zamiast kolejnych prezentacji o zaletach systemu, zorganizował serię praktycznych

warsztatów w małych grupach.

Odkrycie:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (BRANŻA UBEZPIECZENIOWA)

 Podsumowanie bardzo trudnego kwartału, w którym zespół nie zrealizował celów

sprzedażowych.

Cel spotkania:

 Polecenie: "Znajdź kartę, która opisuje miniony kwartał."

 Doświadczona handlowczyni wybrała obrazek przedstawiający latarnię morską w czasie

sztormu.

Wybór handlowca:

 Wyjaśnienie: "Ta latarnia to my. Dajemy radę, świecimy, ale dookoła szaleje sztorm, na który nie mamy wpływu

– zmiana przepisów, agresywna konkurencja. Czuję, że robimy wszystko, co możemy, ale fale są po prostu za

duże."

 Szef zespołu zrozumiał, że zespół nie potrzebuje krytyki za brak wyników, ale docenienia ich

wysiłku w ekstremalnie trudnych warunkach. Dyskusja przeniosła się z "dlaczego nie dowieźliście?" na "co

możemy zrobić, żeby przetrwać ten sztorm razem?".

Odkrycie:

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (KICK-OFF PROJEKTU IT)

 Rozpoczęcie prac nad nową, skomplikowaną aplikacją mobilną.Cel spotkania:

 Polecenie: "Wybierz obrazek, który symbolizuje Twoje nadzieje związane z tym projektem."

 Programista wybrał obrazek z precyzyjnym, szwajcarskim zegarkiem.

Marketingowiec – obrazek przedstawiający kolorowy, tętniący życiem festiwal.

Wybór programisty i marketingowca:

 Programista powiedział, że liczy na stworzenie niezawodnego i perfekcyjnie działającego

mechanizmu. Marketingowiec, że marzy o produkcie, który przyniesie ludziom radość i o którym będzie

głośno.

Wyjaśnienie:
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI..

 To bezpieczny i angażujący sposób na rozpoczęcie spotkania, który natychmiast rozluźnia

atmosferę.

Przełamanie lodów:

 Metafora staje się "zderzakiem", który pozwala mówić o emocjach i problemach

w sposób mniej konfrontacyjny.

Ułatwienie trudnych rozmów:

 Obrazy aktywują prawą półkulę mózgu, odpowiedzialną za myślenie intuicyjne i

kreatywne, co pomaga wyjść poza utarte schematy.

Wzrost kreatywności:

 Technika często ujawnia problemy, obawy lub nadzieje, o których nikt nie

odważyłby się powiedzieć wprost.

Odkrywanie ukrytych perspektyw:

 Każdy, niezależnie od stanowiska czy łatwości wypowiadania się, ma

równe szanse, by zabrać głos. Introwertycy często błyszczą w tym zadaniu.

Włączająca formuła (inkluzywność):

 Słuchając historii innych, członkowie zespołu zaczynają lepiej rozumieć

swoje wzajemne punkty widzenia.

Budowanie empatii i zrozumienia:

 Już na samym początku zespół zobaczył, że ma dwie różne, ale uzupełniające się perspektywy:

techniczną doskonałość i emocjonalny odbiór przez użytkownika. Lider projektu zapisał na tablicy: "Stwórzmy

niezawodny zegarek, który będzie sercem radosnego festiwalu". Stało się to wizją całego zespołu.

Odkrycie:
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2 PRAWDY I KŁAMSTWO
DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

 to dynamiczny i angażujący energizer, który w sprytny sposób łączy zabawę z

aktualizacją statusu prac. Zamiast standardowego, często monotonnego, omawiania postępów, ta technika

zamienia je w grę zgadywankę.

2 Prawdy i Kłamstwo

Jej głównym celem jest podniesienie energii w zespole, zintegrowanie go poprzez element humorystyczny

oraz nieformalne przekazanie kluczowych informacji o zadaniach, wyzwaniach lub sukcesach. Jest to

doskonały sposób na rozpoczęcie spotkania, rozluźnienie atmosfery po intensywnej dyskusji lub jako

kreatywna alternatywa dla tradycyjnej rundy "co u kogo słychać?".

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Do przeprowadzenia tej techniki nie potrzebujesz żadnych specjalnych narzędzi, wystarczy zaangażowanie

zespołu.

 Poinformuj zespół, że zadaniem każdej osoby jest przygotowanie trzech krótkich

stwierdzeń dotyczących jej pracy, zadań lub postępów w projekcie. Dwa z nich muszą być prawdziwe, a jedno –

fałszywe. Kłamstwo powinno być wiarygodne, aby utrudnić zgadywanie.

Wyjaśnij zasady gry.

 Daj uczestnikom 2-3 minuty w ciszy na wymyślenie i zapisanie swoich trzech

stwierdzeń. Zachęć ich do kreatywności w formułowaniu fałszywej informacji.

Daj czas na przygotowanie.

 Wybierz pierwszą osobę (można to zrobić losowo lub poprosić o ochotnika).

Osoba ta przedstawia swoje trzy stwierdzenia w dowolnej kolejności, starając się, aby wszystkie brzmiały

równie przekonująco.

Rozpocznij rundę prezentacji.

 Po wysłuchaniu trzech zdań reszta zespołu ma chwilę na zastanowienie się, a następnie

próbuje odgadnąć, które ze stwierdzeń jest kłamstwem. Można to zrobić poprzez dyskusję lub szybkie

głosowanie (np. przez podniesienie ręki).

Czas na zgadywanie.

 Gdy zespół podejmie decyzję, osoba prezentująca ujawnia, które zdanie było fałszywe, i

ewentualnie dodaje krótki komentarz lub anegdotę związaną z prawdziwymi stwierdzeniami.

Ujawnienie prawdy.

 Powtarzaj proces dla każdej kolejnej osoby w zespole, aż wszyscy przedstawią swoje "2

prawdy i kłamstwo".

Kontynuuj zabawę.
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 1. "Udało nam się zredukować wagę wspornika o 15%". 2. "Drukarka 3D zepsuła się

wczoraj i straciliśmy cały dzień pracy". 3. "Otrzymaliśmy już wstępną, pozytywną opinię od działu testów

wytrzymałościowych".

Stwierdzenia inżyniera:

 Zespół dobrze się bawi, zgadując, że stwierdzenie nr 2 jest kłamstwem (w rzeczywistości był to

drobny problem z oprogramowaniem, naprawiony w godzinę). Gra w lekki sposób ujawnia dwa ważne sukcesy

i wyjaśnia drobny problem techniczny, zapobiegając niepotrzebnej panice.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (BRANŻA OPROGRAMOWANIA)

 Spotkanie inaugurujące nowy kwartał sprzedażowy.Sytuacja:

 Menedżer sprzedaży używa techniki do dynamicznego zebrania aktualizacji i sprawdzenia

nastrojów w zespole.

Działanie:

 1. "W zeszłym tygodniu zamknąłem umowę z naszym największym klientem od

roku". 2. "Wszyscy klienci, z którymi rozmawiałem, narzekają na naszą nową funkcję X". 3. "Mam już umówione

trzy prezentacje naszego nowego modułu na przyszły tydzień".

Stwierdzenia handlowca:

 Zespół odgaduje, że zdanie nr 2 to kłamstwo (w rzeczywistości tylko jeden klient miał drobną

sugestię). Gra pozwala uczcić duży sukces, skorygować potencjalną dezinformację na temat opinii klientów i

potwierdzić plany na przyszłość.

Rezultat:

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (AGENCJA MARKETINGOWA)

 Zespół projektowy (copywriter, gra�k, specjalista social media) spotyka się, aby zsynchronizować

prace nad kampanią dla klienta.

Sytuacja:

 Project manager facylituje grę na początku spotkania.Działanie:

 1. "Klient zaakceptował wszystkie trzy propozycje logo bez żadnych poprawek". 2.

"Znalazłem nowe, darmowe źródło zdjęć stockowych, które idealnie pasuje do stylu klienta". 3. "Wideo-

animacja, nad którą pracuję, jest już gotowa w 75%".

Stwierdzenia gra�ka:

 Zespół szybko orientuje się, że pierwsze stwierdzenie to kłamstwo. Gra pozwala w humorystyczny

sposób rozładować potencjalną frustrację związaną z poprawkami od klienta, a jednocześnie zespół dowiaduje

się o nowym, użytecznym zasobie i poznaje realny status kluczowego zadania.

Rezultat:

 Lider zespołu, zamiast standardowego odpytywania, rozpoczyna spotkanie od gry w "2 prawdy i

kłamstwo".

Działanie:

 Cotygodniowe spotkanie zespołu w celu omówienia postępów prac nad prototypem nowego

komponentu.

Sytuacja:

PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (BRANŻA MOTORYZACYJNA)
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.

 Element gry i rywalizacji natychmiast ożywia atmosferę spotkania.Błyskawicznie podnosi energię:

 Wspólna zabawa i śmiech budują nieformalne więzi i wzmacniają relacje w zespole.Integruje zespół:

 Umożliwia przekazanie informacji o postępach w lekki i angażujący

sposób, bez presji formalnego raportowania.

Jest kreatywnym sposobem na status:

 Uczestnicy muszą uważnie słuchać siebie nawzajem, aby

wychwycić niuanse i odgadnąć kłamstwo.

Poprawia komunikację i uważne słuchanie:

 Wymyślanie wiarygodnego, ale fałszywego stwierdzenia jest świetnym ćwiczeniem na

kreatywne myślenie.

Rozwija kreatywność:

 Czasem kłamstwo okazuje się tak zaskakujące, że prowokuje do ważnych

pytań i wyjaśnień dotyczących faktycznego stanu projektu.

Pomaga ujawnić nieporozumienia:
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ASYNCHRONICZNA RUNDA WSTĘPNA
DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

 to technika, której celem jest maksymalne wykorzystanie czasu spotkania

poprzez przeniesienie jego części "rozgrzewkowej" do etapu przygotowań. Zamiast poświęcać pierwsze,

cenne 10-15 minut spotkania na rundkę "co słychać?" lub wprowadzenie do tematu, zadaje się kluczowe

pytanie dzień wcześniej na wspólnym kanale komunikacji (np. Slack, Teams, e-mail).

Asynchroniczna Runda Wstępna

Głównym celem jest to, aby uczestnicy przyszli na spotkanie już po wstępnej re�eksji, z przemyśleniami i

gotowymi pomysłami. Dzięki temu spotkanie może rozpocząć się od razu od dyskusji na wyższym poziomie, a

nie od "zimnego startu". Jest to idealne narzędzie do angażowania introwertyków i zapewnienia, że każdy ma

szansę na spokojne przygotowanie swojego wkładu.

Technika  (oraz ogólnie asynchroniczne metody pracy warsztatowej) to

odpowiedź na rosnącą popularność pracy zdalnej i hybrydowej. Wywodzi się ona z praktyk zespołów

rozproszonych (tzw. remote-�rst companies, jak np. GitLab, Basecamp czy Doist), które od lat promują

komunikację asynchroniczną.

Asynchroniczna Runda Wstępna

Podobnie jak wiele metod organizacji pracy, nie ma ona jednego konkretnego twórcy. Jest to zbiór dobrych

praktyk ułatwiających prowadzenie spotkań online, które zaadaptowali facylitatorzy i trenerzy na całym

świecie, aby uniknąć "gadających głów" i straty czasu na początku wideo-rozmowy.

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować jedynie wspólnego, cyfrowego kanału komunikacji.

 Dzień przed planowanym spotkaniem przygotuj jedno, konkretne pytanie,

które ma na celu zebranie wstępnych opinii lub pomysłów. Pytanie powinno być otwarte i prowokujące do

myślenia, np.:

Sformułuj pytanie otwierające.

"Co jest jedną rzeczą, którą musimy absolutnie omówić na jutrzejszym spotkaniu dotyczącym projektu X?"

"Jaka jest Twoja największa obawa związana z nadchodzącym wdrożeniem?"

"Zanim jutro zaczniemy, podzielcie się jednym pomysłem na to, jak możemy usprawnić nasz proces

raportowania."

 Udostępnij pytanie na kanale, z którego korzysta cały zespół (np.

dedykowany kanał na Slacku/Teams, wątek mailowy). Wyraźnie zaznacz, do kiedy oczekujesz odpowiedzi (np.

"proszę o odpowiedzi do końca dzisiejszego dnia").

Opublikuj pytanie na wspólnym kanale.

 Pozwól uczestnikom odpowiedzieć w dogodnym dla nich momencie. To daje czas na

re�eksję i sformułowanie przemyślanej wypowiedzi, bez presji czasu charakterystycznej dla spotkań na żywo.

Daj czas na odpowiedzi.
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 Jako moderator, zbierz i przeanalizuj wszystkie odpowiedzi przed

rozpoczęciem spotkania. Pogrupuj podobne wątki, zidenty�kuj kluczowe tematy i potencjalne punkty sporne.

Przeanalizuj odpowiedzi przed spotkaniem.

 Zamiast standardowego "dzień dobry, co słychać?", rozpocznij

spotkanie od razu od konkretów, mówiąc np.: 

Rozpocznij spotkanie od podsumowania.

"Dziękuję wszystkim za odpowiedzi wczoraj. Z waszych

wypowiedzi wynika, że trzy główne tematy, które nas nurtują to A, B i C. Zacznijmy od omówienia tematu A."

 Zebrane asynchronicznie odpowiedzi powinny stanowić fundament i punkt

wyjścia do dyskusji podczas spotkania na żywo.

Wykorzystaj zebrany materiał.

PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (PLANOWANIE USPRAWNIEŃ)

 Zespół ma zaplanowane godzinne spotkanie na temat możliwych usprawnień na linii produkcyjnej.Sytuacja:

 Dzień wcześniej kierownik zadaje na grupowym czacie pytanie: Działanie: "Pomyślcie o jednym, małym

usprawnieniu na waszym stanowisku, które najbardziej ułatwiłoby wam pracę. Opiszcie je w 2-3 zdaniach."

 Na spotkanie przychodzi z listą 15 konkretnych, przemyślanych pomysłów od operatorów. Zamiast

tracić czas na generowanie idei od zera, zespół od razu przechodzi do ich omawiania i priorytetyzacji, co

pozwala w ciągu godziny wybrać trzy najlepsze do wdrożenia.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (ANALIZA KONKURENCJI)

 Zespół handlowy ma omówić strategię w odpowiedzi na nowe działania głównego konkurenta.Sytuacja:

 Dzień przed spotkaniem menedżer wysyła maila z linkiem do nowej oferty konkurencji i pyta: Działanie: "Jaka

jest, waszym zdaniem, jedna najsilniejsza i jedna najsłabsza strona nowej oferty naszego konkurenta X?"

 Każdy handlowiec ma czas, by spokojnie przeanalizować materiały. Na spotkanie przychodzą

przygotowani, z konkretnymi spostrzeżeniami. Dyskusja od razu wchodzi na poziom strategiczny, zamiast

tracić czas na zapoznawanie wszystkich z tematem.

Rezultat:

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (AGENCJA INTERAKTYWNA)

 Zespół projektowy ma spotkanie, aby rozwiązać problem "wiecznych poprawek" od klienta, które

dezorganizują pracę.

Sytuacja:

 Dzień wcześniej Project Manager zadaje na kanale Slack pytanie: Działanie: "Jaka jest, waszym zdaniem,

główna przyczyna niekończących się poprawek od klienta Y i jaki jest wasz pomysł na rozwiązanie tego

problemu?"

 Odpowiedzi są bardzo różne: gra�k uważa, że problemem jest nieprecyzyjny brief, copywriter, że

klient sam nie wie, czego chce, a account manager, że problemem jest brak asertywności po stronie agencji.

Dzięki zebraniu tych perspektyw przed spotkaniem, moderator wie, że problem jest złożony i przygotowuje

strukturę dyskusji, która uwzględnia wszystkie te punkty widzenia, co prowadzi do wypracowania

kompleksowego rozwiązania.

Rezultat:
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.

 Eliminuje "rozgrzewkę" i pozwala od razu przejść do meritum.Oszczędza cenny czas spotkania:

 Uczestnicy mają czas na przemyślenie swoich odpowiedzi, co prowadzi do bardziej

wartościowych i dogłębnych spostrzeżeń.

Zwiększa jakość wkładu:

 Daje osobom, które potrzebują więcej czasu na zebranie myśli, równe szanse na

zabranie głosu i przygotowanie swojego wkładu.

Angażuje introwertyków:

 Pozwala moderatorowi lepiej przygotować się do spotkania i

dostosować agendę do rzeczywistych potrzeb zespołu.

Ujawnia kluczowe tematy przed spotkaniem:

 Odpowiedzi udzielane są indywidualnie, bez sugerowania się tym, co mówią

inni.

Redukuje "myślenie grupowe":

 Każdy ma szansę zapoznać się z tematem i przemyśleniami

innych jeszcze przed rozpoczęciem dyskusji na żywo.

Zapewnia, że wszyscy są "na tej samej stronie":
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II - SPOSOBY NA IDEACJĘ, BADANIE WYZWAŃ I TRAFNY
WYBÓR
Oddajesz w ręce swojego zespołu złożony problem do rozwiązania. Co dzieje się dalej? W klasycznym, niezbyt

dobrze zaplanowanym scenariuszu następuje zazwyczaj chaotyczna burza mózgów, w której najgłośniejsi

uczestnicy forsują swoje pierwsze z brzegu pomysły, po czym zarządza się szybkie i często wymuszone

głosowanie.

Efekt? Wybrane rozwiązania są zachowawcze, niedopracowane i często nie odpowiadają na rzeczywiste

przyczyny problemu.

Ten rozdział – a zarazem kluczowy i najbardziej wymagający etap pracy każdego szefa zespołu – powstał po to,

aby raz na zawsze zerwać z tym schematem. Zebraliśmy tutaj starannie wyselekcjonowane narzędzia, które

krok po kroku przeprowadzają grupę przez pełny, dojrzały cykl rozwiązywania problemów. To fascynująca

podróż od czystej kartki i mglistych wizji, do twardej, merytorycznej decyzji.

W świecie projektowania innowacji i facylitacji proces ten opiera się na umiejętnym rozszerzaniu i zawężaniu

perspektywy (tzw. myślenie dywergencyjne i konwergencyjne). Aby przejść go skutecznie, podzieliliśmy ten

zbiór na trzy integralne etapy. Każdy z nich wymaga innej energii, odmiennego podejścia i specy�cznych

narzędzi:

IDEACJA: SZTUKA MĄDREGO ROZPRASZANIA (MYŚLENIE DYWERGENCYJNE).

W pierwszej fazie naszym celem jest wygenerowanie jak największej liczby różnorodnych, często

nieoczywistych koncepcji. Prawdziwa innowacja rzadko jednak rodzi się na komendę „pomyślcie

nieszablonowo”. Ludzki mózg ma naturalną tendencję do podążania utartymi ścieżkami (tzw. �ksacja

poznawcza). Dlatego zamiast prosić o myślenie "poza pudełkiem", rolą facylitatora jest dostarczenie zespołowi

"lepszego pudełka".

Narzędzia zebrane w tej sekcji działają jak  – wykorzystują ustrukturyzowane ograniczenia,

odwrócenie problemu i celowe prowokacje, aby przełamać intelektualne blokady. Pozwalają one na

zawieszenie przedwczesnej oceny i dają równe szanse na zaistnienie pomysłów zarówno ekstrawertyków, jak i

introwertyków.

poznawcze łomy

GŁĘBOKA DIAGNOZA: ANATOMIA WYZWAŃ I DEKONSTRUKCJA PROBLEMU.
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Kiedy mamy już na stole wachlarz pomysłów lub zidenty�kowane wstępne wyzwania, musimy zejść pod

powierzchnię. Ten etap to rygorystyczna analiza i ustrukturyzowane poszukiwanie przyczyn źródłowych.

Najpotężniejsze techniki na tym etapie angażują zespół w symulowanie przyszłych rzeczywistości – pozwalają

przenieść się w czasie, wyobrazić sobie spektakularną porażkę planu czy wczuć w konkretne doświadczenie

użytkownika.

Tworząc taką bezpieczną psychologicznie "przestrzeń na niby", oddzielamy naturalne ego twórców od ich

pomysłów. Zespół przestaje bronić swoich koncepcji za wszelką cenę, a zaczyna je wspólnie testować,

diagnozować słabe punkty i szukać realnych dróg naprawy. To płynne przejście od leczenia objawów do

rozwiązywania sedna problemu.

TRAFNY WYBÓR: STRATEGICZNA SELEKCJA (MYŚLENIE KONWERGENCYJNE)

Nawet najpiękniejszy proces ideacji i najgłębsza diagnoza tracą sens, jeśli na końcu grupa nie potra� podjąć

jasnej decyzji. Ostatnia faza to powrót do rzeczywistości, twarda kalkulacja ryzyka i alokacja zasobów.

Znajdziesz tu narzędzia, które podnoszą jakość decyzyjności grupy: przeprowadzają ją od iluzji prostego

konsensusu do umiejętności wypracowywania świadomych, transparentnych kompromisów.

Zamiast narażać zespół na "tyranię większości", gdzie wygrywa pomysł najpopularniejszy (choć niekoniecznie

najlepszy), wprowadza się techniki wielokryterialnej priorytetyzacji. Uczestnicy są zmuszeni do ważenia

kosztów, trudności wdrożenia i realnego wpływu na biznes. Takie podejście minimalizuje błędy poznawcze i

buduje autentyczne zaangażowanie całego zespołu w wybraną ścieżkę.

JAK KORZYSTAĆ Z TEGO ZBIORU?

Traktuj powyższe trzy obszary jako spójną mapę nawigacyjną swojego spotkania. Nie próbuj przeskakiwać od

razu do podejmowania decyzji, jeśli grupa nie miała szansy na otwartą ideację i rzetelną diagnozę ryzyk. Nie

oczekuj innowacyjnych rozwiązań, jeśli na samym początku nie zadbałeś o bezpieczeństwo dla najbardziej

szalonych pomysłów.

Łącząc te trzy żywioły – kreatywność, analityczny rygor i decyzyjność – zyskujesz potężny warsztat.

Zapraszam Cię do odkrywania metod, które przekształcą nawet najtrudniejsze narady w produktywny proces,

gwarantujący, że końcowy wynik to nie "najszybszy możliwy kompromis", ale dogłębnie sprawdzona i

świadomie wyznaczona droga do celu.
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DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

, często znana jako Metoda 6-3-5, to ustrukturyzowana technika generowania pomysłów w

grupie. Nazwa odzwierciedla jej zasady:  uczestników,  pomysły na osobę,  minut na rundę.

Silent Brainwriting

6 3 5

Autorem metody 6-3-5 jest , który opisał ją po raz pierwszy w  na łamach

niemieckiego czasopisma marketingowego 

Bernd Rohrbach 1968 roku

Absatzwirtschaft

Głównym celem jest wygenerowanie ogromnej liczby (do 108!) pomysłów w bardzo krótkim czasie (około 30

minut), przy jednoczesnym zapewnieniu, że każdy ma równą szansę na wkład. Technika ta eliminuje problem

dominacji najgłośniejszych osób w zespole i promuje budowanie na pomysłach innych w cichy i skupiony

sposób. Jest to idealne narzędzie do przełamywania impasu twórczego i poszukiwania rozwiązań dla jasno

zde�niowanych problemów.

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować 6 uczestników, stołu, kartek papieru (lub szablonu w narzędziu online) i stopera.

 Każdy z 6 uczestników otrzymuje kartkę papieru z narysowaną tabelą zawierającą 3

kolumny i 6 wierszy. Alternatywnie, można użyć dedykowanego szablonu na wirtualnej tablicy (np. Miro,

Mural).

Przygotujcie materiały.

 Na początku jasno sformułujcie problem lub pytanie, na które będziecie szukać

odpowiedzi (np. "Jak możemy poprawić komunikację wewnętrzną w naszym dziale?"). Wyjaśnijcie zasady:

macie 5 minut na zapisanie 3 pomysłów w pierwszym wierszu swojej kartki.

Wyjaśnijcie problem i zasady.

 Uruchom stoper. Każdy uczestnik w ciszy zapisuje swoje 3 pierwsze pomysły w górnym

wierszu tabeli na swojej kartce.

Runda 1 (5 minut).

 Po upływie 5 minut każdy uczestnik przekazuje swoją kartkę osobie siedzącej po jego lewej

stronie.

Przekażcie kartki.

 Uczestnicy czytają pomysły, które otrzymali na nowej kartce. Ich zadaniem jest teraz

dopisanie kolejnych 3 pomysłów w drugim wierszu. Mogą rozwijać, mody�kować lub inspirować się

pomysłami, które już widzą na kartce, albo dodawać zupełnie nowe.

Runda 2 (5 minut).

 Kontynuujcie proces przekazywania kartek co 5 minut, aż każda kartka wróci do swojego

pierwotnego właściciela. W sumie odbędzie się 6 rund, a każda kartka zostanie wypełniona 18 pomysłami.

Powtarzajcie proces.

SILENT BRAINWRITING (METODA 6-3-5)

 Po zakończeniu wszystkich rund macie na stole 6 kartek z łącznie 108 pomysłami

(w teorii). Teraz możecie przejść do fazy dyskusji: odczytajcie wszystkie pomysły, pogrupujcie je tematycznie i

przeprowadźcie głosowanie, aby wybrać te najbardziej obiecujące do dalszej analizy.

Zbierzcie i omówcie wyniki.
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PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (OPTYMALIZACJA STANOWISKA PRACY)

 "Jak możemy zreorganizować stanowisko montażowe X, aby było bardziej ergonomiczne i wydajne?"Problem:

 Sześciu pracowników z linii montażowej i inżynierów procesu bierze udział w sesji 6-3-5.Działanie:

 Wśród wielu pomysłów pojawiają się: "Stół z regulowaną wysokością" (pomysł bazowy), który w

kolejnych rundach jest rozwijany o "Podajnik na śruby na wysokości wzroku" i "Oświetlenie LED bezpośrednio

nad miejscem pracy". Inny pomysł to "Wózek na narzędzia", który ewoluuje w "Spersonalizowany wózek z

wyciętymi w piance miejscami na konkretne narzędzia". W 30 minut zespół generuje dziesiątki praktycznych

usprawnień, od małych po duże.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (NOWE USŁUGI DLA KLIENTÓW)

 "Jakie nowe, wartościowe usługi możemy zaoferować naszym stałym klientom, aby zwiększyć ich

lojalność?"

Problem:

 Sześciu handlowców i menedżerów produktu siada do cichej burzy mózgów.Działanie:

 Początkowy pomysł "Dedykowany opiekun klienta" jest rozwijany przez innych o "Proaktywny,

kwartalny audyt potrzeb", "Dostęp do zamkniętej bazy wiedzy premium" oraz "Zaproszenia na ekskluzywne

webinary tylko dla stałych klientów". Technika pozwala na szybkie zbudowanie kompleksowej oferty z wielu

mniejszych, powiązanych ze sobą pomysłów.

Rezultat:

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (PLANOWANIE INTEGRACJI FIRMOWEJ)

 Zespół składający się z pracowników HR, marketingu i administracji ma zaplanować doroczną

imprezę integracyjną dla �rmy.

Sytuacja:

 "Jak zorganizować tegoroczną integrację, aby była ciekawa, włączająca dla wszystkich i mieściła się

w budżecie?"

Problem:

 Grupa używa metody 6-3-5 do wygenerowania pomysłów na motyw przewodni, atrakcje i logistykę.Działanie:

 Pomysł "Warsztaty kulinarne" ewoluuje w "Firmowy konkurs 'MasterChef' z podziałem na działy", a

następnie zostaje uzupełniony o "Nagranie profesjonalnego wideo z �nału konkursu". Pomysł "Wyjście w

góry" zostaje połączony z "Grą terenową z zagadkami dotyczącymi historii �rmy". Struktura pozwala na

szybkie wygenerowanie i połączenie wielu kreatywnych koncepcji w spójny plan wydarzenia.

Rezultat:
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

 W idealnych warunkach technika pozwala wygenerować ponad 100 pomysłów w

pół godziny.

Ogromna liczba pomysłów:

 Każdy ma dokładnie tyle samo czasu i miejsca na przedstawienie swoich idei, co

eliminuje problem dominacji i daje głos introwertykom.

Równość uczestnictwa:

 Struktura naturalnie zachęca do inspirowania się i rozwijania

myśli kolegów z zespołu.

Kreatywne budowanie na pomysłach innych:

 Praca w ciszy i indywidualne zapisywanie pomysłów zapobiega sytuacji, w

której wszyscy podążają za pierwszą rzuconą ideą.

Redukcja "myślenia grupowego":

 Ściśle określone ramy czasowe i proste zasady utrzymują wysoką dynamikę

i koncentrację na zadaniu.

Wysokie skupienie i efektywność:

 Technika nadaje procesowi twórczemu jasne ramy, co

prowadzi do bardziej konkretnych i przemyślanych wyników niż chaotyczna burza mózgów.

Konstruktywna i ustrukturyzowana kreatywność:
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ODWRÓCONA BURZA MÓZGÓW (REVERSE BRAINSTORM)
DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

 to technika rozwiązywania problemów, która polega na "myśleniu na opak".

Zamiast zadawać pytanie "Jak możemy osiągnąć sukces?", zadaje się pytanie "Co moglibyśmy zrobić, żeby na

100% ponieść spektakularną porażkę?".

Odwrócona Burza Mózgów

Głównym celem jest zidenty�kowanie potencjalnych ryzyk, ukrytych zagrożeń i słabych punktów projektu

poprzez celowe skupienie się na jego "sabotowaniu". Kiedy zespół ma już listę pewnych sposobów na zepsucie

projektu, odwraca je, tworząc listę konkretnych, proaktywnych działań zapobiegawczych. To doskonałe

narzędzie do analizy ryzyka, które przełamuje rutynę i uwalnia kreatywność w bezpieczny, kontrolowany

sposób.

Głównym ojcem tej metody jest , ten sam człowiek, który w latach 40. i 50. XX wieku stworzył

klasyczną technikę brainstormingu. Osborn zauważył, że ludzki umysł ma naturalną łatwość do krytykowania i

dostrzegania wad, więc postanowił wykorzystać ten „negatywny potencjał” w konstruktywny sposób.

Alex Osborn

Współcześnie technika ta jest kluczowym elementem metodologii  (Creative Problem Solving), rozwijanej

przez Osborna i Sidneya Parnesa.

CPS

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować tablicy lub �ipcharta oraz karteczek samoprzylepnych.

 Jasno określcie cel, który chcecie osiągnąć (np. "Udana premiera nowego

produktu"). Następnie odwróćcie go w pytanie o porażkę: 

.

Zde�niujcie problem i odwróćcie go.

"Co możemy zrobić, żeby premiera naszego nowego

produktu była totalną katastrofą?"

 Dajcie zespołowi 10-15 minut na wygenerowanie jak

największej liczby pomysłów na to, jak "sabotować" projekt. Zachęcajcie do czarnego humoru i absurdalnych

pomysłów. Na tym etapie nie ma złych odpowiedzi. Każdy pomysł zapiszcie na osobnej karteczce.

Przeprowadźcie burzę mózgów na temat porażki.

 Umieśćcie wszystkie karteczki na tablicy. Wspólnie pogrupujcie

je w klastry tematyczne (np. "Zła komunikacja", "Problemy techniczne", "Błędy marketingowe").

Zbierzcie i pogrupujcie pomysły "sabotażowe".

 To jest sedno techniki. Dla każdej grupy pomysłów "sabotażowych"

zadajcie pytanie: . Przeprowadźcie

drugą burzę mózgów, tym razem generując konkretne działania zapobiegawcze.

"Odwróćcie" problemy w rozwiązania.

"Skoro wiemy już, jak to zepsuć, to co musimy zrobić, aby temu zapobiec?"

 Po wygenerowaniu listy działań zapobiegawczych, przeprowadźcie ich

priorytetyzację (np. używając głosowania kropkami). Wybierzcie 2-3 najważniejsze działania i przekształćcie

je w konkretne zadania z osobami odpowiedzialnymi i terminami realizacji.

Stwórzcie plan działania.
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PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (BRANŻA AGD)

 Odwrócone pytanie: "Jak możemy sprawić, żeby nasz nowy odkurzacz zdobył same 1-gwiazdkowe opinie w

internecie?"

 "Użyjmy najtańszych, łamiących się plastików.", "Napiszmy instrukcję obsługi, której

nikt nie zrozumie.", "Zapakujmy go w pudełko, które rozpadnie się w transporcie.", "Nie testujmy go w ogóle

przed wysyłką."

Pomysły "sabotażowe":

 Zde�niowanie rygorystycznych standardów jakości dla

materiałów, zlecenie testów instrukcji na grupie zewnętrznych użytkowników, zaprojektowanie

wzmocnionego opakowania, wprowadzenie dodatkowego etapu kontroli jakości przed spakowaniem

produktu.

Odwrócone rozwiązania (działania zapobiegawcze):

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (UTRZYMANIE KLUCZOWEGO KLIENTA)

 Odwrócone pytanie: "Co musielibyśmy zrobić, żeby nasz najważniejszy klient, �rma XYZ, zerwał z nami

umowę w przyszłym miesiącu?"

 "Ignorujmy ich maile i telefony przez kilka dni.", "Wysyłajmy im raporty z błędami.", "Na

spotkaniach krytykujmy ich decyzje.", "Nigdy nie informujmy ich o postępach i problemach.", "Zmieńmy im

opiekuna handlowego bez uprzedzenia."

Pomysły "sabotażowe":

 Wprowadzenie zasady odpowiedzi na zapytania klienta w

ciągu maksymalnie 2 godzin, stworzenie checklisty sprawdzającej każdy raport przed wysyłką, ustalenie

stałego, cotygodniowego spotkania statusowego z dedykowanym opiekunem.

Odwrócone rozwiązania (działania zapobiegawcze):

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (ORGANIZACJA KONFERENCJI ONLINE)

 Odwrócone pytanie: "Jak możemy zorganizować naszą konferencję online tak, żeby była techniczną porażką i

żeby nikt nie chciał na nią wrócić za rok?"

 "Wybierzmy najtańszą i niestabilną platformę streamingową.", "Nie róbmy żadnych

prób technicznych z prelegentami.", "Wyślijmy uczestnikom błędne linki do logowania.", "Zapewnijmy słabe

łącze internetowe dla głównego prowadzącego.", "Nie miejmy żadnego planu B na wypadek awarii."

Pomysły "sabotażowe":

 Inwestycja w sprawdzoną platformę do webinarów,

zaplanowanie obowiązkowych prób technicznych z każdym prelegentem na tydzień przed wydarzeniem,

wysłanie potrójnego przypomnienia z poprawnym linkiem, zapewnienie rezerwowego łącza internetowego

(backup) i przygotowanie scenariusza awaryjnego.

Odwrócone rozwiązania (działania zapobiegawcze):
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

 Pozwala zidenty�kować problemy, o których nikt nie pomyślałby w trakcie

standardowego planowania.

Odkrywa ukryte ryzyka:

 Myślenie o "psuciu" jest często łatwiejsze i bardziej zabawne niżPrzełamuje blokady twórcze:

myślenie o "tworzeniu", co uwalnia kreatywność.

 Stwarza bezpieczną przestrzeń do dyskusji o potencjalnych

porażkach w formie gry.

Redukuje lęk przed mówieniem o problemach:

 Wynikiem ćwiczenia jest praktyczna lista zadań, które realnie

zwiększają szansę na sukces projektu.

Generuje konkretne działania zapobiegawcze:

 Element "sabotażu" i czarnego humoru sprawia, że jest to jedna z najbardziej

energetyzujących technik planowania.

Angażuje i podnosi energię:

zmusza zespół do spojrzenia na swój projekt oczami "wroga", co jest niezwykle cennym

ćwiczeniem strategicznym.

Zmienia perspektywę: 



TURBO SPOTKANIA

Page 26



TURBO SPOTKANIA

Page 27

SCAMPER SPRINT
DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

 to ustrukturyzowana technika kreatywnego myślenia, służąca do ulepszania istniejących

produktów, usług lub procesów. Jest to akronim od siedmiu różnych "soczewek", przez które zespół może

spojrzeć na swoje wyzwanie, zadając ukierunkowane pytania.

SCAMPER

Sama metoda  jest techniką kreatywnego myślenia opracowaną przez  w latach 70. XX

wieku.

SCAMPER Boba Eberle

Wersja "Sprint" polega na przejściu przez wszystkie siedem etapów w szybkich, ograniczonych czasowo

rundach. Głównym celem jest systematyczne przeanalizowanie problemu z wielu różnych perspektyw i

wygenerowanie dużej liczby innowacyjnych pomysłów. Jest to doskonałe narzędzie do odblokowywania

zespołu, który utknął w martwym punkcie, i do znajdowania nowych możliwości w czymś, co wydaje się już

dobrze znane.

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować tablicy lub �ipcharta podzielonego na siedem sekcji, stopera oraz karteczek

samoprzylepnych.

 Na początku jasno określcie, co chcecie ulepszyć – produkt, usługę, proces, a nawet sposób

prowadzenia spotkań.

Zde�niujcie cel.

 Podzielcie tablicę na siedem części i w każdej z nich napiszcie jedną literę

akronimu wraz z jej znaczeniem:

Przygotujcie tablicę SCAMPER.

 Co możemy zastąpić? Jakie elementy, materiały, osoby, procesy?S (Substitute / Zastąp):

 Co możemy połączyć? Jakie idee, funkcje, działy?C (Combine / Połącz):

 Co możemy zaadaptować? Jaką inną ideę, proces z innej branży?A (Adapt / Zaadaptuj):

 Co możemy zmody�kować? Zmienić kształt, rozmiar, kolor, funkcję?M (Modify / Zmody�kuj):

 Jak możemy użyć tego w innym celu? W jakich nowych

kontekstach?

P (Put to another use / Użyj w innym celu):

 Co możemy usunąć, uprościć, zredukować?E (Eliminate / Wyeliminuj):

 Co możemy odwrócić? Zmienić kolejność, odwrócić role?R (Reverse / Odwróć):

 Dla każdej litery akronimu ustawcie krótki limit czasowy (np. 5 minut). W każdej

rundzie zespół generuje pomysły odpowiadające tylko na jedno, konkretne pytanie (np. "Przez 5 minut

szukamy tylko odpowiedzi na pytanie 'Co możemy Zastąpić?'"). Pomysły zapisujcie na karteczkach i

umieszczajcie w odpowiedniej sekcji na tablicy.

Przeprowadźcie "Sprint".
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 Kontynuujcie proces, aż przejdziecie przez wszystkie siedem liter

akronimu SCAMPER.

Przechodźcie przez wszystkie litery.

 Po zakończeniu wszystkich rund macie tablicę pełną

pomysłów, posegregowanych według siedmiu różnych perspektyw. Teraz możecie przejść do dyskusji,

grupowania i priorytetyzacji, aby wybrać te najbardziej obiecujące do wdrożenia.

Przeanalizujcie i wybierzcie najlepsze pomysły.

PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (ULEPSZENIE KRZESŁA BIUROWEGO)

 Jak ulepszyć nasze �agowe krzesło biurowe "ErgoMax"?Cel:

 Zespół inżynierów i projektantów przechodzi przez sprint SCAMPER.Działanie:

Wybrane pomysły:

 Zastąpmy piankę w siedzisku żelem chłodzącym.S (Zastąp):

 Połączmy podłokietnik z bezprzewodową ładowarką do telefonu.C (Połącz):

 Zmody�kujmy oparcie, aby było w pełni elastyczne i dopasowywało się do ruchu pleców.M (Zmody�kuj):

 Wyeliminujmy skomplikowane mechanizmy regulacji na rzecz jednego, inteligentnego systemu

dopasowania.

E (Wyeliminuj):

 Zespół generuje listę konkretnych, innowacyjnych ulepszeń, które mogą zostać wprowadzone w

nowej wersji produktu, czyniąc go bardziej konkurencyjnym.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (POPRAWA PROCESU OFERTOWANIA)

 Jak usprawnić nasz proces tworzenia ofert dla klientów?Cel:

 Zespół handlowy i marketingowy używa SCAMPER do analizy obecnego procesu.Działanie:

Wybrane pomysły:

 Zastąpmy nudne pliki PDF interaktywną stroną internetową z ofertą.S (Zastąp):

 Zaadaptujmy model subskrypcyjny od �rm SaaS i zaoferujmy nasze usługi w pakietach.A (Zaadaptuj):

 Użyjmy naszych najlepszych fragmentów ofert jako postów na bloga i LinkedIn, aby

przyciągać nowych klientów.

P (Użyj w innym celu):

 Odwróćmy kolejność – zamiast wysyłać ofertę, najpierw zróbmy krótkie wideo-demo, a ofertę

wyślijmy tylko zainteresowanym.

R (Odwróć):

 SCAMPER pomaga zespołowi odejść od myślenia "jak pisać lepsze oferty" na rzecz "jak całkowicie

zmienić sposób, w jaki prezentujemy naszą wartość", co prowadzi do przełomowych zmian w strategii

sprzedaży.

Rezultat:
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PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (POPRAWA SPOTKAŃ WEWNĘTRZNYCH)

 Jak sprawić, żeby nasze cotygodniowe spotkania statusowe były bardziej efektywne i angażujące?Cel:

 Zespół projektowy używa metody SCAMPER w odniesieniu do samego spotkania.Działanie:

Wybrane pomysły:

 Połączmy spotkanie statusowe z krótkim, 10-minutowym szkoleniem wewnętrznym.C (Połącz):

 Zmody�kujmy czas trwania z 60 na 30 minut, aby wymusić zwięzłość.M (Zmody�kuj):

 Wyeliminujmy rundkę "co u kogo słychać" na rzecz asynchronicznej rundy wstępnej na Slacku.E (Wyeliminuj):

 Odwróćmy kolejność – zacznijmy spotkanie od sesji pytań i odpowiedzi, a dopiero potem

przejdźmy do statusów.

R (Odwróć):

 Zespół samodzielnie projektuje nowy, znacznie bardziej efektywny format spotkania, który jest

lepiej dopasowany do jego potrzeb.

Rezultat:

KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

 Daje jasne ramy i pytania, które prowadzą zespół przez proces

twórczy, zapobiegając chaosowi.

Zapewnia ustrukturyzowaną kreatywność:

 Siedem różnych "soczewek" gwarantuje, że problem zostanie

przeanalizowany z każdej możliwej strony.

Wymusza patrzenie z wielu perspektyw:

 Jest to jedna z najskuteczniejszych metod na wyjście z

impasu i znalezienie wielu nowych możliwości.

Generuje dużą liczbę zróżnicowanych pomysłów:

 Można ją stosować do niemal każdego problemu – od ulepszania �zycznych produktów po

optymalizację abstrakcyjnych procesów.

Jest uniwersalna:

 Każdy może wnieść wartość w każdej z siedmiu rund, co sprawia, że proces jest bardzo

włączający.

Angażuje cały zespół:

 Jest doskonałym narzędziem do ciągłego doskonalenia i

wprowadzania innowacji w istniejących już rozwiązaniach.

Pomaga w ewolucji, a nie tylko rewolucji:
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III - TECHNIKI STRUKTURYZOWANIA INTERAKCJI, PRZEPŁYWU
INFORMACJI I BUDOWANIA EMPATII
Nawet najbardziej innowacyjne pomysły i najdoskonalsze strategie wypracowane na etapie ideacji i diagnozy

mogą ulec zniszczeniu, jeśli zderzą się z dysfunkcyjną dynamiką grupy. Zespół, który nie potra� ze sobą

rozmawiać, nie będzie potra�ł skutecznie wdrażać rozwiązań. Wchodzimy tu w kluczowy obszar pracy szefa

zespołu: zarządzanie nie tylko tym,  robimy, ale przede wszystkim tym,  ze sobą współpracujemy.co jak

Ten rozdział to zbiór narzędzi poświęconych "architekturze społecznej" spotkań. Obejmuje on całe spektrum

międzyludzkich interakcji – od prostej wymiany aktualizacji statusowych, przez moderowanie trudnych

dyskusji, aż po budowanie głębokiego zrozumienia i empatii dla drugiej strony. Zebraliśmy tu techniki, które z

biernych słuchaczy tworzą zaangażowanych współtwórców, a z luźnej grupy ludzi – sprawnie komunikujący

się organizm.

Aby poprowadzić zespół przez ten proces płynnie i bezpiecznie, podzieliliśmy ten zbiór na cztery kluczowe

�lary:

ARCHITEKTURA SPOŁECZNA: RÓWNE SZANSE I STRUKTURYZACJA DYSKUSJI

Zbyt często tradycyjne spotkania promują tzw. "tyranię najgłośniejszych". W swobodnej dyskusji wygrywają

osoby o silnym temperamencie, podczas gdy cisi, lecz często niezwykle wnikliwi członkowie zespołu

(introwertycy, analitycy) zostają zepchnięci na margines. Narzędzia zebrane w tej sekcji celowo zmieniają

zasady gry. Zamiast liczyć na to, że kultura dyskusji wyreguluje się sama, wprowadzamy ramy, które

wymuszają równomierny udział.

Dzięki zastosowaniu sekwencji indywidualnej re�eksji, pracy w parach i mniejszych podgrupach, tworzymy

środowisko, w którym każdy głos ma �zyczną przestrzeń, by wybrzmieć. Minimalizujemy chaos, zarządzamy

dominującymi uczestnikami i budujemy prawdziwe zaangażowanie.

PRZEPŁYW WIEDZY: WALKA ZE "ŚMIERCIĄ PRZEZ POWERPOINT"

Spotkania statusowe i wymiana informacji to często najbardziej nużące momenty w życiu każdej organizacji.

Godziny spędzone na pasywnym oglądaniu niekończących się slajdów zabijają energię i kreatywność grupy.

Jak temu zaradzić? Sekret tkwi w strategicznym wykorzystaniu ograniczeń.

Techniki z tej grupy wprowadzają ścisłe ramy czasowe i formalne, które zmuszają prezenterów do

krystalicznej zwięzłości i skupienia się na samej esencji przekazu. Presja czasu w tym wydaniu nie jest

przeszkodą, lecz potężnym �ltrem, który oddziela kluczowe informacje od zbędnego szumu. Odkryjesz tu

metody, które przekształcą usypiające raporty w dynamiczne, angażujące i w pełni interaktywne formaty.
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BEZPIECZNA PRZESTRZEŃ NA ROZWÓJ: RYTUAŁY INFORMACJI ZWROTNEJ

Ciągłe doskonalenie (kaizen) nie jest możliwe bez szczerej i konstruktywnej re�eksji. Problem w tym, że

bezpośrednia krytyka naturalnie uruchamia w nas mechanizmy obronne. Narzędzia z tej sekcji pozwalają

zdepersonalizować proces feedbacku. Wprowadzając przewidywalne, cykliczne rytuały, zdejmujemy z

informacji zwrotnej ciężar emocjonalny.

Rozmowa o tym, co nie działa, przestaje być atakiem na konkretne osoby, a staje się obiektywną analizą

procesu. Tworzymy psychologiczne bezpieczeństwo, w którym członkowie zespołu mogą otwarcie przyznać

się do błędu, skorygować kurs i wspólnie poszukiwać lepszych dróg działania.

RADYKALNA ZMIANA PERSPEKTYWY: BUDOWANIE EMPATII

Czasami zespół natra�a na mur, którego nie da się przebić czystą logiką. Wynika to z faktu, że blokady często

mają charakter percepcyjny – jesteśmy uwięzieni we własnych założeniach, żargonie i ograniczeniach naszego

działu. Zamykające ten rozdział techniki to "wyższa szkoła jazdy" facylitacji.

Wykorzystują one metafory, rekwizyty i odgrywanie ról, aby ominąć intelektualne bariery. Zmuszając

uczestników do dosłownego i symbolicznego wejścia w buty klienta, prezesa czy zirytowanego użytkownika,

budzimy w nich empatię. Przechodzimy od nastawienia "my kontra oni" do głębokiego zrozumienia drugiej

strony. To właśnie tutaj rodzą się najbardziej przełomowe rozwiązania i prawdziwe partnerstwo w biznesie.

PODSUMOWANIE

Droga do efektywnego zespołu prowadzi przez mądrą komunikację. Łącząc strukturyzację dyskusji z

dynamicznym przepływem informacji, bezpiecznym feedbackiem i empatią, wyposażasz się w zestaw narzędzi,

który pozwoli Ci zapanować nad każdym, nawet najbardziej złożonym spotkaniem. Zapraszam do zgłębienia

tych technik – pomogą Ci one zbudować przestrzeń, w której ludzie nie tylko ze sobą pracują, ale w której

naprawdę się słyszą i rozumieją.
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, czyli "akwarium", to dynamiczna struktura dyskusji, która służy do pogłębionej eksploracji złożonych

lub kontrowersyjnych tematów w dużej grupie, bez popadania w chaos. Wersja z dwoma krzesłami jest jej

najbardziej minimalistyczną i intensywną odmianą.

Fishbowl

Głównym celem jest stworzenie sfokusowanej, wysokiej jakości rozmowy między dwiema osobami, podczas

gdy reszta grupy staje się aktywnymi obserwatorami. Technika ta promuje głębokie słuchanie i zapobiega

sytuacji, w której wszyscy mówią naraz. Jest idealna do omawiania trudnych dylematów, prezentowania

dwóch różnych perspektyw lub dogłębnego analizowania jednego, kluczowego problemu.

 To najważniejsze źródło merytoryczne.

Kaner opisuje „Akwarium” jako idealny format do „zarządzania wielowątkowością” w dużych grupach, gdzie

tradycyjna dyskusja zamieniłaby się w chaos.

Sam Kaner i „Facilitator's Guide to Participatory Decision-Making”:

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować jedynie dwóch krzeseł ustawionych na środku sali oraz kręgów krzeseł dla reszty

uczestników (obserwatorów) wokół nich.

 Na środku sali ustaw dwa krzesła skierowane do siebie. To jest "akwarium". Wokół nich

ustaw w okręgu krzesła dla pozostałych uczestników.

Przygotuj przestrzeń.

 Poinformuj zespół, że dyskusja na dany temat będzie się toczyć tylko w "akwarium". Zasady są

proste:

Wyjaśnij zasady.

Tylko osoby siedzące na dwóch krzesłach na środku mogą prowadzić rozmowę.

Reszta grupy w tym czasie słucha w milczeniu – są obserwatorami.

Jedno z dwóch krzeseł jest zawsze "gorące" i przeznaczone dla osoby, która chce dołączyć do dyskusji.

 Zaproś dwie pierwsze osoby, aby usiadły w "akwarium" i rozpoczęły rozmowę na zadany

temat. Mogą to być ochotnicy lub osoby, które reprezentują dwie różne perspektywy w danym temacie.

Rozpocznij dyskusję.

 Gdy ktoś z obserwatorów poczuje silną potrzebę dołączenia do dyskusji, zabrania głosu lub

dodania nowego wątku, podchodzi i staje obok "gorącego krzesła".

Zarządzaj rotacją.

 Osoba, która aktualnie siedzi na "gorącym krześle", musi wstać i zwolnić miejsce, dołączając

do kręgu obserwatorów. Nowa osoba siada i włącza się do rozmowy z osobą siedzącą na drugim krześle.

Dokonaj zmiany.

 Proces rotacji trwa tak długo, jak temat jest żywy i pojawiają się nowi chętni do rozmowy.

Moderator może zakończyć dyskusję po upływie określonego czasu lub gdy energia naturalnie opadnie.

Kontynuuj dyskusję.

DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

FISHBOWL (AKWARIUM)
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PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (DYLEMAT INWESTYCYJNY)

 Zespół musi zdecydować, czy zainwestować w nową, drogą maszynę, czy próbować dalej

optymalizować starą, ale tańszą w utrzymaniu. Zdania są podzielone.

Sytuacja:

 Lider ustawia dwa krzesła. Na jednym siada kierownik utrzymania ruchu (zwolennik optymalizacji

starej maszyny), na drugim młody inżynier (zwolennik innowacji). Zaczynają dyskusję. Po chwili dołącza

pracownik z działu �nansów, zajmując "gorące krzesło", by dodać perspektywę kosztów. Później zmienia go

operator, który mówi o codziennych problemach z obecnym sprzętem.

Działanie:

 Zamiast chaotycznej kłótni, zespół ma uporządkowaną wymianę argumentów. Obserwatorzy słyszą

dogłębnie przeanalizowane racje obu stron, wzbogacone o perspektywę �nansową i operacyjną. Decyzja staje

się bardziej świadoma.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (ZMIANA STRATEGII CENOWEJ)

 Firma rozważa, czy obniżyć ceny, by stać się bardziej konkurencyjną, czy utrzymać je i mocniej

podkreślać jakość usług.

Sytuacja:

 Na dwóch krzesłach siadają dyrektor sprzedaży (zwolennik strategii premium) i handlowiec, który

na co dzień walczy z presją cenową na rynku. Ich rozmowa o wartości i cenie jest bardzo merytoryczna. Do

dyskusji dołącza specjalista od marketingu, by opowiedzieć o wizerunku marki, a potem analityk z danymi o

marżowości.

Działanie:

 Dyskusja w "akwarium" ujawnia, że problemem nie jest sama cena, ale sposób komunikacji wartości.

Zespół nie decyduje się na obniżkę cen, ale na stworzenie nowych materiałów sprzedażowych, które pomogą

handlowcom lepiej argumentować wyższą cenę.

Rezultat:

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (PROJEKT IT)

 Powracający kon�ikt między programistami a projektantami UX. Projektanci narzekają, że

wdrożenia nie są "pixel perfect", a programiści, że takie wymagania spowalniają pracę.

Sytuacja:

 Project manager zaprasza do "akwarium" lead designera i lead developera. Zaczynają rozmawiać o

de�nicji "jakości". Dołącza do nich tester, który mówi o wpływie drobnych błędów wizualnych na postrzeganie

produktu przez klientów. Później dołącza Product Owner, który mówi o presji czasu i celach biznesowych.

Działanie:

 Po raz pierwszy obie strony mają okazję spokojnie wysłuchać swoich racji. Rodzi się pomysł

stworzenia systemu projektowego (design system) z precyzyjnie zde�niowanymi komponentami, co pogodzi

potrzebę estetyki z szybkością wdrożeń. "Akwarium" pomogło znaleźć źródło problemu i wypracować wspólne

rozwiązanie.

Rezultat:

 Na koniec poproś obserwatorów, aby podzielili się swoimi spostrzeżeniami, kluczowymi

wnioskami lub motywami, które wyłoniły się z dyskusji w "akwarium".

Podsumujcie wnioski.
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.

 Ograniczenie liczby mówiących do dwóch osób sprawia, że rozmowa jest

bardziej pogłębiona i skupiona.

Zapewnia wysoką jakość dyskusji:

 Obserwatorzy muszą słuchać bardzo uważnie, aby móc w odpowiednim

momencie dołączyć do dyskusji z wartościowym wkładem.

Promuje aktywne słuchanie:

 Struktura w naturalny sposób eliminuje problem przekrzykiwania się i mówienia

wszystkich naraz w dużej grupie.

Zapobiega chaosowi:

 Jest to doskonały format do przedstawienia i zrozumienia dwóch

przeciwnych lub po prostu różnych punktów widzenia.

Umożliwia eksplorację różnych perspektyw:

 Wiedząc, że ich wypowiedź jest w centrum uwagi, uczestnicy dyskusji

starają się mówić bardziej precyzyjnie i na temat.

Zwiększa odpowiedzialność za słowo:

 Element �zycznego ruchu i rotacji utrzymuje wysoką energię i zaangażowanie

zarówno mówiących, jak i obserwatorów.

Jest dynamiczna i angażująca:
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WORLD CAFÉ MINI
DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

 to uproszczona i skondensowana wersja klasycznej metody World Café, zaprojektowana

przez  do angażowania większej grupy ludzi w intymne, skupione rozmowy na

kilka różnych, ale powiązanych ze sobą tematów.

World Café Mini

Juanitę Brown i Davida Isaacsa

Głównym celem jest "zapylanie krzyżowe" pomysłów (cross-pollination) – czyli umożliwienie, aby idee z jednej

małej grupy przenikały do drugiej, ewoluowały i łączyły się, tworząc bogatszą, zbiorową mądrość.

Zamiast jednej, wielkiej dyskusji, uczestnicy przemieszczają się między "stolikami" (lub wirtualnymi pokojami),

z których każdy ma swojego gospodarza i dedykowane pytanie. Jest to doskonałe narzędzie do eksploracji

złożonych problemów z wielu perspektyw jednocześnie.

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować kilku oddzielnych przestrzeni (stoły, �ipcharty lub wirtualne pokoje w narzędziach

online) oraz kartek i markerów.

 Zde�niuj 2-4 kluczowe pytania lub tematy, które chcesz zbadać. Każde

pytanie przypisz do osobnego "stolika". Przy każdym stoliku powinien znajdować się duży arkusz papieru

(obrus) do notowania i materiały piśmiennicze.

Przygotuj "Stoliki Kawiarniane".

 Dla każdego stolika wyznacz jedną osobę, która będzie jego stałym

gospodarzem. Zadaniem gospodarza jest witanie nowych gości, krótkie wprowadzanie w temat dyskusji, która

już się odbyła, i zachęcanie do zapisywania i rysowania pomysłów na "obrusie".

Wyznacz "Gospodarzy Stolików".

 Poinformuj uczestników, że będą pracować w kilku rundach. Podziel ich na

równe grupy i przypisz każdą grupę do jednego ze stolików na start.

Wyjaśnij zasady i podziel zespół.

 Uczestnicy w małych grupach dyskutują na temat pytania przypisanego do ich

stolika. Zapisują i rysują swoje kluczowe myśli na papierowym "obrusie". Gospodarz dba o to, by rozmowa była

na temat.

Runda 1 (np. 15-20 minut).

 Po zakończeniu rundy wszyscy uczestnicy –  – wstają i

przenoszą się do innego stolika. Ważne, aby członkowie poprzedniej grupy rozdzielili się i dołączyli do różnych

nowych stolików.

Migracja do nowego stolika. z wyjątkiem gospodarzy

 Nowi "goście" siadają przy stoliku. Gospodarz wita ich i w 1-2 minuty podsumowuje

najważniejsze wnioski z poprzedniej rundy. Następnie nowa grupa kontynuuje dyskusję, dodając swoje

pomysły, rozwijając istniejące wątki i szukając powiązań. Proces powtarza się w zależności od liczby stolików

(zazwyczaj 2-3 rundy).

Runda 2 (i kolejne).
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PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (PLANOWANIE WDROŻENIA 5S)

 Firma chce wdrożyć metodologię 5S (Selekcja, Systematyka, Sprzątanie, Standaryzacja,

Samodyscyplina), ale chce zaangażować w to pracowników i zebrać od nich pomysły.

Sytuacja:

 Lider organizuje World Café Mini z trzema stolikami:Działanie:

"Co najbardziej utrudnia nam utrzymanie porządku na stanowiskach pracy?" (Gospodarz: brygadzista)

"Jakie proste narzędzia lub zmiany mogłyby nam pomóc w lepszej organizacji?" (Gospodarz: inżynier procesu)

"Jak możemy wzajemnie motywować się do dbania o porządek?" (Gospodarz: pracownik z najdłuższym

stażem)

 Po trzech rundach i podsumowaniu okazuje się, że głównym problemem jest brak dedykowanych

miejsc na narzędzia. Zespół generuje pomysł stworzenia "cieni" na tablicach narzędziowych i wprowadzenia

krótkiej, 5-minutowej rutyny sprzątania na koniec każdej zmiany.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (ROZWÓJ KOMPETENCJI)

 Menedżer chce zdiagnozować potrzeby szkoleniowe w swoim zespole sprzedażowym.Sytuacja:

 Organizuje sesję z trzema stolikami:Działanie:

"Z jakimi obiekcjami klientów radzimy sobie najsłabiej?"

"W którym momencie procesu sprzedaży najczęściej tracimy klientów?"

"Jakiej wiedzy lub umiejętności najbardziej nam brakuje, by skuteczniej sprzedawać?"

 Dyskusje ujawniają, że zespół ma problem nie z produktem, ale z negocjacjami cenowymi i radzeniem

sobie z presją rabatową. Zamiast kolejnego szkolenia produktowego, menedżer organizuje warsztaty z technik

negocjacyjnych.

Rezultat:

 Po zakończeniu ostatniej rundy wszyscy wracają na wspólną sesję. Każdy z

gospodarzy stolików prezentuje najważniejsze wnioski, motywy i idee, które pojawiły się przy jego stoliku w

trakcie całego procesu. To jest moment "zbiorów", w którym cała grupa widzi pełen obraz wypracowanej

wiedzy.

Podsumowanie i zbiory.

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (PLANOWANIE STRATEGII FIRMY NA

NOWY ROK)

 Zarząd chce zaangażować kluczowych menedżerów z różnych działów (IT, marketing, sprzedaż, HR)

w tworzenie strategii �rmy.

Sytuacja:
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 Prezes organizuje World Café z czterema stolikami odpowiadającymi analizie SWOT:Działanie:

"Jakie są nasze największe wewnętrzne MOCNE STRONY (Strengths) jako �rmy?"

"Jakie są nasze największe wewnętrzne SŁABOŚCI (Weaknesses)?"

"Jakie największe SZANSE (Opportunities) widzimy na rynku w przyszłym roku?"

"Jakie największe ZAGROŻENIA (Threats) mogą na nas czekać?"

 Dzięki rotacji, szef IT słyszy od marketingu, że słabością jest przestarzała strona internetowa.

Szefowa sprzedaży dowiaduje się od HR o szansie na pozyskanie nowych talentów dzięki programowi

stażowemu. "Zapylanie krzyżowe" pomysłów prowadzi do stworzenia znacznie bardziej kompleksowej i

zintegrowanej strategii, niż gdyby każdy dział pracował w izolacji.

Rezultat:

KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.

 Umożliwia łączenie i ewolucję pomysłów w sposób, który jest niemożliwy do

osiągnięcia w jednej, dużej grupie.

Generuje zbiorową mądrość:

 Małe grupy sprzyjają bardziej intymnej, pogłębionej i bezpiecznej dyskusji.Zapewnia wysoką jakość rozmowy:

 Każdy ma szansę wypowiedzieć się w kilku różnych kontekstach i na kilka

różnych tematów.

Angażuje każdego uczestnika:

 Fizyczny ruch i zmiana grup sprawiają, że ludzie z różnych działów lub o

różnych poglądach mają okazję ze sobą porozmawiać.

Przełamuje silosy i buduje relacje:

 Finałowe podsumowanie od gospodarzy pozwala wszystkim uczestnikom zobaczyć

pełne spektrum wypracowanych idei.

Tworzy "większy obraz":

 Zmiana otoczenia i rozmówców co kilkanaście minut utrzymuje wysoką energię

i zapobiega znużeniu.

Jest energiczna i dynamiczna:
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CICHE SPOTKANIE
DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

 to radykalna, ale niezwykle efektywna technika, której głównym celem jest podniesienie

jakości dyskusji i podejmowanych decyzji poprzez wyeliminowanie... mówienia. Przez pierwszą, znaczną część

spotkania, cała interakcja odbywa się w ciszy, na wspólnym, edytowalnym dokumencie (np. Google Docs,

Miro).

Ciche Spotkanie

Uczestnicy najpierw indywidualnie zapisują swoje przemyślenia, a następnie w ciszy czytają i komentują

pomysły innych. Mówiona dyskusja rozpoczyna się dopiero wtedy, gdy wszyscy zapoznali się z tematem i

różnymi perspektywami. Technika ta jest idealna do analizowania złożonych dokumentów, rozwiązywania

skomplikowanych problemów i podejmowania ważnych decyzji, ponieważ daje każdemu czas na głęboką

re�eksję i niweluje problem "myślenia grupowego" oraz dominacji najgłośniejszych osób.

Technika ta nie ma jednego autora, ale ma dwóch „ojców chrzestnych”, którzy nadali jej współczesny kształt:

 To on wprowadził słynną kulturę „6-stronicowych notatek”. W Amazonie spotkania

zaczynają się od 20–30 minut absolutnej ciszy, podczas której wszyscy czytają przygotowany dokument.

Dopiero potem następuje dyskusja.

Jeff Bezos (Amazon):

 Manager z Doliny Krzemowej, który sformalizował ten proces i opublikował 

. To on nadał temu ramy metodyczne, które dziś kopiują �rmy na całym świecie.

David Gasca: „Silent Meeting

Manifesto”

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować komputera dla każdego uczestnika, projektora/udostępnionego ekranu oraz

wspólnego, edytowalnego dokumentu (np. Google Docs, Coda, Miro).

 Przed spotkaniem stwórz dokument i na samej górze napisz jasno

sformułowane pytanie lub opisz problem do rozwiązania. Możesz też wkleić dokument, który ma być

przedmiotem analizy (np. propozycję strategii, raport). Udostępnij link do dokumentu wszystkim uczestnikom.

Przygotuj dokument i pytanie.

 Na początku poinformuj zespół o nietypowej formie. Proces składa się z

trzech części:

Wyjaśnij zasady "cichego spotkania".

 Każdy indywidualnie zapisuje swoje myśli, pomysły lub komentarze w dokumencie.Ciche pisanie:

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

 Dopiero po zakończeniu dwóch pierwszych faz rozpoczyna się rozmowa.Mówiona dyskusja:
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 Uruchom stoper. Wszyscy uczestnicy w całkowitej ciszy pracują w

dokumencie, dodając swoje przemyślenia w odpowiedzi na postawione pytanie lub komentując analizowany

materiał.

Faza 1: Ciche pisanie (np. 10-15 minut).

 Po zakończeniu fazy pisania, poproś wszystkich, aby

przestali dodawać nowe treści i skupili się na czytaniu tego, co napisali inni. W tym czasie mogą dodawać

pisemne komentarze, zadawać pytania lub oznaczać fragmenty, które uważają za szczególnie ważne.

Faza 2: Ciche czytanie i komentowanie (np. 10 minut).

 Rozpocznijcie rozmowę. Ponieważ wszyscy są już w pełni

zaznajomieni z tematem i różnymi perspektywami, dyskusja będzie znacznie bardziej merytoryczna. Skupcie

się na tematach, które wzbudziły najwięcej komentarzy lub kontrowersji. Jako moderator, Twoim zadaniem

jest teraz doprowadzenie do podjęcia decyzji lub wypracowania wspólnych wniosków.

Faza 3: Mówiona dyskusja (do końca spotkania).

 Na koniec spotkania, w tym samym dokumencie, zapiszcie klarowne

podsumowanie i listę podjętych decyzji lub kolejnych kroków.

Podsumujcie i zapiszcie decyzje.

PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (ANALIZA RAPORTU O PRZYCZYNACH AWARII)

 Zespół musi przeanalizować 10-stronicowy raport techniczny dotyczący przyczyn poważnej awarii.Sytuacja:

 Lider zespołu wkleja cały raport do Google Docs. Przez pierwsze 20 minut spotkania zespół w ciszy

czyta raport i dodaje swoje komentarze i pytania na marginesie. Następnie przez 10 minut każdy czyta

komentarze innych.

Działanie:

 Kiedy rozpoczyna się mówiona dyskusja, wszyscy wiedzą, które fragmenty raportu są niejasne lub

budzą najwięcej kontrowersji. Zamiast tracić czas na wspólne czytanie, od razu przechodzą do rozwiązywania

realnych problemów, co skraca czas spotkania o połowę.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (OPRACOWANIE NOWEJ STRATEGII)

 Zespół ma wypracować strategię sprzedaży na nowy rynek. W zespole są zarówno ekstrawertywni

"gwiazdorzy", jak i cisi, analityczni handlowcy.

Sytuacja:

 Szef sprzedaży tworzy dokument z pytaniem: "Jakie są największe szanse i zagrożenia związane z

wejściem na rynek niemiecki?". Przez 15 minut każdy w ciszy wypisuje swoje przemyślenia.

Działanie:

 Dzięki fazie cichego pisania, na światło dzienne wychodzą doskonale przemyślane ryzyka

zidenty�kowane przez introwertycznego analityka, które mogłyby zostać "przegadane" w trakcie

standardowej burzy mózgów. Dyskusja, która następuje później, jest znacznie bardziej zrównoważona i oparta

na szerszym spektrum opinii.

Rezultat:
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PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (FEEDBACK DO PROPOZYCJI KAMPANII)

 Agencja marketingowa prezentuje wewnętrznie propozycję nowej kampanii dla klienta. Zespół

(strateg, kreatywny, media planner) ma dać swój feedback.

Sytuacja:

 Zamiast prezentacji slajd po slajdzie i chaotycznej dyskusji, prezentacja zostaje udostępniona w

dokumencie. Zespół ma 15 minut na dodanie swoich komentarzy, pytań i sugestii w trybie cichym.

Działanie:

 Strateg może spokojnie dopisać swoje uwagi dotyczące grupy docelowej, a media planner może

zadać precyzyjne pytania o budżet, nie przerywając toku myślowego dyrektora kreatywnego. Mówiona

dyskusja, która następuje później, skupia się na rozwiązywaniu konkretnych, zasygnalizowanych w

komentarzach problemów.

Rezultat:

KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TECHNIKI.

 Daje uczestnikom czas i przestrzeń na spokojne przemyślenie tematu, zamiast

wymuszać natychmiastowe reakcje.

Zapewnia głęboką re�eksję:

 Głos introwertyka w formie pisemnej waży tyle samo, co głos

ekstrawertyka. Liczy się jakość myśli, a nie siła głosu.

Gwarantuje równość uczestnictwa:

 Pisemne komentowanie jest często mniej konfrontacyjne niż krytykowanie

czyichś pomysłów na głos, co prowadzi do bardziej merytorycznej dyskusji.

Redukuje kon�ikty personalne:

 Ponieważ pierwsza faza pracy odbywa się indywidualnie, ludzie nie sugerują się

opiniami innych i prezentują bardziej autentyczne poglądy.

Eliminuje "myślenie grupowe":

 W krótkim czasie można przeanalizować skomplikowany materiał i zebrać

opinie od wszystkich uczestników.

Jest niezwykle efektywna czasowo:

 Całe spotkanie – od pomysłów, przez komentarze, po �nalne decyzje –

jest automatycznie udokumentowane we wspólnym pliku.

Tworzy gotowy, szczegółowy protokół:
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IV -TECHNIKI SYNTETYZOWANIA I SKUTECZNEGO KOŃCZENIA
SPOTKAŃ
Wyobraź sobie spotkanie, podczas którego zespół generuje przełomowe pomysły i prowadzi głęboko

angażujące dyskusje, ale które ostatecznie odbywa się w dusznej, pozbawionej tlenu sali, a kończy nerwowym

spojrzeniem na zegarek i pospiesznym rozbiegnięciem się do innych obowiązków. Efekt? Zmęczenie, zatarcie

się kluczowych wniosków w pamięci uczestników i ostatecznie – brak wdrożenia wypracowanych rozwiązań.

Doskonała facylitacja to nie tylko to, co dzieje się w centrum uwagi: generowanie idei czy zarządzanie

dynamiką grupy. To również mistrzowskie operowanie "niewidzialnymi" siłami kształtującymi spotkanie oraz

świadome projektowanie jego �nału. Ten rozdział stanowi klamrę kompozycyjną całego procesu pracy z grupą.

Zebraliśmy w nim narzędzia, które z jednej strony optymalizują warunki pracy, a z drugiej – gwarantują, że

wypracowana wartość nie ulotni się tuż po zamknięciu drzwi sali konferencyjnej.

Aby w pełni wykorzystać potencjał tych technik, podzieliliśmy je na dwa przenikające się obszary:

SPOTKANIE WZMOCNIONE: ARCHITEKTURA PRZESTRZENI I TECHNOLOGII

Przez dekady środowisko �zyczne i narzędzia technologiczne były traktowane jedynie jako pasywne tło dla

toczących się dyskusji. Najnowsze podejście na takim etapie spotkania zrywa z tym schematem, wprowadzając

koncepcję tzw. spotkania wzmocnionego ( ). Technologia i przestrzeń stają się tu

aktywnymi uczestnikami procesu.

augmented meeting

Nasz mózg dysponuje ograniczonymi zasobami uwagi. Kiedy odciążymy uczestników z zadań poznawczych

niższego rzędu – delegując chociażby tworzenie notatek czy transkrypcji do asystentów opartych na Sztucznej

Inteligencji – uwalniamy ich moc obliczeniową do procesów wyższego rzędu: syntezy, kreatywności i

podejmowania strategicznych decyzji.

Jednocześnie znajdziesz tu techniki udowadniające, że myślenie nie odbywa się w próżni. Stan �zjologiczny

grupy, poziom hałasu, a nawet układ przestrzenny i ruch (jak w przypadku "Wędrującego Moderatora") mają

bezpośrednie przełożenie na jakość generowanych rozwiązań. Świadome zarządzanie tym "tłem" pozwala

podtrzymać energię dokładnie wtedy, gdy zespół musi zmierzyć się z najtrudniejszymi zadaniami.

SZTUKA LĄDOWANIA: SYNTEZA, DOMYKANIE I BUDOWANIE WSPÓLNEJ NARRACJI

Zgodnie z psychologiczną regułą szczytu i końca ( ), to właśnie ostatnie minuty doświadczenia w

największym stopniu kształtują to, jak je zapamiętamy. Zakończenie spotkania wykracza więc daleko poza

zwyczajowe "dziękuję, to wszystko na dziś". To moment o znaczeniu wręcz krytycznym.

peak-end rule

Techniki zamykające proces pełnią fundamentalną funkcję: tworzą wspólną narrację. Chodzi o bezwzględne

upewnienie się, że z chaosu wielowątkowej dyskusji wyłania się jeden, spójny obraz ustaleń, a każdy uczestnik

opuszcza salę z tym samym zrozumieniem podjętych decyzji.
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Wykorzystujemy tu potęgę wizualizacji (rysunkowe podsumowania) oraz angażujące formaty, które nie

pozwalają, by podsumowanie było jedynie nudnym odczytaniem listy zadań.

Co więcej, skuteczne domykanie to zabezpieczanie pobocznych wartości. Narzędzia takie jak "Parking Lot"

pozwalają z szacunkiem zapisać cenne dygresje, nie pozwalając im jednocześnie wykoleić głównej agendy

spotkania. Z kolei metody patrzenia w przyszłość wymuszają na uczestnikach zaplanowanie konkretnych

kroków, budując pomost między teorią z sali konferencyjnej a realnym wdrożeniem w codziennej pracy.

PODSUMOWANIE

Nawet najlepszy samolot potrzebuje odpowiedniego pasa startowego i bezpiecznego lądowania. Łącząc

świadome projektowanie środowiska i nowoczesnych technologii z rygorystycznymi, satysfakcjonującymi

technikami zamykania spotkań, zyskujesz pewność, że czas i energia zainwestowane przez Twój zespół

przełożą się na mierzalne rezultaty. Ten rozdział wyposaży Cię w narzędzia, dzięki którym Twoje spotkania nie

tylko będą przebiegać gładko, ale przede wszystkim – będą kończyć się trwałym, konkretnym efektem.
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Uczestnicy, reprezentowani przez awatary, mogą wchodzić w naturalne, przestrzenne interakcje,

gestykulować, używać wirtualnych tablic i pracować na trójwymiarowych modelach. Jest to doskonałe

narzędzie dla zespołów zdalnych i hybrydowych, które chcą poprawić jakość swojej komunikacji, prowadzić

bardziej kreatywne warsztaty lub wspólnie pracować nad złożonymi projektami wizualnymi.

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować dostępu do platformy VR (np. Meta Horizon Workrooms, Spatial, Engage) oraz

odpowiedniego sprzętu – w najlepszym wypadku gogli VR dla każdego, a w wersji minimum dostępu przez

przeglądarkę internetową.

 Zdecyduj, która platforma najlepiej odpowiada waszym potrzebom.

Upewnij się, że wszyscy uczestnicy mają dostęp do wymaganego sprzętu (gogle VR, komputery) i

oprogramowania.

Wybierz platformę i przygotuj sprzęt.

 Przed spotkaniem skon�guruj wirtualny pokój. Możesz wybrać

jego wygląd, ustawienie stołów, a także wgrać potrzebne pliki, prezentacje czy modele 3D, które będą

używane podczas spotkania. Przygotuj wirtualne tablice z agendą lub kluczowymi pytaniami.

Zaprojektuj i przygotuj wirtualną przestrzeń.

 Jeśli zespół korzysta z VR po raz pierwszy, zorganizuj krótką sesję

wprowadzającą przed właściwym spotkaniem. Pomóż uczestnikom stworzyć swoje awatary, zapoznać się ze

sterowaniem i podstawowymi funkcjami platformy. To kluczowe, aby technologia nie stała się barierą.

Przeprowadź onboarding uczestników.

 Spotkania w VR są najbardziej efektywne, gdy mają jasno określony, interaktywny cel.

Nie używaj tej techniki do zwykłych statusów – wykorzystaj jej potencjał do warsztatów, burzy mózgów, sesji

projektowych czy prezentacji produktów.

Ustal jasny cel i agendę.

 Jako moderator, aktywnie zachęcaj uczestników do korzystania z

możliwości, jakie daje VR. Proś o podchodzenie do tablicy, rysowanie, gestykulowanie, a nawet

przemieszczanie się po wirtualnym pokoju.

Facylituj spotkanie, zachęcając do interakcji.

 Używaj wbudowanych narzędzi do pracy grupowej, takich jak wspólne tablice,

"przyklejane" karteczki czy możliwość importowania i manipulowania obiektami 3D.

Wykorzystaj unikalne funkcje.

 Na koniec spotkania zapisz i wyeksportuj wszystkie materiały stworzone w

wirtualnej przestrzeni (np. zdjęcia tablic, notatki) i udostępnij je zespołowi jako podsumowanie.

Zapisz i udostępnij wyniki.

VR-owa Sala Konferencyjna to zaawansowana technika spotkań, która przenosi uczestników z płaskich

ekranów wideokonferencji do trójwymiarowej, wirtualnej przestrzeni. Jej głównym celem jest

przezwyciężenie ograniczeń standardowych spotkań online (takich jak "Zoom fatigue") i stworzenie znacznie

głębszego poczucia obecności, zaangażowania i współpracy.

DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

VR-OWA SALA KONFERENCYJNA
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PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (INŻYNIEROWIE MOTORYZACYJNI)

 Międzynarodowy zespół inżynierów z Niemiec, USA i Japonii musi dokonać przeglądu nowego,

skomplikowanego modelu silnika. Omawianie go na płaskich rzutach 2D jest nieefektywne.

Sytuacja:

 Zespół spotyka się w wirtualnej sali, do której importowany jest pełny, trójwymiarowy model silnika

w skali 1:1. Inżynierowie, jako awatary, mogą "chodzić" wokół silnika, "wchodzić" do jego wnętrza, wskazywać

na konkretne komponenty i nanosić na nie notatki w czasie rzeczywistym.

Działanie:

 W ciągu godziny zespół rozwiązuje problemy projektowe, które w tradycyjny sposób zajęłyby

tydzień maili i wideokonferencji. Możliwość wspólnego oglądania i manipulowania złożonym obiektem 3D

drastycznie przyspiesza podejmowanie decyzji i eliminuje nieporozumienia.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (BRANŻA NIERUCHOMOŚCI)

 Deweloper chce sprzedawać luksusowe apartamenty, które są jeszcze w budowie, klientom z całego

świata. Broszury i wizualizacje 2D nie oddają w pełni potencjału inwestycji.

Sytuacja:

 Zespół sprzedaży zaprasza potencjalnych klientów na indywidualne, wirtualne spacery po

apartamencie. Klient, używając gogli VR, może "przejść się" po mieszkaniu, wyjrzeć przez okno, a nawet

zmieniać kolory ścian czy rodzaje podłóg, aby zobaczyć różne opcje wykończenia.

Działanie:

 Klient doświadcza nieruchomości w sposób niezwykle realistyczny i emocjonalny, co buduje znacznie

silniejsze zaangażowanie niż oglądanie zdjęć. Proces sprzedaży staje się unikalnym, zapadającym w pamięć

doświadczeniem, co znacząco zwiększa szansę na �nalizację transakcji.

Rezultat:

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (ARCHITEKCI I PLANIŚCI MIEJSCY)

 Zespół składający się z architektów, urbanistów, urzędników i przedstawicieli mieszkańców ma

zaplanować przebudowę głównego placu w mieście.

Sytuacja:

 Wszyscy spotykają się w wirtualnym modelu projektowanego placu. Mogą w nim swobodnie

spacerować, przestawiać modele ławek, drzew czy fontanny, obserwując, jak zmiany wpływają na przestrzeń z

perspektywy pieszego. Przedstawiciel mieszkańców może stanąć w danym miejscu i powiedzieć: "Stąd nie

widać przystanku autobusowego, to zły pomysł".

Działanie:

 Technologia VR pozwala na podejmowanie znacznie lepszych, bardziej empatycznych decyzji

projektowych. Zamiast dyskutować nad abstrakcyjnymi planami, zespół wspólnie doświadcza przestrzeni, co

prowadzi do tworzenia bardziej funkcjonalnych i przyjaznych dla ludzi miejsc.

Rezultat:
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

 Uczestnicy czują, że są razem w jednym pomieszczeniu, co

naturalnie zwiększa skupienie.

Zwiększa poczucie obecności i zaangażowania:

 Jest to odświeżająca i stymulująca alternatywa dla standardowych, męczących

wideokonferencji.

Przełamuje "Zoom fatigue":

 Gestykulacja, odwracanie się do rozmówcy czy podchodzenie

do tablicy sprawiają, że komunikacja jest bardziej ludzka.

Umożliwia naturalne, przestrzenne interakcje:

 Umożliwia wizualizację i wspólną pracę nad złożonymi obiektami w

sposób niemożliwy na płaskim ekranie.

Jest idealna do pracy z modelami 3D:

 Wspólne przebywanie w wirtualnej przestrzeni pomaga budować

nieformalne relacje i poczucie przynależności do zespołu.

Wzmacnia więzi w zespołach zdalnych:

 Efekt "wow" związany z nową technologią sprawia, że

spotkania są bardziej ekscytujące i lepiej zapadają w pamięć.

Jest niezapomnianym i angażującym doświadczeniem:
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AI-GENERATED MOOD BOARD (MOODBOARD GENEROWANY
PRZEZ AI)
DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

 to nowoczesna technika kreatywna, która wykorzystuje generatory obrazów

oparte na sztucznej inteligencji (takie jak Midjourney, DALL·E) do błyskawicznego tworzenia wizualnych

reprezentacji dla abstrakcyjnych idei. Zamiast spędzać godziny na szukaniu zdjęć w internecie, zespół na żywo

tworzy "prompt" (polecenie tekstowe), a AI w kilka sekund generuje unikalny moodboard.

AI-Generated Moodboard

Głównym celem jest zwizualizowanie i ujednolicenie rozumienia kluczowych pojęć, takich jak "innowacyjność",

"zaufanie" czy "styl naszej nowej kolekcji". Jest to doskonałe narzędzie do rozpoczynania projektów

kreatywnych, de�niowania kierunku artystycznego, budowania tożsamości marki lub po prostu do

odblokowania zespołu, gdy trudno jest opisać słowami pożądaną estetykę.

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Będziesz potrzebować dostępu do narzędzia AI do generowania obrazów, komputera i projektora lub

udostępnionego ekranu.

 Na początku jasno określcie, jaką abstrakcyjną koncepcję chcecie

zwizualizować. Może to być wartość �rmy, nastrój kampanii, styl produktu itp.

Zde�niujcie kluczowe pojęcie.

 To jest sedno ćwiczenia. Poproś zespół, aby wspólnie, w formie burzy mózgów,

stworzył opis tekstowy, który zostanie wprowadzony do generatora AI. Prompt powinien być bogaty w

przymiotniki, skojarzenia i metafory. Im lepszy prompt, tym ciekawsze wyniki.

Stwórzcie wspólnie "prompt".

 Wpiszcie przygotowany prompt do narzędzia AI i uruchomcie generowanie

obrazów na oczach całego zespołu. Ten moment "oczekiwania" i pojawienia się pierwszych wyników jest

niezwykle energetyzujący.

Wygenerujcie obrazy na żywo.

 Wyświetlcie wygenerowane obrazy. Zazwyczaj AI tworzy kilka wariacji na

zadany temat. Rozpocznijcie dyskusję, zadając pytania:

Przeanalizujcie i omówcie wyniki.

"Który z tych obrazów najlepiej oddaje to, co mieliśmy na myśli?"

"Jakie emocje, kolory, kształty dominują w tych obrazach?"

"Czy jest tu coś, co nas zaskoczyło, a co idealnie pasuje do naszej wizji?"

"Które elementy z różnych obrazów moglibyśmy połączyć?"

 Na podstawie dyskusji wybierzcie jeden lub kilka obrazów, które staną się

waszym wspólnym "punktem odniesienia" wizualnego. Zapiszcie też słowa-klucze, które najlepiej opisują

wybraną estetykę.

Wybierzcie kierunek i słowa-klucze.
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 Wybrany zestaw obrazów staje się o�cjalnym moodboardem

projektu, który może być używany jako inspiracja i drogowskaz dla projektantów, marketingowców i innych

członków zespołu.

Wykorzystajcie moodboard w dalszej pracy.

PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (BRANŻA ODZIEŻOWA)

 Zespół projektantów mody ma stworzyć nową kolekcję na sezon jesienny, ale ma problem ze

zde�niowaniem jej nastroju. Padają ogólne hasła typu "nowoczesna elegancja".

Sytuacja:

 Prompt dla AI: "Fotorealistyczny moodboard modowy, styl 'cichy luksus', jesienna paleta barw, kaszmirowe

swetry, wełniane płaszcze, skórzane dodatki, spacer po zamglonym, porannym Paryżu, ciepłe światło kawiarni,

minimalizm."

 AI generuje cztery spójne stylistycznie obrazy, które idealnie oddają pożądany klimat. Zespół,

zamiast dyskutować o abstrakcyjnej "elegancji", ma teraz konkretny, wizualny punkt odniesienia. Wybierają

jedną z palet kolorystycznych z wygenerowanego obrazu jako podstawę dla całej kolekcji.

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (BRANŻA DEWELOPERSKA)

 Zespół marketingu musi stworzyć kampanię reklamową dla nowego osiedla domów, ale nie chce

używać oklepanych zdjęć stockowych uśmiechniętych rodzin.

Sytuacja:

 Prompt dla AI: "Nowoczesne osiedle domów na przedmieściach, styl skandynawski, dużo naturalnego światła,

połączenie z naturą, spokój, bezpieczeństwo, rodzina bawi się w ogrodzie o zachodzie słońca, ciepłe, �lmowe

oświetlenie, styl kinowy."

 Wygenerowane obrazy, choć nie przedstawiają realnego osiedla, tworzą idealny nastrój, który chce

osiągnąć kampania. Stają się one inspiracją dla fotografa i reżysera spotu reklamowego, pomagając im

stworzyć spójny i emocjonalny przekaz.

Rezultat:

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (REBRANDING FIRMY

TECHNOLOGICZNEJ)

 Firma technologiczna przechodzi rebranding i chce zde�niować swoją nową tożsamość wizualną. W

zespole są programiści, menedżerowie i marketingowcy, a każdy rozumie hasło "innowacyjność" inaczej.

Sytuacja:

 Prompt dla AI: "Abstrakcyjny obraz symbolizujący zaufanie, innowację i ludzkie podejście do technologii.

Czyste linie, organiczne kształty, paleta kolorów oparta na błękicie i pomarańczu, poczucie optymizmu i

prostoty."

 AI generuje serię abstrakcyjnych gra�k. Zespół, dyskutując o nich, dochodzi do wniosku, że

najbardziej podoba im się połączenie geometrycznej precyzji (symbol technologii) z miękkimi, organicznymi

gradientami (symbol ludzkiego podejścia). Ten wniosek staje się kluczowym briefem dla agencji brandingowej.

Rezultat:
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

 Zamienia trudne do opisania słowami pojęcia w konkretny, wspólny

obraz w ciągu kilku sekund.

Błyskawicznie wizualizuje abstrakcje:

 Eliminuje potrzebę wielogodzinnego przeszukiwania banków zdjęć w celu

znalezienia odpowiednich inspiracji.

Oszczędza godziny pracy:

 Wygenerowane obrazy są oryginalne i idealnie dopasowane do briefu, w

przeciwieństwie do często powtarzalnych zdjęć stockowych.

Tworzy unikalny i spójny materiał:

 Każdy w zespole może wziąć udział w tworzeniu prompta i mieć realny

wpływ na ostateczny kierunek wizualny.

Demokratyzuje proces kreatywny:

 Efekt "wow" związany z obserwowaniem, jak AI tworzy obrazy na

podstawie słów, jest potężnym bodźcem dla zespołu.

Jest niezwykle angażująca i energetyzująca:

 Zamiast mówić "pamiętasz to zdjęcie, które oglądaliśmy?", zespół

może odnieść się do jednego, wspólnie stworzonego i zaakceptowanego obrazu.

Tworzy silny, wspólny punkt odniesienia:
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WĘDRUJĄCY MODERATOR
DO CZEGO SŁUŻY TA TECHNIKA?

Technika  polega na �zycznym przemieszczaniu się osoby prowadzącej spotkanie w

trakcie jego trwania. Zamiast stać lub siedzieć w jednym, stałym miejscu (np. przy szczycie stołu lub obok

tablicy), moderator aktywnie zmienia swoją pozycję, przemieszczając się między różnymi częściami sali.

 Wędrujący Moderator

Głównym celem jest dynamiczne zarządzanie energią i uwagą grupy. Zmiana miejsca przez moderatora

naturalnie zmienia punkt ciężkości dyskusji, angażuje różne osoby (te, obok których akurat stoi) i przełamuje

monotonię statycznego spotkania. Jest to doskonałe narzędzie do ożywiania długich warsztatów, spotkań w

większych grupach lub w sytuacjach, gdy chcemy symbolicznie podkreślić przejście do nowego etapu dyskusji.

JAK TO ZROBIĆ? INSTRUKCJA KROK PO KROKU.

Do przeprowadzenia tej techniki potrzebujesz jedynie przestrzeni, która umożliwia swobodne poruszanie się.

 Jeśli to możliwe, zorganizuj przestrzeń spotkania tak, aby sprzyjała ruchowi.

Możesz stworzyć kilka "stacji" tematycznych, np. osobne �ipcharty lub tablice dla różnych punktów agendy,

umieszczone w różnych częściach sali.

Przygotuj przestrzeń i "stacje".

 Na początku spotkania możesz krótko poinformować zespół: Wyjaśnij swoją rolę. "Dzisiaj będę się trochę

przemieszczał po sali, aby lepiej zarządzać naszą dyskusją i angażować nas wszystkich."

 Rozpoczynając nowy punkt agendy, �zycznie przenieś się w inne miejsce. Możesz

powiedzieć:  – i w tym momencie przejść do innej

części sali, np. do �ipcharta poświęconego tematowi B.

Powiąż miejsce z tematem.

"OK, zakończyliśmy temat A. Teraz przejdźmy do tematu B."

 Twoja �zyczna bliskość naturalnie przyciąga uwagę. Stając obok grupy osób, która

jest mniej aktywna, możesz łatwiej włączyć ją do dyskusji, zadając pytanie: 

.

Zmieniaj punkt ciężkości.

"A jakie jest wasze zdanie na ten

temat?"

 Samo przejście z jednego końca stołu na drugi może symbolizować

zmianę perspektywy, np. od analizy problemów do generowania rozwiązań.

Używaj ruchu do sygnalizowania zmian.

 Obserwuj, jak Twoje przemieszczanie się wpływa na energię grupy. Używaj tej

techniki świadomie, aby ożywić dyskusję, gdy energia spada, lub aby uspokoić ją, stając w bardziej neutralnym

miejscu.

Bądź świadomy dynamiki.
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PRZYKŁAD 1: ZESPÓŁ PRODUKCYJNY (WARSZTAT OPTYMALIZACYJNY NA HALI)

 Zespół spotyka się bezpośrednio na hali produkcyjnej, aby omówić problemy z przepływem

materiałów.

Sytuacja:

 Lider zespołu, zamiast zbierać wszystkich w jednym miejscu, "wędruje" z grupą od jednego

stanowiska do drugiego. Przy maszynie A dyskutują o problemach z zaopatrzeniem. Następnie przechodzą do

stołu montażowego B, aby omówić ergonomię. Na koniec stają przy stre�e pakowania C, aby przeanalizować

wąskie gardła.

Działanie:

 Dyskusja jest niezwykle konkretna i osadzona w rzeczywistości. Bycie �zycznie przy problemie

ułatwia znalezienie praktycznych rozwiązań. Ruch utrzymuje energię, a pracownicy z poszczególnych

stanowisk czują się bardziej zaangażowani, gdy rozmowa toczy się "na ich terenie".

Rezultat:

PRZYKŁAD 2: ZESPÓŁ HANDLOWY (PLANOWANIE KWARTALNE)

 Zespół sprzedaży spotyka się w dużej salce konferencyjnej, aby zaplanować działania na nowy

kwartał. W sali są trzy �ipcharty.

Sytuacja:

 Menedżer sprzedaży rozpoczyna spotkanie przy pierwszym �ipcharcie o nazwie "Analiza Wyników

Q2". Po 30 minutach przechodzi do drugiego �ipcharta "Cele na Q3" i tam kontynuuje dyskusję. Na koniec cała

grupa przenosi się do trzeciego �ipcharta "Plan Działania", aby zapisać konkretne zadania.

Działanie:

 Fizyczne przemieszczanie się między �ipchartami działa jak mentalny "reset". Pomaga zespołowi

zamknąć jeden temat i z nową energią otworzyć kolejny. Zmiana miejsca zapobiega znużeniu, które często

pojawia się podczas długich, statycznych spotkań.

Rezultat:

PRZYKŁAD 3: ZESPÓŁ SPECJALISTÓW Z RÓŻNYCH DZIAŁÓW (AGENCJA REKLAMOWA)

 Zespół kreatywny, strateg i account manager prowadzą burzę mózgów nad nową kampanią.

Dyskusja utknęła w martwym punkcie.

Sytuacja:

 Dyrektor kreatywny, pełniący rolę moderatora, wstaje od stołu i zaczyna krążyć po pokoju.

Podchodzi do tablicy z inspiracjami i pyta: . Następnie

podchodzi do okna, wygląda na zewnątrz i rzuca: 

.

Działanie:

"A co, jeśli spojrzymy na to z tej perspektywy?"

"Wyobraźmy sobie, że nasz klient jest jak ten budynek po

drugiej stronie ulicy. Jak byśmy do niego mówili?"

 Zmiana dynamiki i perspektywy przez moderatora odblokowuje zespół. Oderwanie się od stołu i

wprowadzenie ruchu do pomieszczenia pobudza kreatywność i pozwala spojrzeć na problem w nowy,

nieoczywisty sposób.

Rezultat:
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KORZYŚCI ZE STOSOWANIA TEJ TECHNIKI.

 Ruch �zyczny moderatora naturalnie ożywia grupę i nie pozwala, aby

spotkanie "usiadło".

Podnosi energię i zapobiega stagnacji:

 Zmieniając swoje miejsce, moderator może łatwiej włączać do dyskusji osoby,

które siedzą dalej lub są mniej aktywne.

Angażuje różne części grupy:

 Przełamuje sztywny, formalny układ spotkania przy

stole.

Tworzy bardziej nieformalną i dynamiczną atmosferę:

 Fizyczne przejście do nowej "stacji" jest wyraźnym sygnałem, że czas

na dany temat się skończył i przechodzimy do następnego.

Pomaga w zarządzaniu czasem i agendą:

 Pomaga osobom, które myślą i uczą się poprzez ruch, w pełniejszym

zaangażowaniu się w spotkanie.

Jest doskonała dla kinestetyków:

 Pokazuje, że osoba prowadząca aktywnie zarządza nie tylko treścią, ale i

dynamiką spotkania.

Wzmacnia rolę moderatora:
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LISTA ŹRÓDEŁ WIEDZY:
   – Artykuł ,

opublikowany w niemieckim magazynie  (1968), który stanowi oryginalne źródło techniki 6-3-

5 Brainwriting.

Bernd Rohrbach „Kreativ nach Regeln – Methode 635, eine neue Technik zum Lösen von Problemen”

Absatzwirtschaft

   – Książka , D.O.K. Publishers (1971), w której po raz

pierwszy opisano popularną metodę kreatywnego myślenia SCAMPER.

Bob Eberle „Scamper: Games for Imagination Development”

   – Twórca klasycznej burzy mózgów (brainstorming), którego lista kontrolna (Idea Spurring

Checklist) stworzona w latach 50. XX wieku posłużyła jako bezpośrednia baza do metody SCAMPER.

Alex Osborn

   – Autor książki 

(1994) oraz badacz, który podczas swojej pracy w Procter & Gamble w latach 70. zapoczątkował innowacyjne

użycie techniki zadawania pytań „How Might We…?”.

Min Basadur „Flight to Creativity: How to Dramatically Improve Your Creative Performance”

   – Książka  (1967), w której wprowadzono formy

ukierunkowanych pytań określanych jako „Invitation Stems”, z których wyewoluowało współczesne „Jak

Moglibyśmy...?”.

Sidney Parnes „Creative Behavior Guidebook”

   – Artykuł , opublikowany w  (1985), opisujący stworzoną przez

niego na początku lat 80. metodę Role Storming.

Rick Griggs „A Storm of Ideas” Training Magazine

   – Twórca oryginalnej formuły i formatu krótkich spotkań znanych globalnie jako 

(1998), który szybko został zaadaptowany w świecie biznesowym do networkingu i randkowania z pomysłami.

Yaacov Deyo Speed Dating

   – Artykuł , opublikowany w  (2007),

stanowiący fundament ustrukturyzowanej analizy ryzyka z perspektywy przewidywanej porażki.

Gary Klein „Performing a Project Premortem” Harvard Business Review

   – Książka , Addison-

Wesley Professional (2010), która upowszechniła koncepcje dotyczące zarządzania w złożonych systemach

adaptacyjnych, w tym grywalizację i analizę ryzyka.

Jurgen Appelo „Management 3.0: Leading Agile Developers, Developing Agile Leaders”

   – Opublikowany w 2002 roku artykuł dokumentujący zasady działania techniki estymacji

zwinnej .

James Grenning

Planning Poker

   – Książka  (2005), dzięki której Planning Poker stał się standardem w

metodykach zwinnych oraz m.in. Scrumie.

Mike Cohn „Agile Estimating and Planning”

   – Podręcznik  (wydawany m.in. w latach 2004-2008), w którym

sformalizowano zasady wielokryterialnego głosowania przy użyciu kropek (Dot-voting).

Jason Diceman „Dotmocracy Handbook”

   – Książka ,

Nicholas Brealey Publishing (2001/2011), de�niująca omijanie analizy błędów przeszłości i skupienie na

docelowym rozwiązaniu (np. poprzez techniki inżynierii wstecznej).

Mark McKergow, Paul Z. Jackson „The Solutions Focus: Making Coaching and Change SIMPLE”

   – Książka ,

Pearson Education (2006), zawierająca gry dla biznesu polegające na usuwaniu przeszkód i priorytetyzacji (np.

Speed Boat / Pruning the Product Tree).

Luke Hohmann „Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play”

   – Książka 

, John Wiley & Sons (2018), będąca najważniejszym opracowaniem o

naukowym znaczeniu bezpieczeństwa psychologicznego dla zespołów.

Amy Edmondson „The Fearless Organization: Creating Psychological Safety in the Workplace for

Learning, Innovation, and Growth”

   – Publikacja  (oraz ruch 

zapoczątkowany w 2012 roku), promująca odczarowywanie błędów projektowych i otwartość na rozmawianie

o porażkach.

Leticia Gasca, Carlos Zimbrón, Pepe Villatoro „The Fuckup Book” Fuckup Nights
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   – Książka 

, Berrett-Koehler Publishers (2005), przedstawiająca koncepcję dynamicznej zmiany grup i dzielenia się

spostrzeżeniami przy stolikach tematycznych.

Juanita Brown, David Isaacs „The World Café: Shaping Our Futures Through Conversations That

Matter”

   – Publikacja  udostępniona m.in. na platformie Medium

(2018/2019), systematyzująca współczesne wdrażanie tzw. cichych spotkań.

David Gasca „The Silent Meeting Manifesto v1”

   – Koncepcja cichych spotkań polegająca na czytaniu wielostronicowych narracji przed dyskusją na

szczeblach zarządczych, zaimplementowana w �rmie Amazon w 2004 roku.

Jeff Bezos

   – Podręczniki  (2009) oraz 

 (2013), z których wywodzi się technika nauczania angażującego oraz losowej rotacji

pełnionych w grupie ról.

Spencer Kagan „Kagan Cooperative Learning” „Kagan Cooperative Learning

Structures, MiniBook”

   (współautorstwo m.in. Lenny Lind) – Podręcznik 

, Jossey-Bass (1996, wydania nowsze 2007), kody�kujący struktury dywergencyjne i konwergencyjne

w decyzyjności grupowej.

Sam Kaner „Facilitator's Guide to Participatory Decision-

Making”

   – Książka , John Wiley &

Sons (2012), będąca „biblią” środowiska Service Design, w której skatalogowano narzędzia takie jak Mapy

Podróży Klienta (Customer Journey Mapping).

Marc Stickdorn, Jakob Schneider „This is Service Design Thinking: Basics, Tools, Cases”

   – Książka 

 (1996/2010), która udowodniła skuteczność nieliniowego myślenia promienistego i rozpowszechniła

mapowanie myśli.

Tony Buzan, Barry Buzan „The Mind Map Book: Unlock Your Creativity, Boost Your Memory, Change

Your Life”

   – Książka 

, popularyzująca na polskim rynku skuteczne podwójne kodowanie przy pomocy

notatek wizualnych i uproszczonych form rysunkowych.

Klaudia Tolman „SKETCHNOTING czyli jak zdobyć umiejętność notowania w uniwersalnym języku

gra�cznym SKETCHNOTE”

Oto lista sprawdzonych publikacji, artykułów i opracowań do których sięgałem żeby uzupełnić wiedzę na

temat niektórych technik.
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