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BRAINWRITING
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RAPID SOLVING
PROBLEM WITH
POST-IT NOTES

GAMESTORMING

Kup ksigzke

WPROWADZENIE

Notestorming, jako nowoczesna metoda rozwigzywania problemow, czerpie inspiracje z kilku ist-
niejacych podejsé i buduje na ich fundamentach. Nie twierdze, ze wymyslitem te zasady samodziel-
nie w trakcie mojej wieloletniej praktyki. Uwazam, ze notestorming jest podobny do kolejnego stoja
w drzewie metod rozwigzywania probleméw lub jest kolejnym rozgatezieniem w i tak juz gestej ko-
ronie technik badz metod wspomagajacych pokonywanie probleméw albo wspierajacych tworzenie
nowych idei.

W tym rozdziale szczegdlnie skupimy sie na czterech kluczowych metodach, ktére sg wedtug mnie
korzeniami notestormingu jako efektywnego sposobu rozwigzywania probleméw. Metody te sg sto-
sowane zarébwno w kontekscie pracy zespotowej, jak i indywidualnej. Ze wzgledu na forme poradni-
ka, ktdra jest stworzona na wzér atlasu, wszystkie metody zostaty opisane w taki sam sposéb. Ma to
na celu umozliwienie szybkiego i zwigeztego zapoznania sie z tym, czym sg te metody, w jaki sposéb
pomagaja w rozwigzywaniu problemow, jakie zasady im przyswiecaja oraz jakie majg zalety i wady.

Notestorming zostat zbudowany na fundamentach nastepujgcych metod:

Burza mézgéw — klasyczne podejscie do generowania pomystéow w grupie, zaktadajgce swo-
bodng wymiane mysli, bez krytyki i oceny w trakcie procesu.

Brainwriting — ewolucja brainstormingu, polegajgca na indywidualnym generowaniu pomystéow
na pismie, co pozwala na wieksze skupienie na jakosci pomystéw i unikniecie problemoéw zwig-
zanych z dynamika grupy.

Rapid Solving Problem with Post-it's Notes — metoda bazujaca na wizualizacji i organizacji
pomystéw za pomocy karteczek samoprzylepnych, dajgca duzg elastycznos¢ i mozliwosé szyb-
kiego eksperymentowania.

Gamestorming — innowacyjne podejscie tgczace elementy gry z procesem rozwigzywania pro-
blemow, co zwieksza zaangazowanie uczestnikéw, pobudza kreatywno$c i umozliwia dostosowa-
nie metody do konkretnego celu.

W podsumowaniu tego rozdziatu dowiesz sie, w jakim stopniu kazda z tych metod stata sie funda-
mentem koncepcji notestormingu jako spdjnej, efektywnej metody rozwigzywania probleméw wy-
korzystujgcej karteczki samoprzylepne.
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@ O technice

Brainstorming, po polsku burza mézgéw, to najbardziej
klasyczna technika pracy grupowej w celu generowania po-
mystéw rozwigzania problemu.

Opracowat jg Alex Osborn, amerykariski dyrektor ds. rekla-
my i wspoétzatozyciel agencji reklamowej BBDO (ang. Batten,
Barton, Durstine & Osborn), w 1939 roku'. Osborn swoja
uwage koncentrowat na procesach grupowego generowa-
nia rozwigzan oraz technikach pobudzajgcych kreatywnosc.
Nazwa narzedzia nawigzuje do specyficznej metodyki pracy
grupy, ktéra ma znalez¢ rozwigzanie danego problemu. Bu-
rza mézgow zacheca do swobodnego wyrazania pomystow,
bez ich krytykowania na wstepnym etapie.

Zasady brainstormingu Osborn opisat po raz pierwszy
w 1953 roku w ksigzce Applied imagination?.

i& Zalety techniki

® Szybkie generowanie wielu pomystéw na rozwigzanie
danego problemu.

® Pobudzanie kreatywnosci indywidualnej i zespotowe;.

* Demokratyzacja procesu decyzyjnego.

* Mozliwos¢ natychmiastowej modyfikacji i ulepszania zgta-
szanych pomystow.

¢ Tworzenie dobrego klimatu w zespole poprzez otwartg
komunikacje i swobodne zgtaszanie pomystéw.

Kup ksigzke

ot Procedura

1.

Okreslenie problemu. Przed rozpoczeciem burzy mo-
zgdw nalezy wyraznie okresli¢ temat lub problem, ktory
ma by¢ rozwigzany. Dobrze sformutowane pytanie po-
zwala uczestnikom skoncentrowa¢ sie na poszukiwaniu
odpowiednich pomystéw. Zazwyczaj pytanie zapisuje sie
na duzym arkuszu papieru lub tablicy.

. Kompletowanie grupy uczestnikéw. Zadaniem lidera

spotkania, szefa lub moderatora sesji jest powotanie ze-
spotu uczestnikéw. Istotne, by w jego sktad weszty osoby
o maksymalnie réznorodnych umiejetnosciach i doswiad-
czeniach. Dzieki temu wzrasta szansa na obiektywizacje
analizowanego zagadnienia, a tym samym potencjalnie
pojawi sie wieksza liczba rozwigzan.

. Wyjasnienie zasad burzy mézgéw. Przed rozpocze-

ciem sesji lider spotkania, szef lub moderator przedsta-
wia uczestnikom podstawowe zasady oraz kwestie orga-
nizacyjne, tj. cel sesji, dtugosci poszczegdlnych etapdw,
a takze sposoby komunikowania sie.

. Przeprowadzenie sesji (etap generowania pomystéw).

Uczestnicy z pomoca lidera lub moderatora i w oparciu
o ustalone zasady majg za zadanie swobodnie wyrazac
wilasne pomysty zwigzane z omawianym problemem. Sa
one zapisywane w formie listy w widocznym dla wszyst-
kich miejscu.

. Zakonczenie sesji burzy mézgéw. Po uptynieciu czasu

przewidzianego na etap generowania pomystéw prowa-
dzacy sesje zaprasza uczestnikéw na przerwe, aby mo-
gli odpoczaé i zregenerowad sie po kreatywnym wysitku.

. Ewaluacja pomystéw. Ostatnim etapem klasycznej bu-

rzy moézgdw jest czesé sesji poswiecona ocenie zebra-
nych pomystéw. Uczestnicy wraz z prowadzgcym dyskutu-
ja o kazdym zgtoszonym pomysle, a nastepnie wybieraja
demokratycznie te z nich, ktére majg najwiekszy potencjat
rozwigzania problemu.

E Najwazniejsze zasady

¢ Unikanie krytyki. Zasada ta ma strategiczne znaczenie.
Uczestnicy sesji podczas etapu publicznego, jawnego
i grupowego generowania pomystéw powinni powstrzy-
mywac sie od krytyki zgtaszanych propozycji. Z obser-
wacji i doswiadczenn Osborna wynikato, ze ocenianie
pomystow juz w chwili ich wyrazania w istotny sposéb
przyczynia sie¢ do hamowania kreatywnosci.

Zachecanie do zgtaszania jak najwiekszej liczby po-
mystéw. Druga zasada wigze sie z procesem zwielo-
krotnienia zgtaszanych pomystéw. W zgodzie z nig —
im wigce] koncepcji, tym wigksza szansa na znalezienie
naprawde dobrych rozwigzan. Osborn wielokrotnie to
podkreslat.

Swobodne laczenie pomystéw. Idea kryjaca sie za trze-
cig zasadg mowi, ze uczestnicy sesji powinni maksymal-
nie swobodnie rozwijac, taczy¢ i na biezaco przeksztat-
cac¢ pomysty zgtaszane przez innych, aby w ten sposéb
tworzyé nowe alternatywy, wersje i koncepcje.

Dazenie do oryginalnosci. Ostatnig wazng zasadg jest
unikanie trywialnosci, zwyczajnosci i powielania stereo-
typdw w poszukiwaniu niekonwencjonalnych pomystow.
Osborn zwracat uwage, ze dobre rozwigzania czgsto
kryja sie za tymi, ktére przychodzg nam do gtowy jako
pierwsze, dlatego warto szuka¢ dalej i siega¢ gtebiej
w nasze] kreatywnosci.

1@ Wady techniki

* Przedwczesne ocenianie zgtaszanych pomystéw.
e Destrukcyjna dominacja niektérych uczestnikéw sesji.
® Bierno$¢ oraz strach przed krytyka niektérych uczestnikéw.

¢ Tendencja do konformizmu, czyli tworzenia bezpiecznych
lub jednokierunkowych rozwigzan.

* Duzo stabej jakosci pomystow.

* Ryzyko powierzchownej ewaluacji rozwigzan.
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Brainwriting, po polsku pisemna burza mézgéw, to tech-
nika kreatywnego myslenia polegajaca na pisemnym two-
rzeniu pomystéw w grupie. Mozna sie spotkac tez z inng jej
nazwg — metoda 635.

Twdrca techniki brainwritingu jest Bernd Rohrbach, niemiecki
badacz zajmujacy sie kreatywnoscia i innowacjami®.

Gtéwng cecha wyrdzniajgcg brainwriting sposréd innych tech-
nik kreatywnego myslenia i rozwigzywania probleméw jest fakt,
ze uczestnicy przedstawiajg pomysty pisemnie, a nie ustnie.

Brainwriting (metoda 635) jest ewolucyjnym rozwinigciem
klasycznej burzy mozgoéw. Cyfry zawarte w alternatywnej na-
zwie metody zwigzane sg: z liczbg 0séb tworzacych minize-
spodt (6), ustalong liczbg wygenerowanych pomystéw przez
jednego cztonka minizespotu podczas jednej rundy (3) oraz
liczbg rund, w ktérych przekazuje sig kartki z zapisanymi po-
mystami kolejnej osobie podczas catej sesji (5).

Dzieki sprawnie przeprowadzonemu brainwritingowi mozna

w ciggu 30-minutowej sesji otrzymaé nawet 90 alternatyw-
nych, zmodyfikowanych i unikalnych pomystow.

i& Zalety techniki

o Kazdy pomyst jest zapisany i rownowazny z innymi.

¢ Zaden pomyst nie zostanie poddany ocenie w trakcie eta-
pu jego zgtaszania.

e Praktycznie brak wptywu oséb dominujacych osobowo-
$ciowo lub formalnie na pozostatych uczestnikow.

* Wydajniejsze niz w burzy mézgdéw generowanie pomy-
stéw, bardziej réznorodne i kreatywne rozwigzania.

* Mozliwos$¢ wykorzystania tej techniki w pracy z duzymi
grupami.

Kup ksigzke

o! Procedura

1. Stworzenie minizespotéw. W klasycznym ujeciu w kaz-

dym minizespole powinno by¢ 6 uczestnikéw. Kazdy mi-
nizespot powinien zasiada¢ wokét swojego stotu.

. Przedstawienie zasad brainwritingu. Uczestnicy sa

wprowadzani przez moderatora sesji lub lidera spotka-
nia w zatozenia metody oraz panujace w niej zasadly.

. Sformutowanie celu sesji. Grupa uczestnikéw wraz z oso-

b prowadzacg wypracowuje ostateczny ksztatt pytania
problemowego, ktére bedzie stanowi¢ rame wygenero-
wanych nastepnie rozwigzan.

. Rozdanie formularza uczestnikom. Jednym z niezbed-

nych narzedzi w brainwritingu jest arkusz. W ujeciu kla-
sycznym przyjmuje on forme prostej tabeli. W 3 kolum-
nach sg wpisywane pomysty powstate podczas jednej
rundy. W wierszach umieszczone sg imiona 6 cztonkéw
minizespotu. Kazdy uczestnik sesji ma swojg kopie arkusza.

. Przeprowadzenie brainwritingu. Lider spotkania lub

moderator sesji jest odpowiedzialny za prawidtowy
i sprawny przebieg sesji. Kazda runda, podczas ktérej
uczestnicy generuja kolejne pomysty i zapisujg je w odpo-
wiednich miejscach arkusza, trwa 5 minut. Na polecenie
prowadzgcego, po ukoriczeniu rundy, uczestnicy przeka-
zuja swoj arkusz osobie siedzacej po prawej stronie. Na-
stepnie rozpoczyna sie kolejna runda generowania po-
mystéw. Zgodnie z przedstawionymi zasadami uczestnicy
sesji moga tworzy¢ swoje pomysty lub poddawac mody-
fikacji i ulepszaniu pomysty juz zapisane w otrzymanym
arkuszu. Proces ten przeprowadza si¢ 5-krotnie w ciggu
okoto 30 minut.

. Wstepna selekcja zebranych pomystéw. Podsumowa-

niem sesji jest zebranie wszystkich arkuszy i wstepna se-
lekcja pomystéw, aby usunac ze zbioru duplikaty.

EY Najwazniejsze zasady

e Cisza podczas generowania pomystéw. To niezwykle
wazna zasada w brainwritingu. Wymyslanie rozwigzan
w minizespotach musi przebiegad w ciszy i skupieniu. ta-
manie tej zasady drastycznie wptywa na produktywnosé
i jakos¢ zapisywanych pomystéw.

Elastyczne podejscie do problemu. W trakcie genero-
wania pomystéw nalezy poszukiwaé rozwigzan z réznych
perspektyw. Obowigzuje tu zasada tworzenia wielu alter-
natywnych wersji.

Modyfikacje przez inspiracje. Sednem brainstormingu
jest poszukiwanie rozwigzan poprzez inspirowanie sig cu-
dzymi pomystami. Dlatego pomocnym narzedziem sg ar-
kusze, ktére z kazda kolejng ruda zawierajg coraz wiecej
pomystow pozwalajacych stworzy¢ inng, ulepszong wersje
oryginalnego rozwigzania.

Zrozumienie zamiast oceny. W trakcie zapoznawania si¢
z czyimi$ pomystami zapisanymi na arkuszach mamy skfon-
nos¢ do ich oceniania. Warto jednak zmienic te tendencje
na bardziej konstruktywna. Zamiast krytykowaé nalezy za-
dac sobie pytanie: , Dlaczego ktos uznat, ze ten pomyst jest
warto$ciowy?”. Przedwczesna ocena blokuje kreatywno$c.

Precyzyjny zapis pomystu. Kazdy pomyst powinien by¢
zapisany tak, aby jego intencja byta zrozumiata dla wszyst-
kich pozostatych uczestnikéw sesji. Unikamy skrétow my-
Slowych i zargonu branzowego.

1@ Wady techniki

e Czasami trudno odczytad czyje$ pismo.

e Rezim czasowy na sesje (5 minut) okazuje sie dla niekto-
rych stresujgcy, co wptywa na jakos¢ pomystéw.

e Dos¢ czesto pojawiajg sie sklonowane wersje tych sa-
mych pomystéw.

® Zapis pomystu autora bywa inaczej interpretowany przez
pozostatych uczestnikow sesji.

* Brak interakcji podczas generowania pomystéw ogranicza
kreatywno$c zespotowa.

Pole¢ ksigzke


https://onepress.pl/rf/notest
https://onepress.pl/rt/notest

RAPID SOLVING
PROBLEM WITH
POST-IT NOTES

@ O technice

|

Rapid Solving Problem with Post-it notes (RSP) to techni-
ka autorstwa Davida Strakera wykorzystywana do szybkiego
i skutecznego rozwigzywania probleméw w grupie®. Pole-
ga na zbieraniu informacji na karteczkach samoprzylepnych
(tzw. post-itach) i umieszczaniu ich w ustrukturyzowany spo-
séb na wiekszej powierzchni (np. tablicy, $cianie).

Straker zauwazyt, ze wiekszo$¢ probleméw skfada sie z tzw.
kawatkéw (ang. chunk) informacji, a identyfikacja i manipu-
lowanie nimi moga doprowadzi¢ nas do rozwigzania pro-
blemu. Uznat, ze zastosowanie karteczek samoprzylepnych

pozwala na dokonywanie na wyzszym poziomie organizacji

informacji (faktow, opinii i pomystéw) zebranych od wszyst-
kich uczestnikow ses;ji.

Innowacyjne wykorzystanie karteczek w procesie poszukiwa-
nia rozwigzywania probleméw stawia te metode ewolucyjnie
wyzej nad burzg mézgéw i brainwritingiem, poniewaz mak-
symalizuje ich zalety oraz minimalizuje wady.

i& Zalety techniki

e Generowanie informacji wykorzystuje zalety brainstormin-
gu i brainwritingu, eliminujac niektére ich wady.

e Strukturyzacja, organizacja i porzadkowanie informacji
zapisanych na karteczkach pozwala znacznie lepiej anali-
zowac problem niz poprzednie techniki.

® Demokratyzacja procesu decyzyjnego. Kazdy uczestnik
bierze aktywny udziat w poszukiwaniu rozwigzan.

e Duza elastycznos$¢ wykorzystania narzedzi RSP.

10
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ot Procedura

W swojej ksigzce Straker ktadzie przede wszystkim nacisk na
narzedzia, ktére strukturyzujg i porzadkujg informacje wyge-
nerowane na karteczkach samoprzylepnych. W jego publi-
kacji mozna jednak zauwazy¢ powtarzajgcy sie schemat po-
stepowania w uzyciu RSP podczas procesu rozwigzywania
problemoéw:

1. Zdefiniowanie celu. Kazda sesja rozpoczyna sie od traf-
nego okreslenia celu. Uczestnicy wraz z prowadzacym
ustalaja, w czym jest problem i co chcg osiggngc pod-
czas ses;ji.

2. Generowanie informacji. Etap ten poswigcony jest wy-
tworzeniu mozliwie jak najwiekszej ilosci informacji (faktow,
opinii lub pomystéw) zwigzanych z danym problemem. In-
formacje s zapisywane przez wszystkich uczestnikow se-
sji, kazda na oddzielnej karteczce samoprzylepne;j.

3. Organizowanie informacji. Po etapie tworzenia zebrany
materiat w postaci wielu karteczek podajemy procesowi
organizacji. Pomocne w tym sg nastepujgce narzedzia:
Post-up, swap sort, top-down tree, bottom-up tree,
information map i action map.

4. Analiza i ocena. Uporzadkowane na wczesniejszym eta-
pie karteczki zaczynajg tworzyc uktady, schematy lub dia-
gramy fatwe do interpretacji. Ich analiza moze pokazad
zaleznosci przyczynowo-skutkowe w problemie, hierar-
chizacje czynnikdéw, chronologie zdarzen, priorytetyzacje
zadan, liste proponowanych rozwigzan itp.

5. Decyzja i dziatanie. Sesje metody RSP konczy wspdine
podjecie decyzji, jak nalezy rozwigzaé problem, kto be-
dzie odpowiedzialny za poszczegdlnie dziatania, jakimi
zasobami trzeba dysponowac itp.

EQ Najwazniejsze zasady

Technika RSP wymaga wyboru jednego z szesciu narzedzi
strukturyzujgcych zebrane na wczedniejszym etapie infor-
macje:
® Post-up. Umieszczenie karteczek z informacjami w do-
brze widocznym miejscu.

® Swap sort. Drugi sposéb polega na dokonaniu sortowa-
nia i uporzadkowaniu zebranych informacji zapisanych na
karteczkach.

* Top-down tree. Trzecie podejscie pozwala na zorganizo-
wanie i hierarchizowanie karteczek w schemacie drzewa
od ogdtu do szczegotu.

Bottom-up tree. Drzewo to jest odwrdceniem poprzed-
niego. Narzedzie to porzadkuje karteczki od szczegoétu
do ogdtu, od dotu do géry schematu.

Information map. Kolejny zabieg to uporzadkowanie
karteczek na karteczkach w ujeciu mapy, w ktérej kazdy
element moze miec swoje miejsce i by¢ potaczony na réz-
nych zasadach z innymi informacjami.

Action map. Zabieg polegajacy na organizowaniu karte-
czek, jednak — w odréznieniu od poprzedniej mapy —
skupia sie na dziataniach lub sekwencjach do wykonania
w postaci procesu, procedury lub planu dziafan.

1@ Wady techniki

¢ Wymaga dobrej znajomosci wszystkich szesciu narzedzi do
strukturyzacji informacji przez osoby biorace udziat w ses;ji.

e Stabe jakosciowo dane wejSciowe generujg stabo jako-
$ciowo analizy lub rozwigzania.

® Ryzyko dominacji silniejszych gtoséw podczas etapu or-
ganizacji i analizy informacji.

¢ Praca z karteczkami wymaga utrzymywania statego po-
rzadku w miejscu prowadzonej sesji.
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ﬂ-@ GAMESTORMING

@ O technice

Gamestorming to metoda rozwigzywania probleméw oraz
tworzenia innowacji w $wiecie biznesu, ktéra polega na wy-
korzystaniu odpowiednich gier i interaktywnych ¢wiczen.
Autorami tej utworzonej w 2010 roku techniki sg Dave Gray,
Sunni Brown i James Macanufo®.

Nazwa metody odwotuje sie do ,burzy gier”, czyli sponta-
nicznego wykorzystywania gier w kreatywnym poszukiwaniu
rozwigzan. W gamestormingu pod pojeciem gier kryja sie
mniej lub bardziej znane w biznesie, zarzadzaniu lub projek-
towaniu produktéw badz ustug narzedzia, techniki, analogie,
zabawy i zadania. Charakteryzujg sie one okreslonym srodo-
wiskiem, ktére moze by¢ fizyczna przestrzenia lub wirtualnym
miejscem wspotpracy, zdefiniowanym celem, ramg czasowa,
zasadami komunikacji oraz wykorzystywanymi rekwizytami.

Gamestorming pomaga w radzeniu sobie z wyzwaniami biz-
nesowymi poprzez pobudzanie kreatywnosci, pogtebianie
wsptpracy i rozwoj innowacyjnego myslenia zespotow.
Jednym z najwazniejszych rekwizytow w tej metodzie sg kar-
teczki samoprzylepne, ktére wykorzystuje sie podczas reali-
zowanych gier.

i& Zalety techniki

* Niezwykta moc integrowania uczestnikéw poprzez zache-
canie ich do myslenia poza schematami.

¢ Uwolnienie oraz wzmocnienie kreatywnosci indywidual-
nej i zespotowej poprzez wykorzystanie gier i ¢wiczen.

* Spojrzenie na problem w szeroki, niestandardowy i wie-
lokierunkowy sposéb.

e Pozwala wygenerowad wiecej dobrych rozwiazan niz inne
metody.

Kup ksigzke

o! Procedura

. Definiowanie problemu. Zanim rozpocznie sie game-

storming, nalezy doktadnie okresli¢ problem lub wyzwa-
nie. Wazne jest, aby opisac problem w sposéb konkretny
i zrozumiaty dla wszystkich. Juz na tym etapie mozna wy-
korzysta¢ odpowiednie gry, aby sprecyzowac cel.

. Wybér gier do sesji. Gry dobierane sa tak, aby uwzgled-

niaty specyfike problemu, czas trwania sesji, liczbe uczest-
nikéw oraz cel, jaki zamierzamy osiggna¢. W zbiorze
znajduja sie m.in. burza mézgéw, mapa mysli, analiza
SWOT, mapa empatii itp.

. Przeprowadzenie gier. Osoba prowadzaca ma dwa za-

dania do wykonania. Po pierwsze, ma wytworzy¢ i utrzy-
mywac atmosfere otwartej komunikacji, zaufania, wspét-
pracy i nastawienia na myslenie przetamujgce schematyzm
i rutyne. Po drugie, powinna przeprowadzi¢ zaplanowa-
ne gry tak, aby pobudzi¢ kreatywnos¢ i innowacyjnosc
uczestnikdw sesji.

. Analiza i wybér rozwiazan. Po ukonczeniu kazdej gry

zespdt przeprowadza pierwsze analizy. Moderator prowa-
dzi dyskusje skoncentrowang na otrzymanych wynikach
lub zaproponowanych rozwigzaniach. Podczas tego eta-
pu dokonuje sie oceny i wyboru najlepszego rozwigzania
lub najbardziej odpowiedniej decyzji.

. Zaplanowanie wdrozenia. Ostatnim, opcjonalnym eta-

pem w gamestormingu moze by¢ opracowanie przez
zespot planu wdrozenia wybranych rozwigzan. Uczestni-
cy moga sie skupi¢ na wskazaniu wytycznych, ustaleniu
wykonawcoéw oraz skoordynowaniu niezbednych dziatan,
aby zapewni¢ skuteczne wdrozenie w zycie wybranego
rozwigzania.

EY Najwazniejsze zasady

W ksigzce pt. Gamestorming znajduja sie zasady, ktére po-
zwalajg optymalnie postugiwac si¢ metodg podczas rozwia-
zywania probleméw lub projektowania rozwigzan.
¢ Zadawanie odpowiednich pytan. Dzieki tej umiejetnosci
mozna skutecznie wyeksplorowaé badany problem. Me-
toda wykorzystuje pie¢ rodzajéw pytan: otwierajgce, ste-
rujgce, badajgce, eksperymentujace i zamykajace.

Zarzadzanie przestrzenia. Kazda gra jest zadaniem do
wykonania lub narzedziem do zastosowania. Przestrzen
musi by¢ zagospodarowana tak, aby wyniki pracy byty
widoczne dla wszystkich uczestnikow.

Wykorzystanie rekwizytéw. Podczas sesji w duchu ga-
mestormingu wykorzystuje sie wszystko, co moze istotnie
pomdc w zrozumieniu problemu, np.: gazety, flamastry,
figurki, papier, urzadzenia, eksponaty, karteczki samo-
przylepne itp.

Myslenie wizualne. Strzatki, rysunki, symbole, diagramy
i schematy sg wizualng reprezentacjg tworzonych koncep-
cji i ujawnianych mysli. Obraz jest czasami wiecej wart niz
tysiac stéw.

Improwizacja i eksperymentowanie. Tworzone rozwia-
zania powinny by¢ jak najszybciej projektowane z tego, co
dostownie znajduje sie pod reka. Idea kryjgca sie za nimi
bedzie wowczas lepiej rozumiana zaréwno przez tworcow,
jak i przysztych uzytkownikéw.

1@ Wady techniki

e Zbyt duza spontaniczno$é w wykorzystaniu metody utrud-
nia grupie rozwigzanie gtéwnego problemu.

e Wymaga duzych umiejetnosci i doswiadczenia modera-
tora w planowaniu oraz przeprowadzaniu sesji.

¢ Metoda nie trafia do organizacji i zespotéw o mocno za-
chowawczym i konserwatywnym podejsciu.

e Nadmierna koncentracja na uwolnieniu kreatywnosci
moze prowadzi¢ do braku skupienia na praktycznych
aspektach problemu.

11
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W tym rozdziale przedstawitem cztery wybrane techniki generowania pomystéw i rozwigzywania problemoéw.
Chociaz metody stosowane w biznesie, edukacji czy projektowaniu produktéw lub ustug mozna liczy¢ w dzie-
sigtkach, to moim zdaniem wiasnie burza mézgéw, brainwriting, Rapid Solving Problem with Post-it notes
i gamestorming sg najbardziej efektywne. Dlatego stanowig korzenie notestormingu.

Staratem sie w krétkich charakterystykach przedstawic¢ kazdg z technik, ktére zainspirowaty mnie do opracowa-
nia notestormingu. Ich zalety znajdziecie w mojej autorskiej metodzie.

* Burza mézgéw. Ta ponad 80-letnia metoda doczekata sie wielu przeréznych wersji, jednak jej pryncypia na-
dal sg aktualne, szczegdlnie w grupowym procesie rozwigzywania probleméw. Zasady koncentracji na liczbie
generowanych pomystéw, odroczonej oceny, grupowego poszukiwania pomystdw, tworzenia swobodnej at-
mosfery wspdtpracy majg réwnie duzg wartos¢ w notestormingu.

Brainwriting. Pierwsze modyfikacje burzy mézgdw miaty za zadanie zminimalizowad jej stabosci. Dzigki bra-
inwritingowi proces rozwigzywania probleméw przeobrazit sig z wersji méwionej w pisang. To wyeliminowato
ktopot z dominacja jednych i nieémiatoscia innych uczestnikéw. W notestormingu réwniez zwracamy uwa-
ge nie tylko na ilos¢ generowanych informacji, ale i ich jakos¢. Wspdlnie modyfikujemy i ulepszamy cudze
pomysty, gdyz — w zgodzie z zasadg brainwritingu — naleza one do wszystkich bioracych udziat w sesji.

Rapid Solving problem with Post-it notes. Metoda RSP w znaczacy sposob rozpowszechnita idee rozwia-
zywania problemoéw z wykorzystaniem karteczek samoprzylepnych. Innowacja ta sprawita, ze RSP stato sie
wysoce interaktywng metodg. Zaréwno w RSP, jak i w notestormingu praca z karteczkami jest fundamen-
talna, poniewaz informacje na nich zawarte mozna poddawac strukturyzacji, co pozwala szybciej i gtebie]
analizowad interesujgce nas obszary.

Gamestorming. To dzigki tej metodzie proces rozwigzywania problemoéw ulegt ponownemu udoskonale-
niu. Gamestorming wprowadza szeroki wachlarz gier, czyli zadan, aktywnosci lub konkretnych narzedzi. No-
testorming czerpie z tej bazy, gdyz wykorzystuje kilkadziesigt odpowiednio przygotowanych narzedzi, kté-
re pobudzajg kreatywnos$¢ w grupie, zwiekszaja obiektywizacje analizowanej sprawy, demokratyzujg proces
podejmowania decyzji, rozwijajg zespoty i ludzi.

Na nastepnej stronie zawartem w syntetycznej formule metode notestormingu. Chciatbym, abys$ w petni zauwa-
zyt ,ewolucyjne” réznice oraz ,genetyczne” podobienstwa z klasycznymi metodami rozwigzywania problemow.
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Ksiazka stanowi wprowadzenie w swiat notestormingu. Metoda ta opiera sie na uzyciu karteczek
samoprzylepnych w procesie poszukiwania pomystow i podejmowania decyzji podczas warsztatow,
sesji rozwojowych i spotkan biznesowych, co czyni je wysoce bardziej efektywnymi niz tradycyjna
rozmowa lub dyskusja. Istota notestormingu jest ,zobaczenie” problemu i znalezienie jego rozwiz-
zania na drodze od myslowego rozwazania do konkretnej pisemnej formy.

Notestorming pozwala:

« Skupic sie na pisemnej komunikacji, co zapewnia przestrzen do gtebszej refleksji nad
analizowang sprawa

» ,Zobaczy¢" sytuacje problemowa z réznych perspektyw, na przyktad pod katem mozliwosci,
ryzyka, alternatywnych dziatan lub najlepszych decyzji

« Unikna¢ putapek tradycyjnej dyskusji, ktdra zazwyczaj aktywizuje dominujgce lub
ekstrawertyczne osoby przy biernej postawie pozostatych

» Oprzec sie na poszanowaniu i tolerancji wobec wszystkich opinii lub pogladéw na dany temat

» Zwiekszyc zaangazowanie uczestnikow dzieki rownemu udziatowi w procesie wymiany pomystéw

« katwiej wizualizowac pomysty i strategie, co moze przyspieszy¢ proces podejmowania decyzji
iimplementacji

*Wspierac indywidualng odpowiedzialnos¢ za wktad w dziatanie grupy poprzez aktywne
uczestnictwo i udziat w procesie twérczym

* W sposéb demokratyczny podejmowac decyzje w procesach grupowych

W ksigzce oprécz notestormingu szczegofowo omoéwiono 50 narzedzi przystosowanych lub
stworzonych od nowa. Przedstawione rozwigzania moga podniesé efektywnosé spotkan, sesji
i warsztatéw prowadzonych przez moderatoréw, facylitatoréw, treneréw, coachéw, konsultan-
tow, terapeutéw, menadzerow, lideréw projektow, nauczycieli, animatorow, a nawet wiascicieli
firm i czlonkéw zarzadow. Stowem, przez osoby, ktérych funkeja i rola wiaze sie z szeroko
pojetym wsparciem innych ludzi. Jezeli nalezysz do tego grona — to ksiazka dla Ciebiel
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Dr Dariusz Goras

Z wyksztatcenia andragod, od

’ 1996 roku zajmuije sie edukacjg
s dorostych jako trener biznesu,
coach, konsultant do spraw
rozwaju i moderator sesji pro-
blermowo-projektowych. Jest
uznanym ekspertem w dziedzi-
nie rozwoju kompetendji psy-
chospotecznych i biznesowych.
Petni funkcje prezesa zarzadu spdtki doradczo-szkoleniowej
Maestriumn, specjalizujgcej sie w szkoleniach, moderacji i pro-
gramach rozwojowych z zakresu przywddztwa, kompetencji
menadzerskich, rozwigzywania problemow, podejmowania
decyzji i rozwoju osobistedo. Od 2009 roku koncentruje sie na
moderacji procesdw decyzyjnych i projektowych. Jest tworcg
moderowanych sesji problemowo-projektowych, podczas sesji,
warsztatdw i spotkan biznesowych stosuje notestorming jako
efektywna metode rozwigzywania problemdw. W pracy mode-
ratora uzywa narzedzi i koncepcji takich jak design thinking,
scrum, sprint, kaizen, adile. Pomadat rozwigzywac problemy

z roznych obszardw, na przyktad opracowania stratedii, prze-
prowadzania zmian, reordanizacji pracy, modyfikacji systemaw
motywacyjnych, zwiekszenia efektywnosci osobistej i zespoto-
wej, projektowania nowych ustud, poprawy bezpieczeristwa

i tworzenia programow rozwijajgcych kompetencje. Do 2023
roku przeprowadzit blisko 2100 dni szkolen, doradztwa i sesji
projektowych dla ponad 17 000 os0b. Z jedo ustug korzystaty
rozne firmy i instytucje, w tym KGHM Polska Mied?, Jerénimo
Martins, Medicaver, Polskie Radio, Makro Cash & Carry,
Whirlpool, lveco, Nordea, PKO BP, Rockwool, Politechnika
t0dzka, Grodzki Urzad Pracy i wiele innych.




