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SLOWO WSTEPNE

W dzisiejszych szkotach przywddztwo nie polega juz na posiadaniu wszystkich
odpowiedzi - chodzi o stworzenie warunkow, w ktorych inni mogg myslec, wnosi¢ swaj
wktad i rozwijac sie. Projekt CREATE LAB powstat w oparciu o przekonanie, ze szkoty
prosperuja, gdy liderzy stajg sie facylitatorami uczenia sie, wspotpracy i innowaciji.

Niniejszy podrecznik fgczy trzy skuteczne metodologie - facylitacje, LEGO® SERIOUS
PLAY® i Design Sprint - aby pomoc liderom szkét w wprowadzaniu znaczgcych zmian
poprzez kreatywne, partycypacyjne procesy. Kazde z tych podejs¢ ma wspdlny
mianownik: jasnos¢ celu, inkluzywnos¢ gtoséw i odwage do tworzenia prototypdéw
pomystow, a nie tylko do ich omawiania.

Opracowany przez partnerow z Litwy, Polski, Grecji i Portugalii, niniejszy podrecznik
odzwierciedla réznorodng rzeczywistos¢ edukacyjng i wspdlng europejskg wizje -
szkoty, ktore wspodlnie uczg sie, dostosowujg i projektujg swojg przysztos¢. Nie jest to
podrecznik do scistego przestrzegania, ale zaproszenie do eksperymentowania,
refleksji i rozwoju wtasnych praktyk przywdédztwa facylitacyjnego.

Mamy nadzieje, ze niniejszy podrecznik zainspiruje Panstwa do przeksztatcenia
spotkan w doswiadczenia edukacyjne, wyzwan w kreatywne mozliwosci, a zespotow w
prawdziwe spotecznosci praktykow. Poniewaz za kazdym razem, gdy budujemy,
rysujemy lub wspottworzymy, budujemy réwniez szkoty, ktéorymi chcemy kierowac -
otwarte, petne wyobrazni i mozliwosci.
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CZYM JEST FACYLITACJA?

Facylitacja to sztuka i nauka prowadzenia grup w kierunku produktywnych dyskusiji,
wspolnego zrozumienia i praktycznych wynikow — bez dominowania nad procesem. W
przeciwienstwie do tradycyjnego przywodztwa lub nauczania, facylitacja koncentruje
sie na umozliwianiu innym skutecznego wnoszenia wktadu, odkrywania i podejmowania
decyzji.

KLUCZOWE ZASADY FACYLITACJI W SRODOWISKU SZKOLNYM:

NEUTRALNQéC’ Facylitator jest przewodnikiem, a nie bohaterem. Twoja rola
polega na zarzadzaniu procesem, a hie narzucaniu
rozwigzan.

JASNOéC' CELU Kazde spotkanie lub warsztaty powinny miec
jasno okreslony cel.

ZAANGA20WAN|E Facylitacja gwarantuje, ze wszystkie gtosy zostang
wystuchane, pomysty zostang przedstawione, a uczestnicy

poczuja sie wspotodpowiedzialni za wynik.

ORIENTACJA NA Dyskusje sg zorganizowane tak, aby przynosity
DZIALANIE

konkretne rezultaty, a nie byty jedynie rozmowa.

Przyktad: Podczas spotkania pracownikow poswieconego wprowadzeniu nowego
programu nauczania, zamiast samodzielnie przedstawia¢ plan, pomagasz nauczycielom
zidentyfikowaé wyzwania, generowaé pomysty i ustali¢ priorytety rozwigzan. Efektefm
jest wspdlna odpowiedzialnos¢ i jasny plan dziatania.
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DLACZEGO LIDERZY SZKOLNI OBECNIE POTRZEBUJA
FACYLITACJI?

W dzisiejszym szybko zmieniajgcym sie srodowisku edukacyjnym tradycyjny sposob
prowadzenia spotkan, gdzie lider mowi, a inni stuchajg, nie jest juz wystarczajacy.
Liderzy szkot stojg przed ztozonymi wyzwaniami, ktére wymagajg wspotpracy,
innowacyjnosci oraz szybkiego i skutecznego podejmowania decyzji. Facylitacja
wyposaza lideréw w umiejetnosci niezbedne do sprostania tym wymaganiom.

NAJWAZNIEJSZE POWODY, DLA KTORYCH FACYLITACJA
JEST DZIS NIEZBEDNA:

ZLOZONE PROBLEMY WYMAGAJA WSPOLNYCH ROZWIAZAN.

Od zmiany programu nauczania po wdrazanie nowych technologii — wyzwania
szkolne rzadko sg rozwigzywane przez jedng osobe. Facylitacja zacheca do
kreatywnego rozwigzywania probleméw i generuje praktyczne, mozliwe do
wdrozenia rozwigzania.

SZYBKIE ZMIANY WYMAGAJA ELASTYCZNOSCI

Polityka edukacyjna, technologie i oczekiwania spoteczne szybko sie zmieniaja.
Facylitacja pomaga liderom ptynnie przeprowadzi¢ zespoty przez proces zmian,
dostosowujgc pracownikow do priorytetow, celow i kolejnych krokow.

2AANGAZOWANIE PRZYNOSI REZULTATY

Kiedy pracownicy aktywnie uczestniczg w spotkaniach, sg bardziej zaangazowani
w osigganie wynikow. Facylitacja przeksztatca spotkania z pasywnych sesji
informacyjnych w interaktywne, produktywne warsztaty, ktore prowadzg do
namacalnych rezultatow.

ROZWOJ ZAWODOWY | BUDOWANIE KULTURY ORGANIZACYJNEJ

Poprzez modelowanie facylitacji liderzy promujg kulture wspétpracy, zaufania i
ciggtego uczenia sie, co wzmacnia ogolny potencjat zespotu szkolnego.

Krotko mowiac, facylitacja nie jest juz tylko ,mitym dodatkiem” - to kluczowa
umiejetnosé¢ przywodcza, ktora staje sie coraz bardziej niezbedna dlg
wspotczesnych liderow szkoét.
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DLACZEGO LIDERZY SZKOLNI POTRZEBUJA OBECNIE WSPARCIA? ‘

Facilitation vs Traditional Meetings:

Why It Matters for School Leaders

Traditional Meetings Facilitated
Meetings
‘. Talks, presents, Guides discussion,
ah makes decisions enables team input
Limited Inclusive, all
mostly passive voices heard
Single Collaborative,
viewpoint creative solutions
@ Often low, High, active
S®S | disengaged staff contribution
Leader decides, Team co-creates
° team follows decisions, stronger
buy-in
e Slow to Agile, responsive
-0 respond to chang to new challenges
PP Information, Clear actions,
L)) chared. few shared accountability
actionable results
\ J
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KIEDY FACYLITACJA JEST WLASCIWYM ROZWIAZANIEM?

Facylitacja sprawdza sie najlepiej w sytuacjach, w ktorych wymagany jest wspodlny
wktad, wspotpraca lub kreatywne rozwigzywanie problemow. Typowe konteksty
szkolne obejmuja:

» Sesje planowania strategicznego (np. definiowanie celdow poprawy jakosci pracy
szkoty)

e Warsztaty dotyczgce opracowywania programéw nauczania

e Spotkania pracownikow lub wydziatow

e Rozmowy rodzicow z nauczycielami lub interesariuszami

* Rozwigzywanie konfliktow miedzy zespotami pracownikow

JAK ZDECYDOWAC CZY FACYLITACJA JEST POTRZEBNA?
Pytanie Tak! Nie!

Czy chcesz, aby uczestnicy przejeli
odpowiedzialnos¢ za podejmowane
decyzje?

Czy wspotpraca i kreatywnosc¢ sg wazne
dla osiggniecia zamierzonego rezultatu?

Szukasz informacji z roznych perspektyw?

Jesli odpowiedz na ktoérekolwiek z tych pytan brzmi ,tak”, wtasciwym podejsciem 10
jest facylitacja.
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JAKIE SA KLUCZOWE UMIEJETNOSCI LIDERA SZKOLNEGO?

Zajmijmy sie podstawowymi umiejetnosciami, ktore mogg pomédc Ci stac sie lepszym

facylitatorem i wspiera¢ zespoty, z ktérymi pracujesz, w poszukiwaniu rozwigzan dla
wyzwan, przed ktdrymi stajecie!

Mozna spojrze¢ na facylitatora w ten sposéb:
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KLUCZOWE UMIEJETNOSCI FACYLITATORA?

Umiejetnosé

Aktywne stuchanie

Badz neutralny

Obserwacja/
Wyczuwanie
nastroju

Zadawanie waznych

pytan

Zarzadzanie czasem

Opis

Skupianie sie wytgcznie
na tym, co mowig
uczestnicy, zrozumienie
ich perspektyw

Zachowanie
bezstronnosci w celu
zachecania do
otwartego dialogu

Wyczuwanie nastroju
grupy, zaangazowania
i ukrytych dynamik

Stymuluje refleksje,
kreatywnosc¢ i gtebsze
myslenie.

Utrzymywanie
dyskusji na wiasciwym
torze i zapewnienie
produktywnego
wykorzystania czasu

Corobié

Parafrazuj, kiwaj
gtowg, zadawaj
pytania
wyjasniajgce,
okazuj empatie i
zainteresowanie.

Skup sie na
procesie,
podsumuj
wszystkie punkty
widzenia w
sposdb
sprawiedliwy.

Obserwuj mowe
ciata, zwracaj
uwage na zmiany
energii,
dostosowuj styl
facylitacji.

Zadawaj pytania
otwarte,
przysztosciowe i
sktaniajgce do
refleksji.

Ustal jasny plan,
przydziel czas na
kazdy temat,
uzywaj
widocznych
minutnikow.
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Przerywaj, zaktadaj
znaczenie, wykonuj
wiele zadan
jednoczesnie
podczas dyskusiji.

Okazuj
faworyzowanie,
narzucaj osobiste
opinie, podejmuj
decyzje za grupe.

Ignoruj sygnaty
niewerbalne,
zaktadaj, ze
WSzyscy czujg to
samo, trzymaj sie
sztywno planu.

Zadawaj pytania
zamkniete lub
sugerujgce, dominuj
W rozmowie.

Przekraczanie czasu
sesji, ignorowanie
dyskusji
niezwigzanych z
tematem bez
przekierowywania

12
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KLUCZOWE UMIEJETNOSCI FACYLITATORA

Umiejetnos¢

Zarzgdzanie
dynamikag
grupy

Podsumowani
e i synteza

Zarzadzanie
konfliktami i
sporami

Dostarczanie
jasnych
instrukcji

Wsparcie
wizualne i
pisemne

Opis

Réwnowazenie
uczestnictwa i
radzenie sobie z
wyzwaniami
interpersonalnymi

Wychwytywanie
kluczowych punktow i
przeksztatcanie
dyskusji w praktyczne
wyniki

Konstruktywne
prowadzenie zespotu
w przypadku sporéw

Przekazywanie
uczestnikom fatwych
do zastosowania
wskazdéwek krok po
kroku.

Wykorzystanie
materiatow
wizualnych i notatek
w celu lepszego
Zrozumienia

Corobié

Zachecaj cichych
uczestnikow,
dyplomatycznie
radz sobie z
przerwami itp.

Zakoncz dyskusje
jasnymi
decyzjami, stworz
wizualne
podsumowania

Uznaj emocje,
skup sie na
faktach, kieruj ku
rozwigzaniom.

Badz zwiezty,
uzywaj prostego
jezyka,
sprawdzaj, czy
wszystko jest
Zrozumiate,
podawaj
przyktady.

Uzywaj tablic
suchoscieralnych,
karteczek
samoprzylepnych,
wykresow lub
podsumowan
wizualnych.
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Pozwdl na
dominacje kilku
0so6b, ignoruj
konflikty lub brak
zaangazowania.

Pomin
podsumowanie,
zatdz, ze wszyscy
pamietajg decyzje,
stworz niejasne
punkty dziatania.

Unikaj konfliktow,
opowiadaj sie po
jednej ze stron,
pozwdl zeby
napiecie eskalowato

Podawaj niejasne
wskazowki,
zaktadaj, ze
wszystko jest
Zrozumiate,
przetadowuj
informacjami.

Przetadowane
slajdy, poleganie
wytgcznie na
dyskusji werbalnej,
nieuporzadkowane
materiaty wizualne

13
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WPROWADZENIE DO METODOLOGII LEGO SERIOUS PLAY

W dziedzinie innowacyjnych metodologii, ktére wzbogacajg proces uczenia sie i
rozwoju, LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP) wyrdznia sie jako dynamiczne i skuteczne
podejscie utatwiajgce dialog, dzielenie sie wiedzg i rozwigzywanie ztozonych
problemow. W swej istocie LSP to cos wiecej niz tylko zabawa klockami; jest to
wyrafinowany proces majgcy na celu zwiekszenie innowacyjnosci i wydajnosci
biznesowej poprzez site zabawy. Niniejszy rozdziat wprowadza osoby pracujgce z
miodziezg w podstawy metodologii LEGO Serious Play, zapewniajgc podstawy do
zbadania jej gtebokiego wptywu na zaangazowanie i rozwoj mtodziezy.

Pochodzenie i filozofia

Opracowana pod koniec lat 90. przez LEGO Group metodologia LEGO Serious Play
powstata z potrzeby wspierania kreatywnego myslenia i innowacyjnosci w
organizacjach. Filozofia lezgca u podstaw LSP opiera sie na zatozeniu, ze praktyczna
nauka angazujgca umyst pozwala uzyskac gtebsze i bardziej znaczgce zrozumienie
Swiata i jego mozliwosci. Zaktada ona, ze kazdy ma co$ wyjgtkowego do wniesienia do
dyskusji i rozwigzywania problemow, a wktad ten mozna uwolni¢ poprzez proces
budowania i dzielenia sie klockami LEGO.

PODSTAWOWE ZASADY

Myslenie rekami: LSP promuje ideg, ze budowanie modeli z klockéw LEGO pozwala
uczestnikom na uzewnetrznienie i dopracowanie swoich mysli, dzieki czemu
abstrakcyjne pojecia stajg sie namacalne i mozliwe do omowienia.

Zabawowe odkrywanie: Metoda zacheca do zabawowego odkrywania mozliwosci,
bez obawy przed porazkg, co stymuluje kreatywnosc¢ i innowacyjnosc.

Konstruktywny dialog: Poprzez proces budowania i dzielenia sie, LSP utatwia otwarty i
szczery dialog, zapewniajgc, ze wszystkie gtosy sg wystuchane i docenione.

Refleksja i wglad: Metodologia ktadzie nacisk na refleksje nad procesem budowania i
dzielenia sie historiami, co prowadzi do gtebszego wglgdu i zrozumienia.

SO the European Union

16



ok

CREATELAB Funded by

. . R the European Union
Design-led education

PROCES LSP

Facylitatorzy przedstawiajg grupie
pytanie lub wyzwanie.

Uczestnicy budujg indywidualny model LEGO w
odpowiedzi na wyzwanie, Kkorzystajagc ze
wybranuych/ dedykowanych klockéw LEGO.

Kazdy uczestnik dzieli sie z grupg swoim
modelem i historig, ktdéra sie za nim kryje.

Grupa zastanawia sie nad modelami i historiami,
wyciggajgc wnioski i uczac sie.

17
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AKTYWNOSCILEGO SERIOUS PLAY - ROZGRZEWKA

Cwiczenia rozgrzewkowe pozwalajg uczestnikom oswoié sie z klockami LEGO i koncepcja
budowania jako formy wyrazu. Dla wielu oséb wykorzystanie klockdw LEGO w kontekscie
zawodowym lub edukacyjnym moze byé nowym dos$wiadczeniem. Cwiczenia te
pomagajg wypetnic¢ luke miedzy zabawg a powazng dyskusjg, pokazujgc uczestnikom, jak
klocki LEGO moga stuzy¢ jako narzedzie komunikacji i rozwigzywania problemow.

Rozpoczecie od mniej skomplikowanych, zabawnych ¢wiczen pomaga obnizy¢ bariery
kreatywnosci. Przekazuje to komunikat, ze warsztaty sg przestrzenig eksploracji i
innowacji, gdzie mile widziane sg niekonwencjonalne pomysty. Takie srodowisko zacheca
uczestnikdw do swobodniejszego myslenia i otwartosci na dzielenie sie swoimi
pomystami, przygotowujgc grunt pod bardziej dogtebng eksploracje ztozonych tematow.

Cwiczenia rozgrzewkowe czesto wymagaja
wspotpracy i komunikacji miedzy uczestnikami,
co moze pomoc w budowaniu relacji i zaufania
w grupie. Te wczesne interakcje stanowi

grup keje  stanowia @)?:w\cl a ‘Eowe‘iz (onsm
precedens dla pracy zespotowej i wzajemnego
wsparcia, ktére sg kluczowe dla podjecia @néjm’i’h"ﬁ 3/
trudniejszych tematow w dalszej czesci ses;ji. @Gl‘oay bmfalma :@ O

Zabawowy charakter ¢wiczen rozgrzewajgcych 1
moze pomoc ztagodzi¢ wszelkie obawy lub m_f-.l
napiecia, jakie uczestnicy mogg odczuwac¢ w
zwigzku z warsztatami. Angazowanie sie w
praktyczne zajecia z klockami LEGO moze

®Q«Je€hon ,’

.’Bo.Hma &~ o

pomaoc przetamac pierwsze lody, sprawiajac, ze a“
uczestnicy poczujg sie bardziej komfortowo i o ‘ |‘ @.o
TR T ﬂRm
zrelaksowani, co sprzyja otwartej i 1 A ®5 "1 5 a
Q g | o]
konstruktywnej rozmowie. ¥ @'Re le ‘1 o
1 . c n
i g c % '

W ramach rozgrzewki wykorzystaj wszystkie
3 cwiczenia wymienione w dalszej czesci
manuala.
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CWICZENIE 1 - BUDOWA WIEZY

Cel: Zapoznanie uczestnikéw z klockami LEGO i zachecenie ich do kreatywnosci w
budowaniu.

Zadanie:

1. Kazdy uczestnik otrzymuje identyczny zestaw klockow LEGO.

2. Zadaniem jest zbudowanie najwyzszej wiezy w ciggu 5 minut. Nalezy podkreslic,
ze wieza musi sta¢ samodzielnie przez co najmniej 10 sekund, aby zostata uznana za
udana.

3. Po zakonczeniu budowy uczestnicy dzielg sie spostrzezeniami na temat swoich
strategii budowlanych i napotkanych trudnosci.

Cel: To ¢wiczenie stuzy jako przetamanie pierwszych lodéw i pomaga uczestnikom
zapozna¢ sie z fizycznym procesem budowania z klockéw LEGO. Zacheca do
myslenia o rownowadze, strukturze i kreatywnym wykorzystaniu ograniczonych
zasobow, ktadgc podwaliny pod bardziej ztozone konstrukcje, ktére powstang w
dalszej czesci warsztatow.
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CWICZENIE 2 - ZBUDUJ “SWOJ NASTROJ”

Cel: Zapoznanie uczestnikdw z koncepcjg wykorzystania modeli LEGO jako metafor
do wyrazania abstrakcyjnych idei lub uczuc.

Zadanie:

1. Uczestnicy proszeni sg o zbudowanie modelu, ktéry odzwierciedla ich aktualny
nastroj lub odczucia zwigzane z udziatem w warsztatach.

2. Nie ma dobrych ani ztych sposobéw wykonania tego zadania; celem jest
pobudzenie wyobrazni.

3. Gdy wszyscy zbudujg swoje modele, po kolei wyjasniajg grupie swojg metafore,
omawiajgc, w jaki sposoéb ich konstrukcja odzwierciedla ich odczucia.

Cel: To ¢wiczenie pomaga uczestnikom zrozumie¢, w jaki sposdb modele LEGO moga
by¢ wykorzystywane do wyrazania ztozonych, abstrakcyjnych poje¢ w namacalny
sposob. Zacheca rowniez do osobistej ekspresji i pomaga grupie lepiej sie poznac,

sprzyjajgc poczuciu wiezi i empatii.
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CWICZENIE 3 - PODROZ

Cel: Rozwijanie umiejetnosci opowiadania historii przy uzyciu modeli LEGO jako
narzedzi narracyjnych.

Zadanie:

1. Uczestnicy proszeni sg o zbudowanie prostego modelu przedstawiajgcego podroéz,
rzeczywistg lub wyobrazong. Moze to by¢ podrdz osobista, historyczna wyprawa,
fikcyjna przygoda, a nawet metaforyczna podrdz, taka jak proces uczenia sie nowej
umiejetnosci.

2. Po zbudowaniu modeli kazdy uczestnik opowiada historie swojej podrozy,
wyjasniajgc znaczenie roznych elementéw swojego modelu i sposob, w jaki
przedstawiajg one rézne aspekty historii.

3. Zachecaj uczestnikow do wykorzystania w swoich opowiesciach postaci, wyzwan i
rozwigzan.

Cel: To <¢wiczenie podkresla potencjat narracyjny modeli LEGO, zachecajgc
uczestnikow do kreatywnego myslenia o tym, jak przekazac historie wizualnie i
werbalnie. Zwigksza ono umiejetnosci uczestnikdw w zakresie wykorzystania LEGO
jako narzedzia do opowiadania historii, przygotowujgc ich do bardziej dogtebnego
zgtebiania tematdéw poprzez narracje i metafory. Dodatkowo rozwija umiejetnosci
stuchania i empatie, poniewaz uczestnicy dzielg sie swoimi historiami i stuchajg historii
innych.
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LEGO SERIOUS PLAY W KIEROWNICTWIE SZKOLY

LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP) to metoda utatwiajgca myslenie, komunikacje i
rozwigzywanie problemow, oparta na badaniach z zakresu biznesu, psychologii i
edukacji. Wykorzystuje klocki LEGO® jako narzedzie do pobudzania kreatywnosci,
wspierania dialogu i budowania wspdlnego zrozumienia ztozonych zagadnien. Proces
ten ma charakter praktyczny, integracyjny i ma na celu wydobycie zbiorowej inteligenciji

grupy.
Dlaczego dyrektorzy/ liderzy szkoét powinni korzystac¢ z LSP

W nieustannie zmieniajgcym sie sSwiecie edukacji od liderow szkét — dyrektorow,
zastepcow i innych kluczowych decydentow — oczekuje sig, ze bedg radzi¢ sobie ze
ztozonymi  wyzwaniami, wprowadza¢ innowacje i angazowaé¢ réznorodnych
interesariuszy. Tradycyjne spotkania planistyczne czesto nie pozwalajg w petni
wykorzystac potencjatu zespotu. LSP zmienia te dynamike poprzez:

-Zachecanie do rownego udziatu — kazdy gtos jest styszalny i ceniony.

-Uczynienie abstrakcyjnego myslenia namacalnym — pomysty stajg sie widoczne i
tatwiejsze do omowienia.

-Wspieranie gtebszego zrozumienia — modele dziatajg jak metafory, ktore ujawniajg
podstawowe przekonania, wartosci i zatozenia.

-Umozliwianie kreatywnego rozwigzywania problemdéw — praktyczny proces otwiera
nowe perspektywy i nieoczekiwane powigzania.

Korzysci dla kierownictwa szkoty

-Wieksze zaangazowanie i oddanie pracownikow

-Wieksza jasnosc¢ i spojnosc celow

-Lepsza jakos¢ decyzji opartych na réznorodnych perspektywach
-Wigksza spojnosc i morale zespotu

-Kreatywne i zrwnowazone rozwigzania ztozonych wyzwan
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ZASTOSOWANIE LSP W KIEROWANIU SZKOLA

1. Planowanie strategiczne

Dyrektorzy szkot mogg wykorzysta¢ LSP do wspdlnego tworzenia wizji szkoty,
definiowania celéw strategicznych i dostosowywania personelu do wspdlnych
priorytetow. Tworzenie modeli fizycznych pomaga uczestnikom wyraza¢ abstrakcyjne
idee, takie jak wartosci, misja lub dtugoterminowe cele. Proces ten zacheca do
przejmowania odpowiedzialnosci i zaangazowania, poniewaz strategia jest tworzona
przez wszystkich, a nie narzucana z gory.

2. Rozwigzywanie ztozonych problemow

LSP idealnie nadaje sie do rozwigzywania tak zwanych ,trudnych problemoéw” - takich,
dla ktérych nie ma jednej prawidtowej odpowiedzi, jak np. kwestie zwigzane z klimatem
szkolnym, wyzwania zwigzane z integracjg lub dylematy dotyczgce zasobow. Poprzez
iteracyjne budowanie, opowiadanie historii i refleksje zespoty badajg petng ztozonosé
problemu i odkrywajg jego podstawowe przyczyny, a nie tylko symptomy.

3. Dostosowanie i rozwdj zespotu

Zespoty kierownicze mogg wykorzysta¢ LSP do ujawnienia zatozen, wyjasnienia rol i
poprawy komunikacji. Metoda ta tworzy poczucie bezpieczenstwa psychicznego,
pomagajgc zespotom otwarcie rozmawiac, aktywnie stucha¢ i budowac zaufanie. Jest
to szczegodlnie skuteczne podczas integracji nowych cztonkéw zespotu lub
wprowadzania zmian organizacyjnych.

4. Warsztaty dotyczace polityki i podejmowania decyzji

Zamiast odgdérnego opracowywania polityki, LSP zacheca do wspotpracy pracownikow,
studentdow lub interesariuszy spotecznosci. To partycypacyjne podejscie prowadzi do
tworzenia bardziej solidnych, akceptowanych i dostosowanych do kontekstu polityk —
od zarzagdzania zachowaniami po strategie cyfrowa.

5. Praktyka refleksyjna i uczenie sie

Liderzy mogg zastanowic sie nad swoim stylem przywodztwa, nawykami decyzyjnymi
lub dynamikg zespotu, korzystajgc z LSP. Tworzenie modeli ,doskonatego lidera
szkolnego” lub ,idealnego srodowiska uczenia sie” zacheca do osobistych i zbiorowych

refleksji, pobudzajgc rozwoj zawodowy. 23
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BUDOWANIE SKUTECZNEJ STRATEGII SZKOLNEJ

Kazda szkota, podobnie jak kazda organizacja, potrzebuje jasnej strategii, aby osiggnac
swoje cele i odpowiedzie¢ na wyzwania zmieniajgcego sie Swiata. Jednak
sformutowanie skutecznej strategii szkolnej jest czesto tatwiejsze w teorii niz w
praktyce. Dyrektorzy szkét muszg codziennie zajmowac sie zadaniami operacyjnymi,
podejmowac pilne decyzje i spetnia¢ réznorodne oczekiwania ucznidow, rodzicow,
nauczycieli i szerszej spotecznosci. W tym intensywnym srodowisku istnieje ryzyko, ze
dtugoterminowa strategia nie zostanie potraktowana z nalezytg uwaga.

Badania pokazujg, ze w wielu organizacjach liderzy poswiecajg bardzo mato czasu na
omawianie strategii, w wyniku czego wiekszos¢ pracownikdw nie rozumie w petni
Kierunku, w ktorym zmierza ich organizacja. To samo moze mie¢ miejsce w szkotach:
bez wspdlnej wizji rézne zainteresowane strony mogg pracowac¢ nad réznymi
priorytetami, powodujgc zamieszanie i ostabiajgc wptyw inicjatyw szkolnych.

Y

Silna strategia pomaga szkole
skupic¢ sie na tym, co najwazniejsze:
poprawie  wynikbw  nauczania,
dbaniu o dobre samopoczucie
uczniow, angazowaniu rodzin i
przygotowywaniu  uczniéw  do
przysztosci. Wyznacza ona
przysztosciowg wizje, wyjasnia
priorytety i zapewnia ramy dla
podejmowania decyzji.
Jednoczesnie strategia nie jest
planem statycznym — musi pozostac
elastyczna i zdolna do
dostosowania sie do nowych
wyzwan, niezaleznie od tego, czy

wynikajg one ze zmian
politycznych, zZmian
demograficznych, czy innowacji w 24

nauczaniu i uczeniu sie.
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BUDOWANIE SKUTECZNEJ STRATEGII SZKOLNEJ

W niniejszym podreczniku czerpiemy inspiracje ze sposobu, w jaki odnoszgce sukcesy
przedsiebiorstwa opracowujg strategie pozwalajgce im prosperowa¢ w ztozonym
otoczeniu. Szkoty nie sg przedsiebiorstwami, ale stojg przed réwnie wymagajgcymi
wyzwaniami: zmieniajgcg sie politykg, zréznicowanymi oczekiwaniami interesariuszy,
zmianami demograficznymi oraz koniecznoscig przygotowania ucznidw do niepewnej
przysztosci. Przedsiebiorstwa odnoszg sukcesy, poniewaz majg jasno okreslony cel,
wyznaczajg mierzalne cele, sledzg postepy i szybko dostosowujg sie do zmian. Szkoty
moga czerpac korzysci ze stosowania tych samych zasad.

Strategiczne podejscie do edukacji nie oznacza przyjecia korporacyjnego sposobu
myslenia, ale raczej jasnos¢, determinacje i dyscypling w podejmowaniu decyzji. Szkoty
nie powinny obawiac sie przedsiebiorczego myslenia — eksperymentowania z nowymi
metodami, poszukiwania partneréw i wprowadzania innowacji w nauczaniu i uczeniu
sie. Podobnie jak firmy wykorzystujg kluczowe wskazniki efektywnosci (KPI) do
monitorowania, czy sg na dobrej drodze, tak i szkoty moga zidentyfikowac¢ znaczace
wskazniki: zaangazowanie ucznidw, integracje, frekwencje, dobre samopoczucie lub
wzrost osiggnie¢. Nie sprowadzajg one edukacji do liczb — sprawiajg, ze postepy sg
widoczne i wspodlne.

Zanim przejdziemy do praktycznych c¢wiczen z wykorzystaniem LEGO® SERIOUS
PLAY® (LSP), warto zatrzymac¢ sie na chwile i pogtebi¢ nasze rozumienie pojecia
strategii. Strategia to nie tylko plan lub lista inicjatyw. To sposdb na potgczenie wizji,
celdw, dziatan i pomiarow w spojng catosc, ktdra kieruje codziennymi decyzjami. Dobra
strategia pomaga szkotom ustala¢ priorytety, jasno komunikowacé sie i zachowac
elastycznosc¢ w obliczu zmian.

Czerpigc wiedze z myslenia strategicznego w biznesie i wykorzystujgc narzedzia takie
jak LEGO® SERIOUS PLAY® do kreatywnego zgtebiania tej tematyki, szkoty mogg stac
sie bardziej skoncentrowane, odporne i gotowe na przysztos¢. Takie podejscie
przygotowuje liderow nie tylko do zarzgdzania instytucjami, ale takze do proaktywnego
ksztattowania ich, zapewniajgc, ze kazda decyzja przyczynia sie do tworzenia

silniejszej i bardziej celowej szkoty.
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ZROZUMIENIE STRATEGII W SZKOLACH: WNIOSKI PLYNACE
Z GRY O ZWYCIESTWO*

Kiedy mowimy o strategii w edukacji, tatwo jest pomyli¢ jg z planowaniem. Jednak, jak
wyjasniajg A.G. Lafley i Roger Martin w ksigzce ,Playing to Win: How Strategy Really
Works” (Gra¢, aby wygrac: jak naprawde dziata strategia), strategia nie jest tym samym,
co planowanie. Planowanie méwi nam, jak i kiedy cos sie wydarzy — harmonogramy,
kroki dziatania, szczegodty wdrozenia. Strategia natomiast polega na dokonywaniu
swiadomych wyboréow. Wymaga od dyrektoréow szkot podjecia decyzji, na czym sie
skupig, a co réwnie wazne, na czym sie nie skupig. Bez dokonywania wyborow
strategia moze stac sie listg zyczen, ktéra nadmiernie rozcigga zasoby szkoty i przynosi
niewielkie rzeczywiste efekty.
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Autorzy opisujg strategie jako zintegrowany zestaw wyborow, w ktorym kazda decyzja
wzmachia pozostate i przyczynia sie do wyznaczenia jasnego kierunku dziatania. W
przypadku szkot oznacza to, ze strategia nie moze by¢ po prostu przypadkowym
zbiorem inicjatyw - jednym nowym programem tu, innym projektem tam. Musi to by¢
spojna struktura, ktdra tgczy wizje, cele, dziatania i Srodki w celowg catosc.

Lafley, A. G., & Martin, R. L. (2013). Playing to win: How strategy really works. Harvard 26
Business Review Press.
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ZROZUMIENIE STRATEGII W SZKOLACH: WNIOSKI PLYNACE
Z GRY O ZWYCIESTWO*

Gtowng ideg ksigzki ,Playing to Win” jest to, ze
strategia ostatecznie ma na celu osiggniecie
sukcesu. Oczywiscie szkoty nie konkurujg w
takim samym sensie jak przedsiebiorstwa, ale
ich celem jest tworzenie wyjgtkowej wartosci
dla ucznidw, rodzin i spotecznosci. Szkota
~wygrywa”, gdy jest w stanie zaoferowac cos
znaczagcego i majgcego wptyw - czy to

integracje, kreatywnosg, kompetencje

Gtowwne wartosel

cyfrowe, czy poczucie przynaleznosci — co
wyrodznia jg i pozwala realizowac jej misje.

Aby pomoc liderom w strategicznym mysleniu, ksigzka zawiera pie¢ pytan
przewodnich, ktére mozna tatwo przetozy¢ na kontekst szkolny. Pierwsze z nich brzmi:
Jakie sg nasze aspiracje dotyczgce sukcesu? Chodzi tu o zdefiniowanie wizji sukcesu —
zmiany, jakg szkota chce wprowadzi¢ w zyciu ucznidw i szerszej spotecznosci. Dla
niektérych szkét moze to oznacza¢ zapewnienie kazdemu dziecku poczucia
przynaleznosci, dla innych — przygotowanie uczniow do szybko zmieniajgcego sie
Swiata cyfrowego.

Drugie pytanie brzmi: gdzie bedziemy grac¢? Szkoty nie mogg robi¢ wszystkiego rownie
dobrze, wiec muszg wybrac¢ obszary, ktére bedg traktowac priorytetowo. Moze to
oznaczac skupienie sie na dobrym samopoczuciu ucznidow, wzmocnieniu edukacji w
zakresie nauk Scistych i technologii lub pogtebieniu wiezi z lokalnymi
przedsiebiorstwami i instytucjami kulturalnymi.

Po zdefiniowaniu pola dziatania naturalnie \ , /

pojawia sie trzecie pytanie: jak osiggniemy \ /7

sukces? Chodzi o} okreslenie ~ -
charakterystycznego podejscia szkoty - tego, — .

co bedzie robi¢ inaczej, aby osiggnagc¢ sukces. " N

Na przyktad szkota moze zdecydowac sie na E

potgczenie nauczania opartego na projektach ) B

z silnymi partnerstwami spotecznymi, tworzac ZXOWNOWAZOW YOZWO)
unikalny model edukacji, ktéry przemawia do 27
uczniéw i ich rodzin.
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ZROZUMIENIE STRATEGII W SZKOLACH: WNIOSKI PLYNACE
Z GRY O ZWYCIESTWO*

Czwarte pytanie skupia uwage na kwestiach wewnetrznych: Jakie umiejetnosci
musimy posiada¢? W tym miejscu liderzy muszg zastanowic sig, jakie umiejetnosci
nauczycieli, zasoby, kultura lub technologie sg niezbedne do realizacji wybranej
strategii. Moze to obejmowac rozwoj zawodowy w zakresie pedagogiki integracyjnej,
inwestycje w cyfrowe narzedzia edukacyjne lub kultywowanie kultury wspotpracy

wsrod pracownikow.

Z.acheta

Wreszcie pigte pytanie dotyczy systemow: jakie procesy zarzadzania sg niezbedne?
Zadna strategia nie odniesie sukcesu bez mechanizméw mierzenia postepéw i
korygowania kursu. Szkoty, podobnie jak przedsigbiorstwa, czerpig korzysci z jasnych
wskaznikow — takich jak ankiety dotyczgce zaangazowania uczniow, dane dotyczgce
frekwencji lub oceny wynikéw nauczania — ktdre pokazujg, czy zmierzajg one we
witasciwym kierunku. Te kluczowe wskazniki efektywnosci (KPl) nie sprowadzajg
edukacji do liczb, ale sprawiajg, ze postepy sg widoczne i wspdlne, pomagajgc
spotecznosci zrozumiec, jak wyglada sukces.
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ZROZUMIENIE STRATEGII W SZKOLACH: WNIOSKI PLYNACE
Z GRY O ZWYCIESTWO*

W sumie te pie¢ pytan zacheca szkoty do innego spojrzenia na strategie. Przypominajg
nam, ze strategia nie polega na robieniu wszystkiego, ale na wybieraniu wtasciwych
rzeczy. Nie chodzi o tworzenie btyskotliwego planu, ale o promowanie jasnosci,
spojnosci i odpowiedzialnosci. Co najwazniejsze, strategia nie jest statyczna; musi
ewoluowa¢ wraz z nowymi wyzwaniami, przed ktérymi stajg szkoty, od zmian
demograficznych po reformy polityki lub innowacje w nauczaniu i uczeniu sie.

W ten sposdéb szkoty mogg wiele nauczy¢ sie od firm, ktore opracowujg strategie
pozwalajgce osiggng¢ sukces. Przyjmujgc przedsiebiorcze podejscie, nie bojac sie
wyznaczac mierzalnych celéw i angazujgc sie w ciggtag refleksje, dyrektorzy szkét moga
tworzyC strategie, ktére sg celowe, skoncentrowane i gotowe na przysztosc¢. Dzieki
kreatywnym narzedziom, takim jak LEGO® SERIOUS PLAY®, moga oni przeksztatcic te
abstrakcyjne idee w namacalne modele, ktore angazujg wszystkie zainteresowane
strony w ksztattowanie przysztosci szkoty.
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BUDOWANIE STRATEGII POPRZEZ LEGO SERIOUS PLAY

W sumie te pie¢ pytan zacheca szkoty do innego spojrzenia na strategie. Przypominajg
nam, ze strategia nie polega na robieniu wszystkiego, ale na wybieraniu wtasciwych
rzeczy. Nie chodzi o tworzenie btyskotliwego planu, ale o promowanie jasnosci,
spojnosci i odpowiedzialnosci. Co najwazniejsze, strategia nie jest statyczna; musi
ewoluowa¢ wraz z nowymi wyzwaniami, przed ktérymi stajg szkoty, od zmian
demograficznych po reformy polityki lub innowacje w nauczaniu i uczeniu sie.

W ten sposob szkoty mogg wiele nauczy¢ sie od firm, ktére opracowujg strategie
pozwalajgce osiggng¢ sukces. Przyjmujgc przedsiebiorcze podejscie, nie bojac sie
wyznaczac mierzalnych celdw i angazujgc sie w ciggtg refleksje, dyrektorzy szkét moga
tworzyc¢ strategie, ktére sg celowe, skoncentrowane i gotowe na przysztosé. Dzieki
kreatywnym narzedziom, takim jak LEGO® SERIOUS PLAY®, mogg oni przeksztatcic te
abstrakcyjne idee w namacalne modele, ktére angazujg wszystkie zainteresowane
strony w ksztattowanie przysztosci szkoty.
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AKTYWNOSC NR 1: TWORZENIE STRATEGII Z
WYKORZYSTANIEM LEGO SERIOUS PLAY

Cel

Warsztaty te pomagajg dyrektorom szkot w analizowaniu, definiowaniu i wizualizowaniu
strategii szkolnej za pomocg LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP). Korzystajgc z zasad
zawartych w ksigzce ,Playing to Win” oraz podreczniku CREATE LAB, uczestnicy uczg
sie, jak przeksztatci¢ myslenie strategiczne we wspdlne zrozumienie i praktyczne plany
dziatania.

Wprowadzenie: Nowe podejscie do strategii w szkotach

Co tak naprawde oznacza zwyciestwo szkoty? Nie rywalizacja, ale tworzenie
wyjatkowej wartosci — integracja, kreatywnos¢, dobre samopoczucie, kompetencje
cyfrowe.

Przeglad:

W tej ses;ji liderzy odsuwajg sie od codziennych obowigzkdw, aby spojrzec na szerszg
perspektywe. Opierajac sie na ksigzce ,Playing to Win” autorstwa Lafleya i Martina oraz
modelu CREATE LAB, badamy, w jaki sposob strategia w edukacji nie jest planem, ale
zestawem wyborow — wyborow, ktdre ksztattujg tozsamosc, kierunek i kulture.

Efekty ksztatcenia:

Uczestnicy zrozumiejg pie¢ strategicznych pytan (aspiracje dotyczgce zwyciestwa,
obszar dziatania, sposob osiggniecia zwyciestwa, wymagane kompetencje i systemy
zarzgdzania) oraz nauczg sie wyrazac je poprzez kreatywne, oparte na wspotpracy
modelowanie.
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Aktywnos¢ nr 1: Tworzenie strategii z wykorzystaniem LEGO Serious Play

Czas trwania: 3,5-4 godziny
Wielkos¢ grupy: 6-12 osob (jesli grupa liczy wiecej niz 12 osob, nalezy jg podzieli¢ na
mniejsze grupy, np. po 4 osoby)

Potrzebne materiaty

-Zestawy LEGO® SERIOUS PLAY® (jeden na 2-3 uczestnikéw)

-Flipcharty i markery

-Karteczki samoprzylepne w 3 kolorach (na spostrzezenia, dziatania i pytania)
-Plakietki z imionami i etykiety na stoty

-Aparat fotograficzny lub smartfon do dokumentacji zdjeciowej

Struktura i harmonogram aktywnosci

1. Powitanie i wprowadzenie — 30 min (kontekst i cele)

2. Rozgrzewka — 20 min (budowanie komfortu i pewnosci siebie)
3. Aspiracje zwyciestwa — 40 min (wizja i cel)

4. Gdzie grac / jak wygra¢ — 60 min (wybory strategiczne)

5. Mozliwosci i systemy — 40 min (czynniki sprzyjajgce i pomiary)
6. Integracja i refleksja — 30 min (dostosowanie i dziatanie)
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Aktywnos¢ nr 1: Tworzenie strategii z wykorzystaniem LEGO Serious Play

1. Powitanie i przedstawienie ram (30 min)

Cel: Zapoznanie uczestnikow z mysleniem strategicznym i wyjasnienie przebiegu
warsztatow.

Dziatania facylitatora:

-Nadanie tonu: ,Dzisiaj odejdziemy od codziennych zadan, aby zbadac¢, co naprawde
decyduje o sukcesie naszej szkoty — i jak sprawic, by stat sie on namacalny”.
-Przedstawienie ram ,Grac¢, aby wygrac”:

-Jakie sg nasze aspiracje zwigzane z wygrang?

-Gdzie bedziemy grac?

-Jak wygramy?

-Jakie umiejetnosci musimy posiadac?

-Jakie systemy sg niezbedne?

-Podkreslenie: strategia dotyczy wyborow, a nie list kontrolnych.

Zaproszenie uczestnikdw do podzielenia sie opiniami: ,Co przychodzi Wam na mysl,
gdy styszycie stowo ,strategia”?

Kluczowe przestanie:
.Strategia w szkotach nie polega na robieniu wszystkiego. Polega ona na robieniu
wtasciwych rzeczy — w sposob celowy, jasny i spojny”.

2. Rozgrzewka (20 min)

Cel: Pomoc uczestnikom w zaangazowaniu sie w praktyczne dziatania i rozluznieniu
kreatywnego myslenia.

Dziatania facylitatora:

Przedstaw zasade LEGO® SERIOUS PLAY®:

,Budujemy, aby myslec”.

,Kazdy model opowiada historig”.

Zaproponuj dwa szybkie zadania konstrukcyjne:

Zadanie 1: ,Zbuduj model przedstawiajgcy Twojg role jako lidera szkoty”.

Zadanie 2: ,Zbudujcie model przedstawiajgcy, jak wyglagda doskonata nauka w waszej
szkole”.

Po zakonczeniu kazdego zadania uczestnicy dzielg sie swoimi spostrzezeniami (1-2
minuty kazdy).

Pytania podsumowujgce:

Co zauwazytes w swoim sposobie myslenia, gdy Twoje rece sg zajete?

Co zaskoczyto Cie w modelach innych osob?

Wskazowka dla moderatora: Utrzymuj wysoki poziom energii; doceniaj kreatywnos¢, a

nie umiejetnosci projektowe. 33



Aktywnos¢ nr 1: Tworzenie strategii z wykorzystaniem LEGO Serious Play

3. Okreslenie aspiracji zwyciestwa (40 min)

Cel: Wyjasnienie wizji — co oznacza ,zwyciestwo” dla spotecznosci szkolne;.
Wskazdéwka:

,Stworz model pokazujacy, co oznacza zwyciestwo dla Twojej szkoty — jak wyglada i
jak sie czuje sukces, gdy naprawde realizujesz swoj cel”.

Proces:
1.Stwoérz model indywidualnie (10-15 min).
2.Przedstawcie i wyjasnijcie modele w matych grupach.
3.Zapiszcie pojawiajgce sie tematy na tablicy flipchart (,Integracja”, ,Innowacyjnosc¢”,
,Dobre samopoczucie”, ,Réwnosc” itp.).

Pytania do refleksji dla facylitatora:

-Jakie wzorce pojawiajg sie w roznych szkotach?

-W jaki sposdb te aspiracje odzwierciedlajg podstawowag misje szkoty?
-Czego moze brakowac lub co jest niedostatecznie reprezentowane?

4. Gdzie bedziemy grac¢ / Jak wygramy (60 min)
Cel: Dokonanie swiadomych wyboréw strategicznych dotyczacych obszarow
zainteresowania i podejscia.

Krok 1 - Gdzie bedziemy grac¢ (30 min):

,Stworz model przedstawiajgcy obszary, na ktérych Twoja szkota skoncentruje sie, aby
osiggngc¢ swoje aspiracje”.

Zachecaj do podawania przyktadow:

-Nauka cyfrowa

-STEM i kreatywnosc¢

-Integracja i przynaleznosc¢

-Zaangazowanie spotecznosci

Krok 2 — Jak wygramy (30 min):

,leraz stworz model przedstawiajgcy, w jaki sposdb Twoja szkota odniesie sukces w
tych obszarach — co wyrdznia Twoje podejscie”.
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Aktywnos¢ nr 1: Tworzenie strategii z wykorzystaniem LEGO Serious Play

Pytania do dyskusji:
e Jakie wyjagtkowe atuty ma Twoja szkota?
e Czego nie chcesz robic?
» W jaki sposdb Twoje wybory stworzg znaczgcg wartosc dla uczniow i rodzin?

Wskazdéwka dla moderatora: Wykorzystaj kontrast i refleksje. Zache¢ uczestnikow do
wyrazenia kompromisow.

5. Mozliwosci i systemy (40 min)

Cel: Zidentyfikowanie czynnikdw sprzyjajgcych realizacji strategii i systemow
umozliwiajgcych jej utrzymanie.

Pytanie 1:
,Stworz to, co Twoja szkota musi posiadac lub rozwing¢, aby ta wizja stata sie mozliwa”.
(np. potencjat kadrowy, technologia, kultura, partnerstwa)

Wskazowka 2:

,Dodaj elementy, ktdére pokazujg, w jaki sposdob bedziesz mierzy¢ postepy lub
utrzymywac spojnosc”.

(np. ankiety dotyczace zaangazowania ucznidéw, rutynowe refleksje zespotu)

Pytania podsumowujgce:
e Ktore mozliwosci sg juz silne?
» Ktore wymagajg inwestycji lub rozwoju?
» Jakie systemy pomogg Ci dostosowac sie w miare uptywu czasu?

Refleksja moderatora:

Podkres| przejscie od pomystéw do realizacji — ,strategia jest realizowana poprzez
systemy”.
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Aktywnos¢ nr 1: Tworzenie strategii z wykorzystaniem LEGO Serious Play

6. Integracja i refleksja (30 min)

Cel: Potgczenie spostrzezen i okreslenie kolejnych krokow.
Dziatania facylitatora:
e Popro$ kazdg grupe o umieszczenie swoich modeli w jednym ,krajobrazie
strategicznym”.
» Poprowadz refleksje, korzystajgc z nastepujgcych pytan:
o Co fgczy nasze modele?
o Jak wyglgda spojnosc¢?
o (Gdzie sg luki lub napiecia?
e Popro$ uczestnikbw o zapisanie koncowych refleksji na karteczkach
samoprzylepnych:
o Whnioski
o Dziatania
o Pytania

Wiadomos¢ koncowa:
,Strategii nie pisze sie — tworzy sie jg, dzieli sie nig i udoskonala wspdlnie. To, co
dzisiaj stworzyliSmy, to wspdlny jezyk, ktdry pozwoli nam iS¢ naprzod”.

Opcjonalne dziatania nastepcze:
e Zrob zdjecia wszystkich modeli.

e Wyslij uczestnikom podsumowanie wizualne zawierajgce kluczowe wnioski i
zobowigzania.
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AKTYWNOSC #2: JA, JA| JESZCZE RAZ JA

Cel:

Pomoc dyrektorom szkét oraz liderom szkolnym w odkrywaniu obszaréw rozwoju w
zakresie samoswiadomosci, komunikacji i przywddztwa przy uzyciu modelu okna Johari
oraz LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP) jako narzedzia refleks;i.

Efekty uczenia sie:

Pod koniec warsztatow uczestnicy beda:

-Rozumieli cztery kwadranty okna Johari i ich zastosowanie w przywodztwie.
-Dokonajg refleksji nad swoimi mocnymi stronami, stabosciami i obszarami
wymagajgcymi rozwoju poprzez praktyczne ¢wiczenia.

-Rozwing wiekszg otwartosc, empatie i Swiadomosc¢ informacji zwrotnej.

-Wzmacniali zaufanie i zrozumienie siebie w zespole kierowniczym.

Czas trwania: 3-4 godziny

Wielkos¢ grupy: 6-12 osob (jesli grupa liczy wiecej niz 12 osob, nalezy jg podzieli¢ na
mniejsze grupy, np. po 4 osoby)

Potrzebne materiaty:

-Zestawy LEGO® SERIOUS PLAY®

-Flipcharty i markery

-Karteczki samoprzylepne (w dwoch kolorach: ,,spostrzezenia” i ,informacje zwrotne”)
-Wydrukowane materiaty informacyjne: diagram okna Johari i pytania do refleks;ji
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Aktywnosc¢ #2: Ja, jaijeszczerazja

Model okna Johari: krétki przeglad

Okno Johari to model stuzagcy do zrozumienia samoswiadomosci i relacji
miedzyludzkich.

Dzieli on to, co wiemy o sobie — oraz to, co wiedzg o nas inni — na cztery kwadranty:

Quadrant Description In Leadership Context

1. Open Area (known to self and Visible strengths, skills, and How you're seen at your
others) behaviours best

2. Blind Area (unknown to self, Habits or patterns others see Feedback and perception
known to others) but you may not gaps

3. Hidden Area (known to self, Feelings, fears, or aspirations Authenticity and trust
unknown to others) not openly shared

4. Unknown Area (unknown to Untapped potential or Discovery and growth
self and others) behaviours under pressure

Kluczowa idea:

Im wieksza jest nasza otwarta przestrzen, tym skuteczniej komunikujemy sig, budujemy
zaufanie i kierujemy innymi. Rozwdj nastepuje, gdy zmniejszamy martwe punkty i
odkrywamy ukryty potencjat.
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Aktywnosc¢ #2: Ja, jaijeszczerazja

Struktura i harmonogram warsztatow

Section Duration Focus

1. Welcome & Framing 20 min Introduction to self-awareness
2. Understanding the Johari Window 20 min Model and reflection

3. LSP Activity 1: My Open Self 40 min Known strengths and values
4. LSP Activity 2: My Blind Spots 40 min External perspectives

5. LSP Activity 3: My Hidden & Unknown 40 min Vulnerability and potential
Areas

6. Reflection & Integration 20 min Insights and personal

commitments

1. Powitanie i wprowadzenie (20 min)

Dziatania moderatora: Rozpocznij od zaproszenia:
,Dzisiaj skierujemy naszg uwage do wewnagtrz — bedziemy odkrywac, kim jestesmy
jako liderzy, co pokazujemy innym i co moze by¢ nadal niewidoczne”.

Nawigzanie do poprzedniej sesji strategicznej:
»Tak jak budowalisSmy strategie naszej szkoty krok po kroku, tak samo mozemy
budowac nasze zrozumienie siebie — uwidaczniajgc to, co niewidoczne”.

Wyjasnienie celu warsztatow: powigzanie samoswiadomosci z efektywnoscia
przywodztwa.

Stworzenie poczucia bezpieczenstwa psychicznego:

,To jest przestrzen refleksji, wolna od osgddéw. To, co zostanie tu powiedziane,
pozostanie tutaj”.
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Aktywnosc¢ #2: Ja, jaijeszczerazja

2. Zrozumienie okna Johari (20 min)

-Krétka prezentacja prowadzgcego:

-Przedstaw diagram okna Johari na ekranie lub tablicy flipchart.
-Krétko opisz cztery kwadranty (patrz powyzej).

-Uzyj zrozumiatych przyktaddéw:

,By¢ moze wiesz, ze jestes dobry w komunikacji, ale inni dostrzegajg rowniez twoje
opanowanie w sytuacjach stresowych — to jest twoja otwarta przestrzen. By¢ moze nie
zdajesz sobie sprawy, jak bardzo dominujesz podczas spotkan — to jest twoja Slepa
plamka. A moze masz wizje lub obawy, ktérymi rzadko sie dzielisz — to jest twoja ukryta
przestrzen”.

Omow, dlaczego ma to znaczenie dla kierownictwa szkoty:
-Budowanie zaufania w zespotach.

-Otrzymywanie i udzielanie informacji zwrotnych.
-Rozpoznawanie niewykorzystanego potencjatu.

Kluczowe przestanie:

,Przywodztwo zaczyna sie od samoswiadomosci. To, co widzimy w sobie, ksztattuje
sposob, w jaki inni postrzegajg nasze przywodztwo”.

Krok 1 - Jak postrzegam siebie (40 min)

Cel: Zastandow sie nad tym, jak postrzegasz siebie jako lidera szkoty — swoje mocne
strony, wartosci i wzorce zachowan, ktore ksztattujg Twoje codzienne przywddztwo.

Pytanie:

,Stworz model przedstawiajgcy to, jak postrzegasz siebie jako lidera — cechy, wartosci i
postawy, ktére definiujg Twoje dzisiejsze przywddztwo”.
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Aktywnosc¢ #2: Ja, jaijeszczerazja

Proces:

e Budowanie indywidualne (10-15 min) — Zachec¢ uczestnikdw do uzywania metafor:
wieze symbolizujgce pewnos¢ siebie, mosty symbolizujgce potgczenia, kota zebate
symbolizujgce myslenie systemowe itp.

e Dzielenie sie w parach lub matych grupach (3-4 osoby) — Kazda osoba wyjasnia
swoj model.

» Refleksja: Po kazdym dzieleniu sie uczestnicy zapisujg jedng spostrzezenie na
karteczce samoprzylepnej, zaczynajgc od ,Opisates siebie jako...” lub ,Ja rowniez
dostrzegam w tobie te ceche”.

* Integracja wizualna: Umiesc¢ karteczki samoprzylepne wokot kazdego modelu -
tworzgc wizualng reprezentacje postrzegania siebie i potwierdzonej tozsamosci.

Pytania do refleksji dla moderatora:
» Co zauwazytes w sposobie, w jaki opisujesz siebie jako lidera?
e Z ktérych aspektdéw swojego przywoddztwa jestes najbardziej dumny?
e Czy sg jakies obszary, ktére zazwyczaj pomijasz w swoim opisie siebie?

Krok 2 - Jak postrzegajg mnie inni (40 min)

Cel: Zbadanie postrzegania przez innych — tego, co koledzy, nauczyciele lub uczniowie
mogqg dostrzegac, a czego Ty nie zawsze jestes swiadomy.

Wskazdéwka:

,Stworz model pokazujgcy, jak Twoim zdaniem inni postrzegajg Cie jako lidera — w
spotecznosci szkolnej, zespole lub klasie”.

Proces:
e Zbuduj model indywidualnie (10-15 min).

o Zachec uczestnikow, aby wyobrazili sobie, jak sg postrzegani podczas spotkan,
w sytuacjach trudnych lub gdy kierujg innymi.

e Zapros do dyskusji w matych grupach (15-20 min).

o Kazdy uczestnik przedstawia swdj model, a nastepnie inni mogg delikatnie
dodawac spostrzezenia lub alternatywne perspektywy na karteczkach
samoprzylepnych:

o ,Mysle, ze inni mogg postrzegac¢ Cie rowniez jako...” lub ,Ludzie nie zawsze
dostrzegajg, jak bardzo...”

e Podsumowanie grupowe: Porownaj modele z kroku 1i kroku 2.
o W jakich obszarach postrzeganie jest zbiezne?
o W jakich obszarach sie rézni? 41



Aktywnosc¢ #2: Ja, jaijeszczerazja

Pytania do refleksji dla moderatora:
e Jakie opinie lub perspektywy zaskoczyty Cige?
» Ktore cechy sg najbardziej widoczne dla innych? Ktdre pozostajg niewidoczne?
e W jaki sposdb swiadomos¢ postrzegania przez innych moze pomoc Ci kierowac
zespotem w sposob bardziej przejrzysty i empatyczny?

Krok 3 - Moje aspiracje: kim chce sie sta¢ (40 min)

Cel: Wyobrazenie sobie kolejnej wersiji siebie jako lidera — sposdb myslenia, nawyki i
wptyw, ktore chcesz rozwinac.

Wskazdéwka:

,Stworz model przedstawiajgcy lidera, ktérym chcesz sie sta¢ — przysztosc, do ktorej
dgzysz. To jest twoja aspiracja”.

Proces:

e Zbuduj indywidualnie (15-20 min) - Zache¢ uczestnikdw, aby zastanowili sie
zarowno nad tym, kim chcg by¢, jak i tym, jak chcg, aby inni postrzegali ich
przywodztwo.

» Podziel sie dobrowolnie — Popros kazdg osobe, aby opowiedziata historie swojego
modelu:

o ,To reprezentuje kierunek, w ktérym zmierzam”.
o ,Ta czesc¢ pokazuje, co chce wzmocnic”.

e Dyskusja refleksyjna:

o Jakie kroki lub nawyki mogg pomoc Ci zblizy¢ sie do tej aspirujgcej wers;ji siebie?
o Jakiego wsparcia potrzebujesz od swojego zespotu lub spotecznosci?

Pytania do refleksji dla moderatora:
» Co mogtoby sie zmienic, gdybys konsekwentnie kierowat sie tg aspiracjg?
e Jak mozesz wykorzysta¢ swiadomos¢ uzyskang w krokach 1 i 2, aby przejs¢ do
nastepnego etapu?

Kluczowa idea:

,RO0zW0j przywddztwa zaczyna sie od zrozumienia siebie — i rozwija sie poprzez wizje.
Kiedy widzimy, kim jestesmy i kim mozemy sie sta¢, kierujemy sie celem”.
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Aktywnosc¢ #2: Ja, jaijeszczerazja

Krok 3 - Moja mapa przywodztwa

1. Wprowadzenie (5 min)

Facylitator méwi:

~Stworzyliscie trzy wazne elementy swojej historii przywddztwa:

— Jak postrzegacie siebie obecnie,

— Jak postrzegajg was inni,

— Kim chcecie sie stac.

Teraz nadszedt czas, aby potgczy¢ te elementy — stworzy¢ krajobraz przywodztwa.

W LEGO® SERIOUS PLAY® krajobraz pomaga nam dostrzec relacje i dynamike miedzy
czesciami systemu. W tym przypadku systemem jestes ty — twoj rozwoj jako lidera”.
Wyjasnij, ze ten ostateczny model reprezentuje nie tylko trzy odrebne tozsamosci, ale
takze przestrzen miedzy nimi — droge i napiecia, ktore ksztattujg ciggty rozwd;.

2. Tworzenie krajobrazu (10 min)

Wskazdwka:

,Korzystajgc z trzech modeli, stworz krajobraz, ktory pokazuje, jak sg one ze sobg
powigzane. Uzyj klockow LEGO®, aby je potgczy¢ — mosty, bariery, sciezki lub
podpory — aby przedstawi¢ droge miedzy obecnym sobg, postrzeganiem innych i
aspirujgcym soba.

3. Dzielenie sie¢ i dialog (15-20 min)
Popros uczestnikow, aby podzielili sie swoimi krajobrazami przywodztwa w parach lub
matych grupach.
Sugerowany przebieg dzielenia sie:
* Opisz krétko trzy podstawowe modele.
» Wyjasnij powigzania — co je tgczy lub dzieli.
e Zastanow sie gtosno:
o ,Czego dowiaduje sie o sobie dzigki tym powigzaniom?”
o ,Co moze mi pomoc przejs¢ z miejsca, w ktorym jestem, do miejsca, w ktérym
chce byc¢?”

Zache¢ kazdego stuchacza do dodania karteczki samoprzylepnej z jedng pozytywnag
obserwacja, na przyktad:

,Widze silny zwigzek miedzy twoimi wartosciami a aspiracjami”.

,Ta sciana moze nie by¢ barierg — moze by¢ przypomnieniem, aby zatrzymac sie nf3
chwile”.



Aktywnosc¢ #2: Ja, jaijeszczerazja

4. Refleksja grupowa (10 min)
Zbierz wszystkich i poprowadz rozmowe podsumowujgca.
Pytania do refleksji:
» Czego dowiedziates sig, tworzgc swoj krajobraz przywodztwa?
» Gdzie dostrzegasz zgodnos¢ lub napiecie miedzy trzema aspektami siebie?
o Jaki pierwszy maty krok pomogtby Ci zblizy¢ sie do swojego wymarzonego ja?
e W jaki sposob wspotpracownicy mogg sie wzajemnie wspieraC¢ w tej ciggtej
podrézy?
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WPROWADZENIE DO METODOLOGII DESIGN
THINKING/SPRINT

Design Thinking/Sprint (DTS) to podejscie do rozwigzywania problemoéw i
wprowadzania innowacji, ktére koncentruje sie na cztowieku i zrewolucjonizowato
sposob, w jaki organizacje, zespoty i osoby indywidualne podchodzg do wyzwan. W
przeciwienstwie do tradycyjnych metod, ktdore opierajg sie na z goéry okreslonym
rozwigzaniu, DTS zaczyna sie od gtebokiej empatii wobec uzytkownika, zachecajgc do
dogtebnego zrozumienia jego potrzeb, zachowan i emocji. Metodologia ta jest
iteracyjna, elastyczna i skoncentrowana na wspotpracy, dzieki czemu jest szczegdlnie
skuteczna w rozwigzywaniu ztozonych, wieloaspektowych probleméw, ktérych
rozwigzanie nie jest od razu oczywiste.

DTS taczy to, co jest pozagdane z ludzkiego punktu widzenia, z tym, co jest technicznie
wykonalne i ekonomicznie optacalne.

Atrakcyjnosc¢: Co ma sens dla ludzi i dla ludzi?

Wykonalnosé: Co jest technicznie mozliwe w dajacej sie przewidzie¢ przysztosci?
Optacalnos¢: Co prawdopodobnie stanie sie czescig zréwnowazonego modelu
biznesowego?

Atrakcyjnosé

Wykonalnosé¢ Optacalnosé¢
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PIEC FAZ MYSLENIA PROJEKTOWEGO (DESIGN THINKING)

Myslenie projektowe mozna opisac jako proces sktadajgcy sie z pieciu faz, cho¢ nalezy
pamieta¢, ze fazy te nie zawsze nastepujg po sobie kolejno — mogg wystepowacd
jednoczesnie i powtarzac sie iteracyjnie:

1. Empatia: zrozumienie potrzeb, wyzwan i motywacji osob, dla ktérych projektujesz,
poprzez obserwacje, interakcje i zanurzenie sie w ich doswiadczeniach.

2. Definiowanie: synteza spostrzezen zebranych podczas fazy empatii w celu
sformutowania jasnego opisu problemu, ktéry oddaje istote wyzwania.

3. Tworzenie pomystow: generowanie szerokiego wachlarza pomystow i rozwigzan dla
zdefiniowanego problemu, zachecanie do kreatywnosci i nieszablonowego myslenia.

4. Prototypowanie: tworzenie namacalnych reprezentacji wybranych pomystéw w celu
zbadania ich potencjalnej skutecznosci w rozwigzywaniu problemu.

5. Testowanie: dzielenie sie prototypami z uzytkownikami w celu uzyskania informaciji
zwrotnych, wycigganie wnioskow z interakcji i udoskonalanie rozwigzania w oparciu o
uzyskane spostrzezenia.

T-EMPATHIZE 3-IDEATE 5-TEST
Lorem Ipsum dalor sik amet, Lorem Ipsum delar sit amet, Lorem Ipsurn dedar sit amet,
consectetuer adipiscing elit. consectetuer adipiscing elit. consectetuer adiplscing elit.

2-DEFINE 4-PROTOTYPE

Lorem Ipsum dolor sit amet, Lorem Ipsum dolor sit amet,

consectetser adiplscing elit consectetuer ediplscing el
UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE
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WPROWADZENIE DO METODOLOGII DESIGN SPRINTU

Design Sprint to ustrukturyzowany proces o ograniczonym czasie trwania, ktory
pomaga zespotom szybko i skutecznie rozwigzywac ztozone problemy oraz testowacd
nowe pomysty. Metodologia ta, opracowana przez Jake'a Knappa z Google Ventures,
zazwyczaj obejmuje pie¢ etapdw trwajgcych pie¢ dni: zrozumienie, tworzenie
pomystow, podejmowanie decyzji, tworzenie prototypu i testowanie.

Celem Design Sprintu jest ominiecie dtugich cykli rozwoju i dostarczenie praktycznych
wnioskéw w ciggu zaledwie tygodnia. Dzieki zgromadzeniu réznorodnych cztonkow
zespotu, skupieniu sie na projektowaniu zorientowanym na uzytkownika i wspieraniu
szybkiej iteracji, Design Sprinty zachecajg do innowacji i zmniejszajg ryzyko. Sg one
szeroko stosowane do opracowywania produktéw, ustug lub procesow zaréwno w
start-upach, jak i duzych organizacjach.

To szybkie podejscie umozliwia zespotom uzgodnienie priorytetéw, weryfikacje
pomystow z prawdziwymi uzytkownikami i pewne dziatanie.

Design Sprint

Cketch & D:cyide Prototypel\  Test
B]) & ) T RR

Day | Day 2 Day 3 Day 4

Fazy sprintu projektowego:

-Zrozumienie i zdefiniowanie:

Zidentyfikuj wyzwanie, uzgodnij cel sprintu i nakres| obszar problemu.

Wybierz kluczowy obszar, na ktorym skupisz sie podczas sprintu.

-Szkic:

Przeprowadz burze mézgow i naszkicuj potencjalne rozwigzania indywidualnie.
Wykorzystaj ¢wiczenia takie jak ,Crazy 8s”, aby wygenerowac réznorodne pomysty.
-Podejmowanie decyzji i tworzenie scenariusza:

Przejrzyj wszystkie pomysty, zagtosuj na najlepsze z nich i zdecyduj, ktéry z nich
zostanie wykorzystany do stworzenia prototypu.

Opracuj szczegotowy scenariusz dla wybranego rozwigzania.

-Prototypowanie i testowanie

Zbuduj realistyczny prototyp o niskiej wiernosci.

Przeprowadz testy z udziatem prawdziwych uzytkownikdéw, aby zebraé opiniet8
zweryfikowac zatozenia.
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PROJEKTOWANIE TORTU - ZROZUMIENIE PROCESU

Przeglad: Metody Design Sprint wywodzg sie z myslenia projektowego — podejscia do
rozwigzywania problemow skoncentrowanego na uzytkowniku i opartego na iteracjach.
To praktyczne ¢wiczenie wykorzystuje zabawne i znane zadanie pieczenia ciasta, aby
poprowadzi¢ uczestnikdw przez pie¢ kluczowych etapow: empatie, definiowanie,
tworzenie pomystow, prototypowanie i testowanie. Pokazuje, w jaki sposob kazda faza
sprintu odnosi sie bezposrednio do myslenia projektowego, dajgc zespotom namacalne
Zzrozumienie procesu, a nastepnie zastosowanie go do rzeczywistych wyzwan.

Cel: Pomoc uczestnikom w jasnym zrozumieniu i przyswojeniu procesu myslenia
projektowego poprzez zastosowanie kazdego etapu w prostym, angazujgcym
¢éwiczeniu. Pozwala to rozwing¢ swiadomos¢ potrzeb uzytkownikéw, formutowania
problemow, kreatywnego myslenia, szybkiego prototypowania i informacji zwrotnej —
wszystkich elementéw stanowigcych podstawe udanych sprintow.

Materiaty:

-Karteczki samoprzylepne lub karty cyfrowe

-Markery i narzedzia do rysowania

-Rézne materiaty do stworzenia prototypu ciasta (klocki LEGO, stomki, papier,
plastelina, nozyczki itp.).

-Opcjonalnie: prawdziwe sktadniki do pieczenia ciasta lub rekwizyty

-Stoper

-Przewodnik dla facylitatora z definicjami etapdéw myslenia projektowego

DES‘%NING 5 ES‘@},;F&?C;‘ A CAKE —

/
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Designing a cake - understanding the design process

Czas trwania: od 1,5 do 2,5 godziny (mozna podzieli¢ na dwie krétsze sesje)

Wielkos¢ grupy: dowolna, praca w parach

Kroki:
1. Empatia - zrozumienie ,konsumenta ciasta” (20 minut - 10 minut na uczestnika)
e Przedstaw metafore: ,uzytkownik” to osoba otrzymujgca ciasto.
e Uczestnicy przeprowadzajg wywiady miedzy sobg (lub badajg preferencje
wspotpracownikow), zadajgc pytania takie jak:
o ,Jakie rodzaje ciast lubisz?”
o ,Czy masz jakies ograniczenia dietetyczne?”
o ,Dla kogo jest to ciasto i na jakg okazje?”
e Zapisz odpowiedzi na karteczkach samoprzylepnych lub w notatniku i pogrupuj je
wedtug tematow (np. alergie, ograniczenia dietetyczne, ulubione smaki).
e Cel: nauczy¢ sie zbiera¢ prawdziwe opinie uzytkownikéw, zamiast polega¢ na
zatozeniach typu ,wszyscy kochajg czekolade”.

2. Zdefiniuj - sformutuj problem (20 min)
* Przejrzyj wyniki empatii i zidentyfikuj napiecia lub niespodzianki.
o Kazdy zespdét pisze przeformutowane stwierdzenie problemu, korzystajgc z
szablonu:

o Dla [uzytkownika], ktory [potrzebal], naszym wyzwaniem jest [stwierdzenie
oparte na spostrzezeniach].

o Przyktad: ,Dla przyjaciela na diecie bezglutenowej, ktéry swietuje urodziny i
czuje sie wykluczony podczas deseru, potrzebujemy smacznego ciasta, ktére
bedzie pasowato do jego potrzeb zywieniowych i atmosfery okazji”.

e To stanie sie Twoim stwierdzeniem problemu sprintu.
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Designing a cake - understanding the design process

3. Pomysty - burza mézgow na temat ciast (30 min)

e Ustal szybkg 10-minutowg runde generowania pomystéw: 3-5 pomystéw na
uczestnika (np. ciasto szyfonowe, weganskie ciasto red velvet, bezglutenowe ciasto
czekoladowe volcano itp.).

e W drugiej rundzie zastosuj ograniczenia kreatywne (np. ,ciasta bez pieczenia” lub
»,minimalna ilos¢ sktadnikow”), aby poszerzy¢ mozliwosci.

e Zgrupuj pomysty, a nastepnie przeprowadz gtosowanie (3 gtosy na osobe), aby
wybrac 2-3 najlepsze pomysty na ciasto do prototypowania.

* Mozesz skorzystac z ¢wiczenia Crazy 8s, aby zakonczy¢ faze tworzenia pomystow.

4. Prototyp — zbuduj miniaturowe makiety ciast (30 min)

e Dwie Sciezki:
o Fizyczne rekwizyty — stwdrz mate papierowe wersje lub udekoruj babeczki.
o Naszkicuj prototypy — narysuj warstwy ciasta, sposdb podania, kontekst

serwowania.
e Opisz cechy: smaki, tekstury, styl podania, sposdb serwowania.
e Skoncentruj sie na przekazaniu, w jakim stopniu odpowiada on potrzebom
uzytkownikow i okazji.

5. Test — zbieranie opinii (20 min)
e Pokazcie sobie nawzajem prototypy.
e Zadajcie pytania:
o ,Co podoba wam sie w tym torcie?”
o ,Czy wydaje sie odpowiedni do okazji / potrzeb uzytkownikéw?”
o ,Czego brakuje?”
e Zapiszcie mocne strony, obawy i sugestie na karteczkach samoprzylepnych,
uporzadkowanych wedtug prototypow.
e Podziel sie wnioskami z grupa.

6. Podsumowanie i nauka (15 min)
* Przejrzyj opinie z testow i zidentyfikuj kluczowe wnioski: ktory prototyp najlepiej
spetniat potrzeby, co mozna poprawic.
e Odnies te wnioski do pieciu etapow: empatia, przeformutowanie, tworzenie
pomystow, prototypowanie, walidacja.
e Oméw podobienstwa do prawdziwych sprintdow projektowych i to, jak to
mikrodoswiadczenie odzwierciedla dynamike sprintu.
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MAPA EMPATII

Cel: Cwiczenie to ma na celu pomdc liderom szkolnym zrozumieé i wyrazié réznorodne
potrzeby spotecznosci poprzez mapowanie empatii. Stawiajgc sie w sytuacji réznych
cztonkdw spotecznosci, uczestnicy mogg uzyska¢ wglad w rdézne perspektywy,
doswiadczenia i wyzwania, co pozwala im lepiej zrozumie¢ potrzeby spotecznosci.

Materiaty:

1. Duze arkusze papieru lub tablica suchoscieralna

2. Markery lub pisaki do tablic suchoscieralnych w réznych kolorach

3. Kartki samoprzylepne

4. Wydrukowane lub cyfrowe persony reprezentujgce réznych cztonkéw spotecznosci

Czas trwania: 30 do 60 minut

Wielkos¢ grupy: Odpowiednie dla matych grup (4-6 uczestnikdw w grupie)

Kroki

e Wprowadzenie (10 minut): Krotko wyjasnij koncepcje mapowania empatii i jej
znaczenie dla zrozumienia potrzeb spotecznosci. Przedstaw uczestnikom persony,
wyjasniajgc, ze reprezentujg one fikcyjnych, ale realistycznych cztonkdéw ich
spotecznosci.

» Przypisanie person (5 minut): Kazda grupa otrzymuje jedng persone. Jesli pozwala
na to czas i wielkos¢ grupy, rozwaz rotacje person w potowie ¢wiczenia, aby
uzyskac szerszy wglad w rézne perspektywy.

* Rysowanie mapy empatii (5 minut): Uczestnicy rysujg duzy kwadrat na kartce
papieru lub tablicy, dzielagc go na cztery czesci oznaczone jako: Myslenie,
Odczuwanie, Méwienie i Dziatanie.

e Wypetnianie mapy empatii (30 minut):

o Myslenie: Co posta¢ moze mysle¢ o swojej spotecznosci? Jakie ma obawy lub
aspiracje?

o Odczucia: Jak persona czuje sie w swojej spotecznosci i jakie ma w niej miejsce?
Czy sg jakies konkretne emocje zwigzane z jej doswiadczeniami?

o Wypowiedzi: Co persona mowi w swojej spotecznosci? Wez pod uwage
otoczenie fizyczne, interakcje z innymi oraz dostepne ustugi.

o Dziatania: Jakie dziatania podejmuje persona w swoim codziennym zyciu? Jak
wchodzi w interakcje ze spotecznoscig?
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Mapa empatii

5. Uczestnicy zapisujg swoje przemyslenia dotyczace kazdego kwadrantu na
karteczkach samoprzylepnych i przyklejajg je do mapy. Zachecaj do kreatywnego

myslenia i empatii, aby zrozumiec¢ perspektywe danej osoby.

6. Dyskusja w grupach (10 minut na grupe): Kazda grupa przedstawia swojg mape
empatii, wyjasniajgc perspektywe swojej postaci i zidentyfikowane potrzeby. Zachecé
uczestnikdw do zastanowienia sie, w jaki sposdb mozna zaspokoic te potrzeby.

7. Dyskusja plenarna (20 minut): Zbierz wszystkie grupy na dyskusje plenarna.
Poréwnaj i zestaw ze sobg potrzeby zidentyfikowane dla réznych postaci. Omoéw
wspolne tematy, wyjgtkowe wyzwania i potencjalne strategie zbiorowego zaspokojenia

tych potrzeb.

EMPATHY MAP Example (Eiying 4
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STICKY STEPS

Cel: Dzieki jasnemu planowi krok po kroku mozesz zamieni¢ pozornie nieosiggalne lub
trudne cele w namacalng rzeczywistosc.

Materiaty:

Karteczki samoprzylepne

Dtugopisy lub markery

Sciana lub flipchart (do przyklejenia)

Czas trwania: 30-60 minut
Wielkosc¢ grupy: Odpowiednie dla matych grup (4-6 uczestnikdw w grupie)

Kroki:

1. Zacznij od zapisania celu jak najdalej po prawej stronie powierzchni do rysowania.
Celem jest pozadany stan koricowy dla Ciebie lub Twojego zespotu.

2. Zadaj grupie nastepujgce pytanie: ,Co musiatoby sie wydarzy¢ tuz przed tym,
abysmy odniesli sukces?”.

3. Umies¢ odpowiedz na karteczce samoprzylepnej po lewej stronie celu.

4. Zadaj ponownie to samo pytanie w odniesieniu do wtasnie umieszczonej karteczki
samoprzylepnej: ,Co musiatoby sie wydarzy¢ tuz przed tym, abysmy odniesli sukces?”.
5. Powtarzaj ten proces, az cofniesz sie do dnia dzisiejszego.

6. Opracuj plan, w jaki sposdéb mozesz rozpoczacC realizacje pierwszej rzeczy, ktorg
musisz zrobic.

Wskazowka: cofajgc sie w swoim planie, mozesz natrafi¢ na pewne kroki, ktore muszg
zosta¢ wykonane jednoczesnie. Moze to spowodowac, ze Twdj plan podzieli sie i
rozgatezi na dwie rownolegte sciezki.

Nie ma w tym nic ztego, ale zawsze staraj sie rozwazy¢, czy kazdy krok jest absolutnie
niezbedny do osiggniecia pozgdanego stanu koncowego. Im bardziej liniowa jest Twoja
sciezka, tym tatwiej bedzie Ci osiggnac cel.
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CRAZY 8S

Cel: Crazy 8s to popularne éwiczenie stuzgce generowaniu pomystow w procesie
design thinking, znane ze swojego szybkiego tempa i dynamicznego charakteru.
Cwiczenie ma na celu wywotanie gwattownego przyptywu kreatywnych pomystéw w
ograniczonym czasie.

Materiaty:

1. Arkusze papieru (najlepiej formatu A4), po jednym dla kazdego
uczestnika

2. Dtugopisy lub otowki

3. Stoper

Czas trwania: 8 minut (1 minuta na szkic)

Wielkos¢ grupy: dowolna, poniewaz uczestnicy bedg poczgtkowo
pracowac indywidualnie

Proces:

1. Wprowadzenie (2 minuty): Krotko wyjasnij cel ¢wiczenia Crazy 8s. Podkresl, ze
celem jest wygenerowanie jak najwiekszej liczby pomystow, skupiajgc sie na ilosci, a nie
jakosci. Zachecaj do szalonego, nieszablonowego myslenia i zapewnij uczestnikéw, ze
na tym etapie burzy mézgdw nie ma ztych pomystéw.

2. Zdefiniuj wyzwanie (3 minuty): Jasno okresl problem lub wyzwanie, ktéorym zajmuje
sie grupa. Moze to by¢ znalezienie innowacyjnych sposobdéw zaangazowania mtodych
ludzi w projekty spoteczne, wymyslenie kreatywnych pomystow na zbidrke funduszy lub
burza moézgdéw nad rozwigzaniami konkretnego problemu, z ktérym boryka sie
spotecznos¢. Upewnij sie, ze wszyscy rozumiejg wyzwanie przed uruchomieniem
stopera.

3. Szkicowanie Crazy 8s (8 minut): Uruchom minutnik. Uczestnicy majg 8 minut na
wypetnienie kazdej z 8 sekcji na kartce papieru réznymi pomystami lub rozwigzaniami
zwigzanymi z wyzwaniem. Majg doktadnie 1 minute na naszkicowanie lub zapisanie
kazdego pomystu, zanim przejdg do nastepnej sekcji. Zachecaj do szybkiego,
instynktownego myslenia; to ograniczenie czesto prowadzi do kreatywnych przetomow.
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Crazy 8s

4. Dzielenie sie i dyskusja (zmienne): Po uptywie 8 minut kazdy uczestnik wybiera 1 lub
2 najlepsze pomysty, ktorymi chce sie podzieli¢ z grupa. Te czes¢ ¢wiczenia mozna
dostosowac do wielkosci grupy i dostepnego czasu — w przypadku wiekszej liczby
uczestnikow warto rozwazy¢ podzielenie grupy na mniejsze zespoty. Gdy kazdy z
uczestnikdw przedstawia swoje pomysty, zachecaj do konstruktywnych opinii i dyskusji
na temat wykonalnosci, wptywu i innowacyjnosci proponowanych rozwigzan.

5. Rozwoj pomystow (zmienna): Na podstawie dyskusji uczestnicy mogg zdecydowac
sie na dalszy rozwdj jednego pomystu, potgczenie elementdéw z wielu pomystéw lub ich
udoskonalenie. Mozna to zrobi¢ indywidualnie, w parach lub w matych grupach, w
zaleznosci od charakteru wyzwania i celow warsztatow.
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RETROSPEKTYWA SAILBOAT

Przeglad: Wizualna i oparta na metaforach retrospekcja, podczas ktorej uczestnicy
zastanawiajg sie nad ostatnimi pracami (np. sprintem), wyobrazajgc sobie swoj projekt
jako zagléwke: badajg, co jg napedzato (wiatr), spowalniato (kotwice), stwarzato
zagrozenia (skaty) i jaki jest jej cel (wyspa).

Cel: Umozliwienie zespotom wspodlnego zidentyfikowania sukcesow, wyzwan, zagrozen
i celéw poprzez metafore, utatwiajgc zrownowazong refleksje i praktyczne wnioski.

Materiaty:
e Tablica lub duzy flipchart (fizyczny lub cyfrowy, np. Miro)

Szablon rysunku: zaglowka, linia wodna, skaty, kotwica, wyspa.

Karteczki samoprzylepne (fizyczne lub cyfrowe, np. Miro) i dtugopisy

Narzedzia do gtosowania (naklejki z kropkami lub gtosowanie cyfrowe)

Zegar
Czas trwania: 45-60 minut (mozliwos¢ dostosowania)

Wielkos¢ grupy: 4-10 uczestnikow (elastyczna zaréwno dla matych, jak i wiekszych
zespotdw)
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Retrospektywa SAILBOAT

Kroki:

Wprowadzenie (5 minut): Przygotuj uczestnikow, wyjasniajgc metafore — t6dz =
zespot, wiatr = czynniki sprzyjajgce, kotwica = czynniki hamujgce, skaty =
zagrozenia, wyspa = cel

Indywidualna refleksja (10 minut): Cztonkowie zespotu w ciszy zapisujg swoje
przemyslenia na karteczkach samoprzylepnych, umieszczajgc je w sekcjach:

o Wiatr: co napedzato postep

o

Kotwice: co spowalniato dziatania

[e]

Skaty: jakie ryzyko pojawito sie lub moze sie pojawic

o Wyspa: co zespdt zamierza osiggngc¢ w nastepnym cyklu
Dzielenie sie i grupowanie (10-15 minut): Uczestnicy po kolei wyjasniajg swoje
notatki; moderator grupuje podobne elementy w widoczny sposob.
Dyskusja i ustalanie priorytetow (10 minut): Grupa omawia najwazniejsze
zgrupowane elementy.
Gtosowanie i planowanie dziatan (10 minut): Zespot gtosuje, aby ustali¢ priorytety 2-
3 kluczowych elementdéw i tworzy konkretne kroki dziatania.
Podsumowanie (5 minut): Refleksja nad kluczowymi spostrzezeniami.
Potwierdzenie, kto jest odpowiedzialny za kazde dziatanie, i ustalenie terminu
kolejnej kontroli.

Sugestie dotyczace dalszych dziatan:

Podczas nastepnej retrospektywy nalezy powrdci¢ do poprzednich dziatan i
zastanowic sie nad postepami.

Uzyj Miro lub innej tablicy, aby prowadzi¢ aktualng dokumentacje ,retrospektywy”.
Aby urozmaicic¢ spotkanie, zmieniaj formaty retrospektywy — np. Speedboat, Pirate
Ship, Four Ls.

W przypadku spotkan zdalnych rozwaz anonimowe zgtoszenia, aby zwiekszy¢
szczeros$é; narzedzia cyfrowe zazwyczaj to umozliwiaja.
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MACIERZ WPLYWU/WYSILKU

Przeglad: Macierz wptywu/wysitku to wizualne narzedzie do ustalania priorytetow,

ktére pomaga zespotom ocenia¢ i klasyfikowa¢ pomysty, zadania lub dziatania w

oparciu o ich potencjalny wptyw i wysitek wymagany do ich realizacji. Korzystajgc z

siatki 2x2, uczestnicy umieszczajg elementy w jednym z czterech kwadrantow, aby

ukierunkowac¢ proces podejmowania decyzji i efektywnie skoncentrowaé zasoby

zespotu.

Cel: Wspdlna ocena, ktore zadania lub pomysty sg najbardziej wartosciowe i wykonalne,

pomagajgca zespotowi skoncentrowac sie na pracach o duzym wptywie, ktoére

przynoszg rezultaty przy rozsgdnym nakfadzie pracy.

Materiaty:

Szablon macierzy wptywu/wysitku 2x2 (na tablicy, flipcharcie lub w narzedziu
cyfrowym, takim jak Miro)

Karteczki samoprzylepne lub karty cyfrowe

Markery lub narzedzia do pisania

Kropki do gtosowania lub funkcja gtosowania cyfrowego (opcjonalnie)

Zegar

Czas trwania: 30-60 minut, w zaleznosci od liczby elementéw i gtebokosci dyskusji

Wielkos¢ grupy: 4-12 uczestnikow (najlepiej z roznych dziatdw, aby zapewnic

roznorodnosc¢ perspektyw)
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Macierz wptywu/wysitku

Kroki:

Wprowadzenie i kontekst (5 min):
Wyjasnij cel ¢wiczenia i przedstaw matryce:
o Os pozioma: Wymagany wysitek (od niskiego do wysokiego)
o Os pionowa: Wygenerowany wptyw lub wartos¢ (od niskiej do wysokiej)
o Wyjasnij, co oznaczajg pojecia ,wptyw” i ,wysitek” w obecnym kontekscie (np.
wartosc¢ dla uzytkownika, wynik biznesowy, ztozonos¢ wdrozenia).
Burza moézgdéw (10 min): Popros uczestnikdw, aby zapisali pomysty, zadania lub
ulepszenia na karteczkach samoprzylepnych (jeden pomyst na Kkarteczke).
Skoncentruj sie na najnowszych spostrzezeniach, przeszkodach lub mozliwosciach.
Nanoszenie na matryce (10-15 min): Uczestnicy po kolei umieszczajg swoje
karteczki samoprzylepne na matrycy zgodnie z tym, ile wysitku ich zdaniem wymaga
dany pomyst i jaki bedzie miat wptyw. Pozycjonowanie mozna dostosowa¢ w ramach
dyskusji grupowe.
Przeglad czterech kwadrantow (5 min): Przejrzyj kazdy kwadrant i wyjasnij, co
reprezentuje:
Szybkie korzysci (duzy wptyw, niewielki wysitek):
o Sg to najlepsze mozliwosci — pomysty, ktore zapewniajg duzg wartos¢ przy
minimalnych naktadach. Nadaj im priorytet.
o Przyktad: Dodanie krotkiej sekcji FAQ w celu poprawy komfortu uzytkowania.
Duze projekty (duzy wptyw, duzy nakiad pracy):
o Warte uwagi inicjatywy, ktére mogg przynies¢ znaczng wartos¢, ale wymagaja
planowania, zasobdow i czasu.
o Przyktad: Przeprojektowanie systemu wdrazania nowych pracownikéw lub
wprowadzenie nowej funkcji.
Zadania uzupetniajgce (maty wptyw, maty naktad pracy):
o tatwe zadania, ktore mozna wykonac, jesli jest dodatkowy czas lub w celu
poprawy morale, ale nie sg one priorytetowe.
o Przyktad: Aktualizacja uktadu dokumentow wewnetrznych.
Zadania powodujace strate czasu (niewielki wptyw, duzy nakiad pracy):
o Nalezy je kwestionowac lub unika¢ — sg to pomysty, ktére wymagajg duzych
zasobow, ale przynoszg niewielkg wartosc.
o Przyktad: Przeprojektowanie narzedzia wewnetrznego, z ktdrego korzysta
niewiele osob.
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Macierz wptywu/wysitku

1.Ustalanie priorytetow i podejmowanie decyzji (10 minut): Wykorzystaj gtosowanie
(np. 3 punkty na osobe), aby zidentyfikowac najwazniejsze pozycje. Skoncentruj
dyskusje na pomystach, ktére uzyskaty najwiecej gtoséw, zwiaszcza tych
dotyczacych szybkich korzysci i duzych projektow.

2.Przydzielanie zadan (5-10 minut): Wybierz 2-3 najwazniejsze priorytety, okresl jasne
kolejne kroki, przydziel osoby odpowiedzialne i ustal harmonogram.

3.Podsumowanie (5 min): Podsumuj ostateczny ranking priorytetow, zapisz zadania
do wykonania i uzgodnij sposdb monitorowania postepdéw.
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MAPOWANIE SCIEZKI UZYTKOWNIKA

Przeglad: Wspodlne cwiczenie polegajgce na tworzeniu mapy w celu wizualizacji
doswiadczen uzytkownika od poczatku do kornca — uchwycenie kluczowych etapdw,
punktéw styku, emocji, probleméw i mozliwosci — w celu znalezienia obszaréow
wymagajgcych poprawy i dostosowania zespotu do potrzeb uzytkownikow.
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Cel: Zrozumienie, w jaki sposdb uzytkownicy korzystajg z produktu lub ustugi, wczucie

sie w ich doswiadczenia, zidentyfikowanie zrodet taré¢ oraz odkrycie mozliwosci
poprawy doswiadczen i strategii.

Materiaty

e Szablon mapy podrézy uzytkownika (cyfrowy w Figma FigJam lub Miro lub fizyczny
na duzym arkuszu papieru)

e Profil persony i opis scenariusza

e Karteczki samoprzylepne (fizyczne Ilub cyfrowe) do zapisywania dziatan, mysli,
emocji, punktéw newralgicznych i mozliwosci

e Markery lub cyfrowe narzedzia do rysowanias

e Zegar

Czas trwania: 90 minut, z mozliwosciag dostosowania w zaleznosci od stopnia
szczegotowosci i ztozonosci

Wielkos$¢ grupy: 5-10 uczestnikow 62



mapowanie sciezki uzytkownika

Kroki:

 Wprowadzenie i ustalenie kontekstu (10 minut): Okresl zakres — wybierz
osobowos¢ i cel lub scenariusz uzytkownika. Wyjasnij, ktora sciezka jest
mapowana, i uzgodnij etapy (np. swiadomos¢ - rozwazanie - decyzja - zakup
- utrzymanie).

e Burza mozgow dotyczaca etapow i punktéw styku (15 minut): Zidentyfikuj
kKluczowe fazy podrézy i wymien wszystkie istotne punkty styku (kanaty,
platformy, interakcje). Dodaj je poziomo w gornej czesci mapy.

e Uchwyé¢ dziatania, mysli i emocje (30 minut): Dla kazdego etapu popros
uczestnikdw o zapisanie nastepujgcych informacji dotyczgcych uzytkownika:

* Dziatania (co robia)

* Mysli (co mysla)

« Emocje (jak sie czujg) — uzyj emotikonow lub ikon emocji

* Umiesc¢ karteczki samoprzylepne w odpowiednich pasach

4. Zidentyfikuj punkty newralgiczne i mozliwosci (15 minut): Oznacz negatywne lub
problematyczne momenty jako punkty newralgiczne. Nastepnie przeksztat¢ je w
stwierdzenia dotyczace mozliwosci — co mogtoby poprawi¢ lub zachwycié
uzytkownika.

5. Narysuj krzywa emocjonalng (5 minut): Narysuj linie fgczgcg stany emocjonalne,
aby wizualizowac¢ szczyty i doliny (krzywa empatii).

6. Dyskusja grupowa i wnioski (10 minut): Przejrzyj mape i przedstaw kluczowe
whnioski. Ustal priorytety punktéw newralgicznych i mozliwosci w oparciu o znaczenie
dla uzytkownika i cele biznesowe.

7. Planowanie dziatan (10 minut): Wybierz 2-3 najwazniejsze mozliwosci. Okresl
konkretne kolejne kroki: wtasciciel, harmonogram i wskazniki sukcesu.

Sugestie dotyczgce dalszych dziatan:

e Udostepnij mape podrézy szerszemu gronu interesariuszy, aby zapewnic
spojnosc i widocznosc.

» Wykorzystaj jg jako podstawe do projektowania ustug, ulepszen UX lub
planowania mapy drogowe;.

e Regularnie aktualizuj mape: powracaj do niej po waznych premierach, rundach
badan lub zmianach strategii.

o Zweryfikuj aktualny stan poprzez wywiady z uzytkownikami lub analizy; stworz
wersje przysztego stanu, aby wyobrazi¢ sobie ulepszenia.

Dziatanie to sprzyja empatii, ujawnia tarcia i przektada spostrzezenia dotyczgce ludzi
na jasng, praktyczng strategie, dzieki czemu idealnie nadaje sie do strategii
produktowej, dostosowania UX i wspotpracy miedzyfunkcyjnej.
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MAPA PERSONY

Przeglad: Praktyczne warsztaty, podczas ktorych uczestnicy tworzg szczegotowe,

* %t

oparte na badaniach fikcyjne profile uzytkownikow (,persony”), ktére reprezentujg
rzeczywiste segmenty klientow. Efektem jest profil persony, ktdry sprzyja empatii,
ujednolica proces podejmowania decyzji przez zespot i stanowi wskazdowki przy
projektowaniu produktu.

Cel: Opracowanie realistycznych, tatwo identyfikowalnych person, ktére
odzwierciedlajg potrzeby, motywacje, bolgczki i kontekst uzytkownikéw, dajac
zespotom wspolny punkt odniesienia do projektowania rozwigzan.

Materiaty:
e Szablon persony (z sekcjami na imie i nazwisko, zdjecie, cele, zachowania,
bolgczki, cytat, informacje ogdlne) — cyfrowy lub fizyczny (uzyj Miro, FigJam itp.)
» Dane badawcze (notatki z wywiaddw, ankiety, wnioski analityczne)
e Karteczki samoprzylepne lub karty cyfrowe
e Markery lub cyfrowe narzedzia do rysowania
e Zdjecia stockowe lub awatary
e Stoper

Czas trwania: 60-90 minut (mozna skrécic do 45-60 minut w przypadku
prototypowych person)

Wielkos¢ grupy: 4-8 uczestnikow (najlepiej z roznych dziatow)
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Mapa persony

Kroki:

Wprowadzenie i kontekst (5 min): Wyjasnij, czym sg persony: poffikcyjne postacie
reprezentujgce rzeczywiste grupy uzytkownikbw — oparte na danych, ale
wystarczajgco wyraziste, aby wywotac¢ empatie.

Przeglad badan (10 min): Podziel sie kluczowymi spostrzezeniami: kim sg
uzytkownicy, ich dane demograficzne, motywacje, bolgczki i zachowania. Podkres|
cytaty, ktore oddajg istote ich doswiadczen.

Konfiguracja szablonu persony (5 min): Przedstaw uktad szablonu: imie i
nazwisko, zdjecie, cytat, biografia, cele, zachowania, frustracje, motywacje.
Wypetnianie szablonu (20-30 min): W parach lub samodzielnie uczestnicy
wypetniajg szablon, uzywajgc karteczek samoprzylepnych/kart cyfrowych.
Zachecaj do podawania realistycznych imion i nazwisk, zdje¢, z ktérymi mozna sie
utozsamic, cytatoéw skupionych na uzytkowniku oraz krotkich historii.

Dzielenie sie i dyskusja (15 min): Kazdy zespot przedstawia swojg persone. Omow
roznice, wyjasnij zatozenia i zapewnij spojnosc¢. Potgcz elementy, aby stworzyc¢
jedng lub dwie silne persony.

Udoskonalenie person (10 min): Skonsoliduj opinie w ostatecznej wers;ji (wersjach).
Dodaj atrakcyjne imie, doktadny wiek, reprezentatywne zdjecie i realistyczny cytat.
Skoncentruj sie na empatii, nie przetadowujgc szczegotami.

Zastosowanie person (5 min): Przeprowadz burze mdzgdéw na temat tego, jak te
persony zostang wykorzystane w przysztych decyzjach projektowych: np. ,Czy ta
funkcja pomogtaby [nazwa persony]?”.

Sugestie dotyczace dalszych dziatan:

Wyswietlaj persony w widocznym miejscu w przestrzeni roboczej lub na
platformach cyfrowych, aby wzmocni¢ koncentracje na uzytkowniku.

W miare uptywu czasu weryfikuj i udoskonalaj persony w oparciu o dodatkowe
badania.

Zintegruj persony z Sciezkami  uzytkownikéw, tworzeniem pomystow,
prototypowaniem i testowaniem uzytecznosci.

Wykorzystaj je do rekrutacji odpowiednich uczestnikdéw wywiadéw i testow
uzytkownikow.

Opcjonalnie: w celu szybkich iteracji przeprowadz krotszg sesje ,proto-persony”,
aby wczesnie uchwycic zatozenia.

Persony personalizujg dane, tworzagc przekonujgce postacie, ktére kierujg decyzjami

projektowymi, sprzyjajg empatii i zapewniajg, ze wszyscy tworzg z myslg o

uzytkowniku, zapobiegajgc zatozeniom i rozbieznosciom.
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5 XDLACZEGO

Przeglad: Ustrukturyzowana technika refleksyjna, w ktorej uczestnicy definiujg problem i
wielokrotnie zadajg pytanie ,Dlaczego?” — zazwyczaj pie¢ razy — aby odkry¢ prawdziwg
przyczyne lezgcg u podstaw symptomoéw widocznych na powierzchni.

Cel: Ujawnienie przyczyn lezacych u podstaw problemu, aby zespdt mégt opracowac
skuteczne, ukierunkowane rozwigzania, zamiast zajmowac sie wytgcznie widocznymi
symptomami.

Materiaty
e Tablica suchoscieralna, flipchart lub tablica cyfrowa (np. FigJam z wykorzystaniem
szablonu 5 Whys firmy Figma)
e Karteczki samoprzylepne lub karty cyfrowe
e Markery lub narzedzia do pisania
e Zegar (opcjonalnie)

Czas trwania: 30-45 minut (w przypadku prostych probleméw mozna skréci¢ do okoto
20 minut).

Wielkos$¢ grupy: 3-8 uczestnikdw (w tym osoby zaznajomione z problemem).
Kroki:

o Zdefiniuj problem (5 min): Napisz jasne, zwiezte stwierdzenie problemu na gorze (np.
.,Czas reakcji obstugi klienta przekracza 24 godziny”). Wyjasnij kontekst,
zainteresowane strony i wptyw

e Zadaj pierwsze ,dlaczego?” (5 min): Zapytaj: ,Dlaczego tak sie dzieje?” Zapisz
odpowiedz bezposrednio pod problemem. Przyktad: ,Poniewaz agenci nie sg szybko
powiadamiani o nowych zgtoszeniach”.

e Kontynuuj zadawanie pytania ,dlaczego?” (10-15 min): Powtérz ten proces, rozwijajgc
jedno ,dlaczego” w oparciu o poprzednig odpowiedz. Postaraj sie wykonac¢ co
najmniej piec iteracji, ale w razie potrzeby pogtebiaj analize, aby dotrze¢ do istotnej
przyczyny zrodtowe;.

Przyktadowy fancuch:

Dlaczego 2: Poniewaz powiadomienia nie sg prawidtowo skonfigurowane.

Dlaczego 3: Poniewaz ustawienia zostaty zresetowane po ostatniej aktualizacji.

Dlaczego 4: Poniewaz proces aktualizacji nie zachowuje ustawien powiadomien.
Dlaczego 5: Poniewaz nie ma dokumentacji ani listy kontrolnej dotyczacej krokow
aktualizacji.



5 x Dlaczego

4. Zweryfikuj przyczyne zrodiowa (5 min): Przeczytaj od dotu do gory, aby upewnic
sie, ze fancuch logicznie prowadzi do przyczyny zrodtowej. Wyeliminuj przypuszczenia
lub niejasne odpowiedzi.

5. Burza mozgow i okreslenie rozwigzan (10 min): Po zidentyfikowaniu rzeczywistej
przyczyny zrodtowej (np. brak dokumentacji) przeprowadz burze moézgéw w celu
znalezienia praktycznych rozwigzan. Nadaj priorytet najbardziej obiecujgcym
rozwigzaniom do wdrozenia.

6. Przydziel dziatania i osoby odpowiedzialne (5 min): Dla kazdego wybranego
rozwigzania okresl, kto jest za nie odpowiedzialny, termin realizacji i sposdb pomiaru
sukcesu.

7. Podsumowanie (2 min): Potwierdz zrozumienie, podziekuj uczestnikom i zaplanuj
krotkie spotkanie w celu oméwienia postepow.
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CELE SMART

Przeglad: Praktyczne warsztaty, podczas ktérych zespoty zapoznajg sie z kryteriami
SMART — konkretnymi, mierzalnymi, osiggalnymi, istotnymi i okreslonymi w czasie — aby
sformutowac jasne, realistyczne cele, ktdore mozna sledzi¢ i osiggac, przeksztatcajgc
niejasne aspiracje w cele mozliwe do realizacji.

Cel: Umozliwienie uczestnikom okreslenia precyzyjnych celow, ktore sg tatwe do
zmierzenia, realistyczne do osiggniecia, zgodne z ogdlnymi zamierzeniami i ograniczone
terminem — zapewniajgc jasnosc¢, odpowiedzialnos¢ i motywacje.

Materiaty:
» Arkusz lub szablon celdw SMART (w wersji drukowanej lub cyfrowej)
e Karteczki samoprzylepne lub karty cyfrowe
e Markery lub narzedzia do pisania
* Informacje referencyjne: cele projektu, priorytety zespotu, inicjatywy strategiczne.
e Stoper

Czas trwania: 60 minut

Wielkos$¢ grupy: 4-8 uczestnikéw lub indywidualnie

e

©
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Cele SMART

Kroki:

Wprowadzenie (5 min): Przedstaw model SMART — zdefiniuj kazdy element:
konkretny, mierzalny, osiggalny, istotny, okreslony w czasie — uzywajgc akronimu
jako planu dziatania dla jasnosci celu.

Burza mézgow na temat ogolnego celu (5 min). Popros zespdt o zaproponowanie
ogolnego celu. Przyktad: ,,Zwiekszenie zaangazowania uzytkownikow”.

Dopracuj zgodnie z modelem SMART

Szczegotowy (10 min): Zadaj dociekliwe pytania: Kto? Co? Gdzie? Dlaczego?
Przyktad: ,Zwiekszenie liczby aktywnych uzytkownikdw naszej aplikacji mobilnej w
ciggu tygodnia poprzez ulepszenie procesu wdrazania”. Okresl ,aktywnych
uzytkownikéw w ciggu tygodnia (WAU)” i kanat (urzadzenia mobilne).

Mierzalny (10 min): Okresl, w jaki sposdb bedziesz sledzi¢ sukces: wskazniki, liczby,
procenty. Przyktad: ,Zwiekszenie liczby WAU z 5000 do 7500". Daje to jasny cel
+2500.

Osiggalny (5 min): Ocen ograniczenia: zasoby, dane historyczne. Przyktad: Tempo
wydawania nowych wersji przez zespot: dwa sprinty tygodniowe. Wzrost o 50%
(2500) jest mozliwy do osiggniecia dzieki niewielkim ulepszeniom, takim jak
powiadomienia push lub wskazowki dotyczgce obstugi.

Istotny (5 min): Potgcz cel ze strategig: dlaczego ma to znaczenie? Przykfad:
,Wieksze zaangazowanie uzytkownikdw mobilnych doprowadzi do wyzszej konwersji
w aplikacji i wiekszych przychoddw — jest to zgodne z naszymi celami wzrostu na |l
kwartat”.

Okreslony w czasie (5 min): Ustal termin, aby zwiekszy¢ poczucie pilnosci i
skupienia. Przyktad: ,Osiggnij to do konca Il kwartatu (30 wrzesnia)”.

4. Przygotuj petng deklaracje SMART (5 min): Potgcz elementy w dopracowany cel:

»Zwiekszenie liczby aktywnych uzytkownikdw mobilnych z 5000 do 7500 do 30 wrzesnia

poprzez ulepszone wdrazanie nowych uzytkownikdw i ukierunkowane powiadomienia

push w celu wsparcia wzrostu przychoddéw w trzecim kwartale”.

Wzajemna ocena i poprawki (10 minut): Podzielcie sie na pary: wymiencie sie celami,
sprawdzcie kazde kryterium SMART i zaproponujcie ulepszenia. Np. ,Co oznacza
»ulepszony proces wdrazania nowych uzytkownikdw« — czy musimy ustali¢ KPI, takie
jak 40% realizacji?”.
Przedstawienie i gtosowanie (5 minut): Przedstawcie cele SMART grupie.
Zagtosujcie, ktéry cel nalezy zrealizowa¢ w pierwszej kolejnosci lub uwzgledni¢ w
planie dziatan zespotu.
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SZABLON CELOW SMART

Wyznaczanie realistycznych i osiggalnych celdw.

Moim celem jest:

SRERIES/ Co chce, Zeby sie stato?
KONKRETNY
MEASUREABLE/ o - | hede wiedzied, 7e
MIERZALNY

osiggnatem swaj cel?

ACHIEVABLE/ Czy cel jest realistyczny i

OSIAGALNY jok go osiggne?
RESENGDY/ Dlaczego méj cel
O jest dla mnie wazny?
TIME-
BOUND/ Jaki jest mdj termin
OKRESLON na osiggniecie tego celu?
Y W CZASIE
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JAK MOGLIBYSMY...

Przeglad: Metoda przeksztatcania probleméw w otwarte pytania, ktére stymulujg
kreatywne myslenie. Formutujgc wyzwania w formie , Jak moglibysmy...?”, zespoty moga
generowac szerszy zakres innowacyjnych i zorientowanych na uzytkownika rozwigzan.

Cel: Pomoc zespotom w odkrywaniu wtasciwych probleméw w oparciu o spostrzezenia
uzytkownikdw i zainicjowanie szerokiego, zorientowanego na wyniki generowania
pomystow bez uprzedzen wobec rozwigzan.

Materiaty:
e Karteczki samoprzylepne lub karty cyfrowe
e Markery lub narzedzia do pisania
» Tablica suchoscieralna, flipchart lub tablica cyfrowa (np. Miro, Figma)
e Narzedzia do gtosowania (karty z kropkami lub reakcje cyfrowe)
e Stoper
* Wyniki badan, opisy problemow lub persony jako dane wejsciowe.

Czas trwania: 45-60 minut
Wielkos¢ grupy: 4-6 uczestnikdw (na grupe, jesli jest ich wiecej)

Kroki:

e Przedstaw spostrzezenia lub opis problemu (5 min): Podziel sie kluczowymi
wynikami lub problemami odkrytymi podczas badan. Przyktad: ,Uzytkownicy nie s3
pewni, czy wypetniajg wtasciwy formularz podatkowy”.

e Wyjasnij zasade HMW (5 min): Przedstaw format ,Jak mozemy + dziatanie +
uzytkownik + wynik”, aby przedstawi¢ mozliwosci w neutralny i otwarty sposob.

e Generowanie pytan HMW (10 minut): Uczestnicy przeprowadzajg cichg burze
mozgow, tworzgc wiele pytan HMW — po jednym na karteczce samoprzylepne;.
Przyktady:

o ,Jak mozemy pomoéc uzytkownikom nabra¢ pewnosci, ze wypetniajg wtasciwy
formularz?”
o ,Jak mozemy poprowadzi¢ uzytkownikdow do wtasciwego formularza

podatkowego na podstawie ich odpowiedzi?” -



Jak moglibysmy...

4.Dziel sie i udoskonalaj (10 min): Wyswietl wszystkie pytania HMW i omdw ich
sformutowanie. Popraw stabe pytania, upewniajgc sie, ze sg one: Oparte na
spostrzezeniach (,Uzytkownicy nie sg pewni...” = ,Jak mozemy sprawic¢, by
uzytkownicy poczuli sie pewnie...”); Wolne od tendencyjnosci rozwigzan (,powiedz
uzytkownikom” - ,pomoéz uzytkownikom poczuc sie”); Szerokie, ale skoncentrowane
na wynikach

5. Glosowanie na najlepsze pytania HMW (5 min): Kazdy uczestnik oddaje gtosy (np.
3 kropki) na ulubione pytania HMW. Wybierz 3-5 pytan do dalszej pracy.

6. Opcjonalnie rozszerzenie (5 min): Uzyj wariantéw takich jak ,W jaki sposodb
moglibysmy...?” lub ,Co by sie stato, gdyby...?” aby poszerzy¢ myslenie.

7. Rozpoczecie tworzenia pomystow (10-15 min): Rozpocznij burze mézgow nad
rozwigzaniami, uzywajgc wybranych pytan HMW jako podpowiedzi.

Sugestie dotyczace dalszych dziatan:

e Wykorzystaj wybrane pytania HMW do zorganizowania sesji pogtebiajgcych proces
tworzenia pomystow, burzy mézgow lub szkicowania koncepcji.

e W miare postepdw badan lub testowania rozwigzan powracaj do pytan HMW i
modyfikuj je.

» Potgcz pytania HMW z prototypowaniem, aby skupic¢ sie na osiggnieciu okreslonego
rezultatu.

* Naucz uczestnikéw formutowania pozytywnych, otwartych pytan HMW, aby unikngé¢
stronniczosci w poszukiwaniu rozwigzan.

Dlaczego to dziata:

HMW przeksztatca spostrzezenia w praktyczne, generatywne pytania, ktore promuja
kreatywng pewnosc¢ siebie (,Jak” zaktada istnienie rozwigzan; ,Moze” pozwala na
eksploracje; ,My” sprzyja wspotpracy).

Jest to proste, ale potezne potgczenie miedzy odkryciem a tworzeniem pomystow,
oparte na rzeczywistych potrzebach uzytkownikéw, przy jednoczesnym celowym
pozostawieniu otwartej przestrzeni dla rozwigzan i wspoétpracy. Daj mi znac, jesl
chcesz otrzymac szablon przyjazny dla pracy zdalnej lub zaawansowane wskazowki

M-
dotyczace facylitacji! 72
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SZKIC KONCEPCYJNY

Przeglad: Skoncentrowane ¢wiczenie typu design sprint, podczas ktdrego uczestnicy
samodzielnie przeksztatcajg wstepne pomysty w dopracowane, opatrzone adnotacjami
szkice. Kazdy szkic koncepcyjny stanowi mini scenariusz — szczegotowo opisujgcy
konkretne rozwigzanie w trzech przejrzystych ramkach — ktéry mozna udostepnic i
poréwnaé z zespotem. Cwiczenie to dobrze sprawdza sie po éwiczeniu Crazy 8s.

Cel: Przeksztatcenie wybranych pomystow w mozliwe do przekazania i przetestowania
koncepcje. Zapewnienie, ze kazdy cztonek zespotu potrafi jasno przedstawi¢ wizualne
rozwigzanie, ktoére jest zgodne z potrzebami uzytkownikdw i wspiera tworzenie
scenariuszy oraz prototypow.

Materiaty:
» Arkusze robocze z szkicami koncepcyjnymi (trzy arkusze A4 potgczone tasma lub ich
cyfrowy odpowiednik)
e Dtugopisy, markery lub cyfrowe narzedzia do rysowania
» Materiaty referencyjne: Crazy 8s lub szkice pomystow
e Karteczki samoprzylepne do adnotacji
o Sciana lub tablica cyfrowa do wy$wietlania szkicow
» Naklejki w ksztatcie kropek lub cyfrowe narzedzie do gtosowania
e Stoper

Czas trwania: 60-90 minut (zazwyczaj wykonywane w nocy jako ,zadanie domowe”;
mozna rowniez wykona¢ w ciggu jednego dnia sprintu)
Wielkos¢ grupy: dowolna. Zazwyczaj wykonywane indywidualnie w celu przedstawienia

rozwigzania TITLE
Kroki:

Przygotowanie i podsumowanie kontekstu (5 min): Przypomnij

Ol ] —
grupie o wyzwaniu sprintu, kluczowych spostrzezeniach —
uzytkownikdw oraz wszelkich szkicach Crazy 8 lub pomystach. gu G
Przed rozpoczeciem szkicowania zapoznaj wszystkich z
problemem i docelowym scenariuszem.

Rozdaj szablony szkicow (5 min). Kazdy uczestnik powinien Q
otrzymac trzy potgczone panele. Lewa czes¢ (~66%) stuzy do R %
rysowania, a prawa czes¢ (~33%) do zapisywania notatek —
opisujgcych sytuacje, motywacje lub dziatania.

Tytut i konfiguracja (5 min): W gdrnej czesci arkusza kazdy o
uczestnik wpisuje opisowy tytut swojej koncepcji (np. ,Inteligentny 0] -
proces wdrazania nowych pracownikéow”). Tytuty pomagajg &O 735
wspotpracownikom szybko zrozumie¢ pomyst.



Szkic koncepcyjny

4. Indywidualne szkicowanie koncepcji (40-60 min): Kazda osoba szkicuje
trzyetapowg historig, szkielet Ilub przebieg rozwigzania problemu. Kazdy panel
reprezentuje gtowng interakcje lub ekran.
e Panel 1: Punkt wejscia lub wyzwalacz (np. uzytkownik otwiera aplikacje i widzi
komunikat ,Rozpocznij samouczek”)
e Panel 2: Kluczowa interakcja (np. uzytkownik wykonuje zadanie wprowadzajgce,
kierujgc sie podpowiedzig)
* Panel 3: Wynik/rezultat (np. uzytkownikowi wyswietla sie podsumowanie postepow
i kolejne kroki)
Uzyj strzatek, ikon, etykiet i kolorowych zaznaczen oraz wyjasnij adnotacje po prawej
stronie

5. Przygotowanie do udostepnienia (5 min): Dodaj wszelkie cytaty uzytkownikéw lub
dane, ktére potwierdzajg koncepcje (np. ,Uzytkownicy twierdzg, ze unikaja
samouczkdéw, poniewaz uwazajg je za przyttaczajgce”).

6. Ogladanie galerii i glosowanie (15-20 min): Umies¢ wszystkie szkice do przegladu.
Cztonkowie zespotu oglagdajg kazdy z nich. Uczestnicy umieszczajg kropki na szkicach,
ktore uwazajg za najbardziej przekonujgce lub wartosciowe. Przyktadowe kryteria
gtosowania: przejrzystosc¢, dopasowanie do uzytkownika, wykonalnos¢, nowatorskosc.

7. Wyjasnienie najlepszych koncepcji (15 min): Moderator prosi twércow szkicow,
ktore uzyskaty najwiecej gtosodw, o krotkg prezentacje swoich pomystow, wyjasnienie
elementéw wizualnych i notatek oraz powigzania z potrzebami uzytkownikow.

8. Rejestrowanie i dostosowywanie (5 min): Zidentyfikuj wspdlne elementy
najlepszych szkicéw, ktére nalezy uwzgledni¢ we wspdlnym scenariuszu lub planie
prototypu. Wykorzystaj jezyk lub sekwencje, ktére spotkaty sie z pozytywnym
odbiorem.

Sugestie dotyczace dalszych dziatan:
» Potgcz zwycieskie szkice w jednolity scenariusz do prototypowania.
e Wykorzystaj sekwencje wizualng i adnotacje jako plan do stworzenia prototypu.
e Omow wykonalnos¢ i wymagania techniczne przed przekazaniem do rozwoju.
* Przechowaj szkice jako inspiracje do przysztych iteracji lub odswiezenia koncepcji.
e Zastanow sie podczas retrospektywy: Ktory szkic byt najtatwiejszy do wdrozenia?
Ktory uzyskat najlepsze opinie podczas testow uzytkownikow? 74
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ODWROCONA BURZA MOZGOW - ODWROC PROBLEM, ABY
ZNALEZC ROZWIAZANIE

Przeglad: Odwrotna burza moézgdéw to kreatywna technika rozwigzywania problemdw,
ktora catkowicie zmienia tradycyjne podejscie do tworzenia pomystow. Zamiast pytac
~Jak mozemy to rozwigzac?”, uczestnicy najpierw zadajg pytanie ,Jak mozemy to
pogorszy¢?”. To nieoczekiwane odwrdocenie sytuacji ujawnia ukryte zagrozenia, stabe
punkty i zachowania przynoszace efekty odwrotne do zamierzonych, ktére nastepnie
przeksztatca sie w skuteczne pomysty na rozwigzania.

Cel: Zidentyfikowanie potencjalnych przyczyn, przeszkdod lub zachowan, ktore
przyczyniajg sie do powstania problemu, a nastepnie przeformutowanie tych kwestii w
praktyczne, zorientowane na uzytkownika rozwigzania. Metoda ta pomaga zespotom
myslec¢ bardziej otwarcie i kwestionowac¢ domysine zatozenia.

Materiaty:

-Duzy arkusz papieru lub tablica (fizyczna lub cyfrowa)
-Karteczki samoprzylepne lub karty cyfrowe

-Markery lub narzedzia do rysowania

-Stoper

-Wstepnie zdefiniowane zadanie lub wyzwanie sprintu

Czas trwania: 30-45 minut
Wielkos¢ grupy: dowolna
Kroki:

1. Przygotuj przestrzen i nastawienie (5 min): Przygotuj tablice z duzym tytutem: ,Nasze
wyzwanie”.

Przedstaw koncepcje: ,Dzisiaj ztamiemy zwyczajowe zasady. Zamiast rozwigzywac
problem, bedziemy zastanawiac sie, jak go pogorszy¢. Dlaczego? Poniewaz odwrdcenie
problemu pozwala nam dostrzec przyczyny i ukryte putapki, dzieki czemu mozemy
opracowac¢ madrzejsze, ukierunkowane rozwigzania”.

Poinformuj uczestnikow, ze sesja bedzie miata charakter kreatywny i swobodny, ale

oparty na rzeczywistych wynikach.
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Odwrocona burza mézgow

2. Jasno zdefiniuj problem (5 min): Zapisz rzeczywisty problem na srodku tablicy.
Upewnij sie, ze jest on mozliwy do rozwigzania i skoncentrowany na uzytkowniku.
Przyktad:

Problem:

-,Nasi uzytkownicy rezygnujg po zarejestrowaniu sie w serwisie”.

-Zapisz: ,,Chcemy zwiekszy¢ retencje uzytkownikéw po rejestracji”.

3. Odwro¢ problem (10 min): Teraz odwrd¢ problem na jego przeciwienstwo Iub
»,antycel”.

Przyktadowe przeformutowanie:

,Jak mozemy sprawic, aby uzytkownicy nigdy nie wrocili po rejestracji?”.

Popros zespo6t o burze mézgow w celu znalezienia odpowiedzi na to pytanie — najpierw
indywidualnie, a nastepnie wspadlnie.

Zachecaj do zgtaszania szalonych i ekstremalnych pomystéw (np. ,Wysta¢ 10 wiadomosci
spamowych”, ,.Sprawic, aby pulpit nawigacyjny sie zawiesit’, ,Ignorowac opinie”).

Zapisz kazdy pomyst na osobnej karteczce samoprzylepnej i przyklej je wokot
odwroconego stwierdzenia.

4. Pogrupuj i omow ,zte pomysty” (5-10 min): Przejrzyjcie razem zebrane ,.zte pomysty”.
Omowcie, dlaczego kazdy z nich miatby negatywny wptyw na doswiadczenia
uzytkownikéw lub dziatalnosc firmy.

Pogrupuj powigzane pomysty wedtug tematow, takich jak:

-Zta komunikacja

-Problemy techniczne

-Brak empatii

-Niejasny interfejs uzytkownika

-Ta refleksja sprawia, ze nastepny krok jest bardziej ukierunkowany.

5. Zamien pomysty w rozwigzania (10 min): Wez kazdy ,zty pomyst” i zadaj pytanie:
,Jaka bytaby jego przeciwienstwo?”

Przyktady:

-Zty pomyst: ,Ignoruj opinie uzytkownikéw” - Odwrdcony: ,Wbuduj petle opinii w kazdy
kamien milowy uzytkownika”

-Zty pomyst: ,,Spraw, aby wdrazanie nowych uzytkownikow byto mylgce” - Odwrdécony: -
»Zaprojektuj jasny, gamifikowany proces wdrazania nowych uzytkownikéw”

-Zapisz odwrdocone pomysty na nowych karteczkach samoprzylepnych i umies¢ je obok
ich oryginalnych odpowiednikdw.
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Odwraocona burza mézgow

6. Priorytetowe traktowanie najlepszych rozwigzan (5 min): Popros grupe o ocene
odwroconych pomystow na podstawie:

-Wptywu (Czy rozwigzatoby to rzeczywisty problem?)

-Wykonalnosci (Czy mozemy to szybko wdrozyc?)

-Uzyj gtosowania punktowego lub macierzy wptywu/wysitku 2x2, aby wybraé¢ 2-3
najlepsze pomysty, ktére warto zbadac¢ bardziej szczegdtowo.

7. Zaplanuj kolejne kroki (5 min): Omodw, co nalezy zrobi¢, aby zbadac lub wdrozy¢
najlepsze pomysty.

Wyznacz osoby odpowiedzialne i uzgodnij harmonogram lub dziatania sprintowe.
Zapisz decyzje w widoczny sposob na tablicy lub w narzedziu do sledzenia projektu.

Sugestie dotyczace dalszych dziatan:

-PrzeprowadZ to c¢wiczenie ponownie z innymi zespotami, aby uzyskac¢ rdézne
perspektywy na ten sam problem.

-Wykorzystaj odwrdocong burze mézgdéw, aby poddac istniejgce rozwigzania testowi
warunkow skrajnych — ,,Czy ten pomyst przypadkowo pogorszytby problem?”.

-Potgcz z mapowaniem podrézy lub HMW, aby udoskonali¢ i uporzgdkowac¢ pomysty na
rozwigzania.

-Wykorzystaj odwrdocone pomysty w retrospektywach, aby zastanowi¢ sie, jakich
zachowan nie nalezy powtarzac.

Dlaczego to dziata: Odwrdécona burza mézgow przetamuje utarte schematy myslenia i
ujawnia podstawowe przyczyny problemu — zwfaszcza te, ktorych podswiadomie
unikamy. Przenosi uwage z ,,szybkich rozwigzan” na systemowe spostrzezenia i sprzyja
nowym perspektywom w psychologicznie bezpieczny, kreatywny sposob. Jest
szczegolnie skuteczna w przypadku ztozonych, powtarzajgcych sie lub ,utknietych”
wyzwan.

77



CREATELAB

N Funded by
* * .
. . LA the European Union
Design-led education

MODEL PROPOZYCJI WARTOSCI

Przeglad: Cwiczenie oparte na wspotpracy z wykorzystaniem Modelu propozycji
wartosci — ustrukturyzowanego szablonu, ktory pomaga zespotom dostosowac swojg
oferte (produkty/ustugi, srodki tagodzgce problemy, czynniki generujgce korzysci) do
rzeczywistych potrzeb klientdw (zadania do wykonania, problemy, korzysci).

Cel: Zapewnienie jashego dopasowania produktu do rynku poprzez mapowanie potrzeb
klientow i sciste dopasowanie ich do oferty. Identyfikacja luk, weryfikacja zatozen i
ustalenie priorytetow funkcji lub ustug generujgcych wartosc.

Materiaty:

-Wydrukowana lub cyfrowa wersja Modelu propozycji wartosci (Value Proposition
Canvas) (https://www.strategyzer.com/library/the-value-proposition-canvas)
-Karteczki samoprzylepne lub cyfrowe karty notatek

-Markery lub narzedzia do pisania

-Persony lub wyniki badan klientow (cytaty, dane ankietowe)

-Kropki do gtosowania lub cyfrowa wtyczka do gtosowania

-Stoper

Czas trwania: 90 minut (lub dtuzej, w zaleznosci od procesu)

Wielkos¢ grupy: 6-12 uczestnikow

The Value Proposition Canvas

Gain
Creators

S
7N

Products
& Services

Pain
Relievers

78

Interaction Design Foundation
interaction-design.org



Model propozycji wartosci

Kroki:

1. Wprowadzenie i okreslenie celu (10 minut): Wyjasnij cel modelu propozycji wartosci:
narzedzie stuzgce do weryfikacji dopasowania produktu do rynku poprzez dostosowanie
oferty wartosci do potrzeb klientow. Wyjasnij role i oczekiwane wyniki.

2. Wybor segmentu klientow i persony (10 minut): Wykorzystaj istniejgcg persone lub
zdefiniuj segment klientow do zbadania. Dostarcz zespotowi odpowiednie dane: zadania
do wykonania, problemy, korzysci.

3. Uzupetnienie profilu klienta (30 minut):
e Zadania klienta: zadania lub problemy, ktére uzytkownicy préobujg rozwigzac
» Problemy: frustracje i zagrozenia, z ktérymi sie borykaja
e Korzysci: pozagdane korzysci lub wyniki
e Uczestnicy przeprowadzajg burze mézgoéw (karteczki samoprzylepne), a nastepnie
grupuja i ustalajg priorytety najwazniejszych elementow

4. Uzupetnij mape wartosci (30 minut):
e Produkty i ustugi: co oferujemy
« Srodki tagodzace bdl: jak radzimy sobie z problemami
o Srodki przynoszace korzysci: jak zapewniamy korzysci
* Ponownie przeprowadz burze mézgow, pogrupuj pomysty i ustal priorytety.

5. Dopasowanie i ocena zgodnosci (20 minut): Ut6z elementy mapy wartosci obok
odpowiadajgcych im elementéw profilu klienta. Poprowadz dyskusje opartg na dowodach
na temat tego, jak dobrze kazdy element wartosci jest dopasowany. Podkresl luki lub
niezgodnosci.

6. Walidacja zatozen i ustalanie priorytetéw (20 minut): Wykorzystaj gtosowanie, aby
zidentyfikowac kluczowe zatozenia, luki lub najsilniejsze dopasowania. Wybierz hipotezy
o duzym znaczeniu, ktére chcesz zweryfikowac. Stwoérz proste eksperymenty, takie jak
wywiady, testy A/B lub prototypy

7. Planowanie dziatan (10 minut): Dla kazdej z najwazniejszych hipotez/funkcji przypisz
wtascicieli, okresl kroki weryfikacji i harmonogram.

8. Podsumowanie i refleksja (10 minut): Podsumuj wyniki i kolejne kroki. Uzgodnij termin
kolejnej sesji, podczas ktdrej zostang omowione wyniki weryfikacji.

79



IIIIIIIIIIIIIIIIIII

FACYLITACJA G

Czesc IV

80



CREATELAB Funded by

N the European Union
Design-led education * P

DLACZEGO GRAFIKA I FACYLITACJA GRAFICZNA?

Mozesz sie zastanawia¢, czemu w tej broszurze jest rozdziat o wizualizacjach i
utatwianiu graficznym - jakbys nie miat juz wystarczajgco duzo na gtowie w pracy!

Wiasciwie, poczekaj chwile - moze sie to okazac przydatne.

W tym rozdziale porozmawiamy troche o tym, jak mozesz wykorzysta¢ wizualizacje
jako sposdéb komunikacji, podsumowywania pomystéw, a nawet kierowania procesem
grupowym w rozwigzywaniu problemoéw i generowaniu nowych pomystow.

Mysle, ze nie ma potrzeby opisywania, dlaczego materiaty wizualne sg obecnie tak
wazne - tresci, ktore obecnie konsumujemy, sg zywym dowodem na to, ze

preferujemy wizualizacje informaciji.

Kilka liczb:

Mozg przetwarza obrazy 60 000 Tresci zawierajgce obrazy generujg
razy szybciej niz tekst. 0 650% wieksze zaangazowanie niz

posty zawierajgce wytgcznie tekst
90% informacji przekazywanych do (zrodto: MDG Advertising).
mdzgu ma charakter wizualny
(2r6dto: dr Lynell Burmark). Filmy sg udostepniane w mediach
spotecznosciowych 12 razy czesciej
okoto 50% kory mézgowej bierze niz teksty i zdjecia tgcznie (zrodto:

udziat w przetwarzaniu obrazéw SmallBizTrends).

(zrodto: Feldman, J.)
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W zwigzku z tym elementy wizualne stajg sie kluczem do:
-przyciggania uwagi

-jak najszybszego przekazywania informacji
-komunikowania wartosci

-uproszczenia ztozonych pojec¢ abstrakcyjnych

-wspierania rozwigzywania problemow

-zwiekszania zaangazowania i interakcji

-stymulowania kreatywnosci i innowacyjnosci

-pomocy w porzgdkowaniu i zapamietywaniu informaciji

Dlatego warto posiadac podstawowe umiejetnosci wizualizacji!

DLACZEGO KTO
warto nauczyé sie potrzebuje komunikaciji
wizualizacji? wizualnej?

Przetwarzanie informacji ‘ Kierownik, prelegent

Nauczyciel, facylitator,
trener

Komunikacja za pomoca obrazu Szeroki wybor
specjalistow

Aktywizacja myslenia
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FORMATY PRAC WIZUALNYCH

WIZUALIZACJA PROCESU
MYSLENIA

Analizowanie, porzgdkowanie
informacji, podejmowanie decyzji,
tworzenie systematycznego

spojrzenia na dang kwestie.

IDEALY STEM

D g%awgm umystowe
FQ} “ Vi

WIZUALIZACJA WARTOSCI

Pozostan Citkawy

Interakcja uczniow z wartosciami i
misjg klasy / szkoty /[ placowki

wyobrazaj sobie edukacyjnej.
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RE-SITUATING LEARNING : HISTORICAL/ POLITICAL DIS/UNITIES OF PRACTICE
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NOTATKI WIZUALNE

Sposoby organizowania notatek, ktore
utatwiajg filtrowanie, zapamietywanie i
ustalanie priorytetéw informac;ji

GRAFICZNA RELACJA Z
KONFERENCJI/WYDARZENIA

Duze notatki wizualne z wydarzen na
Zywo, przemoOwienia prelegentéow
wygtaszane na zywo podczas

wydarzenia.
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KOMUNIKACJA WIZUALNA W
NAUCZANIU

Wykorzystanie materiatéw wizualnych
podczas warsztatow zacheca
uczestnikdbw do zaangazowania sie i
interakcji z trescia.

MATERIALY WIZUALNE
PODCZAS PRACY W
GRUPACH

Wykorzystanie wizualizacji w
przekazywaniu swoich przemyslen i
pomystow wspotpracownikom i
kolegom.

i wiele wiecej...
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NAUCZMY SIE WYKORZYSTYWAC ELEMENTY WIZUALNE W PRACY!

Kluczem do tego procesu nie sg umiejetnosci artystyczne, wcale nie! Kluczem jest
uproszczenie!

Wystarczy umiec¢ narysowac kilka podstawowych ksztattow i potgczyc¢ je ze sobg - i juz
mozna wizualizowad!

WSZYSTKO, CZEGO POTRZEBUJESZ, TO...

OV L.

M (Y-
o © [\

Co Twoim zdaniem Czego naprawde
powinienes umiec potrzebujesz, aby méc
narysowac rysowac
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Co bedzie potrzebne do wizualizacji:

Tekst
Tekst +_
Tekst
TEKST/CZCIONKI RAMKI/STRZALKI IKONY

Juz samo uporzgdkowanie tresci za pomocg tych trzech elementéw pozwala uzyskac
znacznie bardziej uporzgdkowane i atrakcyjne wizualnie rezultaty!
1.Wybierz rozmiar czcionki, aby pokaza¢ znaczenie/hierarchie.
2.Wyroznij wazniejsze komunikaty, umieszczajgc je w ramkach. Sama ramka moze
nadawac znaczenie/emocje.

3.Wspieraj tresc¢ ikonami powigzanymi z opisywanymi pojeciami!
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MOZESZ ROWNIEZ STWORZYC WIZUALNA BIBLIOTEKE POJEC,
KTORA POMOZE CI W WIZUALIZACJI.
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