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Korzenie Notestormingu WPROWADZENIE

BURZA MÓZGÓW

GAMESTORMING

RAPID SOLVING 
PROBLEM WITH 
POST-IT NOTES

BRAINWRITING

7

Notestorming, jako nowoczesna metoda rozwiązywania problemów, czerpie inspirację z kilku ist-
niejących podejść i buduje na ich fundamentach. Nie twierdzę, że wymyśliłem te zasady samodziel-
nie w trakcie mojej wieloletniej praktyki. Uważam, że notestorming jest podobny do kolejnego słoja 
w drzewie metod rozwiązywania problemów lub jest kolejnym rozgałęzieniem w i tak już gęstej ko-
ronie technik bądź metod wspomagających pokonywanie problemów albo wspierających tworzenie 
nowych idei. 

W tym rozdziale szczególnie skupimy się na czterech kluczowych metodach, które są według mnie 
korzeniami notestormingu jako efektywnego sposobu rozwiązywania problemów. Metody te są sto-
sowane zarówno w kontekście pracy zespołowej, jak i indywidualnej. Ze względu na formę poradni-
ka, która jest stworzona na wzór atlasu, wszystkie metody zostały opisane w taki sam sposób. Ma to 
na celu umożliwienie szybkiego i zwięzłego zapoznania się z tym, czym są te metody, w jaki sposób 
pomagają w rozwiązywaniu problemów, jakie zasady im przyświecają oraz jakie mają zalety i wady.

Notestorming został zbudowany na fundamentach następujących metod: 

• Burza	mózgów — klasyczne podejście do generowania pomysłów w grupie, zakładające swo-
bodną wymianę myśli, bez krytyki i oceny w trakcie procesu.

• Brainwriting — ewolucja brainstormingu, polegająca na indywidualnym generowaniu pomysłów 
na piśmie, co pozwala na większe skupienie na jakości pomysłów i uniknięcie problemów zwią-
zanych z dynamiką grupy.

• Rapid	Solving	Problem	with	Post-it’s	Notes — metoda bazująca na wizualizacji i organizacji 
pomysłów za pomocą karteczek samoprzylepnych, dająca dużą elastyczność i możliwość szyb-
kiego eksperymentowania.

• Gamestorming — innowacyjne podejście łączące elementy gry z procesem rozwiązywania pro-
blemów, co zwiększa zaangażowanie uczestników, pobudza kreatywność i umożliwia dostosowa-
nie metody do konkretnego celu.

W podsumowaniu tego rozdziału dowiesz się, w jakim stopniu każda z tych metod stała się funda-
mentem koncepcji notestormingu jako spójnej, efektywnej metody rozwiązywania problemów wy-
korzystującej karteczki samoprzylepne.
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Brainstorming, po polsku burza	mózgów, to najbardziej 
klasyczna technika pracy grupowej w celu generowania po-
mysłów rozwiązania problemu.

Opracował ją Alex Osborn, amerykański dyrektor ds. rekla-
my i współzałożyciel agencji reklamowej BBDO (ang. Batten, 
Barton, Durstine & Osborn), w 1939 roku1. Osborn swoją 
uwagę koncentrował na procesach grupowego generowa-
nia rozwiązań oraz technikach pobudzających kreatywność. 
Nazwa narzędzia nawiązuje do specyficznej metodyki pracy 
grupy, która ma znaleźć rozwiązanie danego problemu. Bu-
rza mózgów zachęca do swobodnego wyrażania pomysłów, 
bez ich krytykowania na wstępnym etapie. 

Zasady brainstormingu Osborn opisał po raz pierwszy 
w 1953 roku w książce Applied imagination2.

• Szybkie generowanie wielu pomysłów na rozwiązanie 
danego problemu.

• Pobudzanie kreatywności indywidualnej i zespołowej.

• Demokratyzacja procesu decyzyjnego.

• Możliwość natychmiastowej modyfikacji i ulepszania zgła-
szanych pomysłów.

• Tworzenie dobrego klimatu w zespole poprzez otwartą 
komunikację i swobodne zgłaszanie pomysłów.

1.	Określenie	problemu. Przed rozpoczęciem burzy mó-
zgów należy wyraźnie określić temat lub problem, który 
ma być rozwiązany. Dobrze sformułowane pytanie po-
zwala uczestnikom skoncentrować się na poszukiwaniu 
odpowiednich pomysłów. Zazwyczaj pytanie zapisuje się 
na dużym arkuszu papieru lub tablicy.

2.	Kompletowanie	grupy	uczestników. Zadaniem lidera 
spotkania, szefa lub moderatora sesji jest powołanie ze-
społu uczestników. Istotne, by w jego skład weszły osoby 
o maksymalnie różnorodnych umiejętnościach i doświad-
czeniach. Dzięki temu wzrasta szansa na obiektywizację 
analizowanego zagadnienia, a tym samym potencjalnie 
pojawi się większa liczba rozwiązań.

3.	Wyjaśnienie	zasad	burzy	mózgów. Przed rozpoczę-
ciem sesji lider spotkania, szef lub moderator przedsta-
wia uczestnikom podstawowe zasady oraz kwestie orga-
nizacyjne, tj. cel sesji, długości poszczególnych etapów, 
a także sposoby komunikowania się. 

4.	Przeprowadzenie	sesji	(etap	generowania	pomysłów). 
Uczestnicy z pomocą lidera lub moderatora i w oparciu 
o ustalone zasady mają za zadanie swobodnie wyrażać 
własne pomysły związane z omawianym problemem. Są 
one zapisywane w formie listy w widocznym dla wszyst-
kich miejscu. 

5.	Zakończenie	sesji	burzy	mózgów. Po upłynięciu czasu 
przewidzianego na etap generowania pomysłów prowa-
dzący sesję zaprasza uczestników na przerwę, aby mo-
gli odpocząć i zregenerować się po kreatywnym wysiłku.

6.	Ewaluacja	pomysłów. Ostatnim etapem klasycznej bu-
rzy mózgów jest część sesji poświęcona ocenie zebra-
nych pomysłów. Uczestnicy wraz z prowadzącym dyskutu-
ją o każdym zgłoszonym pomyśle, a następnie wybierają 
demokratycznie te z nich, które mają największy potencjał 
rozwiązania problemu.

• Unikanie	krytyki. Zasada ta ma strategiczne znaczenie. 
Uczestnicy sesji podczas etapu publicznego, jawnego 
i grupowego generowania pomysłów powinni powstrzy-
mywać się od krytyki zgłaszanych propozycji. Z obser-
wacji i doświadczeń Osborna wynikało, że ocenianie 
pomysłów już w chwili ich wyrażania w istotny sposób 
przyczynia się do hamowania kreatywności.

• Zachęcanie	do	zgłaszania	jak	największej	liczby	po-
mysłów. Druga zasada wiąże się z procesem zwielo-
krotnienia zgłaszanych pomysłów. W zgodzie z nią — 
im więcej koncepcji, tym większa szansa na znalezienie 
naprawdę dobrych rozwiązań. Osborn wielokrotnie to 
podkreślał.

• Swobodne	łączenie	pomysłów. Idea kryjąca się za trze-
cią zasadą mówi, że uczestnicy sesji powinni maksymal-
nie swobodnie rozwijać, łączyć i na bieżąco przekształ-
cać pomysły zgłaszane przez innych, aby w ten sposób 
tworzyć nowe alternatywy, wersje i koncepcje.

• Dążenie	do	oryginalności. Ostatnią ważną zasadą jest 
unikanie trywialności, zwyczajności i powielania stereo-
typów w poszukiwaniu niekonwencjonalnych pomysłów. 
Osborn zwracał uwagę, że dobre rozwiązania często 
kryją się za tymi, które przychodzą nam do głowy jako 
pierwsze, dlatego warto szukać dalej i sięgać głębiej 
w naszej kreatywności.

• Przedwczesne ocenianie zgłaszanych pomysłów.

• Destrukcyjna dominacja niektórych uczestników sesji.

• Bierność oraz strach przed krytyką niektórych uczestników.

• Tendencja do konformizmu, czyli tworzenia bezpiecznych 
lub jednokierunkowych rozwiązań. 

• Dużo słabej jakości pomysłów.

• Ryzyko powierzchownej ewaluacji rozwiązań.
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Brainwriting, po polsku pisemna	burza	mózgów, to tech-
nika kreatywnego myślenia polegająca na pisemnym two-
rzeniu pomysłów w grupie. Można się spotkać też z inną jej 
nazwą — metoda	635.

Twórcą techniki brainwritingu jest Bernd Rohrbach, niemiecki 
badacz zajmujący się kreatywnością i innowacjami3.

Główną cechą wyróżniającą brainwriting spośród innych tech-
nik kreatywnego myślenia i rozwiązywania problemów jest fakt, 
że uczestnicy przedstawiają pomysły pisemnie, a nie ustnie. 

Brainwriting (metoda 635) jest ewolucyjnym rozwinięciem 
klasycznej burzy mózgów. Cyfry zawarte w alternatywnej na-
zwie metody związane są: z liczbą osób tworzących minize-
spół (6), ustaloną liczbą wygenerowanych pomysłów przez 
jednego członka minizespołu podczas jednej rundy (3) oraz 
liczbą rund, w których przekazuje się kartki z zapisanymi po-
mysłami kolejnej osobie podczas całej sesji (5).

Dzięki sprawnie przeprowadzonemu brainwritingowi można 
w ciągu 30-minutowej sesji otrzymać nawet 90 alternatyw-
nych, zmodyfikowanych i unikalnych pomysłów.

• Każdy pomysł jest zapisany i równoważny z innymi.
• Żaden pomysł nie zostanie poddany ocenie w trakcie eta-

pu jego zgłaszania.
• Praktycznie brak wpływu osób dominujących osobowo-

ściowo lub formalnie na pozostałych uczestników.
• Wydajniejsze niż w burzy mózgów generowanie pomy-

słów, bardziej różnorodne i kreatywne rozwiązania.
• Możliwość wykorzystania tej techniki w pracy z dużymi 

grupami.

1.	 Stworzenie	minizespołów. W klasycznym ujęciu w każ-
dym minizespole powinno być 6 uczestników. Każdy mi-
nizespół powinien zasiadać wokół swojego stołu.

2.	Przedstawienie	 zasad	 brainwritingu. Uczestnicy są 
wprowadzani przez moderatora sesji lub lidera spotka-
nia w założenia metody oraz panujące w niej zasady.

3.	 Sformułowanie	celu	sesji. Grupa uczestników wraz z oso-
bą prowadzącą wypracowuje ostateczny kształt pytania 
problemowego, które będzie stanowić ramę wygenero-
wanych następnie rozwiązań.

4.	Rozdanie	formularza	uczestnikom. Jednym z niezbęd-
nych narzędzi w brainwritingu jest arkusz. W ujęciu kla-
sycznym przyjmuje on formę prostej tabeli. W 3 kolum-
nach są wpisywane pomysły powstałe podczas jednej 
rundy. W wierszach umieszczone są imiona 6 członków 
minizespołu. Każdy uczestnik sesji ma swoją kopię arkusza.

5.	Przeprowadzenie	brainwritingu. Lider spotkania lub 
moderator sesji jest odpowiedzialny za prawidłowy 
i sprawny przebieg sesji. Każda runda, podczas której 
uczestnicy generują kolejne pomysły i zapisują je w odpo-
wiednich miejscach arkusza, trwa 5 minut. Na polecenie 
prowadzącego, po ukończeniu rundy, uczestnicy przeka-
zują swój arkusz osobie siedzącej po prawej stronie. Na-
stępnie rozpoczyna się kolejna runda generowania po-
mysłów. Zgodnie z przedstawionymi zasadami uczestnicy 
sesji mogą tworzyć swoje pomysły lub poddawać mody-
fikacji i ulepszaniu pomysły już zapisane w otrzymanym 
arkuszu. Proces ten przeprowadza się 5-krotnie w ciągu 
około 30 minut.

6.	Wstępna	selekcja	zebranych	pomysłów. Podsumowa-
niem sesji jest zebranie wszystkich arkuszy i wstępna se-
lekcja pomysłów, aby usunąć ze zbioru duplikaty.

• Cisza	podczas	generowania	pomysłów. To niezwykle 
ważna zasada w brainwritingu. Wymyślanie rozwiązań 
w minizespołach musi przebiegać w ciszy i skupieniu. Ła-
manie tej zasady drastycznie wpływa na produktywność 
i jakość zapisywanych pomysłów.

• Elastyczne	podejście	do	problemu. W trakcie genero-
wania pomysłów należy poszukiwać rozwiązań z różnych 
perspektyw. Obowiązuje tu zasada tworzenia wielu alter-
natywnych wersji.

• Modyfikacje	przez	inspirację. Sednem brainstormingu 
jest poszukiwanie rozwiązań poprzez inspirowanie się cu-
dzymi pomysłami. Dlatego pomocnym narzędziem są ar-
kusze, które z każdą kolejną rudą zawierają coraz więcej 
pomysłów pozwalających stworzyć inną, ulepszoną wersję 
oryginalnego rozwiązania.

• Zrozumienie	zamiast	oceny. W trakcie zapoznawania się 
z czyimiś pomysłami zapisanymi na arkuszach mamy skłon-
ność do ich oceniania. Warto jednak zmienić tę tendencję 
na bardziej konstruktywną. Zamiast krytykować należy za-
dać sobie pytanie: „Dlaczego ktoś uznał, że ten pomysł jest 
wartościowy?”. Przedwczesna ocena blokuje kreatywność.

• Precyzyjny	zapis	pomysłu. Każdy pomysł powinien być 
zapisany tak, aby jego intencja była zrozumiała dla wszyst-
kich pozostałych uczestników sesji. Unikamy skrótów my-
ślowych i żargonu branżowego.

• Czasami trudno odczytać czyjeś pismo.
• Reżim czasowy na sesję (5 minut) okazuje się dla niektó-

rych stresujący, co wpływa na jakość pomysłów. 
• Dość często pojawiają się sklonowane wersje tych sa-

mych pomysłów.
• Zapis pomysłu autora bywa inaczej interpretowany przez 

pozostałych uczestników sesji.
• Brak interakcji podczas generowania pomysłów ogranicza 

kreatywność zespołową.
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Rapid	Solving	Problem	with	Post-it	notes (RSP) to techni-
ka autorstwa Davida Strakera wykorzystywana do szybkiego 
i skutecznego rozwiązywania problemów w grupie4. Pole-
ga na zbieraniu informacji na karteczkach samoprzylepnych 
(tzw. post-itach) i umieszczaniu ich w ustrukturyzowany spo-
sób na większej powierzchni (np. tablicy, ścianie).

Straker zauważył, że większość problemów składa się z tzw. 
kawałków (ang. chunk) informacji, a identyfikacja i manipu-
lowanie nimi mogą doprowadzić nas do rozwiązania pro-
blemu. Uznał, że zastosowanie karteczek samoprzylepnych 
pozwala na dokonywanie na wyższym poziomie organizacji 
informacji (faktów, opinii i pomysłów) zebranych od wszyst-
kich uczestników sesji.

Innowacyjne wykorzystanie karteczek w procesie poszukiwa-
nia rozwiązywania problemów stawia tę metodę ewolucyjnie 
wyżej nad burzą mózgów i brainwritingiem, ponieważ mak-
symalizuje ich zalety oraz minimalizuje wady.

• Generowanie informacji wykorzystuje zalety brainstormin-
gu i brainwritingu, eliminując niektóre ich wady.

• Strukturyzacja, organizacja i porządkowanie informacji 
zapisanych na karteczkach pozwala znacznie lepiej anali-
zować problem niż poprzednie techniki.

• Demokratyzacja procesu decyzyjnego. Każdy uczestnik 
bierze aktywny udział w poszukiwaniu rozwiązań.

• Duża elastyczność wykorzystania narzędzi RSP.

W swojej książce Straker kładzie przede wszystkim nacisk na 
narzędzia, które strukturyzują i porządkują informacje wyge-
nerowane na karteczkach samoprzylepnych. W jego publi-
kacji można jednak zauważyć powtarzający się schemat po-
stępowania w użyciu RSP podczas procesu rozwiązywania 
problemów:

1.	Zdefiniowanie	celu. Każda sesja rozpoczyna się od traf-
nego określenia celu. Uczestnicy wraz z prowadzącym 
ustalają, w czym jest problem i co chcą osiągnąć pod-
czas sesji. 

2.	Generowanie	informacji. Etap ten poświęcony jest wy-
tworzeniu możliwie jak największej ilości informacji (faktów, 
opinii lub pomysłów) związanych z danym problemem. In-
formacje są zapisywane przez wszystkich uczestników se-
sji, każda na oddzielnej karteczce samoprzylepnej.

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

4.	Analiza	i	ocena. Uporządkowane na wcześniejszym eta-
pie karteczki zaczynają tworzyć układy, schematy lub dia-
gramy łatwe do interpretacji. Ich analiza może pokazać 
zależności przyczynowo-skutkowe w problemie, hierar-
chizację czynników, chronologię zdarzeń, priorytetyzację 
zadań, listę proponowanych rozwiązań itp.

5.	Decyzja	i	działanie. Sesję metody RSP kończy wspólne 
podjęcie decyzji, jak należy rozwiązać problem, kto bę-
dzie odpowiedzialny za poszczególnie działania, jakimi 
zasobami trzeba dysponować itp.

Technika RSP wymaga wyboru jednego z sześciu narzędzi 
strukturyzujących zebrane na wcześniejszym etapie infor-
macje:

• Post-up. Umieszczenie karteczek z informacjami w do-
brze widocznym miejscu.

• Swap	sort. Drugi sposób polega na dokonaniu sortowa-
nia i uporządkowaniu zebranych informacji zapisanych na 
karteczkach.

• Top-down	tree. Trzecie podejście pozwala na zorganizo-
wanie i hierarchizowanie karteczek w schemacie drzewa 
od ogółu do szczegółu.

• Bottom-up	tree. Drzewo to jest odwróceniem poprzed-
niego. Narzędzie to porządkuje karteczki od szczegółu 
do ogółu, od dołu do góry schematu.

• Information	map. Kolejny zabieg to uporządkowanie 
karteczek na karteczkach w ujęciu mapy, w której każdy 
element może mieć swoje miejsce i być połączony na róż-
nych zasadach z innymi informacjami.

• Action	map. Zabieg polegający na organizowaniu karte-
czek, jednak — w odróżnieniu od poprzedniej mapy — 
skupia się na działaniach lub sekwencjach do wykonania 
w postaci procesu, procedury lub planu działań.

• Wymaga dobrej znajomości wszystkich sześciu narzędzi do 
strukturyzacji informacji przez osoby biorące udział w sesji.

• Słabe jakościowo dane wejściowe generują słabo jako-
ściowo analizy lub rozwiązania.

• Ryzyko dominacji silniejszych głosów podczas etapu or-
ganizacji i analizy informacji.

• Praca z karteczkami wymaga utrzymywania stałego po-
rządku w miejscu prowadzonej sesji.
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Gamestorming to metoda rozwiązywania problemów oraz 
tworzenia innowacji w świecie biznesu, która polega na wy-
korzystaniu odpowiednich gier i interaktywnych ćwiczeń. 
Autorami tej utworzonej w 2010 roku techniki są Dave Gray, 
Sunni Brown i James Macanufo5.

Nazwa metody odwołuje się do „burzy gier”, czyli sponta-
nicznego wykorzystywania gier w kreatywnym poszukiwaniu 
rozwiązań. W gamestormingu pod pojęciem gier kryją się 
mniej lub bardziej znane w biznesie, zarządzaniu lub projek-
towaniu produktów bądź usług narzędzia, techniki, analogie, 
zabawy i zadania. Charakteryzują się one określonym środo-
wiskiem, które może być fizyczną przestrzenią lub wirtualnym 
miejscem współpracy, zdefiniowanym celem, ramą czasową, 
zasadami komunikacji oraz wykorzystywanymi rekwizytami.

Gamestorming pomaga w radzeniu sobie z wyzwaniami biz-
nesowymi poprzez pobudzanie kreatywności, pogłębianie 
współpracy i rozwój innowacyjnego myślenia zespołów. 

Jednym z najważniejszych rekwizytów w tej metodzie są kar-
teczki samoprzylepne, które wykorzystuje się podczas reali-
zowanych gier.

• Niezwykła moc integrowania uczestników poprzez zachę-
canie ich do myślenia poza schematami.

• Uwolnienie oraz wzmocnienie kreatywności indywidual-
nej i zespołowej poprzez wykorzystanie gier i ćwiczeń.

• Spojrzenie na problem w szeroki, niestandardowy i wie-
lokierunkowy sposób.

• Pozwala wygenerować więcej dobrych rozwiązań niż inne 
metody.

1.	Definiowanie	problemu. Zanim rozpocznie się game-
storming, należy dokładnie określić problem lub wyzwa-
nie. Ważne jest, aby opisać problem w sposób konkretny 
i zrozumiały dla wszystkich. Już na tym etapie można wy-
korzystać odpowiednie gry, aby sprecyzować cel.

2.	Wybór	gier	do	sesji. Gry dobierane są tak, aby uwzględ-
niały specyfikę problemu, czas trwania sesji, liczbę uczest-
ników oraz cel, jaki zamierzamy osiągnąć. W zbiorze 
znajdują się m.in. burza	mózgów, mapa	myśli, analiza	
SWOT, mapa	empatii itp.

3.	Przeprowadzenie	gier. Osoba prowadząca ma dwa za-
dania do wykonania. Po pierwsze, ma wytworzyć i utrzy-
mywać atmosferę otwartej komunikacji, zaufania, współ-
pracy i nastawienia na myślenie przełamujące schematyzm 
i rutynę. Po drugie, powinna przeprowadzić zaplanowa-
ne gry tak, aby pobudzić kreatywność i innowacyjność 
uczestników sesji.

4.	Analiza	 i	wybór	rozwiązań. Po ukończeniu każdej gry 
zespół przeprowadza pierwsze analizy. Moderator prowa-
dzi dyskusję skoncentrowaną na otrzymanych wynikach 
lub zaproponowanych rozwiązaniach. Podczas tego eta-
pu dokonuje się oceny i wyboru najlepszego rozwiązania 
lub najbardziej odpowiedniej decyzji.

5.	Zaplanowanie	wdrożenia. Ostatnim, opcjonalnym eta-
pem w gamestormingu może być opracowanie przez 
zespół planu wdrożenia wybranych rozwiązań. Uczestni-
cy mogą się skupić na wskazaniu wytycznych, ustaleniu 
wykonawców oraz skoordynowaniu niezbędnych działań, 
aby zapewnić skuteczne wdrożenie w życie wybranego 
rozwiązania. 

W książce pt. Gamestorming znajdują się zasady, które po-
zwalają optymalnie posługiwać się metodą podczas rozwią-
zywania problemów lub projektowania rozwiązań.

• Zadawanie	odpowiednich	pytań. Dzięki tej umiejętności 
można skutecznie wyeksplorować badany problem. Me-
toda wykorzystuje pięć rodzajów pytań: otwierające, ste-
rujące, badające, eksperymentujące i zamykające.

• Zarządzanie	przestrzenią. Każda gra jest zadaniem do 
wykonania lub narzędziem do zastosowania. Przestrzeń 
musi być zagospodarowana tak, aby wyniki pracy były 
widoczne dla wszystkich uczestników.

• Wykorzystanie	rekwizytów. Podczas sesji w duchu ga-
mestormingu wykorzystuje się wszystko, co może istotnie 
pomóc w zrozumieniu problemu, np.: gazety, flamastry, 
figurki, papier, urządzenia, eksponaty, karteczki samo-
przylepne itp.

• Myślenie	wizualne. Strzałki, rysunki, symbole, diagramy 
i schematy są wizualną reprezentacją tworzonych koncep-
cji i ujawnianych myśli. Obraz jest czasami więcej wart niż 
tysiąc słów.

• Improwizacja	i	eksperymentowanie. Tworzone rozwią-
zania powinny być jak najszybciej projektowane z tego, co 
dosłownie znajduje się pod ręką. Idea kryjąca się za nimi 
będzie wówczas lepiej rozumiana zarówno przez twórców, 
jak i przyszłych użytkowników.

• Zbyt duża spontaniczność w wykorzystaniu metody utrud-
nia grupie rozwiązanie głównego problemu.

• Wymaga dużych umiejętności i doświadczenia modera-
tora w planowaniu oraz przeprowadzaniu sesji.

• Metoda nie trafia do organizacji i zespołów o mocno za-
chowawczym i konserwatywnym podejściu.

• Nadmierna koncentracja na uwolnieniu kreatywności 
może prowadzić do braku skupienia na praktycznych 
aspektach problemu.
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W tym rozdziale przedstawiłem cztery wybrane techniki generowania pomysłów i rozwiązywania problemów. 
Chociaż metody stosowane w biznesie, edukacji czy projektowaniu produktów lub usług można liczyć w dzie-
siątkach, to moim zdaniem właśnie burza	mózgów, brainwriting, Rapid	Solving	Problem	with	Post-it	notes 
i gamestorming są najbardziej efektywne. Dlatego stanowią korzenie notestormingu.

Starałem się w krótkich charakterystykach przedstawić każdą z technik, które zainspirowały mnie do opracowa-
nia notestormingu. Ich zalety znajdziecie w mojej autorskiej metodzie.

• Burza	mózgów. Ta ponad 80-letnia metoda doczekała się wielu przeróżnych wersji, jednak jej pryncypia na-
dal są aktualne, szczególnie w grupowym procesie rozwiązywania problemów. Zasady koncentracji na liczbie 
generowanych pomysłów, odroczonej oceny, grupowego poszukiwania pomysłów, tworzenia swobodnej at-
mosfery współpracy mają równie dużą wartość w notestormingu.

• Brainwriting. Pierwsze modyfikacje burzy mózgów miały za zadanie zminimalizować jej słabości. Dzięki bra-
inwritingowi proces rozwiązywania problemów przeobraził się z wersji mówionej w pisaną. To wyeliminowało 
kłopot z dominacją jednych i nieśmiałością innych uczestników. W notestormingu również zwracamy uwa-
gę nie tylko na ilość generowanych informacji, ale i ich jakość.  Wspólnie modyfikujemy i ulepszamy cudze 
pomysły, gdyż — w zgodzie z zasadą brainwritingu — należą one do wszystkich biorących udział w sesji.

• Rapid	Solving	problem	with	Post-it	notes. Metoda RSP w znaczący sposób rozpowszechniła ideę rozwią-
zywania problemów z wykorzystaniem karteczek samoprzylepnych. Innowacja ta sprawiła, że RSP stało się 
wysoce interaktywną metodą. Zarówno w RSP, jak i w notestormingu praca z karteczkami jest fundamen-
talna, ponieważ informacje na nich zawarte można poddawać strukturyzacji, co pozwala szybciej i głębiej 
analizować interesujące nas obszary. 

• Gamestorming. To dzięki tej metodzie proces rozwiązywania problemów uległ ponownemu udoskonale-
niu. Gamestorming wprowadza szeroki wachlarz gier, czyli zadań, aktywności lub konkretnych narzędzi. No-
testorming czerpie z tej bazy, gdyż wykorzystuje kilkadziesiąt odpowiednio przygotowanych narzędzi, któ-
re pobudzają kreatywność w grupie, zwiększają obiektywizację analizowanej sprawy, demokratyzują proces 
podejmowania decyzji, rozwijają zespoły i ludzi.

Na następnej stronie zawarłem w syntetycznej formule metodę notestormingu. Chciałbym, abyś w pełni zauwa-
żył „ewolucyjne” różnice oraz „genetyczne” podobieństwa z klasycznymi metodami rozwiązywania problemów.

Poleć książkęKup książkę

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


https://program-partnerski.helion.pl





