
Zrównoważony rozwój, 
jakość, kreatywność i jej rozwój 
w biznesie
Cele bloku
•	 scharakteryzować cykl życia przedsiębiorstwa, jakość i zrównoważony rozwój
•	 określić zasady zrównoważonego rozwoju i wzrostu przedsiębiorstwa
•	 sklasyfikować najważniejsze formy wewnętrzne i zewnętrzne służące osiąganiu jakości, 	
	 z zachowaniem zasady ekonomii humanistycznej
•	 eksperymentować z rozwojem kreatywności
•	 tworzyć nowe możliwości zastosowania produktów

Grupa
6-20 osób

Materiał
•	 tablica flipchartowa, markery, karteczki samoprzylepne
•	 internet
•	 zestaw konstrukcyjny dla dzieci
•	 produkt – do wyboru (* metalowy wieszak, cegła...)
•	 zestaw konstrukcyjny dla dzieci typu: Seva 5 JUMBO, BricoKids

Długość w minutach
190 min.

Streszczenie
1.	 Stworzenie mapy myśli cyklu życia przedsiębiorstwa – 80 min.                                                                              
2.	 Proces zarządzania jakością w przedsiębiorstwie – 70 min.
3.	 Eksperymenty kreatywności – warsztat twórczy – 40 min.

Instrukcje

1.	Tworzenie mapy myśli dotyczącej cyklu życia przedsiębiorstwa, zasady zrówno- 
	 ważonego rozwoju i jakości (burza mózgów, mapa myśli) – 80 min.                                                                               

Po wstępnej burzy mózgów na temat cyklu życia przedsiębiorstwa, zrównoważonego roz-	
woju, świadczonych usług i wytwarzanych produktów, które są zgodne z zasadą gospodarki 
humanistycznej (zasada ekonomiczna, społeczna i środowiskowa) oraz wzrostu pożądanej 
jakości, uczestnicy będą mieli za zadanie stworzyć mapę myśli cyklu życia przedsiębiorstwa. 
– "Jakie fazy cyklu życia przeszła Twoja firma? Jakie produkty/usługi oferujecie? Jaki wpływ 
mają one na ekologię i społeczeństwo?". Uczestnicy mają zostać podzieleni na mniejsze 
grupy. Każda grupa otrzymuje papier/notatnik z wydrukowanym cyklem życia przedsiębior-
stwa. Zadaniem każdej grupy będzie opracowanie mapy myśli dotyczącej cyklu życia przed-
siębiorstwa z zachowaniem zasad zrównoważonego rozwoju w przedsiębiorstwie, skupiając 
się na jakości świadczonych usług/produktów. Prowadzący wyznacza limit czasu na wyko-
nanie tego zadania.
Po zakończeniu trener prosi uczestników o zastanowienie się nad stworzonymi przez nich 
mapami myśli. Mają ocenić, na jakim etapie znajduje się obecnie przedsiębiorstwo, jakie 
produkty/usługi oferuje i w jakim kierunku chcieliby pójść, jeśli chodzi o dalszy rozwój i 
zgodność z zasadami gospodarki humanistycznej. (Zdefiniuj: Jaki jest stan obecny? Dokąd 
chcemy dojść?) Oceń, jakie realistyczne kroki może podjąć przedsiębiorstwo w środowisku 
wewnętrznym i zewnętrznym, aby osiągnąć wyższą jakość. 
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Pytania, które należy zadać: Czy udało Ci się nakreślić mapę myśli w sposób przejrzysty i bez 
żadnych wątpliwości? Czy łatwo było zaproponować zmiany dla przedsiębiorstwa w obsza-	
rze ekonomicznym, społecznym i środowiskowym? Czy łatwo było określić, gdzie jesteśmy 	
w pewnych obszarach i dokąd chcemy zmierzać?
Następnie trener zaprasza każdą z grup uczestników do podejścia do tablicy flipchartowej 
i zaprezentowania swoich map myśli. Grupy mają określić, jak wygląda stan obecny, dokąd	
chcą dojść oraz jakie zmiany chcą wprowadzić w celu zapewnienia trwałości i poprawy 	
jakości. Mają spróbować ocenić wykonalność zmian w kierunku zrównoważonego rozwoju	
pod kątem wpływu ekonomicznego przedsiębiorstwa (przychody, wydatki), wpływu na 	
środowisko, wpływu społecznego, a także możliwości osiągnięcia wyznaczonych celów 	
i priorytetów w przedsiębiorstwie. 
Przed zakończeniem zajęć trener dokona oceny cyklu życia przedsiębiorstwa i zrównoważo-
nego rozwoju w biznesie. Wyjaśniona zostanie także specyfika przedsiębiorczości w branży 
twórczej i kulturalnej. Następnie uczestnicy będą mogli omówić konkretne sytuacje w śro-
dowisku biznesowym, z którymi się zetknęli – przykłady dobrych praktyk. 
Na koniec prowadzący zaprosi uczestników do uzupełnienia swoich map myśli dotyczących 
cyklu życia przedsiębiorstwa przy uwzględnieniu zasad zrównoważonego rozwoju przedsię-
biorstw.

2.	Proces zarządzania jakością w przedsiębiorstwie (odgrywanie ról, analiza)  
	 – 70 min.

Trener krótko przedstawia zadanie, które przygotował dla uczestników – krótką historyjkę 	
o firmie, która produkuje pewien rodzaj produktów i chce poprawić ich jakość. 
Trener przygotowuje kreatywną grę. Stworzy prototyp, który posłuży uczestnikom jako 	
model wzorcowy, według którego będą wytwarzać kolejne elementy produktu.
•	 Zadaniem wszystkich uczestników będzie wyprodukowanie w ciągu 5 minut jak naj-	
	 większej liczby produktów według próbki.
•	 Każdy uczestnik zapisuje liczbę wykonanych przez siebie produktów.
•	 Prowadzący sprawdzi ich jakość.
•	 Ocena osiągniętej jakości i wyrzucenie odrzutów.

Po zakończeniu trener poprosi uczestników o ocenę systemu pracy oraz osiągniętej jakości 	
i ilości (Czy łatwo było wykonać produkt samodzielnie? Jakie przeszkody napotkaliście 	
podczas produkcji? Z czym musiałeś się zmierzyć w procesie produkcji?)
Wszystkie sugestie i inicjatywy trener zapisuje na flipcharcie.
Następnie trener zachęca uczestników do zaproponowania procesu doskonalenia, który 	
doprowadziłby do podniesienia jakości, zmniejszenia liczby usterek, a tym samym 	
zwiększenia przychodów. Uczestnicy podają propozycje usprawnień, a trener je zapisuje. 
Na koniec trener naprowadza uczestników na rozwiązanie, a oni wypróbowują nowy proces 
produkcyjny, który zapewni poprawę jakości przy najmniejszym wysiłku. 
Na przykład uczestników można podzielić na grupy (magazyn, produkcja, kontrola jakoś-
ci). Uczestnicy w ramach grup będą mieli podzielone zadania: magazyn – (zamawianie ma-	
teriałów wyjściowych, sortowanie komponentów, dystrybucja do produkcji itd.); produkcja 
– (montaż komponentu 1, montaż komponentu 2 itd.); kontrola jakości. Uczestnicy mają 	
tyle samo czasu na złożenie produktu. Mają rejestrować, ile produktów wyprodukowali 	
i jakiej jakości.
Przed zakończeniem ćwiczenia trener ocenia proces poprawy jakości usług/produktów.
Na koniec trener zachęca uczestników do uzupełnienia opcji poprawy jakości, koncentrując 
się na potrzebach klienta zgodnie z zasadami ekonomii humanistycznej. 

3.	Eksperymenty kreatywności – warsztat twórczy – 40 minut

Trener dzieli uczestników na grupy. Grupy mają za zadanie wybrać nazwę grupy. Trener 
zapisuje nazwę każdej grupy na flipcharcie i numeruje zadania. Trener kolejno przydziela 
zadania i zapisuje na flipcharcie liczbę kreatywnych rozwiązań każdej grupy. Na każde zada-
nie należy przeznaczyć około 5 minut. Uczestnicy zapisują swoje kreatywne rozwiązania na 
papierze lub flipcharcie.
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Kreatywne zadania dla grup:
Dyrektor cegielni (lub innego przedsiębiorstwa produkcyjnego)                                             
Prowadzący podaje zadanie: wyobraź sobie, że jesteś dyrektorem cegielni i dowiadujesz się, 
że cegły nie nadają się już do sprzedaży, nie ma na nie popytu. Zadaniem uczestników jest 
wymyślenie jak największej liczby sposobów wykorzystania cegieł.
Uwaga:
Zamiast cegieł trener może wymyślić cokolwiek innego, wszystko zależy od jego wyobraźni.
Może to być np. metalowy wieszak, gazeta itp.
Każda grupa pracuje niezależnie i zapisuje swoje rozwiązania na papierze.

Kreatywny alfabet
Prowadzący prosi każdą grupę o zapisanie na papierze/flipcharcie jak najbardziej opiso-
wego problemu/potrzeby, którą chcieliby się zająć w związku z działalnością gospodarczą. 	
Problem, co do którego wszystkie grupy są zgodne, zostaje zapisany na flipcharcie.
Następnie każda grupa zapisuje na kartce litery alfabetu, a do każdej z nich dopisuje 	
skojarzenia słowne związane z rozwiązaniem problemu.
Uwaga:
Niektóre litery mogą być dość skomplikowane, a wymyślanie skojarzeń jest trudne, dlatego 
w przypadku takich liter jak W, X, Y i Q możemy użyć wyobraźni. 
Każda grupa pracuje niezależnie i zapisuje swoje rozwiązania na papierze.
Po upływie wyznaczonego czasu prowadzący prosi uczestników, aby zastanowili się nad 
rozwiązaniami obu problemów i ocenili swoje kreatywne rozwiązania. Grupy pracują 	
niezależnie. 
Odpowiadają na takie pytania, jak: Czy łatwo było wam wymyślać nowe rozwiązania, 	
pracować twórczo? Z czym poradziliście sobie najsłabiej? Czy łatwo było pracować w 	
zespole? Co stanowiło barierę, jaki był obszar problemowy?
Następnie prowadzący zaprasza "przedstawicieli/kierowników" grup, aby kolejno podcho-	
dzili do tablicy flipchartowej i prezentowali kreatywne rozwiązania poszczególnych pro-
blemów i zadań.
Przed zakończeniem ćwiczenia trener ocenia pracę każdej grupy. Następnie wszyscy 	
uczestnicy dyskutują i przeprowadzają burzę mózgów, aby wymyślić idealne rozwiązanie 
problemu.
Na koniec należy wspólnie omówić i podsumować całą sesję, skupiając się na korzyściach 	
dla poszczególnych osób/grup. Gdzie jeszcze mamy pytania? Czego się nauczyliśmy?
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Załączniki
Załącznik 1: Etapy cyklu życia przedsiębiorstwa

Załącznik 2:  Mapa myśli

Source: Majdúchová, 2012, p. 62

Source: Mind maps, www.excellens.sk
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Załączniki
Załącznik 3: Kreatywny alfabet – tabela – przykład działania

Załącznik 4: Kreatywny alfabet – tabela
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