ROZDZIAL 5

Zespot projektowy
i role w projekcie

| W tym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.

© Jak dobiera¢ cztonkéw zespolu projektowego?

© Jakie sg kluczowe role w projekcie i ich znaczenie?

© Jakie sg cechy i zadania skutecznego kierownika projektu?
© Jak efektywnie zarzadzaé zespotem projektowym?

STUDIUM PRZYPADKU5

Anna Nowak - byla reprezentantka Polski w pilce siatkowej — po zakonczeniu kariery
sportowej podjeta prace w Liceum im. Marii Sktodowskiej-Curie w jednym z polskich
miast. Juz w pierwszym roku pracy postanowila, ze zbuduje w tej szkole silng zen-

ska druzyne siatkarska. Zdecydowala, ze wykorzysta do tego profesjonalne metody,
zaréwno szkoleniowe, jak i te dotyczace zarzadzania projektami. Jej ambicja byto nie
tylko wygrywanie lokalnych rozgrywek, ale réwniez stworzenie innowacyjnego mo-
delu szkolenia mtodych siatkarek, ktory wspieralby talenty i méglby by¢ wzorem dla
innych szkét w kraju.

Jako pasjonatka siatkowki oraz pracy trenerskiej Anna czerpala inspiracje z najnow-
szych trendow w prowadzeniu zespotéw sportowych. Studiowata wiec historie i czyn-
niki sukcesu takich zespotéw jak druzyna futbolu amerykanskiego Alabama Crimson
Tide, druzyna pitkarska FC Barcelona, koszykarski zespdt Golden State Warriors czy
kolarski Team Sky. Trenerzy tych zespolow przyktadali uwage nie tylko do treningu
sportowego i taktyki, ale takze szukali przewagi w innych obszarach, m.in. w analizie
danych, dietetyce, psychologii sportowej i innego rodzaju innowacjach.

© Sztab trenerski Alabama Crimson Tide, kierowany przez Nicka Sabana, stynat
z precyzyjnej analizy przeciwnikow i zaawansowanych metod rekrutacji za-
wodnikow.

© FC Barcelona w erze trenera Pepa Guardioli zrewolucjonizowata podejscie do
posiadania pitki i taktyki gry, wykorzystujac m.in. zaawansowane technologie
monitorujgce wydolnos$¢ zawodnikow.

* Studium przypadku jest oparte na réznych przyktadach innowacyjnych podejé¢ do tworzenia zwycieskich
zespoldéw sportowych, w tym tych wymienionych w tekscie jako inspiracja trenerki.
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W Golden State Warriors trenerzy wprowadzili nowoczesne metody analizy sta-
tystycznej, co pozwolilo im na optymalizacje gry i strategii.

Kolarski zespdt Team Sky, kierowany przez Dave’a Brailsforda, wprowadzit strate-
gie zyskow marginalnych (ang. marginal gains), czyli dazenia do uzyskania wielu
niewielkich usprawnien w réznych aspektach przygotowan i wyscigéw, np. diete-
tyce czy nawet sposobie mycia rak w celu zmniejszenia ryzyka chordb.

Anna miala oczywiscie bardzo ograniczone mozliwosci finansowe na realizacje
takiego podejscia. Nie mogta bowiem liczy¢ na zatrudnienie profesjonalnych specja-
listéw ani na zakup zaawansowanych urzadzen technologicznych. Wiedziata, ze musi
zebraé zespol ztozony z podobnych do niej pasjonatoéw, a nastepnie optymalnie wyko-
rzysta¢ posiadane juz przez szkole zasoby. Zaczeta od rozmowy z dyrektorem szkoty,
ktéremu przedstawila wizje realizacji tego ambitnego celu. Jako milosnik sportu od
razu zapatal on entuzjazmem do tego pomystu. Kluczowym argumentem byto jednak
dla niego to, ze projekt bardzo szeroko zaangazuje spoleczno$¢ szkolna, a wsrod celow
beda nie tylko sportowe, ale tez edukacyjne i spoteczne. Obiecal wigc pomoc polega-
jaca na udostepnieniu zasobow szkoly (pomieszczen, sprzetu elektronicznego) oraz

w pozyskaniu dodatkowego finansowania.

Anna napotkala jednak szereg wyzwan. Jednym z nich byto zbudowanie zespotu

przy ograniczonych zasobach, ktérymi dysponowata. W kolejnych dniach Anna
angazowala do projektu nastepne osoby, ktore dotaczaly do zespotu. W glosowaniu,

w ktorym brata udziat cata szkota, jako oficjalng nazwe zespotu wybrano Atoméwki,
a grupa ucznidw i nauczycieli tworzaca sztab szkoleniowy przyjeta nieformalng nazwe
ServeMinds.
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Zespot projektowy powoluje sie w poczatkowej fazie projektu, poniewaz jego czlonko-
wie powinni uczestniczy¢ w dalszym szczegétowym planowaniu projektu. Oczywiscie
mozliwe sg jego modyfikacje na pdzniejszych etapach dziatan. Decyzje dotyczace sktadu
zespotu sg kluczowe, poniewaz to wlasnie zespot bedzie odpowiedzialny za realizacje
celow projektu i osiggniecie zalozonych rezultatow. Budowanie zespotu powinno opiera¢
sie na analizie potrzeb projektu i wymaganych kompetencjach. Podczas doboru cztonkow
zespolu nalezy zwroci¢ uwage zarowno na wiedze i umiejetnosci techniczne, jak i na tzw.
kompetencje miekkie, takie jak umiejetno$¢ wspotpracy czy komunikatywnosé.

¥ Role w projekcie
W kazdym projekcie mozemy wyrdzni¢ kilka rol, ktore sg niezbedne dla jego powodzenia.
Sa to:
1. Sponsor projektu - osoba lub grupa osob, ktore zapewniaja zasoby i wsparcie dla
projektu. Czasami jest to osoba inicjujaca projekt.
2. Kierownik (lider) projektu - osoba odpowiedzialna za codzienne zarzadzanie pro-
jektem i realizacj¢ jego celow.
3. Czlonkowie zespolu projektowego — osoby wykonujgce konkretne zadania w ra-
mach projektu.
4. Interesariusze projektu — osoby, na ktére wptywa realizacja projektu lub takie, ktére
moga wplywac na projekt, lecz nie sg bezposrednio zaangazowane w codzienng prace
projektowsa.

Bezposrednio w skfad zespolu projektowego wchodza kierownik oraz cztonkowie zespo-
tu. Relacje miedzy opisanymi wyzej rolami przedstawia RYSUNEK 13. Z kolei TABELA 18
prezentuje te role w projekcie budowy zespotu Atoméwki.

Sponsor projektu

Zapewnia zasoby

ZESPOL PROJEKTOWY

Kierownik projektu

Rysunek 13. Role w projekcie i relacje miedzy nimi

Zarzadza

Cztonek Cztonek
zespotu zespotu

I
Komunikuje sig i dostarcza rezultaty

Interesariusze

Irédto: opracowanie whasne.
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Tabela 18. Role w projekcie budowy zespotu siatkarskiego Atomowki w Liceum im. Marii Sktodowskiej-Curie

Sponsor projektu Dyrektor szkoty

Kierowniczka projektu Trenerka Anna
Cztonkowie zespotu Lo ) . )
: Uczniowie i nauczyciele zaangazowani do zespotu
projektowego

Interesariusze projektu Rodzice, spotecznos¢ szkolna oraz osoby kibicujace z miasta i okolic

Irédto: opracowanie whasne.

B Dobor osob do zespotu projektowego

Przy doborze czltonkéw zespotu projektowego nalezy wzig¢ pod uwage szereg czynnikow.
Najwazniejsze z nich przedstawia TABELA 19. Trzeba zaznaczy¢, ze nie jest tak, ze osoba,
ktérg chcemy zaangazowac do projektu, musi spetnia¢ wszystkie wymienione ponizej wy-
magania w wysokim stopniu. Braki w jednym czynniku moga by¢ rekompensowane przez
potencjal w innym, czego przykltadem bedzie ciag dalszy historii zespotu ServeMinds.

Tabela 19. Kluczowe czynniki doboru 0séb do zespotu projektowego

Kompetencje (zy osoba ma wiedze i umiejetnosci potrzebne do realizacji zadar w projekcie?
Doswiadczenie (zy osoba ma praktyczne doswiadczenie w danej dziedzinie?
Dostepnos¢ (zy osoba ma czas i mozliwos¢ zaangazowania sie w projekt?
Koszt Ile bedzie kosztowato zaangazowanie osoby do pracy w zespole?
0sobowos¢ i znajomos¢ . Ay ) s . 7
srodowiska (zy osoba dobrze wpasuje sie w zesp6t i bedzie wspétpracowac z innymi osobami?

Motywagja (zy osoba jest zainteresowana projektem i zmotywowana do pracy?
Irédto: opracowanie wiasne.

Innym czynnikiem, ktory warto wzia¢ pod uwagg, jest roznorodnos¢. Chodzi o to, ze do
zespolu mozna zaangazowac osoby z réznych dziedzin, z réznymi umiejetnosciami, a tak-
ze pochodzacych z roznych grup spotecznych. Z jednej strony réznorodnos¢ w zespole
moze prowadzi¢ do wiekszej kreatywnosci i innowacyjnosci poprzez taczenie réznych
perspektyw i doswiadczen, z drugiej zas zbyt duze réznice miedzy cztonkami zespotu
moga prowadzi¢ do konfliktéw i probleméw w komunikacji. Dlatego wazne jest znalezie-
nie odpowiedniej réwnowagi i organizacji pracy zespolowe;j.
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Pierwszym krokiem trenerki Anny w kierunku skompletowania zespotu projektowego
byto znalezienie osoby umiejacej analizowa¢ dane. Anna miata dylemat, czy siegna¢ po
eksperta spoza szkoly, czy szukac takiej osoby wsrdd ucznidw. Z jednej strony, opierajac
sie na swoim do$wiadczeniu jako zawodniczki oraz zdobytej wiedzy z analizy innych ze-
spoldw, uwazala to za kluczowy obszar w nowoczesnym prowadzeniu druzyny sportowe;j.
Z drugiej strony budzet projektu byt bardzo ograniczony. Bazujac na swoich kontaktach
z wezesniejszej kariery sportowej oraz rozmowach z nauczycielami przedmiotéw $cistych
w szkole, ograniczyta liste kandydatow do Pawla i Anastazji. Pawel byt ekspertem pracu-
jacym od lat jako analityk danych na zlecenie druzyn sportowych. Z kolei Anastazja byta
uczennicg trzeciej klasy, pasjonujacg si¢ programowaniem i analizg danych.

Tabela 20. Proces wyboru analityka danych do zespotu ServeMinds

Wysokie, potwierdzone osiggnieciami lub

Podstawowe, ale nauczyciele opisuja ja jako

Kompetendje certyfikatami bardzo zdolng uczennice
Doswiadczenie Wysokie, potwierdzone referencjami Brak
Dostepnos¢ Ograniczona, pracuje przy innych projektach Duza, moze poswiecic duzo czasu
Wysoki, jego zatrudnienie objetoby znaczna Niski pgdobnle Jak po; ost.a%e osoby ze' szkoly
Koszt r A uczestniczytaby w projekcie na zasadzie
zes¢ budzetu projektu )
wolontariatu
.Osob.owos"c" Autorytarny styl komunikacji oraz niska . . L
i znajomos¢ L . Przyjazna osoba i uczennica tej szkoty
G znajomos¢ srodowiska szkoty
Motywagja Umiarkowana, przede wszystkim finansowa Wysoka, chec rozwoju, zdobywania

doswiadczenia i uczestnictwa w zespole

Irédto: opracowanie whasne.

Na podstawie powyzszej analizy Anna wybrala Anastazje, widzac w tym szanse na rozwoj
jej talentu oraz lepsze wykorzystanie zasobow szkoty. Bylo to réwniez spdjne z warunkami
postawionymi przez dyrektora szkoty.

W przypadku pozostalych oséb w projekcie Anny dobér cztonkéw zespotu wygladat po-
dobnie i uwzglednial réznorodne kompetencje potrzebne do stworzenia dobrej druzyny.
Kazda z wybranych os6b wniosta unikalne umiejetnosci i perspektywe:

Michal - nauczyciel biologii, pasjonat dietetyki;

Agnieszka - szkolna pedagog, zainteresowana psychologia;

Pawel — uczen pierwszej klasy, entuzjasta nowych technologii i ich zastosowan

W sporcie;

Siergiej — uczen trzeciej klasy, zainteresowany mediami spolecznosciowymi, prowa-

dzacy popularne konto o tematyce sportowe;.
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[J Project Purple - zespé6t Apple przy tworzeniu pierwszego iPhone’a

W 2004 roku Steve Jobs, 6wczesny prezes
firmy Apple, podjal decyzje o rozpoczeciu
prac nad urzadzeniem, ktére w przysztosci
mialo zrewolucjonizowac¢ rynek telefonéow
komodrkowych. Projekt otrzymat krypto-
nim Project Purple i byl wéwczas otoczony
$cisla tajemnicg. W owym czasie telefony
komorkowe wygladaly inaczej niz dzis:
mialy niewielkie 2-3 calowe ekrany, fizyczne
klawiatury, ubogi zestaw aplikacji, niskiej
jako$ci aparaty fotograficzne i ograniczone
mozliwosci przegladania internetu.

Przede wszystkim stuzyly do dzwonienia i wysytania SMS-6w, ewentualnie grania

w proste gry. iPhone, czyli telefon stanowigcy rezultat prac tego zespotu, miat to
zmieni¢. Zanim jednak do tego doszto, zespdt czekala cigzka i wymagajaca praca.
Jobs osobiscie zaangazowal sie w wybor cztonkow zespotu. Szukat nie tylko najlep-
szych specjalistow w swoich dziedzinach, ale takze oséb kreatywnych, zdolnych do
nieszablonowego myslenia. Zespot sktadat sie z ekspertéw z réznych dziedzin: inzy-
nierdw sprzetu, programistow, projektantow interfejsu uzytkownika oraz specjalistow
od baterii i ekranéw dotykowych.

Jobs podzielil zespol na male, autonomiczne grupy, odpowiedzialne za rézne
aspekty projektu. Kazdy zesp6l mial swojego lidera, ale wszyscy raportowali postepy
bezposrednio do Jobsa. Ta ptaska struktura organizacyjna umozliwiata szybkie po-
dejmowanie decyzji i elastyczne reagowanie na problemy. Jobs promowat kulture do-
skonatosci i innowacji. Caly zespdt pracowal w odizolowanym, zamknietym obszarze
firmy, co mialo chroni¢ tajemnice projektu, a takze sprzyjac integracji i kreatywnosci.

W trakcie prac nad iPhonem pojawialo si¢
wiele konfliktow, szczegdlnie miedzy inzy-
nierami a projektantami. Jobs czesto osobi-
$cie interweniowal, podejmujac nierzadko
trudne decyzje. Przykladem moze by¢ spor
o to, czy iPhone powinien mie¢ fizyczna
klawiature (czyli mechaniczne przyciski).
Jobs ostatecznie zdecydowal o wykorzysta-
niu wylgcznie ekranu dotykowego, co bylo
ryzykowna, ale przelomows i — jak pokazata
przyszlos¢ — wlasciwg decyzja. Przykladowo,
gdy konkurencja w postaci firmy Google
takze pracowala w tym czasie nad podobnym urzadzeniem (HTC Dream, znanym
takze pod nazwa G1), to zdecydowala si¢ jeszcze na pozostawienie wysuwanej klawia-
tury fizycznej i jednoczesne zastosowanie ekranu dotykowego.
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Projekt wigzat si¢ z ogromnymi wyzwaniami technologicznymi i rynkowymi. Zespét
musial rozwigza¢ problemy takie jak stworzenie intuicyjnego interfejsu dotykowe-
go, optymalizacja baterii czy opracowanie nowego systemu operacyjnego. Po prawie
trzech latach intensywnych prac 9 stycznia 2007 roku Jobs zaprezentowal swiatu
pierwszy model iPhone’a. 29 czerwca tego roku urzadzenie trafito do sprzedazy, re-
wolucjonizujgc rynek smartfondéw i wyznaczajac nowe standardy w branzy mobilne;j.

Historia ta pokazuje, ze skuteczne zarzadzanie projektem wymaga nie tylko technicz-
nej wiedzy, ale takze wizjonerskiego przywddztwa i umiejetnosci budowania zespotu.
Po pierwsze, kluczowa okazala si¢ jasna wizja produktu i determinacja w jej realizacji,
wsparta starannie dobranym, interdyscyplinarnym zespolem ekspertéw. Po drugie,
plaska struktura organizacyjna i kultura pracy nastawiona na innowacj¢ umozliwity
szybkie decyzje i elastyczne reagowanie na wyzwania.

Warto wspomniec jeszcze o innym aspekcie — stylu zarzadzania Steve’a Jobsa.
Motywowal on zespol, przedstawiajac inspirujaca wizje produktu, ktory zmieni $wiat.
Jednoczesnie stawiat bardzo wysokie wymagania, co niejednokrotnie prowadzito

do napig¢. Wspolczesnie nie wszystkie jego zachowania w zarzadzaniu ludzmi sg
oceniane pozytywnie. Jobs bywal bardzo ostry w krytyce, wywieral ogromna presje
na pracownikéw i oczekiwal niemal niemozliwych rezultatow. Realizujac projekt,
nawet tak przetomowy, warto pamieta¢ o kosztach, ktdre powoduja presja i niezdrowa
komunikacja. Wspodlczesnie wiele organizacji dazy do bardziej zréwnowazonego po-
dejscia, faczacego wysokie standardy efektu pracy (czyli wyniki) z dbatoscig o zdrowie
psychiczne pracownikow.

(J Jacinda Ardern i reakcja Nowej Zelandii na COVID-19

Na poczatku 2020 roku $wiat zaczat si¢ mierzy¢ z nowym, nieznanym dotad zagroze-
niem - wirusem COVID-19. Jacinda Ardern, 6wczesna premierka Nowej Zelandii,
staneta przed zadaniem ochrony zdrowia i Zycia obywateli w obliczu tego kryzysu.
W tym czasie wiedza o wirusie byla ograniczona, a rzady na calym $wiecie przyjmo-
waly rézne, czesto odmienne strategie walki z pandemig. Ardern i jej rzad musieli
szybko opracowa¢ oraz wdrozy¢ plan dziatania dla tego pieciomilionowego kraju.

Ardern postawila na strategie Go hard, go early (z ang. ,,uderz mocno i wcze$nie”),
decydujac si¢ na radykalne kroki juz na samym poczatku pandemii. 19 marca 2020
roku zamknieto granice kraju dla osob niebedacych obywatelami lub statymi rezyden-
tami, a 25 marca wprowadzono pelny lockdown. Te decyzje, cho¢ trudne i kontrower-
syjne, okazaly sie kluczowe dla powstrzymania rozprzestrzeniania si¢ wirusa.

Jednoczesnie premierka osobiscie zaangazowala si¢ w komunikacje z obywatelami.
Regularnie wystepowata w mediach, prowadzac transmisje na zywo w mediach spo-
tecznosciowych, gdzie w przystepny sposob tlumaczyta rozwéj sytuacji i odpowiadata
na pytania. Jej empatyczne podejscie, zrozumienie dla trudno$ci, z jakimi mierzyli

sie obywatele, oraz jasne komunikaty budowaty zaufanie i jednoczyly naréd wokaét
wspolnego celu.
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Ardern utworzyta interdyscyplinarny zespo6t ekspertow, ktory obejmowal m.in.
epidemiologow, ekonomistow i specjalistéw od komunikacji kryzysowej. Ta grupa
doradcza pomagata w podejmowaniu decyzji opartych na danych i najnowszej wiedzy
naukowej. Premierka potrafita skutecznie koordynowac prace réznych resortow

i agencji rzadowych, zapewniajac spdjne dzialanie calego aparatu panstwowego.

Podejscie Ardern charakteryzowaly elastyczno$¢ i gotowos¢ do szybkiej zmiany
strategii w odpowiedzi na pojawiajace si¢ nowe informacje. Gdy sytuacja tego wyma-
gala, restrykcje byly zaostrzane lub fagodzone, zawsze z transparentnym przedstawie-
niem powodow takich decyzji. Dzieki tym dzialaniom Nowa Zelandia (a takze dzieki
wyspiarskiemu polozeniu) przez dlugi czas utrzymywata niezwykle niski poziom
zakazen, a gospodarka kraju ucierpiala w mniejszym stopniu niz w wielu innych pan-
stwach. Cho¢ pozniej kraj musial zmierzy¢ sie z nowymi falami pandemii, poczatko-
wa strategia dala czas na przygotowanie systemu ochrony zdrowia i szczepien.

Historia ta pokazuje, jak kluczowe w zarzadzaniu sg: przejrzysta komunikacja,
empatyczne przywddztwo i umiejetnos¢ szybkiego podejmowania trudnych de-
cyzji. Ardern udowodnila, ze skuteczne zarzadzanie w sytuacji kryzysowej wymaga
nie tylko wiedzy eksperckiej, ale takze zdolno$ci do budowania zaufania i jednosci
spolecznej. Jej podejscie, faczace zdecydowane dzialania z troska o obywateli, stalo sie
wzorem dla wielu lideréw na calym $wiecie w czasie pandemii.

Premierka Finlandii Sanna Marin i premierka Nowej Zelandii Jacinda Ardern
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¥ Cechy i zadania kierownika projektu

Nie ma jednego uniwersalnego zestawu cech, ktére charakteryzuja dobrego kierownika.
Przydatne sg jednak umiejetnosci i cechy przedstawione na RYSUNKU 14.

Rysunek 14. Przydatne umiejetnoscii cechy kierownika projektu

Umiejetnosci przywodcze

Zdolnosci komunikacyjne

Elastycznosc i adaptacyjnos¢ (umiejetnosc
dostosowania sie do zmieniajacych sie warunkéw)

Zrédto: opracowanie wasne.

Gléwne zadania kierownika projektu obejmuja:

1. planowanie i organizacj¢ pracy zespolu;
koordynacje dzialan cztonkéw zespotu;
monitorowanie postepow projektu;
zarzadzanie ryzykiem;

komunikacje z interesariuszami;
motywowanie zespotu;

rozwigzywanie konfliktow.

NeownmbswnN

Anna jako kierowniczka projektu na samym poczatku projektu stworzyla szczegoétowy
plan dziatania, uwzgledniajacy harmonogram treningéw, warsztatow i spotkan zespotu.
Waznym zadaniem byta koordynacja pracy roznych specjalistow i integracja ich wiedzy
w spdjny program treningowy dla druzyny. Anna decydowala takze oczywiscie o spra-
wach sportowych, takich jak sktad zespotu oraz taktyka.

Anna regularnie monitorowata postepy projektu, organizujac cotygodniowe spotka-

nia, podczas ktérych kazdy cztonek zespolu raportowal swoje osiggniecia i wyzwania.
Szczegolna uwage poswigcata zarzadzaniu ryzykiem - na przyklad opracowata plan
awaryjny na wypadek niedostepnosci kluczowych cztonkow zespotu, przygotowujac do-
datkowe osoby w najwazniejszych rolach, zaréwno na boisku, jak i poza nim. By utrzyma¢
wysokie zaangazowanie zespolu, stosowata rdzne formy motywacji — od pochwat i po-
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dzigkowan za wysilek i prace po wlaczanie cztonkéw zespotu w podejmowanie kluczo-
wych decyzji.

Musiata réwniez zarzadza¢ oczekiwaniami roznych interesariuszy, takich jak dyrekcja
szkoly, rodzice zawodniczek czy lokalni sponsorzy. Anna wykorzystata miedzy innymi
swoje umiejetnosci komunikacyjne i sie¢ kontaktow, aby zorganizowac lokalny turniej
siatkowki. Z pomoca czlonkéw zespotu przygotowata profesjonalng prezentacje projektu,
ktérg przedstawita lokalnym przedsigbiorcom. Dzigki temu udalo jej sie pozyskac sponso-
réw turnieju, ktoérzy w zamian za promocje swoich firm zapewnili nagrody dla uczestni-
koéw oraz wsparcie finansowe dla druzyny.

Podczas samego turnieju zesp6! zorganizowal takze kiermasz i loterig, z ktérych do-
chéd zostal przeznaczony na dziatalno$¢ Atomoéwek. Wydarzenie to nie tylko zapewnilo
dodatkowe fundusze na dzialalnos¢ zespotu, ale tez zwiekszylo rozpoznawalno$¢ pro-
jektu w spotecznosci. Pokazalo ono réwniez, ze zdolnosci adaptacyjne oraz umiejetnosé
rozwigzywania probleméw Anny s3 na wysokim poziomie. Jednym z probleméw, ktory
udalo sie Annie rozwigza¢, byt konflikt w zespole migdzy Anastazja (analityczka danych)
a Siergiejem (odpowiedzialnym za media spotecznosciowe), dotyczacy wykorzystania
sprzetu do nagrywania. Konflikt ten zostanie opisany w dalszej czesci rozdziatu.

Ponadto Anna, jako kierowniczka projektu i trenerka, wykazywala si¢ umiejetnoscia
zarazania entuzjazmem innych oséb - potrafita skfoni¢ wiele 0s6b do poswiecenia
swojego czasu na rzecz rozwoju druzyny, przedstawiajac im pasjonujaca wizje tego,

co mogg osiggnad, zarGwno w wymiarze sportowym, jak i dla swojego rozwoju oraz
dobrze spedzonego czasu. Charakteryzowala sie tez wysokim poziomem empatii, czyli
zrozumienia potrzeb i obaw zaréwno zawodniczek, jak i innych os6b z zespotu
projektowego. Pokazata to, organizujac cho¢by dodatkowe zajecia dla gorzej radzacych
sobie zawodniczek. Te dodatkowe sesje objety nie tylko trening sportowy, ale réwniez
(wspdlnie z Agnieszka, ktora pelnita funkcje psycholozki druzyny) rozmowy o tym,
czego warto wymagac od siebie i czy wynik w sporcie amatorskim jest najwazniejszy.

Sprawdzila si¢ takze w sytuacjach stre- '
sowych, w ktérych trzeba bylo pomoéc

zespolowi przezwyciezy¢ trudnosci.

Na przykiad, gdy druzyna miata okres
stabszej formy, Anna opracowata - po-
nownie z Agnieszka — plan radzenia sobie
z kryzysem. Wspélnie wykorzystaly to
jako okazje do przeprowadzenia lekcji

o tym, Ze wazna jest rGwniez umiejetnosé
znoszenia porazek. Ponadto zorganizowa-
ta oméwione w nastepnym punkcie zajecia
integracyjne i indywidualne rozmowy

z zawodniczkami, co pomoglto odbudowa¢
ich pewnos¢ siebie oraz wzmocni¢ moty-
wacje w zespole.
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Rozdziat 5. Zespét projektowy i role w projekcie

B Integracja zespotu

Po utworzeniu zespotu i w trakcie realizacji projektu kierownik powinien dba¢ o wlasciwg
integracje zespotu. Dobrze zintegrowany (czyli ,dobrze zgrany”) zespot charakteryzuje
sie wyzsza efektywnoscig, kreatywnoscia i odpornoscig na trudnosci. Proces integracji
zespolu obejmuje szereg dziatan i praktyk majacych na celu stworzenie z réznorodnych
jednostek spojnej, wspolpracujacej grupy. Moze to obejmowac zaréwno dziatania formal-
ne takie jak szkolenia, warsztaty oraz regularne zebrania, jak i nieformalne, takie jak wyj-
$cia integracyjne, wspolne swietowanie sukceséw czy inne aktywnosci budujace zespot.
Okreslane z jez. ang. jako team building, sprzyjaja one tworzeniu relacji miedzyludzkich

i wzmacnianiu wigzi miedzy cztonkami zespotu. Elementem integracji jest tez tzw. onbo-
arding, czyli procedura wprowadzania nowych czlonkéw zespotu, tak aby poznali swoje
zadania i zasady funkcjonowania w danym zespole oraz poczuli si¢ w pelni jego czescia.

Anna zadbala o integracje zespotu
ServeMinds na kilka sposobdéw. Po pierw-
sze, wprowadzila cotygodniowe spotkania
calego zespolu, podczas ktorych kazdy
czlonek dzielit si¢ swoimi postepami i wy-
zwaniami. Po drugie, zorganizowala seri¢
warsztatow, podczas ktorych specjalisci

z roznych dziedzin (np. Michal - dietetyk,
i Agnieszka - pedagog) uczyli si¢ nawza-
jem ze swoich obszaréw ekspertyz. Dla
nowych cztonkow zespotu przygotowata
szczegOtowy plan wprowadzajacy, obej-
mujacy nie tylko ich zadania, ale takze
historig i cele projektu. Dodatkowo zesp6t
spotykal sie czasami na nieformalnych
spotkaniach po meczach, co pozwolito
budowac silniejsze relacje miedzy wszyst-
kimi osobami.

B Zarzadzanie konfliktami

Konflikty czesto postrzegane sg jako problem i zagrozenie dla projektu - ludzie sie ich
boja, unikajg lub starajg sie je sttumi¢. W praktyce jednak préby unikania czy ttumie-
nia konfliktéw zazwyczaj prowadza do ich narastania i pdzniejszej gwaltownej eskala-
cji. Co wiecej, thumienie konfliktéw czesto prowadzi do spadku kreatywnosci zespotu

i motywacji jego cztonkow. Konflikty sg naturalng czescig pracy zespotowej, a odpowied-
nie zarzadzanie nimi moze nawet przeksztalci¢ je w zZrédlo kreatywnosci i innowacji.
Dos$wiadczenia historyczne i badania naukowe pokazuja, ze zespoly i spolecznosci, ktore
tlumily konflikty, funkcjonowaly gorzej i stabiej realizowaly swoje cele. Natomiast zespoty
i spotecznosci, ktore stawialy na zdrowe, otwarte spory, odnosily wiecej sukcesow i byty
bardziej innowacyjne. Dlatego zamiast ba¢ sie konfliktow, kierownik projektu powinien
nauczy¢ sie nimi odpowiednio zarzadza¢. Wybrane strategie zarzadzania konfliktami
przedstawia TABELA 21.
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Tabela 21. Strategie zarzadzania konfliktami

Wezesna identyfikacja konfliktow Rozpoznawanie oznak konfliktu, zanim eskaluje.

Stworzenie atmosfery, w ktdrej cztonkowie zespotu czujg sie bezpiecznie,

Otwarta komunikacja . Lo
WYrazajac swoje opinie.

Skupienie sie na interesie grupy

ijej czlonkow Zachecanie do poszukiwania rozwiazan korzystnych dla wszystkich stron.

Mediagja Wykorzystanie neutralnej osoby trzeciej jako mediatora.

Ustalenie jasnych zasad

rozwiazywania konfliktow Okreslenie procesu radzenia sobie z nieporozumieniami.

Irédto: opracowanie whasne.

Konflikt w zespole ServeMinds pojawil sie miedzy Anastazja (programistka i analityczka
danych) a Siergiejem (prowadzacym konto druzyny w mediach spoleczno$ciowych).
Spér dotyczyl wykorzystania sprzetu do nagrywania. Anastazja chciata uzywa¢ kamery
wysokiej rozdzielczosci do nagrywania treningdéw i meczdw, aby méc przeprowadzac
doktadne analizy ruchéw zawodniczek i taktyki druzyny. Uwazala, ze te dane sg kluczowe
dla optymalizacji wynikéw druzyny. Natomiast Siergiej potrzebowal tej kamery do
tworzenia atrakcyjnych tresci, argumentujac, ze budowanie marki druzyny w mediach
spoleczno$ciowych jest réwnie wazne dla sukcesu projektu. Mowil, ze efektem tego jest
przyciaganie nowych talentéw, a w przysztosci moze i sponsoréw. O ile w obu przypad-
kach kamera stuzytaby do nagrywania tego samego meczu, to konflikt dotyczyt tego,

na czym si¢ skupia¢. Siergiej chcial efektownie filmowa¢ najwazniejsze akcje, natomiast
Anastazja — przede wszystkim gromadzi¢ dane o zespole.

Anna zorganizowala spotkanie, w czasie
ktorego pozwolita obu stronom przed-
stawi¢ swoje perspektywy. Nastepnie

w wyniku otwartej dyskusji obie strony
doszty do wniosku, ze analizy Anastazji
moga by¢ ciekawymi treciami do me-
diéw spotecznosciowych, wyrdzniajacy-
mi konto druzyny na tle innych zespo-
téw. Z kolei rosngca popularno$¢ konta
pozwoli zaréwno na pozyskanie do dru-
zyny nowych zawodniczek, jak i innych
0s6b do zespotu, w tym zainteresowa-
nych analizg danych. Takie rozwigzanie
pozwolilo obu stronom osiagna¢ wlasne
cele i wygasito konflikt.
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B Modele organizacji zespotu
W zaleznosci od specyfiki projektu i organizacji mozemy wybrac trzy rézne sposoby orga-
nizacji zespolu, przedstawione w TABELI 22.

Tabela 22. Modele organizacji zespotu

Zespdt jest podzielony « Jasna struktura
- Potencjalne trudnosci
. wedtug specjalizagji (np. ze- « Efektywne wykorzysta- - .
Funkcjonalny ) o ) . . w koordynadji pracy miedzy
spot programistéw, zespot nie spejalistycznych oszczeadlnvmi arupami
grafikéw). umiejetnosci P goinymi grap
« Petne skupienie na + Oddzielenie od innych
Zadaniowy Zespot jest zorganizowany projekcie projektéw w organizacji
(projektowy)  wokot zadania. - Szybkie podejmowanie « Problemy z przekazywaniem
decyzji wiedzy do innych zespotw
Jest to potaczenie modelu
. funkqonalnego.lzadanlo.— . EIas.tyczn,olsc > Foimrlmelanits
Macierzowy wego, pracownicy sktadaja + Mozliwos¢ wykorzysta- e
(mieszany) raporty zaréwno kierowni- nia zasob6w w wielu prioryteo )
L . » Ifozonos¢ zarzadzania
kowi projektu, jak i swoim projektach

funkcjonalnym przetozonym.

Irédto: opracowanie whasne.

Model pracy zespotu ServeMinds mozna okresli¢ jako macierzowy. Wynikalo to ze specy-
fiki projektu — czlonkowie zespotu, tacy jak Michal (nauczyciel biologii zajmujacy sie die-
tetyka) czy Agnieszka (szkolna pedagog), nadal wykonywali swoje podstawowe obowiazki
w szkole, jednocze$nie angazujac si¢ w projekt druzyny siatkarskiej. Ten model pozwalal
na elastyczne wykorzystanie ich czasu i kompetencji. Cho¢ oznaczato to koniecznosé
koordynacji z innymi zobowigzaniami (np. planem lekcji czy dyzurami), dawato réwniez
mozliwo$¢ wykorzystania ich doswiadczenia zaréwno w projekcie, jak i w codzienne;j
pracy szkolnej. Co wigcej, dzigki temu rozwigzaniu wiedza i dobre praktyki wypracowane
w projekcie mogly by¢ tatwiej przekazywane do innych obszaréw dzialalnosci szkoty.
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Wracajac do studium przypadku druzyny siatkowki, mozemy zaobserwowac, jak
Anna Nowak zastosowata kluczowe zasady zarzadzania zespotem projektowym:

1. Zidentyfikowata kluczowe obszary potrzebne do stworzenia profesjonalnej dru-
zyny, wykraczajgce poza sam trening sportowy.

2. Dobrata cztonkéw zespolu projektowego na podstawie ich unikalnych kompeten-
cji i doswiadczen, tworzac interdyscyplinarng grupe.

3. Jako kierowniczka projektu musiala koordynowa¢ prace réznych specjalistow
i integrowac ich wiedze w spdjny program treningowy.

4. W trakcie realizacji projektu wykorzystywala narzedzia do zarzadzania zespolem,
takie jak regularne spotkania na roznych platformach komunikacji online, aby
efektywnie koordynowa¢ prace zespotu mimo réznych harmonograméw i obo-
wigzkow cztonkdw.

5. Musiata zarzadzac¢ oczekiwaniami réznych interesariuszy, w tym dyrekeji szkoty,
rodzicéw zawodniczek i potencjalnych sponsorow.

Dzigki temu podejsciu Anna stworzyta silny fundament dla swojego projektu.
Interdyscyplinarny i zaangazowany zespdt pozwolil na nowoczesne i efektywne rozwi-
janie projektu sportowego, uwzgledniajace nie tylko aspekty fizyczne, ale takze die-
tetyczne, psychologiczne i analityczne. To innowacyjne podejscie takze na poziomie
szkolnym bylo inspiracja dla innych lokalnych szkél, tym bardziej, ze przyniosto nie
tylko wyniki sportowe, ale takze rozwdj umiejetnosci i doswiadczenia oséb z zespotu
oraz zaangazowanie lokalnej spotecznosci.

PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. W projekcie wyrézniamy nastepujace role: sponsor projektu, kierownik projektu, cztonkowie
zespotu projektowego i interesariusze projektu.

2. Dobor cztonkéw zespotu powinien uwzgledniac ich kompetencje, doswiadczenie, dostep-
nos¢, osobowos¢ i motywacje.

3. Dobry kierownik projektu powinien charakteryzowac sie m.in. umiejetnosciami przywod-
czymi, komunikacyjnymi, rozwigzywania probleméw oraz zarzadzania czasem.

4. Integracja zespotu jest procesem ciggtym i wymaga dziatan zaréwno formalnych, jak i nie-
formalnych.

5. Konflikty sa naturalna czescia pracy zespotowej i przy odpowiednim zarzadzaniu nimi moga
stac sie zrédtem innowacji i rozwoju zespotu.
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= P 5

Wymien i krétko opisz gtéwne role w projekcie.
Opisz, jakie czynniki nalezy wziag¢ pod uwage przy doborze cztonkéw zespotu projektowego.
Wymien przynajmniej pie¢ kluczowych cech skutecznego kierownika projektu.

Zastanow sie, w jaki sposob trenerka Anna moze zmotywowac cztonkéw zespotu do dtugo-
terminowego zaangazowania w projekt.

Wyobraz sobie, ze jeste$ cztonkiem zespotu Anny. Zaproponuj innowacyjny sposéb wyko-
rzystania Twoich umiejetnosci do poprawy funkcjonowania szkolnej druzyny siatkarskiej.

Poréwnaj style zarzadzania Steve’a Jobsa i Jacindy Ardern. Wypunktuj, jakie sa gtéwne po-
dobienstwa i réznice oraz wady i zalety poszczegdlnych styléw zarzadzania.

Przeanalizuj sposéb, w jaki Anna rozwigzata konflikt miedzy Anastazja a Siergiejem w sprawie
wykorzystania kamery do nagrywania. Jakie zasady zarzadzania konfliktami zastosowata?
Czy mozliwe byto inne rozwigzanie tej sytuacji?

. Pracujac w 3-4 osobowych grupach, przygotujcie projekt stworzenia zespotu do realizacji

wybranego przedsiewziecia. Do wyboru sa:

a) organizacja festiwalu muzycznego w Waszej miejscowosci;
b) stworzenie aplikacji mobilnej do nauki jezyka obcego;

c) zorganizowanie akcji ekologicznej w szkole;

d) witasny pomyst (po uzgodnieniu z nauczycielem).

Wykonajcie nastepujace kroki:

1) Planowanie zespotu:
+ Okreslcie gtdwne cele projektu.
« Zidentyfikujcie kluczowe role potrzebne w zespole.
« Stworzcie opis kazdej roli (zakres obowigzkéw, wymagane kompetencje).
+ Ooszacujcie budzet przeznaczony na zespét.

2) Rekrutacja:
« Przygotujcie ogtoszenia rekrutacyjne dla kazdej roli.
« Opracujcie przyktadowe pytania na rozmowy kwalifikacyjne.
-+ Zaproponuijcie strategie poszukiwania kandydatéw.

3) Organizacja pracy:
- Opracujcie strukture organizacyjna zespotu.
« Zaproponujcie sposéb komunikacji w zespole.
« Przygotujcie harmonogram spotkan.
 Stworzcie plan integracji zespotu.
- Opiszcie, jak bedziecie rozwigzywac potencjalne konflikty.

Na koniec zaprezentujcie wyniki pracy innym osobom.



