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“Lập luận có thể dẫn bạn từ A đến B. Trí tưởng tượng sẽ dẫn bạn đi khắp mọi nơi.”
— J. Lynn
“Ai không muốn suy nghĩ là người cuồng tín, ai không thể suy nghĩ là gã đần, ai không dám suy nghĩ là kẻ nô lệ.”
— W.Drummond
“Sức sáng tạo của bạn là vô hạn. Càng sáng tạo, bạn càng có nhiều cảm hứng.”
— Maya Angelou



Lời giới thiệu 
Trần Xuân Hải – Missionizer – 2020.02.27
Tiến bộ nhanh hơn – Gắn kết mạnh hơn
Ai cũng thích chơi.
Tôi còn nghiện tìm hiểu các trò chơi.
Trò chơi có thể đem lại rất nhiều cảm xúc tích cực, mang đến các bài học sâu sắc, rèn luyện thái độ, kỹ năng mà chúng ta chưa chắc nhận ra mình còn thiếu.
Tôi đã học chơi cờ vua từ bé, nhưng phải đến khi học đại học mới bắt đầu chơi nghiêm túc cùng với các bạn của mình. Tôi đã học được từ cờ vua thái độ thận trọng, phân tích sâu nhiều bước, tôn trọng người cùng chơi, nghiêm túc, tuân thủ luật… Đến giờ, sau 30 năm, tôi vẫn còn những ký ức mạnh mẽ về quãng thời gian “luyện” chơi cờ đó.
Sau này, tôi mê tìm hiểu các trò chơi. Tôi nhận ra trò chơi giống hệt như cuộc sống. Chúng ta bước vào trò chơi mà không biết điều gì sẽ xảy ra. Chúng ta tuân thủ luật lệ của trò chơi. Chúng ta bắt đầu khám phá trò chơi từ con số không. Chúng ta phải nỗ lực để trò chơi thực sự vui và có ích. Cuộc sống cũng vậy. Trò chơi là chính là những giả lập của cuộc sống đời thực. Chúng ta chơi để học. Chúng ta chơi như một cách học và luyện tập vui vẻ để sống cũng như làm việc hiệu quả hơn.
Dù có vô vàn ích lợi, nhưng các trò chơi đều có giới hạn thiết kế của nó. Bạn có thể chơi cờ vua hay cờ tướng để cảm nhận về cách quản lý, điều phối các lực lượng để có được điều mình muốn. Bạn có thể chơi cờ tỷ phú để hiểu hơn về thu nhập thụ động (hay thu nhập tự động), cách đầu tư bất động sản kiểu cổ điển. Nhưng các trò chơi này không sát với thực tế bạn đang đối mặt. Bạn có thể cảm nhận lờ mờ về hướng giải, nhưng bạn cần những phương thức để tìm giải pháp sát hơn với những bài toán đang khiến bạn trăn trở.
Cuốn sách Game kích não cung cấp cho bạn nhiều phương thức để ứng dụng cho những bài toán đang cần lời giải. Với góc nhìn của trò chơi, các phương thức của gamestorming vừa giúp chúng ta giải quyết các bài toán thực tế vừa tạo sự vui vẻ. Công việc trở nên kỳ thú. Lời giải mà chúng ta chưa biết trở nên hấp dẫn. Ngày làm việc trở nên kích thích. Từng lượt chơi giúp các cá nhân gắn kết đội nhóm lại vì mục đích, mục tiêu chung. Những trò chơi mà các tác giả của Game kích não chia sẻ với chúng ta là dạng trò chơi nghiêm túc. Khác với những trò chơi cổ điển với mục đích tạo niềm vui là chính, ở trò chơi nghiêm túc, bạn và đồng đội thực sự cảm nhận sự tiến bộ sau mỗi lượt chơi. Bạn khám phá những bài học mới. Bạn hiểu đồng đội hơn, hiểu tình huống hơn và tìm ra nhiều giải pháp hơn. Bạn chọn được hướng đi đúng nhanh hơn. Bạn tăng cấp độ (level) của chính mình một cách nhanh chóng.
Nếu bạn là chủ doanh nghiệp hay nhà quản lý, tôi khuyên bạn nên đưa các trò chơi của Game kích não vào cuộc sống của doanh nghiệp mình. Bạn sẽ bất ngờ với hiệu quả và những bài học mà các trò chơi này mang lại.
Tôi đã học được rất nhiều từ các trò chơi trong cuốn sách này. Tôi sẽ còn học nhiều hơn nữa từ những trò chơi mà Game kích não đem lại dù đã chơi nhiều lượt. Và biết đâu, tôi sẽ đưa cho bạn vài thiết kế trò chơi của riêng mình trong một ngày không xa.
Chúc bạn chơi vui và lên cấp nhanh!



Những lời khen ngợi dành cho cuốn sách 
“Cuốn sách này sẽ cách mạng hóa cách bạn hình thành các ý tưởng và phân bố vị trí trong nhóm. Khi ngừng nhắm đến brainstorming và hướng tới gamestorming, bạn sẽ tạo nên những kết quả không thể tưởng tượng được.”
— Nancy Duarte, CEO của Duarte Design, tác giả cuốn Slideology (Học cách thiết kế Slide)1 và Resonate (tạm dịch: Cộng hưởng)
1 Cuốn sách được Alpha Books mua bản quyền và xuất bản năm 2018. (BTV)
“Đây chắc chắn là bản hướng dẫn tốt nhất về những phương pháp thảo luận dành cho các nhà quản lý và chuyên gia.”
— Tiến sĩ Martin Eppler, Giám đốc Viện Quản lý Truyền thông và Giao tiếp Đại học St. Gallen, Thụy Sĩ
“Dave, Sunni và James đã thực sự nghiêm túc khi viết cuốn sách này. Đây là một cuốn sách tuyệt vời, giúp các nhóm vượt qua những thử thách tinh quái mà họ phải đối mặt hằng ngày theo một cách sáng tạo và thú vị.”
— Jared M. Spool, Giám đốc sáng lập User Interface Engineering
“Cuộc sống là một chuỗi trò chơi liên tiếp – nếu bạn muốn chiến thắng và tận hưởng niềm vui khi chiến thắng, đây chính là nơi bắt đầu.”
— Scott Berkun, tác giả cuốn Confessions of a Public Speaker (tạm dịch: Lời thú tội của một diễn giả) và The Myths of Innovation (tạm dịch: Huyền thoại về sự đổi mới)
“Tại Zappos, một trong những giá trị cốt lõi chính là ‘Sáng tạo, Phiêu lưu và Cởi mở’. Game kích não là một cuốn cẩm nang tuyệt vời để hiện thực hóa điều này.”
— Tony Hsieh, tác giả cuốn Delivering Happiness (Tỷ phú bán giày), cuốn sách bán chạy nhất của New York Times, CEO của Zappos.com, Inc.



Lời tựa
Đầu những năm 1960, tác giả sách thiếu nhi nổi tiếng Peggy Parrish đã giới thiệu vị quản gia Amelia Bedelias với chúng tôi. Trong số những công việc mà Amelia thực hiện có cả việc làm một chiếc bánh xốp bằng xốp thật, trồng lại cỏ khi được yêu cầu “làm cỏ” và đập gậy xuống đường khi chủ nhà nói họ đang chuẩn bị “lên đường”1 đi cắm trại. Các con tôi đã cười phá lên khi đọc về những cuộc phiêu lưu hài hước của cô ấy.
1 Nguyên văn: “hit the road”, ở đây tác giả chơi chữ “hit” với hai nghĩa: đập gậy xuống đường và lên đường. (BTV)
Tôi cũng thường bật cười cùng chúng, cho đến khi tôi nghĩ về những phiên bản Amelia Bedelias mà tôi gặp ở nơi làm việc. Đột nhiên, tôi nhận thấy sai lầm mà người ta mắc phải khi cố gắng làm việc thực ra cũng không quá đáng cười. Sai lầm bắt nguồn từ sự thiếu rõ ràng về mục tiêu và mục đích của một dự án hoặc sự thất bại trong quá trình xem xét phân chia công việc khi thay đổi quy trình của một hệ thống phức tạp. Sai lầm xuất phát từ những nhóm không cho mình quyền tự do khám phá các lựa chọn, hoặc từ những nhóm không đầu tư thời gian chọn lựa kỹ lưỡng từ những gì họ đã sáng tạo hoặc khám phá ra.
Hậu quả của những loại sai lầm này không dừng lại ở việc gây tổn thất năng suất đáng kể. Chúng khiến nhóm trở nên căng thẳng bởi họ buộc phải làm lại công việc. Chúng kéo theo những cuộc họp không cần thiết, bởi một khi sai lầm được nhận diện, chúng ta cần phải tiến hành thêm một cuộc họp nữa để tìm cách giải quyết vấn đề. Sai lầm làm tắc nghẽn hòm thư đến của chúng ta, bởi thay vì biết rõ cần gửi cho ai cái gì, chúng ta lại phải gửi thêm (CC), hoặc thậm chí nghiêm trọng hơn là gửi thêm nhưng ẩn địa chỉ người nhận (BCC) đến tất cả mọi người.
Chúng ta có thể ngăn chặn những sai lầm đó thông qua các trò chơi được mô tả trong cuốn sách này.
Đúng vậy, các trò chơi.
Theo lời giải thích vô cùng cặn kẽ của Dave, Sunni và James, những trò chơi nghiêm túc giúp các tổ chức giải quyết những vấn đề phức tạp thông qua việc hợp tác chơi. Từ những kinh nghiệm phong phú và đa dạng của họ, đồng thời dựa trên cơ sở lý thuyết, Dave, Sunni và James bắt đầu bằng việc đưa ra tổng quan về lý do tại sao những trò chơi này có thể giúp các tổ chức hoạt động hiệu quả hơn rõ rệt. Từ đó, họ tiếp tục chia sẻ với chúng ta một danh sách trò chơi đa dạng mà các nhóm có thể sử dụng để giải quyết nhiều vấn đề phức tạp.
Là một nhà thiết kế những trò chơi tương tự, tôi đặc biệt ấn tượng bởi cách Dave, Sunni và James đã tổng quát nhiều trò chơi đa dạng, đúc kết từ trải nghiệm của họ cùng kinh nghiệm thu thập được từ nhiều người khác trong cùng lĩnh vực. Kết quả chính là một cuốn sách “Sẵn sàng cho sáng thứ Hai”: bạn có thể đọc cuốn sách thú vị này vào một ngày cuối tuần và hiện thực hóa các ý tưởng khi bạn bắt đầu làm việc vào sáng thứ Hai.
Hãy mang cuốn sách này theo mình. Mặc dù bạn sẽ chỉ bắt đầu với một hoặc hai trò chơi, nhưng chắc chắn bạn sẽ nhanh chóng quay lại sử dụng cuốn sách này, hoặc truy cập trang web www.gogamestorm. com để xem những trò chơi mới mà Dave, Sunni và James (với sự giúp đỡ từ cộng đồng tận tâm của họ) đã tìm được nhằm giúp bạn nhận ra mục tiêu của mình.
— Luke Hohmannn, Nhà sáng lập và CEO của công ty The Innovation Games®



Lời mở đầu 
NĂM 1807, ANH EM NHÀ GRIMM BẮT ĐẦU SƯU TẦM CÁC CÂU CHUYỆN DÂN GIAN mà chưa từng có ai ghi chép lại ở thời điểm đó. Năm 1812, họ xuất bản một tuyển tập gồm 86 câu chuyện với tên gọi Children’s and Household Stories (tạm dịch: Truyện cho Trẻ em và Gia đình). Ở lần tái bản thứ bảy, cũng là lần phát hành cuối cùng trong cuộc đời họ, tuyển tập đã có 211 câu chuyện. Nếu không nhờ công trình của hai anh em nhà Grimm, chúng ta có lẽ sẽ không bao giờ được nghe về những câu chuyện như Rumpelstiltskin, Bạch Tuyết và bảy chú lùn, Công chúa ngủ trong rừng, Công chúa Tóc mây Rapunzel, Lọ Lem, Hansel và Gretel, Cô bé quàng khăn đỏ và Hoàng tử Ếch.
Động lực của Jacob và Wilhelm Grimm đến từ một số yếu tố: với tư cách là nhà triết học, họ muốn hiểu được yếu tố ngôn ngữ trong các câu chuyện và nguồn gốc của chúng; với tư cách là nhà nghiên cứu lịch sử, họ muốn ghi chép lại những câu chuyện này khi chúng được kể trong các gia đình; với tư cách là người kể chuyện, họ muốn mang niềm vui tới cho mọi người; và với tư cách là người Đức (ở thời điểm đó, nước Đức chưa có các bang như bây giờ), họ quan tâm tới sự hiểu biết và phát triển nhân dạng chung giữa các dân tộc nói tiếng Đức.
Một vài năm trước, các đồng tác giả của cuốn sách này đã tham gia một dự án tương tự: mục tiêu của chúng tôi là xác định những phương pháp mới cùng các phương thức tiếp cận công việc đã xuất hiện từ những năm 1970 và có mối liên hệ sâu sắc với Thời đại Thông tin đang phát triển.
Kể từ khi con chíp máy tính đầu tiên ra đời, chúng ta đã chuyển từ nền kinh tế công nghiệp sang nền kinh tế hậu công nghiệp, ở đó bản chất công việc đang dần thay đổi. Trong xã hội công nghiệp, người ta kỳ vọng người lao động đáp ứng các tiêu chuẩn trong mô tả công việc và thực hiện nhiệm vụ dựa trên những chính sách, quy trình cũng như mệnh lệnh rõ ràng. Công việc trí óc lại có sự khác biệt cơ bản: người ta không mong đợi người lao động thực hiện các vai trò tiêu chuẩn, thay vào đó, họ cần tạo ra những kết quả sáng tạo, đổi mới khiến khách hàng cũng như đồng nghiệp ngạc nhiên và hài lòng. Họ được kỳ vọng không chỉ thực hiện một chức năng, mà còn cần phải thiết kế những sản phẩm cùng dịch vụ mới và tốt hơn, thậm chí là tạo ra những kết quả ấn tượng, đột phá.
Sáng tạo và phát minh từ lâu đã được xem là “chiếc hộp đen”. Là doanh nhân, chúng ta thường không cố gắng tìm hiểu về quy trình này. Chúng ta mong rằng khi các nhà thiết kế, nhà sáng chế và những đối tượng lao động sáng tạo khác bước vào phòng với cùng một mục tiêu, họ sẽ đạt được những khám phá hoặc kết quả có ít nhiều giá trị sáng tạo khi rời đi. Mặc dù khi theo dõi họ làm việc, chúng ta có thể thấy được sự kết hợp giữa các bản phác thảo, những cuộc trò chuyện sôi nổi, bàn làm việc lộn xộn, và cả bia rượu, nhưng bản chất cơ bản của những gì xảy ra trong căn phòng đó gần như là một bí ẩn.
Thật dễ dàng khi để những người có óc sáng tạo làm những công việc sáng tạo và tự nhủ: “Mình không phải là một người có khả năng sáng tạo.” Trên thực tế, trong nền kinh tế tri thức phức tạp, năng động và đầy cạnh tranh, suy nghĩ đó đã không còn được chấp nhận. Nếu là một người lao động trí óc, bạn phải trở nên sáng tạo ở một mức độ nhất định.
Điều này nghe có vẻ đáng sợ, nhưng trên thực tế, những người sáng tạo thành công đều có xu hướng sử dụng các chiến thuật và biện pháp đơn giản để tới được nơi họ muốn. Họ không hẳn áp dụng một quá trình nhất quán lặp đi lặp lại để đạt được các kết quả sáng tạo nhất quán. Quá trình sáng tạo của họ giống như một xưởng làm việc với một bộ dụng cụ cùng chiến thuật để kiểm tra mọi thứ kỹ càng, khám phá ý tưởng mới và thực hiện các thử nghiệm cũng như kiểm tra giả thuyết, nhằm tạo nên những tri thức cùng kết quả mới lạ, thú vị.
Chính vì vậy, giống như anh em nhà Grimm, tôi và các tác giả của cuốn sách này quyết định sưu tầm những biện pháp tốt nhất ở bất cứ đâu chúng tôi có thể tìm được, với trọng tâm đặc biệt là Thung lũng Silicon, các công ty sáng tạo và cuộc cách mạng thông tin.
Rất nhiều biện pháp trong cuốn sách tới từ một loại “súp Silicon” – một mạng lưới liên kết sâu sắc ở Thung lũng Silicon, nơi các ý tưởng và con người “thụ phấn chéo” như những chú ong trong một tổ ong khổng lồ. Những biện pháp này chủ yếu tồn tại trong văn hóa truyền miệng, người này kể cho người khác. Ví dụ, một cố vấn tiếp cận khách hàng bằng một biện pháp nào đó, và khách hàng bắt đầu sử dụng cách tiếp cận đó trong nội bộ. Theo thời gian, khi có thêm càng nhiều người sử dụng, biện pháp này sẽ biến đổi và dần dần, nguồn gốc của ý tưởng hay biện pháp tiếp cận ban đầu có thể sẽ mất đi. Đôi khi các biện pháp được ghi chép lại, và đôi khi, chúng tồn tại dưới nhiều dị bản ở nhiều nơi khác nhau như những câu chuyện dân gian.
Chúng tôi quyết định đặt tên cuốn sách là Game kích não bởi cái tên này có vẻ mô tả gần đúng nhất về hiện tượng này hơn bất kỳ cái tên nào chúng tôi có thể nghĩ ra. Ở phần đầu, chúng tôi đã cố hết sức để cung cấp cơ chế hoặc kết cấu cơ bản của các trò chơi mà chúng tôi mô tả, cũng như một vài nguyên tắc thiết kế có thể hữu ích khi bạn tự thử nghiệm.
Chúng tôi hy vọng sẽ tạo nên một lượng kiến thức hữu ích cho người mới làm quen lẫn người có kinh nghiệm. Nếu bạn là người mới bắt đầu, chúng tôi mong bạn sẽ khám phá ra một thế giới ý tưởng mới về các cách tiếp cận những thử thách đa dạng trong công việc. Còn với những người đã có kinh nghiệm, chúng tôi hy vọng bạn sẽ tìm được những ý tưởng tuyệt vời và một vài điều “mới lạ”.
Mục đích của chúng tôi với bộ sưu tập này chính là tìm ra những công cụ cũng như biện pháp tốt nhất và tập hợp chúng trong một tuyển tập duy nhất.
Một trong những thách thức lớn nhất của chúng tôi là tìm ra nguồn gốc của mỗi trò chơi và tìm thông tin thích hợp. Đôi khi, việc xác định người đầu tiên thiết kế ra công cụ hay nơi đầu tiên áp dụng nó là rất khó khăn. Chúng tôi đã cố gắng hết sức để xác định nguồn gốc của mỗi trò chơi và ghi chú lại khi có thể, đồng thời nỗ lực để không đi quá xa khỏi nội dung cơ bản. Đôi khi, công việc này giống như đang chơi búp bê Nga – bất cứ khi nào chúng tôi xác định được nguồn gốc của một trò chơi, thì dường như nó lại được sinh ra từ một nguồn có sẵn trước đó, và dường như luôn có một nguồn gốc khác ẩn giấu sau từng lớp vỏ mà chúng tôi bóc tách.
Khi chúng tôi sử dụng cụm từ “dựa trên”, tức là phần mô tả được dựa trên các tài liệu mà chúng tôi đã xác định được nguồn gốc. Khi sử dụng cụm từ “được gợi cảm hứng từ”, tức là chúng tôi đã xác định được tiền đề, ý tưởng hoặc khái niệm cốt lõi, nhưng bản thân trò chơi dựa trên những câu chuyện truyền miệng hoặc do chính chúng tôi thiết kế. Nếu không thể xác định chắc chắn nguồn gốc, chúng tôi sẽ gắn mác trò chơi là không xác định. Nếu bạn biết về nguồn gốc của những trò chơi này, hãy chia sẻ với chúng tôi.
Hy vọng với sự tiếp cận tới một cộng đồng lớn hơn trong dự án này, chúng tôi sẽ bổ sung thêm nhiều trò chơi hơn nữa, chắt lọc toàn bộ tuyển tập và cải thiện tri thức của mình về lịch sử của các trò chơi này trong những lần tái bản tương lai. Chúng tôi đã lập một diễn dàn trực tuyến tại www.gogamestorm.com, ở đây, chúng tôi hy vọng sẽ nhận được sự giúp đỡ từ bạn đọc. Chúng tôi hy vọng bạn đọc sẽ đóng góp thêm nhiều trò chơi dựa trên kiến thức và trải nghiệm cá nhân, điều này sẽ giúp chúng tôi làm rõ nguồn gốc của các ý tưởng cũng như phương pháp; bên cạnh đó, thông qua bình luận của mình, các bạn có thể giúp chúng tôi hiểu rõ hơn về lịch sử phức tạp và thú vị của những trò chơi có thể áp dụng trong các công việc sáng tạo.
— Dave Gray Saint Louis, tháng 6 năm 2010



Chương 1 
Trò chơi là gì? 
TRÒ CHƠI VÀ CHƠI LÀ KHÁC NHAU
Hãy tưởng tượng một cậu bé đang chơi với một quả bóng. Cậu đá quả bóng vào tường và quả bóng nảy lại về phía cậu. Cậu dùng chân khống chế bóng rồi đá đi. Khi chơi như vậy, cậu bé học cách kết hợp những chuyển động cơ thể nhất định với chuyển động của quả bóng trong không gian. Chúng ta có thể gọi đây là chơi kết hợp.
Bây giờ, hãy tưởng tượng cậu bé đó đang đợi một người bạn. Người bạn đó xuất hiện và cả hai bắt đầu vừa đi dọc vỉa hè vừa đá quả bóng qua lại. Khi đó, cuộc chơi đã bắt đầu có khía cạnh xã hội: hành động của cậu bé này gợi ý sự hồi đáp từ phía kia và ngược lại. Bạn có thể liên tưởng hình thức chơi này như một cuộc trò chuyện ngẫu hứng, trong đó hai cậu bé trao đổi với nhau thông qua phương tiện là quả bóng. Hình thức chơi này không có bắt đầu hay kết thúc rõ ràng, hay đúng hơn, nó diễn ra liên tục từ một trạng thái này sang một trạng thái khác. Chúng ta có thể gọi đây là chơi liên tục.
Bây giờ, hãy tưởng tượng hai cậu bé đến một công viên nhỏ và thấy chán khi chỉ chơi đá qua đá lại mãi. Một đứa nói với đứa kia: “Bây giờ, mình hãy thi xem ai đá trúng cái cây đó nhé. Cậu phải đá quả bóng từ phía sau vạch này.” Cậu bé dùng gót giày kéo một đường trên mặt đất làm vạch. “Chúng mình sẽ đá luân phiên. Mỗi lần đá trúng cây sẽ tính một điểm. Ai được năm điểm trước sẽ thắng.” Cậu bé kia đồng ý và chúng bắt đầu chơi. Bây giờ, việc chơi đã trở thành trò chơi – một hình thức chơi về cơ bản là khác.
Trò chơi khác chơi ở điểm nào? Chúng ta có thể chia nhỏ trò chơi đơn giản này thành những yếu tố cơ bản phân biệt trò chơi với các hình thức chơi khác.
Không gian trò chơi: Tham gia trò chơi là bước vào một dạng không gian khác, nơi những quy tắc trong cuộc sống bình thường được tạm thời bỏ qua và thay thế bằng các quy tắc của trò chơi. Trên thực tế, trò chơi tạo ra một thế giới thay thế, một thế giới mẫu. Để bước vào không gian trò chơi, người chơi phải đồng ý tuân theo quy tắc của không gian đó và phải tham gia một cách tự nguyện. Trò chơi chỉ đúng nghĩa khi người chơi tự nguyện tham gia. Thỏa thuận tạm thời bỏ qua thế giới thực giữa các người chơi tạo ra một nơi an toàn để họ có thể tham gia vào những hành động có thể coi là mạo hiểm, không thoải mái hoặc thậm chí thô lỗ trong cuộc sống bình thường.
Bằng cách đồng ý với một bộ quy tắc (đứng phía sau vạch, lần lượt đá quả bóng,…), hai cậu bé đã bước vào một thế giới chung. Nếu không có thỏa thuận đó, trò chơi sẽ không thể diễn ra.
Ranh giới: Một trò chơi luôn có các ranh giới về mặt không gian và thời gian. Luôn có một mốc thời gian lúc trò chơi bắt đầu – khi tất cả những người chơi bước vào không gian trò chơi – và một điểm dừng khi họ rời không gian này để kết thúc trò chơi. Không gian trò chơi có thể được tạm ngưng hoặc kích hoạt trở lại bởi sự thống nhất giữa những người chơi. Chúng ta có thể tưởng tượng rằng người chơi đồng ý tạm dừng trò chơi để đi ăn trưa hoặc có một người nào đó muốn đi vệ sinh. Trò chơi cũng sẽ có ranh giới không gian mà ở ngoài ranh giới này, các quy tắc không được áp dụng. Ví dụ: Hãy tưởng tượng khán giả tập trung lại để theo dõi cuộc thi đấu giữa hai cậu bé này. Rõ ràng họ không thể đứng giữa hai cậu bé và cái cây, hay làm phân tâm chúng mà không làm hỏng hoặc ít nhất là thay đổi toàn bộ trò chơi.
Quy tắc tương tác: Trong không gian trò chơi, người chơi đồng ý tuân thủ các quy tắc xác định cách thức hoạt động của thế giới trò chơi. Các quy tắc này quyết định sự ràng buộc của không gian trò chơi, giống như cách các định luật vật lý, ví dụ như lực hấp dẫn, ràng buộc và chi phối thế giới thực. Theo những quy tắc này, cậu bé không thể đá quả bóng từ phía trước vạch hay khiến quả bóng bay ngược lên trời. Dĩ nhiên, cậu bé có thể làm được những việc này, nhưng cậu sẽ vi phạm không gian trò chơi – hành động mà chúng ta gọi là gian lận.
Vật biểu tượng: Hầu hết các trò chơi đều có những vật biểu tượng vật lý nắm giữ thông tin về trò chơi, xuất phát từ bản chất của vật đó hoặc do vị trí của chúng. Quả bóng và cái cây trong trò chơi của chúng ta là những vật như thế. Khi quả bóng đập trúng cái cây thì ghi được 1 điểm, đây chính là thông tin. Vật biểu tượng có thể được sử dụng để theo dõi quá trình và duy trì trạng thái hiện tại của trò chơi. Ví dụ, chúng ta có thể tưởng tượng rằng mỗi lần ghi điểm, cậu bé kia sẽ đặt một viên sỏi hoặc gạch một đường nhỏ trên mặt đất để nhớ số điểm của mình – đây là một dạng vật biểu tượng mang thông tin. Người chơi cũng chính là vật biểu tượng bởi vị trí của họ cũng nắm giữ những thông tin về trạng thái của trò chơi. Hãy so sánh vị trí của người chơi trên sân với vị trí của những quân cờ trên bàn cờ.
Mục tiêu: Người chơi phải biết được khi nào trò chơi sẽ kết thúc, đó là một trạng thái mà mọi người chơi hiểu rõ, đồng tình và phải phấn đấu để đạt được. Đôi khi trò chơi được tính thời gian, như trong các môn thể thao thông thường, ví dụ như bóng đá. Với trường hợp của hai cậu bé ở trên, người chơi sẽ đạt được mục tiêu mỗi khi đá quả bóng trúng cây và trò chơi sẽ kết thúc khi có người đạt được 5 điểm trước.
Chúng ta có thể nhận ra những yếu tố tương tự trong mọi trò chơi, cho dù là chơi cờ, quần vợt, chơi bài, Ring Around the Rosie1 hay bất cứ trò chơi nào bạn sẽ tìm thấy trong cuốn sách này.
1 Trò chơi gồm 4-5 người chạy vòng quanh và hát theo giai điệu của bài Ring around the Rosie. Khi bài hát kết thúc, tất cả mọi người phải cùng ngồi xuống, ai không kịp ngồi sẽ bị loại, cứ như vậy cho đến khi tìm ra người thắng cuộc. (BTV)
SỰ PHÁT TRIỂN CỦA THẾ GIỚI TRÒ CHƠI
Mỗi trò chơi là một thế giới khác nhau phát triển theo từng giai đoạn: tưởng tượng, tạo lập, bắt đầu, khám phá và kết thúc. Các giai đoạn này diễn ra như sau:
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Tưởng tượng. Trước khi bắt đầu trò chơi, bạn cần phải tưởng tượng ra một thế giới hợp lý, một không gian tạm thời mà trong đó những người chơi có thể khám phá bất kỳ khả năng hay ý tưởng nào.
Tạo lập. Một thế giới trò chơi thường được hình thành bằng cách tạo cho nó các ranh giới, quy tắc và vật biểu tượng. Ranh giới là những giới hạn không gian và thời gian của thế giới trò chơi; chúng có điểm bắt đầu và kết thúc, cùng với các góc. Các quy tắc và luật lệ chi phối thế giới; các vật biểu tượng là những vật ở trong thế giới thực.
Bắt đầu. Một thế giới trò chơi chỉ có thể được bắt đầu khi có sự đồng thuận giữa những người chơi với nhau. Để làm được điều này, họ phải nắm được các ranh giới, quy tắc, vật biểu tượng của trò chơi; phải biết được trò chơi đại diện cho thứ gì, cách thức hoạt động ra sao,...
Khám phá. Mục tiêu là nguồn động lực chính thúc đẩy việc khám phá; chúng cung cấp áp lực cần thiết giữa điều kiện ban đầu của thế giới và một số trạng thái mong muốn. Các mục tiêu có thể được định hình trước hoặc bởi những người chơi trong hoàn cảnh của trò chơi đó. Một khi bước vào thế giới trò chơi, người chơi sẽ phải cố gắng nhận ra mục tiêu của mình trong sự ràng buộc của hệ thống thế giới trò chơi. Họ tương tác với những vật biểu tượng, kiểm tra các ý tưởng, thử nghiệm nhiều chiến thuật khác nhau và thích ứng với những điều kiện thay đổi khi trò chơi tiếp diễn, quyết tâm đạt được các mục tiêu của trò chơi.
Kết thúc. Một trò chơi kết thúc khi người chơi đạt được mục tiêu cuối cùng của trò chơi. Mặc dù việc gặt hái mục tiêu mang lại cho người chơi cảm giác hài lòng và thỏa mãn, nhưng mục tiêu không hẳn là mục đích của trò chơi, nó chỉ đơn giản là một điểm hình thức để kết thúc không gian trò chơi này. Mục đích chính của trò chơi là để chơi và khám phá một không gian tưởng tượng diễn ra xuyên suốt trong trò chơi cùng những hiểu biết mà quá trình khám phá đó đem lại.
Hãy tưởng tượng, tạo lập, bắt đầu, khám phá và kết thúc thế giới. Hai giai đoạn đầu tiên là khâu gamestorming và ba giai đoạn còn lại là chơi trò chơi đó.
Bạn có thể thấy rằng một trò chơi sau khi đã được thiết kế có thể được chơi vô số lần. Vì vậy, nếu bạn đang chơi một trò chơi được thiết kế trước thì sẽ chỉ có ba giai đoạn, đó là: bắt đầu, khám phá và kết thúc.
Gamestorming là quá trình tạo ra các thế giới đặc biệt để khám phá và xem xét những thử thách kinh doanh, nâng cao tinh thần hợp tác và tạo ra những hiểu biết mới về cách thức thế giới vận hành cùng những khả năng mà chúng ta có thể tìm thấy ở đó. Các thế giới trò chơi là những thực tế có thể thay thế – các vũ trụ song song mà chúng ta có thể tạo dựng và khám phá, chỉ bị giới hạn bởi chính khả năng tưởng tượng của chúng ta. Một trò chơi có thể được thiết kế tỉ mỉ trước hoặc kết hợp ngay lập tức với những vật liệu có sẵn. Thời gian hoàn thành một trò chơi có thể từ 15 phút cho tới vài ngày. Có vô vàn trò chơi khả thi cũng như thế giới tiềm năng. Bằng cách tưởng tượng, tạo lập và khám phá những thế giới này, bạn sẽ mở cánh cửa dẫn đến cách tư duy đột phá cũng như đổi mới thực sự.
TRÒ CHƠI KINH DOANH
Hãy bắt đầu bằng cách cô đọng “trò chơi kinh doanh” về những thành phần cơ bản nhất của nó.
Cũng như các hoạt động khác của con người, kinh doanh được xây dựng xoay quanh các mục tiêu. Mục tiêu là cách chúng ta di chuyển từ điểm A đến điểm B, từ nơi chúng ta đang đứng đến nơi chúng ta muốn đến. Mục tiêu tạo nên áp lực giữa trạng thái hiện tại ở điểm A, hay còn gọi là điều kiện ban đầu, và trạng thái tương lai ở điểm B, còn gọi là mục tiêu cuối. Ở giữa A và B là khoảng không gian mà chúng ta gọi là không gian thử thách, khoảng trống mà chúng ta phải cố gắng lấp đầy để đi tới đích.
[image: 0024]
Trong kinh doanh, chúng ta muốn quản lý công việc sao cho đạt được những kết quả nhất quán, đều đặn và có thể dự đoán trước. Mục tiêu kinh doanh tốt nhất là những mục tiêu cụ thể và có thể đo lường.
Trong những trường hợp như vậy, chúng ta muốn chắc chắn các mục tiêu được đề ra phải rõ ràng nhất có thể. Các mục tiêu càng cụ thể, càng dễ đánh giá thì càng tốt. Khi chúng ta có mục tiêu kinh doanh rõ ràng, cách tốt nhất để giải quyết không gian thử thách chính là một quy trình kinh doanh – một chuỗi các bước mà nếu được tuân thủ chính xác sẽ tạo ra chuỗi nguyên nhân – hệ quả dẫn đến những kết quả tương tự nhau.
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Nhưng trong những công việc liên quan đến kiến thức, chúng ta cần phải quản lý tính sáng tạo – thực chất, chúng ta không muốn tạo ra những ý tưởng dễ đoán trước mà là những ý tưởng đột phá, vốn không thể đoán trước được. Trong bất kỳ nỗ lực sáng tạo nào, mục tiêu không phải là để cải thiện quá khứ từng bước một, mà là tạo ra những điều mới lạ.
Theo định nghĩa, mới lạ là “chưa từng thấy trước đây”. Vậy nếu một nhóm người muốn thực sự sáng tạo, đơn giản là không có cách nào để định nghĩa chính xác mục tiêu trước, vì còn quá nhiều điều chưa được biết tới. Bắt tay vào loại dự án này giống như dấn thân vào một chuyến khám phá: như Columbus, bạn có thể bắt đầu hành trình bằng việc tìm kiếm lộ trình tới Ấn Độ, nhưng bạn có thể sẽ tìm được nơi nào đó hoàn toàn khác lạ mà lại có giá trị hơn rất nhiều như Hoa Kỳ.
MỤC TIÊU MƠ HỒ
Để tiến về phía tương lai vô định giống như Columbus, bạn cần vạch ra một lộ trình. Nhưng làm cách nào để vạch ra lộ trình khi chưa biết điểm đến? Đây chính là lúc bạn cần tưởng tượng một thế giới tương lai khác hẳn với thế giới hiện tại của chúng ta. Hãy tưởng tượng ra một thế giới mà ngay chính chúng ta cũng không thể tự mình nhận thức hết được – một thế giới mà chúng ta chỉ có thể nhìn thấy lờ mờ như trong sương mù.
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Đối với những công việc liên quan đến kiến thức, các mục tiêu cũng cần phải mơ hồ như vậy.
Gamestorming là sự thay thế cho quy trình kinh doanh truyền thống. Trong gamestorming, các mục tiêu là không cụ thể, và vì vậy, cách chúng ta tiếp cận không gian thử thách sẽ không được thiết kế trước cũng như không thể dự đoán hoàn toàn.
Trong khi các quy trình kinh doanh tạo nên một mối quan hệ nhân quả chắc chắn và an toàn, thiết kế trò chơi lại tạo nên một điều hoàn toàn mới lạ: không phải là một chuỗi mắt xích mà là một bộ khung để khai phá, thử nghiệm, thử và sai. Lộ trình đạt được mục tiêu này không hề rõ ràng và bản thân mục tiêu cũng có thể bị thay đổi trong thực tế.
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Điều này đúng cả ở tầm vi mô và vĩ mô. Việc tạo nên một sản phẩm kinh doanh phức tạp đòi hỏi phải có sự tích hợp của nhiều quy trình khác nhau. Khi kết hợp các quy trình với nhau, bạn sẽ nhận ra một cấu trúc phân nhánh với nhiều thành phần phụ thuộc. Miễn là mỗi bước đều được tiến hành theo một thứ tự chính xác và không có gì thay đổi trong suốt quá trình, bạn sẽ luôn đạt được mục đích một cách chắc chắn và đoán trước được. Thách thức trong quản lý nằm ở sự tỉ mỉ, chính xác và nhất quán.
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Việc quản lý công việc sáng tạo đòi hỏi một phương thức tiếp cận khác. Bởi mục tiêu là thứ không thể xác định chính xác từ trước nên một dự án phải được tiến hành dựa trên trực giác, giả thuyết cùng với các dự đoán. Phương thức tiếp cận này rất giống với quân đội – nơi môi trường không rõ ràng, không chắc chắn, nhiều biến động chính là tiêu chuẩn.
Chúng ta đều biết quân đội sử dụng các mô phỏng và trò chơi như một hình thức huấn luyện. Nhưng họ cũng sử dụng thứ gọi là khái niệm hoạt động (concept of operations – CONOPS) để (1) tạo nên một bức tranh tổng thể về hệ thống cùng các mục tiêu họ muốn đạt được, và (2) truyền đạt bức tranh này tới những người sẽ làm việc cùng nhau để đạt được các mục tiêu đó. Khái niệm hoạt động là một cách để nói: “Với những gì chúng ta biết được hôm nay, đây là cách mà chúng ta nghĩ hệ thống này sẽ hoạt động, và đây là kế hoạch của chúng ta để đạt được chúng.”
Khái niệm hoạt động là một cách để tưởng tượng ra thế giới.
Đây có vẻ là một thử thách khá lớn, nhưng hãy nghĩ về hai cậu bé chơi bóng ở phần đầu: thế giới chúng ta tạo nên không nhất thiết phải phức tạp mới hấp dẫn và giúp chúng ta tiến bộ. Bạn có thể tưởng tượng ra thế giới đơn giản hoặc phức tạp theo ý mình, tùy thuộc vào mục tiêu, tình huống và thời gian của bạn.
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Không như các quy trình đồ sộ và phức tạp cần được lên kế hoạch trước, khái niệm hoạt động liên tục được sửa đổi và điều chỉnh dựa trên những gì bạn học được trong quá trình thực hiện. Đúng là bạn cần có một mục tiêu, nhưng vì bạn thực sự biết rất ít về không gian thử thách, nên rất có thể mục tiêu của bạn sẽ thay đổi khi bạn thử các ý tưởng và biết được điều nào hiệu quả, điều nào không.
Trong thiết kế trò chơi, các trò chơi không kết nối với nhau thành một chuỗi giống như những trận đánh trong một chiến dịch nào đó.
Trong một bài viết có tựa đề “Cải tiến triệt để: xóa bỏ các ranh giới với đội ngũ liên ngành”, nhà nghiên cứu Alan Backwell và đồng nghiệp tại Đại học Cambridge đã xác định mục tiêu mơ hồ (họ gọi chúng là tầm nhìn Sao Bắc Đẩu) là một yếu tố quan trọng của đổi mới thành công. Mục tiêu mơ hồ chính là “động lực thúc đẩy hướng đi chung của công việc, mà không che mất đi các cơ hội của nhóm trong suốt hành trình”. Một người lãnh đạo mô tả phương thức tiếp cận của mình là “quản lý ngang”. Các nhân tố quan trọng được nhóm nghiên cứu thuộc Đại học Cambridge xác định bao gồm sự cân bằng giữa việc tập trung và may mắn, cùng việc phối hợp các mục tiêu của nhóm với sự cộng tác của các cá nhân.
Các mục tiêu mơ hồ nằm trong khoảng không gian giữa hai tiêu chí mâu thuẫn nhau. Một bên là mục tiêu rõ ràng, cụ thể, có thể định lượng, như là 1.000 đơn vị hoặc 1.000 đô-la. Bên còn lại là mục tiêu quá mơ hồ mà trên thực tế là không thể đạt được, ví dụ như hòa bình trên Trái Đất hay Thuyết vạn vật. Mặc dù những mục tiêu như thế này có thể cao cả và thậm chí có thể đạt được về mặt lý thuyết, chúng lại thiếu định nghĩa đầy đủ để tập trung vào hoạt động sáng tạo. Mục tiêu mơ hồ phải cung cấp cho nhóm tính định hướng và mục đích, đồng thời cho phép các thành viên thoải mái nghe theo trực giác của họ.
Mức độ mơ hồ tối ưu là bao nhiêu? Để xác định một mục tiêu mơ hồ, bạn cần một lượng ESP nhất định: các mục tiêu phải có tính Cảm xúc (E – Emotional), Có thể cảm nhận (S – Sensory) và Cấp tiến (P – Progressive).
Cảm xúc: Các mục tiêu mơ hồ phải phù hợp với đam mê và sự hăng say mà mọi người dành cho dự án. Chính đam mê và sự hăng say đó tạo động lực cho dự án sáng tạo, vì vậy, mục tiêu mơ hồ phải có yếu tố cảm xúc hấp dẫn.
Có thể cảm nhận: Mục tiêu càng hữu hình thì càng dễ chia sẻ với người khác. Các bản phác thảo và những mô hình vật lý thô giúp định hình các ý tưởng mà nếu không có chúng, ý tưởng sẽ trở nên quá mơ hồ và khó nắm bắt. Bạn cũng có thể hình dung ra mục tiêu, hoặc tác động của mục tiêu, chẳng hạn như trải nghiệm của khách hàng. Dù bằng cách nào, một mục tiêu cũng cần phải trở nên rõ ràng theo cách nào đó trước khi được chia sẻ.
Cấp tiến: Mục tiêu mơ hồ không cố định, thay đổi theo thời gian. Đó là vì khi bắt đầu tiến tới một mục tiêu mơ hồ, bạn không biết những gì mình chưa biết. Quá trình tiến tới mục tiêu cũng là một quá trình học hỏi mà đôi khi được gọi là xấp xỉ liên tiếp. Trong quá trình nhóm học hỏi, các mục tiêu có thể thay đổi, nên thỉnh thoảng, bạn cần dừng lại một lúc và quan sát xung quanh. Các mục tiêu mơ hồ phải được điều chỉnh (và đôi khi là thay đổi hoàn toàn) dựa trên những gì bạn học được trong quá trình thực hiện.
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Các nhóm sáng tạo cần xác định được những không gian thông tin mơ hồ, không chắc chắn và thường phức tạp. Những điều chúng ta không biết nhiều hơn điều chúng ta đã biết rất nhiều. Theo nhiều nghĩa, đây là một hành trình đi trong sương mù, trong đó các nghiên cứu tình huống vẫn chưa được thực hiện, và không có ví dụ nào cho biết mảng nào từng được thực hiện thành công. Hành trình khám phá ẩn chứa rủi ro lớn hơn và nhiều thất bại hơn trên đường đi so với những cách khác. Nhưng kết quả mang lại là hoàn toàn xứng đáng.
THIẾT KẾ TRÒ CHƠI
Nếu muốn bắt đầu với gamestorming ngay bây giờ, bạn hãy chuyển đến Chương 5 với bộ sưu tập trò chơi và bắt đầu mọi thứ ngay tại chỗ làm việc của mình. Nhưng nếu thật sự muốn trở thành bậc thầy của gamestorming, bạn cần phải học cách thiết kế trò chơi cho riêng mình dựa trên các mục tiêu và phù hợp hơn với những gì bạn muốn đạt được.
Hãy bắt đầu với ý tưởng sau đây. Mỗi trò chơi đều có một hình dạng. Hình dạng này trông như một chiếc bút chì ngắn to bản được gọt cả hai đầu. Mục tiêu của trò chơi là đi từ điểm A (trạng thái bắt đầu) tới điểm B (trạng thái kết thúc hay mục tiêu của trò chơi). Ở giữa A và B, bạn có cây bút chì trông to và ngắn này – chính hình dạng đó là thứ bạn cần thêm vào trong khi thiết kế trò chơi.
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Trạng thái đích: Để thiết kế một trò chơi, bạn cần bắt đầu tư duy từ điểm kết thúc: bạn cần phải biết mục đích cuối cùng của trò chơi này. Bạn muốn đạt được gì khi kết thúc trò chơi? Chiến thắng đối với bạn trông như thế nào? Bài học rút ra là gì? Đó chính là kết quả của trò chơi – trạng thái đích. Bản thân tôi thích nghĩ về trạng thái đích dưới dạng những thứ hữu hình, đó có thể là bất cứ thứ gì, từ nguyên mẫu đến kế hoạch dự án hay danh sách các ý tưởng để tìm hiểu thêm. Hãy nhớ, mục tiêu sẽ có ích khi nó hữu hình, nó cho mọi người một thứ có ý nghĩa để họ nhắm tới và mang đến cảm giác trọn vẹn khi kết thúc. Và khi làm xong, họ có thể nhìn lại những thứ mình đã cùng nhau tạo ra.
Trạng thái ban đầu: Chúng ta cũng cần biết trạng thái ban đầu trông như thế nào. Hiện tại chúng ta đã biết được những gì? Chúng ta chưa biết những gì? Trong nhóm của chúng ta có những ai? Chúng ta hiện đang có sẵn những nguồn lực nào?
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Một khi chúng ta nắm được trạng thái ban đầu và trạng thái đích một cách tốt nhất có thể (hãy nhớ rằng nhiều mục tiêu đồng nghĩa với sự mơ hồ!), đã đến lúc hoàn thành hình dạng của trò chơi. Cũng như một bộ phim hay, một trò chơi sẽ dần được hé lộ sau ba màn.
Màn đầu tiên mở ra thế giới bằng việc dựng sân khấu, giới thiệu người chơi và phát triển các chủ đề, ý tưởng, sau đó thông tin sẽ dần được phổ biến trong trò chơi. Ở màn thứ hai, bạn sẽ khám phá và thử nghiệm các chủ đề mà mình đã phát triển ở màn thứ nhất. Và ở màn cuối cùng, bạn sẽ đi đến một vài kết luận, đưa ra quyết định và lên kế hoạch hành động. Kế hoạch này sẽ đóng vai trò thông tin đầu vào cho sự kiện tiếp theo, đó có thể là một trò chơi khác hoặc điều gì đó khác.
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Mỗi giai đoạn của trò chơi đều có mục đích khác nhau.
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Mở đầu: Màn đầu tiên là màn mở đầu, chỉ tập trung vào việc khai mở mọi thứ như kích hoạt tư duy người chơi và mở ra các khả năng. Màn mở đầu có mục đích tập hợp mọi người vào trong một căn phòng, xếp các lá bài trên bàn, để thông tin và ý tưởng được tuôn ra. Bạn có thể coi sự mở đầu này như một vụ nổ lớn, một sự bùng phát các ý tưởng và cơ hội.
Bạn càng có nhiều ý tưởng khi bắt đầu trò chơi thì càng có nhiều thứ để làm ở giai đoạn kế tiếp. Màn mở đầu không dành cho tư duy phản biện hay hoài nghi; đây là thời gian để suy nghĩ tích cực, động não, nạp năng lượng và lạc quan. Từ khóa chính dành cho giai đoạn này là “đa chiều”: bạn muốn các quan điểm phát triển theo nhiều hướng nhất có thể; bạn muốn mang đến thế giới trò chơi của mình càng nhiều ý tưởng đa dạng càng tốt.
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Khám phá: Một khi sự hăng hái cùng các ý tưởng đã tuôn trào khắp căn phòng, bạn cần thực hiện một số khám phá và thử nghiệm. Đây chính là thời điểm đưa các ý tưởng vào thực tế, nơi bạn tìm kiếm những mô hình cùng sự tương ứng, cố gắng nhìn nhận vấn đề cũ theo góc nhìn mới, sàng lọc và phân loại ý tưởng, xây dựng cũng như thử nghiệm các giả thuyết ban đầu,... Từ khóa chính dành cho giai đoạn khám phá này là “xuất hiện”: bạn muốn tạo ra các điều kiện cho phép những điều bất ngờ, ngạc nhiên và đầy thú vị xuất hiện.
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Kết thúc: Ở màn cuối cùng, bạn muốn đi đến các kết luận – hướng tới các quyết định, hành động và bước đi kế tiếp. Đây chính là thời điểm để đánh giá ý tưởng. Bạn không thể làm mọi thứ hoặc theo đuổi nhiều cơ hội cùng một lúc. Đâu là ý tưởng hứa hẹn nhất? Bạn muốn đầu tư thời gian và công sức vào đâu? Từ khóa dành cho màn kết thúc chính là “hội tụ”: bạn muốn thu hẹp tầm nhìn để chọn lọc những điều đáng hứa hẹn nhất cho bất cứ điều gì sắp xảy ra.
Khi thiết kế một bài tập hay hội thảo, bạn hãy suy nghĩ như một nhà soạn nhạc, cố gắng tổ chức các hoạt động để đạt được âm điệu hài hòa giữa sáng tạo, phản hồi, tư duy, năng lượng và ra quyết định. Không có cách thiết kế trò chơi nào được coi là chuẩn mực. Mỗi công ty hay quốc gia đều có nền văn hóa riêng và mỗi nhóm đều có nguồn động lực riêng. Một số cần phải di chuyển nhanh hơn số khác và một số lại cần nhiều thời gian hơn để suy nghĩ.
Ví dụ, ở Phần Lan, người ta thường im lặng một lúc lâu để cân nhắc và suy nghĩ về một câu hỏi nào đó trước khi đưa ra câu trả lời. Điều này có thể khiến bạn cảm thấy không thoải mái nếu không quen với nền văn hóa này. Bạn sẽ cần nghiên cứu kỹ tình huống của mình để tạo nên luồng quy trình phù hợp cho nhóm mà bạn đang làm việc cùng hoặc tình huống mà bạn đang xử lý.
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Mở đầu, khám phá và kết thúc là những nguyên tắc cốt lõi giúp bạn sắp xếp luồng quy trình đó và đạt được kết quả tốt nhất có thể từ bất kỳ nhóm nào. Một hội thảo đặc trưng kéo dài một ngày có thể bao gồm các trò chơi kết nối với nhau theo vô số cách thức đa dạng. Các trò chơi được tiến hành liên tiếp, trong đó kết quả của trò chơi này tạo nên những điều kiện mở đầu cho trò chơi khác.
Đây là một chuỗi ba trò chơi được chơi nối tiếp nhau. Mỗi trò chơi đều có mở đầu, khám phá và kết thúc rõ ràng. Kết quả của mỗi trò chơi đóng vai trò thông tin đầu vào cho trò chơi kế tiếp. Kiểu thiết kế này rất đơn giản, rõ ràng và dễ dàng để mọi người trong nhóm có thể hiểu được.
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Ở chuỗi tiếp theo, ba trò chơi dài hơn, chuyên sâu hơn sẽ được xen kẽ với hai trò chơi ngắn hơn. Những trò chơi ngắn hơn có thể mang đến cho các nhóm khoảng thời gian nghỉ ngơi giữa các hoạt động chuyên sâu hơn.
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Đôi khi theo đuổi nhiều mục tiêu khác nhau là việc làm hợp lý, đặc biệt với các nhóm lớn. Khái niệm cốt lõi trong thiết kế trò chơi chính là biến thể của giai đoạn bắt đầu và kết thúc, được gọi là quy trình thoát ly/báo cáo ngược lại, trong đó một nhóm lớn phân ra thành những nhóm nhỏ hơn để chơi một hay hai trò chơi nào đó, sau đó tập hợp lại bằng cách báo cáo những kết quả họ đạt được thông qua các trò chơi nhỏ này cho nhóm chính.
Đây là cách để giữ các nhóm luôn ở quy mô nhỏ và năng động, đồng thời tăng sự đa dạng của ý tưởng bằng cách chơi nhiều trò chơi song song.
Con người cũng cần có thời gian để suy nghĩ về các ý tưởng. Thoát ly có thể là thời điểm thích hợp cho việc này. Việc thoát ly/báo cáo ngược lại là một cách để cân bằng giữa việc chia sẻ thông tin, suy nghĩ và tạo những khoảng lặng. Ví dụ, bạn có thể yêu cầu mọi người trong nhóm làm các bài tập cá nhân mà sau đó họ có thể chia sẻ với cả nhóm.
Dưới đây là một chuỗi trò chơi, trong đó giai đoạn mở đầu đề ra ba mục tiêu khác nhau được ba nhóm nhỏ song song theo đuổi. Ở cuối quá trình, kết quả của ba nhóm sẽ được chia sẻ lại trong một phiên báo cáo với nhóm chính.
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Còn dưới đây là một chuỗi trò chơi, trong đó kết quả của trò chơi đầu tiên tạo ra thông tin đầu vào cho năm trò chơi khác, những trò chơi này lại tạo ra thông tin đầu vào cho hai trò chơi khác nữa, hai trò chơi này lại tạo ra thông tin đầu vào cho một trò chơi đơn lẻ khác dài hơn. Chuỗi kết nối này có thể biểu thị một hội thảo có nhiều ý tưởng cùng các chủ đề cần được thực hiện song song.
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Tiếp đến là sơ đồ của một trò chơi kéo dài cả ngày, trong đó bạn dành hầu hết thời gian buổi sáng cho các hoạt động phân tán đa chiều, tạo ra thật nhiều ý tưởng và thông tin; sau đó giai đoạn khám phá được chia thành hai phần, bao gồm nghỉ ăn trưa và theo sau đó là các hoạt động tập hợp lại vào buổi chiều để cho ra một kết quả cuối cùng. Cả nhóm sẽ ăn trưa cùng nhau tại bốn bàn ăn để trò chuyện thân mật và chia sẻ suy nghĩ về các hoạt động vào buổi sáng trước khi bắt đầu những hoạt động vào buổi chiều. Kiểu thiết kế này phù hợp với những nhóm mà mọi thành viên đều có mức độ hứng thú khác nhau về từng yếu tố trong ngày và không ai muốn bị bỏ lại trong bất kỳ phần nào của trò chơi.
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Có đôi lúc bạn khám phá ra điều gì đó trong khi trò chơi đang diễn ra và cần phải thay đổi lộ trình. Ở hai chuỗi trò chơi dưới đây, phần mở đầu và khám phá ban đầu sẽ tiết lộ mục tiêu mới mà nhóm đã không lường trước được. Nhóm đồng ý chia thành hai nhóm nhỏ, một nhóm tiếp tục theo đuổi mục tiêu ban đầu và nhóm thứ hai làm việc với mục tiêu mới.
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Vậy là đã đến lúc thiết kế một trò chơi, hoặc một chuỗi các trò chơi. Bạn sẽ bắt đầu từ đâu? Bạn sẽ thiết kế bằng gì? Hãy nhớ gamestorming là một cách tiếp cận công việc khi bạn muốn có được những kết quả không thể đoán trước, đầy ngạc nhiên hoặc mang tính đột phá – một phương thức thăm dò và khám phá.
Hãy dành một chút thời gian để nghĩ về những người đã khám phá ra thế giới tự nhiên trước kia như Columbus, Lewis và Clark, Ernes Shackleton và Admiral Byrd. Hãy thử tưởng tượng cảm giác khi trở thành một trong những nhà thám hiểm đó. Bạn đang tìm kiếm thứ gì đó mà bạn có lẽ sẽ không tìm được. Bạn gần như chắc chắn sẽ tìm được thứ mà mình không hề ngờ tới. Bạn chỉ có một khái niệm mơ hồ về những gì mình sẽ phải đối mặt trên hành trình, và chưa hết, bạn còn phải mang theo mọi thứ cần thiết sau lưng giống như một chú rùa vậy.



Chương 2 
10 yếu tố quan trọng trong Gamestorming 
VÀO NHỮNG NĂM 1930, CÂU LẠC BỘ CÁC NHÀ LEO NÚI ĐÃ XÂY DỰNG MỘT DANH SÁCH 10 vật dụng quan trọng cho những người muốn khám phá các vùng đất hoang sơ. Đây là các vật dụng mà bạn muốn chắc chắn mang theo bất cứ khi nào bạn đến những nơi hẻo lánh. Những vật dụng này bao gồm diêm, chăn, đèn pin và nhiều thứ khác. Tác dụng của danh sách 10 vật dụng quan trọng chính là kiểm tra những thứ bạn cần tự trang bị cho bản thân khi khám phá một vùng đất chưa xác định.
Chúng ta đang bước vào thời đại thám hiểm mới với một thế giới tràn đầy thông tin. Giống như các nhà thám hiểm trong quá khứ, chúng ta thường chỉ có ý thức mơ hồ về những gì mình đang tìm kiếm và không biết mình sẽ tìm thấy gì khi tới đó. Dựa trên những kinh nghiệm thu thập được, chúng ta xây dựng một danh sách 10 yếu tố quan trọng trong gamestorming. Đây chắc chắn không phải là một danh sách đầy đủ, nhưng nó là một bộ công cụ cơ bản, vững chắc và đáng tin cậy. Đây là một danh sách gồm các biện pháp đã được chứng minh là đúng: 20% của bộ công cụ sẽ được bạn dùng hết trong 80% thời gian.
Đây là những biện pháp chúng tôi sử dụng nhiều nhất trong công việc của mình, và đó cũng là những điều bạn sẽ thấy hữu ích nhất nếu phải tham gia một cuộc họp khó khăn. Nếu luyện tập và thành thạo 10 biện pháp này, bạn có thể giải quyết bất cứ thử thách nào.
1. MỞ ĐẦU VÀ KẾT THÚC
Chúng ta đã thảo luận về tầm quan trọng của việc mở đầu và kết thúc, nhưng khái niệm này rất quan trọng đối với việc quản lý năng lượng và tiến trình công việc, vì vậy nó xuất hiện trong danh sách những yếu tố quan trọng. Mở đầu và kết thúc là cách bạn điều phối các hoạt động gamestorming. Giống như việc hít thở, nó là nền tảng cho mọi hoạt động, cung cấp nhịp điệu và sự sống.
Hãy nghĩ về những lập luận mở đầu và kết thúc trong một phiên tòa xét xử. Mục đích của lập luận mở đầu là thiết lập khung tham chiếu, dựng bối cảnh và đưa ra các chủ đề sẽ được khám phá trong phiên tòa. Lập luận kết thúc được đưa ra trước và giúp bồi thẩm đoàn hoặc thẩm phán ra quyết định xét xử.
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Đúng như tên gọi của nó, mở đầu là sự bắt đầu. Mở đầu là giai đoạn để mọi người bắt đầu suy nghĩ và kích thích trí tưởng tượng của họ. Để bắt đầu, bạn cần tạo ra một môi trường thoải mái, nơi mọi người cảm thấy được chào đón và hoan nghênh, nhờ đó họ sẽ bắt đầu mở rộng tư duy của mình cũng như khám phá những khả năng mà họ chưa từng cân nhắc trước đây. Kết thúc là rút ra một kết luận cuối cùng, chuyển từ trạng thái suy nghĩ sang hành động. Kết thúc là việc thực hiện các sự lựa chọn và đưa ra quyết định. Thoát ly/báo cáo ngược lại là một hình thức của mở đầu và kết thúc trò chơi: Bạn khai mở hoặc thoát ly để đi tìm các ý tưởng và quan điểm khác nhau, sau đó kết thúc hoặc báo cáo ngược trở lại để chia sẻ các ý tưởng hoặc thống nhất lại với nhóm của mình.
Đây là một số rủi ro cần thận trọng:
Không mở đầu và kết thúc cùng lúc. Bạn không thể vừa sáng tạo vừa phán đoán cùng lúc. Não bộ con người không hoạt động theo cách đó. Khi đang khám phá các khả năng mang tính sáng tạo, bạn cần tạm dừng bộ phận phán đoán trong tâm trí, và khi đưa ra những quyết định khó khăn, bạn không nên cố gắng sáng tạo. Hãy tách riêng chúng và làm lần lượt từng việc.
Kết thúc mọi thứ bạn mở đầu. Nếu bạn bắt đầu thứ gì đó thì bạn phải kết thúc nó, hoặc bạn sẽ có nguy cơ làm thất thoát năng lượng của cả nhóm. Phần mở đầu có thể mang đến cảm giác choáng ngợp. Nếu bạn mở đầu và không kết thúc, mọi người có thể có cảm giác như thể bạn vừa mở chiếc hộp Pandora: có quá nhiều cơ hội và không có kế hoạch cụ thể nào để thực hiện chúng. Nếu làm việc trong lúc nghỉ, mọi người sẽ thất vọng nếu họ không có cơ hội để chia sẻ điều đó với những người khác và bạn có thể sẽ bỏ lỡ một cơ hội học hỏi quan trọng.
Đôi khi bạn có thể kết thúc đơn giản bằng cách nói: “Chủ đề này có vẻ không đưa chúng ta đến đâu cả, vì vậy, đừng phí thời gian vào nó nữa.”
2. NHÓM LỬA
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Trong công việc liên quan đến tư duy, kỹ thuật nhóm lửa là những đốm sáng làm bùng cháy trí tưởng tượng, một lời mời gọi phiêu lưu. Chúng sẽ khởi đầu một nhiệm vụ hoặc một cuộc tìm kiếm mới. Ở nơi hoang dã, cách bạn nhóm lửa đóng vai trò cực kỳ quan trọng và trong gamestorming cũng vậy. Nếu nhóm lửa sai cách hoặc sai vị trí, bạn sẽ sớm nhận ra mọi việc đã vượt ra ngoài tầm kiểm soát – bạn có thể đã tạo ra cả một vụ cháy rừng dữ dội từ bàn tay mình. Bằng cách mở một cuộc điều tra, bạn có thể gợi ra những suy nghĩ, cảm xúc và giác quan có nhiều khả năng giúp bạn đạt được kết quả mong muốn.
Cách nhóm lửa phổ biến và tốt nhất chính là đặt câu hỏi. Một câu hỏi hay giống như một mũi tên mà bạn có thể nhắm tới bất kỳ thử thách nào. Cách bạn hình thành câu hỏi sẽ tạo ra một véc-tơ chỉ hướng, một cuộc điều tra nhắm theo một hướng nhất định. Có nhiều kỹ thuật đặt câu hỏi và chúng đều bao gồm nghiên cứu cùng thực hành cẩn thận. Bạn có thể sử dụng chúng để thay đổi nhận thức của con người về một vấn đề, xoáy sâu tìm hiểu các nguyên nhân gốc rễ, nâng cuộc hội thoại lên một tầm cao mới, và nhiều điều khác nữa.
Một cách nhóm lửa phổ biến khác được gọi là điền vào chỗ trống, tức là bạn phác thảo một cụm từ hay câu ngắn và yêu cầu mọi người điền vào chỗ trống giống như khi họ làm bài kiểm tra. Ví dụ, nếu bạn muốn tìm hiểu nhu cầu khách hàng, hãy xem xét nhu cầu khách hàng thường được biểu hiện như thế nào. Mẫu câu khám phá nhu cầu khách hàng có thể là: “Tôi muốn...” (điền vào chỗ trống).
3. VẬT BIỂU TƯỢNG
Khi bắt đầu thu thập, sắp xếp và tổ chức thông tin, bạn có thể nhanh chóng cảm thấy quá tải. Vậy làm thế nào để kiểm soát mọi việc? Trong khảo cổ học, hiện vật là vật do chính tay con người tạo hình hoặc chế tạo – đặc biệt khi nó mang lại lợi ích về mặt khảo cổ hoặc lịch sử. Trong công việc liên quan đến tri thức, vật biểu tượng là một sự vật hữu hình, có thể di chuyển được và chứa thông tin.
Vật biểu tượng có thể là bất cứ thứ gì, từ một mảnh giấy cho đến một tờ giấy nhớ hoặc thẻ chú thích. Vật biểu tượng giúp việc theo dõi thông tin trở nên dễ dàng hơn bằng cách biến thông tin thành một phần của môi trường xung quanh.
Những vật trong các trò chơi, như các lá bài hoặc viên xúc xắc, đều là vật biểu tượng. Khi bạn làm một việc đơn giản như di chuyển lọ muối và tiêu trên bàn để kể một câu chuyện, lúc đó bạn đang biến chúng thành các vật biểu tượng kiến thức mang lợi ích cho câu chuyện mà bạn đang kể.
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Bạn có thể dễ dàng hình dung tầm quan trọng của những vật biểu tượng này trong việc trợ giúp tư duy nếu bạn tưởng tượng bản thân đang chơi cờ mà bị bịt mắt. Bạn có thể nắm rõ vị trí của tất cả các quân cờ trong đầu trong một khoảng thời gian – và nhiều chuyên gia chơi cờ có thể làm được việc này xuyên suốt ván cờ – nhưng sẽ dễ dàng hơn nếu các quân cờ được để trước mặt bạn. Hình dạng và màu sắc của mỗi quân cờ, cũng như vị trí của chúng trên bàn cờ và với những quân cờ khác, chứa đựng nhiều thông tin phong phú giúp bạn đưa ra quyết định dễ dàng hơn trong trò chơi.
Vật biểu tượng là những vật chứa ý nghĩa; giống như các quân cờ trên bàn cờ, chúng giúp kiến thức hoặc thông tin trở nên rõ ràng, hữu hình, có thể di chuyển và mang tính liên tục. Khi viết một ý tưởng trên một tờ giấy nhớ, bạn đang tạo ra một vật biểu tượng chứa thông tin. Khi bạn đã tạo ra nhiều vật biểu tượng như trên, chúng có thể hữu ích hoặc vô dụng tùy thuộc vào cách bạn phân bổ chúng trong môi trường của mình. Bạn càng lưu giữ nhiều thông tin trong các đối tượng vật chất hoặc môi trường, tâm trí của những người chơi sẽ càng thoải mái khi tham gia vào tình huống họ có.
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4. TẠO ĐIỂM NÚT
Điểm nút là bất cứ điều gì được coi là một phần của một hệ thống lớn hơn. Là một nhà khám phá tri thức, khi tạo ra những vật biểu tượng, bạn sẽ thường nghĩ về chúng như là thành tố của một điều gì đó lớn hơn. Trong giai đoạn bắt đầu điều tra, yêu cầu hành động đầu tiên là hình thành càng nhiều vật biểu tượng – các điểm nút – càng tốt, do đó, bạn sẽ muốn bắt đầu từ góc nhìn rộng nhất có thể.
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Chúng ta gọi loại nhiệm vụ này là tạo điểm nút.
Một phương pháp quan trọng để tạo điểm nút là Niêm yết (xem mô tả đầy đủ ở Chương 4). Để niêm yết, bạn bắt đầu bằng một vài mồi lửa để xác định các thông số tạo nên danh sách của mình. Hãy bắt đầu với một ví dụ đơn giản, tưởng tượng bạn đang đi mua sắm và cần đưa ra một danh sách những thứ cần mua. Bạn có thể bắt đầu bằng một câu hỏi đơn giản: “Mình cần gì ở cửa hàng này?” Thay vì phải tổ chức một phiên động não thông thường, nơi mọi người đưa ra các ý tưởng và một người điều phối tạo một danh sách mà mọi người có thể nhìn thấy, bạn hãy yêu cầu mọi người sử dụng giấy nhớ để đưa ra các ý tưởng trong yên lặng – mỗi ý tưởng viết trên một tờ.
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Làm điều này giúp hoàn thành hai mục tiêu. Thứ nhất, bởi đây là hoạt động mở đầu, bạn sẽ có được nhiều ý tưởng đa dạng hơn bằng cách yêu cầu mọi người tự đưa ra ý tưởng trong yên lặng. Thứ hai, việc yêu cầu mọi người viết mỗi ý tưởng trên một tờ giấy nhớ tức là bạn đang tạo ra một nhóm các vật biểu tượng theo hệ thống và có thể di chuyển được để sau này bạn có thể xáo trộn, sắp xếp và tổ chức lại.
Khi mọi người đã đưa ra ý tưởng, hãy yêu cầu họ lần lượt lên bảng lật hoặc bảng trắng và chia sẻ ý tưởng của mình với cả nhóm theo cách sau: đọc to mỗi tờ giấy nhớ và dán nó lên bảng để mọi người có thể nhìn thấy. Cần lưu ý rằng quá trình niêm yết này là một phiên bản khác của quá trình thoát ly/báo cáo ngược lại. Quá trình thoát ly bắt đầu khi bạn yêu cầu mọi người viết ý tưởng, quá trình báo cáo ngược lại kết thúc khi mọi người chia sẻ xong các ý tưởng của mình và lấp đầy tấm bảng bằng giấy nhớ.
5. KHÔNG GIAN CÓ Ý NGHĨA
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Hãy tưởng tượng bạn đang cố chơi cờ vua khi không có bàn cờ. Một trò chơi như cờ vua không chỉ phụ thuộc vào ý nghĩa của các quân cờ, mà còn vào mối quan hệ luôn thay đổi giữa chúng trong không gian. Các ô trên bàn cờ tạo nên một không gian mang ý nghĩa rõ ràng và chắc chắn như mạng lưới trên bản đồ. Các ô trên bàn cờ và các quân cờ đều là những vật không thể thiếu và rất quan trọng đối với trò chơi.
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Cũng giống như những trò chơi khác, cờ vua tạo nên một thế giới mà ở đó, người chơi có thể cùng nhau khám phá. Bàn cờ (không gian mang ý nghĩa) tạo nên ranh giới của thế giới và các quân cờ (vật biểu tượng) trú ngụ trong thế giới đó.
Luật chơi chi phối tất cả những gì có thể và không thể xảy ra trong thế giới trò chơi. Người chơi cờ đồng ý bước vào thế giới này để khám phá các hoán vị và kết hợp khả thi cũng như cố gắng hoàn thành mục tiêu của mình; cụ thể, trong cờ vua, người chơi đạt được mục tiêu khi đánh bại đối thủ. Tuy nhiên, trong gamestorming, thường thì những người chơi cùng chia sẻ một mục tiêu chung.
Với một nhà khám phá tri thức, không gian mang ý nghĩa có thể được tạo ra ở bất kỳ đâu: trên một tấm bảng trắng, một tờ giấy, trên mặt bàn hoặc trong phòng. Đây chính là cách định hình bất cứ không gian nào nhằm giúp các mối quan hệ trong đó trở nên có ý nghĩa hơn. Mạng lưới, như các ô trên bàn cờ, là một trong những cách tổ chức không gian phổ biến và hữu dụng nhất. Bạn có thể thấy các mạng lưới xung quanh mình; chúng ta sử dụng các mạng lưới cho mọi thứ, từ quy hoạch đô thị đến quản lý số liệu trong các trang tính.
Lập bản đồ các mối quan hệ là một biện pháp sử dụng không gian mang ý nghĩa phổ biến để sắp xếp các điểm nút vào một số chủ đề thường gặp. Đây là cách nhanh chóng giúp một nhóm người chơi sắp xếp những thứ họ đang cùng nhau làm. Đầu tiên, hãy hình thành một bộ điểm nút bằng trò chơi Niêm yết hoặc một biện pháp tạo điểm nút khác (xem Chương 4).
Kế tiếp, hãy tạo ra một không gian mang ý nghĩa bằng cách chia bảng trắng hay khu vực trực quan thành ba cột. Yêu cầu mọi người phân loại các tờ giấy nhớ vào ba cột trên sao cho “chúng có vẻ thuộc về nhau” mà không cần đặt tên cho các cột. Điều quan trọng là họ không được đặt tên cho các cột. Việc đặt tên quá sớm sẽ đẩy họ trở lại với những hình mẫu quen thuộc và thoải mái. Hãy nhớ rằng khi sáng tạo, chúng ta đang cố gắng để mọi người có thể hình thành và nhận ra những hình mẫu mới. Trong khi mọi người sắp xếp, bạn có thể yêu cầu họ cố gắng loại bỏ những phần dư thừa bằng cách dán các tờ giấy nhớ có ý tưởng tương tự đè lên nhau. Đôi khi những tờ giấy nhớ này không thực sự hợp với ba cột và bạn có thể muốn tạo thêm nhiều cột để phù hợp với sự khác biệt. Dù vậy, bạn nên hạn chế làm điều này bởi quá nhiều mục có thể phá hỏng mục tiêu tìm ra một vài chủ đề phổ biến của bạn.
Ba cột (hoặc nhiều hơn) đóng vai trò là một không gian mang ý nghĩa, một bộ “những chiếc xô trống” mà mọi người có thể sử dụng để sắp xếp ý tưởng, giống như một chiếc bàn kèm giá sách hoặc một loại máy phân loại mà bạn thường thấy ở các lễ hội.
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Tổ chức một buổi họp kinh doanh mà thiếu đi các vật biểu tượng và không gian mang ý nghĩa chẳng khác nào tổ chức một buổi họp mà mọi người bị bịt mắt và trói tay. Đúng vậy, bạn có thể làm được đấy, nhưng tại sao bạn lại muốn làm như vậy?
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6. PHÁC THẢO VÀ DỰNG MẪU KHÁM PHÁ
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Các bản phác thảo và bản mẫu là một dạng vật biểu tượng. Bản phác thảo có thể là một bức vẽ, giống như một bức phác họa bằng bút chì. Bản phác thảo còn có thể là một đoạn thơ trào phúng ngắn, giống như trong hoạt kịch. Nó cũng có thể là một bản phác thảo sơ bộ, kiểu như “anh ấy đang vạch kế hoạch” hoặc “cô ấy đang phác thảo chi tiết”. Điểm chung của những thứ này là gì? Bản chất của một bản phác thảo là gì?
Đặc tính xác định của một bản phác thảo chính là sự thoải mái, phóng khoáng và khúc chiết. Bản phác thảo là một hoạt động mở đầu có thể dẫn đến hoặc không dẫn đến một phiên bản tinh xảo và hoàn thiện hơn. Bản phác thảo là một nghiên cứu nhanh, một sự khám phá. Người nghệ sĩ có thể phác thảo hàng trăm lần trước khi quyết định một ý tưởng duy nhất để thử nghiệm sâu hơn. Phác thảo là một cách khám phá các ý tưởng nhanh chóng bằng việc khiến chúng trở nên hữu hình và cụ thể.
Một bản phác thảo tốt có vừa đủ lượng thông tin để thể hiện ý tưởng. Nhưng việc phác thảo các ý tưởng không thể là lĩnh vực duy nhất của một người nghệ sĩ, một nhà điêu khắc hay một diễn viên. Hầu hết chúng ta truyền tải suy nghĩ bằng lời nói hoặc chữ viết, nhưng đây chỉ là một kênh giao tiếp, và việc giới hạn các ý tưởng trong một kênh duy nhất sẽ hạn chế quá trình tư duy.
Pythagoras, Euclid, Descartes và Newton sẽ không bao giờ đạt được thành tựu nếu không sử dụng tranh ảnh và biểu đồ. Einstein từng nói suy nghĩ của ông phụ thuộc vào một loại hình ảnh “trực quan hoặc cơ bắp”.
Một bản giới thiệu sơ lược về ngôn ngữ trực quan (ví dụ: xem thảo luận về Bảng chữ cái trực quan ở Chương 3) sẽ giúp hầu hết mọi người vượt qua rào cản và cảm thấy thoải mái khi thể hiện ý tưởng một cách trực quan hoặc tượng trưng. Phác thảo còn bao gồm những nhiệm vụ dựng mẫu khác như nhanh chóng ứng khẩu một bài thơ trào phúng hoặc dựng một mô hình bằng đất sét dẻo và que thông tẩu. Mấu chốt chính là đưa sự vật tới gần thực tế mà không cần bỏ ra nhiều công sức. Dựng mẫu nhanh bằng giấy cũng là một cách để phác thảo các giao diện phần mềm. Các nhà thiết kế thường dựng mô hình giả lập của giao diện máy tính bằng những tờ giấy nhớ, giấy viết và bìa. Sau đó, các nhà thiết kế dùng chúng để kiểm tra và thử nghiệm những tương tác người dùng đa dạng.
7. NGẪU NHIÊN, ĐẢO NGƯỢC VÀ TÁI ĐỊNH HÌNH
Không phải mọi việc đều diễn ra theo thứ tự. Có người đồn rằng William S. Burroughts đã tự quyết định thứ tự các trang sách trong cuốn Naked Lunch (tạm dịch: Bữa trưa trần trụi) của ông bằng cách tung bản thảo lên không trung và sắp xếp chúng theo thứ tự ông nhặt lên. The Qur’an1 được tiết lộ cho Mohammed theo từng phần, sau đó ông mới quyết định thứ tự thích hợp cho chúng. Bộ não con người là một cỗ máy chế tạo hình mẫu. Chúng ta tìm ra các hình mẫu ở mọi nơi. Leonardo da Vinci từng đi tìm cảm hứng bằng việc ngắm nhìn vết ố trên tường:
1 Văn bản tôn giáo quan trọng nhất của Đạo Hồi. (BTV)
Tôi không thể không nhắc tới… một thiết bị mới để nghiên cứu… trông tầm thường và gần như lố bịch… [nhưng] cực kỳ hữu dụng trong việc kích thích trí tuệ... Hãy nhìn vào một bức tường với những vết ố, hoặc có nhiều loại đá kết hợp với nhau… bạn có thể phát hiện ra một sự tương đồng với cảnh quan… những cuộc chiến với nhiều nhân vật đang hành động… các khuôn mặt và trang phục lạ lẫm... cùng vô số sự vật đa dạng...
— Leonardo da Vinci
Chúng ta giỏi tìm kiếm các hình mẫu tới mức một khi tìm thấy một hình mẫu, sẽ rất khó để chúng ta nhận ra những thứ khác. Tạo ra sự ngẫu nhiên là một cách đánh lừa bộ não để giúp chúng ta dễ dàng tìm kiếm những hình mẫu mới trong các lĩnh vực tương tự. Bằng cách xáo trộn mọi thứ trên bàn, đảo lộn trật tự hoặc tái định hình những vật quen thuộc, bạn sẽ tạo ra đủ không gian cho các ý tưởng và cơ hội mới xuất hiện.
Ngẫu nhiên là nhân tố quan trọng trong mọi hình thức sáng tạo. Ví dụ, quá trình xáo trộn và tái kết hợp gen là nhân tố quan trọng trong sự đa dạng và chọn lọc dẫn tới sự xuất hiện của các sinh vật sống mới. Nguyên lý tương tự cũng hiệu quả với suy nghĩ và ý tưởng.
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Ví dụ, bản đồ thế giới với Cực Nam ở trên đỉnh sẽ khơi gợi những ý nghĩ mới về mối quan hệ giữa các quốc gia.
Một lý do để sử dụng các vật biểu tượng có hệ thống như thẻ chú thích và giấy nhớ là bởi chúng tạo điều kiện thực hiện ngẫu nhiên, có thể dễ dàng được xáo trộn, chọn lọc và sắp xếp lại để tạo nên các hình mẫu cũng như ý tưởng mới.
8. NGẪU HỨNG
Ngẫu hứng là ứng biến trong quá trình thực hiện công việc, là cố gắng xoay xở với bất cứ thứ gì sẵn có, là tiến hành mà không có kế hoạch. Như các nhạc sĩ nhạc jazz, bạn soạn nhạc và sáng tác cùng một lúc. Khi ngẫu hứng, bạn sáng tạo trong một khoảnh khắc, phản ứng lại với môi trường và cảm xúc bên trong theo trực giác. Bạn thả lỏng. Bằng cách từ bỏ các giả thiết và thành kiến của mình, bạn mở ra một con đường mới cho những ý tưởng, cách thức và kiểu ứng xử mới. Bạn cố tình quên những điều đã biết nhằm kích thích tính tự phát, sự may mắn và bất ngờ.
Ngẫu hứng là cách suy nghĩ bằng cơ thể của chính mình. Trong trò chơi đóng kịch, bạn đóng vai một nhân vật, tưởng tượng tình huống và hành động theo cách bạn nghĩ nhân vật của mình sẽ hành động trong tình huống đó. Đặt mình vào hoàn cảnh của một người khác giúp bạn thấu hiểu các mục tiêu cũng như thách thức của người đó, từ đó đem đến sự hiểu biết cùng những giải pháp tốt hơn.
Động não bằng cơ thể (xem mô tả trò chơi ở Chương 4) là một hình thức ngẫu hứng, trong đó, những người chơi dựng (phác thảo) một thế giới tạm thời bằng bìa, ghế hoặc bất cứ thứ gì họ có, sau đó diễn các phân cảnh trong thế giới đó nhằm hiểu rõ nó hơn.
Đầu những năm 1990, nhà thiết kế trải nghiệm người dùng Jared Spool cùng một vài cộng sự phát triển một trò chơi thiết kế, trong đó, người chơi hợp tác với nhau để tạo ra một mô hình quầy bán hàng tương tác bằng bìa và giấy. Mục đích của trò chơi này là giúp các nhà thiết kế hiểu được cách những mô hình bằng giấy này có thể đẩy nhanh quá trình thiết kế của họ.
Do bản chất tạm thời và vô thường của những ý tưởng được hình thành thông qua các loại nhiệm vụ như trên, việc mang theo một thiết bị ghi hình như máy quay, một chân máy nhỏ và có lẽ là một chiếc micro sẽ rất hữu ích. Nếu dự định tiến hành nhiều nhiệm vụ như trên, có lẽ bạn nên sắm các thiết bị chuyên nghiệp hơn. Bạn cần phá vỡ sự cân bằng ở đây: các buổi ghi hình là cách để tạo ra những vật biểu tượng hữu hình đại diện cho trải nghiệm tạm thời nhưng cũng lấy đi một phần tính tự phát trong quá trình ngẫu hứng. Bạn có thể đọc thêm về sự ngẫu hứng ở Chương 3.
9. CHỌN LỌC
Bạn không thể tự mình làm mọi thứ, sẽ có những lúc bạn cần sàng lọc một số lượng ý tưởng hoặc lựa chọn khổng lồ để chọn ra những bộ ý tưởng hoặc lựa chọn nhỏ và dễ quản lý hơn.
Bỏ phiếu có thể là một cách tốt để làm việc này. Chúng ta đã quen với việc giơ tay hoặc bỏ phiếu kín khi tiến hành lựa chọn, nhưng khi có một lượng lớn thông tin cần lựa chọn, bạn có thể tiến hành lựa chọn bằng nhiều cách tốt và nhanh hơn. Ví dụ, bạn có thể phát cho mỗi người 10 nhãn dán nhỏ hình tròn và yêu cầu họ dán chúng lên những thứ mà họ thấy hứng thú nhất. Khi dán hết nhãn thì họ cũng hết quyền bỏ phiếu.
Bỏ phiếu bằng nhãn dán (tương tự như hình thức Bỏ phiếu Chấm ở Chương 4) là ví dụ về một loại tiền tệ. Những nhãn dán tròn giống như tiền mà người chơi có thể phân bổ trong một nhóm sự vật, giúp họ quyết định những thứ quan trọng nhất với mình. Hãy hình dung lại danh sách mua hàng của bạn, và tưởng tượng bạn có một danh sách dài dằng dặc những thứ cần mua nhưng lại chỉ có một số tiền nhất định. Nếu có nguồn vốn vô tận, bạn có thể mua mọi thứ mình muốn, nhưng vốn của bạn có giới hạn, điều này buộc bạn phải đưa ra lựa chọn – đôi khi những lựa chọn này rất khó khăn.
Xu hướng tự nhiên của mọi người là thường cắn một miếng to hơn miệng. Theo lẽ tự nhiên, chúng ta thường lạc quan. Nhưng khi làm việc này, mọi người thường dễ bị choáng ngợp và sau đó không hoàn thành được việc gì. Việc bỏ phiếu và lưu hành tiền giúp mọi người đưa ra các lựa chọn khó khăn về những điều quan trọng đối với họ. Bằng cách phát nhãn dán cho mọi người hoặc yêu cầu họ đánh dấu biểu thị lựa chọn của mình, bạn có thể minh hoạ rõ ràng và cụ thể sở thích của một nhóm để họ có thể nhận ra mọi người đang hướng về đâu, đồng thời nhanh chóng đưa ra quyết định.
Một cách khác để giảm số lượng lựa chọn chính là chắt lọc thông tin dựa trên sự ưu tiên. Xếp hạng Bắt buộc (xem Chương 4) ưu tiên các thành phần trong một danh sách bằng cách “ép” chúng vào một bảng xếp hạng tuyến tính: từ quan trọng nhất đến ít quan trọng nhất, từ đầu tiên đến cuối cùng,… Ví dụ, hãy tưởng tượng lại danh sách mua sắm của bạn. Bạn có thể xếp hạng bắt buộc những thứ trong danh sách này dựa trên mức giá, từ đắt nhất đến rẻ nhất hoặc theo thứ tự ưu tiên, từ quan trọng nhất đến ít quan trọng nhất. Nếu không có nhiều tiền để chi tiêu, bạn nên so sánh hai danh sách này để xác định cách chi tiêu tốt nhất.
10. THỬ NGHIỆM MỘT ĐIỀU MỚI MẺ
Cách tốt nhất để trau dồi kiến thức và kỹ năng khám phá chính là luôn thành thật. Bạn sẽ không thể khám phá hay phát minh ra bất cứ điều gì trừ khi bạn đã quen với việc mạo hiểm và thường xuyên thử nghiệm những điều mới lạ. Hãy biến việc thử nghiệm ít nhất một điều mới thành nhiệm vụ mỗi lần gamestorming. Điều này sẽ giúp bạn luôn thành thật, buộc bạn phải liên tục phát triển và cải thiện, đồng thời giúp mọi thứ luôn mới mẻ, sống động với bạn. Bạn không thể truyền cảm hứng cho người khác nếu bạn không thể truyền lửa cho chính mình.
Hãy coi gamestorming như một bộ công cụ giúp bạn lắp ráp các mảnh ghép lại theo nhiều cách khác nhau, tùy thuộc vào cách thức hành động diễn ra. Trò chơi sẽ không đơn thuần là một trò chơi khi nó thay đổi. Một nhà khám phá kiến thức lão luyện sẽ nhanh chóng từ bỏ một trò chơi không hiệu quả và không thể chuyển tiếp sang trò chơi khác một cách trơn tru. Bạn có thể coi mỗi trò chơi là một cảnh trong một vở kịch – hoặc một vở hoạt kịch. Những người chơi cần phải tập trung vào trò chơi để thực hiện một quá trình có ý nghĩa.
Trong môi trường gamestorming, bạn có thể nhanh chóng và liên tục chuyển từ trò chơi đóng kịch sang trò chơi sử dụng bảng rồi đến trò chơi xây dựng. Bản thân trò chơi không tự kết thúc mà việc xây dựng các khối sẽ giúp bạn di chuyển từ điểm này sang điểm khác. Giống như một đội lính xây dựng cầu phao để qua sông, bạn tạo ra một trò chơi khi bạn cần nó, tiếp tục sử dụng nó miễn là nó còn hữu dụng, sau đó loại bỏ nó khi bạn không còn cần nữa. Điều này giống như chế tạo từng bậc thang bởi bạn không chắc chắn mình sẽ đi đâu về đâu; giống như một nhân vật hoạt hình dựng một chiếc thang không dẫn tới đâu cả.
Hãy thực tế. Hãy nhìn xung quanh và tạo ra một trò chơi từ những vật dụng đơn giản nhất. Trò chơi sẽ đưa bạn tiến về phía trước. Bạn không cần biết đích đến mà chỉ cần biết bước đi kế tiếp trong hành trình của mình. Hãy luôn hướng mắt về mục tiêu mơ hồ – một đỉnh núi, một vật tưởng tượng ở phía chân trời – và bước đi kế tiếp, trò chơi tiếp theo. Điều này sẽ giúp bạn bước đi theo hướng gần như chính xác.



Chương 3 
Kỹ năng gamestorming cốt lõi 
ỞTHỜI ĐIỂM NÀY, NẾU CẢM THẤY SẴN SÀNG, bạn có thể lật đến mục trò chơi của cuốn sách và đọc về một số trò chơi, hoặc có thể thử nghiệm một số trò chơi cùng bạn bè hoặc đồng nghiệp. Còn nếu bạn muốn tìm hiểu thêm về kỹ năng gamestorming, hãy đọc tiếp. Trong chương này, chúng ta sẽ đi sâu hơn vào một số mảng kỹ năng thiết yếu và cách thực hiện, đó là:
Câu hỏi: Kỹ năng mồi lửa cốt lõi giúp bạn thắp lên những tia sáng đầu tiên.
Vật biểu tượng và không gian mang ý nghĩa: Bảng và các dụng cụ chơi tạo nên bộ khung của hầu hết các trò chơi.
Ngôn ngữ trực quan: Khả năng biến những tưởng tượng cũng như ý tưởng thành hiện thực và chia sẻ chúng.
Ngẫu hứng: Khả năng khám phá các trải nghiệm với toàn bộ bản thân, trái tim, cơ thể cũng như trí óc của bạn.
Nếu bạn đã sẵn sàng, hãy cùng bắt đầu.
ĐẶT CÂU HỎI
Có lẽ không gì quan trọng hơn việc đặt ra những câu hỏi hay nếu bạn muốn khám phá và tìm hiểu. Câu hỏi là công cụ mồi lửa: chúng làm cháy lên niềm say mê và năng lượng của con người; chúng tỏa ra nhiệt lượng và soi sáng những điều vẫn luôn bị che giấu trước đây.
Trong cuộc sống và trong kinh doanh, chúng ta thường có những lúc muốn đi từ điểm A đến điểm B. Khi con đường dẫn từ A đến B rõ ràng, chúng ta chỉ cần vẽ một đường thẳng là xong. Con đường đó dễ đi hay khó đi không phải là vấn đề lúc này.
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Câu hỏi là một vế của phương trình, vế còn lại thường chưa biết.
Nếu câu hỏi là: “Làm cách nào để đi từ đây đến kia?” và câu trả lời đã rõ, phương trình đã có đủ hai vế và chúng ta đã có câu trả lời. Chúng ta có thể vẽ một đường thẳng từ A đến B. Đây là câu trả lời về quá trình, trong đó chúng ta mô tả con đường từ A đến B theo một chuỗi các bước.
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Khi con đường đi từ A đến B không rõ ràng, chúng ta gặp phải một dạng thử thách khác. Nếu hỏi cùng câu: “Làm cách nào để đi từ đây đến kia?”, chúng ta cần phải đối mặt với một thực tế là chúng ta không biết câu trả lời. Trên thực tế, câu trả lời có thể không chỉ là chưa biết mà còn là không thể tìm ra: không phải mọi câu hỏi đều có đáp án.
[image: 0058_08]
Việc băng qua loại không gian thử thách này là hành trình đi vào miền vô danh, giống như băng qua sa mạc hay giăng buồm tới những vùng biển chưa được thám hiểm. Khi bắt đầu, chúng ta không thể biết mình sắp tìm được câu trả lời hay chưa – đây là trong trường hợp câu trả lời có tồn tại. Có năm loại câu hỏi giúp bạn tìm đường thoát ra khỏi những không gian thử thách phức tạp: câu hỏi mở đầu, định hướng, xem xét, thử nghiệm và kết thúc.
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Nhưng chúng ta đã thấy, trong bất kỳ trò chơi kiến thức nào, bạn đều phải mở ra thế giới, khám phá và đóng thế giới đó lại. Giữa điểm A và B, bạn phải xác định hướng đi đúng đắn nhất để đảm bảo mình đang đi theo đúng lộ trình mong muốn.
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Câu hỏi mở đầu
Câu hỏi mở đầu nhằm mục đích mở ra cánh cửa bước vào thế giới trò chơi. Giai đoạn bắt đầu trò chơi là bước đi đầu tiên, trong đó người chơi làm quen với nhau và cùng nhau xác định những chủ đề chính mà các bạn muốn khám phá trong giai đoạn tiếp theo. Bí quyết trong giai đoạn này là giúp mọi người cảm thấy thoải mái khi làm việc cùng nhau để đưa ra được nhiều ý tưởng nhất. Nếu đã biết quá rõ về nhau, người chơi sẽ khó phá vỡ những giới hạn truyền thống trong văn hóa tập thể và ý tưởng của họ sẽ tương tự nhau. Nếu hoàn toàn xa lạ, họ sẽ có thể tạo ra nhiều ý tưởng phong phú nhưng lại gặp khó khăn khi làm việc nhóm.
Mục đích của câu hỏi mở đầu là tạo ra thật nhiều ý tưởng và phương án, kích thích suy nghĩ và gợi ra các khả năng, đồng thời khởi động trí não. Câu hỏi mở đầu tốt sẽ mở ra cánh cửa dẫn đến những hướng tiếp cận thách thức mới hơn. Cảm giác bản thân đang nỗ lực sẽ là nguồn năng lượng và tinh thần giúp bạn làm được mọi điều. Một mở đầu tốt sẽ thôi thúc chúng ta tiến vào cuộc phiêu lưu.
Ví dụ, bạn có thể bắt đầu bằng việc nghĩ ra một danh sách các câu hỏi về không gian thử thách. Hãy tập trung vào số lượng thay vì chất lượng. Đừng phê phán, hãy đón chào những ý tưởng khác thường hoặc gây tranh cãi. Hướng đến xây dựng và kết hợp các ý tưởng để làm chúng trở nên tốt hơn.
Mục tiêu của câu hỏi mở đầu là tìm ra những điều có thể phát triển sau này. Hãy tưởng tượng bạn có một chiếc giỏ lớn có thể đựng số lượng ý tưởng vô tận. Nếu bạn tìm được thứ gì đó, đừng thắc mắc nó có ích không; cứ việc bỏ vào giỏ là được. Ý tưởng càng nhiều, càng đa dạng thì càng tốt.
Đây là một vài ví dụ về các câu hỏi trong bước này:
• “Bạn định nghĩa vấn đề chúng ta đang gặp phải như thế nào?”
• “Chúng ta muốn khám phá điều gì?”
• “Những mảng vấn đề lớn nhất là gì?”
Câu hỏi định hướng
Câu hỏi định hướng giúp bạn đánh giá và điều chỉnh hành trình khi trò chơi diễn ra. Ví dụ, tóm tắt ý chính và xác nhận tất cả mọi người đều nhất trí để đảm bảo bạn và thành viên trong nhóm hiểu ý nhau.
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Cả nhóm có mệt mỏi không? Họ có bực bội hoặc không có chút năng lượng nào không? Hãy dừng lại để kiểm tra tình hình. Đặt ra các câu hỏi để giúp họ thấy được mức độ khó khăn của vấn đề hoặc những gì họ đã đạt được.
Bạn có đang đi đúng hướng cần đi không? Bạn có tiến triển nhiều như đã kỳ vọng? Mọi người có còn cảm thấy gắn bó với dự án không? Hãy hỏi họ!
Trước khi bạn đặt quá nhiều câu hỏi định hướng, hãy nhớ rằng bạn có thể có nhiều kinh nghiệm định hướng các không gian thử thách phức tạp hơn so với một vài người khác. Bạn có thể có cảm nhận tốt hơn về tiến độ của dự án so với những người khác. Nếu bạn là thuyền trưởng của một con tàu, mọi người có thể cảm thấy lo lắng nếu bạn nghi ngờ quá nhiều.
Các câu hỏi định hướng thiết lập hành trình, chỉ ra hướng đi và sửa lỗi. Sau đây là một số ví dụ về các câu hỏi định hướng:
◆ “Chúng ta có đang đi đúng hướng không?”
◆ “Tôi hiểu vậy có đúng không?”
◆ “Điều này có giúp chúng ta đạt được mục tiêu không?”
◆ “Mảng thảo luận này có ích không?”
◆ “Chúng ta có nên tạm thời bỏ lại vấn đề này và đưa vào danh sách thảo luận sau không?”
◆ “Mục tiêu đã đặt ra sáng nay có còn nguyên ý nghĩa không, hoặc chúng ta có nên điều chỉnh nó dựa trên những gì đã phát hiện ra?”
Có hai câu hỏi lớn cần đặt ra bất cứ khi nào bạn bắt gặp một vấn đề mới. Đầu tiên, vấn đề đó là gì? Thứ hai, chúng ta có thể làm gì với nó? Câu hỏi đầu tiên nhằm mục đích tìm ra vấn đề, còn câu thứ hai là để thử nghiệm.
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Câu hỏi xem xét
Câu hỏi xem xét thúc đẩy sự quan sát và phân tích. Vấn đề cần giải quyết là gì? Bản chất của nó là gì? Càng nhìn kỹ một vấn đề, bạn càng có khả năng tìm hiểu sâu về nó. Các câu hỏi thu hẹp thắc mắc của bạn, giúp bạn tập trung vào các chi tiết, khía cạnh cụ thể và những đặc tính có thể quan sát. Chúng khiến các ý tưởng trừu tượng trở nên rõ ràng hơn bằng cách định lượng và xác định đặc điểm của các ý tưởng đó. Bạn có thể hình dung câu hỏi xem xét là một thấu kính cho phép bạn phóng đại một chủ đề để thấy rõ các chi tiết của nó. Thông thường, cách hữu dụng để bắt đầu việc khám phá là xem xét và thách thức những giả định căn bản của mình.
Nếu ý kiến của bạn là một tảng đá, các câu hỏi xem xét sẽ giúp bạn hiểu về những yếu tố như trọng lượng, màu sắc, kích thước, hình dạng và cấu tạo hóa học của nó.
Sau đây là một số ví dụ về các câu hỏi xem xét:
• “Nó được làm từ gì?”
• “Nó hoạt động như thế nào?”
• “Các bộ phận cấu thành nó là gì?”
• “Bạn có thể nêu ví dụ về nó không?”
• “Nó trông như thế nào?”
• “Bạn có thể miêu tả nó trong một tình huống thực tế không?”
Câu hỏi thử nghiệm
Câu hỏi thử nghiệm kích thích trí tưởng tượng. Những câu hỏi này liên quan đến tính khả thi. Chúng ta có thể làm gì với nó? Nó tạo ra những cơ hội nào? Câu hỏi thử nghiệm đưa bạn lên một cấp độ trừu tượng cao hơn để tìm ra sự tương đồng với những thứ khác, nhằm tạo ra các liên kết không chắc chắn và bất ngờ. Dù “nó” là gì, hãy thử nghiệm với nó. Hãy thử đập vỡ nó, tung nó lên, xoay nó, đảo lộn nó và làm nhiều điều khác nữa.
Nếu ý tưởng của bạn là một tảng đá, các câu hỏi thử nghiệm có thể là “Tôi có thể làm gì trên mức thông thường với nó?” Ví dụ, bạn có thể dùng nó để đóng đinh, hoặc ném nó đi, dùng nó để tạo ra âm thanh và nhiều thứ khác. Từng có người đặt những câu hỏi như thế này, nghĩ ra ý tưởng tạo ra một viên đá làm thú cưng và kiếm triệu đô từ nó.
Dưới đây là một số ví dụ về câu hỏi thử nghiệm:
◆ “Còn có thứ gì hoạt động tương tự thế này không?”
◆ “Nếu đây là một con vật (hoặc một cái cây, máy móc,…), nó sẽ là loài động vật nào và vì sao?”
◆ “Chúng ta còn thiếu điều gì?”
◆ “Sẽ ra sao nếu mọi rào cản đều được loại bỏ?”
◆ “Chúng ta sẽ xử lý như thế nào nếu đang điều hành một nhà hàng? Còn nếu đó là một bệnh viện thì sao?”
◆ “Nếu chúng ta đã sai thì sao?”
Bạn có thể coi việc này như vấn đề về độ cao. Khi mọi người quá chú ý đến chi tiết, hãy khơi gợi trí tưởng tượng và nâng họ lên một tầm cao mới bằng một vài câu hỏi thử nghiệm. Nếu họ đang ở trên mây và cần phải thực tế một chút, hãy đưa họ xuống bằng một vài câu hỏi thử nghiệm.
Câu hỏi kết thúc
Câu hỏi kết thúc có chức năng đối lập với câu hỏi mở đầu. Với câu hỏi mở đầu, bạn muốn tạo ra nhiều hướng đi phân tán và sự đa dạng nhất có thể. Với câu hỏi kết thúc, bạn muốn tập trung vào sự hội tụ và tuyển chọn. Mục tiêu của giai đoạn này là tiến tới sự cam kết, quyết định và hành động. Mở đầu là để tìm ra các cơ hội, còn kết thúc là để chọn ra những cơ hội bạn muốn theo đuổi. Điều này nghĩa là loại bỏ những câu hỏi không mấy hứa hẹn và đặt ra các ưu tiên. Bây giờ là lúc vận dụng tư duy phê phán.
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Kết thúc giống như về nhà. Bạn mệt mỏi nhưng bạn muốn khép lại một ngày với cảm giác thỏa mãn khi hoàn thành một việc gì đó. Vậy bạn đã đạt được điều gì? Bạn đã hoàn thành được gì? Nhu cầu tự nhiên về cảm giác thỏa mãn là một trong những lý do mà các kết quả hữu hình trở nên rất quan trọng khi gamestorming. Việc mọi người tạo ra điều gì đó nhìn thấy được – kể cả đó chỉ là một báo cáo hoặc danh sách việc cần làm – giúp cả nhóm duy trì đà thực hiện và tạo năng lượng cho giai đoạn hoạt động tiếp theo.
Mọi người muốn biết: Vật biểu tượng ở đây là gì? Đã có những gì được hoàn thành? Cần làm gì tiếp theo? Ngày mai sẽ như thế nào?
Dưới đây là một vài ví dụ về câu hỏi kết thúc:
◆ “Chúng ta có thể ưu tiên những lựa chọn này như thế nào?”
◆ “Điều gì là khả thi?”
◆ “Chúng ta có thể làm gì trong hai tuần tiếp theo?”
◆ “Ai sẽ làm điều đó?”
TẠO RA VẬT BIỂU TƯỢNG VÀ KHÔNG GIAN MANG Ý NGHĨA
Năm 1986, Tiến sĩ Spencer Silver, một nhà khoa học tại 3M, đã phát triển thành công một chất keo có độ bám dính vừa phải và có thể tái sử dụng. Trong nhiều năm, ông đã đề xuất phát minh của mình trong công ty với hy vọng đưa nó thành sản phẩm chính thức. Loại keo dán này đủ mạnh để dính các tờ giấy lại với nhau nhưng độ dính vừa đủ để có thể dễ dàng xé giấy ra mà không làm rách giấy. Ông cũng đề xuất sản xuất loại keo này dưới dạng xịt, hoặc phủ lên bề mặt bảng thông báo, giúp người dùng dán giấy lên và tháo giấy xuống mà không cần dùng ghim.
Ông đã không gặp nhiều may mắn trong việc đề xuất phát minh của mình cho đến khi gặp được Aurther Fry, một thành viên trong dàn đồng ca nhà thờ. Fry luôn chán nản vì những mẩu giấy nhỏ mình dùng để đánh dấu trang liên tục rơi ra khỏi sách thánh ca. Anh nhận thấy loại keo dính này thực sự hoàn hảo, giúp dính chặt những mẩu giấy đánh dấu trang mà không làm hỏng sách. Và từ đó, giấy ghi chú Post-it cùng hàng loạt phiên bản giấy nhớ ra đời.
Giấy nhớ là một trong những công cụ hữu ích nhất với những việc liên quan đến kiến thức, vì nó cho phép bạn chia nhỏ bất kỳ chủ đề phức tạp nào thành những vật biểu tượng nhỏ, dễ dàng di chuyển được – để bạn có thể di chuyển chúng trong không gian vật lý như dán vào bàn, tường và cửa,… mà không làm hỏng bề mặt dán. Điều này cho phép bạn nhanh chóng cũng như dễ dàng khám phá mọi loại quan hệ giữa các nguyên tử và trong nhóm nguyên tử, đồng thời giữ những phương án thay thế khác nhau trong tầm mắt khi làm việc.
Thật dễ để thấy giá trị của khả năng phân phối thông tin trong môi trường của bạn theo cách này khi nhìn vào toàn bộ những cách sử dụng giấy ghi chú của con người trong cuộc sống hằng ngày. Bạn muốn nhắc nhở bản thân phải mang theo thứ gì đó khi đi làm? Hãy dán một tờ giấy ghi chú lên mặt trong của cửa ra vào để nhắc nhở bản thân. Bạn muốn ghi lại những thứ cần mua trên đường về nhà? Hãy viết ghi chú trên điện thoại. Bạn cần nhớ đường đến một nơi nào đó? Hãy viết đường đi lên giấy ghi chú và dán vào vô lăng. Bạn muốn để lại tin nhắn cho đồng nghiệp? Hãy viết lên một tờ giấy ghi chú và dán vào màn hình máy tính của người đó.
Đặt các vật biểu tượng trong môi trường như trên là cách để đưa ý tưởng vào bối cảnh một cách linh hoạt. Những sự phối hợp này có thể giữ nguyên đến khi nào bạn muốn, và cũng có thể đảo lộn hoặc thiết lập lại ngay tức khắc.
Vật biểu tượng như giấy ghi chú hay thẻ chỉ mục có những đặc trưng như một bộ bài. Bạn có thể chia chúng ra thành nhiều bộ, xáo trộn chúng một cách ngẫu nhiên hoặc chia chúng thành nhiều nhóm. Có vô vàn cách để hoán đổi vị trí và kết hợp chúng.
Các điểm nút
Chúng ta có thể gọi bất kỳ vật biểu tượng nào mà chúng ta tạo ra là một điểm nút, nghĩa là một phần của một hệ thống lớn hơn.
Như vậy, bạn đã tạo ra một số điểm nút – thường là thẻ chỉ mục, giấy ghi chú hay kết hợp cả hai – và muốn khám phá những cách kết hợp khác nhau. Bạn sẽ làm gì? Bạn có thể xáo trộn chúng. Bạn có thể nhóm chúng bằng cách sắp xếp chúng thành từng tệp hoặc cụm (một cụm đơn giản là một tệp được xòe ra và bạn có thể nhìn rõ mọi thứ trong đó).
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Liên kết
Một cách khác để sắp xếp các điểm nút là liên kết chúng với nhau theo nhiều cách, gần giống như cách sắp xếp Mạng Thế giới bằng các đường liên kết nối các trang và ý tưởng với nhau. Ví dụ, bạn có thể liên kết các điểm nút với nhau thành một chuỗi đại diện cho một quy trình như lưu đồ, hoặc liên kết chúng lại theo khái niệm, giống như cách bạn làm bản đồ tư duy. Với giấy ghi chú và một chiếc bảng trắng, bạn có thể bắt đầu tạo ra các luồng và cấu trúc như sau:
[image: 0067_06]
Bây giờ, hãy thêm vào phương trình này một khái niệm về không gian mang ý nghĩa, giống như bàn cờ trong trò cờ tướng, sân cỏ trong môn quần vợt hoặc golf. Hãy nghĩ xem những không gian trật tự như vậy cho phép điều gì xảy ra: chúng cho phép các vật biểu tượng mang một ý nghĩa riêng biệt cụ thể tùy thuộc vào vị trí của chúng.
Ranh giới
Ranh giới là những đường kẻ giới hạn một không gian. Chúng tạo ra những đường biên phân chia các không gian với nhau. Một ranh giới có thể chỉ đơn giản là một đường kẻ giữa trang giấy phân chia lợi ích và tác hại. Bằng cách vẽ một hình vuông hoặc hình tròn, bạn đã tạo ra ranh giới phân chia phần bên trong và bên ngoài. Ranh giới là những đường kẻ tưởng tượng. Bạn có thể nhìn thấy ranh giới trên bản đồ, nhưng nếu bạn đến nơi được chỉ trên bản đồ, bạn sẽ không nhìn thấy đường kẻ nào được vẽ trên mặt đất cả. Dù vậy, ranh giới quan trọng đến mức nhiều người sẵn sàng tham chiến để bảo vệ chúng.
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Các trục
Trục đem lại ý nghĩa định hướng trong một không gian. Ví dụ điển hình là các điểm la bàn trên bản đồ. Thông thường, hướng bắc hướng lên trên nếu không có ghi chú khác. Bây giờ, ngoài những ranh giới phân chia các quốc gia, chúng ta còn có một ngôn ngữ chung định hướng trong không gian.
Khác với ranh giới chỉ phân chia đơn giản thứ này với thứ khác, trục là một đường lực và có hướng. Hướng bắc có thể chỉ được ký hiệu bằng một mũi tên nhỏ trên góc bản đồ, nhưng nó lại ảnh hưởng đến toàn bộ bản đồ. Hướng bắc không chỉ “hướng lên trên” góc, mà còn là hướng của toàn bộ bản đồ.
Như mũi tên chỉ hướng bắc trên bản đồ, nhiều trục không được minh họa rõ ràng nhưng được ngầm hiểu theo quy ước. Ví dụ, ở các nước phương Tây, người ta đọc từ trái sang phải, nên khi bạn làm điều gì đó như dán một vài tờ giấy ghi chú theo thứ tự từ trái sang phải, nhiều người sẽ cho rằng bạn muốn chúng được đọc theo thứ tự đó. Tương tự, nếu bạn sắp xếp đồ đạc từ trên xuống dưới, nhiều người sẽ cho rằng bạn sắp xếp chúng theo thứ tự quan trọng (ít nhất ở phương Tây là vậy).
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Nhiều phương thức sắp xếp ý tưởng có những trục ngầm không được thể hiện rõ ràng. Ví dụ, trên sơ đồ tổ chức, trục ngầm hướng lên trên có nghĩa là “thuộc quyền quản lý”, còn hướng xuống là “có quyền quản lý”; và ngoặc vuông trong một sơ đồ thi đấu ám chỉ trục thời gian ngầm từ trái sang phải.
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Vòng tròn và mục tiêu
Các vòng tròn và mục tiêu có thể hữu ích khi bạn muốn ước lượng xem mình còn cách mục tiêu đề ra bao xa. Như một cung thủ nhắm bắn một mục tiêu, bạn có thể ước lượng khoảng cách từ một vật biểu tượng tới hồng tâm mà bạn đang nhắm tới. Bạn có thể sử dụng kết hợp vòng tròn đồng tâm và trục nhằm phác họa góc độ và đường lực.
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Không gian đo lường và không gian thứ tự
Để minh họa sự khác biệt giữa không gian đo lường và không gian thứ tự, hãy nghĩ về cách chúng ta đo thời gian. Khi nói về các ngày trong tuần hoặc các tháng trong năm, chúng ta phân chia rõ ràng hoặc cái này hoặc cái kia. “Hôm nay là thứ mấy?” là một câu hỏi lựa chọn như vậy. Hoặc thứ Hai, hoặc thứ Ba, hoặc một thứ nào đó trong tuần. Khi nói về thời gian trong ngày, chúng ta nói về một thứ gì đó có tính tương đối nhiều hơn và phụ thuộc vào người hỏi cùng bối cảnh. Chúng ta có thể trả lời “tầm trưa” hoặc trả lời “12 giờ 01 phút 36 giây” tùy thuộc vào bối cảnh. Đó là bởi thời gian theo lịch được sắp xếp theo thứ tự (chúng ta quan tâm đến sự tuần tự hơn là tính chính xác) và thời gian đồng hồ thì được đo lường (chúng ta quan tâm đến tính chính xác hơn là sự tuần tự của nó).
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Không gian đo lường là không gian mà chúng ta đo với sự chính xác tương đối. Không gian thứ tự là không gian mà chúng ta quan tâm đến thứ tự của các vật hơn là vị trí chính xác của chúng. Ví dụ, điều quan trọng khi xem xét dấu chân là xác định ai đến đầu tiên, thứ hai và thứ ba. Thời gian chính xác có thể quan trọng hoặc không. Nếu vận động viên đầu tiên về đích cách người về nhì một tiếng đồng hồ, người về nhì chỉ cách người về ba một phút, thứ tự về đích vẫn giống như khi họ chỉ về đích cách nhau vài giây. Trong không gian ý nghĩa mang tính đo lường, chúng ta quan tâm đến những điều tuyệt đối, như chiều cao, trọng lượng, chiều dài, khoảng cách, tốc độ hay nhiệt độ. Trong không gian ý nghĩa mang tính thứ tự, chúng ta quan tâm hơn đến việc phân loại và các mối quan hệ: Cao hơn hay thấp hơn? Nặng hơn hay nhẹ hơn? Dài hơn hay ngắn hơn?
Lưới
Lưới chính là những gì bạn thấy khi nhìn vào bàn cờ vua, cờ tướng, bảng biểu hoặc đoàn lính đang diễu hành. Dãy và cột, thứ bậc và hàng lối. Hàng hay cột là chiều dọc. Khi diễu hành trong một hàng duy nhất, họ xếp thành một cột, giống như hàng người xếp hàng trong siêu thị hay ngân hàng. Dòng hay thứ bậc là hàng ngang. Dòng và cột kết hợp với nhau tạo nên một lưới, đây là một trong những phương pháp sắp xếp thông tin hữu ích nhất.
Lưới có vô số hình dạng và kích thước. Bạn có thể dùng ô để sắp xếp không gian vật lý, như đường lưới trên bản đồ. Bạn có thể dùng lưới để thiết lập một tìm kiếm, giống như trong trò chơi Tàu chiến. Bạn có thể sử dụng lưới để bố trí một trang web hoặc một trang tạp chí. Bạn cũng có thể dùng lưới để phân loại sách, hoặc sắp xếp các số theo dòng và cột. Một dạng lưới rất hữu ích là chia nhỏ một ô vuông thành các phần để sắp xếp thông tin theo hai tiêu chí. Một phương pháp hữu ích khác là sử dụng lưới để phân loại các hạng mục vào cột hoặc hàng.
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Cảnh quan và bản đồ
Đôi khi chúng ta có thể nghĩ về thông tin như một cảnh quan. Mỗi doanh nghiệp đều đi trên một hành trình nào đó, từ nơi này đến nơi khác, và mỗi thị trường là một cảnh quan với những rủi ro, thách thức và cơ hội riêng. Doanh nghiệp của bạn đang trên hành trình nào? Con đường phía trước ra sao? Sắp tới sẽ gặp phải trở ngại gì? Còn điều gì đang đợi ở phía xa? Động lực nào thúc đẩy bạn tiến lên? Lực nào giữ chân bạn lại?
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David Sibbet đến từ tập đoàn The Grove Consultants International sử dụng một công cụ mà ông gọi là Kế hoạch trò chơi đồ họa để giúp các nhóm nghĩ về thách thức của họ. Kế hoạch trò chơi đồ hoạ sử dụng một bộ không gian mang ý nghĩa được thiết kế chính xác để sắp xếp tư duy của con người và biến ý tưởng thành hành động. Thách thức được biểu thị bằng một cảnh quan gồ ghề, hành động là mũi tên, yếu tố thành công là bánh xe, mục tiêu là hồng tâm,…
Kế hoạch trò chơi đồ họa là một trong rất nhiều bản mẫu Hướng dẫn đồ họa® do David Sibbet thuộc The Grove Consultants International thiết kế. Bạn có thể đặt mua mẫu dùng sẵn tại http://www.grove.com/site/index.html
Ẩn dụ
Một cách khác để sắp xếp thông tin là hình thành các phép so sánh và liên kết khái niệm với những sự vật khác. Không gian thông tin của bạn có thể được biểu thị dưới dạng một ngôi nhà, một chiếc máy bay, một con vật, một con tàu, một nhà hàng hoặc bất kỳ thứ gì khác có thể giúp bạn phá vỡ lối tư duy theo lối mòn. Một phép ẩn dụ tốt đi kèm một bộ kết hợp sẽ thay đổi quan điểm của bạn và giúp bạn suy nghĩ khác đi về một chủ đề. Một cấu trúc ẩn dụ có thể giúp bạn đặt ra những câu hỏi mới và gợi lên nhiều suy nghĩ mà có thể bạn chưa nghĩ đến trước đây.
Ví dụ, ngôi nhà là ví dụ thường dùng dẫn đến những câu hỏi như: Móng làm từ gì? Đâu là cột và dầm đỡ mái? Mái che làm từ gì? Còn tường và nền nhà thì sao?
Một mối nguy hại trong cách khám phá này là việc gắn kết quá mật thiết hoặc quá cứng nhắc với phép ẩn dụ – không nhất thiết phải ép buộc mọi thứ vào khuôn khổ phép ẩn dụ.
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Tôi từng làm việc với một công ty tuyển dụng và chúng tôi ẩn dụ việc đánh cá với công tác tuyển dụng. Đây thực sự là một phép ẩn dụ chính xác và hữu ích chừng nào nó còn giúp tạo ra những câu hỏi kích thích tư duy. Nhưng bạn sẽ bắt đầu sa đà nếu hỏi những câu như: Vậy điều này có nghĩa là chúng ta coi những người được tuyển dụng như đồ ăn? Rồi chúng ta thả mồi và họ cuối cùng sẽ rơi vào một tình huống tệ hơn nếu được tuyển dụng? Không hề. Đây là một phép ẩn dụ, một công cụ để tư duy. Đừng để mọi người nghĩ quá sâu về nó, nếu không, các bạn sẽ rơi vào ngõ cụt.
SỬ DỤNG NGÔN NGỮ TRỰC QUAN
Ở trường, chúng ta được dạy rằng những thứ căn bản cần học để thành công trong xã hội này là đọc, viết và làm toán. Những năm đầu tiên của chương trình giáo dục phổ thông tập trung chủ yếu vào những vấn đề căn bản. Trong thế giới công nghiệp, nơi mỗi nhân viên hoạt động như một răng cưa trong bộ máy doanh nghiệp, điều này có thể có ý nghĩa.
Nhưng những thách thức ngày nay không đơn giản như vậy. Như chúng ta đã thảo luận, công việc ngày nay buộc phải giải quyết những không gian thách thức chưa biết, chưa chắc chắn và mơ hồ, ở đó, các giải pháp trở nên không rõ ràng hoặc không theo tiêu chuẩn, và khả năng tạo lập cũng như khám quá quan trọng hơn việc tuân theo một khuôn mẫu chuẩn.
Thế giới của chúng ta có một lịch sử sáng tạo và khám phá phong phú. Chúng ta đã khám phá ra hình dạng của Trái Đất, những nguyên tố vật chất và quy luật chi phối chuyển động của các vì sao. Chúng ta đã tạo ra những công nghệ giúp con người bay lên không trung, cho phép con người trò chuyện và nhìn thấy nhau từ bất kỳ nơi nào trên Trái Đất, và có thể truyền thông tin với tốc độ ánh sáng. Vì vậy, không khó để chúng ta nhìn vào những người đã khám phá cũng như sáng tạo ra các phép màu này và hỏi: “Họ đã sử dụng phương thức gì?”
Đúng vậy, đọc, viết và làm toán góp phần làm nên nhiều trong số những thành tựu vĩ đại này. Chữ viết và toán học đều là những công cụ mạnh mẽ. Chúng là những ngôn ngữ mà chúng ta có thể sử dụng để tạo nên các mô hình khái niệm, tư duy về thế giới và truyền tải những ý tưởng phức tạp với nhau. Nhưng còn một thứ ngôn ngữ khác cũng có quyền lực tương đương mà chúng ta không dùng hay ít dùng hoặc không thành thạo trong trường học. Đó là ngôn ngữ trực quan mà chúng ta sử dụng để biến những ý tưởng trở nên trực quan và rõ ràng.
Columbus, Magellan và James Cook sẽ không thể thực hiện được những hành trình vĩ đại của họ nếu không có khả năng vẽ bản đồ tiên tiến. Euclid, Descartes và Newton sẽ không thể chứng minh được những tiến bộ về toán học của họ nếu không sử dụng sơ đồ hình vẽ. Leonardo da Vinci, Thomas Edison và Tim Berners-Lee – người phát minh ra mạng Internet – chỉ có thể thực hiện được các phát minh khi họ có khả năng hình ảnh hóa và vẽ ra ý tưởng của mình. Hầu như mọi nỗ lực của con người đều cho thấy bằng chứng về tầm quan trọng của ngôn ngữ trực quan. Trong một phiên tòa, hình ảnh hỗ trợ bồi thẩm đoàn quyết định những vụ án khó. Nhà làm phim tạo ra cốt truyện để giúp họ biến kịch bản thành phim. Minh họa y khoa giúp bác sĩ phẫu thuật và các chuyên gia y tế học kỹ năng. Biển báo trên đường giúp chúng ta xác định hướng, giao diện trên màn hình máy tính, các nhãn hiệu giúp chúng ta tìm được các cửa hàng và thương hiệu yêu thích, đó đều là những ví dụ của ngôn ngữ trực quan trong thực tế. Ngay cả bằng lái xe của bạn cũng sẽ trở nên vô dụng nếu không có hình ảnh đại diện cho bạn và xác nhận người trong bức ảnh chính là chủ của tấm bằng này.
Chúng tôi đã liệt kê phác họa là một trong 10 kỹ năng thiết yếu trong gamestorming – đây là một yếu tố quan trọng của tư duy sáng tạo và bất kỳ ai cũng có thể thực hiện nó. Bạn không cần bất kỳ kỹ năng đặc biệt nào. Bạn chỉ cần một cây bút và một tờ giấy. Như vậy không có nghĩa là phác họa thì dễ hơn đọc, viết và làm toán; bạn sẽ cần thực sự chăm chỉ. Nhưng chúng tôi đã phát hiện ra rào cản lớn nhất với hầu hết mọi người là sự tự tin. Nếu bạn có thể khiến mình khởi động và bắt đầu vẽ, mọi việc còn lại sẽ tự diễn ra suôn sẻ. Với tiêu chí đó, sau đây là một vài khái niệm và bài tập bạn có thể sử dụng để bắt đầu phát triển một vài kỹ năng vẽ cơ bản. Một khi đã quen với các khái niệm này, bạn có thể sử dụng những bài tập tương tự để giúp đồng nghiệp và nhóm khác nhanh chóng bắt kịp.
Bây giờ, hãy lấy bút và giấy để cùng làm một vài bài tập.
Bảng chữ cái trực quan
Hãy bắt đầu với bảng chữ cái trực quan, một loại bảng chữ cái dưới dạng hình ảnh trực quan mà bạn có thể sử dụng để xây dựng bất kỳ loại minh họa nào. Nó được làm từ 12 hình khối – các “chữ cái” được gọi là các ký tự. Nếu vẽ được 12 hình khối sau đây, bạn có thể vẽ bất kỳ thứ gì mình tưởng tượng.
Sáu ký tự đầu tiên là tuyến tính. Chúng là những hình khối mở có thể liên kết tự nhiên với nhau thành một chuỗi, vì vậy chúng ta gọi chúng là các dòng chảy. Tên của chúng là dấu chấm, đường thẳng, dấu mũ, đường vòm, xoắn ốc và dấu móc. Bây giờ, hãy thử vẽ chúng.
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Sáu ký tự tiếp theo là các hình khối kín. Khi một đường thẳng khép kín, nó thường tạo cảm giác của một vật rắn, vì đường viền của một hình khối kín phân chia nó với nền, giống như một hòn đảo. Hình khối kín nổi bật trong môi tường xung quanh chúng, tạo ảo giác về một hình dạng, nên chúng ta gọi các khối này là hình dạng. Tên của chúng là bầu dục, mắt, tam giác, tứ giác, ngôi nhà và đám mây. Bây giờ, hãy thử vẽ chúng.
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Với 12 ký tự vừa rồi, bạn có thể vẽ bất cứ thứ gì. Có vô vàn cách kết hợp khả thi. Bạn không tin ư? Hãy cùng chứng minh điều đó trong một vài bước. Đầu tiên, hãy thử xem bạn có thể tạo ra các chữ cái trong bảng chữ cái quen thuộc bằng 12 ký tự trong bảng chữ cái trực quan không:
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Bạn đã tin chưa? Từ 12 ký tự, bạn đã tạo ra 26 ký tự. Còn bây giờ là số:
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Bây giờ hãy thử điều gì đó khó hơn. Hãy nhìn xung quanh, dù bạn hiện đang ở đâu đi nữa. Chọn ra một số vật đơn giản và thử xem bạn có vẽ được chúng chỉ bằng những hình khối trong bảng chữ cái trực quan không:
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Lưu ý rằng hình ảnh trong những hình vẽ trước đó đều được gán nhãn. Hình vẽ không nhất thiết phải thể hiện tất cả trọng lượng về mặt ngữ nghĩa của bất kỳ thứ gì bạn đang cố truyền đạt. Đây là sự khác biệt cơ bản giữa vẽ và ngôn ngữ trực quan. Vẽ theo khía cạnh nghệ thuật là đánh lừa con mắt – khiến mọi vật hiện ra theo hình dáng của chúng trong tự nhiên. Ngôn ngữ trực quan nhắm đến việc truyền tải ý nghĩa. Bằng cách gán nhãn những thứ sẽ mơ hồ hoặc khó hiểu nếu thiếu nhãn, bạn giúp mọi người hiểu bạn đang “vẽ gì” dễ dàng hơn.
Vẽ người
Bây giờ, hãy thử thứ gì đó khó hơn một chút. Vì bạn sẽ phải giao tiếp với mọi người nên một trong những thứ quan trọng nhất mà bạn cần vẽ chính là con người. Hầu như bất kỳ thứ gì bạn muốn truyền đạt qua hình ảnh đều đòi hỏi hình ảnh con người ở đâu đó.
Hầu hết chúng ta có thể sử dụng các ký tự trong bảng chữ cái trực quan để vẽ một hình người bằng que đơn giản, như thế này:
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Vấn đề nảy sinh khi bạn cố vẽ một thứ gì đó phức tạp hơn, như một người đang thực hiện một hành động nào đó chứ không chỉ đứng yên. Thông thường, khi bạn muốn vẽ một người, đó là bởi bạn muốn thể hiện một hành động – chẳng hạn như ai đó đang ăn tối, sử dụng máy bán hàng tự động, lái hoặc đạp xe.
Hãy cùng bắt đầu bằng việc vẽ một người đang gửi thư.
Đầu tiên, bạn cần hình dung chính mình đang gửi thư. Hãy cầm một tờ giấy và tạo tư thế đó để biết cảm giác. Ban đầu, bạn có thể làm điều này trước gương hoặc nhờ một người bạn chụp hình lại. Hoặc đơn giản hơn, bạn có thể tìm một hình ảnh trên mạng hay tạp chí.
Dần dần, việc luyện tập sẽ giúp bạn có thể tưởng tượng và vẽ được người mà không phải tự tạo dáng hoặc tham khảo nguồn.
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Hãy thật chú ý đến góc nghiêng cơ thể vì nó truyền tải cốt lõi của hành động. Nghĩ về những điều bạn sẽ chú ý đầu tiên khi nhìn thấy một người ở khoảng cách xa. Chính tư thế của người đó truyền tải thái độ của họ. Khi vẽ hình người dạng que, hầu hết mọi người đều vẽ đầu trước rồi mới đến cơ thể. Cách này gần như lúc nào cũng cho ra một hình người dạng que với đầu to và cứng nhắc.
Khi vẽ một người, bạn sẽ có được hiệu ứng tốt hơn nếu bắt đầu vẽ từ trung tâm ra ngoài. Hãy vẽ một hình chữ nhật cho phần thân người, cố gắng giữ nguyên góc độ.
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Trong sổ tay của mình, Leonardo da Vinci đã ghi chú cẩn thận về tầm quan trọng của tư thế cơ thể và cách sử dụng nó để truyền tải ý nghĩa:
“Một bức ảnh hoặc hình đại diện cho con người phải được thực hiện sao cho người xem có thể dễ dàng nhận ra mục đích của người vẽ thông qua tư thế của người được vẽ. Vì vậy, nếu bạn phải phác họa một nhân vật cao quý đang phát biểu, hãy vẽ những cử chỉ thường đi kèm với những từ ngữ tốt đẹp; và tương tự, nếu bạn muốn thể hiện một con người có bản chất tàn bạo, hãy phác họa những cử chỉ hung dữ như vung tay về phía người nghe, đầu và ngực ưỡn ra phía trước như thể chuyển động theo tay của diễn giả. Nhờ vậy, với một người câm và điếc, khi nhìn thấy hai người đang nói chuyện – dù không thể nghe được – họ vẫn có thể hiểu được bản chất của cuộc hội thoại từ tư thế và điệu bộ của người nói.”
– Leonardo da Vinci
Đặc điểm quan trọng thứ hai là chân. Chân liên kết cơ thể với mặt đất và có tác động lớn nhất đến tư thế của cơ thể. Hãy kẻ một đường thẳng thể hiện mặt đất, đồng thời thêm một số đường cho chân và bàn chân để nối cơ thể với mặt đất.
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Yếu tố truyền tải tư thế quan trọng tiếp theo là bàn tay. Chúng ta sử dụng bàn tay để làm hầu hết mọi thứ. Bạn có từng nghe những lời khuyên rằng các diễn giả nên sử dụng bàn tay và cử chỉ để hỗ trợ cho bài thuyết trình? Quy tắc tương tự áp dụng cho việc vẽ người dạng que. Bây giờ, hãy thử vẽ cánh tay đưa thư. Thường chỉ cần một vòng tròn nhỏ là đủ để thể hiện bàn tay. Đừng quên bức thư, nếu không, cả quá trình luyện vẽ vừa rồi coi như bỏ đi.
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Bây giờ, hãy nhìn vào góc đặt cổ và đầu so với toàn bộ cơ thể. Bạn cần lưu ý góc độ của đầu và cổ là khác nhau. Nếu đây không phải là một người lính đang đứng nghiêm, thì điều này luôn đúng. Chúng ta liên tục xoay đầu để nhìn tốt hơn, nghe kỹ hơn,... Bạn sẽ không thể vẽ và gắn đầu vào cơ thể chỉ bằng một đường ở một góc chuẩn.
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Vậy là chúng ta đã vẽ xong hình người, giờ là lúc nghĩ về khuôn mặt. Hãy nghĩ về những khuôn mặt cười khác nhau và các biểu tượng cảm xúc mà bạn có thể tạo ra trên bàn phím máy tính. Những sự kết hợp tương tự sẽ đủ cho hầu như bất kỳ biểu hiện khuôn mặt nào bạn muốn. Thêm một đường kẻ ngắn để làm mũi sẽ giúp bạn thể hiện hướng quay đầu. Điều này có thể đặc biệt quan trọng khi bạn muốn thể hiện hai người đang tương tác với nhau.
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Bạn có thể sử dụng quy tắc tương tự đã học để tạo hòm thư, bằng cách kết hợp những hình khối cơ bản từ bảng chữ cái trực quan. Tôi sống ở Hoa Kỳ, ở đó hòm thư của chúng tôi trông như robot R2-D2 trong bộ phim Chiến tranh giữa các vì sao nổi tiếng. Tùy vào nơi bạn sống, hòm thư của bạn có thể có hình dáng khác.
Tôi hy vọng ví dụ ngắn này đã đủ để thuyết phục bạn rằng các kỹ năng phác họa căn bản hoàn toàn nằm trong khả năng của bạn. Một khi đã quen với bài tập này, bạn có thể sử dụng chúng để giúp người khác thoải mái hơn khi phác họa ý tưởng của họ. Trong rất nhiều buổi hội thảo, tôi nhận thấy bạn có thể làm những bài tập này theo nhóm trong 10-15 phút. Trong thời gian giải lao, bạn có thể giới thiệu những khái niệm này cho nhóm và giúp họ thấy thoải mái để bắt đầu phác họa ý kiến của mình.
Phối cảnh
Khái niệm về phối cảnh thường khiến mọi người nản chí. Tôi nhận thấy chúng ta có thể áp dụng ba phương pháp chính để tạo ra cảm giác không gian hình ảnh trong lịch sử nghệ thuật. Phương pháp mà chúng ta quen thuộc nhất là phối cảnh tuyến tính, được phát triển trong thời kỳ Phục hưng của Ý. Người có công phát minh, hay nói đúng hơn là “khám phá” ra khái niệm này là họa sĩ kiêm kiến trúc sư Filippo Brunnelleschi vào khoảng năm 1425.
Phối cảnh tuyến tính tạo ra ảo giác về không gian bằng cách mô phỏng tầm nhìn của mắt từ một điểm nhìn thuận lợi cụ thể. Người họa sĩ vẽ một đường thẳng đại diện cho đường chân trời ở ngang tầm mắt và sau đó tạo lập các điểm hội tụ trên đường chân trời đó. Bạn có thể sử dụng những điểm hội tụ này để xây dựng nên gần như mọi khung cảnh và tạo cảm giác về chiều sâu thu hút người xem vào khung cảnh đó.
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Nhưng phối cảnh tuyến tính chỉ là một trong ba phương pháp chủ yếu mà các họa sĩ đã sử dụng trong suốt nhiều thế kỷ qua.
Phối cảnh song song là một dạng ngữ pháp hình ảnh khác xuất phát từ Trung Quốc và có trước phối cảnh tuyến tính hàng trăm năm. Trong phối cảnh song song, các đường xây dựng không tụ lại thành các điểm trên đường chân trời, mà được vẽ song song với nhau, tạo ra cảm giác cảnh vật di chuyển vô hạn theo mọi hướng. Đây là một phương pháp hiển thị cảnh như thể nhìn từ phía trên, và lợi thế của phương pháp này là khả năng vẽ mọi sự vật trong ảnh ở cùng một quy mô. Đôi khi phương pháp này còn được gọi là góc nhìn của Chúa bởi góc nhìn từ trên cao có thể mở rộng vô hạn theo mọi hướng.
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Có một hình thức không gian hình ảnh thậm chí còn xuất hiện sớm hơn hàng nghìn năm so với phối cảnh tuyến tính và phối cảnh song song. Phương pháp sắp xếp hình ảnh này giống với chữ viết hơn và có lẽ phương thức diễn đạt thuần túy nhất của phương pháp này chính là nghệ thuật của Ai Cập cổ đại, vì vậy tôi thích gọi phương pháp này là phối cảnh Ai Cập. Thay vì vẽ các sự vật như chúng ta quan sát được, phương pháp này bao gồm việc vẽ các sự vật ở hình dạng lý tưởng của chúng khi quan sát qua tâm trí. Nếu dễ nhận biết khi nhìn từ bên cạnh, một sự vật sẽ được vẽ từ mặt nghiêng; nếu dễ nhận biết khi nhìn từ trên đỉnh, sự vật sẽ được vẽ từ góc nhìn đó. Phối cảnh Ai Cập tới nay vẫn là hình thức phổ biến nhất trong mọi xã hội và nền văn hóa kể từ những ngày đầu tiên. Theo lẽ tự nhiên, trẻ em sẽ vẽ sự vật theo cách này nếu không được dạy phương pháp vẽ khác. Với nhiều ứng dụng, đây là cách hiểu rõ ràng cũng như dễ dàng nhất, và với nhiều người, đây là cách học dễ nhất cùng khả năng ứng dụng nhanh nhất.
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Để vẽ theo phối cảnh Ai Cập, tất cả những gì bạn cần làm là nghĩ như một đứa trẻ. Hãy vẽ sự vật theo cách chúng xuất hiện qua con mắt của tâm trí mà không cần lo lắng chúng có giống như thực tế hay không. Ý tưởng của phối cảnh Ai Cập là nắm bắt và truyền đạt bản chất của đối tượng. Bức vẽ con mèo không nhất thiết phải quá giống con mèo, nhưng phải truyền đạt được ý niệm về một con mèo. Các chữ cái trong từ MÈO truyền đạt một ý tưởng mà không cần giống thực tế, và bạn có thể truyền đạt cùng một quan niệm bằng hình vẽ mà chỉ cần dùng rất ít hình khối đơn giản.
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Bạn có thể phác họa một con mèo bằng bao nhiêu cách?
Khi bạn bắt đầu phát triển kỹ năng ngôn ngữ trực quan, hãy cân nhắc mang theo một cuốn sổ, giống như Leonardo da Vinci từng làm, rồi vẽ lại những gì bạn quan sát và cảm nhận. Sau đây là lời khuyên của ông về vấn đề này:
“Khi bạn di chuyển, hãy liên tục quan sát, ghi chú và xem xét tình huống cùng hành vi của mọi người khi nói chuyện, tranh cãi, cười hoặc đánh nhau; hãy theo dõi hành động của chính những người này và của những người đứng nhìn, những người tách mình ra khỏi họ và quan sát. Sau đó ghi chú lại về họ bằng các nét vẽ nhẹ trong cuốn sổ nhỏ mà bạn thường mang theo… bởi hình thức cùng vị trí các đối tượng là vô hạn và trí nhớ không thể ghi nhớ hết, vì vậy, hãy giữ những [hình phác họa] này làm hướng dẫn và chỉ dẫn cho bạn.”
– Leonardo da Vinci
NGẪU HỨNG
Nếu có thứ gì giống hoạt động gamestorming ở hình thức thuần túy nhất, thì đó chính là ngẫu hứng. Là một nhóm, người chơi làm việc cùng nhau nhằm tạo ra một thế giới và dùng trực giác cùng toàn bộ cơ thể của họ để khám phá nó.
Ngẫu hứng là một từ có nhiều nghĩa – nó mang những ý nghĩa khác nhau với từng người khác nhau và trong các hoàn cảnh khác nhau.
Khi bạn đối mặt với những điều bất ngờ, ngẫu hứng là trong một khoảnh khắc, bạn hành động mà không cần kế hoạch. Nó có nghĩa là xoay xở với bất cứ thứ gì bạn có trong tay, sử dụng sự khéo léo của mình để phát triển các giải pháp tạm thời cho những vấn đề không mong đợi. Vì vậy, kỹ năng ngẫu hứng chính là kỹ năng sinh tồn. Đây là vấn đề thường gặp của bất cứ nhà thám hiểm nào: khi không biết điều mình mong muốn là gì và cần dự đoán bất kỳ điều gì, bạn sẽ làm gì?
Trong trình diễn nhạc Jazz hay biểu diễn sân khấu, ngẫu hứng bao gồm việc bố trí một cấu trúc cơ bản, sau đó tạo ra các bản nhạc tự phát luồn lách bên trong và xung quanh cấu trúc đó để tạo nên âm thanh cùng cảnh tượng hài hòa, tuyệt đẹp, đôi khi là phức tạp. Trong trường hợp này, vẻ đẹp của sự ngẫu hứng nằm trong tính tự phát và đa dạng của nó.
Với các nhà khám phá kiến thức, ngẫu hứng rất quan trọng theo cả hai cách – khả năng ứng biến nhanh chóng trước những tình huống bất ngờ hoặc khẩn cấp cũng như khả năng phát triển các bản nhạc tự phát dựa trên một nhịp điệu hoặc cấu trúc cơ bản. Chúng ta sẽ lần lượt bàn về cả hai cách này.
Ứng biến trước các tình huống bất ngờ: 10 vật dụng quan trọng là một bộ phương pháp tuyệt vời mà bạn nên áp dụng trong hầu hết các tình huống bất ngờ. Nếu bạn có những nguồn cung cốt yếu trong tay (bảng lật, bút viết bảng, giấy nhớ, phiếu chấm, giấy, thẻ ghi chú) và đã nhuần nhuyễn các kỹ năng cốt lõi (câu hỏi, sử dụng vật biểu tượng và không gian có ý nghĩa, phác thảo và ngẫu hứng), bạn sẽ hiếm khi bị choáng ngợp trước các tình huống bất ngờ. Bạn sẽ cực kỳ bình tĩnh và tự tin khi biết mình sở hữu các công cụ cũng như kỹ năng, đồng thời sẵn sàng đối mặt với bất kỳ tình huống nào.
Sự đa dạng trong một chủ đề: Giống như hầu hết bộ công cụ gamestorming, ngẫu hứng là việc kết hợp một vài kỹ năng cơ bản với thực hành thường xuyên. Mục tiêu của phần này là đặt ra một số nguyên tắc cùng phương thức cơ bản giúp bạn tạo ra các cấu trúc đơn giản, linh hoạt và hướng dẫn mọi người trong quá trình khám phá chúng một cách ngẫu hứng – nghĩa là để các giác quan thể chất được tự phát và tự do trong quá trình khám phá, đồng thời phát triển và rèn luyện trực giác.
Ý tưởng đưa ngẫu hứng vào bối cảnh kinh doanh có vẻ khá đáng sợ, nhưng phần lớn các thử thách chỉ tồn tại trong tâm trí bạn. Bạn vốn dĩ đã ngẫu hứng tại nơi làm việc. Trong cuốn GameChangers: Improvisation for Business in the Networked World (tạm dịch: Người thay đổi cuộc chơi: Ngẫu hứng trong lĩnh vực kinh doanh trong thế giới kết nối), chuyên gia ứng biến Mike Bonifer nhắc nhở chúng ta rằng ngẫu hứng diễn ra trong suốt cuộc đời, từ những cuộc trò chuyện trên bàn ăn tối đến cách chúng ta ứng phó trước các tình huống bất ngờ; ngẫu hứng là điều tự nhiên mà chúng ta vẫn làm hằng ngày.
Để khởi động, Bonifer gợi ý một trò chơi mà ông gọi là Vô nghĩa. Sau đây là luật chơi. Chia một nhóm thành các đội gồm 2-3 người. Đưa cho đội đầu tiên một mảnh giấy miêu tả một cảnh – một vai và mục tiêu cho mỗi người chơi – rồi yêu cầu họ diễn cảnh đó trong khi những người khác xem. Thử thách ở chỗ: họ không được dùng từ ngữ. Họ chỉ có thể dùng những âm thanh vô nghĩa và những thứ khác như hành động, ngôn ngữ cơ thể và tông giọng để truyền đạt điều mình muốn nói. Vòng chơi kết thúc khi khán giả đoán được cảnh đang diễn tả là gì. Làm tương tự với mỗi đội (đương nhiên là với các cảnh khác nhau) cho tới khi tất cả mọi người đều được chơi một lần.
Mục đích của trò chơi này là lấy đi thứ mà Bonifer gọi là lớp vỏ của ý nghĩa thẩm mỹ – nội dung trò chuyện và dữ liệu trung tâm trong nhiều cuộc trò chuyện kinh doanh – nhằm tiết lộ các lớp giao tiếp sâu hơn luôn tồn tại nhưng thường không được chú ý, ví dụ như tông giọng, ngôn ngữ cơ thể và hành động.
Xét về bản chất, trò chơi ngẫu hứng cũng giống các hình thức hoạt động gamestorming khác: bạn cần mở thế giới, khám phá và đóng thế giới đó lại. Với cách hiểu này, nó tương tự các hoạt động khác. Nhưng ở cách hiểu khác, nó lại khác biệt: ngẫu hứng không hoàn toàn hướng về kết quả mà là về trải nghiệm – hy vọng trải nghiệm này sẽ đem lại hiểu biết cho con người.
Tầm quan trọng của cấu trúc cơ bản đối với ngẫu hứng cũng tương tự như vai trò của xương đối với cơ bắp hay cây gỗ đối với cây leo; để thả lỏng và thư giãn, bạn cần sáng tạo dựa trên một điều gì đó, nếu không bạn sẽ chỉ gây hỗn loạn.
Các nhạc sĩ nhạc Jazz sáng tác ngẫu hứng dựa trên một tiết tấu ổn định hoặc một chủ đề. Các cầu thủ bóng rổ thi đấu ngẫu hứng trong phạm vi sân đấu và luật chơi. Vẻ đẹp và sự thành công của những hoạt động ngẫu hứng này sẽ là bất khả thi nếu không có cấu trúc cơ bản hỗ trợ và bao hàm chúng.
Chủ đề là thứ bạn muốn khám phá, và bối cảnh là thứ cho bạn cấu trúc để bạn ngẫu hứng dựa trên đó. Có bốn yếu tố trong một bối cảnh: tình huống dàn dựng, các nhân vật, mục tiêu của các nhân vật và đạo cụ.
Ví dụ, nếu bạn muốn tìm cách nâng cấp hệ thống giao thông công cộng tại thành phố mình sinh sống, và bạn muốn sử dụng sự ngẫu hứng để khám phá các khả năng. Đó chính là chủ đề của bạn: tập trung vào việc sử dụng phương tiện công cộng.
Trước khi bắt đầu ngẫu hứng, bạn cần các nhân vật, mục tiêu, tình huống dàn dựng và đạo cụ. Hãy bắt đầu với mục tiêu trước. Bạn có thể nghĩ ra một danh sách các tình huống mà mọi người cần sử dụng phương tiện công cộng: một người cần mua đồ tạp hóa, một người khác cần đến thăm bạn bè, một người khác muốn đi xem phim hoặc đi làm. Tiếp theo, bạn có thể nghĩ ra một danh sách nhân vật. Một người đã nghỉ hưu, một người khác là bác sĩ phẫu thuật,... Sau đó là tình huống dàn dựng: một người đang ở nhà, một người khác đang ở công viên. Cuối cùng là đạo cụ: một người có điện thoại di động, một người khác không có.
Bây giờ, hãy tưởng tượng bạn đã đánh dấu bốn bộ thẻ chú thích bằng các màu khác nhau nhằm đảm bảo mục tiêu và nhân vật có màu khác nhau. Bạn có thể xáo trộn các thẻ và yêu cầu mọi người chọn mỗi màu một thẻ. Khi mỗi người đều có mục tiêu của mình, các bạn có thể lần lượt diễn các cảnh. Sau mỗi cảnh, bạn có thể tổ chức một cuộc thảo luận ngắn về hàm ý của mỗi cảnh.
Với bản chất là dựa trên kinh nghiệm, thách thức của sự ngẫu hứng là để học nó, bạn phải bắt tay vào thực hiện. Theo lẽ tự nhiên, kinh nghiệm ngẫu hứng không tạo ra một sản phẩm hữu hình như một kết quả. Nhưng đây không phải là một thử thách không thể vượt qua. Bạn có thể chỉ định một người quay video các cảnh khi mọi người trong nhóm diễn tả, hoặc yêu cầu một người ghi chú hay thậm chí là phác thảo bảng câu chuyện để ghi lại bản chất những điều bạn khám phá được.
THỰC HÀNH
Chúng ta có thể xem xét thực hành theo hai cách. Đầu tiên là theo nghĩa chuyên ngành hoặc kỹ năng, như trong hành nghề tư vấn, nghề luật hoặc nghề y. Đây có thể được coi là một ngành kinh doanh hoặc kỹ năng cốt lõi, như trong một lĩnh vực hành nghề – ví dụ: “Tôi hành nghề y” hoặc “Tôi làm việc trong lĩnh vực tiết niệu.” Thứ hai, chúng ta có thể thảo luận về thực hành theo nghĩa là một cam kết liên tục không chỉ gồm học tập mà còn là một hoạt động liên tục để phát triển, trau dồi và duy trì các kỹ năng cần thiết. Một bác sĩ phẫu thuật là một người làm việc liên tục không chỉ trong tâm trí mà còn bằng đôi tay của mình. Đây là loại hình thực hành mà chúng tôi đã đề cập khi bàn về thực hành thiền hoặc tập luyện bóng rổ.
Thực hành theo hai nét nghĩa được nhắc tới ở trên đều rất quan trọng và phụ thuộc lẫn nhau. Khi nghĩ đến thực hành, chúng ta thường liên tưởng tới một quá trình học tập dài và một hoạt động liên tục mà qua đó, một người có thể thành thạo một công việc khi có đủ hai yếu tố trên. Bạn không thể thành thạo một công việc chỉ bằng cách nghiên cứu một cuốn sách hoặc tham gia một hội thảo và gamestorming cũng không nằm ngoài quy luật này. Những ai hy vọng “nhân viên xuất sắc của tháng” có thể giải cứu hay khắc phục nhanh công việc kinh doanh thất bại của công ty nên tìm một phương pháp khác. Nhưng những ai tiếp cận gamestorming theo hướng là hoạt động, nghiên cứu cẩn trọng và công việc bồi dưỡng kỹ năng liên tục sẽ tìm thấy một con đường tới những phần thưởng hậu hĩnh cùng cảm giác hoàn thiện bản thân trong công việc.
Ở phần đầu này, chúng tôi muốn tập trung vào những nền tảng cơ bản của gamestorming và các nguyên tắc cơ bản giúp hoạt động này đạt hiệu quả. Chúng tôi không muốn chỉ đơn thuần viết một cuốn sách công thức để mọi người thực hiện một cách rập khuôn mà không hiểu rõ bản chất. Điều này sẽ làm mất đi mục đích khuyến khích thay đổi trong cách thức thực hiện công việc của chúng tôi – chuyển từ mô hình tập trung vào quá trình mang tính dự báo, nhất quán sang mô hình tập trung vào trò chơi có thể phát hiện tính phức tạp cũng như khó đoán của thế giới số.
Trong phần tiếp theo, chúng tôi đã thu thập một danh sách gồm những trò chơi tuyệt vời nhất mà chúng tôi biết. Chúng tôi hy vọng bạn sẽ nghiên cứu, thử nghiệm chúng tại nơi làm việc, đồng thời tiếp tục điều chỉnh và cải thiện chúng. Nếu có bất kỳ ý tưởng, nhận xét hay câu hỏi, bạn có thể tham gia trao đổi tại http://www.gogamestorm.com.



Chương 4 
Những trò chơi cốt lõi 
KHI BẮT ĐẦU CHƠI VÀ TẠO RA TRÒ CHƠI CỦA RIÊNG MÌNH, bạn có thể sẽ tìm thấy một danh sách gồm các hoạt động ngắn tương thích với mọi tình huống. Đây đều là những biện pháp đáng tin cậy, không bao giờ khiến bạn thất vọng. Chúng cũng đơn giản như những “nước đi” trong các trò chơi khác, vì vậy, đây là vạch xuất phát tuyệt vời.
KHUNG 7P
“Khi chuẩn bị cho trận chiến, tôi thấy rằng kế hoạch thật vô ích, nhưng lại không thể không lên kế hoạch.”
– Dwight D. Eisenhower
Mục tiêu của trò chơi
Mọi cuộc họp đều cần kế hoạch. Bạn cần chú ý rằng kế hoạch tốt chưa chắc đảm bảo kết quả tốt, nhưng nó sẽ giúp thiết lập cơ sở mà bạn có thể áp dụng. Hãy sử dụng khung 7P để phác thảo các nội dung nền tảng.
Số người chơi
Cá nhân
Thời lượng chơi
20 phút đến 2 giờ
Cách chơi
Dùng những mục sau làm danh mục kiểm tra. Khi chuẩn bị họp, nếu suy nghĩ trước về 7P, bạn có thể tăng cường sự tập trung vào kết quả, thậm chí ngay cả khi bạn chỉ có một khoảng thời gian ngắn để lướt qua chúng.
Mục đích (Purpose): Vì sao bạn lại tổ chức họp? Là nhóm trưởng, bạn cần trình bày mục đích một cách rõ ràng và súc tích. Hãy xem xét mức độ cấp thiết của cuộc họp: chuyện gì đang xảy ra và vấn đề nào đang gây tranh cãi? Nếu khó có thể trình bày rõ ràng, hãy hỏi bản thân xem liệu cuộc họp có thực sự cần thiết không.
Sản phẩm (Product): Chúng ta sẽ tạo ra sản phẩm cụ thể nào sau cuộc họp? Sản phẩm này dùng để làm gì, và nó sẽ giúp thực hiện mục tiêu như thế nào? Nếu cuộc họp của bạn chỉ gồm “trao đổi và theo dõi”, hãy xem xét cách thức sản phẩm có thể thay đổi những điều này.
Người tham gia (People): Ai cần tham gia họp, và họ sẽ đảm nhiệm vai trò gì? Một cách để tập hợp danh sách người tham gia là nghĩ về các câu hỏi và câu trả lời. Chúng ta sẽ trả lời những câu hỏi nào trong cuộc họp? Ai là người thích hợp để giải đáp những câu hỏi này?
Quá trình (Process): Những người tham gia sẽ tạo ra sản phẩm mới theo lộ trình nào? Trong 7P, chương trình là nơi bạn có trước cơ hội phối hợp cùng những người tham gia, cùng họ thiết kế một chương trình nhằm đảm bảo sự có mặt và tham gia của họ. 
Rủi ro thường gặp (Pitfalls): Cuộc họp có những rủi ro gì, và chúng ta sẽ giải quyết chúng ra sao? Những rủi ro này có thể được ngăn chặn bằng các nội quy cơ bản, ví dụ như “không sử dụng laptop”, hoặc đưa ra các chủ đề cụ thể bị coi là lạc đề.
Chuẩn bị (Prepare): Nên làm gì trước? Đây có thể là tài liệu cần đọc trước, nghiên cứu cần tiến hành, hoặc “bài tập về nhà” cho những người tham gia.
Những lo ngại thiết thực (Practical Concerns): Mỗi cuộc họp cần có các yếu tố hậu cần – địa điểm cùng thời gian, và quan trọng nhất là ai sẽ mang bữa trưa đến.
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Chiến lược
◆ Mỗi thành phần của 7P có thể tác động hoặc thay đổi những thành phần khác, và việc xây dựng một kế hoạch tốt sẽ giúp bạn tính toán được vấn đề này. Ví dụ, nếu bạn có những người nhất định chỉ tham gia vào một phần của cuộc họp, điều này sẽ thay đổi quá trình của bạn.
◆ Kêu gọi mọi người cùng tham gia thiết kế cuộc họp. Sự tham gia của họ trong quá trình thiết kế cuộc họp sẽ là cách nhanh nhất để tạo ra một cuộc họp hiệu quả.
◆ Những cuộc họp được tái diễn nhiều lần có thể nảy sinh mục tiêu mới và làm mờ đi mục tiêu ban đầu. Bạn nên thường xuyên xem xét lại câu hỏi “Vì sao chúng ta tổ chức cuộc họp này?” đối với những cuộc họp như vậy.
◆ Bảo đảm 7P luôn hiện hữu trong suốt cuộc họp. Những điểm tham chiếu này có thể giúp chúng ta tập trung và tái tập trung nhóm khi cần.
◆ Lên kế hoạch và dự liệu về các thay đổi. 7P có thể cung cấp cho bạn khung thiết kế một cuộc họp, nhưng chúng không thể điều hành cuộc họp giúp bạn. Các yếu tố bất ngờ sẽ xảy ra, và với tư cách là người lãnh đạo, bạn cần phải thích nghi.
Khung 7P do James Macanufo thiết kế.
SƠ ĐỒ MỐI QUAN HỆ
Mục tiêu của trò chơi
Hầu hết chúng ta đều đã quen với phương pháp brainstorming, trong đó một nhóm sẽ đưa ra nhiều ý tưởng nhất có thể về một chủ đề trong khoảng thời gian giới hạn. Động não giúp thu thập một lượng lớn thông tin. Tuy nhiên, cần có các câu hỏi mở rộng về cách thức tìm ra ý nghĩa của tất cả những dữ liệu đó. Sử dụng kỹ thuật Sơ đồ Mối quan hệ có thể giúp chúng ta khám phá ra các mẫu tư duy ẩn (và đôi khi là các mẫu đột phá) thông qua sắp xếp và phân loại những thông tin dựa trên ngôn ngữ thành các mối quan hệ. Kỹ thuật này còn cho chúng ta biết tư duy của phần lớn mọi người thường tập trung ở đâu. Hãy sử dụng sơ đồ mối quan hệ khi bạn muốn tìm các danh mục cũng như siêu danh mục trong một nhóm ý tưởng và khi bạn muốn biết những ý tưởng nào phổ biến nhất trong một nhóm.
Số người chơi
Tối đa 20 người
Thời gian chơi
Phụ thuộc vào số người chơi, tối đa 1,5 giờ
Cách chơi
1. Trên một trang của bảng lật, viết một câu hỏi mà người chơi cần trả lời cùng một hình minh họa. Chỉ tiến hành trò chơi này khi bạn muốn đặt cho người chơi một câu hỏi có thể thu về ít nhất 20 thông tin để sắp xếp.
2. Yêu cầu mỗi người chơi dành 10 phút để trả lời câu hỏi trên một tờ giấy nhớ. Sử dụng thẻ ghi chú trên bàn nếu bạn có một nhóm gồm tối đa bốn thành viên. Hãy giữ im lặng khi tiến hành giai đoạn này.
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3. Thu thập ý tưởng từ nhóm và dán lên một mặt phẳng mà mọi người đều có thể nhìn thấy. Kết quả bạn thu được sẽ giống như hình sau.
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4. Dựa trên hướng dẫn từ người chơi, sắp xếp ý tưởng thành các cột (hoặc nhóm) dựa theo các mối quan hệ. Cố gắng vận động cả nhóm tham gia nhiều nhất có thể. Yêu cầu người chơi dính giấy nhớ lên tường – cách này sẽ giúp tiết kiệm thời gian – và cho phép họ sắp xếp trước vào các cột hoặc nhóm.
5. Tạo một “bãi đỗ” giấy nhớ gần nơi dính các ý tưởng không thuộc nhóm nào. Việc thừa ý tưởng cũng không sao; đừng vứt bỏ giấy nhớ chỉ bởi chúng bị trùng lặp. Việc giữ lại các ý tưởng trùng lặp cũng có tác dụng nhất định, bởi điều này giúp cả nhóm biết được số người có cùng suy nghĩ. Ở giai đoạn này, hãy yêu cầu người chơi cố gắng tránh tìm kiếm những danh mục cao hơn và chỉ tập trung vào việc phân nhóm thông tin dựa trên các mối quan hệ.
Khi nội dung đã được sắp xếp, yêu cầu nhóm gợi ý các danh mục đại diện cho mỗi cột bạn đã tạo ra và viết các danh mục cả nhóm đồng ý lên hàng trên cùng của cột (hoặc gần một cụm nếu bạn chọn trình bày thông tin theo cụm). Không được để người chơi lãng phí thời gian cho việc quyết định tên một danh mục. Nếu nhóm bất đồng quan điểm về việc dùng “Cơ sở vật chất” hay “Cơ sở hạ tầng”, hãy viết cả hai. Nếu người chơi đưa ra những danh mục hoàn toàn khác, hãy chú ý xem danh mục nào nhận được nhiều sự đồng thuận nhất từ các thành viên trong nhóm và viết nó ra. Kết quả bạn thu được có thể giống như hình trên.
Chiến lược
Giá trị của trò chơi Sơ đồ Mối quan hệ tăng lên khi nó thỏa mãn hai điều kiện sau. Thứ nhất, người chơi phải đưa ra nhiều dữ liệu, lý tưởng nhất là những dữ liệu đó đều là các thông tin hữu ích. Điều kiện thứ hai liên quan tới chất lượng sắp xếp. Khi người chơi thiết lập những mối quan hệ giữa các nội dung, hiểu biết của họ càng rõ ràng thì chất lượng của các danh mục càng cao.
Hoạt động vui chơi tùy chọn: Tiến hành trò chơi Sơ đồ Mối quan hệ một lần, hoàn thành các danh mục. Sau đó yêu cầu nhóm đảo lộn các tờ giấy nhớ, và kết hợp lại các ý tưởng dựa trên những mối quan hệ họ chưa chú ý ở vòng một.
Đôi khi, những mối quan hệ giữa các nội dung rất tường minh khiến tầm quan trọng của việc sắp xếp giảm xuống, nhưng khi những mối quan hệ này không rõ ràng, vai trò của quá trình sắp xếp lại trở nên quan trọng hơn. Trong tình huống có nhiều cách thiết lập các mối quan hệ giữa các thông tin, hãy chọn mối quan hệ có vai trò hỗ trợ cao hơn. Bạn nên đặt nhiều câu hỏi về các cột và nhóm nhằm làm rõ tư duy của nhóm, đồng thời hướng chúng tới một số danh mục nhất định. Nếu có quá nhiều, dữ liệu sẽ giảm tác dụng. Nếu có quá ít, phân tích sẽ giảm hiệu quả. Hãy trợ giúp người chơi tìm các vị trí tốt nhất.
Sơ đồ Mối quan hệ được Jiro Kawakita sáng tạo vào những năm 1960. Phương pháp này còn được gọi là Phương pháp KJ.
BODYSTORMING
Mục tiêu của trò chơi
Bodystorming chính là động não, nhưng được thực hiện bằng cơ thể. Phương pháp này có thể khác biệt tùy thuộc vào sự chuẩn bị và địa điểm, nhưng cuối cùng, mọi hoạt động bodystorming về cơ bản đều hướng đến một mục tiêu: giúp mọi người hiểu vấn đề bằng cách thử thực hiện các ý tưởng.
Một nhóm có thể tiến hành bodystorming bằng cách tìm hiểu một trong số các kỹ thuật sau đây. Họ có thể xem xét các kỹ thuật theo thứ tự, từ quan sát và học hỏi tới lên ý tưởng, mặc dù đây không phải là một trình tự nghiêm ngặt. Mỗi cấp độ bodystorming giúp phân chia quá trình phân tích ý tưởng trên bàn hội nghị và thúc đẩy phát triển những ý tưởng sẽ đem lại hiệu quả trong thực tế.
Cách chơi
Bodystorming gồm ba giai đoạn.
Cấp độ 1: Quan sát
Tới địa điểm để thực hiện công việc. Nếu bạn đang phát triển ý tưởng về một quán cà phê, một khu trung tâm thương mại hoặc một bệnh viện, hãy tới đó và làm việc như bình thường. Môi trường này sẽ đem đến các tín hiệu ý tưởng và thông tin xác thực mà bạn không thể có được khi động não trên bàn hội nghị.
Ví dụ, một nhóm được giao nhiệm vụ nâng cao trải nghiệm của sinh viên trong khuôn viên trường đại học. Mặc dù có thể tiến hành phỏng vấn hoặc nghiên cứu, họ cũng có thể bắt tay thực hiện bằng cách tới một vài trường đại học và “trà trộn” vào đám đông trong khi tiến hành công việc của mình. Quan trọng nhất là nhóm không được phân tích bất cứ điều gì cụ thể nhằm đảm bảo họ có thể thu được tất cả các tín hiệu từ môi trường.
Cấp độ 2: Thử nghiệm
Sử dụng hoạt động đóng vai và phát triển một ý tưởng. Với nhiệm vụ này, một nhóm sẽ “diễn” một trải nghiệm bằng cách dùng bất cứ thứ gì họ có sẵn hoặc thu được. Nhóm tập trung vào cách thức tương tác với nhau, hoàn cảnh xung quanh cùng những sản phẩm tạm thời, thử nghiệm các ý tưởng đã có sẵn và khám phá những ý tưởng mới.
Ví dụ, một nhóm nhỏ được yêu cầu “tưởng tượng lại bản tin thời sự buổi tối”. Từng người trong nhóm lần lượt đóng vai khán giả, phát thanh viên và cả đài phát thanh, họ sẽ ngay lập tức đưa ra kịch bản cho trải nghiệm theo cách tưởng tượng của mình.
1. Xác định và chỉ định các vai quan trọng. Với bất kỳ trải nghiệm nào, xác định vai “khách hàng” hoặc “người dùng” là việc nên làm đầu tiên. Nhân vật (hoặc nhóm nhân vật) này trở thành đầu mối và là các nhân vật chính khi bodystorming. Những vai quan trọng khác sẽ tự xuất hiện. “Ai muốn đóng vai Internet?” không phải là một câu hỏi hiếm gặp.
2. Ngẫu hứng trong trải nghiệm. Bodystorming là một hoạt động thể chất và tiên tiến: khi bắt đầu thực hiện, nhóm thường sẽ đặt ra những câu hỏi đơn giản và quan trọng bằng cách diễn tả, cách này thường đem đến những kết quả bất ngờ. Ví dụ, với tình huống bản tin thời sự tối:
◆ “Được, vậy bạn xem thời sự buổi tối thế nào?”
◆ “Tôi không có tivi. Tôi thường ra ngoài đi bộ.”
◆ “Ồ. Bạn có mang theo điện thoại không?”
◆ “Luôn luôn. Tôi đang nghe nhạc.”
◆ “Được rồi, nếu điều này xảy ra… ai muốn chơi điện thoại?”
◆ Trong một tình huống hoàn toàn ngẫu hứng, nhóm nên ghi nhớ quy định cơ bản của trò chơi: xây dựng dựa trên ý tưởng của nhau. Tư duy “Đúng, và…” sẽ giúp phát triển hơn so với lối suy nghĩ “Đúng, nhưng…”
Trong một số trường hợp sử dụng bodystorming, một nhóm sẽ diễn kịch bản được chuẩn bị trước. Trong những trường hợp này, việc chuẩn bị trước một phần kế hoạch để phát triển môi trường giữ vai trò then chốt. Ví dụ, nếu đó là một quán cà phê, hãy chuẩn bị quầy và ghế. Nếu đó là một công viên hoặc một khu vực ngoài trời, hãy xem xét phương án đến tận nơi.
Cấp độ 3: Xem xét lại những điều đã xảy ra và lý do
Với việc thực hiện trải nghiệm, những người tham gia sẽ khám phá ra các khả năng mới, đồng thời phát hiện được các lỗi hoặc giả thiết về cách thức ý tưởng hoạt động. Điều này có giá trị cả trong và sau quá trình: với việc quay video nhiệm vụ, những người tham gia có thể xem lại sau đó để thảo luận các điểm quan trọng.
Chiến lược
Chọn cho nhóm một trình độ bodystorming chính xác ở đúng thời điểm. Bodystorming đòi hỏi người tham gia phải tiến hành các bước hoàn toàn khác so với chế độ tư duy trên bàn hội nghị thông thường, vì vậy, trước tiên, bạn cần giúp họ cảm thấy thoải mái với các phiên họp có cấu trúc hơn, được trang bị kịch bản và các vai cụ thể trước khi bắt đầu ứng biến hoàn toàn. Trong mọi trường hợp, bản thân nhiệm vụ này sẽ dễ ghi nhớ hơn so với các phiên giải quyết vấn đề thường gặp, và giúp người tham gia đồng cảm bằng việc “thực hiện” trải nghiệm.
Khái niệm “bodystorming” được Colin Burns sáng tạo tại CHI ’94 Boston, Massachusetts.
PHÂN LOẠI THẺ
Mục tiêu của trò chơi
Phân loại thẻ thường được các kiến trúc sư thông tin và nhà thiết kế sử dụng nhằm thu thập và kiến tạo đầu vào cho những mục đích khác nhau. Tác dụng thường thấy của trò chơi Phân loại thẻ là thông tin cho một trang web được thể hiện trên thẻ, đồng thời việc sắp xếp giúp tạo ra các danh mục điều hướng và cấu trúc chung. Phương pháp này đem lại hiệu quả tương tự như việc tạo slide để thuyết trình, hoặc bất cứ khi nào thông tin cần được phân loại và tổ chức theo cách thiết thực.
Có nhiều ứng dụng của trò chơi Phân loại thẻ, và trên thực tế, trò này tương tự như Post-Up và Sơ đồ Mối quan hệ. Tuy nhiên, phân loại thẻ cũng có điểm khác với các phương pháp này. Trước tiên, dù người tham gia cần tự làm thẻ cho mình khi phân loại, nhưng thẻ phải được chuẩn bị trước. Thứ hai, thẻ là những sản phẩm bán vĩnh viễn và có thể được sử dụng như một công cụ kiểm soát nhiều nhiệm vụ để những người tham gia khác nhau tìm kiếm mẫu chung giữa chúng.
Số người chơi
Nhóm nhỏ hoặc cá nhân
Thời gian chơi
Tối thiểu 30 phút, tùy thuộc vào số lượng thẻ và người tham gia
Cách chơi
Sử dụng thẻ chỉ mục cỡ 3x5 hoặc loại thẻ khác tương tự. Với một nhiệm vụ phân loại thông thường, cần chuẩn bị 30-100 thẻ; nếu nhiều hơn số lượng này, người chơi có thể bị choáng ngợp, nếu ít hơn thì nhiệm vụ không còn đủ ý nghĩa để thực hiện.
Trên mỗi thẻ, cần có một thông tin súc tích, đủ để người tham gia biết được nó là gì, ngoài ra không cung cấp thêm thông tin khác. Đưa quá nhiều thông tin vào thẻ sẽ làm chậm quá trình phân loại; không đủ thông tin sẽ gây khó hiểu và thậm chí còn làm chậm quá trình hơn nữa.
Cho nhóm một hộp xáo trộn và một tập thẻ trống. Miêu tả chung về thử thách tổ chức và yêu cầu họ phân loại thẻ thành các nhóm thích hợp. Nếu thấy có gì đó không rõ ràng hoặc thiếu sót, họ có thể đổi một thẻ của mình lấy một thẻ mới. Khi họ đã phân loại thành các nhóm, yêu cầu họ đặt tên và miêu tả các nhóm đó.
Có rất nhiều cách phân loại – bao gồm yêu cầu nhóm xếp thẻ theo thứ tự từ được yêu cầu nhiều nhất tới ít nhất, hoặc phân loại thẻ thành hai danh mục như “phải có” và “nên có”. Bạn cũng có thể yêu cầu nhóm phân loại thẻ vào các nhóm đã được xác định từ trước để kiểm tra giá trị của những danh mục này.
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Chiến lược
Mặc dù không cung cấp toàn bộ những gì bạn cần biết về một nhóm thông tin, trò chơi Phân loại thẻ sẽ giúp tiết lộ quá trình tư duy của các thành viên. Với cách hiểu này, trò chơi chủ yếu hướng về con người hơn là thông tin. Chỉ sau khi đã tiến hành một số nhiệm vụ phân loại với một số nhóm, các thông tin lớn hơn mới xuất hiện.
Phân loại thẻ là một nhiệm vụ thường được các kiến trúc sư thông tin và nhà thiết kế sử dụng trong những hệ thống phức tạp. Nguồn gốc thực sự của trò chơi này chưa được tìm ra.
BỎ PHIẾU CHẤM
Mục tiêu của trò chơi
Trong mỗi phiên động não hiệu quả, sẽ có thời điểm xuất hiện quá nhiều ý tưởng hay, quá nhiều khái niệm và khả năng cần tiến hành. Ở thời điểm này, bỏ phiếu chấm là một trong những cách đơn giản nhất để dành sự ưu tiên và tập trung cho một giải pháp thống nhất.
Số người chơi
Tối thiểu ba người; trong các nhóm lớn hơn, việc kiểm phiếu sẽ mất nhiều thời gian hơn
Thời gian chơi
Ngắn
Cách chơi
Trước tiên, nhóm cần có các ý tưởng để bỏ phiếu! Những ý tưởng này có thể là thứ gì đó mà người tham gia vừa xây dựng, ví dụ như một bức tường dính giấy nhớ, hoặc đó có thể là một danh sách gồm tất cả các ý tưởng. Yêu cầu nhóm bỏ phiếu bằng cách đặt một chấm cạnh những ý tưởng họ muốn lựa chọn. Họ có thể dùng nhãn dán hoặc bút viết bảng để bỏ phiếu. Dựa trên kinh nghiệm, trò chơi này sẽ hiệu quả nếu phát cho mỗi người tham gia năm phiếu.
Tất cả người tham gia sẽ bỏ phiếu cùng lúc và có thể bỏ phiếu nhiều lần cho một ý tưởng nếu họ thực sự muốn chọn ý tưởng đó. Sau khi tất cả đã bỏ phiếu, hãy tiến hành kiểm phiếu, và nếu cần, hãy lập một danh sách các ý tưởng dựa trên thứ hạng bỏ phiếu.
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Danh sách ưu tiên này sẽ là chủ đề thảo luận và đưa ra quyết định. Trong một số trường hợp, bạn có thể cần phải xem xét lại các ý tưởng không nhận được phiếu bầu nào để đảm bảo chúng không vô tình bị bỏ qua.
Chiến lược
Kỹ thuật này được sử dụng nhằm dành ưu tiên cho một nhóm ý tưởng bất kỳ nào đó. Trò chơi này có thể dùng để tinh chỉnh danh sách các thuộc tính, thống nhất các chủ đề thảo luận, hoặc lựa chọn chiến lược hay khái niệm. Số lượng năm phiếu cho mỗi người tham gia là đủ để tiến hành trò chơi mà vẫn đảm bảo yêu cầu ưu tiên cá nhân; tuy nhiên, đây không phải là một quy định cứng nhắc.
Nguồn gốc của trò chơi Bỏ phiếu Chấm chưa được xác định.
SƠ ĐỒ ĐỒNG CẢM
Mục tiêu của trò chơi
Nhanh chóng xây dựng hồ sơ khách hàng hoặc người dùng.
Số người chơi
3-10 người
Thời gian chơi
10-15 phút
Cách chơi
Các nhân vật giúp hướng sự tập trung của nhóm vào những người tham gia dự án – thường là khách hàng hoặc người dùng cuối. Mặc dù việc tạo ra Sơ đồ Đồng cảm không phải là một quá trình nghiêm ngặt dựa trên cơ sở nghiên cứu cần thiết để xây dựng các nhân vật, trò chơi này có thể nhanh chóng giúp nhóm tập trung vào yếu tố quan trọng nhất: con người.
Trong nhiệm vụ này, bạn sẽ cùng cả nhóm tạo ra một nghiên cứu về một người. Bắt đầu bằng cách vẽ một vòng tròn lớn để viết vào bên trong. Thêm mắt và tai để biến vòng tròn thành một “cái đầu” lớn.
1. Yêu cầu nhóm đặt tên cho người này.
2. Tạo các vùng lớn xung quanh đầu: “Suy nghĩ”, “Nhìn”, “Nghe” và “Cảm nhận”.
3. Yêu cầu nhóm miêu tả – từ quan điểm của người này – về kinh nghiệm của người này, đi từng mục từ nhìn tới cảm nhận.
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Mục tiêu của nhiệm vụ này là tạo ra mức độ đồng cảm với người đó cùng cả nhóm. Nhiệm vụ này không nên kéo dài quá 15 phút. Yêu cầu cả nhóm cùng tổng hợp: Người này muốn điều gì? Động lực của người này đến từ đâu? Chúng ta có thể làm gì cho người này?
Chiến lược
Nhóm cần cảm thấy thoải mái khi “kiểm tra” lẫn nhau bằng cách sử dụng Sơ đồ Đồng cảm. Khi họ cảm thấy thoải mái với nhau, việc kiểm tra sẽ có dạng: “A-và-B nghĩ gì?” Bạn nên để sơ đồ đồng cảm ở vị trí dễ nhìn trong khi tiến hành công việc để làm công cụ tập trung.
Sơ đồ Đồng cảm được Scott Matthews của XPLANE xây dựng.
XẾP HẠNG BẮT BUỘC
Mục tiêu của trò chơi
Khi ưu tiên, một nhóm có thể phải đồng thuận về một danh sách xếp hạng ý tưởng đơn lẻ. Xếp hạng Bắt buộc buộc nhóm phải đưa ra các quyết định khó khăn, và mỗi ý tưởng được xếp hạng tương đương với những ý tưởng khác. Đây là một bước quan trọng trong việc ra quyết định về những vấn đề như đầu tư, ưu tiên kinh doanh và thuộc tính hoặc yêu cầu – bất cứ khi nào cần một danh sách ưu tiên rõ ràng.
Số người chơi
Nhóm nhỏ gồm 3-10 người
Thời gian chơi
Từ trung bình tới dài; 30 phút hoặc 1 giờ tùy thuộc vào độ dài của danh sách, các tiêu chí và quy mô nhóm
Cách chơi
Để thiết lập trò chơi, người tham gia cần có hai thứ: một danh sách ý tưởng chưa xếp hạng và các tiêu chí đánh giá chúng. Bởi Xếp hạng Bắt buộc khiến nhóm đánh giá chặt chẽ các ý tưởng, nên tiêu chí cần phải rõ ràng nhất có thể. Ví dụ, khi đánh giá thuộc tính của một sản phẩm, các tiêu chí có thể là “Những thuộc tính quan trọng nhất cho Người dùng X”. Trong trường hợp xây dựng các ưu tiên kinh doanh, tiêu chí có thể là “Tác động tiềm năng nhất trong năm sau”.
Nếu có nhiều chiều hướng xếp hạng, cách tốt nhất là xếp hạng ý tưởng riêng lẻ với mỗi tiêu chí, sau đó tổng hợp điểm nhằm quyết định thứ hạng cuối cùng. Những người tham gia sẽ gặp khó khăn khi phải cùng lúc đánh giá nhiều hơn một tiêu chí, ví dụ như tiêu chí rối rắm sau: “Tác động tiềm năng nhất trong năm sau và nỗ lực ít nhất trong sáu tháng tới”. Trong trường hợp này, cách tốt nhất là xếp hạng các ý tưởng hai lần: một lần dựa trên tác động, một lần dựa trên nỗ lực.
Mặc dù không có giới hạn nhất định cho số lượng ý tưởng cần xếp hạng, nhưng với một nhóm nhỏ, độ dài danh sách lý tưởng là khoảng 10 ý tưởng. Điều này giúp người tham gia không bị choáng ngợp khi đánh giá ý tưởng tương đương nhau. Khi để toàn bộ danh sách rõ ràng trên bảng lật hoặc bảng trắng, người tham gia sẽ dễ dàng xếp hạng các danh sách dài hơn.
Để tiến hành trò chơi, hãy tạo ra một ma trận gồm các ý tưởng và tiêu chí. Mỗi người tham gia xếp hạng các ý tưởng bằng cách đánh số, ý tưởng quan trọng nhất đánh số 1, ý tưởng quan trọng thứ hai đánh số 2 và cứ như vậy đến hết. Bởi xếp hạng là “bắt buộc”, nên bạn không thể xếp nhiều ý tưởng cùng hạng.
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Sau khi các ý tưởng đã được xếp hạng, tiến hành kiểm phiếu và thảo luận danh sách ưu tiên cùng các bước tiếp theo.
Chiến lược
Người tham gia có thể gặp khó khăn khi xây dựng một bảng xếp hạng bắt buộc bởi họ cần có những đánh giá rõ ràng về một bộ ý tưởng. Trong nhiều trường hợp, đây không phải là chế độ vận hành thông thường của các nhóm mà ở đó, việc thêm ý tưởng vào các danh sách để cùng thống nhất và hỗ trợ sẽ dễ dàng hơn. Việc yêu cầu mọi người đưa ra đánh giá theo tiêu chí rõ ràng là mục đích duy nhất của Xếp hạng Bắt buộc.
Nguồn gốc của trò chơi Xếp hạng Bắt buộc chưa được xác định.
POST-UP (NIÊM YẾT)
Mục tiêu của trò chơi
Đưa ra ý tưởng trong im lặng bằng cách viết giấy nhớ.
Số người chơi
1-50 người
Thời gian chơi
10 phút đến 1 giờ
Cách chơi
Có rất nhiều cách làm việc với ý tưởng bằng giấy nhớ. Đưa ra ý tưởng là trò chơi cơ bản nhất, và trò chơi này bắt đầu bằng một câu hỏi mà nhóm của bạn cần nghĩ câu trả lời. Ví dụ: “Những công dụng khả thi của sản phẩm X là gì?”
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Hãy viết câu hỏi hoặc chủ đề lên bảng trắng. Yêu cầu các cá nhân trong nhóm tự nghĩ câu trả lời và viết ý tưởng lên các tờ giấy nhớ riêng rẽ trong im lặng. Giữ im lặng giúp mọi người suy nghĩ mà không bị gián đoạn, viết ý tưởng vào các tờ giấy nhớ riêng rẽ bảo đảm những ý tưởng này có thể được xáo trộn sau đó và sắp xếp thành các tư duy độc lập. Sau một khoảng thời gian, yêu cầu các thành viên trong nhóm dính giấy nhớ lên bảng trắng và nhanh chóng thuyết trình những ý tưởng này.
Nếu ý tưởng của một ai đó truyền cảm hứng cho những người khác viết thêm, họ cũng có thể dán những giấy nhớ này lên tường sau khi mọi người đã thuyết trình xong.
Chiến lược
Đưa ra ý tưởng là một hoạt động mở, và là bước đầu tiên. Từ đây, bạn có thể tạo ra Sơ đồ Đồng cảm hoặc một cây lộn ngược, hay sắp xếp thêm và ưu tiên các suy nghĩ.
Trò chơi Post-Up dựa trên các nhiệm vụ trong Giải quyết nhanh với Giấy nhớ Post-it® do David Straker thiết kế.
LÊN KỊCH BẢN
Mục tiêu của trò chơi
Trò chơi này yêu cầu người chơi hình dung và miêu tả một tương lai lý tưởng theo trình tự bằng từ ngữ và hình ảnh. Phương pháp lên kịch bản rất linh hoạt, có thể được sử dụng với bất kỳ chủ đề nào, không chỉ riêng với tương lai lý tưởng. Tuy nhiên, đây là một phương pháp đặc biệt công hiệu bởi nó giúp người chơi tưởng tượng và tạo ra các khả năng. Người chơi sẽ kể một câu chuyện với kết thúc có hậu, gieo những hạt giống li ti cho một viễn cảnh tương lai khác. Bạn cũng có thể sử dụng phương pháp này để giúp nhân viên miêu tả kinh nghiệm của mình trong một dự án nhằm thể hiện hướng tiếp cận giải quyết một vấn đề, hoặc để định hướng cho nhân viên mới về các chính sách và quy trình – công dụng của trò chơi này chỉ bị giới hạn bởi trí tưởng tượng.
Số người chơi
8-20 người
Thời gian chơi
45 phút đến 1,5 giờ
Cách chơi
Trước cuộc họp, hãy quyết định chủ đề mà người chơi cần phác thảo câu chuyện “lý tưởng” của mình. Khi cuộc họp bắt đầu, chia thành các cặp hoặc nhóm 3-4 người, tùy thuộc vào số lượng người chơi. Cung cấp bút viết bảng, một tập giấy hoặc sổ lật, và đứng dậy.
1. Nói cho người chơi mục tiêu của trò chơi là kể cho những người chơi khác một câu chuyện dễ chịu. Chủ đề của trò chơi là “Tương lai lý tưởng cho [khoảng trống]” – với một nhóm, một sản phẩm, một công ty, hay bất cứ điều gì bạn đã quyết định trước. Nhiệm vụ của người chơi là miêu tả trực quan chủ đề và kể lại cho cả nhóm.
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2. Sau khi các nhóm được thành lập, hãy cho họ 20-25 phút để (1) thống nhất trạng thái lý tưởng, (2) quyết định các bước cần thực hiện để đạt được trạng thái đó, và (3) vẽ mỗi bước thực hiện như một phần của các bức tranh hoặc bối cảnh, mỗi bước được vẽ trên một trang trong sổ lật.
3. Cảnh báo người chơi khi chỉ còn hai phút, và khi thời gian kết thúc, tập trung người chơi lại. Trước hết, gọi người chơi lên kể chuyện theo tinh thần xung phong.
4. Sau khi tất cả các nhóm đã trình bày xong, hỏi họ điều gì trong các câu chuyện đem lại cảm hứng cho họ. Tóm tắt các chủ đề lặp lại và hỏi về những điều họ quan sát, nhận biết hoặc các khoảnh khắc bất ngờ trong câu chuyện.
Chiến lược
Là người dẫn dắt trò chơi, bạn cần biết trước rằng nhiều người tham gia họp sẽ hoảng sợ khi bạn nói họ cần phải vẽ rất nhiều. Hãy đảm bảo với họ rằng câu chuyện mới là mục tiêu của nhiệm vụ và hình ảnh chỉ đóng vai trò minh họa. Họ có thể chú thích bằng từ ngữ để làm rõ các hình ảnh và cũng có thể chọn một “họa sĩ” trong nhóm để mọi người không bắt buộc phải vẽ (nhưng tất cả cùng vẽ thì sẽ thú vị hơn). Cuối cùng, hãy nhắc nhở họ rằng họ không có nhiều thời gian để tạo ra một kiệt tác, vì vậy sử dụng nét vẽ dạng que sẽ rất hiệu quả.
Về dạng thuyết trình, có rất nhiều lựa chọn. Các nhóm đột phá có thể dán mỗi trang trong sổ lật thành hàng xung quanh phòng và đi dọc theo hàng khi kể chuyện. Họ cũng có thể để nguyên sổ lật trên giá đỡ và lật các trang khi kể chuyện. Họ có thể chọn treo các trang giấy thành hàng và che chúng lại, cử một thành viên trong nhóm vào vai “Vanna White” và tạo ra một chuỗi khoảnh khắc thỏa mãn. Hãy để họ tận hưởng câu chuyện – không có ai chấm điểm câu chuyện của họ (mặc dù bạn có thể biến trò chơi thành một cuộc thi nếu nhóm của bạn thích như vậy). Quá trình sáng tạo và chia sẻ các câu chuyện mới có vai trò quan trọng.
Walt Disney là người sáng tạo hoạt động này. Nhu cầu thổi hồn cho Steamboat Willie vào năm 1928 đã dẫn đến quá trình lên cốt truyện – một câu chuyện được kể theo trình tự, được dán trên tường và che phủ bằng một loại bảng đặc biệt. Ông nhận thấy đây là một biện pháp hiệu quả để theo dõi quy trình và nâng cấp câu chuyện.
AI LÀM GÌ
Mục tiêu của trò chơi
Giúp người chơi động não, lên kế hoạch và ưu tiên hành động.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
20-45 phút
Cách chơi
Bạn muốn ai làm gì? Hầu hết nỗ lực để tạo ảnh hưởng lớn đều cần sự giúp đỡ từ người khác. Phát triển danh sách AI + LÀM GÌ là một biện pháp đơn giản để kiểm tra công việc đang được đảm nhận.
1. Bắt đầu với tầm nhìn. Viết hoặc phác họa mục tiêu lớn.
2. Vẽ ma trận gồm hai cột, viết “AI” vào cột trái và “LÀM GÌ” vào cột phải.
3. Đặt câu hỏi: Ai sẽ tiến hành làm điều này? Ai là người đưa ra quyết định? Ai có những nguồn lực cần thiết? Ai có thể gây trở ngại? Sự trợ giúp của ai là cần thiết? Những cá nhân hoặc nhóm này cần được đưa vào danh sách “AI”.
4. Xác định “LÀM GÌ” thường khó hơn. Với mỗi mục AI, hãy hỏi: Họ cần làm gì hoặc cần làm gì khác? Hành động nào sẽ giúp đạt được mục tiêu? Trau chuốt từng mục AI trong danh sách cho tới khi bạn xác định được hành động mong muốn và có thể đánh giá đối với từng người.
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Trong tất cả những mục AI và LÀM GÌ mà bạn vừa viết ra, đâu là điều quan trọng nhất? Ai cần ưu tiên trước?
Chiến lược
Hãy ưu tiên hành động. Khi lên ý tưởng cho mục LÀM GÌ, chúng ta thường làm qua loa theo kiểu “chúng ta chỉ cần họ hiểu” là được. Thông thường, bạn muốn người khác hiểu điều gì bởi bạn muốn họ thay đổi hoặc biết điều gì đó mà họ cần “LÀM” sau đó. Hãy tự hỏi chính mình, hoặc hỏi cả nhóm: “Chuyện gì sẽ xảy ra khi họ hiểu?” Đừng đánh lừa bản thân với điều mà bạn đang thực sự tìm kiếm: hành động.
Trò chơi Ai Làm Gì do Dave Gray thiết kế.



Chương 5 
Trò chơi mở đầu 
MỞ ĐẦU LÀ ĐI BƯỚC ĐẦU TIÊN VÀO VÙNG ĐẤT MỚI. Trò chơi mở đầu thường tập trung xây dựng, thiết lập ranh giới và bước vào vùng đất đó. Trong một vài trường hợp, họ cố gắng tạo ra những ý tưởng khác nhau. Ở các trường hợp khác, họ nhanh chóng vạch ra những vùng đất mới và phạm vi để khám phá.
Nhiều người luyện tập bằng cách đứng tại chỗ hoàn toàn, và một số người khác tạo nên các khối để có thể kết hợp thành hình lớn hơn.
Khi đứng trước một vùng đất mới, điều khó khăn nhất là tạo ra dấu hiệu đầu tiên.
Trò chơi mở đầu giúp bạn tạo ra dấu hiệu và đối mặt với trận đấu dồn dập sau đó.
ĐỘNG NÃO 3-12-3
Mục tiêu của trò chơi
Cách động não này giúp thúc đẩy những yếu tố cần thiết của ý tưởng thành một định dạng ngắn hơn. Các con số 3-12-3 thể hiện số lượng thời gian bằng phút được tính cho mỗi hoạt động: 3 phút để tạo thành một nhóm quan sát, 12 phút để kết hợp những quan sát đó thành khái niệm và 3 phút còn lại để diễn đạt những khái niệm đó thành định dạng ngắn hơn.
Thời gian là yếu tố rất quan trọng đối với cách thức này. “Tiếng tích tắc của đồng hồ” buộc người chơi nhanh chóng nảy sinh những ý nghĩ theo phản xạ và không được phép suy nghĩ nhiều. Vì vậy, những người thường luyện tập suy nghĩ theo cách này sẽ có nhiều lợi thế nhất cũng như nhiều khó khăn nhất khi tham gia trò chơi này.
Trong khoảng thời gian ngắn (tổng cộng 30 phút cho 10 người tham gia), động não theo cách 3-12-3 có thể được áp dụng như một dạng tạo năng lượng trước khi đi vào bài tập dài hơn hoặc hoạt động độc lập, không được chuẩn bị trước. Nó thực sự hữu ích trong việc tạo ra ý tưởng mới, giống như sự cải tiến đối với những thứ đang tồn tại.
Số người chơi
Đây là bài tập ngắn được tập luyện chậm rãi hơn khi có thêm nhiều người tham gia. Với 10 người tham gia, tốc độ của bài tập đóng vai trò xây dựng năng lượng. Nếu hơn 10 người tham gia, bạn có thể yêu cầu tạo từng nhóm ba người để đạt hiệu quả hơn.
Thời gian chơi
21-30 phút, tùy thuộc vào số lượng người tham gia
Cách chơi
Bạn sẽ đưa ra một chủ đề cần suy nghĩ, diễn tả bằng hai cụm từ. Có thể là một vấn đề đang tồn tại, ví dụ như “hiệu suất năng lượng”, hoặc có thể tập trung tạo ra những phát minh mới như “chiếc tivi trong tương lai”.
Mặc dù hai cụm từ này có thể được diễn đạt dưới dạng câu hỏi như “Chiếc tivi trong tương lai sẽ hoạt động như thế nào?”, tốt nhất là nên tránh những câu hỏi như vậy. Bằng cách tập trung vào hai cụm từ tóm gọn chủ đề, bạn có thể nghĩ về định nghĩa của nó trước khi đi tới khái niệm mới hay đề xuất giải pháp.
Để thiết lập trò chơi, chia tập thẻ hướng dẫn và bút nhớ cho tất cả người tham gia. Mọi người nên có nhiều thẻ một chút. Trò chơi sẽ bắt đầu ngay sau khi luật chơi được phổ biến và giải thích.
3 phút: Tạo ra các khía cạnh. Trong 3 phút đầu tiên của bài tập, người chơi được yêu cầu nghĩ về những đặc điểm của chủ đề và viết lên tấm thẻ đã phát càng nhiều càng tốt. Nó có thể thúc đẩy nhóm nghĩ đến “danh từ và động từ” của chủ đề hoặc liên kết tự do. Khi tất cả đang động não, nhóm không nên đưa ra bất kỳ lời nhận xét nào vì chỉ có vỏn vẹn 3 phút để tạo ra các khía cạnh.
12 phút: Phát triển ý tưởng. Lúc này, nhóm được chia thành nhiều cặp. Mỗi cặp ngẫu nhiên rút ba thẻ. Các cặp có 12 phút để nghĩ khái niệm và trình bày lại cho nhóm lớn hơn. Nếu đã giải thích xong thử thách của chủ đề, đồng hồ bắt đầu chạy và tính thời gian chơi. Nếu vẫn còn băn khoăn, hãy tiết lộ thêm thông tin của chủ đề, ví dụ: “Làm cách nào để chúng ta có nhiều năng lượng hiệu quả hơn trong quý tiếp theo?”
Trong khi trình bày khái niệm, các nhóm có thể tạo bản phác thảo thô, nguyên mẫu hoặc nhiều cách khác – cốt yếu là để chuẩn bị bài trình bày ngắn (tối đa 3 phút) về ý tưởng.
3 phút: Trình bày. Khi trình bày cho nhóm lớn hơn, nhiều đội có thể tiết lộ những tấm thẻ đã rút và cách các tấm thẻ tác động đến suy nghĩ của mình. Lúc này, thời gian thực sự quan trọng – tất cả các cặp có tối đa 3 phút để trình bày ý tưởng. Sau khi tất cả các cặp đã trình bày, toàn bộ nhóm có thể chia sẻ những thứ họ phát hiện ra.
Chiến lược
Tốc độ là điều then chốt. Nhiều cách động não truyền thống bị trì trệ hoặc đổ bể khi không coi trọng yếu tố thời gian, mặc dù người chơi là nhân tố quan trọng nhất. Ngoài ra, tốc độ có thể chứng minh giá trị đạt được trong khoảng thời gian khá ngắn – thông thường, những ý tưởng quan trọng có thể được nắm bắt nhanh chóng mà không mất nhiều thời gian thảo luận.
Sau khi trình bày ý tưởng với nhóm, họ có thể thực hiện nhiều việc khác. Họ có thể tìm hiểu sâu hơn một khái niệm hay cố gắng tích hợp các ý tưởng với nhau. Họ có thể bầu chọn hoặc xếp hạng những ý tưởng cần đầu tư nhiều thời gian khai triển hơn. Thông thường, nhờ các bài tập này, ý tưởng sẽ được ghi nhớ lâu hơn và những người chơi cũng thân thiết hơn khi cùng trải qua giây phút động não căng thẳng.
Trò chơi Động não 3-12-3 do James Macanufo phát triển.
PHẢN VẤN ĐỀ
Mục tiêu của trò chơi
Phản vấn đề giúp mọi người giải quyết khó khăn khi rơi vào trạng thái tuyệt vọng. Trò chơi này hiệu quả khi một nhóm đã bắt đầu quá trình giải quyết vấn đề nhưng bị cạn kiệt ý tưởng. Bằng việc yêu cầu người chơi xác định cách giải quyết vấn đề trái ngược với vấn đề hiện tại, nhóm sẽ dễ dàng nhận ra giải pháp hiện tại là sai hoặc không rõ ràng.
Số người chơi
5-20 người
Thời gian chơi
30-45 phút
Cách chơi
1. Trước khi thảo luận, nên tìm ra vấn đề cần giải quyết.
2. Phát cho người chơi ghi chú dán, bút viết bảng, thẻ hướng dẫn, chất thông tẩu, đất sét mẫu – từ bất kỳ nhà cung cấp nào xung quanh văn phòng của bạn để họ có thể thiết kế và mô tả giải pháp.
3. Chia nhóm lớn thành nhiều nhóm nhỏ từ 3-4 người và mô tả những việc mà họ sẽ cùng nhau giải quyết: phản vấn đề, hoặc mặt đối lập của những vấn đề hiện tại. (Ví dụ, nếu vấn đề là sự biến chuyển doanh thu, thì người chơi phải tìm ra cách thuyết phục khách hàng không mua sản phẩm). Mặt đối lập của vấn đề càng nghiêm trọng càng tốt.
Hoạt động tùy chọn: Mang theo một danh sách các vấn đề nhỏ hơn và giảm số lượng thời gian để giải quyết chúng. Cố gắng giải quyết càng nhiều vấn đề càng tốt – ngay cả khi chúng thật kỳ quặc.
4. Người chơi có 15-20 phút để suy nghĩ và trình bày các cách giải quyết phản vấn đề. Luôn khuyến khích phản hồi nhanh và đa dạng ý tưởng. Không bác bỏ bất kỳ giải pháp nào.
5. Khi hết thời gian, yêu cầu mỗi nhóm chia sẻ giải pháp cho phản vấn đề. Họ nên đứng dậy và trình bày bất kỳ sáng tạo nào bằng hình ảnh, hoặc yêu cầu nhóm khác tập hợp quanh bàn để tìm ra giải pháp.
6. Thảo luận về bất kỳ ý kiến và sự khám phá nào mà họ có.
Chiến lược
Mục tiêu của trò chơi là giúp từng nhóm đánh giá vấn đề bằng nhiều cách khác nhau và phá vỡ mô hình đang tồn tại, vì vậy, hãy làm cho tình trạng phản vấn đề trở nên nghiêm trọng hơn bình thường để mọi người suy nghĩ nhiều hơn. Và đừng lo lắng nếu người chơi không đưa ra nhiều (hoặc bất kỳ) giải pháp hữu hiệu hay khả thi. Rõ ràng, càng nhiều giải pháp thì trò chơi càng thú vị, nhưng mục đích của bạn không phải là xóa bỏ vấn đề phức tạp trong 30 phút. Mục đích chính là chỉ cho mọi người cách tiếp cận mới có thể dẫn đến giải pháp khi họ có thời gian sau khi kết thúc cuộc thảo luận. Hoặc, vì trò chơi này có xu hướng chuyển thành một cuộc trò chuyện về vấn đề thực tế, nên bạn có thêm thời gian để bắt đầu cuộc trò chuyện khi ý tưởng của những người chơi khác được nhen nhóm.
Lưu ý: có thể xảy ra một số “khoảnh khắc bất ngờ” không như mong đợi khi mọi người phát hiện họ đang áp dụng giải pháp mà có lẽ sẽ khiến vấn đề trở nên nghiêm trọng hơn. Thật đáng tiếc!
Phản vấn đề được dựa trên một hoạt động tên là Đảo ngược, từ trang web thiết kế trò chơi của Donna Spencer tại địa chỉ http://www. designgames.com.au.
ĐỒNG SÁNG TÁC
Mục tiêu của trò chơi
Rất nhiều ý tưởng hay là kết quả của sự kết hợp giữa nhiều người. Đồng sáng tác là cách đơn giản để tạo ra ý tưởng, chia sẻ chúng và sau đó xây dựng chúng thành một nhóm. Sự kết hợp linh hoạt giữa tay, mắt và trí óc có thể mang lại những kết quả thú vị.
Số người chơi
5-15 người
Thời gian chơi
30-45 phút
Cách chơi
1. Trong một ô trống, người chơi viết chủ đề cần đưa ra ý tưởng và vẽ một bức tranh mô tả nó. Một ví dụ có thể là “Chương trình công nhận nhân viên”.
2. Chia thẻ hướng dẫn cho từng người và yêu cầu họ suy nghĩ về ý tưởng liên quan đến chủ đề rồi viết chúng lên thẻ.
3. Khi hoàn thiện, yêu cầu người chơi chuyền ý tưởng đó cho người đứng bên phải họ.
4. Yêu cầu người chơi đọc to tấm thẻ và nghĩ về nó như một sự “kích thích ý tưởng”. Yêu cầu họ bổ sung thêm ý tưởng được khởi xướng từ thứ mà họ đọc hoặc nâng cao ý tưởng và chuyền chúng lại cho người bên phải.
5. Tiếp tục quá trình “Đồng sáng tác” này và chuyền tấm thẻ cho người bên phải cho tới khi mỗi tấm thẻ chứa nhiều ý tưởng khác nhau.
Hoạt động tùy chọn: Yêu cầu người chơi viết một ý tưởng lên mẩu giấy và gấp nó thành chiếc máy bay rồi phi tới chỗ người chơi khác. Tiếp tục viết và phi máy bay cho tới khi mỗi mẩu giấy chứa vài ý tưởng. Kết thúc bằng bước 6 và 7.
6. Khi hoàn thành, thu thập thẻ và yêu cầu người chơi dán chúng lên tường xung quanh chủ đề và hình ảnh.
7. Từng nhóm tiến lại gần bức tường để xem lại các ý tưởng và vẽ ngôi sao cạnh những ý tưởng mà họ thấy hấp dẫn nhất. Sau đó cùng nhau thảo luận.
8. Hoạt động tùy chọn: Tạo nên một thư viện ý tưởng trong phòng từ những tấm lót và bảng xếp lật. Yêu cầu người chơi viết lên bảng càng nhiều ý tưởng càng tốt và sau đó đi quanh phòng để bổ sung ý tưởng vào các tấm bảng khác. Tiếp tục quá trình này cho tới khi mỗi tấm có đủ số lượng ý tưởng.
Chiến lược
Khi thiết lập nhóm thông thường, những người hướng ngoại thường có xu hướng đóng góp ý kiến bằng miệng. Và mặc dù đóng góp đó thực sự quan trọng, bạn sẽ rất khó có cơ hội lắng nghe các ý kiến giá trị khác từ những người trầm tính hơn. Hãy để người chơi biết rằng trò chơi này có thể diễn ra trong im lặng. Nó đem lại cho những người trầm tính cơ hội sáng tạo ý tưởng mà không cần nói cho cả nhóm biết, và chắc chắn bạn sẽ nghe được ý kiến từ mọi người chơi trong phòng. Trò chơi Đồng sáng tác cũng cho phép người chơi tạo ra ý tưởng trước khi nhận lời phê bình và đồng thời tạo ra không gian đồng sáng tạo với nhiều người, do vậy, đây thực sự là cơ hội tốt để phát triển.
Trò chơi Đồng sáng tác dựa trên một hoạt động cùng tên trong cuốn Thinkertoys (Trò chơi tư duy)1 của Michael Michalko. Horst Geschke và cộng sự tại Viện Batelle ở Frankfurt, Đức, đã phát triển hàng loạt kỹ thuật tư duy sáng tạo tương tự như “đồng sáng tác”.
1 Cuốn sách được Alpha Books mua bản quyền và xuất bản năm 2018. (BTV)
SƠ ĐỒ BỐI CẢNH
Mục tiêu của trò chơi
Chúng ta không thực sự nắm bắt được tình huống cho tới khi thấy trong bối cảnh đầy đủ hơn. Vì vậy, sơ đồ bối cảnh được thiết kế để cho chúng ta thấy những nhân tố ngoại cảnh, xu hướng và nguồn lực của công việc xung quanh một tổ chức. Vì khi có một cái nhìn hệ thống về môi trường ngoại cảnh, chúng ta nên trang bị kỹ hơn để đối phó với chúng.
Số người chơi
5-25
Thời gian chơi
45 phút tới 1,5 giờ
Cách chơi
1. Treo sáu tấm giấy lật lên tường thành hai hàng, ba cột.
2. Ở phần trên cùng nằm giữa tấm giấy, vẽ một điểm nổi bật mà nhóm đang thảo luận. Có thể đơn giản là hình ảnh của toàn văn phòng hay hình ảnh quả địa cầu thể hiện thị trường toàn cầu. Đặt tên cho bức tranh hoặc bối cảnh đó.
3. Cũng trên tờ giấy đó, viết từ “YẾU TỐ CHÍNH TRỊ” lên góc trên bên trái hình vừa vẽ. Ở góc trên bên phải, viết “TÌNH TRẠNG KINH TẾ”.
4. Ở góc trái trên cùng của tờ giấy, vẽ một vài mũi tên lớn chỉ sang phải. Đặt tên tấm này là “XU HƯỚNG”. Chừa một khoảng trống phía trên từ XU HƯỚNG để bạn có thể thêm nội dung sau đó.
5. Ở góc phải trên cùng của tờ giấy, vẽ một vài mũi tên lớn chỉ sang trái. Đặt tên tấm này là “XU HƯỚNG”. Tiếp tục chừa một khoảng trống phía trên từ XU HƯỚNG để bạn có thể bổ sung nội dung sau đó.
6. Ở góc trái dưới cùng của tờ giấy, vẽ mũi tên lớn chỉ lên trên và sang phải. Đặt tên tấm này là “YẾU TỐ CÔNG NGHỆ”.
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7. Ở phía giữa dưới cùng của tờ giấy, vẽ một bức hình mô tả khách hàng của bạn và đặt tên là “NHU CẦU KHÁCH HÀNG”.
8. Ở góc phải dưới cùng của tờ giấy, vẽ một tia sấm sét hoặc một người với dấu hỏi trên đầu và đặt tên là “SỰ KHÔNG CHẮC CHẮN”.
9. Giới thiệu sơ đồ bối cảnh tới nhóm. Giải thích mục đích của sơ đồ là giúp mọi người có được cái nhìn tổng quan về hoạt động của tổ chức. Yêu cầu người chơi thảo luận về những danh mục trên bản đồ mà họ muốn thảo luận ngoại trừ XU HƯỚNG. Thảo luận về danh mục mà họ đã lựa chọn. Viết những bình luận trong ô trống được tạo cho danh mục này.
10. Dựa vào dấu hiệu từ nhóm hay định hướng riêng của bạn, hãy chuyển tới danh mục khác và yêu cầu nhóm nêu ra ý kiến. Tiếp tục hoàn thiện bản đồ với nội dung cụ thể cho tới khi tất cả danh mục ngoại trừ XU HƯỚNG được hoàn thiện.
11. Cả nhóm phải đánh giá hai danh mục XU HƯỚNG, vì vậy hãy thực hiện một cuộc thăm dò nhanh để xác định loại xu hướng nào mà người chơi muốn thảo luận. Có thể là xu hướng trực tuyến, xu hướng nhân khẩu học, xu hướng phát triển,… Khi bạn giúp người chơi thống nhất về hạn định cho các xu hướng (thực hiện cuộc thăm dò ý kiến hoặc yêu cầu họ giơ tay nếu cần), hãy viết những hạn định đó vào ô trống cạnh XU HƯỚNG. Sau đó tiếp tục quá trình yêu cầu nội dung và viết chúng trong ô thích hợp.
12. Tóm tắt toàn bộ thông tin với nhóm và yêu cầu họ quan sát, tìm hiểu, tìm ra yếu tố bất ngờ và mối quan tâm cho sơ đồ bối cảnh.
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Chiến lược
Người chơi là yếu tố hình thành nên bức tranh môi trường xung quanh họ, nhưng với cương vị là lãnh đạo buổi họp, bạn có thể hỗ trợ họ sáng tạo nội dung bằng cách đưa ra những câu hỏi thông minh và đáng suy ngẫm. Hãy tiến hành khảo sát hoặc phỏng vấn nhân viên trước khi họp. Mục đích là để phác họa bối cảnh phong phú và chính xác, giúp người chơi hiểu hơn về môi trường, sau đó chủ động di chuyển thay vì phản ứng bị động. Người chơi có thể hoàn thiện danh mục ngoài XU HƯỚNG trong sơ đồ bối cảnh theo bất kỳ thứ tự nào, vì vậy, nên lưu ý điểm xuất phát và nơi họ tập trung hoặc tạo nhiều nội dung nhất – cả hai đều có thể cho thấy vị trí của năng lượng. Nhưng bạn cần lưu ý rằng hoạt động này được thiết kế để tạo dấu hiệu của môi trường ngoại cảnh, chứ không phải nội cảnh. Vì vậy, nếu bạn nhận thấy cuộc thảo luận thiên về phân tích bối cảnh bên trong, hãy hướng dẫn họ quay lại thế giới bên ngoài. Có nhiều trò chơi khác dành cho nội động lực. Trò chơi Sơ đồ Bối cảnh đưa đến một cái nhìn toàn cảnh về môi trường kinh doanh bên ngoài và chỉ cho nhóm thấy nơi họ có thể tập trung nỗ lực và đạt kết quả chiến lược.
Trò chơi này dựa trên Hướng dẫn dành cho người lãnh đạo đi kèm Bản hướng dẫn Đồ họa bối cảnh của Hội đồng tư vấn quốc tế The Grove, ©1996-2010 The Grove.
CÂU CHUYỆN TRANG BÌA
Mục tiêu của trò chơi
Câu chuyện trang bìa là trò chơi về trí tưởng tượng thuần túy. Mục đích là giúp suy nghĩ sâu hơn về cơ cấu tổ chức trong tương lai, đây là bài tập về tầm nhìn. Mục tiêu của trò chơi là nhằm chấm dứt hoài nghi và tưởng tượng ra một trạng thái tương lai xuất sắc đến mức đưa tổ chức của bạn lên trang bìa của một tạp chí nổi tiếng. Người chơi phải giả vờ rằng tương lai này đã diễn ra và được phương tiện truyền thông thâu tóm. Trò này thực sự đáng chơi, vì nó không chỉ giúp khuyến khích mọi người “nghĩ lớn”, mà còn thực sự gieo những mầm cây cho tương lai, điều có lẽ chưa được bất kỳ trò chơi nào thực hiện trước đó.
Số người chơi
Bất kỳ
Thời gian chơi
Tùy thuộc vào số lượng người chơi, nhưng tối đa 90 phút
Cách chơi
1. Trước khi họp, vẽ một bức tranh lớn bao gồm các danh mục được thể hiện trong hình ảnh sau. Bạn không cần phải vẽ giống hoàn toàn hình này, có thể sáng tạo với bố cục và hình ảnh trung tâm. Chỉ cần đảm bảo giữ nguyên các danh mục. Số lượng bức tranh phụ thuộc vào quy mô nhóm. Cho phép tối đa 4-6 người cùng làm một bức tranh với nhau.
2. Giải thích cho người chơi mục tiêu của trò chơi và xác định mỗi loại trên bản mẫu:
◆ “Trang bìa” kể câu chuyện LỚN về thành công của họ.
◆ “Tiêu đề” truyền tải nội dung của câu chuyện trang bìa.
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◆ “Thanh bên” tiết lộ những khía cạnh thú vị của câu chuyện trang bìa.
◆ “Trích dẫn” từ bất kỳ ai có liên quan đến câu chuyện.
◆ “Động não” là những ý tưởng đầu tiên cho câu chuyện trang bìa.
◆ “Hình ảnh” hỗ trợ nội dung cùng những ví dụ minh họa.
3. Người chơi được chia thành các nhóm 4-6 người, đảm bảo được cung cấp đầy đủ bút viết bảng và mẫu. Để hoàn thiện mẫu, người chơi có thể lựa chọn người ghi chép hoặc tự viết hay vẽ lên đó.
4. Yêu cầu người chơi liên tưởng những kịch bản hay nhất cho công ty và thực hiện kịch bản đó từng bước. Họ chỉ có 5 phút suy nghĩ về câu chuyện trước khi cùng làm việc để thống nhất. Các nhóm có 30-45 phút để sáng tạo “câu chuyện của năm” và trình bày trên bản mẫu.
5. Triệu tập các nhóm lại và yêu cầu họ trình bày ý tưởng của mình theo tinh thần xung phong. Mỗi nhóm có 5-10 phút để chia sẻ những tưởng tượng mà họ đã viết cùng với các yếu tố hỗ trợ khác.
6. Ghi chú lại bất kỳ chủ đề về tầm nhìn chung và khía cạnh thỏa thuận trùng hợp. Yêu cầu người chơi quan sát, tìm hiểu và đưa ra các thắc mắc về tình trạng tương lai.
Hoạt động tùy chọn: Yêu cầu hai người chơi đóng vai phỏng vấn dựa vào nội dung từ bản mẫu “Trên trang bìa” của họ, giống như việc tạp chí cử phóng viên phỏng vấn một nhân vật quan trọng trong câu chuyện.
Chiến lược
Trò chơi này ám chỉ những ước mơ điên rồ nhất đã trở thành hiện thực của một tổ chức. Vì vậy, với cương vị là lãnh đạo cuộc họp, khi thiết lập trò này, bạn cần nói về “thành công” với sự nhiệt huyết và diễn đạt bằng thì quá khứ. Khuyến khích người chơi sử dụng thì quá khứ khi viết kịch bản và sáng tạo câu chuyện. Và đừng để nhóm rơi vào trạng thái phân tích. Trò chơi này không nói về chuỗi lý luận, chủ nghĩa thực dụng hay thông số. Câu chuyện trang bìa là một bài tập mở, thiên về suy nghĩ sáng tạo, vì vậy, hãy nhắc người chơi cảnh giác với bất kỳ việc “kiểm tra thực tế” nào từ những người chơi khác. Và khi các nhóm nhỏ trình bày tầm nhìn của họ với nhóm lớn hơn, lưu ý và thảo luận bất kỳ chủ đề chung nào nảy sinh. Tuy nhiên, các chủ đề này rất kỳ diệu, bởi điểm chung giữa chúng chỉ ra niềm hy vọng chung, đồng thời gieo mầm hạt giống cho khả năng thực tiễn. Nếu vở kịch này là một phần trong quá trình dài hạn hơn của nhóm, hãy dán những tầm nhìn này quanh phòng để chúng trở thành điểm tham khảo cho nguồn cảm hứng và ý tưởng tiếp theo.
[image: 0139_03]
Trò chơi này dựa trên Hướng dẫn dành cho người lãnh đạo đi kèm Bản hướng dẫn Đồ họa bối cảnh của Hội đồng tư vấn quốc tế The Grove, ©1996-2010 The Grove.
PHÁC THẢO VẤN ĐỀ
Mục tiêu của trò chơi
Vào ngày nào đó, chúng ta sẽ ưu tiên những vấn đề mà mình quan tâm. Những vấn đề mơ hồ hay hiểu lầm khiến chúng ta mất nhiều thời gian, công sức hơn để kiểm chứng, mà cuối cùng vẫn chưa được xác định và giải quyết. Thông thường, các cuộc thảo luận nhằm giải quyết vấn đề đã bỏ qua bước quan trọng này: bản chất của vấn đề chưa được xác định rõ ràng và chưa đủ thuyết phục để mọi người quan tâm.
Việc áp dụng bài luyện tập ngắn này vào đầu buổi họp sẽ khiến mọi người rời xa máy tính và tham gia cuộc chơi với mục tiêu riêng.
Số người chơi
Hiệu quả nhất với nhóm nhỏ 6-10 người
Thời gian chơi
20-30 phút
Cách chơi
Mỗi người chơi nên có một tấm thẻ hoặc mẩu giấy lớn. Sau khi giới thiệu chủ đề, người chơi phải nghĩ về vấn đề cần giải quyết tại đây. Khi họ bắt đầu suy nghĩ, yêu cầu họ liệt kê những mục giúp giải thích vấn đề rõ ràng. Ví dụ, họ có thể nghĩ về một biểu hiện điển hình của vấn đề hoặc một mục đại diện cho vấn đề nói chung.
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Sau vài phút suy nghĩ, người chơi phải lật tờ giấy và vẽ một bức tranh mô tả vấn đề, vì họ sẽ giải thích cho các thành viên về vấn đề này. Họ có thể vẽ một sơ đồ đơn giản hay thậm chí là những thứ trừu tượng hơn, vì không có phần thưởng hay hình phạt nào cho người vẽ đẹp hay xấu. Chỉ cần bản vẽ có thể mô tả, giải thích vấn đề.
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Khi đã hoàn thành, người chơi phải treo bản vẽ lên tường và giải thích cho đồng đội cùng hiểu. Trong quá trình chia sẻ, hay ghi chú lại những yếu tố chung. Sau buổi luyện tập, cả nhóm nên suy nghĩ về những sự tương đồng và khác biệt, sau đó cùng làm việc, chia sẻ hiểu biết về bản chất của vấn đề.
Chiến lược
Bài khởi động này không đem lại sự hiểu biết về vấn đề để làm hài lòng một kỹ sư; thay vào đó, nó giúp mọi người xác định thách thức, khó khăn một cách đơn giản. Đây là bước đầu tiên trong quá trình tập hợp mọi người vì mục đích chung, nâng cao vấn đề để họ cùng quan tâm, giải quyết.
Trò chơi Phác thảo Vấn đề do James Macanufo thiết kế.
BỂ CÁ
Mục tiêu của trò chơi
Thông thường, trong cuộc thảo luận, chúng ta quy tụ những cá nhân không quen biết hoặc không có thói quen lắng nghe ý kiến của người khác mà không đưa ra bất kỳ phản ứng nào. Trong một số trường hợp, người tham gia thậm chí còn chưa từng gặp mặt nhau trước đó. Trong những trường hợp như vậy, không có gì ngạc nhiên khi mọi người gặp khó khăn khi tham gia thảo luận một cách nhiệt tình và tích cực. Trò Bể cá giúp kích hoạt sự quan tâm một cách hiệu quả – nhằm nâng cao khả năng lắng nghe và quan sát để cuộc trao đổi trở nên ý nghĩa hơn.
Số người chơi
Nhóm trung bình hoặc lớn
Thời gian chơi
40-45 phút
Cách chơi
1. Trước khi thảo luận, hãy suy nghĩ về chủ đề bằng cách thảo luận nhóm và viết ra những câu hỏi liên quan đến nó.
2. Tìm một phòng có không gian mở và dọn dẹp mọi thứ, ngoại trừ ghế.
3. Tạo tờ rơi tương tự như sau:
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4. Sắp xếp ghế thành hai vòng tròn đồng tâm trong phòng như hình bên dưới. Những người ngồi vòng tròn bên trong trực tiếp tham gia thảo luận, và những người ngồi vòng tròn bên ngoài đóng vai trò người quan sát.
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5. Giới thiệu trò chơi và chỉ định từng “người quan sát” hoặc “người chơi”. Phát cho mỗi người bút và tờ rơi (lưu ý rằng tờ rơi chỉ dành cho người quan sát). Yêu cầu người chơi ngồi vào vòng tròn tương ứng với vai được chỉ định.
6. Thông báo chủ đề trò chơi và yêu cầu người chơi dành 15 phút để thảo luận. Sử dụng những câu hỏi đã tạo từ trước để bắt đầu cuộc thảo luận. Đảm bảo người chơi biết được trách nhiệm của họ đơn giản chỉ là trao đổi trong vòng. Đồng thời đảm bảo người quan sát biết vai trò của họ là tập trung chú ý và viết ra tất cả những điểm nổi bật, dẫn chứng trong cuộc thảo luận.
7. Sau khi hết 15 phút, yêu cầu nhóm quay ghế lại và đổi vai trò. Sau đó bắt đầu 15 phút thảo luận về chủ đề này hoặc chủ đề mới.
8. Sau khi hoàn thành hai cuộc thảo luận, yêu cầu một người bất kỳ chia sẻ thông tin mà họ đã thu thập, ghi lại và mô tả trải nghiệm của mình khi ngồi ở hai vị trí.
Chiến lược
Mọi người thường thích trao đổi; phần lớn chúng ta chưa quen với việc lắng nghe, quan sát và chịu trách nhiệm về chúng. Vì vậy, trò chơi Bể cá giúp chúng ta nâng cao những kỹ năng còn thiếu. Mặc dù có vẻ như phần hành động trong trò chơi này chỉ dành cho người thảo luận, nhưng thực sự hành động lại nằm ở vòng ngoài, thuộc về người quan sát. Với cương vị trưởng nhóm, hãy giúp mọi người hiểu rõ về bài tập lắng nghe và quan sát này. Nếu có hệ thống điểm (chỉ là ví dụ), thì điểm số sẽ chỉ dành cho những người ghi lại chính xác nội dung buổi trao đổi – chứ không dành cho người đưa ra nhiều ý kiến nhất. Hãy chia sẻ với nhóm trải nghiệm của việc im lặng và chú ý lắng nghe. Kỹ năng này khó ở điểm nào? Dễ ở điểm nào? Nó có ảnh hưởng như thế nào đến nhận thức của họ về chủ đề và đối với cả những người chơi khác? Áp dụng bài luyện tập Bể cá như một phần thảo luận giữa các bên.
Trò chơi Bể cá dựa trên ý tưởng cuốn Facilitator’s Guide to Participatory DecisionMaking (Hướng dẫn về việc ra quyết định của những người tham gia) của tác giả Sam Kaner và cộng sự.
TƯƠNG ĐỒNG CƯỠNG CHẾ
Mục tiêu của trò chơi
Chúng ta định nghĩa sự vật bằng cách ghép chúng với những vật khác tương đồng về loại hình và chức năng. Một chiếc máy bay sẽ tương đồng với chiếc trực thăng, vì chúng đều có thể bay. Và cả hai loại này đều tương đồng với chim, vì nó cũng có thể bay, khác với những loài giun đất chỉ có thể bò và trườn. Trò chơi Tương đồng Cưỡng chế phá vỡ các phạm trù chung và cho phép chúng ta hiểu mọi thứ từ nhiều khía cạnh khác nhau, đề xuất nhiều cơ hội mới trong việc giải quyết vấn đề và tạo ra ý tưởng.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
15 phút tới 1 giờ
Cách chơi
Người chơi bắt đầu luyện tập bằng cách tạo ra các danh mục ngẫu nhiên – động vật, đồ vật hay con người. Viết những mục này vào thẻ. Đối với mỗi mục, liệt kê một số phẩm chất hoặc thuộc tính – ví dụ: “Một chiếc máy bay chuyển động trên không trung, bay theo tuyến đường đã vạch sẵn và có tính năng lái tự động.” Tương tự, với một cây sồi, thuộc tính sẽ là cấu trúc nhánh, rễ sâu và khả năng phát triển từ hạt mầm rất nhỏ.
Người chơi xáo trộn thẻ và phát ngẫu hứng. Sau đó, họ dùng tấm thẻ để khai triển những sự tương đồng của vấn đề đang cầm trong tay và hỏi:
◆ Vấn đề này tương tự với [vật thể ngẫu nhiên] như thế nào?
◆ Tôi sẽ giải quyết vấn đề này với [vật thể ngẫu nhiên] như thế nào?
Người chơi có thể cùng thảo luận về một nét tương đồng, ví dụ như: “Chúng ta sẽ sử dụng kẹp giấy như thế nào để xử lý vấn đề tích hợp dữ liệu?”
Chiến lược
Một danh mục các vật thể ngẫu nhiên sẽ thúc đẩy ranh giới tư duy và tạo ra những quan điểm mới. Nếu cần, bạn có thể nhờ người không tham gia trò chơi tạo danh mục trước khi bắt đầu chơi.
Nguồn gốc của Trò chơi Tương đồng cưỡng chế chưa được xác định.
THỬ THÁCH LIÊN TƯỞNG
Mục tiêu của trò chơi
Từ ngữ càng trừu tượng, việc hiểu ý nghĩa của chúng càng khó khăn hơn. Ví dụ, từ “máy tính” và “cà vạt” sẽ mang đến hình ảnh tức thì. Nhưng từ “chiến lược” và “công lý” trừu tượng hơn một chút và yêu cầu chúng ta phải giải thích bằng hình ảnh sâu xa hơn. Thử thách liên tưởng là trò chơi trực quan mà bạn có thể ứng dụng như là hình thức khởi động trước khi tham gia các trò chơi khác, nhưng bản thân nó cũng là một trò chơi vô cùng hữu ích. Việc hình dung các khái niệm trừu tượng hỗ trợ quá trình phát triển logo, thiết kế bài thuyết trình, thiết kế trang web, phát triển phép ẩn dụ cho giáo dục trực tuyến,… Nó sử dụng phần thị giác của vỏ não – chiếm 75% tế bào thần kinh giác quan – và xoay quanh các bộ phận khác trong tâm trí mà không được sử dụng nhiều trong môi trường kinh doanh điển hình. Tại sao lại như vậy? Vì kinh doanh ngày càng phức tạp hơn. Khả năng sử dụng mắt để nhìn và chỉ ra vấn đề cũng như giải pháp sẽ là kỹ năng mà chúng ta cần tìm kiếm.
Số người chơi
5-15 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1 giờ
Cách chơi
1. Tìm một bức tường rộng, bằng phẳng và màu trắng để chơi trò này. Phát cho tất cả người chơi ghi chú dán và thẻ chỉ mục.
2. Trong 1-2 phút, yêu cầu họ liệt kê vào thẻ những thứ khó diễn giải hay phác họa, ví dụ như “chất lượng” và “làm việc nhóm”. Viết mỗi từ vào một thẻ.
3. Tập hợp và xáo trộn tất cả những tấm thẻ đó rồi rút một thẻ và đọc to cho cả nhóm nghe. Đặt riêng tấm thẻ đó vào một chỗ.
4. Yêu cầu người chơi suy nghĩ về từ đó và vẽ một bức tranh mô tả lên một tờ giấy nhớ để dán lên tường. Dành 2-3 phút để hoàn thành việc này.
5. Người chơi phải chạy tới các khoảng trống và dán giấy nhớ gồm những từ có liên quan lên tường.
6. Lặp lại bước 3-5 cho tới khi tất cả hoặc hầu hết các từ được đọc lên. Nếu vẽ những từ đã có hoặc đồng nghĩa với từ đã có, bạn phải vẽ lại cho tới khi có được một khái niệm mới.
7. Kết thúc trò chơi, bạn sẽ có được một bộ sưu tập khái niệm bằng hình ảnh. Yêu cầu nhóm dành thời gian nhìn lại những cách diễn giải nghĩa khác của từ.
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8. Về phần những tờ giấy nhớ, hãy hỏi các thành viên về ý nghĩa chính xác của hình ảnh và mối liên hệ của chúng đối với từ được đọc. Yêu cầu người chơi thảo luận xem những từ nào dễ liên tưởng hơn và tại sao. Kết thúc bằng việc hỏi họ những kỹ năng liên tưởng được áp dụng như thế nào trong công việc và cuộc sống hằng ngày.
Chiến lược
Rất có thể những từ vựng mà người chơi đóng góp sẽ chính là khía cạnh lý thuyết của hình ảnh. Lưu ý rằng tổng thời gian bạn cần dành cho trò chơi này dựa vào số lượng người chơi, số lượng từ vựng mà mỗi người nghĩ ra và cả sự phức tạp của khái niệm đó. Sử dụng sự hiểu biết của mình để đánh giá khoảng thời gian cần thiết cho việc thực hiện buổi Thử thách liên tưởng này. Và đến lúc bạn quyết định kết thúc, hãy hỏi nhóm liệu có bất cứ khái niệm nào khác mà họ muốn hình dung không. Nếu có, dành thêm một vài phút để giải quyết cùng nhóm. Khi trò chơi kết thúc, hãy tạo cơ hội để người chơi có thể trò chuyện với nhau về những quy trình và kỹ thuật sáng tạo mà họ đã áp dụng để đưa ra ý tưởng cùng hình ảnh.
Một lưu ý quan trọng: Tốc độ của trò Thử thách liên tưởng có thể tăng lên nếu rút ngắn giới hạn thời gian mà người chơi phải minh họa từ ngữ. Người chơi chỉ có 30 giây cho mỗi từ và bạn sẽ thấy năng lượng trong phòng tăng cao như thế nào. Đó không thực sự là cuộc thi đấu, mà chỉ là cách mọi người phản ứng và mỗi vòng chơi 30 phút có thể đem lại kết quả (hay ít nhất là sự hài hước) tuyệt vời.
Trò chơi Thử thách liên tưởng được lấy cảm hứng từ hoạt động cùng tên của Leslie Salmon-Zhu, đồng sáng lập Diễn đàn Quốc tế về Trực quan.
KỸ THUẬT TƯ DUY KHÁM PHÁ
Mục tiêu của trò chơi
Đối với trò chơi đơn giản này, người chơi sẽ dùng ma trận để sáng tạo ý tưởng hoặc đưa ra giải pháp. Tên của trò chơi bắt nguồn từ ba suy luận – hoặc quy tắc ngón tay – để sáng tạo ý tưởng:
◆ Một ý tưởng mới có thể được sáng tạo bằng cách xáo trộn thuộc tính của ý tưởng cũ.
◆ Một ý tưởng mới có thể được định nghĩa bằng cách mô tả hai thuộc tính quan trọng nhất.
◆ Kết hợp hai thuộc tính càng phức tạp, ý tưởng càng hấp dẫn.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
15 phút tới 2 giờ
Cách chơi
Để bắt đầu, người chơi phải đưa ra hai loại thuộc tính sẽ xác định ma trận của họ. Ví dụ, một nhà sản xuất đồ chơi có thể nhìn vào dây chuyền sản phẩm của mình dựa theo loại hình (phương tiện, hình nộm, giải đố và dụng cụ) và theo loại trò chơi (đua xe, mô phỏng, xây dựng). Người chơi dùng những danh sách này để tạo ra ma trận và tạo ra mạng lưới tổ hợp mới.
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Trong khi chơi, người tham gia phải tìm kiếm những yếu tố kết hợp bất thường hoặc đáng ngạc nhiên, rồi từ đó tạo ra ý tưởng mới.
Chiến lược
Một số kết hợp ban đầu tưởng chừng vô lý, nhưng thực sự đáng xem xét kỹ lưỡng hơn: ví dụ như một đồ chơi kết hợp giữa các mảnh ghép với yếu tố tốc độ nghe có vẻ rất khác lạ, nhưng thực ra đã có rất nhiều trò chơi cổ điển được hình thành dựa trên nền tảng đó. Sau khi đạt được ma trận kết hợp, một nhóm có thể triển khai nhanh các hình mẫu hoặc phác họa để khám phá khả năng. Hãy nhớ rằng thương hiệu đồ chơi GI-Joe đã được hình thành từ ý tưởng “búp bê dành cho bé trai”.
Kỹ thuật trong trò chơi này được Edward Tauber ghi chép vào năm 1972 trong bài viết “HIT: Heuristic Ideation Technique, A Systematic Procedure fot New Product Search” (Kỹ thuật tư duy khám phá, áp dụng quy trình có hệ thống để nghiên cứu sản phẩm mới).
BIỂU ĐỒ LỊCH SỬ
Mục tiêu của trò chơi
Các tổ chức luôn nhìn về phía trước để dự đoán quá trình. Nhưng quá khứ cũng có thể mang lại nhiều thông tin. Khi một tổ chức trải qua những thay đổi về văn hóa hay hệ thống, quá trình lưu giữ lịch sử là thiết yếu. Bằng cách thu thập và hình dung các phần của lịch sử, chúng ta thực sự cần khám phá, phát hiện và trân trọng những điều giúp ta có được ngày hôm nay. Chúng ta có thể coi quá khứ như ánh sáng dẫn đường hoặc phương hướng cho tương lai. Trò chơi Biểu đồ Lịch sử cho chúng ta thấy cách lập biểu đồ thời gian và số liệu để xây dựng tổ chức. Đó cũng là một cách hay để người mới làm quen với lịch sử và văn hóa của tổ chức trong giai đoạn tăng trưởng nhanh.
Số người chơi
10-50 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1,5 giờ
Cách chơi
1. Sử dụng giấy lật và bút viết bảng vẽ một mốc thời gian liên tục ở cuối mỗi trang. Treo tờ giấy dọc theo bức tường. Viết số năm dưới mốc thời gian và kèm theo điểm bắt đầu phù hợp – đừng quay về 75 năm nếu không cần thiết. Chọn một khoảng thời gian dài hơn, 5 năm hoặc 10 năm, nếu tổ chức của bạn có lịch sử lâu đời và đảm bảo đủ chỗ trống giữa các năm để viết, vẽ cũng như ghi nội dung. Dành thêm chỗ trống cho những năm mà mọi người nắm được nhiều thông tin hoặc những năm có thay đổi hay tăng trưởng đáng kể trong tổ chức.
2. Yêu cầu mỗi người chơi viết tên và vẽ chân dung tự họa vào một tờ giấy nhớ rồi dán lên tường trên năm mà họ bắt đầu tham gia tổ chức. Khi những người tham gia lên dán giấy, hãy hỏi và khuyến khích họ kể về ấn tượng đầu tiên với công ty hoặc lý do họ tham gia tổ chức. Lưu ý khi bạn nhìn thấy “những bậc kỳ cựu” tiến lại gần bức tường. Kinh nghiệm dày dặn của họ có thể đào tạo nhóm, vì vậy hãy đảm bảo rằng họ sẽ chia sẻ câu chuyện của mình. Đừng bao giờ lập biểu đồ lịch sử mà không có các bậc kỳ cựu.
Hoạt động tùy chọn: Trước khi dán giấy nhớ, hãy yêu cầu cả nhóm đứng thành một hàng theo thứ tự tham gia tổ chức. Để họ tự khám phá ai sẽ là người đứng đầu và tự xếp hàng dựa trên những cuộc hội thoại khám phá. Hỏi về suy nghĩ và cách quan sát của họ khi đã xếp hàng xong.
3. Hỏi cả nhóm những vấn đề sau và xây dựng một biểu đồ lịch sử bằng cách sử dụng văn bản và hình ảnh để mô tả câu trả lời:
- Những thành tựu của công ty
- Những bài học kinh nghiệm
- Sự thay đổi trong lãnh đạo và tầm nhìn
- Thay đổi văn hóa
- Xu hướng trên thị trường
- Tái cơ cấu tổ chức
- Các luồng quy định
- Thay đổi doanh thu và số lượng nhân viên
- Các dự án trọng điểm…
4. Nếu bạn không thoải mái khi vẽ ngẫu hứng, hãy sử dụng những biểu tượng trước khi thảo luận để phân loại sự kiện. (Ví dụ, bạn có thể sử dụng các ngôi sao để chỉ sự thành công, mũi tên chỉ sự tăng trưởng hay suy thoái trong doanh thu và nhân sự, hộp công cụ biểu thị dự án,…) Khi bạn thêm nội dung, đề cập tới những mục bạn đang thêm vào và đặt câu hỏi mở để tiếp tục cuộc trò chuyện.
5. Tóm tắt những phát hiện và hỏi người chơi điều mà họ đã học được cũng như vì sao họ tin rằng lịch sử của một tổ chức lại quan trọng. Tìm kiếm những mô hình mới trong lịch sử của tổ chức và kết nối lịch sử với tương lai. Hỏi về suy nghĩ, cảm xúc và cách quan sát của người chơi.
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Chiến lược
Lập biểu đồ lịch sử sẽ là một trải nghiệm thú vị cho ban lãnh đạo cũng như những người tham gia. Đây là khoảng thời gian để chia sẻ, phản ánh và đánh giá cao quá trình cùng kinh nghiệm của tổ chức. Khi bạn đang hỗ trợ nhóm ghi lại lịch sử, hãy sử dụng giọng điệu ủng hộ và khuyến khích sự thân thiết, chia sẻ và trung thực – thậm chí là về những giai đoạn khó khăn. Và nếu cuộc thảo luận kéo dài, hãy giữ lại biểu đồ lịch sử để người chơi có thể nhìn lại trong thời gian nghỉ ngơi và tiếp tục phấn đấu. Hãy kể câu chuyện ngay cả khi bạn không phải là nhân vật chính. Để có thể thiết lập biểu đồ dễ dàng với tư cách là lãnh đạo cuộc họp, hãy tham khảo những cách sau:
1. Luôn nhận thức về mức độ của bộ nhớ tổ chức khi thảo luận.
Nếu các nhân viên có kinh nghiệm khiến trò chơi trở nên hiệu quả, hãy mời họ tham gia. Nếu những nhân viên mới giúp trò chơi có được nhiều ý tưởng và góc nhìn tươi mới hơn, hãy mời họ tham gia. Chú ý tới trình độ kiến thức và kinh nghiệm của người chơi vì nó liên quan tới kết quả mong muốn của bạn. Đặt thương hiệu của biểu đồ lịch sử với logo công ty và viết trước một cụm từ tóm tắt được văn hóa và tầm nhìn hiện tại.
2. Vẽ sẵn những sự kiện chính trong biểu đồ để bắt đầu cuộc hội thoại.
3. Sử dụng giấy nhớ cho các sự kiện mà mọi người không chắc chắn về ngày hoặc số liệu, để bạn có thể tìm hiểu thông tin chính xác hơn sau đó.
Trò chơi Biểu đồ Lịch sử dựa trên Hướng dẫn dành cho người lãnh đạo đi kèm Bản hướng dẫn Đồ họa bối cảnh của Hội đồng Tư vấn quốc tế The Grove, ©1996-2010 The Grove.
KHẢ NĂNG SÁNG TẠO
Mục tiêu của trò chơi
Nhằm sáng tạo ý tưởng mới về chủ đề mà bạn thấy khó.
Số người chơi
5-7 người mỗi nhóm
Thời gian chơi
15 phút tới 1 giờ
Cách chơi
1. Trước khi thảo luận, tập hợp tất cả những hình ảnh không chứa từ. Bạn có thể cắt ảnh từ tạp chí, catalog hoặc thư rác. Đừng tìm những bức ảnh đẹp, thay vào đó, hãy tìm đa dạng hình nhất có thể. Mỗi người cố gắng tìm 3-5 bức hình.
2. Đặt một tờ giấy rộng lên bàn; loại giấy lật thì càng tốt. Ở chính giữa, viết từ một đến ba từ mô tả chủ đề bạn muốn khai triển (Ví dụ: Tìm kiếm khách hàng mới).
3. Đặt các hình ảnh úp xuống xung quanh các cạnh của tờ giấy.
Phát cho mọi người giấy nhớ hoặc thẻ chỉ mục.
4. Phổ biến mục tiêu của trò chơi cho những người tham gia để khuyến khích họ suy nghĩ nhiều nhất có thể. Ý tưởng có thể sẽ vượt xa hơn những gì họ đã biết. Mô tả điều này bằng cách chỉ ra hình ảnh và triển khai ý tưởng xung quanh chủ đề đó.
5. Mỗi người chơi có thể chọn bất kỳ hình ảnh nào, xoay ngược lại và viết nhiều ý tưởng nhất có thể về những hình ảnh liên quan đến chủ đề trên tờ giấy nhớ hoặc thẻ chỉ mục. Yêu cầu mỗi người chơi viết ý tưởng lên tờ giấy nhớ hoặc tấm thẻ và đặt chúng lên tờ giấy lật về chủ đề đang thảo luận.
6. Mỗi người có 5 phút để hoạt động trong im lặng. Mọi người sẽ chọn những hình ảnh khác và lặp lại quá trình tới khi hết ảnh hoặc hết giờ.
7. Yêu cầu nhóm tập hợp các tờ giấy và thẻ, sau đó sắp xếp lại ý tưởng theo từng cụm liên quan đến nhau. Với mỗi cụm, yêu cầu nhóm tìm một hình ảnh mô tả ý tưởng và lựa chọn tiêu đề cho nó. Viết tiêu đề dưới hình ảnh.
8. Nếu bạn có nhiều hơn một nhóm, yêu cầu mỗi nhóm chia sẻ những bức hình và tiêu đề của cụm đó với nhóm khác.
9. Thảo luận về cách mà tiêu đề ảnh có thể cung cấp thông tin về chủ đề cho nhóm. Tạo danh mục hoạt động mà họ có thể thực hiện để mô tả ý tưởng.
Chiến lược
Hình ảnh có khả năng làm sáng rõ ý nghĩa hơn và tạo ra các mối liên kết mới. Hãy khuyến khích mọi người tự do liên kết và tham khảo các ý tưởng tiềm năng mới. Trong loại hình chơi này, bạn đang yêu cầu mọi người chuyển động qua lại giữa việc sử dụng các kỹ năng hình ảnh và ngôn từ của họ. Khi thành thạo, như trong trò chơi này, việc chuyển đổi có thể tạo ra nhiều ý tưởng và cách tiếp cận mới.
Khi dẫn dắt trò chơi, bạn cần phải nhắc lại với một số người tham gia rằng mục tiêu không phải là giải quyết một thiết kế hoặc câu trả lời cụ thể. Việc duy trì khung thời gian ngắn làm giảm xung và cho phép các liên tưởng xuất hiện từ nơi được xem xét ít hơn. Sau tất cả, nếu những gì mọi người suy nghĩ có thể giải quyết vấn đề, nhóm sẽ không cảm thấy bị mắc kẹt. Ý tưởng này là để vượt lên trên những câu chuyện mà mọi người luôn luôn nói và phát hiện ra những điều mới mẻ, khác biệt.
Đôi khi mọi người không thể tìm được hình ảnh họ muốn để mô tả ý tưởng. Đó thực sự là một dấu hiệu tốt! “Vấn đề” này có nghĩa là những người tham gia có cơ hội sáng tạo để tìm một loại liên kết khác.
Trò chơi Khả năng sáng tạo dựa trên trò chơi Hãy hình dung nó! (Picture This!) thuộc Visual Icebreaker Kit, một trò chơi và công cụ dựa trên hình ảnh của VisualsSpeak. Bản quyền trò chơi thuộc về VisualsSpeak LLC năm 2010.
MẠNG XÃ HỘI CÔNG NGHỆ THẤP
Mục tiêu của trò chơi
Giới thiệu những người tham gia với nhau bằng cách đồng sáng tạo một mạng lưới hình ảnh có kích thước lớn khi kết nối.
Số người chơi
Nhiều nhóm lớn khi thiết lập sự kiện
Thời gian chơi
25 phút để tạo ra phiên bản đầu tiên của mạng lưới; mạng vẫn duy trì trong suốt sự kiện và có thể được bổ sung, thay đổi hoặc nghiên cứu
Cách chơi
Để thiết lập trò chơi, tất cả người tham gia sẽ cần một thẻ chỉ mục có kích thước 5x8 và truy cập vào các điểm đánh dấu hoặc một vật tương tự để vẽ hình đại diện. Họ cũng sẽ cần một bức tường lớn được bao phủ bởi loại giấy dày để tạo ra mạng thực tế.
1. Một người dẫn chương trình hay người chủ sự kiện sẽ chỉ dẫn rõ ràng cho người tham dự: “Là một nhóm, chúng ta sẽ xây dựng mạng xã hội ngay trong phòng này. Chúng ta sẽ sử dụng bức tường này để làm điều đó. Nhưng đầu tiên, chúng ta cần phải tạo ra những yếu tố căn bản nhất của mạng: bạn là ai. Hãy bắt đầu bằng cách lấy thẻ của mình và vẽ hình đại diện mà bạn sẽ đăng tải lên mạng. Để dành chỗ bên dưới tấm thẻ để viết tên bạn.”
2. Tạo hình ảnh đại diện. Sau một thời gian ngắn (có thể sẽ có một vài tiếng cười đùa vui nhộn về khả năng vẽ của mọi người), những người tham gia nên tạo hình đại diện và tên của họ. Tại thời điểm này, người dẫn chương trình có thể thêm một biến thể, tức là yêu cầu nhóm viết hai từ “đánh dấu” họ là ai hoặc họ quan tâm đến điều gì tại sự kiện lên thẻ đại diện.
3. Kết nối. Tiếp theo, người dẫn chương trình yêu cầu người tham gia đứng lên và mang theo thẻ cùng bút viết bảng tiến về bức tường giấy thủ công, sau đó tự “tải ảnh lên” bằng cách gắn thẻ của họ vào tường.
4. Nhiệm vụ tiếp theo cực kỳ đơn giản: Tìm những người bạn biết và vẽ đường để kết nối. Gán nhãn các dòng nếu bạn có thể: “là bạn của” hoặc “đi học cùng” hoặc “đã cùng leo núi”. Việc này có thể dẫn đến các liên kết chưa được khám phá trước đây cùng nhiều mối quan hệ bạn bè mới.
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Chiến lược
Việc tạo mạng lưới ban đầu sẽ hơi lộn xộn, chúng có thể mang đến một mớ bòng bong đầy liên kết rối rắm. Dần dần trong quá trình thực hiện, người chơi sẽ tìm ra được mạng lưới của mình. Hãy khuyến khích điều này và bạn sẽ nhìn thấy rất nhiều kết nối mới mẻ.
Nguồn gốc của Mạng xã hội công nghệ thấp chưa được xác định.
NHIỆM VỤ BẤT KHẢ THI
Mục tiêu của trò chơi
Để thực sự tạo ra một thứ mới mẻ, chúng ta phải trải qua những thử thách. Trong bài tập này, người chơi sẽ nhận một thiết kế, quy trình hoặc ý tưởng và thay đổi một khía cạnh cơ bản để khiến nó trở nên khả thi hoặc “bất khả thi” trong việc thực hiện chức năng. Ví dụ:
◆ “Làm thế nào để chúng ta có thể xây dựng một căn nhà… trong một ngày?”
◆ “Làm thế nào để chúng ta tạo ra một thiết bị di động... không cần đến pin?”
◆ “Trình duyệt sẽ là gì... nếu không có kết nối Internet?”
Số người chơi
Các nhóm nhỏ
Thời gian chơi
45 phút tới 1 giờ, tùy thuộc quy mô của từng nhóm
Cách chơi
Chúng ta thường bị thu hút bởi một vấn đề thú vị và có tầm quan trọng. Để thiết lập bài luyện tập, hãy đề xuất trước một câu hỏi có liên quan đến cả phần cảm xúc và lý trí của bộ não. Một thiết bị di động không có pin sẽ là một loại kỹ thuật (lý trí) và một đề xuất khiến thế giới trở nên tốt hơn (cảm xúc). Viết câu hỏi này cho nhóm và làm sáng tỏ các thách thức.
Trong 30 phút tiếp theo, hãy làm việc theo cặp hoặc nhóm nhỏ, các nhóm sẽ cố gắng tiếp cận để hoàn thiện “nhiệm vụ bất khả thi”. Họ có thể xem xét các câu hỏi mở rộng hoặc phát triển một tập hợp cụ thể hơn cho thách thức:
◆ Những lợi ích hoặc tính năng mới có thể xuất hiện từ liên kết này?
◆ Tại sao lại là một liên kết hoặc yêu cầu điển hình? Nó có phải chỉ là một giả định thông thường?
◆ Các yếu tố cốt lõi trong xung đột là gì?
◆ Có thể loại bỏ, thay thế hoặc biến đổi những yếu tố xung đột không?
◆ Liệu có xảy ra bất cứ điều gì trước hoặc sau khi thay đổi các phần trong xung đột không?
◆ Thời gian, không gian, vật chất, chuyển động hoặc môi trường có thể tác động đến chúng không?
Trong 30 phút cuối, các nhóm trình bày khái niệm với nhau. Sau đó, hãy tổ chức một cuộc thảo luận sôi nổi về các cách tiếp cận phổ biến và hiếm gặp để tổng kết chúng thành một danh sách giải pháp khả thi cần được khám phá thêm. Sau khi trò chơi kết thúc, cần tiến hành các bước tiếp theo để hiện thực hóa các giải pháp.
Chiến lược
Thử thách này thực sự tốt cho việc vận dụng trí não thông qua các giả định và trở ngại trong một sản phẩm hoặc quy trình. Khi một sản phẩm đang xuống cấp và cần phải được tạo dựng lại hình ảnh, kỹ thuật này sẽ hỗ trợ các giả định cơ bản về thiết kế. Trong trường hợp quá trình bị chậm hoặc quá tải, câu hỏi “Chúng ta sẽ làm điều này trong một ngày bằng cách nào?” có thể là một động lực mạnh mẽ.
Trò chơi Nhiệm vụ bất khả thi do James Macanufo thiết kế.
TƯ DUY VỀ VẬT THỂ
Mục tiêu của trò chơi
Vật thể đóng vai trò cực kỳ quan trọng trong quá trình động não. Một vật thể hữu hình sẽ thể hiện quá trình tư duy, giống như vẽ phác họa hoặc đóng vai, một cách trực tiếp và cụ thể. Bản thân vật thể đã thể hiện phần nào công dụng của chúng, vì vậy chúng tạo ra một điểm xuất phát tuyệt vời để liên tưởng và khám phá.
Số người chơi
Bất kỳ
Thời gian chơi
Tối thiểu 30 phút
Cách chơi
Trước khi chơi, bạn sẽ cần tìm kiếm một số vật thể nhất định. Hãy tự cho mình là người phụ trách bộ sưu tập này. Bạn nên cân nhắc về các vật thể mà mình cần mua. Mặc dù việc đến cửa hàng đồ cũ để mua các mặt hàng thú vị (và rẻ tiền) là một khởi đầu tốt, nhưng nếu muốn tạo ra một thói quen khác cho bài tập, bạn có thể dành thời gian và chi phí để tìm kiếm các sản phẩm theo phạm vi rộng hơn.
Mặc dù bạn sẽ tìm các tiêu chí riêng cho bộ sưu tập của mình, có một nguyên tắc nhỏ là thu thập “những thứ tạo ra sản phẩm”. Các vật thể chức năng có thể mang lại nhiều nguồn cảm hứng hơn. Những thứ khác có thể biến nó thành bộ sưu tập dựa trên đặc điểm hoặc thuộc tính của chúng, hoặc đơn giản bởi chúng “thú vị”. Đây là một số loại vật thể bạn có thể cân nhắc để lựa chọn:
◆ Đồ dùng nhà bếp
◆ Dụng cụ cầm tay
◆ Tài liệu chỉ dẫn
◆ Dụng cụ pha chế và đóng gói
◆ Thùng và ngăn chứa đồ
◆ Dụng cụ thể thao
◆ Đồ chơi và trò chơi
Một bộ sưu tập tốt sẽ tiến triển theo thời gian, và một người quản lý tốt sẽ khiến những người khác tham gia đóng góp vào việc lưu trữ các vật thể.
Việc suy nghĩ về các vật thể thường bắt đầu với một câu hỏi, chẳng hạn: “Thế hệ tiếp theo của [điền vào chỗ trống] làm việc như thế nào?” Câu hỏi này có thể yêu cầu người tham gia liên tưởng lại một sản phẩm có sẵn hoặc sáng tạo ra một thứ gì đó mới mẻ hơn.
1. Chỉ đạo nhóm khám phá vật thể và dành chút thời gian để chơi với chúng. Vật thể cũng truyền cảm hứng cho người tham gia suy nghĩ về cách một thứ mới hoạt động, hoặc nó có hình dáng hay cảm giác như thế nào. Phần miệng của thanh dập ghim dài có thể dùng để uốn cong và buộc chặt thép. Một thanh treo bằng kính thiên văn có thể giúp suy nghĩ về một chiếc xe đạp gấp. Tương tự, đặc tính của một vật thể, chẳng hạn như hộp công cụ gồ ghề, có thể gợi ý cách thiết kế một chiếc máy tính xách tay. Hầu hết các vật thể tự giải thích về chúng, và kết quả có thể rất trực quan; người tham gia cũng có thể vô tình tạo ra ý tưởng hoàn chỉnh.
2. Sau một khoảng thời gian nhất định, những người tham gia chia sẻ ý tưởng, ghi lại và quyết định các bước tiếp theo. Điều này cũng đơn giản như bỏ phiếu cho một ý tưởng để theo đuổi chi tiết hơn, hoặc nó có thể có nghĩa là chuyển sang một bài tập vận dụng trí óc khác.
Chiến lược
Trước khi tư duy về một vật thể, bạn hãy lựa chọn xem có nên sử dụng nhiều hay chỉ một vật duy nhất. Điều này làm thay đổi chiều sâu của sự tập trung: một nhóm trình bày nhiều vật thể sẽ được chia thành nhiều hướng ý tưởng rộng rãi, trong khi một nhóm chỉ trình bày với một vật thể thì “buộc” phải nghiên cứu sâu hơn về vật thể và liên kết của nó. Hãy cố gắng sử dụng nhiều vật thể cho các nhóm lớn hơn với những suy nghĩ khác nhau, và một vật thể duy nhất cho các nhóm nhỏ hơn với sự tập trung nhất định.
Nguồn gốc của trò chơi Tư duy về vật thể chưa được xác định.
PECHA KUCHA/IGNITE (TÁN GẪU/NHÓM LỬA)
Mục tiêu của trò chơi
Những cuộc trò chuyện có kế hoạch từ trước giúp mọi người nhanh chóng chia sẻ ý tưởng và ít bị phân tâm. Ngoài ra, áp lực được đặt lên người truyền đạt thông tin một cách ngắn gọn và chính xác.
Số người chơi
Bất cứ quy mô nào, từ nhóm nhỏ tới căn phòng đầy người
Thời gian chơi
Trong khoảng 1-4 giờ, tổng thời gian phụ thuộc vào số lượng người thuyết trình
Cách chơi
Trò Pecha Kucha (Tán gẫu) dựa trên ý tưởng đơn giản: bằng cách hạn chế số trang trong bài thuyết trình và giới hạn thời gian thuyết trình cho mỗi trang, bài thuyết trình sẽ truyền tải thông tin một cách chính xác và nhanh gọn. Quy tắc của Pecha Kucha là 20 x 20: Người thuyết trình được sử dụng 20 trang và 20 giây cho mỗi trang. Hình ảnh được chuyển tiếp tự động – người thuyết trình không thể kiểm soát chúng. Một biến thể khác, trò Ignite (Đánh lửa) có tốc độ và cấu trúc tương tự.
Theo truyền thống, đêm Pecha Kucha và Ignite là những sự kiện vui nhộn, nhưng nội dung diễn ra cũng giống như trong bất kỳ hình thức làm việc nhóm nào khác.
Chiến lược
Mục tiêu của những cuộc trò chuyện này là giới hạn người thuyết trình mà không làm mất đi sự thú vị. Đồ uống cùng đồ ăn nhẹ thường được chuẩn bị sẵn, và người giới thiệu phù hợp có thể tạo nên sự khác biệt lớn về chất lượng của cuộc trải nghiệm. Nếu nhóm bạn có nhiều người, hãy dành chút thời gian vào các chi tiết, ví dụ như chọn một địa điểm với chất lượng âm thanh ổn và chuẩn bị các thiết bị thu cùng âm thanh tốt. Hãy đảm bảo người thuyết trình không thể đụng đến máy tính xách tay của họ!
Pecha Kucha (phát âm là peh-CHA kuh-CHA – nghĩa là “tán gẫu” trong tiếng Nhật) bắt đầu dưới hình thức một sự kiện ở Tokyo, nơi các nhà thiết kế có thể chia sẻ ý tưởng của họ. Hình thức trình bày của Pecha Kucha được Astrid Klein và Mark Dytham thuộc Công ty Kiến trúc Klein Dytham sáng tạo. Đêm Pecha Kucha đầu tiên được tổ chức tại Tokyo trong phòng trưng bày, sảnh tiếp khách, quầy bar, câu lạc bộ và phòng bếp sáng tạo SuperDeluxe vào tháng 2/2003. Kể từ đó, Pecha Kucha đã tạo ra những sự kiện tương tự với một số biến thể nhỏ, bao gồm Talk20 (bài trình bày ngắn gồm 20 trang ) và Ignite (bài trình bày ngắn gồm 20 slide, 15 giây cho mỗi trang).
CHƯƠNG TRÌNH BIỂU ĐỒ TRÒN
Mục tiêu của trò chơi
Nhiều cuộc họp diễn ra dưới hình thức là buổi quảng cáo ngẫu nhiên hoặc trình diễn thời trang trong chớp nhoáng. Chúng diễn ra không có kế hoạch, chương trình hay sự chuẩn bị chính thức – mặc dù đó có thể là những cuộc họp hiệu quả nhất mà chúng ta đạt được. Một nét đặc trưng trong những cuộc họp này là tập trung vào việc hạn chế thời gian, ví dụ: “Chúng ta có 30 phút, vậy nên dùng thời gian đó như thế nào?”
Việc phác họa chương trình biểu đồ tròn sẽ trả lời câu hỏi này một cách nhanh chóng và rõ ràng. Trong một số trường hợp sẽ không mất tới 1 phút, và trong khi hoạt động, nó sẽ tập trung vào cả thứ tự và tầm quan trọng của chủ đề, khi một danh sách đơn giản được rút ngắn. Những yếu tố mà chương trình biểu đồ tròn thiếu về hình thức sẽ được bù cho tốc độ và tính linh hoạt.
Số người chơi
Nhóm nhỏ
Thời gian chơi
60-90 phút
Cách chơi
1. Vẽ một vòng tròn thể hiện “chiếc bánh” thời gian. Có thể vẽ trên bảng trắng, bảng lật hay một mẩu giấy. Vòng tròn này sẽ thể hiện tổng thời gian mà nhóm sử dụng vào mục tiêu.
2. Viết mục tiêu vào chính giữa vòng tròn. Ví dụ, có thể là “Việc động não giúp giải quyết vấn đề X”.
3. Sau đó, cả nhóm sẽ suy nghĩ về cách họ muốn sử dụng thời gian và thêm những mục này vào đồng hồ theo thứ tự để khiến nhiệm vụ đang diễn ra có nghĩa hơn, giống như cho một chương trình có dạng tròn. Những điều này được bổ sung quanh viền ngoài.
4. Để hoàn thiện biểu đồ, cả nhóm quyết định lượng thời gian họ cần cho mỗi mục. Điều này được ghi lại trên biểu đồ tròn, giống như các vạch số trên mặt đồng hồ. Ví dụ: “Chúng ta sẽ dành 1/3 thời gian vào mục này, nhưng sẽ cần tiết kiệm phần lớn thời gian vào điều này, và 5 phút cuối sẽ nói về nó.”
5. Khi cả nhóm đã phác thảo kế hoạch và thống nhất, đồng hồ bắt đầu tính và cuộc họp bắt đầu diễn ra.
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Chiến lược
Điều này khác biệt như thế nào với chương trình danh sách? Tâm điểm của chiếc đồng hồ sẽ được chia làm hai. Như một phép ẩn dụ, nó nhấn mạnh khái niệm về thời gian và tính khả thi, điều này thực sự quan trọng trong việc tạo ra các cuộc họp chuyên biệt. Nó cũng thể hiện các hạng mục của chương trình như là phần của tổng thể, và cũng được hoạch định bởi tầm quan trọng cũng như thời gian dành cho chúng. Các mục trong danh sách có thói quen xấu sẽ bị loại ra khỏi danh sách hoặc bị bỏ qua hoàn toàn. Khi được tạo ra nhanh chóng và được quản lý thông qua một cuộc họp, chương trình đồng hồ sẽ giúp đảm bảo được việc phân bổ thời gian một cách khôn ngoan.
Chương trình biểu đồ tròn do James Macanufo thiết kế.
THIẾT KẾ ÁP PHÍCH QUẢNG CÁO
Mục tiêu của trò chơi
Nếu một bức tranh đáng giá hơn cả nghìn từ ngữ, thì 50 bức tranh có giá trị như thế nào? Điều gì sẽ xảy ra nếu 50 người có thể trình bày những ý tưởng mà họ đam mê nhất với nhau mà không cần giải thích dài dòng? Một buổi dán áp phích quảng cáo thúc đẩy hình thức trình bày bằng cách phân tích, buộc các chuyên gia phải nung nấu ý tưởng và sau đó trình bày lại với nhau thông qua hình ảnh đơn giản.
Số người chơi
10-100 người
Thời gian chơi
20 phút để thiết kế áp phích quảng cáo, và không giới hạn thời gian duyệt qua
Cách chơi
Mục tiêu của một buổi thiết kế áp phích quảng cáo là tạo ra bộ hình ảnh hấp dẫn thể hiện tóm tắt một thách thức hay chủ đề để thảo luận thêm. Việc sáng tạo bộ hình ảnh này có thể là một “hành động mở đầu”, sau đó đặt ra giai đoạn để chọn một ý tưởng triển khai. Việc thiết kế áp phích buộc các chuyên gia hay những người tâm huyết phải dừng lại và suy nghĩ về cách tốt nhất để truyền đạt khái niệm cốt lõi của tài liệu, tránh tư duy “nghĩ gì nói đấy” phổ biến và mặc định.
Để thiết lập trò chơi, mọi người sẽ cần nguồn cung cấp phong phú để tạo các áp phích quảng cáo. Thường thì bạn chỉ cần các tấm bảng lật và bút viết bảng, nhưng hãy cân nhắc mang theo những dụng cụ khác như các vật thể cầm nắm và nhãn dính, tạp chí để cắt.
Bắt đầu trò chơi bằng cách đóng khung thách thức. Trong bất kỳ một nhóm lớn nào, bạn có thể nói: “Có nhiều ý tưởng tuyệt vời hơn là có thời gian hiểu và giải quyết chúng. Bằng cách tạo ra các áp phích để giải thích ý tưởng, chúng tôi sẽ có ý tưởng tốt hơn về những gì đang có và có thể sử dụng chúng.”
Nhiệm vụ của người tham gia là tạo ra một áp phích để giải thích chủ đề của họ. Có hai khó khăn như sau:
Nó phải có nghĩa. Nếu bạn đưa tấm áp phích cho một người mà không có chút giải thích sơ bộ nào, liệu cô ấy có hiểu không? Nó phải dễ nhìn. Từ ngữ và nhãn dán là cần thiết, nhưng chỉ văn bản là không đủ để thu hút sự chú ý của mọi người hoặc giúp họ hiểu vấn đề.
Khi tạo áp phích, người tham gia có thể được giúp đỡ bằng cách suy nghĩ về ba loại giải thích:
Trước và sau: Mô tả “lý do” một số người nên quan tâm đến việc phác họa ý tưởng hiện tại và tương lai.
Hệ thống: Mô tả “nội dung” các bộ phận của ý tưởng và mối quan hệ của chúng.
Quá trình: Mô tả “cách thức” một ý tưởng liên quan đến chuỗi sự kiện.
Mỗi người tham gia có 20 phút để tạo ra áp phích. Khi hoàn thiện, hãy tạo ra một “thư viện” hình ảnh bằng cách dán chúng lên tường.
Thay vì làm bài thuyết trình phức tạp, yêu cầu nhóm luân chuyển và đi lại trong thư viện. Một số áp phích sẽ thu hút nhiều sự chú ý hơn và ngược lại. Từ đây, bạn có thể tổ chức bỏ phiếu chấm (xem lại Bỏ phiếu Chấm trong Chương 4) hoặc “bỏ phiếu bằng chân” để quyết định những ý tưởng nào có thể tiếp tục theo đuổi.
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Chiến lược
Như một biến thể, các áp phích có thể được tạo thành từng nhóm nhỏ. Trong trường hợp này, điều quan trọng là nhóm đã được phân chia trước khi biết chủ đề, và dành nhiều thời gian để thống nhất về hình ảnh cũng như cách thức vẽ áp phích.
Trên quy mô nhỏ hơn, một nhóm có thể thiết kế áp phích trên một bàn hội nghị. Một nhóm nhỏ chuyên gia có thể tạo ra các áp phích để giải thích những quan điểm khác nhau vào lúc bắt đầu cuộc họp, nhằm tạo nên mô hình thế giới, từ vựng và lợi ích rõ ràng. Hãy dành 20 phút cho việc này, bạn có thể tránh được cuộc thảo luận dài vô tận.
Trò chơi Thiết kế áp phích quảng cáo dựa trên buổi thiết kế áp phích học thuật, trong đó tác giả của các bài báo chưa được xuất bản cùng chia sẻ ý tưởng trong nhóm đàm thoại không chính thức.
DỰ BÁO RỦI RO
Mục tiêu của trò chơi
Thông thường, trong dự án, việc nghiên cứu hoàn toàn sai lầm vào phút chót. Thường thì sau khi mọi thứ đã trở nên tệ hơn, các thành viên của nhóm mới tập hợp lại để “dự báo rủi ro”, tóm tắt những giả định tồi tệ và các hành động gây nên thảm họa. Điều không may mắn là lẽ ra chính những thành viên đó đã có thể dự đoán trước rủi ro bằng kinh nghiệm của mình.
Dự báo rủi ro là cách tạo ra không gian ngay từ khi bắt đầu dự án để trực tiếp giải quyết những rủi ro. Không giống như phân tích rủi ro thông thường, dự báo rủi ro yêu cầu các thành viên trong nhóm trực tiếp sử dụng kinh nghiệm và trực giác của họ vào thời điểm cần nhất và có khả năng hữu ích nhất.
Số người chơi
Bất kỳ, nhưng thông thường, các nhóm nhỏ sẽ có cuộc đối thoại cởi mở nhất
Thời gian chơi
Phụ thuộc vào phạm vi nỗ lực, tối đa 5 phút cho mỗi người
Cách chơi
Dự báo rủi ro được thực hiện tốt nhất khi bắt đầu dự án với tất cả các thành viên chủ chốt trong nhóm trình bày; sau khi mục tiêu và kế hoạch đã được thiết lập và thấu hiểu. Các bài luyện tập bắt đầu với một câu hỏi đơn giản: “Có điều gì không ổn ở đây?” mặc dù nó có thể được nâng lên bằng câu: “Điều này sẽ dẫn đến thảm họa gì?”
Đây là cơ hội cho cả nhóm trải nghiệm và trực tiếp đặt tên rủi ro hoặc khó khăn trước mắt. Đây là cơ hội để nói lên những lo ngại có thể sẽ không được giải quyết cho đến khi quá muộn. Một cuộc thảo luận đơn giản có thể làm nổi bật những vấn đề trong một nhóm nhỏ; trong một nhóm lớn hơn, bạn có thể cần tiến hành trò chơi Post-Up hoặc tạo lập danh sách.
Để hoàn thiện bài tập, bạn có thể tiến hành xếp loại hoặc biểu quyết danh sách các mối quan tâm và rủi ro nhằm xác định thứ cần ưu tiên. Sau đó, cả nhóm có thể quyết định những hành động cần thực hiện để giải quyết rủi ro; họ có thể xem điều này như một phần của cuộc họp đang diễn ra khi tiến triển dự án.
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Chiến lược
Việc thực hiện trò chơi Dự báo rủi ro tưởng chừng như đơn giản, tuy nhiên, khi bắt đầu dự án, đà phát triển và sự nhiệt tình thường ở mức cao nhất, những điều kiện này không cho phép chúng ta chia sẻ ý niệm về thất bại. Khi thực hiện trò chơi Dự báo rủi ro, một nhóm có thể tự do chọn chỗ trống để chia sẻ việc học trước đó vào thời điểm thích hợp nhất.
Trò chơi Dự báo rủi ro do James Macanufo thiết kế.
TRÌNH BÀY VÀ CHIA SẺ
Mục tiêu của trò chơi
Hẳn bạn còn nhớ trò chơi Trình bày và Chia sẻ từ hồi mẫu giáo – những đứa trẻ mang đồ vật yêu thích tới trường và kể cho cả lớp nghe về ý nghĩa của chúng. Vâng, trò chơi này thực chất trí tuệ hơn bạn tưởng. Các nhà lãnh đạo hội nghị có thể áp dụng trò chơi Trình bày và Chia sẻ để hiểu rõ hơn quan điểm của các bên liên quan về bất kỳ chủ đề nào – một dự án, việc tái cơ cấu, thay đổi tầm nhìn của công ty, một sản phẩm,... Trình bày và Chia sẻ cho phép nhân viên sử dụng các đồ vật để kể chuyện xoay quanh những thứ quan trọng đối với tổ chức.
Số người chơi
5-15 người
Thời gian chơi
20-45 phút
Cách chơi
1. Một vài ngày trước buổi họp, yêu cầu người chơi mang theo đồ tạo tác chuẩn bị cho Trình bày và Chia sẻ. Hướng dẫn họ mang theo một thứ mà theo quan điểm của họ thể hiện chủ đề sẽ được thảo luận tại cuộc họp. Nếu có thể, hãy yêu cầu họ giấu kỹ đồ vật cho đến khi trình bày.
2. Trong một không gian trống mà tất cả người chơi có thể nhìn được, hãy viết chủ đề cho trò chơi và vẽ một bức tranh về nó. Bạn có thể làm điều này trước nếu bạn thích. Khi mọi người tập hợp và mang theo các mẫu trình bày của họ, hãy yêu cầu một người thực hiện trước.
3. Chú ý đến lời giải thích của mỗi người chơi về lý do tại sao cô ấy nghĩ món đồ của mình thể hiện hoặc gợi nhắc về chủ đề này. Hãy lắng nghe xem vật này tương đồng hoặc khác với chủ đề như thế nào và lắng nghe cảm xúc của người chơi khi mô tả đồ vật đó. Viết từng phần đóng góp vào khoảng trống có sẵn và nếu có thể, hãy vẽ một hình ảnh đơn giản về vật đó và đặt bên cạnh lời nhận xét của người chơi.
4. Tóm tắt những gì bạn ghi nhận được và để cho nhóm tiếp nhận bất kỳ chủ đề nào về sự phấn khích, nghi ngờ hoặc quan tâm. Đặt các câu hỏi tiếp theo về nội dung để duy trì cuộc trò chuyện.
Hoạt động tùy chọn: Chỉ định một người chơi làm người chụp ảnh. Chụp nhanh khi mỗi người đang kể câu chuyện của mình và sau đó tạo ra bộ sưu tập ảnh. Treo chúng trong không gian chung của văn phòng để tiếp tục kể chuyện, đặc biệt nếu đây là một chủ đề mà bạn muốn người chơi tiếp tục đề cập.
[image: 0180_03]
Chiến lược
Trình bày và Chia sẻ nhấn mạnh phép ẩn dụ cho phép người chơi chia sẻ các giả định và các mối liên kết xung quanh một chủ đề. Nếu bạn thấy những mẩu chia sẻ không thể hiện sự thích thú về một chủ đề, đó là một tín hiệu cho thấy người chơi có thể có một số lo ngại cần được giải quyết. Đừng phân tích vật thể quá nhiều; hãy chú ý nhiều hơn đến cách người chơi mô tả sự tương đồng của chúng với chủ đề. Là trưởng nhóm, hãy khuyến khích và hoan nghênh tính trung thực trong các câu chuyện và viết ra mọi điểm mà người chơi cho là quan trọng đối với họ. Yêu cầu những người chơi còn lại giữ yên lặng khi người khác trình bày và chia sẻ.
Về phần mình, nếu bạn cảm thấy không tự tin khi vẽ hình đại diện cho đồ vật của một người chơi trong khoảng trống, hãy cố gắng vẽ nó bằng bất cứ cách nào và để cho nhóm trêu đùa về những nỗ lực của bạn. Trình bày và Chia sẻ có thể là một hoạt động dễ bị tổn thương đối với người chơi, đặc biệt là những người hướng nội, vì vậy, hãy thể hiện tinh thần đồng đội bằng cách làm đau chính mình.
Trò chơi Trình bày và Chia sẻ được lấy cảm hứng từ bài tập nổi tiếng trên lớp.
CHO TÔI THẤY GIÁ TRỊ CỦA BẠN
Mục tiêu của trò chơi
Dù có nhận thức về các giá trị của công ty hay không, nhân viên vẫn luôn nâng cao tinh thần và sẵn lòng hoàn thành sứ mệnh. Để giúp nhân viên nhận thức được giá trị có ảnh hưởng như thế nào đến một tổ chức, một sáng kiến, một sự thay đổi toàn hệ thống hay bất kỳ chủ đề nào khác, hãy tổ chức trò chơi Cho tôi thấy giá trị của bạn.
Số người chơi
5-15 người
Thời gian chơi
30-45 phút
Cách chơi
1. Trước khi thảo luận, hãy chọn chủ đề mà bạn muốn người chơi chia sẻ. Chọn một khoảng trống để bạn có viết và đăng hình ảnh. Viết tên chủ đề lên đó. Phát cho người chơi băng dính và ba hoặc bốn loại tạp chí khác nhau để xem.
2. Cho người chơi biết hai mục tiêu của bài tập. Đầu tiên, họ sẽ mô tả những giá trị cơ bản của chủ đề mà họ cảm nhận được thông qua hình ảnh. Tiếp theo, họ sẽ chia sẻ một câu chuyện có liên quan đến những giá trị đó. (Ví dụ, hình ảnh của một chú rùa có thể đại diện cho sự kiên nhẫn và bền vững, do đó người chơi có thể chia sẻ giai thoại về một dự án hấp dẫn nhưng có độ rủi ro cao đã không được theo đuổi). Quan trọng nhất, khi giới thiệu trò chơi này, bạn hãy khích lệ mọi người chia sẻ những giá trị họ nhận được một cách trung thực nhất có thể. Hãy cho họ biết họ hoàn toàn có thể tin rằng giá trị tổ chức cơ bản chính là lãnh thổ và đại diện bằng hình ảnh chú sư tử. Hành vi này không những thích hợp, mà còn được nhiều người mong muốn – bởi niềm tin dẫn dắt, điều chỉnh hành vi thường không được công khai, nhưng lại được lặp đi lặp lại và lan truyền trong tổ chức.
3. Dành cho người chơi 10 phút để cắt một hoặc nhiều hình ảnh thể hiện ý nghĩa của giá trị. Một số người chơi sẽ lập tức nghĩ tới giá trị thể hiện chủ đề và một số sẽ phải xem qua các cuốn tạp chí cho tới khi họ tìm được giá trị phù hợp. Một số người khác sẽ xem qua hình ảnh, tìm kiếm những thứ liên quan đến khái niệm mường tượng trong tâm trí họ. Bất kỳ cách tiếp cận nào cũng đều phù hợp.
Hoạt động tùy chọn: Yêu cầu người chơi cắt bỏ những hình ảnh không thể hiện giá trị gì. Vậy là, nếu người chơi tin rằng tính thiết thực không phải là một trong những giá trị của dự án, họ có thể chọn biểu tượng con rùa nói trên làm hình ảnh đại diện.
4. Yêu cầu người chơi đặt (những) bức hình của mình vào chỗ được chỉ định, sau đó kể một câu chuyện liên quan đến (những) giá trị mà họ thể hiện.
5. Tiếp theo, yêu cầu người chơi lần lượt chia sẻ cả hình ảnh và câu chuyện liên quan. Khi mọi người chia sẻ, nếu ai đó thấy khó nghĩ ra một câu chuyện phù hợp với hình ảnh, hãy cho họ thêm thời gian (hoặc để họ ra ngoài) và để người khác thể hiện câu chuyện của họ.
6. Chú ý và ghi chép các giá trị mà người chơi mô tả vào khoảng trống bên cạnh hình ảnh thích hợp.
7. Lướt qua các giá trị bạn ghi nhận được và yêu cầu người chơi tìm kiếm sự chồng chéo cùng khoảng cách trong nhận thức.
Đặt các câu hỏi tiếp theo về nội dung và các câu chuyện. Hãy để nhóm tiếp thu và thảo luận về những nhận thức mà họ có hoặc không chia sẻ.
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Một điểm đáng chú ý khi sử dụng hình ảnh để gợi lên các câu chuyện và phát biểu có giá trị là: hình ảnh vừa làm giảm sự thẳng thắn của lời nói, vừa củng cố hiểu biết của bạn khi người chơi chia sẻ những suy nghĩ “trí tuệ”. Và bằng cách sử dụng hình ảnh, bạn đã giúp người chơi tự tạo khoảng không gian thoải mái để họ thể hiện bản thân, vì họ có thể chọn những bức ảnh thể hiện toàn bộ chuỗi hài hước và bi kịch xung quanh chủ đề.
Vì vậy, nếu ai đó thích sự thật thông qua những tình huống hài hước, người đó có thể tìm thấy hình ảnh phù hợp. Và nếu ai đó thích sự thật thông qua những lời ngoa dụ, họ cũng có nhiều lựa chọn khác. Hãy để mọi người được sáng tạo trong phần kể chuyện. Nếu hai hoặc nhiều người tham gia muốn chia sẻ một câu chuyện với nhau, hãy khuyến khích họ làm như vậy. Thậm chí họ cũng có thể sắm vai để nói về một sự kiện mới. Việc của bạn là tạo ra một không gian mà mọi người có thể nói những điều kiêng kị mà tất cả đang nghĩ đến.
Trò Cho tôi thấy giá trị của bạn được lấy cảm hứng từ Sunni Brown.
PHÂN TÍCH CÁC BÊN LIÊN QUAN
Mục tiêu của trò chơi
Khái niệm “bên liên quan” có ý nghĩa sâu xa trong khoa học quản lý và kinh doanh, xuất hiện vào đầu thế kỷ XVIII, nó ám chỉ bất kỳ chủ sở hữu trong vụ cá cược hoặc cá độ nào. Hiện nay, cụm từ này có ý nghĩa với những người có ảnh hưởng đáng kể tới một quyết định, hoặc những người bị ảnh hưởng bởi nó. Khi bắt đầu dự án lớn và nhỏ, cả nhóm cần tiến hành phân tích để chỉ ra các bên liên quan – để họ có thể phát triển chiến lược nhằm thu hút các bên.
Số người chơi
Bất kỳ, thành viên chủ chốt có nhận thức tổng thể về tất cả khía cạnh của dự án
Thời gian chơi
30 phút tới 1 giờ, phụ thuộc vào chiều sâu của việc phân tích
Cách chơi
Có nhiều biến thể trong việc liệt kê các bên liên quan, và một nhóm có thể thay đổi hoặc thêm các biến số vào phương trình tùy thuộc vào hoàn cảnh.
Cách liệt kê phổ biến nhất là thông qua quyền lực và quyền lợi. Quyền lực: Mô tả mức độ ảnh hưởng của bên liên quan trong hệ thống – anh ta có thể quản lý và thúc ép một dự án cùng các bên liên quan khác đến mức nào.
Quyền lợi: Mô tả mức độ ảnh hưởng của dự án tới bên liên quan. Bằng cách thiết lập một ma trận với hai trục này, bạn đã sẵn sàng để bắt đầu.
Bước 1: Tạo danh mục nhóm các bên liên quan
Nếu bạn chưa có danh sách các bên liên quan, đây là thời điểm để tạo chúng. Bằng cách sử dụng trò Post-Up hoặc phương pháp tương tự, hãy tạo ra bộ các bên liên quan bằng cách trả lời những câu hỏi sau:
◆ Dự án sẽ ảnh hưởng tới những ai?
◆ Ai sẽ chịu trách về dự án?
◆ Ai có quyền đưa ra quyết định trong dự án?
◆ Ai có thể hỗ trợ dự án?
◆ Ai có thể gây trở ngại cho dự án?
◆ Ai đã tham gia vào loại dự án này trong quá khứ?
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Danh mục cơ bản của các bên liên quan có thể bao gồm:
◆ Khách hàng, người sử dụng hoặc người thụ hưởng của một dự án
◆ Nhóm hoặc tổ chức làm việc
◆ Các nhà quản lý dự án
◆ Các nhà tài trợ dự án, những người đầu tư vốn vào dự án
◆ Các bên hoặc tổ chức có ảnh hưởng khác
Bước 2: Tạo danh sách lưới
Sau khi tạo danh sách các bên liên quan, cả nhóm sẽ đưa chúng vào ma trận dựa trên quyền lực và quyền lợi tương đối. Nếu các bên liên quan đã có tên trên giấy ghi chú, cả nhóm có thể trực tiếp đặt chúng vào ma trận.
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Bước 3: Phát triển chiến lược và chia sẻ rộng rãi
Sau khi đặt mỗi bên liên quan vào ma trận, cả nhóm sẽ thảo luận các chiến lược cụ thể nhằm thu hút các bên liên quan. Họ có thể hỏi:
◆ Ai cần được thông báo về những gì và khi nào?
◆ Ai cần được tư vấn về những gì và khi nào?
◆ Ai có trách nhiệm thu hút từng bên liên quan, khi nào và bằng cách nào?
Việc tạo bản nháp này là bước đầu tiên. Nếu phạm vi dự án hoặc số lượng những bên liên quan lớn, bạn nên chia sẻ các phân tích rộng rãi và minh bạch với những người tham gia. Điều này giúp hợp lý hóa các phân tích và loại bỏ hoài nghi, đồng thời trong khi hoạt động, nó sẽ thể hiện rõ nơi mà mọi người phù hợp.
Chiến lược
Cùng với ma trận RACI và hoạt động “con người + dự án” khác, việc phân tích các bên liên quan chính là khung cơ bản cho bất kỳ dự án nào. Đối với các trưởng nhóm và quản lý, nó rõ ràng xác định người có mức đầu tư cùng quyền lợi như thế nào trong một dự án, đồng thời có thể giúp sắp xếp các quyết định phù hợp.
Mặc dù có một lịch sử lâu đời, nhưng nguồn của trò chơi Phân tích các bên liên quan chưa được xác định.
LẬP BẢN ĐỒ QUANG PHỔ
Mục tiêu của trò chơi
Thiết lập bản đồ quang phổ nhằm thể hiện các khía cạnh và lựa chọn đa dạng xung quanh chủ đề nhất định, đồng thời sắp xếp chúng thành quang phổ có ý nghĩa. Trò chơi này giúp người chơi có cơ hội thể hiện quan điểm mà không cần phải nói ra hay thậm chí sở hữu chúng trước cả nhóm. Trò chơi này có giá trị cao bởi nó mang lại những thông tin quan trọng về thái độ hay hành vi mà con người không thường xuyên bộc lộ.
Số người chơi
5-15 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1 giờ
Cách chơi
1. Trước khi bắt đầu chơi, hãy nghĩ tới những chủ đề xung quanh mà bạn muốn cả nhóm hướng tới. Viết mỗi chủ đề vào một tờ giấy nhớ.
2. Giới thiệu trò chơi Lập bản đồ quang phổ bằng cách nói về mục tiêu của trò chơi nhằm làm sáng tỏ quan điểm của cả nhóm và sắp xếp chúng thành một chuỗi liên tiếp để mọi người có thể nhìn nhận.
3. Dán tờ giấy nhớ kèm chủ đề vào một cột trong khoảng trống giữa bức tường để tất cả người chơi có thể nhìn thấy. Yêu cầu tất cả mọi người im lặng suy nghĩ về ý tưởng xung quanh chủ đề đó và viết chúng lên giấy nhớ. Luôn khuyến khích họ viết càng nhiều càng tốt.
4. Yêu cầu người chơi dán các tờ giấy nhớ theo chiều ngang ở phía bất kỳ của chủ đề. Hãy lưu ý với họ rằng mối quan hệ giữa các tờ giấy nhớ không quan trọng. Hình ảnh có thể giống như hình dưới đây.
5. Khi dán các tờ giấy nhớ, hãy làm việc nhóm để sắp xếp các ý tưởng theo chiều ngang. Bạn nên xếp các tờ giấy nhớ thể hiện những quan điểm hoặc lựa chọn tương đồng cạnh nhau. Các tờ giấy nhớ còn lại nên đứng riêng lẻ, đôi khi chúng có thể xác định giới hạn phạm vi.
6. Tiếp tục sắp xếp cho tới khi cả nhóm đồng ý rằng các tờ giấy nhớ đã ở đúng vị trí theo chiều ngang.
7. Lặp lại quá trình này nếu bạn có nhiều chủ đề cần đánh giá.
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Khi quang phổ của mỗi chủ đề được đặt theo chiều ngang, yêu cầu người chơi quan sát và suy nghĩ về hướng đặt này. Thảo luận và hỏi xem nhóm đã loại trừ bất kỳ quan điểm hoặc tùy chọn nào chưa. Nếu có, hãy bổ sung và sắp xếp lại nếu cần thiết.
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Chiến lược
Việc lập bản đồ quang phổ không chỉ đưa ra những ý tưởng cá nhân xung quanh các chủ đề quan trọng, mà còn cho bạn biết số lượng thành viên trong nhóm có một số loại quan điểm nhất định và điểm tương đồng của chúng nằm ở đâu. Sau khi lập bản đồ quang phổ, người chơi sẽ có cái nhìn toàn diện về vị trí của chúng. Nói cách khác, lập bản đồ quang phổ cho biết liệu nhóm có khuynh hướng tối ưu hóa theo cách nhất định hay không – có lẽ điều này mang tính bảo thủ về tăng trưởng hoặc ngại thay đổi. Dù bằng cách nào, với tư cách là lãnh đạo nhóm, bạn nên biết xu hướng tự nhiên của nhóm và công khai thừa nhận nó để tăng cường xây dựng đội ngũ trong tương lai, giải quyết vấn đề cũng như lập kế hoạch.
Hãy đảm bảo người chơi được tự do viết ra quan điểm và sở thích thực sự xung quanh một chủ đề, ngay cả khi những sở thích đó bị người khác coi là kỳ dị. Hãy nói với họ rằng những ý tưởng ngoài luồng vẫn có thể được đưa vào chuỗi. Trò chơi này chủ yếu đề cập tới việc lập bản đồ và hiển thị quang phổ, nó không đánh giá tính hợp lệ, sự đổi mới, hoặc sự phổ biến của ý tưởng. Trò chơi này giúp các nhóm nhận biết liệu hành vi của họ có bị bóp méo quá nhiều hoặc họ có đang tiếp cận theo cách hợp lý khi người cấp tiến trở nên tích cực hơn.
Nguồn gốc của trò chơi Lập bản đồ quang phổ chưa được xác định.
TRAO ĐỔI THẺ
Mục tiêu của trò chơi
Mọi người đôi khi cằn nhằn về “tàu phá băng”1 khiếp sợ, nhưng con người cũng giống như ô tô: hoạt động tốt hơn sau khi khởi động. Giai đoạn khởi động cuộc họp thực sự tuyệt vời, vì (1) nó cho phép mọi người tự xác định, (2) nó mang lại một “tính cách” ngoài môi trường làm việc điển hình, (3) nó mang lại những bức ảnh chụp nhanh cho người tham gia (vì họ nhìn thấy rất nhiều thẻ khi chúng được chuyền qua), và (4) nó tạo ra hình ảnh đáng nhớ về những cuộc trò chuyện khi cuộc họp diễn ra.
1 Trò chơi khởi động, giúp các thành viên làm quen và phá bỏ sự ngại ngùng ban đầu. (BTV)
Số người chơi
Không giới hạn
Thời gian chơi
10-15 phút
Cách chơi
1. Phát cho mỗi người chơi bút viết bảng và thẻ loại lớn.
2. Yêu cầu họ dành 5-10 phút để tạo “tấm thẻ trao đổi” cá nhân – bao gồm ảnh chân dung, biệt hiệu cho người chơi và một đặc điểm mà mọi người trong cuộc họp chưa biết.
3. Người chơi trao đổi thẻ quanh phòng không theo bất kỳ thứ tự nào. Yêu cầu họ đọc những tấm thẻ trong tay và giữ lại chúng để đặt câu hỏi. Họ có thể tiếp tục trao đổi thẻ cho tới khi tìm được thẻ thích hợp.
4. Yêu cầu người xung phong đọc tên và biệt hiệu của người chơi, sau đó hỏi người đó một câu hỏi liên quan đến sự thật ít người biết trong thẻ của họ.
5. Hãy để người chơi lựa chọn kỹ lưỡng câu hỏi mà anh ta đã được yêu cầu. Người chơi có thể đặt câu hỏi cho người mà anh ta đang giữ câu hỏi hoặc bỏ qua và bạn có thể yêu cầu một người xung phong khác.
6. Tiếp tục đi xung quanh cho tới khi không khí trong phòng được hâm nóng hoàn toàn. Nhưng cố gắng không kéo dài trò chơi quá 15 phút.
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Chiến lược
Vì vậy, trong suốt trò chơi, sẽ không có bất kỳ ảnh hưởng xấu và tục tĩu nào cả. Trò chơi giúp những người tham gia thảo luận cùng hòa nhập trước khi bắt đầu cuộc họp.
Nguồn gốc của trò chơi Trao đổi thẻ chưa được xác định.
LỊCH TRÌNH TRỰC QUAN
Mục tiêu của trò chơi
Trong cuộc họp điển hình, mọi người bước vào và được đưa cho một tờ giấy hiển thị lịch trình. Nó thường bao gồm ngày, các chủ đề họp và thời gian dành cho mỗi chủ đề. Đôi khi nó cũng cho biết ai đang trình bày chủ đề. Hầu hết người tham gia mất khoảng hai giây để xem tờ lịch trình này. Phương pháp lập lịch trình trực quan phù hợp cho các cuộc họp nhanh giữa những người thường làm việc với nhau. Nhưng đối với các cuộc họp quan trọng, ví dụ như những cuộc họp chiếm nhiều thời gian cùng sự chú ý của mọi người hoặc kết hợp mọi người từ các ngành hoặc phòng ban, các lịch trình trực quan sẽ giúp hoạt động tốt hơn.
Khi bạn tạo ra một lịch trình trực quan, mọi người sẽ nhìn và nán lại lâu hơn. Họ thực sự đọc các kết quả mong muốn và xem lại các bước mình sẽ thực hiện để đạt mức đó. Mức năng lượng tăng lên khi những người tham gia bước vào phòng và nhìn thấy một bức hình lớn, đầy màu sắc. Mọi người bắt đầu thảo luận về bức hình. Một lịch trình trực quan cho thấy ngày hôm đó có thể sẽ rất thú vị; nó truyền tải những vấn đề quan trọng trong cuộc họp cho nhóm. Hình ảnh cũng giúp người tham gia nhớ nội dung cuộc họp lâu hơn.
Cách chơi
1. Thiết lập một (hoặc nhiều) kết quả mong muốn cho cuộc họp và lập lịch trình cho toàn bộ nhóm. Chọn một khuôn khổ trực quan thể hiện nhịp điệu hoặc chủ đề của cuộc họp.
2. Vẽ lịch trình theo cách sáng tạo trong một khổ giấy lớn hay sử dụng phần mềm thuyết trình.
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Chiến lược
Lịch trình trực quan là tín hiệu đối với cả nhóm mà bạn dành thời gian làm trước khi bắt đầu. Vì vậy, hãy dành thời gian xây dựng một lịch trình tốt có thể mang lại kết quả tích cực. Và khi vẽ hoặc tạo ra lịch trình trực quan, hãy nghĩ về những hình ảnh ẩn dụ thể hiện chủ đề của cuộc họp. Vẽ tranh thể hiện sứ mệnh của công ty. Nếu bạn đang làm việc tại một công ty dịch vụ nghỉ dưỡng, hãy vẽ cảnh bãi biển với mỗi bước chân như một giai đoạn của chương trình làm việc. Vẽ cảnh rừng nếu bạn đang làm việc tại một tổ chức môi trường; một bảng mạch nếu bạn đang làm trong một công ty công nghệ.
Hãy sáng tạo khi đặt tên cho lịch trình. Nếu bạn là người viết quảng cáo, hãy nghĩ đến các cụm từ thú vị để mô tả từng giai đoạn của cuộc họp. Và nếu bạn không có tài năng quảng cáo hay nghệ thuật, hãy nhờ ai đó tham dự cuộc họp giúp bạn. Tạo ra lịch trình trực quan là một sự đầu tư nhỏ mang lại lợi nhuận tốt.
Trò chơi Lịch trình trực quan được lấy cảm hứng từ hoạt động sáng tạo lịch trình trực quan của Grove trước cuộc họp.
CHÀO MỪNG ĐẾN VỚI THẾ GIỚI CỦA TÔI
Mục tiêu của trò chơi
Nhiều người đưa ra giả định sai lầm rằng những người khác có thể thấy những thứ chúng ta thấy và biết những gì chúng ta biết. Không ai trên thế giới có quan điểm về hiện thực hoàn toàn giống với bạn. Cách tốt nhất để so sánh các ghi chú và cuộc trao đổi là tạo ra một bản trình bày hướng ngoại về những thứ bạn nghĩ. Chào mừng đến với thế giới của tôi cho người chơi một cơ hội để hiểu rõ hơn về vai trò và trách nhiệm của người chơi khác. Nó giúp giảm thiểu định kiến và giới thiệu một ý tưởng mới lạ mà chúng ta có thể chỉ nhìn thấy một thực tại: chính chúng ta. Nó giúp chỉ ra những gì chúng ta thấy cho người khác, để hai bên có thể bắt đầu chia sẻ thực tế và cùng nhau thực hiện.
Số người chơi
8-20 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1 giờ
Cách chơi
1. Phát cho tất cả người chơi giấy lật, bút nhớ dòng và giấy nhớ.
Yêu cầu họ viết một trách nhiệm công việc của mình trong 30 giây (ví dụ như tạo ra bản tin công ty hoặc đưa ra chiến lược marketing cho sản phẩm X) vào tờ giấy nhớ và dán nó lên áo.
2. Yêu cầu người chơi đi quanh phòng và ghép đôi với một người có trách nhiệm công việc mà họ quen thuộc hoặc tò mò. Nếu có người chơi lẻ, hãy tham gia với họ để lựa chọn.
3. Yêu cầu các cặp lần lượt vẽ bài trình bày đặc sắc nhất về cách họ hình dung luồng công việc xung quanh người khác. Họ có thể sử dụng vòng tròn, hộp và mũi tên đơn giản để tạo các biểu đồ hoặc tự sáng tạo, nhưng không được phỏng vấn người chơi khác hay đặt bất kỳ câu hỏi rõ ràng nào trong khi họ đang vẽ. Cho họ 5-15 phút để vẽ.
4. Khi hết thời gian, mỗi người chơi có 5 phút để chia sẻ bức vẽ của mình với người khác và mô tả ý nghĩa của nó.
5. Sau đó, cho mỗi cặp 5-10 phút để làm rõ hoặc đồng ý về tính thực tiễn trong mỗi bản vẽ của người khác. Họ cũng nên dành thời gian để thảo luận xem đâu là lĩnh vực dễ dàng, đâu là lĩnh vực dễ va chạm và có tương tác với những người khác trong khi thực hiện. Họ có thể xây dựng và vẽ hình ảnh của người kia, hoặc người sáng tạo hình ảnh ban đầu có thể bổ sung nội dung như cổ phần của đối tác.
6. Yêu cầu người chơi trình bày hình ảnh cho nhóm lớn hơn và mô tả một số hiểu biết cũng như quan sát của mình.
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Chiến lược
Để tối đa hóa hiệu quả, trò chơi này có một yêu cầu: người chơi nên thể hiện phạm vi vị trí hoặc trách nhiệm công việc trong một tổ chức. Trò chơi sẽ nhanh chóng mất giá trị nếu tất cả những người tham gia có cùng luồng công việc có thể dễ dàng đoán được, như việc xử lý một yêu cầu bồi thường bảo hiểm không thể tranh cãi. Ý tưởng này là để giáo dục lẫn nhau về nhiệm vụ thực tế và giúp phá vỡ những “hầm tối” trong các khu vực của tổ chức. Khi xuất hiện các thông tin mới, trò chơi này có thể tăng đáng kể vốn hiểu biết và sự tôn trọng đối với công việc của người khác. Và nó thậm chí còn hiệu quả hơn khi bạn kết hợp hai người chơi mà trước đây có ít hiểu biết hoặc thậm chí không chịu nổi cách làm việc của nhau.
Hầu hết mọi người cảm thấy thoải mái khi vẽ các hình dạng và sơ đồ liên quan đến luồng công việc cơ bản vì những điều này rất phổ biến trong đời sống công ty. Tuy nhiên, nếu người chơi ngần ngại vẽ, hãy nói rằng bạn rất hoan nghênh họ nếu chỉ dựa vào lời nói, nhưng họ sẽ bỏ lỡ cơ hội để vẽ hình ảnh đơn giản về “thế giới” của người khác trong công việc.
Trò chơi Chào mừng đến với thế giới của tôi do Sunni Brown thiết kế.



Chương 6 
Trò chơi khám phá 
HIẾM KHI CHÚNG TA TÌM RA CHÍNH XÁC THỨ MÌNH ĐANG TÌM. Kết quả thu được thường khá bất ngờ. Trò chơi khám phá có mục đích định hướng, kết nối, giải thích và làm việc với các ý tưởng để khám phá ra những điều mới mẻ.
Trò chơi khám phá tạo lập và phá vỡ những khuôn mẫu. Trong một vài trường hợp, chúng đòi hỏi người chơi phải tạo ra những hình thái mới, hay có khi buộc họ phải chia nhỏ từng phần trò chơi. Trong phần lớn trường hợp, những trò chơi khám phá phát huy tốt nhất khi “ở giữa chừng” hành động – sau khi không gian trò chơi được định hình và mở ra nhưng trước khi tiến tới quyết định và cam kết tới hành vi.
Nếu chỉ nghĩ ra những ý tưởng sơ khai và rồi gạt bỏ theo ý thích, chúng ta sẽ không tạo ra được điều gì mới mẻ. Trò chơi khám phá sẽ vẽ ra không gian giữa quyết định này.
BỐN CHỮ C
Mục tiêu của trò chơi
Những trò chơi ghép nối thông tin đơn giản thường rất tiện ích vì chúng chủ ý phá vỡ các cách tiêu chuẩn khi chúng ta phân tích vấn đề. Trò chơi Bốn chữ C sử dụng bốn khái niệm chìa khóa phổ biến để nhanh chóng thu thập và tổ chức thông tin về bất cứ chủ thể nào.
Số người chơi
5-20 người
Thời gian chơi:
30 phút đến 1 giờ
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, hãy quyết định chủ đề mà bạn muốn người chơi khám phá và vẽ một ma trận kích thước 2x2 trên bảng trắng.
2. Viết các hạng mục sau vào mỗi ô của ma trận: “Thành phần” (Components), “Đặc tính” (Charateristics), “Nhân vật” (Characters) và “Thử Thách” (Challenges). Sau đó, hãy vẽ hình mô tả các hạng mục.
3. Người chơi cần biết rằng trò chơi này nhằm khám phá và chia sẻ những điều họ biết về chủ đề dựa trên bốn chữ C. Định nghĩa các thuật ngữ về từng chữ “C”:
◆ Thành phần (Components) là các phần của chủ đề. Ví dụ, một phần của một chiến dịch thương mại xã hội có thể là những dòng tweet cảm thông. Thành phần của một kênh phân phối có thể là những chiếc xe 18 bánh.
◆ Đặc tính (Charateristics) là những điểm đặc trưng của chủ đề. Ví dụ như tốc độ phản hồi là một đặc tính của một chiến dịch thương mại xã hội. Đặc tính của chiếc xe 18 bánh có thể là tốn nhiên liệu.
◆ Thử thách (Challenges) là những chướng ngại của chủ đề.
◆ Nhân vật (Characters) là những người liên quan đến chủ đề.
Bạn không phải sử dụng bốn chữ “C” để chơi trò chơi này. Bạn có thể sáng tạo ra những chữ cái khác đặc trưng theo công ty hoặc nhóm cụ thể. Hãy sử dụng bốn chữ “D” để tạo ma trận của bạn và đặt tên chúng: “Khám phá” (Discover), “Thiết kế” (Design), “Hư tổn” (Damage) và “Phân phát” (Deliver). Bạn chỉ cần chắc chắn các hạng mục mình tạo ra sẽ cho bạn cách nhìn ý nghĩa về chủ đề.
4. Chia một nhóm thành bốn đội gần bằng nhau (Một nhóm có thể có từ 5-7 thành viên). Cung cấp cho nhóm giấy nhớ và bút nhớ dòng.
5. Chỉ định cho mỗi đội một chữ “C” và mục đích của mỗi đội là thu thập thông tin theo chủ đề về chữ “C” đó một cách cụ thể. Thông báo mỗi đội có 3 phút để lên kế hoạch cho một chiến lược thu thập thông tin, 5 phút để lấy thông tin và 3 phút để phân tích cũng như sắp xếp các thông tin đó. Đồng thời gợi ý các đội nên thu thập thông tin từ nhiều người trong phòng nhất có thể.
6. Thông báo thời điểm bắt đầu cho giai đoạn lên kế hoạch, và để các đội trao đổi với nhau. Báo hiệu khi hết 3 phút.
7. Để người chơi sử dụng giấy nhớ và bút nhớ dòng, sau đó khởi động giai đoạn 5 phút thu thập thông tin và không tham gia vào quá trình này. Phần này của trò chơi sẽ gồm nhiều bài phỏng vấn và di chuyển trong phòng. Thông báo cho người chơi khi hết 5 phút.
8. Bắt đầu giai đoạn 3 phút phân tích thông tin. Trong phần này, người chơi nên phân tích và sắp xếp thông tin của họ theo cách ý nghĩa nhất và dán nội dung ma trận lên tường.
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9. Kết thúc trò chơi bằng việc gọi người chơi lên trình bày những phát hiện của đội. Sau mỗi trình bày, đưa ra các câu hỏi làm rõ những phát hiện này (Có điều gì bị bỏ lỡ không? Những phát hiện này có mang cùng ý nghĩa không?), đồng thời khuyến khích các đội khác phản biện và bổ sung thêm thông tin. Bạn có thể hỏi xem liệu người chơi có muốn chia sẻ suy nghĩ về quá trình thu thập thông tin của đội mình không, từ đó thảo luận về những gì đã làm được và những gì đã có thể có làm tốt hơn.
Chiến lược
Trò chơi Bốn chữ C nhắm vào sự nhanh trí (với chút xáo trộn) để tránh tình trạng khi một vài người chơi chỉ đơn thuần liệt kê các thông tin mình biết về chủ đề. Trong trò chơi này, người lấy tin có thể đã biết nhiều thông tin chi tiết về chủ đề, nhưng chắc chắn họ sẽ học được vài điều mới mẻ trong quá trình phỏng vấn những người chơi khác. Việc phỏng vấn cho phép người chơi ít giao tiếp có nhiều cơ hội giao tiếp hơn. Vì quỹ thời gian ngắn nên người chơi sẽ không chìm vào cuộc trao đổi dài; tuy nhiên, người chơi vẫn có nhiều khả năng tìm ra nội dung hay quan điểm mới dựa trên cuộc phỏng vấn.
Đừng để xảy ra tình trạng gian lận ở hoạt động cuối cùng, mặc dù có thể bạn sẽ muốn cho đội chơi thêm thời gian để thu thập và phân tích nội dung của họ (điều mà một vài thành viên có thể sẽ đề nghị). Giai đoạn cuối trò chơi là lúc cần đầu tư thời gian vì việc này cho phép đội chơi phản biện nội dung lẫn nhau, như một hình thức tư duy nhóm. Nhiều người chơi sẽ nghĩ họ nắm được thông tin chính về chủ đề nếu cuộc họp dựa trên một chủ đề quen thuộc, nên việc cả nhóm cùng thảo luận về Bốn chữ C là quan trọng. Giai đoạn này tạo ra nhiều luồng ý kiến từ nhiều phía, đồng thời giúp cuộc thảo luận thổi luồng gió mới cho những nội dung cũ.
Trò chơi Bốn chữ C dựa trên một hoạt động cùng tên được Matthew Richter viết trong bài báo đăng trên tờ Thiagi GameLetter tháng 3 năm 2004.
5 CÂU HỎI TẠI SAO
Mục tiêu của trò chơi
Mục đích của nhiều trò chơi trong cuốn sách này là tìm ra một bức tranh tổng thể hơn hay liên hệ giữa vấn đề và bối cảnh của vấn đề đó. Vì các vấn đề chỉ được giải quyết một cách triệt để khi chúng được giải quyết tận gốc, nên trò chơi 5 Câu hỏi tại sao nhằm làm sáng tỏ nguyên do để phân tích vấn đề từ bên trong và tìm ra được nguyên nhân gốc rễ của vấn đề.
Số người chơi
5-10 người
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, đưa ra một vấn đề mà nhóm bạn cần đánh giá. Viết vấn đề ở nơi mà tất cả các thành viên trong nhóm đều có thể nhìn thấy, và hãy vẽ gì đó mô tả cho vấn đề này.
2. Phát giấy nhớ cho mỗi người chơi và yêu cầu họ đánh số chúng từ 1 đến 5.
3. Yêu cầu người chơi xem lại lời tuyên bố về vấn đề và tự hỏi bản thân TẠI SAO đó là vấn đề. Sau đó, yêu cầu họ viết câu trả lời đầu tiên vào giấy nhớ số 1.
4. Người chơi phải tự hỏi TẠI SAO câu trả lời trên giấy nhớ số 1 là đúng và viết câu trả lời đó trên giấy nhớ số 2.
5. Làm lại hoạt động này với câu trả lời trên giấy nhớ số 2 và viết câu trả lời trên giấy nhớ số 3.
6. Lặp lại quy trình này theo thứ tự đánh số đến khi có hết câu trả lời trên mỗi giấy nhớ đánh số ban đầu.
7. Dưới lời tuyên bố vấn đề, ở mỗi cột viết từ “Tại sao?” năm lần và vẽ các cột cho mỗi tập ghi chú của người chơi. Yêu cầu người chơi dán các câu trả lời của họ lên tường, bắt đầu từ trên cùng với giấy nhớ số 1 và kết thúc phía dưới cùng bằng giấy nhớ số 5.
8. Các nhóm xem lại các cột “Tại sao” và lưu ý những điểm chung và điểm khác biệt. Phần này được phép thảo luận.
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Viết lại bản trình bày vấn đề lên một trang của biểu đồ lật. Sau đó phát cho người xung phong năm tờ giấy nhớ trắng để viết rồi làm việc theo nhóm để thống nhất xem cột nào trong số năm cột “Tại sao” đưa ra thông tin phù hợp nhất cho vấn đề. Yêu cầu người vừa xung phong viết lại mỗi điểm “Tại sao” vào từng tờ giấy nhớ khi cả nhóm đã đồng ý. Khi tất cả các lý do đã được viết, dán năm tờ giấy nhớ này vào cột cuối cùng dưới lời tuyên bố vấn đề. Nếu còn thời gian, nhóm có thể chuyển sang thảo luận về “điều tiếp theo”.
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Chiến lược
Trò chơi này là việc hiểu được ẩn ý – nguyên nhân gốc rễ của vấn đề, từ đó người chơi có thể đạt được đòn bẩy quan trọng nhất để giải quyết vấn đề. Khi dẫn dắt trò chơi này, bạn cần phải khuyến khích sự trung thực ở người chơi. Nếu người chơi né tránh các vấn đề, thì trò chơi không mang lại tín hiệu tốt. Và trong tình huống xấu nhất, sẽ có những người chơi thậm chí giải quyết nhầm vấn đề. Vì vậy, người chủ trì cuộc họp cần nhận thức được động lực của người chơi và thúc đẩy trao đổi cởi mở xung quanh câu hỏi khó “Tại sao?”.
Một động thái quan trọng khác là yêu cầu người chơi viết ra điều đầu tiên xuất hiện trong tâm trí họ mỗi khi hỏi “Tại sao?”. Nếu gốc rễ vấn đề nảy ra ngay với người chơi, họ có thể bỏ lỡ cơ hội xem xét các giai đoạn có giá trị để nắm được cách giải quyết vấn đề ở các cấp độ khác nhau.
Cuối cùng, nhiều vấn đề đòi hỏi mức độ chất vấn khác nhau để tìm ra được gốc rễ vấn đề. Hãy hỏi “Tại sao?” cho đến khi bạn cảm thấy nhóm đang thực sự đạt tới một điểm nào đó. 5 Câu hỏi tại sao là bước thuận lợi để bắt đầu giải quyết vấn đề nào đó nhưng không nên hiểu trò chơi như một con số cố định. Nếu cần thiết, hãy xây dựng các cột TẠI SAO dài hơn và tiếp tục cho đến khi nhận thức được vấn đề.
Trò chơi 5 Câu hỏi tại sao dựa trên một trò chơi của Sakichi Toyoda.
SƠ ĐỒ MỐI QUAN HỆ
Mục tiêu của trò chơi
Hầu hết chúng ta đều đã quen với phương pháp động não, trong đó một nhóm sẽ đưa ra nhiều ý tưởng nhất có thể về một chủ đề trong một khoảng thời gian giới hạn. Động não giúp thu thập một lượng lớn thông tin. Tuy nhiên, cần có các câu hỏi mở rộng về cách thức tìm ra ý nghĩa của tất cả những dữ liệu đó. Sử dụng kỹ thuật Sơ đồ Mối quan hệ có thể giúp chúng ta khám phá ra các mẫu tư duy ẩn (và đôi khi là các mẫu đột phá) thông qua sắp xếp và phân loại những thông tin dựa trên ngôn ngữ thành các mối quan hệ. Kỹ thuật này còn cho chúng ta biết tư duy của phần lớn mọi người thường tập trung ở đâu. Hãy sử dụng sơ đồ mối quan hệ khi bạn muốn tìm các danh mục cũng như siêu danh mục trong một nhóm ý tưởng và khi bạn muốn biết những ý tưởng nào là phổ biến nhất trong một nhóm.
Số người chơi
Tối đa 20 người
Thời lượng chơi
Phụ thuộc vào số người chơi, tối đa là 1,5 giờ
Cách chơi
1. Trên một trang của bảng lật, viết một câu hỏi mà người chơi cần trả lời cùng một hình minh họa. Chỉ tiến hành trò chơi này khi bạn muốn đặt cho người chơi một câu hỏi có thể thu về ít nhất 20 thông tin để sắp xếp.
2. Yêu cầu mỗi người chơi dành 10 phút để trả lời câu hỏi trên một tờ giấy nhớ. Sử dụng thẻ ghi chú trên bàn nếu bạn có một nhóm gồm nhiều nhất bốn thành viên. Hãy giữ im lặng khi tiến hành giai đoạn này.
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3. Thu thập ý tưởng từ nhóm và dán lên một mặt phẳng mà mọi người đều có thể nhìn thấy. Kết quả bạn thu được sẽ giống như hình sau.
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4. Dựa trên hướng dẫn từ người chơi, sắp xếp ý tưởng thành các cột (hoặc nhóm) dựa trên các mối quan hệ. Cố gắng vận động cả nhóm tham gia nhiều nhất có thể. Yêu cầu người chơi dính giấy nhớ lên tường – cách này sẽ giúp tiết kiệm thời gian – và cho phép họ sắp xếp trước vào các cột hoặc nhóm.
5. Tạo một “bãi đỗ” giấy nhớ gần nơi dính các ý tưởng không thuộc một nhóm tự nhiên. Thừa ý tưởng cũng không sao; đừng vứt bỏ giấy nhớ chỉ bởi chúng đã trùng lặp. Việc giữ lại các ý tưởng trùng lặp cũng có tác dụng nhất định, bởi điều này giúp cả nhóm biết được có bao nhiêu người có cùng suy nghĩ. Ở giai đoạn này, hãy yêu cầu người chơi cố gắng tránh tìm kiếm những danh mục cao hơn và chỉ tập trung vào việc phân nhóm thông tin dựa trên các mối quan hệ.
6. Khi nội dung đã được sắp xếp, yêu cầu nhóm gợi ý các danh mục đại diện cho mỗi cột bạn đã tạo ra và viết các danh mục cả nhóm đồng ý lên hàng trên cùng của cột (hoặc gần một cụm nếu bạn chọn trình bày thông tin theo cụm thay vì cột). Không được để người chơi lãng phí thời gian cho việc quyết định tên một danh mục. Nếu nhóm bất đồng quan điểm về việc dùng “Cơ sở vật chất” hay “Cơ sở hạ tầng”, hãy viết cả hai. Nếu người chơi đưa ra những danh mục hoàn toàn khác, hãy chú ý xem danh mục nào nhận được nhiều sự đồng thuận nhất từ các thành viên trong nhóm và viết danh mục đó. Kết quả bạn thu được có thể giống như hình trên.
Chiến lược
Giá trị của trò chơi Sơ đồ Mối quan hệ tăng lên khi nó thỏa mãn hai điều kiện sau. Thứ nhất, người chơi phải đưa ra nhiều dữ liệu, lý tưởng nhất là những dữ liệu đó đều là các thông tin hữu ích. Điều kiện thứ hai liên quan tới chất lượng sắp xếp. Khi người chơi thiết lập những mối quan hệ giữa các nội dung, hiểu biết của họ càng rõ ràng thì chất lượng các danh mục càng cao.
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Đôi khi, những mối quan hệ giữa các nội dung rất tường minh khiến tầm quan trọng của việc sắp xếp giảm xuống, nhưng khi những mối quan hệ này không rõ ràng, vai trò của quá trình sắp xếp lại trở nên quan trọng hơn. Trong tình huống có nhiều cách thiết lập những mối quan hệ giữa các thông tin, hãy chọn mối quan hệ có vai trò hỗ trợ cao hơn. Bạn nên đặt nhiều câu hỏi về các cột và nhóm nhằm làm rõ tư duy của nhóm, đồng thời hướng chúng tới một số danh mục nhất định. Nếu có quá nhiều, dữ liệu sẽ giảm tác dụng. Nếu có quá ít, phân tích sẽ giảm hiệu quả. Hãy trợ giúp người chơi tìm các vị trí tốt nhất.
Hoạt động tùy chọn: Tiến hành trò chơi Sơ đồ Mối quan hệ một lần, hoàn thành các danh mục. Sau đó yêu cầu nhóm đảo lộn các tờ giấy nhớ, và kết hợp lại các ý tưởng dựa trên những mối quan hệ họ chưa chú ý ở vòng một.
Sơ đồ mối quan hệ được Jiro Kawakita chỉnh sửa trong những năm 1960. Phương pháp này còn được gọi là Phương pháp KJ.
NGUYÊN TỬ HÓA
Mục tiêu của trò chơi
Đã đến lúc cần đi vào chiều sâu. Cũng giống các môn khoa học, việc phân tách những cấu trúc lớn thành các thành tố cơ sở là nền tảng cho công việc liên quan đến kiến thức. Đó là cách chúng ta tạo ra hiểu biết và xây dựng ý tưởng mới.
Nhiệm vụ này bắt đầu với một sản phẩm và kết thúc bằng việc phân tích từng lớp thành phần của sản phẩm đó. Nó có tác dụng cho việc phân tích các cấu trúc lớn còn chưa được nhận thức đầy đủ. Mặc dù có nhiều ứng dụng, nhưng kỹ thuật nguyên tử hóa rất phù hợp với một số cấu trúc như:
◆ Một đề xuất của công ty
◆ Một nền tảng công nghệ
◆ Một sáng kiến quy mô doanh nghiệp
◆ Một chuỗi cung hoặc cầu
◆ Văn hóa nhóm hoặc các khái niệm “vô hình” khác
Bằng cách tách hệ thống lớn thành các phần nhỏ, nhóm sẽ có lợi thế trong việc giải quyết vấn đề hay động não. Khi được phân tách thành các phần tử đơn giản và hữu hình, các thành phần nhỏ sẽ được xử lý dễ dàng và được hiểu rõ hơn. Tương tự, bản đồ tổng thể được tạo ra sẽ giúp giải thích cho toàn bộ hệ thống.
Số người chơi
Các nhóm nhỏ
Thời gian chơi
Tối thiểu 1 giờ
Cách chơi
Bắt đầu nhiệm vụ bằng cách đặt tên hệ thống trên một tờ giấy nhớ và dán lên phía trên cùng của bảng lớn. Giới thiệu nhiệm vụ này như là cách để hiểu đâu là các sản phẩm hữu hình tạo nên hệ thống bằng cách chia hệ thống thành các “nguyên tử”.
Để bắt đầu động não, yêu cầu nhóm “tách” hệ thống chính thành các phần. Trong bước này, bạn sẽ tạo ra một danh sách các thành phần rồi viết lên từng tờ giấy nhớ gắn dưới chủ đề chính. Nói chung, tiêu chuẩn là một danh sách ngắn từ 3-5 thành phần lớn.
Đối với mỗi sản phẩm, lặp lại quá trình phân tách này bằng câu hỏi: “Sản phẩm này được kết hợp bởi những thành phần nào?” Theo cách này, bạn sẽ xây dựng được một kim tự tháp với các thành phần nhỏ dần.
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Phần kết quả gồm bản đồ và các thành phần riêng lẻ có thể được dùng làm thông tin đầu vào cho các hoạt động khác, hoặc dùng để giải thích các phần của hệ thống.
Chiến lược
Ở một số điểm, thường khi đi sâu vào cấp thứ tư đến thứ năm sẽ có một điểm ngoặt tự nhiên. Thay vì trở nên đa dạng hơn, các sản phẩm bắt đầu trở nên cơ bản hơn. Đây là cấp độ nguyên tử, và là nơi tìm thấy một số kết quả thú vị nhất. Trong việc khám phá văn hóa của một nhóm, đây là khi thái độ và hành vi ẩn giấu độc nhất của nhóm có thể được khám phá. Trong việc nguyên tử hóa một dịch vụ hoặc sản phẩm, các đặc trưng cơ bản và những điểm khác biệt có thể tồn tại vào chính thời điểm này.
Trò chơi Nguyên tử hóa do James Macanufo sáng tạo.
ĐIỂM MÙ
Mục tiêu của trò chơi
Con người và các công ty đều có điểm mù. Mở mang kiến thức có thể đẩy mạnh kinh doanh và các mối quan hệ, trong khi mù kiến thức có thể khiến những điều không cần thiết trở nên khó khăn. Nói cách khác, những điều chúng ta không biết có thể làm hại ta. Trong quân đội, việc mù kiến thức này được xem như “màn sương mù của chiến tranh”. Do đó, tiền đề của trò chơi này là phơi bày và khám phá những thông tin chưa được biết có thể ảnh hưởng đến sự thành công của tổ chức cũng như nhóm trong bất kỳ bộ phận nào của công ty – quản lý, lập kế hoạch, hiệu suất nhóm,...
Số người chơi
5-15 người
Thời gian chơi
30-45 phút
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, hãy quyết định chủ đề thảo luận. Vẽ một tiểu sử quy mô lớn về một người và vẽ bốn mũi tên xuất phát từ đỉnh đầu. Gán nhán cho các mũi tên “Biết/Biết”, “Biết/ Không biết”, “Không biết/Biết” và “Không biết/Không biết”.
2. Cung cấp cho người chơi giấy nhớ cùng bút viết bảng, cho họ biết mục tiêu của trò chơi là cố gắng làm rõ kiến thức họ biết và kiến thức họ không biết nhưng có thể dùng.
3. Bắt đầu với mục Biết/Biết. Rút ra tất cả những thông tin về chủ đề mỗi nhóm biết họ biết. Mục này nên được tiến hành nhanh và tạo ra nhiều nội dung. Yêu cầu người chơi viết kiến thức vào mỗi tờ giấy nhớ và nhóm chúng vào cạnh mũi tên gắn với hạng mục đó (Người chơi làm tương tự vậy cho mỗi hạng mục).
4. Tiếp theo, giải quyết mục Biết/Không biết. Mục này sẽ đi chậm hơn so với mục đầu tiên nhưng vẫn nên tạo ra lượng lớn nội dung. Một lần nữa yêu cầu người chơi nhóm những tờ giấy nhớ vào cạnh mũi tên có liên quan.
5. Chuyển đến mục Không biết/Biết. Đây có thể là những kỹ năng mà người chơi có nhưng hiện tại không dùng để giải quyết vấn đề hoặc những kỹ năng bị lãng quên.
6. Cuối cùng, chuyển đến mục Không biết/Không biết. Nhóm sẽ bị dừng lại, có thể vô thời hạn. Những khám phá và phát hiện mang tính chia sẻ sẽ diễn ra khi bắt đầu hạng mục này. Đặt cho người chơi những câu hỏi khuấy động: Nhóm này biết điều gì mà nhóm bạn không biết là họ chưa biết? Làm thế nào bạn có thể tìm ra những điều bạn không biết là mình chưa biết?
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7. Hỏi nhóm sẽ chủ động làm gì để giải quyết các thách thức riêng ở mỗi mục. Thảo luận về những hiểu biết và các phát hiện bất ngờ.Thậm chí phát hiện duy nhất của người chơi là họ có điểm mù, điều này về bản chất có thể là một phát hiện có lợi.
Chiến lược
Trò chơi này hoạt động tốt nhất trong một nhóm thân quen, khi các thành viên vượt ra khỏi những nguyên tắc và trách nhiệm. Một nhóm người chơi đa dạng làm tăng vòng thông tin phản hồi cho mục “Không biết” – nơi người chơi sẽ bị mắc kẹt. Người chơi sẽ tự tin về những thứ họ biết – thậm chí về cả những thứ họ biết bản thân không biết – nhưng khi không có quan điểm từ bên ngoài, dường như chúng ta không thể tuyên bố thứ chúng ta không biết là mình chưa biết. Bản chất của câu hỏi này bảo đảm sự tranh luận và thôi thúc sự giám sát từ người chơi khác.
Bởi yếu tố quan trọng của trò chơi này là lòng tin được xây dựng rõ ràng, nên hãy bắt đầu bằng cách chia sẻ thông tin từ dễ rồi đến mang nhiều nội dung hơn, tùy thuộc vào mức độ thoải mái của người chơi. Tiếp tục giữ nhóm với các chủ đề liên quan đến kinh doanh hoặc dự án và bỏ qua các đánh giá cá nhân. Mặc dù trò chơi Điểm mù có thể được sử dụng như một công cụ đánh giá tâm lý, các ứng dụng tự hỗ trợ của trò chơi này nên được thực hiện bên ngoài môi trường kinh doanh, nếu bạn đang không đối phó với một nhóm hiếm gặp trong môi trường đó.
Trò chơi Điểm mù được lấy cảm hứng và chuyển thể từ Johari Window, một mô hình giao tiếp do Joseph Luft và Harry Ingham phát triển. Mô hình các biến thể trò chơi do Sunni Brown sáng tạo.
TẠO DANH SÁCH KIỂM TRA
Mục tiêu của trò chơi
Khi xử lý những công việc tương đối phức tạp, các mối rủi ro nhất thời như thực hiện nhiều nhiệm vụ quan trọng ngang nhau sẽ làm tư duy con người bị choáng ngợp. Điều này rất đúng với những công việc liên quan đến kiến thức do “sự mơ hồ” vô hình của bất kỳ nhiệm vụ cụ thể nào. Với các nhóm đang tìm cách làm việc, một trong những việc thiết thực và hữu ích nhất họ có thể làm là tạo một danh sách kiểm tra.
Mặc dù việc tạo ra một danh sách kiểm tra có thể giống như một nhiệm vụ mở-và-đóng đơn giản, nhưng nó sẽ giúp chúng ta khám phá ra một danh sách các vấn đề. Bởi danh sách kiểm tra là một mục tiêu tập trung, nên nó yêu cầu nhóm thảo luận về thứ tự và tầm quan trọng của một số nhiệm vụ nhất định. Các thành viên của nhóm có thể có những quan điểm khác nhau về những điều này, và danh sách kiểm tra là một phương tiện để khai mở và giải quyết những vấn đề đó.
Số người chơi
Một nhóm nhỏ có kinh nghiệm sâu rộng với nhiệm vụ thực tế
Thời gian chơi
1 giờ hoặc hơn, tùy thuộc vào nhiệm vụ được phân tích
Cách chơi
Việc tạo danh sách kiểm tra theo thứ tự hoạt động từ đầu đến cuối rất có tác dụng, nhưng trong một số trường hợp, danh sách xếp hạng hay ưu tiên lại thích hợp hơn. Hãy cân nhắc xem đâu là danh sách có lợi hơn cho nhóm.
1. Để bắt đầu, giới thiệu cho nhóm các chủ đề đang thảo luận: “Bạn sẽ tạo một danh sách kiểm tra để làm [điền vào chỗ trống].” Bạn nên để nhóm suy nghĩ về một tình huống hoặc một khoảng thời gian cụ thể, như “Bắt đầu từ A đến B” hoặc “Đối phó với một khách hàng tức giận”.
2. Yêu cầu nhóm động não về những nhiệm vụ cần làm để lên danh sách kiểm tra trên giấy nhớ. Hướng dẫn nhóm tạo các danh mục kiểm tra cụ thể và có tính định lượng, giống như một công tắc bật-tắt. Ví dụ: cách viết “đánh giá mức độ sẵn sàng tiếp đất” sẽ không hiệu quả bằng “triển khai bộ phận hạ cánh”.
3. Khi đã tạo ra một nhóm ý tưởng, nhóm có thể chơi trò Post-up và Sơ đồ Mối quan hệ để loại bỏ những nhiệm vụ trùng lặp. Khi thảo luận về những bổ sung đã được thêm vào danh sách, nhóm có thể hoàn thành hai việc:
• Yêu cầu nhóm sắp xếp các nhiệm vụ theo một chuỗi hành động. Sử dụng giấy nhớ để di chuyển các nhiệm vụ cá nhân. Với không gian trống giữa phần bắt đầu và kết thúc, nhóm có thể thảo luận và tranh luận về việc sắp xếp thứ tự trong lúc tạo danh sách kiểm tra.
• Yêu cầu nhóm xếp hạng bắt buộc các nhiệm vụ. Trong trường hợp này, nhóm phải quyết định thứ tự quan trọng của các nhiệm vụ. Thông qua cách xếp hạng này, nhóm đồng ý cắt bỏ các danh mục ở cuối danh sách, làm cho danh sách kiểm tra của nhóm trở nên ngắn gọn và trực tiếp hơn.
Trong tất cả các trường hợp, bước tiến lớn nhất được thực hiện khi hoạt động động não đầu tiên xuất hiện sự thảo luận và phản biện giữa người chơi. Những ý tưởng mới rất có thể sẽ xuất hiện và được thêm vào danh sách kiểm tra trong cuộc thảo luận. Bước tiếp theo của nhóm bên ngoài cuộc thảo luận là chụp lại danh sách kiểm tra như một vật biểu tượng và chia sẻ danh sách này với những người có thể thử nghiệm cũng như cải tiến nó.
Trò chơi Tạo Danh sách kiểm tra do James Macanufo sáng tạo.
MÔ HÌNH KINH DOANH CANVAS
Mục tiêu của trò chơi
Các mô hình kinh doanh mới có thể nhanh chóng làm nhiễu loạn một nền kinh tế – hãy xem chiến dịch iTunes của gã khổng lồ công nghệ Apple đã tác động như thế nào đến ngành công nghiệp âm nhạc. Mô hình kinh doanh Canvas, được Alex Osterwalder phát triển, là công cụ cho phép người dùng phân tích và suy tính lại một mô hình kinh doanh.
Số người chơi
Từ 1-6 người. Hiệu quả với cá nhân khi cần phác họa và nghĩ nhanh về một ý tưởng. Hoạt động theo nhóm khi cần vẽ bản đồ mô hình hiện tại của tổ chức hay một mô hình kinh doanh tương lai. Nhóm người chơi càng đa dạng thì bức tranh mô hình kinh doanh càng chính xác.
Thời gian chơi
Tối đa 15 phút khi chơi cá nhân, 2-4 giờ để vẽ bản đồ mô hình hiện tại của tổ chức và tối đa hai ngày để xây dựng mô hình kinh doanh trong tương lai hay mô hình khởi nghiệp.
Cách chơi
Việc vẽ bản đồ mô hình kinh doanh đạt hiệu quả nhất khi người chơi làm việc với tấm áp phích trên tường. Hãy in một tấm áp phích mô hình Canvas lớn hoặc vẽ các mục lên tường để tạo ra mô hình này. Bạn có thể tải mô hình Canvas tại trang web: businessmodelhub.com. Nếu tự phác họa, mô hình có thể giống như sau:
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Đảm bảo tất cả người chơi có thể dùng bút viết bảng và nhiều cỡ giấy nhớ khác màu. Bạn cũng cần chụp lại kết quả.
Bạn có thể chơi nhiều trò chơi cùng nhiều biến thể khác với tấm áp phích Mô hình kinh doanh Canvas. Dưới đây là mô tả về trò chơi cơ bản nhất để phác họa ra một mô hình kinh doanh hiện tại của tổ chức, những đánh giá về mô hình và công thức của mô hình kinh doanh mới tiềm năng hay đã được cải tiến. Người chơi có thể sử dụng những trò chơi này làm mục tiêu cho mình.
1. Một cách tốt để bắt đầu vẽ bản đồ mô hình kinh doanh là để người chơi bắt đầu mô tả những phân khúc khách hàng khác nhau mà công ty bạn đang phục vụ. Đối với mỗi phân khúc khách hàng, người chơi nên dùng những tờ giấy nhớ khác màu dán lên mô hình Canvas. Một nhóm khách hàng đại diện cho một phân khúc riêng nếu họ có những nhu cầu riêng và được hưởng các đề xuất có lợi riêng (ví dụ, một tờ báo có lợi cho cả người đọc và nhà quảng cáo), hay họ đòi hỏi các kênh phân phối, chính sách quan hệ khách hàng và luồng doanh thu khác nhau.
2. Tiếp đó, người chơi nên vẽ bản đồ những đề xuất có lợi mà công ty đưa ra cho từng phân khúc khách hàng. Phân khúc khách hàng với đề xuất lợi ích tương ứng nên được sử dụng giấy nhớ cùng màu. Nếu một đề xuất giá trị nhắm vào hai phân khúc khách hàng có khác biệt lớn, người chơi nên sử dụng màu giấy của cả hai phân khúc.
3. Sau đó, người chơi nên vẽ tất cả các phần bản đồ còn lại của mô hình kinh doanh bằng giấy nhớ và luôn cố gắng sử dụng đúng màu với mỗi phân khúc khách hàng.
4. Khi đã vẽ ra được toàn bộ bản đồ mô hình kinh doanh, người chơi có thể bắt đầu đánh giá điểm mạnh và yếu của mô hình bằng cách đặt giấy nhớ màu xanh (điểm mạnh) và màu đỏ (điểm yếu) dọc theo mục điểm mạnh và điểm yếu của mô hình kinh doanh đã được vẽ. Một cách thay thế khác là sử dụng giấy nhớ có đánh dấu “+” và “‒” .
5. Dựa trên hình dung về mô hình kinh doanh của tổ chức, người chơi nào đã vẽ được các bước từ 1-4 có thể hoàn thiện mô hình kinh doanh hiện tại hoặc tạo ra những mô hình kinh doanh thay thế hoàn toàn mới. Lý tưởng nhất là người chơi sử dụng một hoặc nhiều áp phích mô hình kinh doanh Canvas để vẽ các mô hình kinh doanh được cải tiến và những mô hình thay thế mới.
Chiến lược
Việc vẽ bản đồ mô hình kinh doanh của một tổ chức, trong đó đưa ra các điểm mạnh và điểm yếu, là điểm bắt đầu cần thiết để hoàn thiện mô hình kinh doanh hiện tại và/hoặc phát triển những mô hình kinh doanh mới trong tương lai. Thông thường, trò chơi này có thể dẫn đến sự hiểu biết chung nhất về mô hình kinh doanh của tổ chức. Hơn thế nữa, nó còn giúp người chơi xây dựng định hướng chiến lược cho tương lai bằng cách đưa ra các mô hình kinh doanh mới và/hoặc mô hình hoàn thiện cho tổ chức.
Mô hình kinh doanh Canvas được Alexander Osterwalder và Yves Pigneur thiết kế. Dưới sự cho phép của Creative Commons, bạn có thể tải miễn phí áp phích mẫu tại trang web http://www.businessmodelhub.com. Nó cũng được mô tả rõ ràng trong cuốn sách Business Model Generation (Tạo lập mô hình kinh doanh)1 của họ.
1 Cuốn sách được Alpha Books mua bản quyền và xuất bản năm 2017. (BTV)
ĐIỂM NÚT
Mục tiêu của trò chơi
Một yếu tố phổ biến của công việc liên quan đến động não hay công việc nhóm là quá trình “hãy cùng lắng nghe ý kiến của mọi người”. Điều đáng giá hơn cả trong quy tắc vận hành của quá trình này là mọi người phải chờ người khác nói hết một lượt trước khi nói lượt thứ hai.
Tuy nhiên, việc này tạo ra hai vấn đề. Thứ nhất, ngay cả với nhóm ít người, việc đi vòng quanh có thể gây tốn sức. Chúng ta cũng đoán được rằng những người cuối vòng chơi thường thấy nản khi đến lượt mình. Thứ hai, việc giảm sự chú ý của người chơi cũng có thể làm hỏng trò chơi này vì khi họ đang chuẩn bị ý tưởng của mình thì không thể lắng nghe ý kiến của những người chơi khác.
Điểm nút là một kỹ thuật đơn giản để vừa giữ đúng nguyên tắc ban đầu vừa tránh được bẫy vòng tròn.
Cách chơi
Khi một nhóm được yêu cầu đọc một câu hỏi, hãy đưa cho thành viên xung phong một thẻ nhỏ – có thể là một quân bài pocker hay thứ gì đó tương tự để trả lời câu hỏi này. Người này sẽ chọn một người chơi chưa phát biểu chơi tiếp sau khi trả lời xong câu hỏi. Tiếp tục cho đến khi mọi người nói xong hết một lượt.
Bạn có thể đơn giản hóa trò chơi bằng cách sử dụng thẻ ghi chú thay vì dùng nút. Trước tiên, người tham gia cần nghĩ về câu trả lời cho mỗi câu hỏi và viết một từ lên thẻ có tên của mình. Thẻ sẽ được chuyền qua bên trái để thứ tự của thẻ được xáo trộn. Sau đó, người tham gia có thể gọi từng người chơi bằng cách đọc to chữ trên thẻ và yêu cầu người viết chúng giải thích.
Chiến lược
Sự ngẫu nhiên sẽ thu hút sự chú ý của người chơi. Khi không biết mình có bị gọi tiếp theo hay không, người tham gia sẽ sẵn sàng và tập trung hơn. Trò chơi Điểm nút cũng trao cho người chơi quyền kiểm soát khi có thể chỉ định người nói tiếp theo.
Điểm nút được lấy cảm hứng từ truyền thống “Talking Stick” (gậy biết nói) của người Mỹ bản địa – nơi một vật như cây gậy hoặc lông vũ, đại diện cho quyền nói, được chuyển từ người này sang người khác để tôn trọng người nói và tránh sự gián đoạn khi nói.
LỬA TRẠI
Mục tiêu của trò chơi
Nhân viên thường tốn nhiều giờ ngồi trong các buổi tập huấn, lướt qua những quyển cẩm nang hướng nghiệp, và chơi các trò chơi học trực tuyến của công ty để tìm ra cách thức làm việc ở vị trí mới. Nhưng trên thực tế, phần lớn kiến thức của nhân viên đạt được đều thông qua việc kể chuyện. Nhân viên đào tạo lẫn nhau bằng cách chia sẻ kinh nghiệm cá nhân và chuyên môn. Lửa trại là đòn bẩy cho xu hướng kể chuyện tự nhiên bằng cách cung cấp cho người chơi hình dáng và không gian để chia sẻ những câu chuyện liên quan tới công việc – những thử thách, sự thất bại và thành công, sự cạnh tranh, tài ngoại giao và các kỹ năng làm việc nhóm. Lửa trại có tác dụng không chỉ bởi nó hoạt động như một trò chơi đào tạo thân mật, mà còn tiết lộ điểm chung trong nhận thức và kinh nghiệm của nhân viên.
Số người chơi
8-20 người
Thời gian chơi
30-45 phút
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, người chơi suy nghĩ 10-20 từ hay cụm từ khởi động để bắt đầu phiên kể chuyện. Viết chúng trên giấy nhớ. Luôn đảm bảo tính tích cực và trung lập của chủ đề: tình đồng đội, sự mạo hiểm, ngày làm việc đầu tiên, các chuyến công tác, những dự án vui nhộn, các cơ hội,...
2. Dán giấy nhớ ở nơi mọi người đều có thể nhìn thấy trong phòng họp và phát bút viết bảng cùng giấy nhớ cho người chơi. Phòng họp chính là không gian “lửa trại” và người chơi chỉ cần làm một việc duy nhất, đó là kể các câu chuyện qua lại như “một chương trình huấn luyện thân mật của công ty”. Chỉ cho người chơi “bức tường từ ngữ” và yêu cầu họ dành từ 1-3 phút nhìn qua các từ và nhớ lại câu chuyện liên quan tới mỗi từ này. Để giúp người chơi khởi động, hãy là người bắt đầu phiên kể chuyện bằng việc di chuyển một từ trên tường và dán lại từ đó sang khu vực bên cạnh. Sau đó, hãy bắt đầu phần giới thiệu của bạn.
3. Gọi người xung phong để tiếp tục điều bạn vừa bắt đầu bằng cách gỡ một từ trên tường và dán từ đó cạnh chỗ bạn đã dán trước. “Mạch truyện” giấy nhớ bắt đầu từ đây.
4. Trước khi lượt kể chuyện đầu tiên bắt đầu, yêu cầu người chơi đọc to từ đã chọn và yêu cầu những người chơi còn lại lắng nghe kỹ câu chuyện để ghi nhanh một từ hay cụm từ gợi cho họ về một câu chuyện khác liên quan đến công việc vào giấy nhớ. Nếu không ấn tượng với từ nào trong câu chuyện vừa kể, người chơi được khuyến khích lấy một tờ giấy nhớ từ “bức tường từ ngữ” ban đầu.
5. Sau khi câu chuyện đầu tiên kết thúc, gọi một người khác dán giấy nhớ của họ lên tường hoặc lấy một tờ giấy nhớ trên “bức tường từ ngữ”. Yêu cầu người chơi tiếp tục đọc to từ đã chọn và chia sẻ câu chuyện của mình.
6. Lặp lại quá trình này đến khi người chơi tạo được một mạch truyện hình rắn có tác dụng như kho lưu trữ các cuộc hội thoại lửa trại. Sử dụng óc phán đoán tốt nhất để xác định thời điểm kết thúc phiên kể chuyện. Hãy hỏi người chơi nếu họ muốn bổ sung thêm bất kỳ bài học kinh nghiệm hay suy nghĩ cuối cùng nào trước khi “dập” lửa.
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Chiến lược
Vai trò của người dẫn dắt đơn giản là khuyến khích người chơi chia sẻ câu chuyện về công việc. Vì vậy, nếu thấy có bất kỳ khoảng lặng nào trong mạch kể chuyện, bạn cần gợi ý nhân viên đến lấy từ trên “bức tường từ ngữ” hay yêu cầu người nào đó kể một câu chuyện bất quy tắc. Bạn cũng có thể chia sẻ những chuyện liên quan đến công việc của bản thân khi câu chuyện của người chơi làm bạn nhớ tới chúng. Nếu bạn nghĩ người chơi cần thêm sự phấn chấn, bạn có thể hướng các câu chuyện theo những chủ đề ít tích cực và ít trung lập hơn, nhưng bạn cần chuẩn bị phương án giải quyết những điều có thể xảy ra và không nên kết thúc cuộc họp với những ghi chú mang chiều hướng xấu.
Mục đích của trò chơi Lửa trại tuy đơn giản nhưng lại có tác động mạnh. Nó khuyến khích chia sẻ, cho thấy nhiều điểm chung của nhân viên và là đòn bẩy cho xu thế đào tạo nhân viên thuận theo tự nhiên thông qua đối thoại thân mật. Mọi người đều muốn kể chuyện; bạn có thể thấy người chơi vẫn sẽ nán lại để chia sẻ kinh nghiệm ngay cả sau khi cuộc họp kết thúc.
Trò chơi này được Sunni Brown sáng tạo, lấy cảm hứng từ cuốn sách Tell Me a Story: Narrative and Intelligence (Rethinking Theory) (tạm dịch: Hãy kể tôi nghe câu chuyện của bạn: cách kể chuyện thông minh) của Roger Schank và Gary Saul Morson.
THẺ THỬ THÁCH
Mục tiêu của trò chơi
Xác định và hiểu về một sản phẩm, dịch vụ hay chiến lược qua những thách thức, vấn đề và cạm bẫy tiềm ẩn.
Số người chơi
Hoạt động tốt nhất với nhóm nhỏ từ 5-10 người
Cách chơi
Chia mỗi nhóm thành hai đội. Đội một, “đội giải pháp”, yên lặng suy nghĩ các tính năng và thế mạnh của sản phẩm hay giải pháp. Đội hai, “đội thách thức”, yên lặng suy nghĩ các vấn đề hoặc thách thức tiềm ẩn và viết mỗi vấn đề hoặc thách thức trên từng thẻ ghi chú.
Khi trò chơi bắt đầu, hai đội cùng hợp tác để kể một câu chuyện. Đội thử thách chọn một thẻ từ bộ thẻ đặt trên bàn, mô tả một tình huống hoặc khả năng có thể phát sinh vấn đề thực tế. Sau đó, đội giải pháp phải chọn một thẻ từ bộ thẻ của họ để giải quyết thách thức này. Nếu có giải pháp, họ sẽ nhận một điểm, nếu không, đội thách thức nhận được một điểm. Sau đó, các đội làm việc cùng nhau để thiết kế một thẻ nhằm giải quyết thách thức vừa nêu. Tiếp tục trò chơi theo cách này, thách thức rồi giải pháp rồi lại thách thức, cho đến khi câu chuyện hoặc kịch bản kết thúc.
Chiến lược
Mục tiêu của trò chơi là hoàn thiện một sản phẩm hoặc chiến dịch bằng cách tưởng tượng nhiều kịch bản và giải pháp thay thế. Bằng việc biến nhiệm vụ thành một cuộc thi đấu hoặc trò chơi kể chuyện, bạn sẽ khiến người chơi tham gia và đắm mình nhiều hơn vào kịch bản này. Khi trò chơi mang tính nhẹ nhàng và vui vẻ, người chơi sẽ trở nên sôi nổi và hào hứng hơn. Đừng để người chơi cảm thấy đây là công việc của họ.
Trò chơi này xuất hiện tự phát trong một hội thảo Gamestorming ở London vào năm 2010.
KHÁCH HÀNG, NHÂN VIÊN, CỔ ĐÔNG
Mục tiêu của trò chơi
Tưởng tượng tương lai trong nhiều bối cảnh khác nhau.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
1-3 giờ
Cách chơi
1. Chia nhóm thành ba vai trò: Khách hàng, nhân viên và cổ đông.
2. Yêu cầu người chơi nhập vai và tưởng tượng việc kinh doanh của họ trong năm năm tới. Giá trị họ sẽ đạt được là gì? Trải nghiệm của họ như thế nào? Sự kiện hoặc xu hướng nào sẽ xuất hiện? Những thứ cụ thể, hữu hình nào sẽ thay đổi?
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3. Yêu cầu người chơi vẽ ra và chia sẻ tương lai tưởng tượng đó với mọi người.
4. Yêu cầu nhóm xác định đề tài và những khả năng mới. Chụp lại và hội ý với nhóm về các bước tiếp theo.
Chiến lược
Trong nhiệm vụ này, nhóm sẽ có cơ hội gắn kiến thức trực quan vào hoạt động kinh doanh mặc dù có thể không được triển khai trong thực tế. Nếu có thể, hãy để thành viên nhóm đổi vai trò cho nhau và thực hiện lại nhiệm vụ.
Trò chơi Khách hàng, Nhân viên, Cổ đông dựa trên Mô hình các bên liên quan do Max Clarkson xây dựng được đăng trong bài viết “A Stakeholder Framework for Analyzing and Evaluating Corporate Social Performance” (Khuôn khổ của các bên liên quan về phân tích và đánh giá hoạt động xã hội doanh nghiệp) trên tạp chí Academy of Management Review (1995).
THIẾT KẾ CHIẾC HỘP
Mục tiêu của trò chơi
Trước khi bắt đầu, bạn hãy tập trung vào điểm cuối cùng. Ở nhiệm vụ này, các nhóm cần tạo “hộp” thật để bán ý tưởng – cho dù ý tưởng đó cuối cùng có trở thành một sản phẩm hữu hình hay không. Bằng cách tưởng tượng một gói hoàn chỉnh cho ý tưởng này, các nhóm phải quyết định những tính năng quan trọng và các khía cạnh trong tưởng tượng của họ – thứ khó có thể hình dung được.
Trò chơi này rất phổ biến trong giới phát triển phần mềm khi họ bắt đầu nắm bắt quan điểm của khách hàng về một ứng dụng mới, nhưng tính năng của trò chơi không dừng lại ở đó. Trò chơi có thể giúp tạo điều kiện thuận lợi cho bất kỳ cuộc thảo luận định hướng quan điểm nào, nó cũng được sử dụng để mô tả các chủ đề từ “phương pháp luận trong tương lai” đến “sự thuê mướn lý tưởng”.
Trong mọi trường hợp, chiếc hộp là một thiết bị trung tâm, nói cách khác là một biểu tượng vật lý hấp dẫn chứa những thông tin vô hình, thúc đẩy các quyết định trong kinh doanh. Khi các nhóm ra mắt hay “bán” hộp của mình cho nhau, một số điều như sự tịnh tiến tự nhiên của các tính năng thành lợi ích sẽ xuất hiện. Việc thực hiện nhiệm vụ này cũng mang lại sự vui vẻ cho người chơi. Kết quả của nhiệm vụ có thể là các bản vẽ đơn giản hoặc một chiếc hộp thực sự mà sau này có thể tồn tại như một lời nhắc nhẹ nhàng về bức tranh toàn cảnh.
Số người chơi
Mặc dù nhiệm vụ có thể được thực hiện với một nhóm, nhưng nếu các nhóm làm việc song song với mỗi hộp ý tưởng khác nhau, cuộc thảo luận sẽ trở nên mạnh mẽ hơn trong “giai đoạn bán hàng”.
Thời gian chơi
1 giờ hoặc hơn, phụ thuộc vào số người ở các nhóm và mức độ chuyên môn của cuộc thảo luận.
Chuẩn bị
Mặc dù giấy và bút viết bảng là đủ để vẽ hộp, bạn cũng đừng ngại chuẩn bị nhiều dụng cụ hơn. Hãy xem xét mua những hộp bìa cứng màu trắng từ cửa hàng văn phòng phẩm hoặc bưu điện. Bút viết bảng, giấy thủ công, nhãn dán, băng và kéo đều là những thứ đáng để bạn đầu tư.
Các hộp mẫu có sẵn có thể giúp nhóm đạt được những chuyến biến về tốc độ sáng tạo. Các hộp ngũ cốc miễn phí với hình ảnh in đậm và thông tin dinh dưỡng là những vật dụng tốt để bắt đầu suy nghĩ. Tương tự, các hộp đơn giản như “hộp nhãn lưu trữ”, hộp quà tặng và hộp đồ chơi cũng mang lại ý nghĩa riêng. Một nhóm vận hành chặt chẽ theo mô hình kinh doanh thông thường sẽ được hưởng lợi nhiều nhất khi có trong tay nguồn cảm hứng này.
Cách chơi
Nhiệm vụ triển khai trải qua ba giai đoạn: lên ý tưởng, tạo hộp và chia sẻ bằng việc “bán” hộp.
Giai đoạn một: Hoàn thành ý tưởng tạo hộp
Trước khi bắt tay vào làm hộp, người chơi cần thảo luận về những thứ chứa trong hộp. Để định hướng mọi người, hãy đưa ra một vài gợi ý nền tảng:
◆ Những cái tên tiềm năng cho ý tưởng
◆ Khách hàng, người sử dụng cuối cùng, người mua tiềm năng
◆ Tính năng, chức năng và những chi tiết quan trọng khác có thể thực hiện được
Đây có thể là nền tảng quen thuộc hoặc hoàn toàn mới với nhóm.
Điều quan trọng trong quá trình thiết lập nhiệm vụ là cung cấp cho nhóm “vừa đủ” thông tin để bắt đầu một cách thoải mái.
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Giai đoạn hai: Tạo hộp
Cho các nhóm khoảng thời gian tối thiểu 30 phút để tạo hộp với ý tưởng của mình. Yêu cầu người chơi tưởng tượng ra chiếc hộp đó khi được bày trên kệ bán lẻ với bao bì hoàn chỉnh và sẵn sàng đến tay người dùng. Vài chú ý sau có thể hỗ trợ các nhóm trong khi thiết kế hộp:
◆ Hộp tên là gì?
◆ Hộp làm cho ai?
◆ Khẩu hiệu hay cụm từ định vị thương hiệu của nó là gì?
◆ Tính năng nổi trội nhất của nó? Lợi ích?
◆ Đặc điểm nổi trội nhất của nó?
Các nhóm có thể tạo hộp theo cách tự nhiên; hầu hết người tham gia sẽ muốn tạo hộp riêng bất kể cách họ sắp xếp chúng. Hãy chắc chắn bạn có đủ nguồn cung cấp cho người chơi để làm điều này, và đảm bảo họ có thể tạo hộp theo bất cứ cách nào họ muốn.
Giai đoạn ba: Bán hộp
Mỗi nhóm hoặc cá nhân nên có cơ hội đứng lên trước nhóm và “bán” hộp của mình. Bạn nên tính thời gian của các bài thuyết trình này và cân nhắc tặng thưởng cho nhóm làm tốt nhất việc “bán” hộp.
Tìm kiếm một bước đột phá tự nhiên khi người chơi trình bày về hộp của họ. Người chơi đặt các tính năng vào hộp, nhưng khi bán hộp, những tính năng này được chuyển thành các lợi ích. Lắng nghe kỹ các từ “để” hay “bởi vì” khi biến các tính năng cơ học trở thành những lợi ích thực.
Dù hoạt động như một quy trình đa chiều mở, nhưng các nhóm của thể tiến hành nhiệm vụ để thống nhất về chiếc hộp ý tưởng chung. Nếu sự thỏa thuận và cộng tác là kết quả được mong đợi từ nhiệm vụ, bạn hãy ghi chú lại những sự khác biệt và điểm tương đồng trong cách mỗi nhóm trình bày về hộp. Xây dựng nền tảng chung từ những điểm giống nhau, và tách riêng các khác biệt để thảo luận. Bạn cũng nên cân nhắc tiến hành vòng chơi thứ hai, kết hợp chặt chẽ các thỏa thuận trên vào chiếc hộp chung cuối cùng.
Trong bất kỳ trường hợp nào, nếu có giải thưởng được trao cho người bán “hộp” giỏi nhất, hãy đảm bảo đó là người nhận được nhiều đồng thuận nhất. Và hãy chuẩn bị đủ số giải thưởng để trao cho mỗi thành viên trong nhóm nếu hộp là sản phẩm của một nhóm.
Chiến lược
Giữ và trưng bày các hộp ở vị trí nổi bật. Đây có thể là những hiện vật có giá trị (và dễ nhìn thấy) hơn bất kỳ dẫn chứng nào khác xuất hiện trong nhiệm vụ. Nếu không làm ảnh hưởng tới hoạt động của nhóm, bạn nên quay lại những bài thuyết trình mà các nhóm đưa ra xung quanh hộp của họ để tăng hiệu quả cho trò chơi.
Hành động cốt lõi của “thiết kế chiếc hộp” có thể được thay đổi để phù hợp với các ngữ cảnh và người tham gia khác nhau.
Nhiệm vụ này có nhiều tên gọi khác nhau, và các biến thể của trò chơi có thể được tìm thấy từ nhiều nguồn khác nhau. Phiên bản này được chỉnh sửa từ trò chơi gốc mang tên Hộp sản phẩm trong cuốn sách Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play (tạm dịch: Trò chơi đổi mới: Tạo ra các sản phẩm đột phá thông qua trò chơi cộng tác) của Luke Hohmann. Khái niệm này cũng được Jim Highsmith thuộc Công ty Cutter Consortium và Bill Shackelford thuộc Shackelford & Associates đưa ra.
LÀM, LÀM LẠI VÀ HỦY BỎ
Mục tiêu của trò chơi
Suy nghĩ theo hướng đồng thuận giúp quá trình sáng tạo trở nên dễ dàng hơn. Chúng ta thường nghĩ theo chiều của hành động và xây dựng vấn đề, và theo thời gian, chúng ta có thể quên rằng việc hủy bỏ những quyết định cũng quan trọng tương đương. Trò chơi Làm, Làm lại và Hủy bỏ đòi hỏi nhóm tập trung vào làm rõ điều này, đồng thời xem xét toàn diện hàm ý của việc xóa bỏ và thay đổi.
Nhiệm vụ này có tác dụng tốt trong việc phát triển bất kỳ hệ thống con người-tới-máy móc hay con người-tới-con người nào. Phần mềm cung cấp vô số tình huống hủy bỏ như: người dùng cần thay đổi cấu hình, sửa lỗi và gỡ bỏ hoàn toàn phần mềm. Các quy trình kinh doanh cũng cần giải quyết tốt vấn đề này: các thành phần cần thay thế hoặc hủy bỏ, và thường sự linh hoạt này biến mất một cách mập mờ.
Số người chơi
Nhóm nhỏ
Thời gian chơi
1 giờ hoặc hơn, phụ thuộc vào sự phức tạp của “Kịch bản tình huống tốt nhất” hiện tại
Cách chơi
Kịch bản tình huống tốt nhất
Thông thường, nhóm sẽ thực hiện nhiệm vụ này sau khi đã có một đầu mối như một khái niệm hay vật mẫu. Với lĩnh vực phần mềm, đầu mối có thể là câu chuyện của người dùng hay một danh sách tính năng; còn với một quá trình, nó có thể là một bản nháp các bước.
Cho nhóm thời gian để xem xét và hiểu rõ ví dụ này. Nhiệm vụ bắt đầu bằng việc nhóm động não để đưa ra đáp án cho câu hỏi đơn giản: “Người chơi có thể và sẽ phạm phải những sai lầm gì?”
Sử dụng trò chơi Post-Up, nhóm sẽ nghĩ ra một loạt ý tưởng trên giấy nhớ và tập hợp chúng để tạo ra một bộ đầu mối các kịch bản khám phá “hủy bỏ và làm lại”. Không có gì đáng ngạc nhiên khi danh sách được tạo ra với vài ý tưởng hài hước. Để bổ sung cho bộ đầu mối kịch bản, hãy xem xét hỏi những câu hỏi khác như:
◆ “Điều gì sẽ đến nếu một lũ khỉ cố gắng sử dụng nó?”
◆ “Điều gì xảy ra nếu chúng ta rút phích cắm? Phích cắm đâu?”
Kịch bản tình huống xấu nhất
Khi tạo ra danh sách lúc đầu ở trò chơi Post-Up, nhóm cần xác định ít nhất một kịch bản tình huống xấu nhất. Bây giờ, nhiệm vụ của nhóm là giải quyết các ý tưởng bằng cách tập trung vào ba giải pháp khả thi:
Làm: Thay đổi thiết kế hay kế hoạch để tránh hoàn toàn vấn đề. Điều này sẽ giải quyết vấn đề.
Làm lại: Cung cấp phương tiện để thay đổi hành động trong khi nó đang được thực hiện. Đây có thể là một sự chỉnh sửa tiến trình hay một phương pháp giảm tác động của tình huống.
Hủy bỏ: Cung cấp phương tiện để hủy bỏ hoàn toàn một hành động và quay lại trạng thái trước đó. Việc này hoàn toàn loại bỏ kịch bản.
Một nhóm có lượng lớn các ý tưởng trong Kịch bản tình huống xấu nhất có thể muốn đặt ưu tiên các ý tưởng theo khả năng xảy ra và sau đó mới tập trung vào các điểm nóng. Trong trò chơi Làm, Làm lại và Hủy bỏ, có một thứ tự ưu tiên ẩn ý. Một vấn đề có thể được loại bỏ hoàn toàn bằng cách thay đổi thiết kế, tránh dùng đến giải pháp “làm lại” hay “hủy bỏ”. Ví dụ như đặc tính yêu cầu người dùng nhập thông tin liên hệ có thể bị xóa bỏ hoàn toàn nếu thông tin này được tìm ra từ nơi khác.
Khi hoàn thành công việc với trò chơi Làm, Làm lại và Hủy bỏ, nhóm nên chụp lại các giải pháp và xem lại bản gốc Kịch bản tình huống tốt nhất. Bản nháp các giải pháp nên đi kèm với bản thiết kế khi hoàn thiện, cuối cùng là tự chứng minh thiết kế qua thử nghiệm người dùng và thế giới thực.
Trò chơi Làm, Làm lại và Hủy bỏ được James Macanufo sáng tạo.
QUẢNG CÁO THANG MÁY
Mục tiêu của trò chơi
Những gì đã được chứng minh trong quá trình phát triển sản phẩm thường cũng được áp dụng tốt trong việc phát triển bất kỳ ý tưởng mới nào: viết quảng cáo dán trong thang máy. Khi phát triển và truyền đạt một ý tưởng nào đó, dù là một dịch vụ mới, sáng kiến mang tầm công ty hay chỉ là một ý tưởng tốt đáng lan tỏa, nhóm sẽ được hưởng lợi từ việc thực hiện nhiệm vụ viết quảng cáo thang máy.
Xây dựng một ý tưởng mới thường là việc khó nhất. Một quảng cáo thang máy phải đủ ngắn để truyền tải được trong một lượt thang máy tưởng tượng, nhưng cũng phải chứa đựng mô tả hấp dẫn về vấn đề bạn đang giải quyết, đối tượng cần xử lý vấn đề đó, và lợi ích quan trọng giúp phân biệt quảng cáo thang máy này với các ý tưởng khác.
Số người chơi
Cá nhân hoặc một nhóm nhỏ
Thời gian chơi
Dành tối thiểu 90 phút cho toàn bộ nhiệm vụ, và cân nhắc nghỉ giải lao sau khi hoàn thành giai đoạn lên ý tưởng, trước khi xếp thứ tự ưu tiên và chỉnh sửa lời quảng cáo. Các nhóm nhỏ sẽ dễ dàng làm ra lời quảng cáo cuối cùng hơn; trong một vài trường hợp, bạn cần phân công một người phụ trách trình bày diễn đạt cuối cùng sau khi nhiều quyết định lớn được đưa ra trong nhiệm vụ.
Cách chơi
Quá trình giải quyết nhiệm vụ này bao gồm giai đoạn khởi tạo và giai đoạn xây dựng. Để thiết lập giai đoạn khởi tạo, hãy viết các tiêu đề dưới đây theo thứ tự trên các biểu đồ lật:
◆ Khách hàng mục tiêu là ai?
◆ Nhu cầu của khách hàng là gì?
◆ Tên sản phẩm là gì?
◆ Loại thị trường của sản phẩm là gì?
◆ Lợi ích chính của nó là gì?
◆ Đối thủ cạnh tranh là ai?
◆ Khác biệt độc nhất của sản phẩm là gì?
Các câu hỏi này sẽ trở thành những yếu tố làm nên quảng cáo thang máy. Chúng tuân thủ chặt chẽ công thức sau.
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Để kết thúc thiết lập này, hãy giải nghĩa các yếu tố và mối liên hệ giữa chúng.
Khách hàng mục tiêu và nhu cầu của khách hàng tưởng chừng đơn giản: bất kỳ ý tưởng hoặc sản phẩm tương đối tốt nào cũng có khả năng mang lại nhiều khách hàng tiềm năng và đáp ứng được một lượng lớn nhu cầu của khách hàng. Trong giai đoạn khởi tạo, tất cả những ý tưởng như thế này đều được khuyến khích.
Việc ấn định trước tên sản phẩm sẽ giúp bạn hạn chế phạm vi của cuộc trao đổi và tập trung người chơi vào “nội dung” của lời quảng cáo. Tuy nhiên, những ý tưởng hữu ích về tên sản phẩm cũng có thể được tạo ra trong quá trình thực hiện nhiệm vụ, vì vậy bạn có thể để tên sản phẩm mở với nhiều cách hiểu khác nhau.
Loại thị trường phải là một mô tả dễ hiểu về loại ý tưởng hay sản phẩm. Nó có thể giống như “cổng thông tin nhân viên”, “chương trình đào tạo” hoặc “cộng đồng đồng cấp”. Hạng mục này đưa ra một khung sở thích quan trọng của khách hàng mục tiêu, từ đó làm cơ sở so sánh và nhận thức giá trị.
Lợi ích chính là một trong những phần khó khăn nhất đối với nhóm để định hình lời quảng cáo cuối cùng. Đây là lý do thuyết phục nhất khiến khách hàng mục tiêu đồng ý mua ý tưởng của bạn. Trong quảng cáo thang máy, đừng bao giờ làm rối vấn đề bằng cách đưa ra quá nhiều lợi ích – bạn chỉ được phép đưa ra duy nhất một “lý do để mua” đáng nhớ. Tuy nhiên, trong giai đoạn khởi tạo, hãy tiếp nhận tất cả các ý tưởng.
Đối thủ cạnh tranh và khác biệt độc nhất sẽ là mảnh ghép cuối cùng hoàn thành bài quảng cáo. Khách hàng mục tiêu sẽ so sánh ý tưởng này với ai hoặc với cái gì, và sự độc nhất về ý tưởng này là gì?
Trong một số trường hợp, nghĩa đen của đối thủ cạnh tranh là một công ty hay sản phẩm khác. Trong những trường hợp khác, đó có thể là “chương trình đào tạo hiện tại” hay “lần thử nghiệm một sáng kiến thay đổi lớn cuối cùng”. Khác biệt độc nhất có thể là: ý tưởng hay cách tiếp cận độc nhất vô nhị, hoàn toàn khác biệt so với đối thủ cạnh tranh.
Giai đoạn khởi tạo
Khi đã hiểu các yếu tố, người tham gia sẽ suy nghĩ và gắn các ý tưởng trên giấy nhớ phù hợp với từng tiêu đề. Ban đầu, người chơi nên tự do nối bất cứ ý tưởng với bất kỳ hạng mục nào mà không cần thông qua thảo luận hay phân tích. Sử dụng kỹ thuật Post-Up, người tham gia dán ghi chép của mình lên biểu đồ lật và chia sẻ ý tưởng đó.
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Tiếp theo, nhóm có thể thảo luận về những phần rắc rối nhất trong bài quảng cáo hiện tại. Liệu chúng ta có đủ hiểu về đối thủ cạnh tranh để khẳng định khác biệt độc nhất của mình? Chúng ta có đồng thuận về một khách hàng mục tiêu không? Loại thị trường của chúng ta đã được xác định, hay chúng ta đang cố định nghĩa một loại mới? Chúng ta cần tập trung ở đâu?
Trước khi bước vào giai đoạn xây dựng, nhóm có thể sử dụng phương pháp bỏ phiếu chấm, sơ đồ mối quan hệ, hay một phương pháp khác để ưu tiên và loại bỏ ý tưởng trong mỗi loại.
Giai đoạn xây dựng
Tiếp theo phần thảo luận và phản biện về các yếu tố khả thi của bài quảng cáo, nhóm có nhiệm vụ “thử” một số khả năng.
Hãy chia nhóm thành các nhóm nhỏ, theo cặp hoặc cá nhân, tùy thuộc vào quy mô của nhóm lớn. Mỗi nhóm được giao nhiệm vụ viết một bài quảng cáo thang máy dựa trên những ý tưởng trên biểu đồ lật.
Sau một khoảng thời gian (15 phút là đủ), các nhóm sẽ tập hợp và trình bày bản nháp về bài quảng cáo. Các nhóm có thể chọn đóng vai như một khách hàng mục tiêu trong khi lắng nghe bài quảng cáo, và bình luận hay đặt câu hỏi cho người thuyết trình.
Nhiệm vụ được hoàn thành khi các nhóm xác định được một hướng rõ ràng về những thứ nên và không nên có trong nội dung bài quảng cáo. Một kết quả tiềm năng là tạo ra những bài quảng cáo khác biệt cho các khách hàng mục tiêu khác nhau; trong giai đoạn xây dựng, bạn có thể chỉ đạo nhóm tập trung vào việc này.
Chiến lược
Với một nhóm lớn, bạn không nên coi việc diễn đạt cuối cùng là mục tiêu nhiệm vụ. Tất nhiên, bạn sẽ thành công nếu nhóm có thể đạt được mức độ hoàn thiện này, nhưng kết quả đó không quan trọng và có thể được định hình sau nhiệm vụ. Điều quan trọng là nhóm quyết định phần nào có và không có trong nội dung bài quảng cáo.
Nhập vai là cách nhanh nhất để thử nghiệm một bài quảng cáo. Việc đặt mình vào vai trò của khách hàng (hoặc có một số khách hàng thực sự tham gia vào nhiệm vụ) sẽ giúp lọc ra các biệt ngữ và thuật ngữ vô nghĩa gây rối trong việc tạo một bài quảng cáo rõ ràng. Nếu bài quảng cáo thật sự đáng tin và thuyết phục, người chơi đừng ngại áp dụng ngay với khách hàng.
Quảng cáo thang máy, hay bài phát biểu thang máy, là một yếu tố truyền thống của cộng đồng tư bản liên doanh, dựa trên ý tưởng nếu bạn đang đưa ra một ý tưởng kinh doanh, hãy làm nó đơn giản, vừa đủ để truyền tải trong một lượt đi thang máy ngắn.
ĐỒNG THUẬN NĂM NGÓN TAY
Mục tiêu của trò chơi
Giống như Thẻ Đỏ/Xanh (sẽ thảo luận ở phần sau của chương này), Đồng thuận năm ngón tay là một kỹ thuật quản lý vòng thông tin phản hồi giữa người hướng dẫn với một nhóm lớn. Khi làm việc với các nhóm nhỏ hay với một nhóm lớn, nhóm cần đánh giá định kỳ mức độ đồng thuận đã thống nhất mà không tốn thời gian để nói về vấn đề này nữa. Người dẫn dắt có thể yêu cầu sự đồng thuận nhanh chóng bằng cách sử dụng phương pháp “kiểm tra năm ngón tay”.
Cách chơi
Người hướng dẫn yêu cầu nhóm đánh giá mức độ đồng thuận về một chủ đề theo thang điểm từ 0-5, giơ năm ngón tay có nghĩa là “hoàn toàn đồng ý” và nắm tay lại có nghĩa là “hoàn toàn không đồng ý”. Quy tắc này đặc biệt hữu ích trong việc quản lý các nhóm thảo luận nhỏ khi cùng lúc thảo luận nhiều chủ đề khác nhau. Một nhóm sẽ có rất nhiều việc phải làm nếu có đa dạng các đánh giá từ một, hai hay ba điểm.
Chiến lược
“Mẹo” của kỹ thuật này nằm ở việc đánh giá mức độ đồng thuận của các cá nhân. Một nhóm có nhiều quan điểm khác nhau giữa các thành viên – với một số giơ năm ngón và một số khác giơ hai – có thể cần sự hỗ trợ và can thiệp bên ngoài vào cuộc thảo luận này.
Biểu quyết bằng tay là một yếu tố thường thấy trong việc đưa ra quyết định về sự đồng thuận và giải quyết tranh chấp. Kỹ thuật thumbs-up (đồng ý), thumbs-down (không đồng ý) và thumbs-sideways (trung lập) là cách biểu quyết tương tự.
LẬT NGƯỢC (FLIP IT)
Mục tiêu của trò chơi
Sự thay đổi của một vấn đề hay tình huống đơn giản xảy ra khi ta thay đổi cách nhìn nhận. Lật ngược là một trò chơi ngắn được thiết kế để người chơi hiểu rằng bối cảnh được tạo ra chứ không tự nhiên mà có. Chúng ta có thể lựa chọn xem xét hai mặt hay chỉ một mặt của vấn đề, và thường khi ta lĩnh hội được toàn bộ vấn đề thì kết quả đem lại sẽ tốt hơn. Trò chơi này có hiệu quả nhất khi người chơi bắt đầu thấy thách thức chính là cơ hội để đưa ra những đề xuất khả thi xung quanh việc giải quyết vấn đề chứ không chỉ là xào xáo lại chúng.
Số người chơi
5-20 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1 giờ
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, treo bốn đến tám trang biểu đồ lật lên tường (như hình dưới), và ghi tên của trò chơi lên hàng trên cùng của bất kỳ trang nào.
2. Trên trang dưới cùng bên trái, viết từ “NỖI SỢ”. Nếu muốn, hãy dành thời gian vẽ một biểu tượng của nỗi sợ trên các tờ hoặc cắt ra hình ảnh tượng trưng cho nỗi sợ từ một tạp chí. Nói với người chơi rằng Lật ngược chính là thảo luận về tương lai – bộ phận, tổ chức, sản phẩm/dịch vụ của họ hay về bất kỳ chủ đề nào đã đồng ý trước đó.
3. Yêu cầu người chơi yên lặng viết mối lo ngại, các vấn đề và nỗi sợ hãi về chủ đề trên giấy nhớ trong 5-10 phút. Nhắc nhở người chơi trung thực khi viết về nỗi sợ của bản thân, bởi trò chơi này tạo cho họ cơ hội để định hình lại nỗi sợ hãi của mình. Thu và dán các tờ giấy nhớ lên tờ NỖI SỢ – tờ giấy nằm ở hàng dưới cùng. Thảo luận nội dung với nhóm và gọi người chơi giải thích chi tiết về những đóng góp của họ.
4. Trên trang trên cùng bên trái, viết từ “HY VỌNG”. Yêu cầu người chơi xem xét nội dung trong hàng NỖI SỢ và cố gắng “lật” lại bối cảnh về nỗi sợ bằng cách định hình theo hướng hy vọng. Cho người chơi 10-15 phút để ghi ra phản hồi về nỗi sợ trên giấy nhớ.
5. Nhóm thu thập và dính tập giấy nhớ thứ hai này trên trang HY VỌNG dọc theo hàng trên cùng.
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6. Thảo luận nội dung với nhóm và gọi thành viên giải thích chi tiết về những đóng góp của họ. Yêu cầu người chơi bỏ phiếu chấm bên cạnh mục hy vọng mà họ có thể thực hiện được. Với nhóm, quan sát những hy vọng giành được nhiều phiếu nhất.
7. Viết từ “THỰC HIỆN” trên một trang giấy lật khác. Viết lại (hoặc di chuyển và sửa lại) những hy vọng giành được nhiều phiếu nhất lên trang THỰC HIỆN. Yêu cầu người chơi bàn luận về các ý tưởng khả thi từ mỗi mục HY VỌNG. Viết ra những bàn luận đó và thảo luận.
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Chiến lược
Bởi Lật ngược bắt đầu với NỖI SỢ, nên người lãnh đạo cuộc họp cần trấn an người chơi trước để họ không bị choáng ngợp bởi nỗi sợ hãi. Họ chỉ cần dành chút thời gian viết ra nỗi sợ hãi của bản thân để hỗ trợ việc thu thập thông tin và tiến hành trò chơi. Bạn có thể vẽ ra mô hình hành vi lật ngược bằng cách bắt đầu trò chơi với một tình huống ví dụ mà bạn chọn để tiếp cận vấn đề. Khi nhóm viết xong phần nỗi sợ và dán chúng lên tường, hãy để người chơi phát biểu suy nghĩ liên quan tới chúng và dành phần lớn thời gian sau đó để biến nỗi sợ thành các kết quả tích cực. Bạn sẽ muốn nhóm xem xét những mối quan ngại (ngay cả khi chỉ là tạm thời) như là cơ hội để hy vọng và tạo động cơ hành động.
Nếu bạn đang làm việc với một nhóm lớn hơn hay nếu nhóm tạo ra một số lượng lớn giấy nhớ, hãy sử dụng kỹ thuật phân loại và phân nhóm rồi tạo các mục mô tả cho mỗi nhóm. Sau đó, yêu cầu nhóm bỏ phiếu cho những mục này và sử dụng chúng trong suốt hoạt động THỰC HIỆN. Các vấn đề do nhóm đưa ra có thể tập trung vào cả yếu tố bên trong lẫn bên ngoài nếu không có chỉ đạo nào khác. Nếu bạn không muốn phạm vi trò chơi toàn diện như vậy, hãy tạo ra ranh giới.
Hoạt động tùy chọn: Yêu cầu người xung phong viết tên viết tắt bên cạnh các hành động khả thi mà họ ủng hộ. Nói với người chơi đây không phải là một nhiệm vụ khó, chỉ là một dấu hiệu cho thấy vị trí mối quan tâm của người chơi.
Nguồn gốc của trò chơi Lật ngược chưa được xác định.
PHÂN TÍCH TRƯỜNG LỰC
Mục tiêu của trò chơi
Nhà triết học Hy Lạp Heraclitus khẳng định thay đổi đơn thuần không phải là thay đổi. Điều này hoàn toàn đúng trong thị trường cạnh tranh toàn cầu hiện nay. Nhân viên thường có trách nhiệm hiểu và thậm chí dự đoán thay đổi để bắt kịp sự phát triển. Trò chơi Phân tích trường lực là một cách đã được kiểm nghiệm để đánh giá những sức ép ảnh hưởng đến sự thay đổi mà cuối cùng có thể tác động đến các tổ chức. Khi thực sự cố gắng xem xét sự thay đổi bao quanh hệ thống, chúng ta có thể lái sự thay đổi theo hướng chúng ta muốn.
Số người chơi
5-30 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1,5 giờ
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, vẽ một bức tranh về sự thay đổi tiềm ẩn ở giữa một tờ giấy lớn hoặc bảng trắng. Bạn có thể mô tả bằng chữ (ví dụ: một nhà máy sản xuất) hoặc theo cách trừu tượng hơn (ví dụ: một phép ẩn dụ). Gắn nhãn cho hình ảnh để đảm bảo tất cả người tham gia hiểu rõ chủ đề.
2. Ở trên cùng bên trái của trang giấy, viết cụm từ “Lực ỦNG HỘ thay đổi”. Trên cùng bên phải, viết cụm từ “Lực CẢN TRỞ thay đổi”.
3. Vẽ mũi tên từ cả hai hướng về hình ảnh ở giữa. Bạn cần chừa chỗ để chứa ý tưởng từ các nhóm, do đó hãy vẽ các mũi tên lớn đủ để viết được cỡ chữ 3-5 cm. Nếu muốn tạo “bất ngờ” khi vẽ trực tiếp với nhóm, nhưng vẫn chưa cảm thấy thoải mái khi vẽ tay, bạn có thể vẽ phác các mũi tên bằng bút chì hoặc bút nhớ màu vàng và kẻ theo đường đã phác này trong cuộc họp.
4. Khi nhóm tập hợp, giới thiệu chủ đề thay đổi và giải thích rằng mục tiêu của trò chơi Phân tích trường lực là đánh giá tính khả thi của sự thay đổi đó.
5. Yêu cầu người chơi yên lặng nghĩ ra các ý tưởng về những yếu tố đang thúc đẩy sự thay đổi trong 5-10 phút. Viết mỗi ý tưởng vào một tờ giấy nhớ.
6. Tương tự, yêu cầu người chơi yên lặng nghĩ ra các ý tưởng về những yếu tố nào ngăn cản sự thay đổi trong 5-10 phút.
7. Vẽ một thang điểm đơn giản từ 1-5 trên biểu đồ lật chính.
Cho người chơi biết 1 nghĩa là sức ép yếu và 5 nghĩa là sức ép mạnh. Yêu cầu họ xem xét từng ý tưởng ỦNG HỘ thay đổi, cân nhắc kỹ và đánh số vào từng tờ giấy nhớ. Tương tự, yêu cầu người chơi xem xét từng ý tưởng CẢN TRỞ thay đổi, cân nhắc kỹ và đánh số vào tờ giấy nhớ.
8. Thu thập tất cả giấy nhớ ỦNG HỘ thay đổi và trải chúng trên bất kỳ bề mặt phẳng nào mà người chơi có thể nhìn thấy.
9. Nhóm hợp tác để sắp xếp các ý tưởng dựa trên mối quan hệ của chúng với những ý tưởng khác. Ví dụ, nếu người chơi tạo ra ba ghi chú với nội dung: “Không thể tiếp tục sản xuất với chi phí hiện tại”, “Vật liệu có giá quá cao” và “Bội chi vào sản xuất”, hãy nhóm các ý tưởng đó lại với nhau. Tạo nhiều nhóm như vậy cho đến khi đã nhóm được phần lớn các ghi chú. Đặt giấy nhớ riêng biệt theo các nhóm nhưng vẫn trong phạm vi trò chơi.
10. Sau khi hoạt động phân loại hoàn tất, bắt đầu tiến hành trao đổi nhóm để tạo ra một hạng mục tổng thể cho mỗi nhóm. Ví dụ, một hạng mục tổng thể cho nhóm từ bước 9 có thể là “Các chi phí không bền vững”.
11. Khi nhóm đưa ra các đề xuất và nhận được đồng thuận về các hạng mục, hãy viết những mục đó bên trong các mũi tên trên hình ảnh chính.
12. Khi phân loại từng nhóm, nhóm chơi nên hướng sự chú ý vào các điểm số trong cụm đó. Lấy điểm trung bình cho mỗi nhóm và viết số đó cạnh hạng mục liên quan trong mũi tên.
13. Lặp lại các bước 8-12, sử dụng giấy nhớ để tạo ra các nhóm CẢN TRỞ thay đổi.
14. Cộng số lượng “ỦNG HỘ” và “CẢN TRỞ” thay đổi rồi ghi tổng số ở dưới cùng và ở phía thích hợp của trang giấy.
15. Tóm tắt các kết quả tổng thể với nhóm, gồm cả tổng số điểm, sau đó thảo luận về hệ quả của sự thay đổi và liệu thay đổi nên hay không nên diễn ra.
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Chiến lược
Thường khi chơi trò Phân tích trường lực, người chơi có thể đã quen với việc xem xét sự thay đổi thông qua thảo luận. Nhiều người chơi sẽ có sự tin tưởng trước về việc nên hay không nên xảy ra những thay đổi này. Vì vậy, hãy ý thức về động lực của nhóm – nhóm đang háo hức hay chống lại sự thay đổi. Nếu bạn cảm thấy họ đang muốn có sự thay đổi, hãy khuyến khích họ công bằng xem xét các lực chống lại sự thay đổi. Nếu họ có vẻ miễn cưỡng với thay đổi, hãy khuyến khích họ hình dung ra giấc mơ ngông cuồng nhất với sự thay đổi này và mô tả những gì đã có sẵn để ủng hộ giấc mơ đó. Đừng để nhân viên giữ quan điểm cố hữu với bên chiếm ưu thế trong cuộc trao đổi.
Trò chơi này hướng tới việc cởi mở khám phá sự tồn tại của những thay đổi. Do vậy, hãy đảm bảo ghi nhận và thảo luận về bất kỳ ý tưởng nào dù kết thúc có thể là những ý kiến nằm ngoài các nhóm – những ý tưởng này thường trở nên có giá trị khi đưa ra các bối cảnh không được dự đoán trước. Đồng thời, đừng cho rằng tổng số điểm sẽ trả lời được câu hỏi liệu sự thay đổi có nên xảy ra hay không. Các tổng số là một thước đo khác để xác định quan điểm của nhóm. Sử dụng chúng làm tư liệu để tiếp tục cuộc trao đổi và đánh giá. Và nếu bạn muốn tiếp tục đánh giá sâu hơn, hãy yêu cầu nhóm tìm ra các siêu hạng mục sau khi nhóm động não xong về các mục nằm trong mũi tên. Các siêu hạng mục phải có cấp độ cao hơn những mục được tạo ra từ các nhóm. Chúng có thể bao gồm “chính trị”, “kinh tế”, “văn hóa công ty” hay “quản lý tầm trung”. Việc xem xét các siêu hạng mục cũng có thể giúp nhóm xác định được vị trí cần tập trung phần lớn đánh giá.
Trò chơi Phân tích trường lực dựa trên Khung Phân tích trường lực do Kurt Lewin xây dựng.
MA TRẬN CHO-VÀ-NHẬN
Mục tiêu của trò chơi
Mục tiêu của trò chơi này là vẽ ra những động lực và sự tương tác giữa các nhân vật trong một hệ thống. Nhân vật trong trường hợp này có thể ở quy mô nhỏ như các cá nhân cần làm việc cùng nhau để hoàn thành một nhiệm vụ, hoặc quy mô lớn như nhóm liên kết các tổ chức cho một mục đích lâu dài. Ma trận Cho-và-Nhận là công cụ chẩn đoán hữu hiệu giúp người chơi khám phá ra cách giá trị luân chuyển trong nhóm.
Số người chơi
Nhóm nhỏ
Thời gian chơi
1 giờ hoặc hơn
Cách chơi
Để bắt đầu, bạn cần một danh sách tất cả các nhân vật trong hệ thống. Danh sách có thể được chuẩn bị trước hoặc được đưa ra khi bắt đầu nhiệm vụ.
Tạo ra một ma trận với danh sách các nhân vật dọc theo hai trục ngang và dọc.
Mỗi ô trong ma trận chỉ một hướng duy nhất của sơ đồ. Ví dụ, một nhà cung cấp có thể đem lại một giá trị nhất định cho nhà sản xuất, nhưng nhà sản xuất sẽ mang lại một giá trị khác cho nhà cung cấp. Vì tính nhất quán, trục thẳng đứng có thể được coi là “từ” và trục ngang là “đến”.
Động lực chính: Đối với mỗi nhân vật trong ma trận, điền “những gì họ muốn” từ hệ thống vào các ô chéo của sơ đồ, đây chính là nơi giao thoa thông tin giữa từng nhân vật. Thông tin này phải là các cụm từ ngắn gọn mô tả mục tiêu hay lý do nhân vật này tham gia vào hệ thống.
Giao thoa lợi ích: Bước tiếp theo xem xét các điểm giao nhau và nắm bắt những gì tạo giá trị cho sơ đồ giữa các nhân vật. Bắt đầu mỗi lượt với chỉ một nhân vật và hoàn thành từng ô bằng cách đặt câu hỏi: “Hệ thống có thể mang cho bạn điều gì?”
Một số điểm giao nhau sẽ được mô tả dễ dàng. Trong các trường hợp khác, ma trận sẽ hé lộ các nhân vật chưa có tương tác trước đây và có thể là những cá nhân có mâu thuẫn. Mục tiêu hoàn thành ma trận là tìm ra bức tranh toàn cảnh nhất về cách mỗi nhân vật có thể giúp ích cho tất cả những người khác.
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Chiến lược
Để hoàn thành ma trận này, bạn có thể cần phải nghiên cứu quy trình vẽ bản đồ khởi đầu trong cả giai đoạn trước và sau. Bằng cách sử dụng các khảo sát hay phỏng vấn, người chơi có thể khám phá và xác nhận được cả thông tin đầu vào lẫn các giao thoa lợi ích.
Cùng với việc phân tích các bên liên quan và lập bản đồ ranh giới, Ma trận Cho-và-Nhận giúp người chơi khám phá và xác định các nhân vật cùng những tương tác trong một hệ thống.
Ma trận Cho-và-Nhận lấy cảm hứng từ một số kỹ thuật được sử dụng trong cơ khí, hóa học và thiết kế.
TRÁI TIM, BÀN TAY, TRÍ ÓC
Mục tiêu của trò chơi
Kiểm tra một vấn đề từ góc độ khác và tìm thấy ý nghĩa trong vấn đề này.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
10 phút tới 1 giờ
Cách chơi
1. Xem xét một vấn đề, sản phẩm hay diễn biến công việc thông qua ba lăng kính tiếp cận sau:
◆ Trái tim: Điều gì khiến nó thu hút bạn một cách cảm tính?
◆ Bàn tay: Điều gì làm nó trở nên hữu hình và thực tế?
◆ Trí óc: Điều gì làm nó trở nên lô-gíc và nhạy bén?
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2. Liệt kê đặc điểm hay đặc trưng trả lời cho mỗi cách tiếp cận.
3. Đánh số ý tưởng từ 1-10. Đánh giá điểm mạnh và điểm yếu.
Chiến lược
Các sản phẩm, hoạt động và kinh nghiệm có ý nghĩa sẽ lôi cuốn hoàn toàn một người; chúng “nuôi dưỡng trái tim, bàn tay và trí óc” của người đó. Hãy sử dụng ba cách tiếp cận này để tìm kiếm, làm rõ, hay chẩn đoán ý nghĩa của bất kỳ nỗ lực nào.
Trò chơi Trái tim, Bàn tay, Trí óc được lấy cảm hứng từ nhà cải cách giáo dục Thụy Sĩ Heinrich Pestalozzi.
HÃY GIÚP TÔI HIỂU
Mục tiêu của trò chơi
Trò chơi Hãy giúp tôi hiểu được dựa trên một giả thuyết cơ bản (và chính xác), đó là nhân viên mang tới cuộc họp những câu hỏi rất khác nhau xung quanh một chủ đề hay một thay đổi. Giả thuyết này cho rằng người lãnh đạo có thể dự đoán được một số câu hỏi và mối quan tâm của nhân viên nhưng không thể lường hết tất cả. Chính nhân viên mới là người hiểu rõ câu hỏi của mình nhất, vì vậy, trò chơi này cho người chơi cơ hội nói ra ý kiến của mình khi không có vai trò người lãnh đạo trong đó. Nó cũng giúp khám phá các câu hỏi trùng lặp giữa người chơi và lưu ý về tần suất xuất hiện của những câu hỏi đó – điều mà trước cuộc họp họ có thể không nhìn ra. Trò chơi này hé lộ một vài thông tin xung quanh một dự án, sáng kiến hay thay đổi, giúp những nhân viên chịu trách nhiệm thực hiện thay đổi đó đưa ra ít câu hỏi rườm rà hơn.
Số người chơi
5-25 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1,5 giờ
Cách chơi
1. Trên bảng trắng, viết chủ đề của cuộc họp và các tiêu đề sau lên đầu trang: “AI?”, “CÁI GÌ?”, “KHI NÀO?”, “Ở ĐÂU?” và “NHƯ THẾ NÀO?”. Phát cho tất cả người chơi giấy nhớ và bút viết bảng.
2. Cho người chơi biết mục tiêu trò chơi là để người lãnh đạo hiểu và hưởng ứng với mọi câu hỏi xung quanh chủ đề.
3. Bắt đầu với câu hỏi “AI?” và cho người chơi 5 phút yên lặng để ghi lại càng nhiều câu hỏi bắt đầu bằng từ AI càng tốt.
4. Yêu cầu người chơi dán tất cả các câu hỏi vào khoảng trắng dưới mục AI? và sau đó gọi một vài người nhóm các câu hỏi theo cùng chủ đề.
5. Yêu cầu đội chơi chú ý vào các nhóm lớn nhất – khoanh vùng nhóm nếu thích – và yêu cầu lãnh đạo đưa ra phản hồi về những câu hỏi phổ biến nhất trong các nhóm cũng như bất kỳ câu hỏi bên ngoài thú vị nào.
6. Lặp lại quá trình này cho bốn câu hỏi tiêu đề còn lại, mỗi lần yêu cầu lãnh đạo trả lời những câu hỏi mà đội chơi thấy nổi bật nhất.
7. Khi cuộc họp kết thúc, thu thập tất cả các câu hỏi để lãnh đạo có cơ hội xem lại và trả lời những câu hỏi quan trọng chưa được đề cập trong cuộc họp.
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Chiến lược
Người lãnh đạo nhóm có thể tiến hành trò chơi này bằng nhiều cách khác nhau. Một cách là hỏi từng câu, để người chơi viết cả năm câu hỏi AI, CÁI GÌ, KHI NÀO, Ở ĐÂU và NHƯ THẾ NÀO lên giấy nhớ, sau đó dán và nhóm các câu hỏi trong nửa đầu cuộc họp. Sau khi hoàn thành phần đó, người chơi yêu cầu lãnh đạo giải quyết các nhóm câu hỏi chủ chốt trong nửa sau của cuộc họp. Cách tiếp cận khác là để lãnh đạo cùng lúc trả lời xen kẽ các câu hỏi trong khi người chơi đặt ra câu hỏi cho mỗi chủ đề. Cả hai cách tiếp cận đều mang lại tác dụng.
Cách tiếp cận đầu tiên cho phép người chơi không bị gián đoạn bởi nội dung câu trả lời và thể hiện phản ứng tới người lãnh đạo khi họ đang viết câu hỏi. Về mặt kỹ thuật, người lãnh đạo có thể tiết kiệm chút thời gian vì họ chỉ cần tham dự phiên thứ hai của cuộc họp. Cách tiếp cận thứ hai giải quyết từng chút một nhưng chắc chắn làm ảnh hưởng đến loại câu hỏi mà người chơi sẽ hỏi, vì họ sẽ nhận được những câu trả lời từ người lãnh đạo theo từng câu hỏi. Dựa trên hiểu biết về nhóm, hãy chọn cách tiếp cận phù hợp.
Trong phần phân nhóm, người chơi có thể viết chủ đề nổi bật cạnh mỗi nhóm để người lãnh đạo nắm được tổng quan về điều mà nhóm quan tâm. Điều này cũng có tác dụng nhấn mạnh lại mối quan tâm chung của người chơi. Chủ đề nên là cụm từ gồm 1-3 từ tóm tắt nội dung tổng quát của các nhóm câu hỏi. Người lãnh đạo cuộc họp phải khuyến khích nhân viên tận dụng tối đa trò chơi này, bởi đây là một cơ hội hiếm có để đặt ra các câu hỏi thực tế trực tiếp cho lãnh đạo công ty.
Trò chơi này là một mô phỏng của trò chơi AI CÁI GÌ Ở ĐÂU NƠI NÀO và NHƯ THẾ NÀO trong cuốn Facilitator’s Guide to Participatory Decision Making (tạm dịch: Hướng dẫn của nhà tham vấn để hình thành quyết định mang tính xây dựng) của Sam Kaner. Trong cuốn sách, Kamen viết rằng việc sử dụng công cụ này của ông lấy cảm hứng từ một nhiệm vụ có tên “Năm W và một H” trong cuốn sách Techniques of Structured Problem Solving (tạm dịch: Kỹ thuật giải quyết vấn đề có cấu trúc), tái bản lần hai của A. B. VanGundy, Jr., tr. 46.
TẠO LẬP MỘT THẾ GIỚI
Mục tiêu của trò chơi
Trò chơi Tạo lập một thế giới hấp dẫn những người thích cách học bằng hình ảnh, âm thanh và vận động vì các tầng tương tác của chúng. Cách học này hữu ích (và thú vị) vì nó cho phép người chơi tưởng tượng ra tương lai và thực thi ngay phiên bản đầu tiên về tương lai đó. Tất cả dự án thành công đều bắt đầu với một tầm nhìn và một vài nỗ lực nhỏ ban đầu hướng tới kết quả rõ ràng. Tưởng tượng của Alexander Graham Bell về điện thoại cũng bắt đầu bằng những nét phác thảo thô sơ. Mục đích của trò chơi Tạo lập một thế giới là tạo ra mô hình ba chiều của một trạng thái tương lai mong muốn.
Số người chơi
8-20 người
Thời gian chơi
45 phút tới 1,5 giờ
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, xác định chủ đề cuộc họp. Nó có thể là bất kỳ chủ đề nào có lợi cho trạng thái tương lai mong muốn của nhóm (ví dụ: “Địa điểm chi nhánh mới sẽ đặt ở Austin” hay “Chiến lược marketing tương lai”).
2. Giới thiệu chủ đề cuộc họp và phát cho người chơi giấy biểu đồ lật, bút viết bảng, giấy nhớ, bút tẩy, đất nặn, tạp chí, thẻ ghi chú, băng dán – bất kỳ chất liệu nghệ thuật nào có sẵn để hỗ trợ việc “tạo lập một thế giới”.
3. Chia nhóm thành ba hoặc bốn nhóm nhỏ và cho các nhóm 10-15 phút thống nhất về một tầm nhìn chung để tạo lập một thế giới ba chiều. Giải thích rằng thế giới này có thể bao gồm người, cảnh vật, tòa nhà, sản phẩm và tính năng, và bất cứ thứ gì cần thiết để mô phỏng một phiên bản lý tưởng hóa của chủ đề.
4. Cho người chơi 20-30 phút để suy nghĩ về các vật tượng trưng của thế giới và tạo ra chúng bằng chất liệu nghệ thuật.
5. Khi hết giờ, cho người chơi 5 phút để tạo ra một biểu ngữ hay khẩu hiệu để tóm tắt thế giới của họ.
6. Yêu cầu mỗi nhóm giới thiệu “vườn địa đàng” của mình và cung cấp cái nhìn sâu về những thứ mà thế giới này mang đến. Viết lại bất kỳ chủ đề định kỳ hoặc các đặc trưng tương đương với “những vùng đất tưởng tượng” này.
Chiến lược
Bất cứ trạng thái mong muốn nào cũng có thể được hình dung. Trò chơi không giới hạn trong việc tạo ra mô hình 3D của vật dụng, công viên hay sản phẩm hoặc bất động sản. “Thế giới” mà người chơi tạo ra có thể là một giao diện trò chơi điện tử mới, một nhóm vui vẻ và đoàn kết hơn, một chuỗi cung ứng phân phối toàn cầu và nhiều thứ khác. Thử thách cho mỗi nhóm chính là tham gia vào quá trình tưởng tượng và sáng tạo mà không làm mất đi các khả năng. Hãy khuyến khích nhóm mở rộng phạm vi suy nghĩ. Trong trò chơi này, người chơi sẽ chỉ bị giới hạn bởi trí tưởng tượng và các chất liệu nghệ thuật mà họ có.
Tiêu đề của trò chơi này được truyền cảm hứng từ cuốn sách Make a World (tạm dịch: Tạo lập một Thế giới) của Ed Emberley.
BẢNG TÂM TRẠNG
Mục tiêu của trò chơi
Mục tiêu của trò chơi này là tạo ra một tấm áp phích hoặc ảnh ghép để ghi lại toàn bộ “cảm nhận” về một ý tưởng. Trò chơi này có thể được sử dụng như một khung tham chiếu để tham khảo hoặc truyền cảm hứng trong quá trình phát triển. Nó có thể là tập hợp của nhiều vật biểu tượng dạng hình ảnh hoặc chữ viết – các bức ảnh được kẹp vào tạp chí, các đối tượng vật lý, bảng màu mẫu, hay bất cứ thứ gì có thể giao tiếp với toàn bộ dòng chảy và cảm nhận về một ý tưởng.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
30 phút tới 2 giờ
Cách chơi
Mặc dù Bảng tâm trạng khá phổ biến trong các ngành thiết kế, song việc tạo ra một tấm bảng như vậy không đòi hỏi nhiều kiến thức chuyên môn. Bất cứ đội nhóm nào đang ở giai đoạn bắt đầu của một dự án cũng có thể hưởng lợi từ việc tạo ra một bảng tâm trạng; tất cả những gì họ cần là các nguyên liệu thô và một ý tưởng cần diễn giải.
Hãy tập hợp các nguyên liệu trực quan từ các tạp chí, trang web hoặc bài thuyết trình của công ty. Những thứ khác như kéo, băng dính, giấy trắng và bảng lật có thể được tìm thấy ở hầu hết các văn phòng. Tập hợp mọi thứ lại và chúng ta sẽ có chủ đề cần được diễn giải. Sau đây là một vài thứ cần xem xét:
◆ “Văn hóa của chúng ta”
◆ “Năm sau”
◆ “Sản phẩm mới”
Các nhóm nhỏ có thể cùng nhau tạo ra một bảng tâm trạng đơn lẻ từ sự đóng góp của các cá nhân; những nhóm lớn hơn có thể diễn giải chủ đề một cách tách biệt và sau đó chia sẻ với nhau. Điều quan trọng là mỗi người tham dự đều có cơ hội đóng góp các nhân tố vào trong tấm bảng và giải thích về hình ảnh của họ.
Chiến lược
Trong khi những người tham dự tiến hành lựa chọn và đóng góp các nhân tố vào bảng tâm trạng, tốt nhất bạn nên khuyên họ làm việc này “theo trái tim mách bảo” và không hợp lý hóa toàn bộ sự lựa chọn của họ. Bảng tâm trạng chính là một vật biểu tượng ghi nhận lại “cảm xúc” về một ý tưởng nào đó, không phải là một mô tả toàn diện hay một tài liệu yêu cầu!
Trò chơi kết thúc khi tấm bảng được hoàn thành, nhưng nó nên được duy trì sau khi kết thúc quá trình. Điều quan trọng là tấm bảng phải được nhìn nhận và duy trì xuyên suốt quá trình phát triển.
Các bảng tâm trạng là nhiệm vụ thiết kế truyền thống và thường là một đặc điểm trong thực hành kiến trúc được gọi là charette – khoảng thời gian dài cho hoạt động hợp tác thiết kế của nhóm xung quanh một mục tiêu chung.
KHÔNG GIAN MỞ
Mục tiêu của trò chơi
Kỹ thuật Không gian mở là phương pháp tổ chức các sự kiện lớn, như các hội nghị, mà không cần lên kịch bản trước. Thay vào đó, người tham dự được tập hợp lại với nhau theo một mục đích hướng dẫn chung và tạo nên một chương trình cho chính họ theo xu hướng bảng tin. Những thứ này sẽ trở thành các phiên đột phá, và người tham dự được tự do để “bỏ phiếu bầu” bằng cách di chuyển giữa các phần đột phá.
Không gian Mở được Harrison Owen thành lập trong những năm 1980 với mong muốn “khai mở không gian” cho mọi người tự tổ chức xoay quanh một mục tiêu chung. Nhiều cuộc họp và các ví dụ đã được ghi lại trên trang Openspaceworld.org. Việc tổ chức một cuộc họp Không gian mở nhỏ khá đơn giản, nhưng đòi hỏi nhiều phần giản lược trong khâu của người tổ chức, họ cần nhận ra người tham dự sẽ phát triển một cách tiếp cận phong phú hơn và một giải pháp đối với thử thách ngay trước mắt.
Số người chơi
5-2.000 người
Thời gian chơi
Một ngày hoặc dài hơn
Cách chơi
Thiết lập: Một lời mời mở
Có lẽ công việc quan trọng nhất của ban tổ chức chính là phát triển một lời mời thuyết phục. Lời mời lý tưởng sẽ đưa ra một thách thức khẩn cấp, quan trọng và đủ phức tạp để đòi hỏi một loạt quan điểm khác nhau nhằm giải quyết vấn đề.
Điều này có thể được diễn giải đơn giản như “Làm cách nào chúng ta có thể hồi sinh lại ngôi trường cũ trong thành phố?” hay
“Quyết định mang tính chiến lược của chúng ta sẽ là gì?”
Tạo ra thị trường
Ở điểm khởi đầu của quá trình, những người tham dự ngồi theo một vòng tròn, hoặc các vòng tròn đồng tâm, để được định hướng rõ ràng và bắt đầu xây dựng nên chương trình của riêng họ. Sau khi nhận thách thức của cuộc họp, những người tham dự được mời tiến về trung tâm và viết ra một vấn đề mà họ đang quan tâm, sau đó dán nó lên một bức tường gọi là “thị trường” với thời gian cùng địa điểm cụ thể mà họ tình nguyện tổ chức thảo luận.
Tất cả mọi người đều được mời để tạo ra một mặt hàng cho thị trường, nhưng không bắt buộc. Một chương trình như vậy nên được tạo lập trong khoảng 60-90 phút.
Giao ước “hai bước chân”
Giai đoạn đột phá bắt đầu từ đây, cơ bản sẽ tốn khoảng 90 phút cho mỗi phần. Tuy nhiên, những người tham dự có thể tự tổ chức giai đoạn đột phá cho họ nếu thấy phù hợp; người tổ chức trò chơi sẽ ghi chú lại cuộc thảo luận để những người còn lại có thể tham gia vào bất cứ lúc nào. Người tham dự được yêu cầu quan sát một giao ước trong Không gian mở, còn gọi là “Giao ước hai bước chân”, trong đó hỏi rằng nếu bạn thấy bản thân hoặc không học hỏi được gì, hoặc không đóng góp được gì, hãy sử dụng hai bước chân để đi đến một chỗ khác. Trong trường hợp này, người tham dự có toàn bộ trách nhiệm về việc học hỏi và đóng góp của chính họ.
Kéo tất cả lại với nhau
Giai đoạn đột phá có thể kéo dài một ngày hoặc hơn, phụ thuộc vào quan điểm đối với sự kiện đó. Để kết thúc sự kiện, bạn có thể thực hiện theo nhiều cách, cách ít được mong muốn nhất chính là hình thành một báo cáo chính thức từ các nhóm. Thay vào đó, hãy trở lại việc quản lý vòng tròn lúc bắt đầu sự kiện, và khai mở lại không gian một lần nữa cho những người tham dự muốn phản ánh về những điều họ đã khám phá cũng như các bước đi kế tiếp.
Chiến lược
Hãy nhớ bốn nguyên tắc của Không gian mở giúp thiết lập sắc thái của sự kiện:
1. Bất cứ ai tham dự đều được tôn trọng. Niềm đam mê quan trọng hơn nhiều so với vị trí trên sơ đồ tổ chức.
2. Thời điểm bắt đầu nào cũng hợp lý. Tinh thần và sự sáng tạo không thể hiện bằng thời gian.
3. Bất cứ điều gì xảy ra cũng là thứ duy nhất mà chúng ta có.
Ngừng lại hoặc than phiền về một sự kiện trong quá khứ và bỏ lỡ những cơ hội chính là lãng phí thời gian; hãy cứ tiến lên phía trước.
4. Kết thúc là hết. Khi một cuộc đối thoại kết thúc, hãy tiếp tục phần kế tiếp. Đừng để công việc phụ thuộc vào thời gian.
Các quy tắc của Không gian mở đã được phổ biến và kết hợp với nhiều sự kiện mang tính chất tự phát được biết đến với nhiều cái tên khác nhau, nổi bật nhất chính là BarCamps và Unconferences.
Khái niệm về Không gian mở được viết trong cuốn Open Space Technology (tạm dịch: Kỹ thuật Không gian Mở: Hướng dẫn sử dụng) của Harrison Owen.
SƠ ĐỒ ĐƯỢC-MẤT
Mục tiêu của trò chơi
Phát triển sự thấu hiểu về các động lực và quyết định.
Số người chơi
3-10 người
Thời gian chơi
10-15 phút
Cách chơi
Nhiều quyết định thường quy về sự lựa chọn cơ bản giữa cái được và mất của con người. Bằng cách nắm bắt những chi tiết cụ thể này về một người chủ chốt, nhóm của bạn có thể khám phá ra những điểm liên quan nhất để trình bày hoặc thuyết phục quyết định của người chủ chốt.
Người chủ chốt này có thể là người dùng cuối cùng của một sản phẩm hoặc lãnh đạo nắm quyền lực trong một tổ chức.
Hãy bắt đầu với việc viết ra tên của người chủ chốt hoặc tạo một bản phác thảo về người này trên một bức tường. Hãy hỏi về những mất mát hoặc trăn trở của người này trước bằng cách nhắc nhở nhóm bước vào trong tâm trí của người này để nghĩ và cảm nhận như người đó. Ghi lại những câu trả lời bên cạnh hình của người này:
◆ Một ngày tồi tệ của người này trông như thế nào?
◆ Anh ta đang lo sợ điều gì?
◆ Điều gì làm anh ta mất ngủ mỗi đêm?
◆ Anh ta chịu trách nhiệm về việc gì?
◆ Khó khăn, cản trở nào đang chắn lối anh ta?
Cái được của người này có thể đối nghịch hoặc hơn thế so với sự mất mát. Ghi lại những thứ này bên phía đối diện bằng cách đặt ra những câu hỏi:
◆ Người này đang mong muốn hoặc khao khát điều gì?
◆ Anh ta đo lường sự thành công như thế nào?
◆ Giả sử có một đối tượng trong tay, người này sẽ hưởng lợi như thế nào?
◆ Chúng ta có thể cung cấp thứ gì cho người này?
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Chiến lược
Tổng hợp và ưu tiên điểm được và mất lớn nhất từ nhiệm vụ nhỏ này. Sử dụng chúng khi phát triển bài thuyết trình, định giá đề nghị hay bất cứ ví dụ nào mà bạn đang cố gắng để thuyết phục về một quyết định.
Trò chơi Sơ đồ Được-Mất do Dave Gray sáng tạo.
THUYẾT TRÌNH GỌI VỐN
Mục tiêu của trò chơi
Thật dễ để đưa ra các khái niệm trong thế giới của trí tưởng tượng, nơi tiền bạc, thời gian và khả năng công nghệ không bị giới hạn, cũng không khó để hình thành những ý tưởng có vẻ ổn về mặt lý thuyết nhưng thiếu tính thực tiễn. Thuyết trình gọi vốn là một trò chơi nhập vai được thiết kế để mang sự chú ý trở lại với thế giới thực và tập trung vào những khía cạnh khả thi của các khái niệm (Điểm bán then chốt ở đây là gì? Điều này tạo ra nguồn thu như thế nào? Tại sao mọi người lại mua sản phầm này?). Người chơi cần tưởng tượng họ là những nhà khởi nghiệp đang có nhu cầu bán ý tưởng của mình cho một nhóm các nhà đầu tư mạo hiểm giàu có.
Số người chơi
4-12 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1,5 giờ
Cách chơi
1. Chia người chơi thành những nhóm nhỏ, lý tưởng nhất là theo cặp hoặc nhóm ba. Một nhóm nên đóng vai trò là nhà đầu tư mạo hiểm, trong khi các nhóm còn lại sẽ là các “nhà khởi nghiệp”.
2. Một sản phẩm hoặc dịch vụ bất kỳ được nhóm xác định và đồng thuận.
3. Mỗi nhóm dành 10 phút xây dựng mô hình kinh doanh của mình để thuyết trình trước các nhà đầu tư. Họ có thể viết, vẽ hoặc diễn tập: khả năng sáng tạo phụ thuộc vào các nhóm. Lý tưởng nhất là phân chia họ vào những phòng hoặc không gian đột phá riêng biệt để suy nghĩ và tạo ra bài thuyết trình gọi vốn.
4. Nhắc tất cả các nhóm rằng sẽ chỉ có một hoặc hai đại diện lên thuyết trình, nhưng cả nhóm sẽ trả lời câu hỏi từ các nhà đầu tư. Bạn cũng cần cho nhóm thời gian chuẩn bị (khoảng 10 phút là được), bởi việc trau chuốt quá mức một ý tưởng sẽ đánh mất bản chất tự nhiên của luồng suy nghĩ.
5. Khi gần hết thời gian chuẩn bị, nhà đầu tư sẽ nhắc nhở các nhóm về yếu tố thời gian: “Các bạn còn 2 phút để chuẩn bị.”
6. Sau đó, mỗi nhóm sẽ thuyết trình – thời gian giới hạn cho mỗi bài thuyết trình là 3 phút và các nhà đầu tư có thể đặt 1-2 câu hỏi cho mỗi nhóm.
7. Điều này không quan trọng, nhưng để thêm một chút không khí cạnh tranh thì các nhà đầu tư có thể quyết định phần thuyết trình nào giành chiến thắng khi kết thúc.
Chiến lược
Ý tưởng đằng sau trò chơi này chính là ghi lại những quan điểm khác nhau của các nhóm về một sản phẩm, bản mẫu, dịch vụ hay một khái niệm. Việc chuẩn bị một mô hình kinh doanh để trình bày trước các nhà đầu tư mạo hiểm buộc người tham gia phải tập trung vào những ý tưởng thật sự quan trọng và việc giới hạn về thời gian sẽ giúp họ tập trung vào giá trị cốt lõi của đề xuất. Bởi những nhóm khác nhau sẽ nhấn mạnh vào các khía cạnh khác nhau, nên trò chơi này cung cấp một loạt các khía cạnh về ý tưởng chính yếu đang được thảo luận. Các câu hỏi từ nhà đầu tư thông thường sẽ khai thác vào những điểm yếu hoặc giúp làm rõ ý tưởng, điều này sau đó có thể được chia sẻ và đưa ra thảo luận trong nhóm.
Trò chơi này cũng giúp ghi lại những loại ngôn ngữ mà mọi người sử dụng để xác định một khái niệm, sản phẩm, dịch vụ hay tình huống nào đó, vì vậy, bạn nên khuyến khích người tham gia không nên suy nghĩ quá mức về những từ ngữ mà họ sử dụng trong bài thuyết trình của mình. Nếu người tham gia không quen biết nhau thì bạn có thể tạo một cuộc tranh tài nho nhỏ, thậm chí trao thưởng cho người chiến thắng: mục tiêu “chiến thắng trò chơi” thông thường sẽ mang các nhóm lại gần với nhau nhanh hơn.
Trò chơi Thuyết trình gọi vốn do Sarah Rink sáng tạo.
SẢN PHẨM PINOCCHIO
Mục tiêu của trò chơi
Về mặt tự nhiên, hầu hết chúng ta không nghĩ về các sản phẩm hay dịch vụ như những vật thể có sự sống và chuyển động riêng. Nhưng việc tưởng tượng một sản phẩm như một người bạn thay vì một công cụ mang lại rất nhiều lợi ích. Bằng cách giả định rằng một sản phẩm có sự sống riêng, chúng ta có thể nhân cách hóa và phát triển những đặc điểm tính cách theo cách mà chúng ta không thể làm khi xem đó là một vật vô tri. Sản phẩm Pinocchio là một trò chơi được thiết kế để thiết lập, định nghĩa và phát triển các đặc điểm của một sản phẩm hoặc một dịch vụ để chúng có giá trị hơn tới tay người dùng cuối. Bằng việc nhân cách hóa, chúng ta có thể liên kết và định hình nó tốt hơn để biến nó thành một “người bạn” mà người tiêu dùng mong muốn được rước về nhà.
Số người chơi
5-20 người
Thời gian chơi
1 giờ
Cách chơi
1. “Bối cảnh” của trò chơi này là bất cứ tình huống đơn giản nào đòi hỏi nhân vật (sản phẩm hoặc dịch vụ) đưa ra quyết định hoặc hành động. Ví dụ về bối cảnh có thể là “ai đó đang cố gắng lấy cắp chiếc ví của một quý bà lớn tuổi” hoặc “một người lái xe gặp một người xin đi nhờ trên đường đến bữa tiệc”. Trước khi tiến hành họp, hãy vẽ ra bốn bối cảnh và viết từng bối cảnh lên một tấm thẻ ghi chú.
2. Cũng trước khi tiến hành cuộc họp, viết lần lượt năm câu hỏi dưới đây lên các tập giấy lật, mỗi tờ một câu.
◆ Tôi trông như thế nào?
◆ Giá trị của tôi là gì?
◆ Tôi thuộc về cộng đồng nào?
◆ Điều gì làm tôi khác biệt?
◆ Cuộc chiến của tôi là gì?
3. Bắt đầu với câu hỏi “Tôi trông như thế nào?”, vẽ một bức tranh về sản phẩm/dịch vụ ở trung tâm của tờ giấy với tay, chân và một cái đầu (Nhân vật này nên được sử dụng xuyên suốt nhiệm vụ, nhưng với những tư thế khác nhau).
4. Yêu cầu nhóm tưởng tượng rằng sản phẩm hoặc dịch vụ đó có sinh khí và hiện đang là một nhân vật hoàn chỉnh mà họ đều biết. Yêu cầu họ nói ra những tính từ và cụm từ mô tả nhân vật đó rồi viết các câu trả lời xung quanh bức ảnh. Trong bước này, bạn cũng có thể hỏi người chơi rằng nếu sản phẩm/dịch vụ này là một nhân vật hoạt hình hay một người nổi tiếng thì đó sẽ là ai, sau đó viết ra các câu trả lời.
5. Khi bạn có đủ thông tin để mô tả đầy đủ nhân vật, yêu cầu mọi người bỏ phiếu chấm cho 3-5 tính từ mô tả chính xác nhất nhân vật này. Khoanh tròn hoặc tô đậm thông tin được bình chọn nhiều nhất và viết một ghi chú nhỏ lại cho nhóm.
6. Chuyển sang câu hỏi “Giá trị của tôi là gì?” và vẽ một bức hình cạnh nhân vật. Chia nhóm thành những nhóm nhỏ hơn và đưa mỗi nhóm một thẻ ghi chú mô tả một bối cảnh (hoặc tác phẩm hoàn chỉnh với bốn bối cảnh nếu nhóm của bạn có ít hơn 7 người chơi). Yêu cầu người chơi im lặng đọc bối cảnh của họ và thảo luận với các nhóm về những điều mà nhân vật này sẽ nói hoặc làm trong tình huống đó.
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7. Tập hợp các nhóm lại và để mỗi nhóm có cơ hội chia sẻ những gì họ nhất trí về hành động của nhân vật đó. Ghi lại từng phản hồi và sau đó hỏi cả nhóm về những hành vi cho thấy giá trị cơ bản của nhân vật. Bổ sung các câu trả lời lên bảng lật.
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8. Chuyển sang câu hỏi “Tôi thuộc về cộng đồng nào?” và vẽ một bức hình khác về nhân vật ở trung tâm tờ giấy lật. Hãy hỏi nhóm xem ai sẽ là người mà nhân vật này dành thời gian cùng. Cô ấy sẽ thuộc về nhóm nào? Cô ấy sẽ tình nguyện hoạt động ở đâu? Ai sẽ cần cô ấy nhất? Những người bạn của cô ấy có điểm chung gì? Cộng đồng của cô ấy có những phẩm chất gì? Ghi lại các câu trả lời.
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9. Chuyển sang câu “Điều gì làm tôi khác biệt?” và vẽ một bức hình khác về nhân vật ở trung tâm tờ giấy. Hãy hỏi nhóm về những đặc điểm làm cho nhân vật này trở nên khác biệt so với các nhân vật khác trong cộng đồng của cô ấy. Điều gì khiến cô ấy nổi bật? Điểm mạnh của cô ấy là gì? Cô ấy làm việc gì tốt hơn mọi người? Vì sao một số người lại muốn cô ấy tham gia vào nhóm của họ? Ghi lại các câu trả lời.
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10. Chuyển sang câu hỏi “Cuộc chiến của tôi là gì?” và vẽ một bức hình khác về nhân vật ở trung tâm tờ giấy lật. Tìm hiểu về sứ mệnh tồn tại của nhân vật. Động lực của cô ấy là gì? Điều gì làm cô ấy thức dậy mỗi tối? Cô ấy đã giúp ích gì cho mọi người? Cô ấy đang cố gắng chứng tỏ điều gì? Khó khăn nào đang cản đường cô ấy? Ghi lại câu trả lời.
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Hoạt động tùy chọn: Hãy yêu cầu mọi người chúc mừng nhân vật này như thể họ đang ở đám cưới của cô ấy. Hoặc yêu cầu họ tôn vinh một sản phẩm hoặc dịch vụ như thể họ đang ở đám tang của chính nó. Hoặc có thể yêu cầu mọi người chia sẻ câu chuyện thật từ cuộc sống của nhân vật, điều gì đã xảy đến với cô ấy, làm cho cô trở thành con người như bây giờ.
11. Tổng hợp toàn bộ những tìm kiếm tổng thể với nhóm và phản ánh lại tính cách cùng nhận dạng của nhân vật mà nhóm đã tạo ra. Thảo luận về cách liên hệ những đặc điểm, giá trị và hành vi tính cách của nhân vật đến các ứng dụng hiện tại hoặc tiềm năng của sản phẩm hay dịch vụ liên quan.
Chiến lược
Trò chơi này thích hợp nhất khi người chơi không còn hoài nghi và chấp nhận ý tưởng rằng một sản phẩm có nhân cách, hệ thống giá trị và sinh mệnh. Đối với một số người chơi, đây sẽ là một bước nhảy khó có thể thực hiện, đó là lý do vì sao bức tranh bạn vẽ ra đóng vai trò rất quan trọng, cũng như những câu hỏi mà bạn đặt ra: cả hai đều biến “nó” thành “anh ấy” hay “cô ấy”. Hãy cởi mở ngay cả với những nhân vật được gợi ý trong quá trình nhóm tương tác. Một cái tên cụ thể như “Cameron” có thể giúp bạn dễ hình dung một sản phẩm hoặc dịch vụ là một người nào đó hơn là một đối tượng hoặc một quy trình.
Hãy khuyến khích kể chuyện trong quá trình chơi để bổ sung thêm nhận dạng của nhân vật dựa trên những bối cảnh mà bạn lập ra; ví dụ: “Cameron sẽ làm gì trong tình huống này?” Đừng làm cho cả nhóm bị chán nản bởi việc tạo ra các nhân vật hoặc tính cách lạ lùng; các hành động được thực hiện bởi một nhân vật dễ thương có thể dẫn đến sự đổi mới trong cách mọi người nhận thức về việc sử dụng một sản phẩm hoặc dịch vụ. Hãy để người chơi làm những điều họ muốn; nếu cần thiết, bạn có thể hướng họ đồng thuận về một nhân vật đáng tin tưởng hơn khi trò chơi kết thúc. Hãy đảm bảo việc thảo luận song song giữa tính cách nhân vật và các lợi ích mà những tính cách đó mang lại ở phiên bản tiếp theo của sản phẩm hoặc dịch vụ.
Nguồn gốc của trò chơi Sản phẩm Pinocchio chưa được xác định.
VẼ LỐI ĐI
Mục tiêu của trò chơi
Mục tiêu của trò chơi này là nhanh chóng xác định mức độ thấu hiểu các bước thực hiện một quá trình nào đó trong nhóm.
Thông thường, mọi người hay lẫn lộn về việc ai sẽ làm việc gì và khi nào thì tiến hành. Cả nhóm đang sử dụng những thuật ngữ khác nhau để mô tả quy trình của mình. Họ không ghi chép lại quy trình cụ thể nào. Mọi thứ dường như xảy ra theo kiểu tùy biến, vô hình hoặc tình cờ.
Thông qua nhiệm vụ này, nhóm sẽ xác định được một quy trình hiện hữu ở cấp độ cao hơn và khám phá ra những quan ngại hoặc nhầm lần. Trong phần lớn trường hợp, điều này có thể chuyển hướng thành một cuộc thảo luận về những việc cần làm đối với các khía cạnh không rõ ràng đó. Nhiệm vụ này không dẫn đến một quá trình mới hoặc tốt hơn nhưng giúp mọi người hiểu hơn về trạng thái hiện tại.
Số người chơi
2-10 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1 giờ
Cách chơi
Giới thiệu trò chơi bằng cách định hình đối tượng: “Đây là một hoạt động theo nhóm, chúng ta sẽ tạo nên một bức tranh tổng thể về cách tạo ra sản phẩm [X].” X trong trường hợp này chính là đầu ra của một quá trình; đó có thể là một tài liệu, một thỏa thuận hay những thứ tương tự. Ghi lại hoặc vẽ đầu ra của quá trình này lên tường.
Tạo một điểm khởi đầu cho quy trình với nhóm. Đó có thể là “bắt đầu ngày mới” hoặc “bắt đầu một quý” hay “sau khi chúng ta kết thúc quy trình trước đó”. Đây sẽ là nhân tố kích hoạt hoặc khởi động quy trình. Nếu bạn tin rằng nhóm sẽ gặp khó khăn với bước đơn giản này, hãy quyết định trước và giới thiệu nó như là một gợi ý tốt nhất. Viết bước này lên một mảnh giấy ghi chú, dán lên tường và sau đó tiến hành cùng với nhiệm vụ.
1. Hướng dẫn người tham gia nghĩ về quy trình từ lúc bắt đầu cho đến khi kết thúc. Sau đó giao cho họ nhiệm vụ: viết các bước của quy trình. Họ có thể sử dụng số lượng giấy ghi chú tùy thích, nhưng mỗi bước nên được gói gọn trong một tờ.
2. Sau khi người chơi đã động não về tầm nhìn chung cho những bước cần tiến hành, hãy yêu cầu họ dán chúng lên tường để so sánh. Cả nhóm nên đặt các bước cạnh nhau để mọi người có thể so sánh tầm nhìn về các bước 1, 2,...
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3. Nhắc nhở nhóm tìm kiếm những điểm đồng thuận và nhầm lẫn. Hãy để ý đến các vấn đề thuật ngữ, người tham gia có thể sử dụng những từ khác nhau để mô tả cùng một bước thực hiện. Các điểm nhầm lẫn có thể bị bỏ qua ở nơi “xảy ra một điều kỳ diệu” hay không có ai thật sự nắm rõ một bước nào đó.
Chiến lược
Cả nhóm sẽ vẽ kết luận của mình về các phiên bản khác nhau của quá trình và những điều mà họ có thể hoặc nên làm với nó.
Với những nhóm lớn hơn, bạn nên tránh để cho từng cá nhân đọc to câu trả lời, thay vào đó, hãy để mọi người dán những miếng ghi chú cùng lúc.
Nếu bạn dự đoán nhóm sẽ sa đà vào chi tiết thì hãy yêu cầu họ hình dung giới hạn của các bước – hãy thử với con số 10 bước.
Trò chơi Vẽ đường đi được James Macanufo sáng tạo.
MA TRẬN RACI
Mục tiêu của trò chơi
Đôi khi việc phân chia trách nhiệm không được thể hiện rõ ràng. Không gì có thể làm suy giảm tinh thần và hiệu suất nhanh hơn vấn đề khó khăn của một người nào đó – hoặc tất cả mọi người. Khi những tình huống như vậy xuất hiện trong đầu, việc cần thiết chính là tập hợp nhóm lại để xác định công việc của từng người. Bằng cách tạo ra một ma trận RACI (Responsible – Trách nhiệm thực thi, Accountable – Trách nhiệm giải trình, Consulted – Tham mưu, Informed – Thông báo), nhóm có thể trực tiếp giải quyết vấn đề về trách nhiệm.
Số người chơi
2 -6 người
Thời gian chơi
1,5 giờ
Cách chơi
Để lập ra ma trận, bạn cần hai danh sách sau:
Một bảng phân tích công việc: Đây là những vật dụng hoặc hoạt động mà cả nhóm cùng chia sẻ trách nhiệm thực hiện hoặc quản lý. Những điều này nên cụ thể đủ để trả lời khi một thành viên hỏi: “Ai làm việc X?”
Một bảng phân công vị trí: Thay vì tạo ra một danh sách các cá nhân, hãy tạo nên một danh sách phân công vị trí đại diện cho nhóm những công việc liên quan. Ví dụ, “Quản lý dự án”, “Phân tích kinh doanh” và “Kiến trúc sư” sẽ tốt hơn là “Tim”, “Bob” và “Mary”, vì những cá nhân có thể đảm nhiệm nhiều vị trí trong cùng một dự án và nhiều người có thể đóng góp vào một vị trí.
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Tạo ma trận bằng cách liệt kê các công việc theo trục tung và vị trí theo trục hoành. Trong ma trận, nhóm sẽ làm việc thông qua phân cấp các mức độ của trách nhiệm bằng các mã R, A, C, I:
R – Trách nhiệm thực thi: Đây là người thực hiện công việc. Mặc dù người này có thể ủy thác hoặc tìm kiếm hỗ trợ từ những người khác nhưng cuối cùng, người đó vẫn phải chịu trách nhiệm thực hiện công việc.
A – Trách nhiệm giải trình: Người này chịu trách nhiệm giải trình cho công việc mà người có Trách nhiệm thực thi đảm đương và ký tên xác thực vào công việc. Quy tắc vàng của RACI chính là một người chỉ có thể chịu Trách nhiệm giải trình cho một nhiệm vụ.
C – Tham mưu: Những người này cung cấp đầu vào, các ý kiến và lời khuyên thông qua hoạt động giao tiếp hai chiều.
I – Thông báo: Mặc dù không phải là những người đóng góp chính, họ vẫn sẽ được cập nhật thông tin về tiến độ của quá trình hoặc việc hoàn thành thông qua hoạt động giao tiếp một chiều.
Khi làm việc với nhóm thông qua ma trận, bạn nên đi theo trình tự tự nhiên của nội dung công việc từ đầu đến cuối. Ma trận hoàn thành khi mỗi công việc đều có bộ trách nhiệm rõ ràng.
Chiến lược
Bạn cần có bảng phân tích công việc để thiết lập ma trận, nhưng đừng miễn cưỡng thay đổi nó khi nhóm làm việc theo ma trận này. Trong một số trường hợp, bạn có thể khám phá ra có những việc là không cần thiết, dư thừa hoặc không được xác định rõ ràng. Ví dụ, khi gặp khó khăn trong việc xác định một vị trí Trách nhiệm thực thi cho một công việc, tốt nhất bạn nên tách việc đó ra làm hai phần để có thể xác định dễ dàng hơn. Những việc khác sẽ không hề có Trách nhiệm thực thi và nhóm có thể loại trừ những việc đó.
Ma trận RACI được dựa trên một sơ đồ cùng tên vốn được sử dụng trong công tác quản lý của các nhóm chéo.
THẺ XANH/ĐỎ
Mục tiêu của trò chơi
Phản hồi là việc khó quản lý khi thiết lập nhóm lớn. Để có thể theo kịp lẫn nhau, người thuyết trình và khán giả cần có các phương tiện để trao đổi với nhau về những sự đồng thuận, không đồng ý hay nhầm lẫn trong suốt quá trình diễn ra sự kiện. Thẻ Xanh/Đỏ cung cấp phương thức đơn giản để điều hướng hoạt động phản hồi này.
Số người chơi
Hoạt động tốt ở bất cứ kích thước nhóm nào, nhưng đặc biệt hữu dụng trong những nhóm lớn với hơn 20 người.
Thời gian chơi
Việc trao đổi thẻ Xanh/Đỏ chỉ mất chút ít thời gian – bằng khoảng thời gian đặt một câu hỏi. Nếu có một sự không đồng ý hay nhầm lẫn về một câu hỏi, người chơi có thể đề xướng thời gian để thảo luận.
Cách chơi
Mỗi người chơi cần có hai thẻ bài: một màu xanh và một màu đỏ. Trong suốt trò chơi, họ có thể giơ thẻ bài màu xanh tượng trưng cho sự đồng thuận hoặc thẻ bài màu đỏ tượng trưng cho sự phản đối của họ. Nói ngắn gọn, thẻ xanh nghĩa là “Đồng ý” và thẻ đỏ nghĩa là “Không đồng ý”.
Những người tham dự có thể giữ các thẻ bài này để trả lời cho một câu hỏi cụ thể nào đó, hoặc họ có thể sử dụng để thể hiện cảm nhận của mình về một chủ đề nào đó ở bất cứ thời điểm nào. Ví dụ, một người đại diện có thể hỏi trực tiếp người nghe rằng: “Chúng ta đã thảo luận xong về chủ đề này để chuyển sang chủ đề kế tiếp chưa?” để có được một tầm nhìn bao quát. Tương tự, những người tham dự có thể giơ những thẻ xanh của họ lên và gật đầu để phản hồi một chủ đề – hoặc những thẻ bài đỏ để thể hiện sự phản đối.
Chiến lược
Việc sử dụng những thẻ Xanh/Đỏ sẽ giúp giải quyết hai vấn đề khó xử trong các nhóm lớn: loại bỏ tình trạng “tất cả chúng ta đều đồng ý” mà bỏ qua những người cáu kỉnh vì không được thể hiện sự phản đối với một chủ đề. Nói ngắn gọn, đây là cách đơn giản nhất để tạo nên một vòng lặp về phản hồi với một nhóm lớn.
Trò chơi Thẻ Xanh/Đỏ được Jerry Michalski phát triển. Trong bản thiết kế của ông, các thẻ vàng và xám có thể được dùng phối hợp để đại diện cho sự “trung lập” và “nhầm lẫn”.
TÀU CAO TỐC
Mục tiêu của trò chơi
Trò chơi Tàu cao tốc là một cách ngắn gọn và dễ dàng để xác định những gì nhân viên và khách hàng không thích về sản phẩm/dịch vụ của bạn hoặc điều gì đang cản trở bạn đạt được mục đích của mình. Khi các cá nhân đang cố gắng tạo nên nguồn động lực phát triển sản phẩm hoặc dự án, chúng ta đôi khi có những điểm mù về thứ đang cản đường mình. Trò chơi này sẽ cho bạn tầm nhìn từ những người có liên quan về những thứ có thể là vật cản trong quá trình.
Số người chơi
5-10 người
Thời gian chơi
30 phút
Cách chơi
1. Trên một bảng trắng, vẽ một con tàu với mỏ neo đi kèm và đặt tên con tàu dựa trên sản phẩm/dịch vụ hoặc mục tiêu của cuộc thảo luận. Bức tranh này là phép ẩn dụ cho hoạt động – con tàu đại diện cho sản phẩm/dịch vụ hoặc mục đích cuối, còn mỏ neo đại diện cho các vật cản làm chậm tiến trình đạt được mục tiêu chung.
2. Ghi câu hỏi trong cuộc thảo luận cạnh con tàu. Ví dụ: “Bạn không thích những đặc điểm nào của sản phẩm này?” hoặc “Điều gì đang cản trở quá trình đạt được mục tiêu chung?”
3. Giới thiệu cho mọi người biết Tàu cao tốc là một trò chơi được thiết kế để chỉ ra thứ có thể đang cản trở một sản phẩm/dịch vụ hoặc mục tiêu. Yêu cầu người chơi xem lại câu hỏi và sau đó dành vài phút để nghĩ về những đặc điểm hiện tại của sản phẩm/dịch vụ hoặc môi trường xung quanh mục tiêu chung.
4. Sau đó, yêu cầu họ dành 5-10 phút và viết các đặc điểm của sản phẩm/dịch vụ mà họ không thích hoặc những biến số đang cản trở mục tiêu vào giấy nhớ. Bạn cũng có thể yêu cầu người chơi ước đoán con tàu sẽ đi nhanh như thế nào (tốc độ km/h) nếu không có “mỏ neo” và ghi vào giấy nhớ.
5. Khi hoàn thành, yêu cầu họ dán những miếng giấy này xung quanh mỏ neo. Thảo luận về nội dung của những tờ giấy nhớ và để ý cách mọi người quan sát, phân tích và những khoảnh khắc bất ngờ. Lưu ý các chủ đề lặp lại vì chúng có thể cho bạn thấy sự đồng thuận về những điều đang cản trở bạn.
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Chiến lược
Trò chơi này không phải là cái cớ cho những lời than phiền. Thay vào đó, trò chơi này được thiết kế để tập hợp thông tin về những điều cần cải thiện hoặc các tham vọng, vì vậy, hãy cẩn thận khi định hình nó. Nói với những người chơi rằng mục đích chính của trò chơi là tiết lộ những điều kiện ít được mong muốn để bạn có thể tạo động lực nhằm cải thiện sản phẩm/dịch vụ hoặc một mục tiêu tốt hơn.
Như đã đề cập, hãy cẩn thận vì thực tế rất nhiều nhóm có xu hướng chuyển ngay đến phần phân tích trạng thái cải thiện đó mà không theo quy trình. Họ chuyển sang chế độ giải quyết vấn đề. Tuy nhiên, làm như vậy sẽ phá hỏng bản chất của trò chơi. Sau hoạt động này, có thể bạn sẽ không có toàn bộ thông tin hoặc những người liên quan phù hợp để đối phó với các thử thách một cách toàn diện. Vì vậy, nếu bạn nghe được những người chơi đang đánh giá hoặc phân tích nội dung, hãy lịch sự bảo họ rằng phần giải quyết vấn đề thuộc về một trò chơi khác – cố gắng tập trung sự chú ý của họ về phần mô tả thay vì giải pháp.
Trò chơi Tàu cao tốc được dựa trên hoạt động cùng tên trong cuốn sách của Luke Hohmann – Innovation Games: Creating Breakthrough Products Trough Collaborative Play (tạm dịch: Trò chơi sáng tạo: Tạo nên những sản phẩm đột phá thông qua trò chơi hợp tác).
SQUID
Mục tiêu của trò chơi
Khi khám phá vùng không gian thông tin, điều quan trọng là cho nhóm biết được họ đang ở đâu vào bất kỳ thời điểm nào. Chúng ta phải xử lý những gì và phải bỏ lại điều gì? Bằng trò chơi SQUID, một nhóm tiến hành xếp hạng lãnh thổ trong quá trình khám phá và có thể điều hướng dựa vào đó.
SQUID có nghĩa là Sequential Question and Insight Diagram (Câu hỏi liên tục và Biểu đồ thấu hiểu). Trò chơi được tạo ra dần dần trong quá trình diễn ra cuộc họp với những tờ ghi chú, bằng cách thu thập các câu hỏi và câu trả lời khi nhóm đi qua vùng không gian thông tin. Trò chơi này có tính linh hoạt, di chuyển và phát triển cùng cuộc thảo luận, nhưng nó cũng cần phải “hô hấp” bằng cách di chuyển giữa các chế độ câu hỏi và câu trả lời quan trọng.
Số người chơi
Các nhóm nhỏ
Thời gian chơi
30 phút để cung cấp năng suất tối ưu
Cách chơi
1. Chuẩn bị trước một tấm bảng trắng đủ lớn hoặc các bảng lật nhỏ hơn để chơi. Những người tham dự được trao hai tờ ghi chú khác màu, một dành cho câu hỏi và một dành cho câu trả lời.
2. Bắt đầu xây dựng một biểu đồ bằng việc ghi lại chủ đề trọng yếu của nhóm trên mảnh giấy ghi chú. Sau đó đặt nó vào chính giữa không gian thông tin.
Phần đặt câu hỏi: Để bắt đầu nhiệm vụ này, hãy yêu cầu các cá nhân hình thành một câu hỏi “đoán đúng nhất” về cách tiếp cận chủ đề. Họ sẽ ghi vào những miếng giấy màu và chia sẻ với nhóm bằng cách dán nó tiếp giáp với trung tâm của SQUID. Các câu hỏi nên cung cấp ngay một vài lộ trình thăm dò khác nhau, và người chơi có thể bắt đầu đưa ra những suy nghĩ dưới dạng các câu trả lời.
Phần trả lời: Tương tự như phần đặt câu hỏi, người chơi sẽ viết ra những “câu trả lời tốt nhất” trên tờ giấy màu còn lại. Sau đó chia sẻ với nhóm bằng cách dán chúng liền kề với những câu hỏi liên quan và kết nối với nhau thông qua một đường kẻ. Chúng có thể là câu trả lời cho nhiều hơn một câu hỏi, và chúng có thể trả lời một câu hỏi với nhiều câu trả lời. Theo quy định, các câu trả lời nên ngắn gọn vừa đủ với kích cỡ của tờ giấy ghi chú.
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CHỦ ĐỀ
Sau khi thảo luận, nhóm sẽ quay lại phần đặt câu hỏi, hình thành câu hỏi dựa trên các câu trả lời ở phần trước đó. Người chơi cũng có thể tập trung ở những phần trước của trò SQUID. Quá trình lặp lại theo diễn biến cuộc thảo luận.
Chiến lược
Để duy trì trạng thái hiện tại và tránh việc hỏi đáp chồng chéo, nhóm chỉ có thể xây dựng kỷ luật qua thời gian. Bằng cách làm việc như thế này, một nhóm có thể tự đào tạo chính mình về giá trị của hệ thống hoạt động nhịp nhàng thông qua những nguồn thông tin chưa biết, trái ngược với một cuộc thảo luận nhóm khúc khuỷu. Dĩ nhiên, bản thân trò SQUID hoàn toàn linh hoạt và sẽ tăng tiến khi nhóm kiểm soát được nó.
Trò SQUID được James Macanufo sáng tạo.
GẮN BẢN THÂN VÀO THỨ NÀO ĐÓ
Mục tiêu của trò chơi
Mục tiêu của trò chơi này là khám phá hoặc làm rõ một quy trình bằng cách đi theo dòng chảy vận hành của một đối tượng. Thông qua nhiệm vụ này, nhóm sẽ tạo ra một câu chuyện hình ảnh đáng nhớ về quy trình nòng cốt của họ. Sau khi hoàn thành, vật biểu tượng này có thể được dùng để xác định cơ hội cải tiến hoặc giáo dục những thành viên liên đới khác trong tiến trình này.
Khái niệm “gắn bản thân vào một trật tự” xuất phát từ quá trình cải tiến quy trình, nhưng nó có thể áp dụng trong nhiều tình huống. Một nhóm không có quy trình nào bằng văn bản, hay có một quy trình quá phức tạp, sẽ hưởng lợi từ việc thực hiện nhiệm vụ này. Nếu quy trình mất quá nhiều thời gian, hoặc nếu không ai biết cách hoàn thành công việc, thì đây chính là lúc để gắn bản thân vào một thứ nào đó và xem chuyện gì sẽ diễn ra.
Số người chơi
2-10 người
Thời gian chơi
1-2 giờ
Cách chơi
1. Nhóm phải có một ý tưởng về đối tượng của họ, “quả bóng nảy” mà nhóm sẽ bám sát trong cả quá trình. Quyết định điều này trước là tốt nhất. Đối tượng có thể là một sản phẩm, một chiếc thẻ rắc rối hay một ý tưởng. Một ví dụ quen thuộc về loại dòng chảy là “Cách một dự thảo luật trở thành luật lệ”.
2. Giới thiệu nhiệm vụ bằng cách vẽ đối tượng. Mục đích là tập trung vào việc kể câu chuyện về đối tượng này từ điểm A đến điểm B. Viết những điểm đầu và điểm cuối mà mọi người quen thuộc trên tường.
3. Yêu cầu người tham gia động não để tạo ra một danh sách các bước quan trọng trong tiến trình và ghi lại chúng trên tường. Nếu cần, yêu cầu họ xếp thứ tự ưu tiên các bước theo tính mong đợi và khả thi. Đối với một câu chuyện phức tạp, hãy tìm cách nắm bắt bảy bước.
4. Trước khi bắt đầu nói về đối tượng, hãy làm việc với nhóm về những thông tin quan trọng mà bạn đang muốn nắm bắt trong câu chuyện. Đặt câu hỏi: Trong mỗi bước của quy trình, chúng tôi cần biết điều gì? Đó có thể là những người liên quan, hành động họ đang thực hiện, hoặc khoảng thời gian cần thiết cho các bước.
5. Bây giờ là lúc để vẽ. Nhóm sẽ kể câu chuyện về đối tượng qua từng bước. Hãy nắm bắt thông tin trực quan càng nhiều càng tốt, như thể bạn đang chụp một bức ảnh về những gì họ mô tả. Bạn có thể tận dụng một số công cụ hữu ích như hình vẽ, mũi tên và câu hỏi chất lượng. Các câu hỏi tạo ra phản hồi tích cực trong câu trả lời, chẳng hạn như “Ai làm cái gì?” sẽ cụ thể và trực quan hơn. Bạn cũng có thể hỏi “Cái gì tiếp theo?” và “Điều gì quan trọng?”
6. Cần lưu ý rằng câu chuyện có thể chia nhánh, ghép lại và liên kết với các quy trình khác, như dòng sông đang cố gắng phá bờ. Công việc của bạn là điều hướng dòng chảy với nhóm và giữ mọi thứ di chuyển đến điểm cuối cùng.
Chiến lược
Sử dụng đối tượng như một thiết bị tập trung. Bất kỳ hoạt động nào không liên quan trực tiếp đến chuyển động tiến tới vật thể có thể được ghi chú và loại bỏ.
Nếu có thể, hãy dùng đồng hồ hẹn giờ khi nhóm kể chuyện để giúp đẩy nhanh dòng chảy. Nếu đối tượng cần kết thúc trước một thời gian nhất định, hãy sử dụng đồng hồ như một lợi thế bằng cách gợi ý và đẩy nó lên khi cần tăng động lực cùng sự quan tâm cho câu chuyện.
Một cái bẫy cần chú ý là những người tham gia có thể di chuyển giữa trạng thái hiện thực và trạng thái mà họ mong muốn. Hãy làm rõ với nhóm về trạng thái trong từng thời điểm – hôm nay hoặc tương lai mong muốn – mà bạn đang nắm bắt.
Quá trình này có chủ sở hữu không? Nếu ai đó chịu trách nhiệm cho quá trình này, bạn có thể dùng ý kiến chuyên môn của người này, nhưng hãy thận trọng để họ không tiết lộ toàn bộ câu chuyện. Đây có thể là một kinh nghiệm học tập cho người chủ sở hữu, nếu họ lắng nghe mô tả “phiên bản” câu chuyện từ những người tham gia.
Có rất nhiều cách để thực hiện một hình ảnh trực quan cho “một ngày trong đời”. Phiên bản này của trò chơi do James Macanufo sáng tạo.
PHÂN TÍCH SWOT
Mục tiêu của trò chơi
Trong kinh doanh, chúng ta có thể dễ dàng chắc chắn về thứ mình muốn, nhưng để hiểu được những gì đang cản trở chúng ta đạt được nó lại khó hơn nhiều. Phân tích SWOT là một kỹ thuật lâu đời nhằm xem xét những gì chúng ta đang có, cũng như những gì chúng ta có thể cải thiện để đạt tới một trạng thái mong đợi cuối cùng. Nó cho chúng ta cơ hội để đánh giá các cơ hội tiếp cận và mối đe dọa, đồng thời ước định mức độ nghiêm trọng của các điều kiện ảnh hưởng đến tương lai của chúng ta. Khi hiểu những điều kiện đó, chúng ta có thể tạo ảnh hưởng tới những điều sắp diễn ra. Vì vậy, nếu bạn cần đánh giá khả năng thành công hiện tại của tổ chức hay nhóm trong mối liên quan đến một mục tiêu, hãy sử dụng Phân tích SWOT.
Số người chơi
5-20 người
Thời gian chơi
1-2 giờ
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, viết cụm từ “Trạng thái mong muốn cuối cùng” và vẽ một bức tranh hình dung về trạng thái trên tờ giấy lật.
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2. Tạo ra bốn góc vuông riêng biệt bằng cách sử dụng bốn trang giấy lật. Hãy tạo ra nhiều góc vuông nếu bạn nghĩ rằng sự phức tạp của cuộc thảo luận và số lượng người chơi đảm bảo tạo ra nhiều góc độ hơn.
3. Ở phía trên cùng bên trái góc phần tư, hãy viết từ “ĐIỂM MẠNH” (STRENGTHS) và vẽ một hình ảnh mô tả khái niệm đó. Ví dụ: đối với “ĐIỂM MẠNH”, bạn có thể vẽ một bức tranh đơn giản về một người đang nâng một chiếc ô tô bằng một tay (bạn được phép phóng đại). Yêu cầu người chơi yên lặng tạo ra ý tưởng về những điểm mạnh của họ hướng tới trạng thái mong muốn cuối cùng trong 5-10 phút và viết chúng lên từng tờ giấy nhớ.
4. Ở góc dưới cùng bên trái của góc phần tư, hãy viết từ “ĐIỂM YẾU” và vẽ một hình ảnh mô tả khái niệm đó. Yêu cầu người chơi yên lặng tạo ra ý tưởng về những điểm yếu xung quanh trạng thái mong đợi cuối cùng trong 5-10 phút và ghi chúng vào giấy nhớ.
5. Ở góc trên bên phải góc phần tư, hãy viết từ “CƠ HỘI” và vẽ một bức tranh. Yêu cầu người chơi viết ý tưởng về các cơ hội trên các tờ giấy nhớ trong 5-10 phút.
6. Ở góc dưới bên phải góc phần tư, hãy viết từ “MỐI ĐE DỌA” và vẽ một bức tranh mô tả khái niệm đó. Yêu cầu người chơi sử dụng 5-10 phút cuối cùng để tạo ra ý tưởng về các mối đe dọa đã được nhận thức và viết chúng lên giấy nhớ.
7. Khi bạn cảm thấy khoảng lắng trong quá trình tạo giấy nhớ, hãy thu thập tất cả các ghi chú và đặt chúng lên mặt phẳng cạnh góc vuông mà người chơi có thể nhìn được. Hãy chắc chắn giữ các ghi chú theo nhóm ban đầu: điểm mạnh, điểm yếu, cơ hội và mối đe dọa.
8. Bắt đầu với nhóm giấy nhớ của mục ĐIỂM MẠNH và hợp tác với người chơi để sắp xếp các ý tưởng dựa trên những mối quan hệ giữa chúng. Ví dụ: nếu có ba ghi chú “chia sẻ thông tin tốt”, “thông tin minh bạch” và “mọi người sẵn sàng chia sẻ dữ liệu”, hãy kết hợp những ý tưởng đó lại với nhau. Tạo nhiều nhóm ý tưởng cho đến khi bạn đã nhóm phần lớn giấy nhớ lại. Để riêng các ý tưởng khác biệt bên ngoài các nhóm nhưng vẫn trong phạm vi chơi (Ở giai đoạn này, bạn cần nhớ nếu có một nhóm gồm tối đa năm người chơi, bạn có thể bỏ qua quá trình nhóm giấy nhớ này, chỉ cần viết và vẽ ra câu trả lời cho mỗi mục khi người chơi trình bày chúng. Sau đó, giải quyết lần lượt các phần của góc vuông, người chơi có thể bỏ phiếu chấm). Lặp lại quá trình phân nhóm và phân loại với các mục khác theo thứ tự: ĐIỂM YẾU, CƠ HỘI, và cuối cùng là MỐI ĐE DỌA.
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9. Sau khi hoàn thành quá trình phân loại và phân nhóm, hãy tiến hành trao đổi nhóm để tạo một danh mục lớn cho mỗi nhóm nhỏ hơn. Ví dụ, một mục cho nhóm từ bước 8 có thể là “truyền thông”. Khi nhóm đưa ra các đề xuất và tìm thấy sự đồng thuận về các hạng mục, hãy viết các mục đó vào góc vuông phù hợp.
10. Khi người chơi cảm thấy thoải mái với các danh mục, hãy yêu cầu họ bỏ phiếu chấm cạnh hai hoặc ba mục trên mỗi ô của góc vuông, điều này cho thấy niềm tin của họ về những ý tưởng liên quan nhất đến phần đó. Khoanh tròn hoặc đánh dấu thông tin có nhiều phiếu bầu nhất và lưu ý chúng với nhóm.
11. Tóm tắt các phát hiện chung trong cuộc trao đổi với người chơi và yêu cầu họ thảo luận về những hàm ý xung quanh trạng thái mong muốn cuối cùng.
Kết nối nhóm vào một nhiệm vụ sáng tạo, trong đó họ đánh giá tích cực các điểm yếu và mối đe dọa, giống như một sự đóng góp thiện chí. Hãy đặt ra những câu hỏi kích thích tư duy, chẳng hạn như: “Điều gì sẽ xảy ra nếu sự cạnh tranh của bạn không tồn tại?” và “Liệu mối đe dọa này có tạo ra cơ hội giúp cho tổ chức mạnh hơn?”
[image: 0310_03]
Hoạt động tùy chọn: Hướng dẫn nhóm tạo ra những khẩu hiệu ngớ ngẩn cho trạng thái mong đợi cuối cùng. Hãy làm cho chúng thật hài hước: “Ngọn đèn của chúng ta sẽ thắp sáng cả thế giới.” Ý tưởng là để tạo ra sự hài hước và hứng thú xung quanh các khả năng.
Chiến lược
Phân tích SWOT hiệu quả nhất khi nhóm không bận tâm đến việc cung cấp và phân tích nội dung. Người chơi thường ít ngại ngùng khi nhắc đến thế mạnh của mình, nhưng họ có thể phải vật lộn để đưa ra điểm yếu bởi tính nhạy cảm với người chơi khác hoặc những điểm mù trong tư duy của họ. Hãy đóng khung khái niệm “điểm yếu” để ám chỉ điều có thể được cải thiện. Tương tự, một “mối đe dọa” có thể là chất xúc tác để cải thiện hiệu suất. Hãy để thành viên nhóm biết rằng chất lượng đóng góp của họ càng cao, thì họ càng có khả năng đánh giá được những thứ nằm ở đường chân trời. Bạn sẽ cảm nhận được thành công của trò chơi khi thấy nhóm xem xét thấu đáo dữ liệu và bộc lộ những hiểu biết mà họ không có trước đó.
Trò chơi này lấy cảm hứng từ phân tích SWOT truyền thống của Albert Humphrey.
CẢM GIÁC ĐI KÈM (SYNESTHESIA)1
1 Synesthesia là một vấn đề liên quan đến thần kinh, đó là cảm giác chữ cái hoặc số có màu sắc nhất định, hay khi nghe thấy từ ngữ lại cảm nhận được hương vị nhất định ở lưỡi. Khi tác động đến một giác quan, cơ thể cho phản xạ không điều kiện ở một giác quan khác. (BTV)
Mục tiêu của trò chơi
Theo bản chất, công việc tri thức có thể là một hoạt động trí óc phức tạp và cần phân tích sâu. Ngay cả khi kết quả của công việc chỉ là cảm giác, quá trình đạt được kết quả lại thường rất thực tế: chúng ta tìm đường đến giải pháp và lọc ra những thứ không liên quan hay ngớ ngẩn thông qua năm giác quan. Thông qua việc đóng vai là người có Cảm giác đi kèm, người tham gia xem xét chi tiết một chủ đề thông qua một lăng kính cảm giác và để điều này thấm dần vào quyết định cũng như thiết kế của họ.
Số người chơi
2-5 người
Thời gian chơi
15-45 phút
Cách chơi
Những người tham gia có thể chọn xem xét một chủ đề đang tồn tại hoặc khám phá một ý tưởng mới. Đơn giản có thể là “giao diện cho trang web mới” hay phức tạp như “trải nghiệm người dùng”.
Những người tham gia tự chọn hoặc được phân ngẫu nhiên một trong năm giác quan: thị giác, thính giác, vị giác, khứu giác và xúc giác. Bạn cũng nên cân nhắc đưa vào cả những lựa chọn về nhiệt độ, vị trí và chuyển động.
Cho người chơi một vài phút để giải thích về một chủ đề từ quan điểm tri giác của họ và chuyển sang các giác quan khác khi thấy phù hợp. Sau đó mô tả điều lĩnh hội được với nhóm. Ví dụ:
◆ “Giao diện cho cảm giác ấm áp khi tiếp xúc. Và nó có vị như trái cam.”
◆ “Khi ứng dụng chạy, tôi như nghe thấy một dàn nhạc đang lên dây để biểu diễn. Nhưng tôi không nhìn thấy gì cả. Tôi muốn xem họ đang làm gì.”
◆ “Những trải nghiệm người dùng thường mang mùi khó chịu như một chồng giấy vụn mục và không hề dịch chuyển. Tôi muốn tiến lên phía trước nhưng cứ tiếp tục bị thụt lùi.”
Chiến lược
Nhiệm vụ Cảm giác đi kèm cho người chơi cơ hội để mô tả cảm giác về một đối tượng hay hình dung về đối tượng đó trong giới hạn của bản năng và trí nhớ. Nó tiết lộ các mặt bị bỏ sót của một ý tưởng hay sản phẩm hoặc dẫn đến những cái mới.
Nguồn gốc của trò chơi Cảm giác đi kèm chưa được xác định.
NHỮNG CON CHÍP BIẾT NÓI
Mục tiêu của trò chơi
Một thách thức thường trực trong công việc nhóm là quản lý các cuộc thảo luận để mọi cá nhân có cơ hội đóng góp và không để cá nhân nào kiểm soát cả cuộc họp. Bằng cách dùng kỹ thuật “những con chíp biết nói” làm đơn vị tiền đóng góp, một nhóm có thể tự quản lý được tiến trình tham gia.
Cách chơi
1. Trước khi bắt đầu họp, mỗi người tham gia rút một con chíp (chíp bài poker, đồng xu hay các vật tương tự) từ giữa bàn.
2. Một người sẽ phát biểu bằng cách đặt con chíp của mình vào trung tâm. Khi tất cả chíp được đặt ở trung tâm, người tham gia có thể dịch chuyển các con chip của họ khỏi trung tâm để phát biểu. Lặp lại quy trình này cho đến khi kết thúc.
Chiến lược
Những con chíp biết nói làm cho giá trị đóng góp của người chơi trở nên hữu hình và cho mọi người cơ hội lên tiếng. Chúng không chỉ có tác dụng thu hút những người chơi yên lặng mà còn cả những người chơi nổi trội trong nhóm.
Trò chơi Những con chíp biết nói dựa trên ý tưởng về tiền tệ và được Dave Gray xây dựng, lấy cảm hứng từ Attent – chương trình e-mail sáng tạo của Byron Reeves.
CHUỖI HIỂU BIẾT
Mục tiêu của trò chơi
Khi bạn có nhiều thứ cần truyền tải tới nhiều người, việc giao tiếp rõ ràng và hiệu quả trở thành một thách thức. Bạn sẽ cố gắng để giải thích “tất cả cùng lúc” với người nghe và cuối cùng không thể giải thích cho ai cả. Trong trò chơi Chuỗi hiểu biết, một nhóm sẽ chuyển từ tập trung về nội dung sang tập trung vào khán giả và rút ra một cấu trúc tuyến tính, có ý nghĩa cho sự giao tiếp.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
30 phút tới 2 giờ
Cách chơi
Để chuẩn bị cho trò chơi, nhóm cần xây dựng hai thứ: phân tích khán giả và tập hợp các câu hỏi.
Khán giả: Nếu có nhiều khán giả, hãy chia họ thành các nhóm hợp lý. Đó có thể là những nhóm rộng như “Lãnh đạo doanh nghiệp” hay cụ thể như “Các nhân viên IT sửa chữa máy tính xách tay”. Theo quy tắc chung, khán giả càng cụ thể thì chuỗi hiểu biết càng có ý nghĩa và hiệu quả. Mỗi nhóm khán giả sẽ cần có chuỗi hiểu biết riêng. Danh sách khán giả này có thể là kết quả của nhiệm vụ Ai làm gì (xem Chương 4).
Câu hỏi: Một khi nhóm đã có bức tranh rõ ràng về khán giả của họ, đã đến lúc để động não về các câu hỏi. Các câu hỏi định hình điều mọi người thực sự muốn biết và quan tâm. Những câu hỏi được thu hút tốt nhất theo tiếng nói hay suy nghĩ của khán giả, vì họ sẽ hỏi chúng. Bạn có thể đặt những câu hỏi như:
◆ “Có gì tuyệt vời về thứ này? Tại sao tôi nên quan tâm?”
◆ “Thứ này có liên quan như thế nào đến x, y, hoặc z?”
◆ “Vì sao lại ưu tiên nó?”
Hoặc, chúng có thể cụ thể hơn:
◆ “Khi nào bản đồ phương pháp công nghệ của bạn sẽ giống với của chúng tôi?”
◆ “Nó sẽ ảnh hưởng đến danh mục sản phẩm của chúng tôi như thế nào?”
Các câu hỏi sẽ trở thành những liên kết trong chuỗi hiểu biết. Để tạo ra chúng, nhóm tự đặt mình vào suy nghĩ của khán giả và ghi lại các câu hỏi lên từng tờ giấy nhớ (xem lại Trò chơi Post-Up trong Chương 4).
Trò chơi bắt đầu bằng cách sắp xếp các câu hỏi theo một hàng ngang trên tường hoặc bảng trắng. Đây là trình tự thời gian từ đầu đến cuối của việc trao đổi thông tin. Nhóm có thể chọn:
Sắp xếp các câu hỏi theo một dạng câu chuyện đơn giản. Trong chuỗi hiểu biết này, nhóm phân nhóm các câu hỏi theo ba tiêu đề, từ trái sang phải:
◆ Tình huống: quy định bối cảnh, giới thiệu một chủ đề và xung đột
◆ Sự phức tạp: nơi kéo dài những xung đột lớn hơn và dẫn đến các quyết định
◆ Cách giải quyết: nơi lựa chọn tiến trình hành động dẫn đến kết quả
Bằng cách xây dựng chuỗi hiểu biết như một câu chuyện, nhóm có thể tìm thấy “đỉnh cao” – một câu hỏi tư duy quan trọng nhất đưa đến giải pháp.
Sắp xếp các câu hỏi dưới dạng giáo dục-phân biệt-khuyến khích. Trong chuỗi này, nhóm sắp xếp câu hỏi từ trái sang phải, chuyển từ:
◆ Giáo dục: giới thiệu một chủ đề hoặc ý tưởng và các bộ phận của nó
◆ Phân biệt: đối chiếu các phần của chủ đề để tạo ra một nền tảng hiểu biết
◆ Khuyến khích: đòi hỏi hay đề xuất các hành động
Sắp xếp các câu hỏi như một cuộc trò chuyện. Trong chuỗi này, nhóm nghĩ đến hoặc đóng vai trong cuộc trò chuyện với khán giả và sắp xếp các câu hỏi theo dòng chảy tự nhiên. Mặc dù mỗi lần trao đổi đều khác nhau, nhưng có thể xem xét một khung ví dụ như sau:
◆ Kết nối: “Có chuyện gì vậy?”, “Chúng ta có điểm gì chung?”
◆ Tập trung: “Điều quan trọng bây giờ là gì?”, “Bạn biết gì về nó?”
◆ Diễn xuất: “Chúng ta nên làm gì?” chuỗi hiểu biết
“Tình huống là gì?”
“Có những lựa chọn gì?”
“Bước đầu tiên là gì?”
“Tình huống này có gì khác so với x,y và z?”
“Bạn có đề xuất gì?”
“Bước tiếp theo là gì?”
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Chiến lược
Giống như bất kỳ chuỗi nào, một chuỗi hiểu biết chỉ mạnh bằng những liên kết yếu nhất của nó. Bằng cách xem xét toàn bộ câu hỏi, nhóm có thể khám phá ra nhiệm vụ cần thực hiện hay tìm thấy “những câu hỏi khó” không dễ trả lời. Nhóm nào có khả năng giải quyết những câu hỏi dễ và có can đảm để trực tiếp trả lời các câu hỏi khó một cách trung thực sẽ thắng.
Trò chơi Chuỗi hiểu biết được Dave Gray xây dựng như là một phần của cách tiếp cận tư vấn của XPLANE.
XÂY DỰNG SƠ ĐỒ GIÁ TRỊ
Mục tiêu của trò chơi
Mục tiêu cuối cùng của Xây dựng sơ đồ giá trị là xây dựng một ma trận hình ảnh có khả năng xác định nhanh chóng và rõ ràng phạm vi quan tâm về một thứ gì đó – có thể là một dịch vụ, sản phẩm, kế hoạch hay trang web. Trò chơi yêu cầu người chơi chọn một số lượng nhất định các tính năng từ một bộ tính năng lớn hơn và sau đó lên kế hoạch lựa chọn dựa vào ma trận. Kết quả có thể được trình bày lại trong một vật mẫu tương tự như hộp ánh sáng, trong đó các tính năng được chọn nhiều lần sẽ được tô màu sáng, còn những tính năng ít được lựa chọn hơn được tô màu nhạt hơn.
Số người chơi
5-30 người
Thời gian chơi
15 phút tới 2 giờ
Cách chơi
Trò chơi này có ba phần chính:
1. Xác định các tính năng và phân nhóm: Vẽ phác thảo hoặc viết lên thẻ những tính năng hay mục mà bạn muốn người chơi đóng góp ý kiến. Nhóm chúng theo cách phù hợp và vẽ chúng trên một bảng đại diện cho nhóm.
2. Chơi: Đưa bộ sưu tập thẻ tính năng cho người tham gia và yêu cầu họ lựa chọn số thẻ ít hơn tổng số thẻ đang có, mục đích là để họ phải đưa ra lựa chọn và loại bỏ một số tính năng. Tỷ lệ tốt là 1:3; ví dụ, nếu nhóm có 30 thẻ, hãy yêu cầu người chơi chọn 10. Một cách khác để chơi là cho họ một số tiền ảo – 100 bảng chẳng hạn – và cho phép họ sử dụng ngân sách này để “mua sắm” các tính năng. Ghi lại lựa chọn của từng người tham gia.
3. Kết quả vẽ: Tô màu các thẻ trên bảng ban đầu theo số lần chúng được chọn. Thẻ được chọn nhiều lần có thể được tô màu đậm hoặc sáng hơn, các thẻ được chọn ít hơn nên được tô màu nhạt. Thẻ không được chọn nên để “không màu”. Ma trận sẽ cung cấp cho bạn một ý tưởng tốt và trực quan về khía cạnh nhận được nhiều hay không nhận được nhiều quan tâm.
Chiến lược
Xây dựng sơ đồ giá trị cho phép bạn nhanh chóng hình dung những thứ được người khác ưa chuộng – người tiêu dùng, thành viên nhóm, bộ phận, các bên liên quan. Việc hiểu được phạm vi quan tâm chung có thể giúp tập trung vào công việc (Chúng ta nên tập trung nỗ lực vào đâu?) và giải quyết tranh chấp nội bộ (“Người tiêu dùng thực sự không thích bất kỳ tính năng liên kết mạng xã hội nào ở ứng dụng này, vì vậy, chúng ta không cần đầu tư vào nó lúc này”). Hãy thử trình bày ma trận trong một loạt slide với các nhóm màu khác nhau, điều này sẽ thực sự gây ấn tượng!
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Trò chơi Xây dựng sơ đồ giá trị được Sarah Rink sáng tạo.
VÒNG TRÒN ĐỨC HẠNH
Mục tiêu của trò chơi
Mục tiêu của trò chơi này là khám phá cơ hội biến một quá trình tuyến tính hiện tại thành một quá trình có giá trị và lớn mạnh hơn bằng cách ghi nhận nhiều quan điểm khác nhau. Điều này có tác dụng trong việc kiểm tra các quy trình được coi là “đáng lặp lại”, chẳng hạn như trải nghiệm của khách hàng.
Nhiệm vụ này sẽ phù hợp với những quy trình mang tính giao dịch, nhỏ nhặt hoặc lãng phí. Dấu hiệu khác có thể là một nhóm “sản xuất cá thể” và chỉ tập trung chủ yếu vào quy trình nội bộ, hay khi bạn có cảm nhận rằng không ai biết điều gì sẽ xảy ra tiếp theo sau khi hoàn tất quy trình.
Khi kết thúc trò chơi, nhóm có thể khám phá ra những cơ hội tăng trưởng và cải tiến mới trong quy trình hiện tại bằng cách “lặp lại các quy trình”.
Số người chơi
3-10 người
Thời gian chơi
1-3 giờ
Cách chơi
Bạn sẽ cần đến tài liệu hoặc thông tin quan trọng về trạng thái hiện tại của sự vật. Bất kỳ quy trình hiện tại, tuyến tính nào cũng có tác dụng đối với trò chơi này.
1. Giới thiệu nhiệm vụ bằng cách “chơi boxing bịt mắt” với quy trình hiện tại. Điều này có nghĩa là trong suốt tiến trình thực hiện nhiệm vụ, nhóm sẽ tập trung vào những gì bên ngoài quá trình, chứ không phải là những chi tiết tốt đang diễn ra bên trong.
2. Để minh họa điều này, hãy đặt mỗi bước của quá trình trong một chiếc hộp trên tường (hoặc dùng giấy nhớ cỡ vừa) và kết nối chúng với các mũi tên theo dạng tuyến tính.
3. Để bắt đầu nhiệm vụ, yêu cầu nhóm suy nghĩ về những gì xảy ra trước tiến trình bằng tất cả các hiểu biết tốt nhất mà họ có: Có ai hoặc thứ gì liên đới? Điều gì đang xảy ra? Lặp lại hoạt động này cho phần cuối của quá trình: Điều gì xảy ra sau quá trình? Những kết quả khả thi là gì?
4. Bạn có thể yêu cầu họ ghi lại những suy nghĩ lên giấy nhớ rồi dán chúng trước và sau quá trình.
5. Tiếp theo, vẽ một vòng quay từ điểm kết thúc quá trình tuyến tính ngược trở lại điểm xuất phát. Bằng cách này, bạn đang biến một quá trình tuyến tính thành một chu trình tuần hoàn. Đặt câu hỏi: “Để tới được đây và quay trở lại, điều gì cần xảy ra? Điều gì còn thiếu trong bức tranh?”
6. Nhóm đã sẵn sàng để khám phá những khả năng và cơ hội.
Một lần nữa, giấy nhớ sẽ giúp bạn nắm bắt các ý tưởng. Yêu cầu người chơi đặt suy nghĩ theo mạch và thảo luận.
Tóm tắt hoặc kết thúc nhiệm vụ bằng cách tạo ra một danh sách câu hỏi và các lĩnh vực để khám phá. Hoạt động này yêu cầu xem xét quy trình nội bộ được định hình cho những ý tưởng cải tiến.
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Chiến lược
Hãy lựa chọn đúng quy trình để áp dụng kỹ thuật này. Đó có thể là một quy trình cho phép sự lặp lại, chẳng hạn như trải nghiệm của khách hàng. Bạn cũng có thể lựa chọn quy trình sáng tạo và nắm bắt kiến thức cũng như lập kế hoạch chiến lược.
Hãy lựa chọn người chơi phù hợp. Bạn sẽ cần một số người có nhận thức về điều xảy ra bên ngoài quy trình, nhưng điều này cũng có thể cản trở trải nghiệm. Một trong những kết quả tiềm năng nhất là sự thay đổi nội tại trong quan điểm của người tham gia: từ tập trung bên trong sang tập trung bên ngoài.
Trò chơi này do James Macanufo thiết kế.
CHÚ GIẢI TRỰC QUAN
Mục tiêu của trò chơi
Mục tiêu của trò chơi này là định nghĩa rõ một tập hợp các thuật ngữ để nhóm có vốn từ vựng chung.
Chúng ta không tự nhiên thừa nhận sự thiếu hiểu biết. Khi đón nhận một thuật ngữ không rõ ràng hay trừu tượng, nhiều người thấy việc giả vờ hiểu dễ dàng hơn là yêu cầu giải thích. Trong công việc liên quan đến kiến thức, điều này rất nguy hiểm, bởi công việc này đòi hỏi mọi người có sự hiểu biết chung để cùng làm việc.
Những nhóm đầu tư thời gian để định nghĩa trực quan các thuật ngữ sẽ làm việc nhanh hơn và hiệu quả hơn.
Số người chơi
2-10 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1 giờ
Cách chơi
1. Giới thiệu nhiệm vụ như là một phương tiện để tạo ra ngôn ngữ chung. Bước đầu tiên là động não các cụm từ và thuật ngữ khó – thứ tạo cho nhóm ngôn ngữ chia sẻ chung. Yêu cầu mỗi cá nhân trong nhóm động não trên giấy nhớ. Đó có thể là thuật ngữ, tiếng lóng, thuật ngữ kỹ thuật, hoặc từ viết tắt mà họ sử dụng trong quá trình làm việc hằng ngày.
2. Để người tham gia dán giấy nhớ của mình vào một bảng lớn và xem xét chúng. Thảo luận xem những thuật ngữ nào phổ biến nhất và được ưu tiên cao nhất để trực quan hóa.
3. Tại thời điểm này, bạn đã sẵn sàng để làm bảng chú giải thuật ngữ. Từ bảng, sắp xếp các thuật ngữ quan trọng nhất lên một khoảng trên tường. Chọn một thuật ngữ để bắt đầu, và yêu cầu nhóm mô tả bằng từ trước. Nhóm có thể khám phá những điểm mơ hồ, mâu thuẫn hay chưa hoàn thiện trong cách phát âm của họ.
4. Sau đó, cố gắng làm rõ thuật ngữ với một hình ảnh. Đặt câu hỏi: Điều này trông như thế nào? Nếu thuật ngữ này trừu tượng, hãy thử một cách tiếp cận sử dụng sơ đồ. Bắt đầu với cách những người hoặc những thứ liên quan kết nối với các thuật ngữ này để nắm bắt được định nghĩa một cách trực quan. Ví dụ, từ “xã hội” có nhiều định nghĩa và ngữ cảnh, nhưng bằng cách yêu cầu nhóm miêu tả một bức tranh về ý nghĩa của nó, bạn sẽ có một định nghĩa rõ ràng hơn.
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Chiến lược
Đừng cố gắng định nghĩa mọi thứ. Hãy tìm các thuật ngữ quan trọng nhất mà bạn có nhiều cơ hội để làm rõ nhất, và hãy giải quyết chúng trước.
Một bảng chú giải trực quan tốt hiệu quả hơn rất nhiều so với một cuộc họp. Hãy sử dụng hình ảnh trong các hoạt động tiếp theo; đưa chúng lên trang trực tuyến hay trong các tài liệu tập huấn nếu phù hợp. Khuyến khích người tham gia sử dụng các yếu tố hình ảnh như chữ viết tắt khi giao tiếp và làm việc với các thuật ngữ này.
Trò chơi Chú giải Trực quan do James Macanufo sáng tạo.
PHÙ THỦY XỨ OZ
Mục tiêu của trò chơi
Trong nhiệm vụ đóng vai này, hai người sẽ làm mẫu về tương tác giữa máy móc và con người. Người dùng nói chuyện với người còn lại “sau bức màn” đóng vai trò là máy móc. Họ có thể sử dụng một kịch bản để khám phá những điểm đột phá trong một thiết kế hiện tại, hoặc ứng biến để tạo ra một ý tưởng hoàn toàn mới.
Số người chơi
2 người, cộng thêm các giám sát viên
Thời gian chơi
Tối thiểu 30 phút
Cách chơi
Nếu một nhóm đang thử nghiệm thiết kế hiện tại, họ nên chuẩn bị một kịch bản phác thảo các phản hồi và hành động mà máy móc có thể thực hiện. “Phù thủy” sẽ chỉ sử dụng điều này để phản ứng với người dùng. Ví dụ, một nhóm đang thiết kế một giao diện máy ATM sẽ viết một kịch bản thông tin được trình bày cho người dùng và các phản hồi mà máy sẽ hiểu được.
Nếu một nhóm đang thay đổi thiết kế, họ chỉ cần bắt đầu. Để mở ra nhiệm vụ, hai người chơi phải được tách biệt với nhau. Đây là “bức màn” giúp họ tránh tình trạng vô ý đưa tín hiệu hay thông tin khác cho nhau. Có thể sử dụng một miếng bìa cứng để tách hai người ra, hoặc đơn giản là để họ quay lưng lại với nhau.
Cách dễ nhất để vượt qua nhiệm vụ này là cho người dùng bắt đầu một số nhiệm vụ mà người đó muốn hoàn thành. Khi trải nghiệm điều này, hai người chơi nên tìm kiếm các vấn đề, điểm gây thất vọng, hoặc cơ hội để tạo ra điều bất ngờ. Về cơ bản, người dùng phải thử thách chiếc máy, và nó cần bám chặt vào những gì nó biết.
Chiến lược
Ứng dụng của kỹ thuật này đã vượt ra khỏi tầm kiểm soát bằng giọng nói, vì “tấm màn” đồng thời loại bỏ các giả thuyết về máy và chỉ ra điều người dùng muốn làm cùng cách thực hiện điều đó.
Kỹ thuật này đã đi tiên phong vào những năm 1970, trong thiết kế và thử nghiệm sơ khai của các quầy làm thủ tục tự động tại sân bay hiện nay, và trong quá trình phát triển “máy đánh chữ dùng giọng nói” của IBM. Trong những trường hợp này, kỹ thuật được dùng thậm chí còn nhiều hơn: người sử dụng máy sẽ giải thích lệnh thoại của người dùng và thao tác các bước theo mẫu tương ứng của hệ thống, giống như “phù thủy” vô hình trong câu truyện Phù thủy xứ Oz.
QUÁN CÀ PHÊ THẾ GIỚI
Mục tiêu của trò chơi
Sự khác biệt giữa một cuộc họp kinh doanh với một cuộc trò chuyện ở quán cà phê là gì? Quán Cà phê Thế giới là một phương pháp cải thiện việc thảo luận giữa những nhóm lớn bằng cách mượn các khái niệm từ những cuộc trò chuyện “cà phê” thân mật mà chúng ta vẫn thường tham gia: bàn tròn, các ý tưởng trao đổi chéo và theo đuổi những câu hỏi quan trọng.
Như một quy trình trò chuyện thông thường, Quán Cà phê Thế giới có thể có nhiều hình thức. Đây là một dòng quy trình “khởi động nhanh” để xem xét, tập trung vào các vấn đề cơ bản.
Số người chơi
24-30 người tham gia trong nhóm 4-5 người tại các bàn tròn
Thời gian chơi
1,5 giờ
Chuẩn bị
Người lãnh đạo cần phải tìm ra “những câu hỏi quan trọng” để định hướng cho các vòng thảo luận. Một câu hỏi mạnh sẽ mang tính đơn giản và gợi ý tưởng; nó phải trở nên hữu hình tức thì và liên quan đến một thách thức mà nhóm đang đối mặt. Nhóm có thể tập trung vào một câu hỏi hoặc chuyển nhóm sang các câu hỏi tiếp theo. Ví dụ câu hỏi “Làm thế nào chúng ta có thể bắt đầu nhiều cuộc trò chuyện thực sự hơn với khách hàng?” có thể đủ để duy trì ba vòng thảo luận.
Phát triển các câu hỏi quan trọng, sau đó tập trung vào việc tạo ra một môi trường thân mật và hiếu khách cho sự kiện. Đây không phải là một nhiệm vụ dễ dàng trong các không gian hội nghị điển hình. Có một số điều cần ghi nhớ, đó là trên thực tế, cuộc trò chuyện bàn tròn thường tốt hơn so với cuộc trò chuyện bàn vuông, và mỗi bàn cần được trang bị các dụng cụ vẽ như bút viết bảng, biểu đồ lật, và/hoặc giấy trải bàn.
Cách chơi
Sự kiện này bao gồm ba vòng, mỗi vòng gồm 20 phút thảo luận nhóm nhỏ tại bàn, sau đó là cả nhóm. Sau mỗi vòng, một người ở lại sẽ làm “chủ nhà” của vòng tiếp theo, trong khi những người còn lại di chuyển đến những bàn khác như “các đại sứ”. Theo nghĩa này, người tham gia có cơ hội đi “vòng quanh thế giới” và mang theo ý tưởng từ bàn này đến bàn khác.
Trong suốt vòng thảo luận, hãy khuyến khích người tham gia liên kết ý tưởng từ vòng này sang vòng tiếp theo.
Dưới đây là một số điều cần xem xét:
Dành vài phút đầu tiên nói về cuộc đối thoại cuối cùng. “Chủ nhà” có thể trình bày những ý tưởng còn lại tại bàn, và “các đại sứ” nên nói về những gì họ mang theo từ nhóm bàn thảo luận của họ.
Để lại bằng chứng. Vẽ ý kiến quan trọng lên giấy trên bàn. Để nhóm tiếp theo đánh giá đúng cuộc trò chuyện trước đó, họ sẽ cần một số hiện vật để trả lời và xây dựng.
Kết nối những quan điểm đa dạng và tôn trọng các đóng góp. Nếu cần thiết, hãy sử dụng “gậy nói chuyện” hay nút bấm để quản lý thông tin đầu vào của nhóm.
Tìm mô hình. Trước vòng thứ hai và thứ ba, chủ đề và mô hình lớn hơn sẽ xuất hiện trong cuộc thảo luận. Khuyến khích người tham gia tìm kiếm những điều này và làm rõ chúng bằng cách vẽ hoặc viết chúng lên giữa bảng.
Sau vòng cuối cùng, đã đến lúc có một cuộc thảo luận toàn thể để tổng hợp những gì các nhóm đã khám phá ra. Hãy đề cập lại các câu hỏi quan trọng, tổng hợp câu trả lời từ các bàn khác nhau và cách kết nối chúng.
Một cộng đồng học viên duy trì những nguyên tắc về phương pháp luận tiên tiến, quy trình, lịch sử và thiết kế tại www.theworldcafe.com.



Chương 7 
Trò chơi kết thúc 
CHÚNG TA KHÔNG CÓ THỜI GIAN VÀ NGUỒN LỰC ĐỂ LÀM MỌI THỨ, VÌ VẬY CHÚNG TA PHẢI LỰA CHỌN. Kết thúc là hành động đưa mọi thứ tới hồi kết, trong suy nghĩ và trên giấy tờ. Các trò chơi không chỉ kết thúc bằng cách tìm kiếm điểm cuối thông qua sự ưu tiên, bỏ phiếu hay so sánh, mà còn tìm kiếm và tạo ra cam kết cùng liên kết dẫn đến bước tiếp theo.
Một kết thúc tốt đẹp phụ thuộc vào cách không gian được mở ra và khám phá. Chuỗi các ý tưởng không đạt yêu cầu sẽ không được chấp nhận. Mặc dù các trò chơi kết thúc thường xác định mục tiêu cuối cùng – chúng ta cần liên kết năm sự ưu tiên – nhưng chúng không thể tự kết thúc. Nếu bạn gặp khó khăn với phần kết thúc, thì gốc rễ của vấn đề nằm ở nơi khác; hãy xem xét cách mà không gian được mở ra và khám phá.
BÀI THỬ NGHIỆM 100 ĐÔ-LA
Mục tiêu của trò chơi
Trong phương pháp ưu tiên này, người tham gia giao giá trị tương đối cho một danh sách các mặt hàng bằng cách chi tiêu 100 đô-la tưởng tượng. Bằng cách sử dụng khái niệm về tiền mặt, bài tập thu hút sự chú ý và lôi kéo sự tham gia của người chơi nhiều hơn so với một hệ thống tính điểm và phân loại chuyên quyền.
Số người chơi
Các nhóm nhỏ từ 3-5 người
Thời gian chơi
Trung bình; có thể lên đến 1,5 giờ để một nhóm quyết định cách chi tiêu tiền bạc và xem xét lại kết quả, tùy thuộc vào độ dài của danh sách và quy mô nhóm
Cách chơi
Để thiết lập trò chơi, bạn sẽ cần một danh sách các mặt hàng ưu tiên, nằm trong một ma trận với khoảng trống dành cho số tiền đã tiêu và lý do.
Để bắt đầu trò chơi, hãy giải thích thách thức cho nhóm: họ chỉ có 100 đô-la để chi tiêu vào danh sách các mặt hàng. Tờ đô-la thể hiện cho tầm quan trọng của mặt hàng, và họ phải cùng nhau quyết định cách phân bổ số tiền đó theo danh sách.
Cho nhóm có đủ thời gian để gán giá trị và yêu cầu họ viết một bản giải thích ngắn gọn cho việc chi tiếu. Các nhóm có thể đưa ra chi phí hoặc nỗ lực khó đong đếm cho các mặt hàng trong danh sách; điều này có thể làm nhiễu vấn đề quan trọng và tốt nhất nên được thảo luận hoặc thử nghiệm riêng.
Khi hoàn thành ma trận, yêu cầu nhóm giải thích các quyết định và lập luận của họ. Sau đó ma trận có thể được sử dụng như một đường dẫn cho quyết định tương lai về một dự án; cụ thể là những thứ nào quan trọng và có mức độ ưu tiên cao hơn những thứ khác.
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Chiến lược
Trò chơi này thường được sử dụng trong việc phát triển phần mềm để làm việc với người dùng nhằm tạo ra danh sách tính năng ưu tiên. Tuy nhiên, nó có thể được áp dụng trong bất kỳ tình huống nào khi sự “khan hiếm giả” sẽ giúp tập trung nhu cầu của nhóm. Ví dụ: nhóm nhân sự tiến hành bỏ phiếu nhân viên về chương trình phúc lợi mới có thể sử dụng Bài thử nghiệm 100 đô-la để khám phá những lựa chọn nào sẽ được đón nhận tốt nhất và tại sao.
Bài thử nghiệm 100 đô-la được biết đến dưới nhiều cái tên, bao gồm Phân chia đô-la và biến thể rút gọn của nó là Bài thử nghiệm 10 đô-la.
Nguồn gốc của Bài thử nghiệm 100 đô-la chưa được xác định.
TẦM NHÌN 20/20
Mục tiêu của trò chơi
Mục tiêu của trò chơi Tầm nhìn 20/20 là xác định rõ các dự án hoặc sáng kiến cần ưu tiên hơn. Bởi sự chú ý của nhân viên thường được phân chia thành nhiều dự án, nên bạn có thể tập trung và sắp xếp lại một cách chăm chút hơn đối với các dự án có tiếng vang nhất. Và việc xác định “tiếng vang” sẽ giúp đảm bảo chất lượng của quá trình ưu tiên.
Số người chơi
5-10 người
Thời gian chơi
30 phút tới 1,5 giờ
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, viết bất kỳ dự án hoặc sáng kiến đề xuất liên quan đến người chơi trên giấy ghi chú, mỗi mục một tờ. Và khi bắt đầu, bạn phải đảm bảo những sáng kiến mà bạn đã viết trên các ghi chú được đăng theo thứ tự ngẫu nhiên trong cả hai giai đoạn của trò chơi. Hãy tráo chúng trước khi cuộc họp bắt đầu – bạn thậm chí có thể tự đăng hoặc yêu cầu một người chơi đăng chúng lên – vì vậy, từ khi bắt đầu, bạn không tạo ra bất kỳ sự ưu tiên nào.
2. Giới thiệu trò chơi bằng cách giải thích cho những người chơi rằng Tầm nhìn 20/20 chủ yếu đề cập sự ưu tiên dựa trên lợi ích nhận được. Hãy xác định tầm quan trọng của việc xây dựng sự thống nhất trong việc ưu tiên để tổ chức phát triển hơn nữa.
3. Trong một khoảng trống trên bảng mà người chơi có thể nhìn thấy, hãy viết một sáng kiến và yêu cầu người chơi mô tả lợi ích. Viết mô tả của họ trên một ghi chú và dán bên cạnh sáng kiến đó. Nếu có bất đồng xung quanh những lợi ích của một sáng kiến, viết ra cả hai hoặc tất cả các điểm được thực hiện. Thừa nhận giá trị của các quan điểm và để nhóm chỉ ra quan điểm đa số thông qua quá trình xếp hạng. Nếu nhóm có ý thức chia sẻ lợi ích cho mỗi sáng kiến, đừng tốn quá nhiều thời gian để làm rõ chúng. Chỉ cần chuyển sang ưu tiên và trả lời các câu hỏi xung quanh lợi ích khi chúng xuất hiện.
4. Lặp lại bước 3 cho tất cả các sáng kiến hoặc dự án liên quan cho tới khi mọi lợi ích được người chơi mô tả, ghi lại và đăng lên bảng.
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5. Hỏi người chơi xem có bất kỳ sáng kiến nào bị thiếu trên bảng không. Nếu có, yêu cầu họ viết và thảo luận về những lợi ích của chúng để bạn có thể nắm bắt.
6. Di chuyển sang bảng bên cạnh, lấy ngẫu nhiên hai sáng kiến xuống và yêu cầu người chơi thống nhất xem điều nào quan trọng hoặc ít quan trọng đối với tầm nhìn hoặc mục tiêu của tổ chức.
7. Dán điều mà cả nhóm cho là quan trọng hơn lên trên điều ít quan trọng hơn.
8. Chuyển một sáng kiến khác sang chỗ mới. Hỏi người chơi về mức độ quan trọng của nó so với hai thứ đã được dán, sau đó đăng nó lên – vị trí ưu tiên cao hơn ở trên cùng, ưu tiên thấp hơn ở phía dưới.
9. Lặp lại quá trình cho tới khi tất cả các sáng kiến được thảo luận kỹ càng và xếp thứ tự ưu tiên.
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Chiến lược
Tầm nhìn 20/20 yêu cầu người chơi cẩn thận đánh giá các ưu tiên như một nhóm. Giai đoạn đầu của trò chơi – mô tả và nắm bắt các lợi ích – thực sự quan trọng vì nó đặt nền móng cho phần khó nhất: xác định các ưu tiên. Nhóm sẽ gặp phải thách thức khi xếp hạng các dự án của mình, bởi tất cả đều có vẻ quan trọng theo một cách nào đó.
Trò chơi hiệu quả nhất nếu bạn có thể tạo thuận lợi cho sự đồng thuận chung quanh các lợi ích và ngăn nguy cơ nhóm thất bại trong việc sắp xếp thứ tự ưu tiên. Họ phải đưa ra những quyết định khó khăn. Và khi quá trình trở nên khó khăn, hãy nhớ rằng: những người chơi nào phản đối sự xếp hạng lại có thể mang đến hiểu biết sâu sắc về các sáng kiến và cuối cùng giúp người chơi tinh chỉnh bảng xếp hạng cuối tốt hơn.
Tầm nhìn 20/20 bắt nguồn và được điều chỉnh từ hoạt động tương tự trong cuốn sách của Luke Hohmann, Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play (tạm dịch: Trò chơi đổi mới: Tạo ra các sản phẩm đột phá thông qua hoạt động hợp tác).
CHUẨN MỰC, HỢP LÝ, TRUYỀN CẢM
Mục tiêu của trò chơi
Tập trung vào đánh giá của Aristotle về lập luận của bạn.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
10 phút tới 1 giờ
Cách chơi
Aristotle đặt nền móng cho giao tiếp mang tính thuyết phục vào thế kỷ IV. Mặc dù thời gian đã thay đổi, nhưng giao tiếp hiệu quả thì không. Hãy đánh giá một phương pháp giao tiếp, chẳng hạn như một đề xuất giá trị, bằng cách sử dụng ba yếu tố hùng biện. Hãy đóng vai một khán giả, chấm điểm cho thông điệp từ 1-10 dựa trên các hạng mục này:
Chuẩn mực/Tin cậy: Bạn là ai và có chức vụ gì trong chủ đề này? Hợp lý/Lý luận: Lý luận của bạn rõ ràng và nhất quán như thế nào? Làm cách nào lập luận của bạn có thể chống lại lập luận của tôi?
Truyền cảm/Cảm động: Lời nhắn của bạn sống động, đáng ghi nhớ và truyền cảm hứng như thế nào?
Hãy lưu ý tìm kiếm những điểm cải thiện hoặc mất cân bằng.
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KẾ HOẠCH TRÒ CHƠI ĐỒ HỌA
Mục tiêu của trò chơi
Rất nhiều người có khả năng tạo ra tầm nhìn, sáng tạo ý tưởng, hoặc ít nhất là đưa ra những gợi ý. Nhưng ý tưởng không bao giờ đạt được kết quả nếu không có kế hoạch. Benjamin Franklin từng nói: “Làm tốt còn hơn nói hay.” Một kế hoạch hành động khả thi đi kèm một ý tưởng lớn là điểm tạo nên khác biệt lớn nhất cho các nhóm và công ty nổi bật. Đó là lý do tại sao hoạt động này cần được chú ý đặc biệt. Kế hoạch trò chơi đồ họa sẽ cho bạn thấy con đường đưa bạn tới đích cùng một dự án.
Số người chơi
Các nhóm nhỏ, nhưng cũng có thể chơi theo cá nhân
Thời gian chơi
30 phút tới 2 giờ
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, hãy suy nghĩ về một hoặc nhiều dự án cần phải tập trung.
2. Trên khoảng trống rộng và màu trắng, tốt nhất là cao khoảng 90-100cm và rộng từ 1-3m, vẽ một bức tranh tương tự như hình sau.
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3. Thể hiện đồ họa trên tường phòng họp và cho người chơi biết mục tiêu của cuộc họp là đạt được sự nhất trí xung quanh nhiệm vụ cụ thể nhằm hoàn thành một dự án.
4. Viết tên của dự án đầu tiên sẽ được thảo luận ở phía trên bên trái của cột đầu tiên. Là người lãnh đạo nhóm, bạn có thể viết tất cả các dự án liên quan xuống dưới cùng của cột đó hoặc yêu cầu người chơi bổ sung thêm các dự án mà họ thống nhất là cần chú ý. Dù bằng cách nào, bạn cũng nên để các dự án có liên quan được liệt kê ở phần bên trái dưới cùng của cột.
5. Dựa trên các dự án được liệt kê, cho nhóm biết khung thời gian và ghi các cột mốc theo ngày, tuần hoặc tháng dọc theo hàng trên cùng, hoặc hỏi điều họ nghĩ và viết khung thời gian đó lên trên cùng (Lưu ý: Bạn cũng có thể thiết lập một khoảng thời gian sau bước 8).
6. Khi có tờ ghi chú trong tay, yêu cầu người chơi lựa chọn một dự án và đồng ý ở bước điều kiện đầu tiên để hoàn thành nó. Viết đóng góp của họ vào giấy ghi chú và dán chúng lên ô đầu tiên cạnh dự án đó.
7. Yêu cầu người chơi đóng góp bước 2, 3 và 4... Tiếp tục viết nhận xét trên tờ ghi chú cho đến khi họ hài lòng về bản phác thảo đầy đủ từng bước để hoàn thành dự án.
8. Lặp lại các bước 6 và 7 cho mỗi dự án trên bức tường của bạn, cho đến khi kế hoạch trò chơi được lấp đầy.
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Chiến lược
Có hai lợi ích chính khi hoàn thành một kế hoạch trò chơi theo nhóm. Đầu tiên, nó chia các dự án lớn thành những khối công việc có thể quản lý, khuyến khích mọi người có trách nhiệm trong dự án. Thứ hai, bởi “tâm trí nhóm” tạo ra kế hoạch trò chơi, nên nó làm tăng chất lượng luồng quản lý dự án. Các bước quan trọng ít có khả năng bị bỏ sót và dự án có nhiều khả năng được tiếp cận một cách tư duy và chiến lược hơn. Nhưng khi bạn dán các ghi chú, đừng cho rằng bản đồ nhóm là bản tốt nhất. Hãy đặt ra cho người chơi câu hỏi mang tính thách thức về ý kiến của họ: Điều này có cần phải xảy ra đầu tiên không? Liệu hai bước này có thể kết hợp? Các bước liên quan như thế nào đến các dự án? Liệu việc thực hiện các bước trong một dự án có thể ảnh hưởng đến tiến trình hay kết quả của một dự án khác không? Hãy đặt ra những câu hỏi khó giúp nhóm đạt được vị trí tốt nhất và viết ra bất kỳ ý kiến đáng chú ý nào trên bảng lật gần đó.
Khi xác định thời gian để viết trên đầu trang, cần lưu ý là nó có thể được xác định sau khi các bước của dự án đã được thiết lập. Một khung thời gian được viết trước có thể tác động đến các bước mà mọi người sẵn sàng và có thể thực hiện, vì vậy hãy suy nghĩ xem nó có phục vụ tốt hơn cho quá trình tạo thuận lợi bằng cách ấn định thời gian trước hoặc sau khi chơi.
Nếu bạn nhận thấy người chơi muốn gán nhiệm vụ cho thành viên hoặc bộ phận cụ thể trong quá trình chơi, hãy tôn trọng họ. Đơn giản chỉ cần thêm tên của các bên có trách nhiệm vào mỗi tờ ghi chú (rõ ràng, những nhiệm vụ này nên có tính thực tế). Và nếu người chơi muốn thảo luận về các nguồn lực sẵn có hoặc thiếu sót, hãy yêu cầu họ chia sẻ điều họ mong đợi để hoàn thành các dự án và ghi chúng lên bảng lật trong phòng.
Kế hoạch trò chơi có thể được tùy chỉnh với nhiều hàng và cột để hỗ trợ các dự án phức tạp hơn. Tuy nhiên, bạn có thể vẽ nhiều hàng và cột mà bạn muốn, miễn là những tờ ghi chú đó sẽ vừa vặn. Dù ma trận của bạn trông ra sao, thì hình ảnh thu được từ cuộc thảo luận nhóm có thể phục vụ như là một hình ảnh quy mô lớn, từng bước trong dự án, hoặc nội dung của nó có thể được đưa vào phần mềm quản lý dự án chính thức, hoặc một số nền tảng khác được tổ chức sử dụng. Dù bằng cách nào, cuộc thảo luận xung quanh việc tạo ra nó cũng có giá đáng kể.
Hoạt động tùy chọn: Vẽ các phiên bản nhỏ hơn của kế hoạch trò chơi trên giấy lật và yêu cầu nhóm đột phá giải quyết các dự án cụ thể bằng cách sử dụng bút viết bảng cùng giấy ghi chú nhỏ. Sau đó yêu cầu mỗi nhóm trình bày cách tiếp cận của họ với nhóm lớn hơn và nhận phản hồi về các bước mà họ đề xuất.
Kế hoạch trò chơi đồ họa dựa trên cuốn sách Leader’s Guide to Accompany the Graphic Gameplan Graphic Guide (tạm dịch: Hướng dẫn đi kèm hướng dẫn đồ họa của Kế hoạch trò chơi đồ họa) của Tổ chức Tư vấn Quốc tế The Grove, trong đó bao gồm việc sử dụng mẫu cùng tên.
MA TRẬN TÁC ĐỘNG VÀ NỖ LỰC
Mục tiêu của trò chơi
Trong bài tập ra quyết định này, các hành động khả thi được chỉ ra dựa trên hai yếu tố: nỗ lực cần thiết để thực hiện và tác động tiềm năng. Một số ý tưởng gây tốn kém, nhưng chúng có thể mang lại thành công dài hạn hơn các hoạt động ngắn hạn. Phân loại ý tưởng theo các dòng này là một kỹ thuật hữu ích trong việc đưa ra quyết định, vì nó buộc những người đóng góp phải cân bằng và đánh giá hành động đề xuất trước khi cam kết thực hiện chúng.
Số người chơi
Dựa trên các nhóm nhỏ, nhưng có thể mở rộng tùy ý
Thời gian chơi
30 phút tới 1 giờ, dựa vào quy mô nhóm
Cách chơi
Với một mục tiêu, một nhóm có thể có nhiều ý tưởng về cách đạt được nó. Để bắt đầu bài tập, hãy hình thành mục tiêu dưới dạng những câu hỏi “Phải làm gì” hoặc “Chúng ta cần gì”. Những câu hỏi này cũng đơn giản như “Chúng ta cần làm gì để đạt được mục tiêu?” Yêu cầu nhóm tạo ra và viết các ý tưởng riêng lẻ trên giấy ghi chú.
Sau đó, sử dụng hoạt động Post-Up, yêu cầu họ thể hiện ý tưởng ngược lại với nhóm bằng cách đặt chúng trong một ma trận 2×2 được sắp xếp bởi tác động và nỗ lực:
Tác động: Tiềm năng thành công của hành động
Nỗ lực: Chi phí thực hiện hành động
Chiến lược
Khi những người tham gia đặt ý tưởng vào ma trận, nhóm có thể thảo luận công khai vị trí của các yếu tố. Các ý tưởng được nhóm ủng hộ thường có tác động tiềm năng cao hoặc ít nỗ lực. Về mặt này, vị trí của mục có tác động cao, nỗ lực thấp sẽ nắm giữ tập hợp các ý tưởng mà nhóm đều tán thành và cam kết.
Nguồn gốc của Ma trận tác động và nỗ lực chưa được xác định.
BỨC TƯỜNG KÝ ỨC
Mục tiêu của trò chơi
Nhân viên là con người, và mọi người đều muốn được công nhận. Để tôn vinh đóng góp của nhân viên, chúc mừng thành tích của họ và xây dựng mối quan hệ giữa các thành viên trong nhóm, một bức tường ký ức sẽ giúp bạn một cách kỳ diệu.
Số người chơi
10-50 người
Thời gian chơi
45 phút tới 1,5 giờ
Cách chơi
1. Trong khi họp, phát cho mỗi người chơi bút viết bảng, giấy, băng dính và một mặt phẳng để vẽ. Hãy đảm bảo bạn có khoảng tường trống để trình bày sản phẩm.
2. Yêu cầu người chơi khảo sát người chơi khác trong phòng và dành 10-15 phút để viết ra những ký ức nổi bật, tích cực khi làm việc cùng nhau, khi học hỏi từ những người khác, hoặc tham gia vào đời sống tổ chức.
3. Khi người chơi đã viết được một vài kỷ niệm, hãy yêu cầu họ vẽ từng kỷ niệm trên một tờ giấy nhỏ hơn. Họ có thể dành 20-30 phút để vẽ những “cảnh ký ức”. Họ có thể hợp tác với bất kỳ (những) người nào liên quan đến một ký ức gợi lên các chi tiết của ký ức đó – bằng trực quan hoặc theo ngữ cảnh.
4. Khi vẽ xong, yêu cầu người chơi dán những hình đó lên tường, xây dựng một “đám mây ký ức”.
5. Là người lãnh đạo cuộc họp, đầu tiên yêu cầu người chơi tiến đến bức tường và thảo luận về những ký ức họ đã dán và muốn chia sẻ. Khi đã hết lượt trình bày của người chơi, hãy tiến lại gần những ký ức trên tường và yêu cầu người vẽ chia sẻ câu chuyện.
6. Tóm tắt các kinh nghiệm và yêu cầu người chơi dành thời gian để công nhận cũng như tôn vinh những người đã đóng góp trong công việc một cách tích cực. Hãy tổ chức Giờ vui vẻ sau khi kết thúc trò chơi.
Hoạt động tùy chọn: Những người chơi tiến lại gần bức tường, chọn một ký ức, và cố gắng đoán xem nó là của ai. Nếu họ đoán đúng, hãy trao thưởng và yêu cầu người sở hữu ký ức chia sẻ chi tiết hơn. Nếu họ đoán sai, hãy mở nó trước mặt mọi người và đoán xem ký ức này là của ai. Tặng thưởng cho nhiều người nếu họ đoán đúng.
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Chiến lược
Bức tường Ký ức không phải là trò chơi về chiến lược, mà là để tôn vinh. Nguyên tắc duy nhất là người chơi nên nhớ lại và vẽ những ký ức tích cực – không mang tính công kích hay tiêu cực. Và có một hướng dẫn chung khi vẽ cảnh bộ nhớ: người chơi không nên đánh giá bản vẽ của mình hay của người khác. Hãy cho họ biết rằng hoạt động này được tạo ra nhằm chia sẻ giai thoại và các câu chuyện – chứ không phải để giành chiến thắng trong cuộc thi vẽ tranh. Những hình ảnh được tạo ra nhằm minh họa các cảnh và mang lại sự hài hước tự nhiên.
Nếu bạn thấy một người chơi dường như gặp khó khăn trong việc nhớ các ký ức, hãy đặt ra vài câu hỏi mở để giúp nó trở nên rõ ràng hơn. Và khi ai đó đã chia sẻ một ký ức lên bức tường ký ức, bạn có thể yêu cầu người khác giơ tay nếu họ có cùng ký ức đó và đưa ra một quan điểm độc đáo. Bạn cũng có thể khiến bức tường ký ức trở nên cụ thể đối với một dự án hoặc mốc quan trọng bằng cách vẽ một hình ảnh lớn về dự án hoặc mốc quan trọng đó và yêu cầu người chơi nhớ lại những kỷ niệm liên quan đến khía cạnh trong công việc của họ.
Nguồn gốc của trò chơi Bức tường ký ức chưa được xác định.
BÀI THỬ NGHIỆM NUF
Mục tiêu của trò chơi
Khi một nhóm đang phát triển các ý tưởng trong một buổi thảo luận, việc sử dụng bài “Kiểm tra thực tế” nhanh chóng về các ý tưởng đề xuất có tác dụng rất tốt. Trong Bài thử nghiệm NUF, người tham gia đánh giá một ý tưởng dựa trên ba tiêu chí: Mới mẻ, Hữu ích và Khả thi đến đâu.
Số người chơi
Nhóm nhỏ
Thời gian chơi
Ngắn; 15-30 phút, tùy thuộc quy mô nhóm và mức độ thảo luận
Cách chơi
Thiết lập trò chơi bằng cách tạo ra ma trận ý tưởng nhanh chóng dựa trên các tiêu chí:
Mới mẻ: Ý tưởng đã được thử nghiệm trước đây chưa? Một ý tưởng sẽ đạt được điểm cao hơn nếu nó thực sự khác biệt so với các phương pháp tiếp cận trước đó. Một ý tưởng mới có thể thu hút sự chú ý và tiềm năng.
Hữu ích: Ý tưởng có thực sự giải quyết vấn đề không? Một ý tưởng giải quyết vấn đề hoàn toàn mà không tạo ra bất kỳ vấn đề mới nào sẽ đạt điểm số cao hơn.
Khả thi: Nó có thể được thực hiện không? Một ý tưởng mới và hữu ích vẫn phải được cân nhắc so với chi phí thực hiện. Những ý tưởng cần ít nguồn lực và nỗ lực hơn sẽ đạt điểm cao hơn.
Để tiến hành trò chơi, cả nhóm sẽ đánh giá xếp hạng mỗi ý tưởng từ 1-10 theo từng tiêu chí và kết quả đạt được. Một nhóm có thể chọn để ghi từng điểm trước tiên, sau đó nêu lên kết quả cho mỗi mục và tiêu chí nhằm tạo ra số điểm. Nên thực hiện việc ghi điểm nhanh chóng, như trong bài kiểm tra “linh cảm”.
Một cuộc thảo luận sau khi kiểm kê điểm số có thể tiết lộ tình trạng không rõ ràng về một ý tưởng hoặc những ý tưởng trước đây bị đánh giá thấp. Sau đó, cả nhóm có thể tạo ra ý tưởng mạnh mẽ hơn, ví dụ như: “Làm thế nào để khiến ý tưởng này trở nên khả thi hơn với ít nguồn lực hơn?”
[image: 0355_03]
Chiến lược
Mục tiêu của trò chơi này là để kiểm tra ý tưởng lớn so với thực tế họ sẽ phải đối mặt sau khi kết thúc cuộc thảo luận. Mục tiêu của nó không phải là “giết” những ý tưởng tuyệt vời, mà để xác định những điểm yếu để sửa đổi và cải tiến trước khi ý tưởng trở thành hiện thực.
Bài thử nghiệm NUF được mô phỏng theo quá trình thử nghiệm được sử dụng cho các bằng sáng chế.
CỘNG/DELTA
Mục tiêu của trò chơi
Tạo ra những phản hồi mang tính chất xây dựng.
Số người chơi
Bất kỳ
Thời gian chơi
10-45 phút
Cách chơi
Tạo hai cột: một cho “cộng” và một cho “delta” (biểu tượng cho sự thay đổi trong tiếng Hy Lạp).
1. Yêu cầu nhóm phản hồi về những điều tích cực hoặc lặp lại trong một hoạt động và ghi suy nghĩ của họ dưới cột “cộng”.
2. Sau đó yêu cầu nhóm suy nghĩ về những điều họ sẽ thay đổi, và viết những điều này dưới cột “delta”.
Chiến lược
Phương pháp phản hồi này có thể áp dụng cho bất kỳ hoạt động, ý tưởng, sản phẩm hoặc hành động nào. Bằng cách tập trung vào sự thay đổi trái ngược với phản ứng tiêu cực trực tiếp, nhóm sẽ có nhiều khả năng chia sẻ đánh giá thực sự đồng thời tạo ra các ý tưởng cải tiến.
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Nguồn gốc của trò chơi Cộng/Delta chưa được xác định.
ĐIỀU CHỈNH TƯƠNG LAI
Mục tiêu của trò chơi
Những người làm việc trong các tổ chức lớn biết rằng hầu hết sự thay đổi không diễn ra ngay lập tức hoặc trong những cuộc càn quét rộng rãi. Thay đổi diễn ra từng bước bằng cách thực hiện các bước đi nhỏ mang tính chiến lược. Trò chơi Điều chỉnh tương lai dùng một loại cây như phép ẩn dụ để cho thấy cách thức tương lai của bất cứ thứ gì có thể được hình thành, như lá cây đâm chồi dần theo thời gian.
Số người chơi
5-15 người
Thời gian chơi
30 phút
Cách chơi
1. Trước cuộc họp, cắt nhiều mẩu giấy ghi chú hoặc thẻ chỉ mục theo hình lá. Sau đó, trong khoảng trắng mà mọi người đều có thể nhìn thấy, hãy vẽ một cây lớn với các cành cây dày dặn thể hiện cho nhiều loại tương lai. Viết chủ đề chung vào dưới hoặc trên cây.
2. Cho nhóm biết phần bên trong của ngọn cây đại diện cho các trạng thái hiện tại của chủ đề và di chuyển ra bên ngoài có nghĩa là di chuyển theo hướng tương lai. Ví dụ: nếu chủ đề là việc tăng cơ sở khách hàng, lá bên trong sẽ đại diện cho nhân khẩu học khách hàng hiện tại và lá bên ngoài sẽ đại diện cho tương lai hoặc nhân khẩu học khách hàng mong muốn.
3. Yêu cầu người chơi viết các khía cạnh hiện tại của chủ đề – mỗi ý tưởng trên một lá – và dán chúng vào bên trong ngọn cây. Dưới sự hướng dẫn của cả nhóm, hãy loại bỏ bất kỳ ý kiến thừa và trùng lặp cạnh những nhánh thích hợp.
4. Tiếp theo, yêu cầu người chơi viết các khía cạnh của tương lai vào những chiếc lá mới. Đây có thể là các trạng thái tương lai hoặc các biến thể được tiến hành, hoặc đơn giản là những tiềm năng và khả năng.
5. Hướng dẫn người chơi “điều chỉnh” tương lai bằng cách dán lá xung quanh ngọn cây và các cành cây to. Nếu bạn muốn, hãy bổ sung thêm các cành mỏng hoặc dày vào để thể hiện mối quan hệ và để cây phát triển một cách tự nhiên. Nếu nó phát triển không đồng đều, hãy để nó tự do phát triển.
6. Với người chơi, hãy thảo luận về hình dạng cây mới xuất hiện. Cành cây nào có nhiều hoạt động nhất? Những khía cạnh nào dường như không phát triển? Chỗ nào có kết nối nhiều nhất với cành cây? Chỗ nào thiếu kết nối nhất?
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Chiến lược
Hình ảnh của cây là phép ẩn dụ cho trò chơi này – nó tượng trưng cho gốc rễ của chủ đề, các nhánh chủ đề và tiềm năng phát triển của chủ đề. Trò chơi này được áp dụng rộng rãi vì bạn có thể sử dụng cái cây như một phép ẩn dụ cho bất kỳ khía cạnh nào của tổ chức mà bạn muốn phát triển hoặc hình thành. Chủ đề có thể là các tính năng tương lai của một sản phẩm mà bạn đang suy nghĩ. Nó có thể là vai trò và trách nhiệm tương lai mà bạn muốn vạch ra cho một đội. Hoặc bạn có thể sử dụng trò chơi này để thảo luận về thị trường và chỉ ra nơi người chơi cho rằng đang thay đổi hoặc phát triển.
Khi người chơi bắt đầu tạo hình ngọn cây phía ngoài, hãy khuyến khích họ “phát triển cành lớn” với ý tưởng cho tương lai. Trò chơi nói về khả năng – thực tế và nhiều điều khác. Và nếu ai đó yêu cầu vẽ quả trên cây để thể hiện cho lợi tức đầu tư, hãy vẽ quả táo vào nơi thích hợp. Nếu người chơi yêu cầu một cái cây khác (hoặc thậm chí là một khu rừng!), hãy vẽ nhanh những cây thô sơ và để người chơi bổ sung thêm lá theo các bước ban đầu. Trò chơi này rất khả thi vì nó cho phép người chơi trình bày phi tuyến tính về một chủ đề phức tạp. Nó mang đến hình ảnh trực quan liên kết các điều kiện trong tương lai; chỉ ra một số phần của cây đang thối rữa trong khi những phần khác vẫn phát triển bình thường.
Trò chơi Điều chỉnh tương lai dựa trên hoạt động Điều chỉnh cây trong cuốn sách của Luke Hohmann, Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play (tạm dịch: Trò chơi đổi mới: Tạo ra các sản phẩm đột phá thông qua hoạt động hợp tác).
BẮT ĐẦU, DỪNG LẠI, TIẾP TỤC
Mục tiêu của trò chơi
Kiểm tra các khía cạnh của một tình huống hoặc phát triển các bước tiếp theo.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
10 phút tới 1 giờ
Cách chơi
Yêu cầu cả nhóm xem xét tình hình hoặc mục tiêu hiện tại và tự tư duy về các hành động theo ba loại sau:
Bắt đầu: Những điều chúng ta cần phải BẮT ĐẦU làm là gì? Dừng lại: Những điều chúng ta đang làm có thể hoặc nên DỪNG LẠI?
Tiếp tục: Những điều chúng ta đang thực hiện và nên TIẾP TỤC? Cho từng người chia sẻ kết quả.
Chiến lược
Bài tập này có đủ tính bao quát để làm một bài tập mở đầu hoặc kết thúc. Nó rất hữu ích trong khi thảo luận tại các cuộc họp “giải quyết vấn đề”, hoặc như một cách để suy nghĩ các bước đi hướng tới tầm nhìn.
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Nguồn gốc của Bắt đầu, Dừng lại, Tiếp tục chưa được xác định.
MA TRẬN AI/CÁI GÌ/KHI NÀO
Mục tiêu của trò chơi
Khi tham dự các cuộc họp, mọi người thường đưa ra những ý kiến mạnh mẽ, sau đó lẩn trốn và né tránh trách nhiệm. Chúng ta đều mắc phải lỗi này lúc này hoặc lúc khác; mọi người thường mặc nhiên coi người tổ chức cuộc họp là người chịu trách nhiệm về những vấn đề phát sinh. Chúng ta thường trốn tránh trách nhiệm vì một số lý do: chúng ta không có thời gian cam kết, không tin vào mục đích (hoặc những người) tham gia, hoặc không có định hướng rõ ràng về những gì cần phải làm tiếp theo.
Nhiều cuộc họp kết thúc bằng một cuộc thảo luận “bước tiếp theo” hoặc “các mục hành động”. Những buổi thảo luận này thường trừu tượng, bắt đầu với một danh sách các nhiệm vụ với thời hạn không rõ ràng dành cho những người không muốn tham gia. Bằng cách tập trung thảo luận về Ma trận Ai/Cái gì/Khi nào, bạn có thể kết nối mọi người với hành động rõ ràng mà họ đã xác định và cam kết.
Số người chơi
1-10 người
Thời gian chơi
15-30 phút
Cách chơi
Trên bảng lật hoặc bảng trắng, tạo một ma trận phác thảo AI/CÁI GÌ/KHI NÀO (WHO/WHAT/WHEN).
Mặc dù theo bản năng, chúng ta thường bắt đầu bằng “CÁI GÌ” (nhiệm vụ và các mục cần được thực hiện), nhưng với trò chơi này, chúng ta sẽ bắt đầu với “AI” (những người sẽ thực hiện). Hãy đặt tên của từng người tham gia vào ma trận tại cột này.
Hỏi người tham gia về những bước tiếp theo cụ thể mà họ có thể cam kết. Viết những điều này vào cột CÁI GÌ. Mỗi người chơi có thể có các bước tiếp theo mà họ nghĩ là cần thiết hoặc phải có. Đối với mỗi mục, hãy hỏi “KHI NÀO” họ sẽ thực hiện mục đó.
Hành động không tự diễn ra, và mọi người cũng không chủ động thực hiện hành động khi họ làm việc với nhau. Bằng cách phân rõ ai làm bước gì, bạn sẽ tạo được một vài thay đổi. Đầu tiên, bạn chỉ rõ những người đang ở trong phòng là những người có trách nhiệm ở bước tiếp theo. Thứ hai, bằng cách cam kết trước mặt đồng đội, những người chơi thực sự tin cậy hành động, và có nhiều khả năng để làm theo. Và thứ ba, bạn chỉ rõ AI sẽ làm CÁI GÌ vào KHI NÀO – và ai là người tình nguyện hoặc không tình nguyện hành động.
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Chiến lược
Khi hoàn thành ma trận AI/CÁI GÌ/KHI NÀO, bạn sẽ thấy rằng có rất nhiều thứ cần thực hiện. Đây là lúc để hỏi liệu người chơi có bất kỳ cách nào để những người ít hoặc không chủ động có thể chủ động đóng góp công sức của họ. Họ có thể hỗ trợ người khác hoàn thành nhiệm vụ – hoặc sự có mặt của họ là không cần thiết.
Mặc dù những người tham gia có nhiều khả năng cam kết hành động mà họ tuyên bố trước nhóm, nhưng bạn vẫn phải là người chịu trách nhiệm theo dõi họ sau cuộc họp. Bạn có thể yêu cầu người tham gia gửi e-mail về những cam kết của họ và gửi cho nhóm danh sách đầy đủ như một bản cập nhật.
Nguồn gốc của trò chơi Ma trận Ai/Cái gì/Khi nào chưa được xác định.



Chương 8 
Áp dụng gamestorming vào công việc 
CHÚNG TA ĐÃ XEM CÁC TRÒ CHƠI NHƯ NHỮNG- THẾ-GIỚI-SIÊU-NHỎ mà người chơi có thể sáng tạo và khám phá để phát triển hiểu biết sâu hơn về bất kỳ chủ đề nào. Bây giờ, hãy nhìn một ví dụ thực tế về cách một nhóm nhỏ đã sử dụng gamestorming để xem xét các giải pháp cho một vấn đề cụ thể.
TƯỞNG TƯỢNG MỘT THẾ GIỚI: CÂU CHUYỆN BETACUP
Vào mùa hè năm 2009, trong một cuộc họp trí tuệ hằng năm mang tên Chồng chéo (Overlap), một nhóm các nhà thiết kế đã gặp nhau tại một trung tâm hội nghị nhỏ để trao đổi ý tưởng và thực hành với những người đến từ các ngành khác.
Chồng chéo là gì? Công nghệ cùng thiết bị mới đang thay đổi cách con người tương tác với thông tin, và các nhà thiết kế biết rằng họ cần phải bắt kịp những thay đổi đó. Trong một thế giới mà điện thoại cũng có thể truy cập Internet, xem tivi, phát nhạc và định vị, họ không thể tiếp tục thiết kế các vật dụng và giao diện mà không có các chức năng như chuỗi tương tác phức tạp này. Do sự phức tạp ngày càng tăng này, ngành thiết kế đang chuyển mình từ một hoạt động đơn lẻ sang một sự kiện nhóm, và các nhà thiết kế biết rằng, chính sự chồng chéo và giao thoa với các ngành khác là nơi họ sẽ tìm thấy những ý tưởng cùng cơ hội phát triển tốt nhất. Vì vậy, họ đã xây dựng một sự kiện mà toàn bộ mục đích là để trao đổi chéo các ý tưởng giữa ngành thiết kế với những ngành khác.
Một thách thức của việc lên kế hoạch cho một sự kiện như vậy là quyết định cách tổ chức thời gian. Mỗi ngành đều có ngôn ngữ riêng, văn hóa riêng và cách làm việc riêng. Làm thế nào để tập hợp tất cả mọi người vào một cuộc trao đổi có ý nghĩa? Liệu có nên xếp họ ngồi theo vòng tròn và nói chuyện không? Liệu có nên đặt ra một chủ đề, hay đặt các câu hỏi, hoặc làm điều gì khác không? Tại cuộc họp năm 2009, ba tác giả của cuốn sách này – tất cả đều là người tham dự sự kiện – đã quyết định sử dụng gamestorming làm phương pháp quản lý các cuộc trao đổi đó.
Vì vậy, khi bạn đã có thể tưởng tượng ra thế giới đó – một trung tâm hội nghị nhỏ; với 50 người tham gia hiếu kỳ và thông minh cùng mong ước về một cuộc trao đổi và những ý tưởng mới – tôi muốn kể câu chuyện của Toby Daniels, một người tham gia vào cuộc họp Overlap: lý do ông ấy đến, điều gì đã xảy ra vào cuối tuần, ông ấy đã đạt được những gì, và gamestorming đã đóng vai trò như thế nào trong quá trình này.
Ghandi từng nói: “Đó là sự thay đổi mà bạn muốn thấy trên thế giới” và đó chính xác là điều Toby Daniels nghĩ trong đầu khi ông đến Overlap vào mùa hè năm đó.
Toby không phải là một nhà thiết kế. Ông là nhà tổ chức cộng đồng đang làm việc để thay đổi thế giới. Ông đã giúp vận động hơn 250.000 đô-la cho quỹ từ thiện: nước sạch, một nhóm làm việc để mang nước uống sạch và an toàn cho người dân ở các nước đang phát triển. Ông là thành viên hội đồng quản trị của Hội trại Tương tác, một tổ chức phi lợi nhuận truyền sức mạnh cho thanh thiếu niên thành thị thông qua nguồn cảm hứng từ các hoạt động ngoài trời và sức mạnh sáng tạo của công nghệ. Và vào mùa hè năm 2009, Toby đã xác định được một dự án mới mà ông muốn thực hiện.
“Khi đến Overlap, tôi mang tới hai điều: một cái tên và một vấn đề kinh doanh được xác định rõ ràng,” ông nói. “Tôi đã rời khỏi cuộc họp với không chỉ một giải pháp mà còn là một cách suy nghĩ hoàn toàn mới về vấn đề này.”
Vấn đề kinh doanh được xác định rõ ràng của Toby chỉ đơn giản là: tại sao không có nhiều người sử dụng ly cà phê dùng nhiều lần? Có 20 triệu cây xanh bị chặt và 58 tỷ ly giấy bị ném đi mỗi năm, chỉ bởi những chiếc cốc dùng nhiều lần quá phức tạp với hầu hết mọi người. Nhưng ý tưởng lớn của Toby chính là thuyết phục các nhà thiết kế làm ra một chiếc cốc tốt hơn chứ không phải là đàn áp mọi người để cố gắng ép họ thay đổi hành vi của mình. Toby gọi dự án của ông là Dự án Betacup.
Hãy tưởng tượng một thế giới bắt đầu bằng một câu hỏi.
Thế giới Toby muốn tưởng tượng và khám phá là một thế giới mà sự tiêu thụ cà phê không giết chết cây xanh và không thải thêm ly giấy không thể tái chế ra các bãi rác ngày càng phình to của thế giới. Câu hỏi của ông là: Thế giới đó có thể trông như thế nào?
Toby đã đến dự sự kiện này vì sự thúc giục của một người bạn, bạn ông cho rằng cuộc họp của các nhà thiết kế tại Overlap có thể đem đến cho dự án của Toby lực đẩy cần thiết.
“Vì tôi không đến từ giới thiết kế, và ý tưởng của tôi sẽ tốn đến ba ngày làm việc cùng họ, ừm, tôi đã nghĩ rằng họ sẽ xem tôi như người ngoài hành tinh,” ông nói. “Tôi đến với một tâm trí cởi mở, nhưng tôi nghĩ mình sẽ trở thành một người quan sát thụ động hơn. Tôi nghĩ có lẽ tôi sẽ chỉ ở trong đám đông, quan sát và cố gắng học hỏi bằng việc quan sát.”
Tuy nhiên, Toby sớm nhận ra gamestorming đã làm thay động lực liên kết mọi người theo cách rất khó từ chối. Dưới đây là mô tả ngắn gọn về bốn trò chơi và cách chúng giúp Toby chuyển từ vấn đề sang giải pháp.
TRÒ CHƠI 1: THIẾT KẾ ÁP PHÍCH QUẢNG CÁO
Một trong những trò chơi đầu tiên là Thiết kế áp phích quảng cáo theo dạng thông tin đồ họa (bạn đã đọc ở Chương 5), nơi mỗi người chơi được yêu cầu tạo một hình ảnh thông tin đồ họa, dưới dạng một áp phích quảng cáo, để đề xuất một chủ đề mà họ muốn khám phá.
“Đây là cơ hội đầu tiên để tôi chia sẻ và chỉ rõ dự án Betacup là gì. Tôi thấy nhiệm vụ ban đầu rất hấp dẫn,” Toby nói, “và tôi cảm thấy được thử thách và khuyến khích bởi cơ hội này. Nó buộc tôi phải suy nghĩ về dự án của mình theo cách trực quan. Tôi bắt đầu dùng biểu tượng và hình ảnh, đồng thời kiếm tìm các kết nối. Đó là một cách tốt để tôi hiểu thứ mình cần để giải thích cho người khác.”
Một phần của nhiệm vụ là một “cuộc dạo chơi triển lãm”, tất cả những người tham gia đi bộ xung quanh phòng để xem áp phích quảng cáo của nhau. Điều này có nghĩa là các áp phích không chỉ là các trợ giúp trực quan cho người thuyết trình, giống như một slide PowerPoint. Thay vào đó, mỗi áp phích cần đứng độc lập và dễ hiểu, giống như một hình ảnh đồ họa thông tin trên một tờ báo.
“Điều khó khăn nhất trong nhiệm vụ là treo áp phích lên và di chuyển quanh phòng. Tôi phải để mọi người nhìn và tự hiểu nó. Điều đó thực sự buộc tôi phải làm cho bức tranh của tôi càng rõ ràng và dễ giải thích càng tốt.”
Sau đó, nhóm đã sử dụng một phương pháp lựa chọn gọi là Bỏ phiếu Chấm (bạn đã đọc trong Chương 7) để thu hẹp phạm vi của 50 áp phích xuống còn năm lựa chọn hấp dẫn nhất để tập trung bàn luận sâu hơn. Áp phích của Toby là một trong năm áp phích được chọn, nghĩa là ông sẽ có cơ hội trình bày kế hoạch của mình cho nhóm lớn hơn.
“Ngay khi nhận ra mình có cơ hội chia sẻ công khai dự án này, tôi đã rất vui mừng. Tôi biết rằng nếu có cơ hội để nói về nó, kết hợp với một số miêu tả bằng hình ảnh mà nhiều người sẽ quan tâm thì tôi có thể thu hút họ,” Toby nói. “Mỗi người có khoảng 30 giây để diễn đạt ý tưởng của mình và sau đó mọi người có cơ hội để ‘Bỏ phiếu bằng chân’. (Xem mục Không gian Mở, Chương 6.) Đó chắc chắn là một nhiệm vụ đáng sợ. Nhưng nó đáng sợ theo cách rất thú vị. Tất cả chúng ta đều có thể thấy nơi sôi nổi nhất ở đâu, đó cũng là nơi mọi người muốn đầu tư thời gian và công sức của họ. May mắn thay, dự án Betacup đã thu hút được một đám đông nhỏ và chúng tôi đã bắt đầu từ đó.”
TRÒ CHƠI 2: ĐI DẠO
Mặc dù không phải là một trò chơi chính thức, nhưng cho dù đó là cuộc dạo chơi trong công viên hay một bữa trưa thân mật, khoảng thời gian không có cấu trúc này cho phép bất kỳ nhóm nào kết hợp thành một đơn vị để làm quen với nhau. Sau khi trò chơi Thiết kế áp phích quảng cáo kết thúc và tất cả người tham gia đã cơ bản gắn mình vào một trong năm “nhóm dự án”, các nhóm được yêu cầu đi xung quanh, tìm hiểu nhau và bắt đầu thực hiện công việc họ muốn làm.
“Cuộc dạo chơi này đã cho tôi cơ hội gặp gỡ những người quan tâm dự án, khám phá các ý tưởng với họ, và nghĩ về cách chúng tôi muốn triển khai ý tưởng,” Toby nói.
“Khi chúng tôi đi quanh phòng, tôi đã quyết định nắm một phần việc dẫn dắt cuộc trò chuyện. Tôi không muốn đảm nhận vai trò lãnh đạo, nhưng tôi thực sự muốn khám phá kinh nghiệm cá nhân của họ và cách họ nhìn nhận vấn đề. Tất cả những người uống cà phê đều có liên quan đến vấn đề này theo cách nào đó, vì vậy chúng tôi đã có rất nhiều việc cần làm.”
“Tôi bắt đầu một cách rất chung chung, để mọi người nói về trải nghiệm cà phê – ai cũng đều có những trải nghiệm liên quan – sau đó cố gắng thu hẹp chủ đề thành: ‘Bạn muốn làm gì với dự án này?’”
“Khi chúng tôi đi dạo quanh, mọi người đều muốn tham gia vào cuộc trò chuyện, do đó thành viên nhóm phải tự xác định lại vị trí. Nửa nhóm bắt đầu đi theo hướng ngược lại. Điều này tạo ra một hình thức tương tác sôi nổi mới cho phép hướng tới một cuộc trao đổi tuyệt vời. Khi chúng tôi đi dạo, mọi người liên tục di chuyển, thay đổi vị trí và điều chỉnh. Họ nhập vào các nhóm đã tách và sau đó trở lại nhóm cũ. Cuộc họp đi theo hướng tự do, không tuân theo cấu trúc và rất vui vẻ”.
“Những điều chúng tôi thu được sau 45 phút đi dạo thật đáng ngạc nhiên, các ý tưởng, sự sáng tạo và tình bạn đã nảy sinh từ quá trình đó.”
TRÒ CHƠI 3: HỮU HÌNH HÓA
Trò chơi tiếp theo liên quan đến việc tạo ra một nguyên mẫu – nắm lấy một mặt thách thức của việc thiết kế và hữu hình hóa một mô hình để mọi người có thể tương tác một cách tự nhiên. Nhóm của Toby đã chọn thử nghiệm một khảo sát trực tuyến thông qua việc sử dụng giấy nhớ.
“Một ý tưởng xuất hiện trong cuộc đi dạo của chúng tôi là làm một cuộc khảo sát về tiêu thụ cà phê, vì vậy, ngay khi có cơ hội, chúng tôi bắt đầu viết ra những câu hỏi khảo sát. Chúng tôi cố gắng để thực sự hiểu được trải nghiệm và quá trình tiêu thụ cà phê.”
“Chúng tôi đã viết các câu hỏi khảo sát trên trang giấy nhớ lớn. Chúng tôi có 20 câu hỏi, mỗi câu hỏi được viết trên một tờ giấy nhớ dán trên tường, vì vậy chúng tôi có thể di chuyển, thay đổi thứ tự và xóa bỏ các câu hỏi, hoặc thay đổi nội dung, thậm chí thay thế nếu chúng không có hiệu quả.”
“Sau đó, chúng tôi gọi ba người ngoài nhóm thực hiện cuộc khảo sát. Chúng tôi yêu cầu họ đọc các câu hỏi, sau đó viết câu trả lời vào tờ giấy nhớ nhỏ hơn và ghim câu trả lời vào câu hỏi.”
“Tôi chưa bao giờ thiết kế hay dựa theo bất kỳ tài liệu nào để tạo ra một cuộc khảo sát theo cách này. Khảo sát này vô cùng hữu ích. Khi quan sát mọi người thực hiện khảo sát theo cách này, bạn có thể thấy khi nào người tham gia khảo sát bối rối hay không hiểu câu hỏi. Việc nhận và phản hồi thông tin nhanh hơn rất nhiều khi bạn đứng cạnh họ, và họ có thể nói: ‘Ồ, tôi không hiểu điều đó có nghĩa là gì...’”
TRÒ CHƠI 4: BODYSTORMING
Bodystorming (bạn đã đọc ở Chương 6) là một trò chơi trong đó người chơi biến ý tưởng thành những trải nghiệm thực tế có thể khám phá được thông qua việc ứng biến và nhập vai. Sử dụng đạo cụ, giấy và bất cứ thứ gì có ích, người tham gia tạo một bộ khung thô để tương tác thực tế và thực hiện ý tưởng.
Khi giới thiệu ý tưởng của mình trước nhóm lớn, nhóm Betacup của Toby quyết định bodystorming sẽ là một cách tốt để hiểu thói quen tiêu thụ cà phê của người tiêu dùng. Họ đã sáng tạo lại quán cà phê Starbucks bằng cách sử dụng ghế gấp, cốc giấy và bàn, sau đó phân công vai trò cho mọi người và bắt đầu diễn các kịch bản khác nhau.
“Từ cuối tuần, chúng tôi đã bắt đầu nghĩ về vấn đề này như một vấn đề của sản phẩm, nhưng sau khi chơi vài trò chơi trí tuệ, chúng tôi nhận ra vấn đề này có nhiều khía cạnh, bao gồm không chỉ sản phẩm mà còn là hệ thống kinh doanh và cách người tiêu dùng tương tác với nó,” Toby nói.
“Chúng tôi cần phải giải quyết các vấn đề của sản phẩm, hệ thống và hành vi của khách hàng, đây cũng là cách tốt nhất để chúng tôi gom tất cả các phần lại với nhau. Chúng tôi cần hiểu hệ thống như một người tiêu dùng, nhưng đồng thời cũng muốn nhìn nhận nó như một người quản lý cửa hàng. Một khi đã lập ra toàn bộ vấn đề, chúng tôi có thể thực hiện một loạt kịch bản khác nhau.
Bodystorming làm cho toàn bộ trải nghiệm này trở nên thú vị và có tính tương tác, và đó cũng là một trong những điều có tác dụng nhất mà chúng tôi đã làm.”
“Bản tóm tắt giải nghĩa giải pháp của chúng tôi cho nhóm lớn, nhưng chúng tôi đã tiến hành việc đó một cách mạnh mẽ và vô cùng sôi nổi, đến mức chúng tôi quyết định sẽ tiếp tục khám phá các ý tưởng của mình với hy vọng những người khác có thể giải thích những gì đang diễn ra,” ông nói thêm. “Chúng tôi cho những người tham gia khác một ‘nút tạm dừng’ để họ có thể dừng tạm thời hành động của chúng tôi để đặt câu hỏi và làm nhiều điều khác.”
Nhóm giải pháp của Toby đã khám phá ra gamestorming không chỉ là một chiếc cốc có thể tái sử dụng tốt hơn mà còn là một hệ thống tốt hơn. Ý tưởng lớn của họ là số hóa việc sử dụng cốc tái chế để chiếc cốc này có khả năng nhớ đồ uống yêu thích của chủ sở hữu, chi tiêu như một thẻ tín dụng hoặc thẻ ghi nợ, và hoạt động như một thẻ khách hàng thân thiết, tất cả trong một sản phẩm. Những gì họ mang tới cho cả nhóm lớn sau quá trình bodystorming là Starbucks với một quầy gọi đồ thông thường, như bạn thấy trong các quán Starbucks bây giờ, và một quầy gọi đồ nhanh, để cho những người dùng Betacup có thể nhanh chóng và dễ dàng gọi đồ bằng cách quét cốc của họ, tránh khỏi quầy “phục vụ chậm” dài dằng dặc. Họ đã đưa ra một số kịch bản làm nổi bật lợi ích của cốc Betacup. Ví dụ: Khi đặt cà phê cho cả văn phòng, một nhân viên sẽ không phải nhớ hết tên từng món đồ uống của từng người bởi thông tin đó đã được gắn vào cốc Betacup của đồng nghiệp. Giải pháp của nhóm đã mang lại lợi ích cho mọi người: người tiêu dùng có thể nhận được đơn hàng của mình nhanh và chính xác hơn, và Starbucks đã phục vụ được nhiều khách hàng hơn cũng như kiếm được nhiều tiền hơn.
KẾT QUẢ CỦA GAMESTORMING
Cuối tuần đã đến gần, và Toby đã trở lại New York. Hãy tưởng tượng sự ngạc nhiên của ông một tuần sau đó khi nhận được một cú điện thoại từ Jim Hanna, Giám đốc Môi trường của Starbucks.
“Điều buồn cười là ông ấy nằm trong danh sách những người mà chúng tôi muốn trình bày về dự án này,” Toby nói. “Trước khi đến Overlap, tôi đã hỏi một cố vấn của tôi liệu cô ấy biết bất cứ ai ở Starbucks không, và cô ấy nói rằng tôi nên nói chuyện với Jim Hanna – ông ấy chắc chắn là người phụ trách chính về mảng tác động môi trường của Starbucks.”
“Sau đó, Overlap đã đến và một thành viên trong nhóm của chúng tôi, Brynn Evans, đã viết bài giới thiệu tuyệt vời về sự kiện này trên blog của cô ấy. Bài tóm tắt đó đã được thu thập và chia sẻ nhiều lần, và câu chuyện về những gì chúng tôi đã làm tràn ngập trên Internet. Ai đó đã nhìn thấy và chuyển nó cho Jim cùng đồng nghiệp của ông.”
“Vì vậy, cuộc gọi từ Jim là một điều vô cùng thú vị. Ý tôi là, mọi người đều muốn có một cuộc họp với Starbucks, và họ lại đang gọi cho chúng tôi!”
Theo Toby, điều khôi hài là Starbucks sẽ không gọi nếu Toby theo đuổi kế hoạch ban đầu của ông, đó là thiết kế một chiếc cốc tái chế tốt hơn. Có hàng trăm, nếu không nói là hàng nghìn ý tưởng tuyệt vời về cốc dùng một lần tốt hơn, và Starbucks bị quá tải với những ý tưởng này. Ở ngoài kia, không hề thiếu ý tưởng về cốc và có cả một hàng dài người đang chờ để nói chuyện với Starbucks về chiếc cốc tốt hơn của họ. Nhưng Starbucks lại quan tâm đến dự án Betacup của Toby vì nó đòi hỏi một cộng đồng cùng làm việc để suy nghĩ lại về không chỉ là một chiếc cốc mà là cả hệ thống xung quanh nó.
Điều mang tiếng vang cho họ là cách tiếp cận về thiết kế liên quan đến sự tham gia của cộng đồng, đó là ý tưởng có thể đến từ mọi nơi và là bất cứ điều gì, và thậm chí khi quá trình thiết kế còn chưa thành hình, một hành động đã bắt đầu được xúc tiến.
“Nếu chúng tôi đã nói chuyện với họ trước đó, trước khi tham gia vào cộng đồng Overlap, chúng tôi sẽ không có được cái nhìn sâu sắc từ các đối tác và nhà phân phối có tiềm năng và quan trọng nhất,” Toby nói. “Starbucks chắc chắn là một trong các nhà hỗ trợ chính cho những gì chúng tôi đang làm.”
Starbucks hiện đang tài trợ 20.000 đô-la cho một cuộc thi thiết kế cốc Betacup, nơi hàng trăm ý tưởng đã được đưa ra để cộng đồng Betacup và một ban giám khảo bình chọn.
Đây chỉ là một câu chuyện thành công. Chúng tôi hy vọng bạn sẽ tham gia và tạo ra những dự án của riêng mình, rồi chia sẻ chúng với chúng tôi trong các tái bản tương lai của cuốn sách này. Bằng việc sử dụng gamestorming, bạn có thể biến ý tưởng thành hành động nhanh hơn, tốt hơn và tiết kiệm hơn bất kỳ phương pháp nào khác mà chúng tôi biết.
Bạn có thể tìm thấy chúng tôi tại địa chỉ http://gogamestorm.com. Bây giờ, hãy ngừng đọc cuốn sách này, đứng lên và gamestorming đi nào!
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— Dave Gray
Tôi thường muốn nhận lời khen ngợi cho những thành công của mình, nhưng trong hầu hết các trường hợp, đó chỉ là ảo tưởng. Sự thật là tất cả sự sống – thành công, thất bại, chiến thắng và nỗi buồn – đều có mối quan hệ mật thiết với những người xung quanh. Tôi không chỉ cảm ơn họ vì tình yêu và sự hỗ trợ (mà tôi thường không xứng nhận được) mà còn vì những bài học đắt giá mà họ đã mang lại qua nhiều năm. Vì vậy, tôi xin gửi những lời cảm ơn này tới những người bạn xung quanh tôi, không theo thứ tự nào cả. Rocky: Cậu là người anh trai tuyệt vời nhất thế giới. Tớ rất biết ơn những trải nghiệm mà chúng ta đã có. Tớ yêu cậu và tớ chắc chắn sẽ không được như ngày hôm nay nếu không có cậu. Joe: Cảm ơn cậu vì đã luôn để mắt tới ba đứa trẻ kể cả khi chúng nghịch như quỷ. Tớ yêu cậu và thực sự ấn tượng với lòng dũng cảm của cậu, cũng như khả năng nhớ hồi kết của tất cả các câu chuyện tán gẫu. “Tớ rất mừng khi chúng ta gặp nhau.” Christy: Tớ chưa từng gặp ai có lòng từ bi và mạnh mẽ như cậu. Tớ yêu cậu rất nhiều và rất biết ơn khi chúng ta luôn đồng hành cùng nhau trong nhiều năm. Cassie: Cậu như ngôi sao lấp lánh trong mắt mọi người. Cảm ơn vì tấm lòng, tài năng đáng kinh ngạc của cậu, và vì đã luôn cho rằng dì Sunni thật tuyệt vời. Tớ sẽ luôn ở bên cậu trong từng bước của đường đời. Tớ yêu cậu rất nhiều. Shannon: Đoán xem nào? Một cô gái tóc vàng thật BÁ ĐẠO, tuyệt đẹp. Cảm ơn vì đã luôn nhắc nhở tớ dừng lại tất cả những việc phù phiếm để chú ý đến vẻ đẹp và khả năng trên thế giới. Chet: Cậu luôn kiên nhẫn với tớ; sau nhiều năm bên cậu, tớ đã trưởng thành hơn rất nhiều. Cảm ơn vì tình yêu, sự dẫn dắt của cậu. Giờ thì hãy cố gắng đón nhận những lời khen ngợi đó. Dì Marilyn: Dì thực sự tuyệt vời. Dì luôn học hỏi, phát triển bản thân và chia sẻ kiến thức với cháu. Cháu yêu dì và cảm thấy thực sự may mắn khi được làm cháu của dì. Bác Fran: Con trai bác rất tuyệt. Cháu thực sự cảm ơn cậu ấy và cảm ơn những bài học vô giá mà cháu đã học được trong cuộc sống này. Marilyn Martin: Tớ đã sống sót qua những tháng đầu khi liên doanh vì cậu đã mang cơ hội đến cho tớ. Tớ luôn biết ơn điều này. David Sibbet: Cậu là một trong số những người đầu tiên áp dụng tư duy thị giác vào nơi làm việc. Cảm ơn cậu vì đã cho người lạ như tớ một cơ hội tạo dựng sự nghiệp. Và xin gửi lời cảm ơn tới tất cả các bác sĩ về thị lực trên thế giới. Công việc của các bạn luôn là nguồn cảm hứng dồi dào. Hãy cùng phát triển cách mạng tư duy trực quan!
— Sunni Brown
Tôi nợ một lời cảm ơn tới tất cả khách hàng và đồng nghiệp tại XPLANE, những người tiên phong về kỹ thuật này trong thế giới thực. Tôi không ngừng biết ơn sự dũng cảm và nhiệt tình của họ trong việc biểu thị lãnh thổ mới và không chắc chắn. Các kỹ thuật ở đây là một bức ảnh về sự sống (thường là không chính thức), là kiến thức được sử dụng tại bất kỳ bảng trắng trong bất kỳ thời điểm nào trên thế giới. Theo nghĩa đó, việc tạo ra cuốn sách này sẽ không thể thực hiện được nếu không có sự hợp tác thẳng thắn và cởi mở của các bác sĩ, những người đã giúp chúng tôi hướng đến nguồn gốc, biên soạn nghiên cứu và đóng góp các trò chơi. Trong mọi trường hợp, chúng tôi đã cố gắng gửi lời khen tặng những người xứng đáng và xin lỗi trước nếu vô tình bỏ sót sự đóng góp của ai đó. Đặc biệt, xin chân thành cảm ơn Luke Hohmann, tác giả của cuốn Innovation Games (tạm dịch: Trò chơi đổi mới), tài năng huấn luyện và chuyên môn của ông thực sự vô giá. Và với Scott Matthews của XPLANE, biểu tượng “chiếc đầu lớn” sẽ trở thành biểu đồ đồng cảm. Tôi có thể vẫn nợ một lời cảm ơn tới vợ tôi, Elizabeth, người vẫn luôn thưởng thức mọi tác phẩm và là nhân tố không thể thiếu khi giúp tôi giải đáp những từ ngữ chuyên môn. Cảm ơn vì tất cả.
— James Macanufo



Về tác giả 
Dave Gray là người sáng lập kiêm Chủ tịch của XPLANE, một công ty tư duy thị giác. Được thành lập vào năm 1993, XPLANE đã trở thành công ty tư vấn và thiết kế hàng đầu thế giới, tập trung vào truyền tải thông tin. Dave dành hầu hết thời gian cho việc nghiên cứu và viết về kinh doanh thị giác, cũng như chia sẻ, huấn luyện và tổ chức các hội thảo cho nhà giáo dục, khách hàng doanh nghiệp và công chúng.
Dave cũng là thành viên sáng lập của VizTink, một cộng đồng quốc tế của Những nhà tư tưởng Thị giác.
Sunni Brown là chủ sở hữu của BrightSpot Info Design, một công ty chuyên về tư duy thị giác để hỗ trợ sự thành công mang tính tổ chức và nhóm. Sunni được đào tạo về đồ họa tại Công ty The Grove Consultants International có trụ sở tại San Francisco, tiên phong trong việc sử dụng hình ảnh tại các cuộc họp và quy trình nhóm. Cô hiện là cộng sự của The Grove, là chuyên gia tư vấn tự do cho XPLANE, và là cộng sự của Alphachimp Studios. Cô cũng là người đồng sáng lập của VizTink Austin, hiện là cộng đồng tư duy thị giác lớn nhất ở Hoa Kỳ.
Sunni thường xuyên trình bày về các chủ đề điều kiện đồ họa, ghi hình đồ họa và tư duy thị giác. Cô cũng là một nhà nghiên cứu đóng góp cho cuốn sách sắp tới của Nancy Duarte trong việc kể chuyện và thuyết trình. Sunni có bằng cử nhân về báo chí và ngôn ngữ học cùng bằng thạc sĩ chính sách công từ Trường Ngoại ngữ Công Lyndon Baines Johnson. Cô sống ở Austin, Texas.
Là một chuyên gia tư vấn của XPLANE, James Macanufo giúp các chính phủ và khách hàng công nghệ lớn phát triển kế hoạch truyền thông, chiến lược và tầm nhìn. Ông am hiểu mọi thứ, cách thức chúng làm việc và lý do chúng có vai trò quan trọng. Ông cũng là một người chơi game giỏi và là người phát minh ra các trò chơi bài.



Trang giới thiệu sách
Bạn đã sẵn sàng bước vào thế giới trò chơi ứng dụng? Cùng đón đọc những cuốn sách thú vị về chủ đề này:
1. Trò chơi hữu hạn và vô hạn
Cách nhìn nhận cuộc sống qua lăng kính trò chơi và các khả năng có thể xảy ra. Chiếc chìa khóa mở ra hạnh phúc và một thế giới chưa từng được biết đến trước đây.
2. Trò chơi tư duy
Hàng trăm gợi ý, thủ thuật, mẹo vặt, chuyện kể và câu hỏi mang bạn đến thế giới đầy ắp giải pháp sáng tạo có thể áp dụng cho vô vàn vấn đề trong cuộc sống.
3. Supperbetter (sắp xuất bản)
Mạnh hơn, giỏi hơn, tốt hơn chính bản thân bằng cách vượt qua những thử thách nhỏ mỗi ngày.
4. Lý thuyết trò chơi và ứng dụng trong quản trị - kinh doanh (Lê Hồng Nhật)
Những diễn giải đầy trí tuệ mà thư thái, nhẹ nhàng của lý thuyết trò chơi giúp các doanh nhân, nhà quản lý quản trị doanh nghiệp một cách xuất sắc.
5. 6 chiếc mũ tư duy (ETS)
Phương pháp tư duy song song hướng mọi người cùng tập trung vào vấn đề từ cùng một góc nhìn, triệt tiêu hoàn toàn tranh cãi xuất phát từ các góc nhìn khác nhau.
6. Bộ công cụ dành cho nhà đổi mới (sắp xuất bản)
Các phương pháp giúp doanh nghiệp đổi mới sáng tạo nhằm phát triển bền vững.
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