JEDNOPUNKTOWA LEKCJA

METRYCZKE GRY/TABLICE WYNIKOW nalezy wypetni¢ na podstawie wyliczeri z ARKUSZA RUNDY.
Numerki przy opisach odpowiadajg numerom na arkuszu rundy.

TABLICE WYNIKOW wypetniamy podczas spotkania zespotu, na ktérym podsumowywana jest runda.
Spotkanie odbywa sie na stojgco (by przebiegto szybko).

Z poczgtku omowienie wynikéw prowadzi lider, a po wejsciu we wprawe zadanie przekazuje innemu
cztonkowi zespotu, by réwniez miat okazje zmierzyc sie z tablicq wynikow.

1. Uzupetnij komérki danymi odpowiadajgcymi numerom wierszy podanych w nawiasach.
Jesli tak Ci bedzie wygodniej mozesz sobie wpisac liczby dtugopisem w naroznikach komadrek aby
podczas spotkania z Zespotem, méc je sprawnie wpisa¢ grubym flamastrem.
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4. Po omodwieniu wynikdw popros aby kazdy cztonek zespotu przykleit swoje karteczki Post-It w
polu "sukcesy zespotu" i powiedziat na gtos kolegom co napisat na karteczce np. ,,super
wspotpracal”, ,dobrze podzielilismy sie zadaniami”, ,dogadywalismy sie”, , nie ktécilismy sie” itp.
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W elektronicznych materiatach do gry znajdziesz przyktadowo uzupetniony wykres Yamazumi.
Przekaz go inzynierowi, zanim zabierze sie za rysowanie. Tak bedzie tatwiej wykonac zadanie.

W toku rundy

Wykorzystujgc arkusz pomiaru czaséw zadan przydzielonych do stanowisk, ktory jest elementem
wyposazenia stanowiska inzyniera procesu, inzynier dokonuje pomiaru czaséw w toku trwania rundy.
Inzynier mierzy czas jaki jest potrzebny kazdej z oséb na wykonanie przydzielonego zadania na
jednym produkcie.
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rysuje stupek odpowiadajacy
wysokoscig czasowi, ktéry zmierzyt. Wykres powinien by¢ gotowy przed spotkaniem zespotu na
podsumowanie rundy.

Interpretacja
— Jesli stupki sg nieréwne — nalezy inaczej rozdzieli¢ zadania pomiedzy cztonkami zespotu
— Jesli stupek wystaje powyzej linii taktu — nalezy:
o przeanalizowacé czy mozna przeorganizowac prace tak, by czas wykonywania zadan
sie skrocit
o jesli takie mozliwosci sie skonczg, nalezy przenies$¢ czesé pracy na stanowisko o
mniejszym obcigzeniu pracg (uwaga! przewidywany czas obcigzenia stanowiska
pracg powinien mie¢ obcigzenie ponizej linii taktu
— Jesli wszystkie stupki znajdujg sie ponizej linii taktu — to znak, ze mozna obiecac klientowi
wiekszg liczbe produktow! Jednak, zeby wiedziec¢ ile sztuk mozna obiecac nalezy postuzyé
sie ponizszym wzorem

MAKSYMALNA WYDAJNOSC = czas dostepny w rundzie / czas najdtuzszej wykonywanego zadania
Przyktad: Runda trwa 7 minut czyli 420 sekund. Czas najdtuzej wykonywanego zadania wynosi 20
sekund.
Obliczenia: 420 sekund / 20 sekund na sztuke = 21 sztuk

21 sztuk to maksymalna wydajnosc procesu. 21 sztuk mozna obiecac klientowi.
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TABLICA CIAGtEGO DOSKONALENIA — to miejsce, przy

TABLICA CIAGLEGO DOSKONALENIA

ktérym rozmawiamy o problemach, ktore
napotkalismy w trakcie realizacji zadan w minionej
rundzie rozgrywki. Spotkanie prowadzi Lider zespotu.
Uwaga: tutaj nie rozmawiamy o rozwigzaniach!

TU NIE ROZMAWIAMY O ROZWIAZANIACH!

Wyzwania Do eliminacji przed runda. | Wyeliminowane! Dziataja!

1. Podczas spotkania po pierwszej rundzie, kazdy z
uczestnikdw opowiada o problemach, ktére
zaobserwowat podczas pracy na swoim stanowisku.
Problemy spisane na karteczkach post-it (jeden
problem = jedna karteczka) umieszczane sg w
pierwszej lub drugiej kolumnie.

— W pierwszej kolumnie ,Wyzwania” umieszczamy
problemy, ktore nie wptywajg bezposrednio na
wynik wskaznika, ktéry oznaczony zostat
wykrzyknikiem na tablicy wynikéw Miejsce na problemy. kidre same sic rozwiazaly -

— W drugiej kolumnie ,,Do eliminacji przed rundg”
umieszczamy problemy, ktore wptywaja
bezposrednio na wynik wskaznika, ktory

oznaczony zostat wykrzyknikiem na tablicy
wynikow

2. Kazdy z uczestnikow opowiada o problemie i nakleja swoje karteczki, jedng po drugiej, sam
nadajgc priorytet dla rozwigzania problemdw, poprzez umieszczenie go w pierwszej lub
drugiej kolumnie.

W przypadku wqtpliwosci, gdzie umiescic¢ karteczke, przedyskutujcie wyzwanie
wspdlnie i pomdzcie podjgc¢ decyzje wtascicielowi problemu. Nie naklejamy karteczek za
ich wtascicieli!

Kiedy juz wszystkie problemy zostang zamieszczone na tablicy, nalezy przypisaé zesp6t (co
najmniej dwie osoby!), do rozwigzania kazdego z problemdw.

W ten sposob zakoriczone zostato spotkanie. Zespoty mogg zabrac sie poszukiwanie rozwigzan
dla problemow!

Po kazdej kolejnej rundzie omawianie tablicy ciggtego doskonalenia zaczynamy od kolumny DO
ELIMINACJI PRZED RUNDA. Dyskutujemy czy wdrozone rozwigzania wyeliminowaty problemy. Jesli
skutecznie pozbylismy sie danego problemu, to jego karteczke post-it przesuwamy do kolumny
WYELIMINNOWANE! DZIAtA!

Nastepnie sprawdzamy czy przy okazji eliminacji priorytetowych problemdw nie rozwigzane zostaty
ktores z problemdw zawieszonych w kolumnie WYZWANIA.

Nastepnie przechodzimy do omawiania problemow z wtasnie zakorczonej rundy (patrz punkt 1
powyzej). Karteczki post-it z tymi problemami doktadamy do kolumny PROBLEMY, a nastepnie
sposrod wszystkich problemow wybieramy te, ktorymi chcemy sie zajqgc (tak jak w punkcie 1 powyzej).
Nastepnie przechodzimy do punktu 2.



