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5. S jakyminamitkami by se setkal navrh, aby roli moderatora misto fidici osoby pravidel-
né prebiral ¢len skupiny?

Jaké pozornosti se procesu dostava pred a béhem mitinku?

Znate pfiklady skupinového natlaku (groupthink)? Jaké ma groupthink nasledky?

v ® N o

Nakolik odpovida obraz ¢lovéka u popsané metody moderovéani obrazu ¢lovéka, ktery
utvari kulturu vasi organizace?
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8.4 Kreativita a kreativni techniky

Eric Lippmann a André Angstmann

Predkladané uvahy jsou zamysleny jako Uvod k tématu,Kreativita“. Popsany budou vyznam-
né parametry kreativity: osoba, proces, produkt a okoli. Mimo jiné by mély byt prodisku-
tovény nasledujici otdzky: Mohou postoje osoby blokovat kreativni mysleni? Jak je tfeba
integrovat téma kreativita do cyklu reseni problémi? Co odlisuje kreativni produkt od
nekreativniho? Jak musi byt usporadano socialni okoli, aby bylo jedinci k ruce jako podpora
kreativity? O kreativnich technikdch pojedname na zavér.

8.4.1 Pojem ,kreativita”

Jako nadfizeny planujete kazdoro¢ni vylet své pracovni skupiny. Abyste mohl zahrnout néa-
pady spolupracovniki tymu, date do obéhu ndsledujici zpravu: ,,Sdéleni: Nas§ kazdoro¢ni
tymovy vylet se bude konat nejspiSe na zac¢atku ¢ervna. Kreativni napady a navrhy pfijmu
s radosti.”

325



CAST 2 | Aktivni vytvéfeni viastni fidici role

S jakousi jistotou mizete vychazet z toho, Ze vasi spolupracovnici umi vysvétlit pojem ,,byt
kreativni® Jiz rané vyzkumné prace (Drehvdahl 1956) dokladaji, Ze pojem ,kreativita“ nepo-
ttebuje zadné daldi vysvétleni k tomu, aby byl dostate¢né jednoznaéné pochopen. Ve védé se
naopak neprosadila Zadna jednotna definice pojmu , kreativita®; ackoli (nebo pravé protoze)
pocet publikovanych vyzkumnych praci na téma kreativita od 50. let exponencialné roste. To
bylo do podstatné miry iniciovano dvéma udélostmi:

Roku 1950 si psycholog a védec Guilford v ,,Prezidentském projevu® Americké psychologic-
ké asociaci stéZoval na nedostatek kreativnich osob ve védé a hospodarstvi Spojenych sttt
a pozadoval vyzkum, zachyceni a podporu kreativity. Nékolik let pozdéji (1957) spustila po-
sledni uméla druzice Zemé, ktera byla Sovéty vypusténa do vesmiru, ve Spojenych statech to,
co vstoupilo do historie jako ,,Sputnik $ok“. Aby byl vyrovnan technicky deficit ptirodnich
véd, byly mimo jiné investovany zna¢né prostfedky do vyzkumu kreativity. Na konci 60. a na
zacatku 70. let byla tomuto tématu vénovana zvysena pozornost také v Evropé. V ném¢iné se
nejprve objevily shrnujici monografie o modernim vyzkumu kreativity. Poté, co téma kreati-
vity na konci 70. let upadlo témé¥ v zapomneéni, nastal v poloviné 80. let novy vzestup zdjmu,
ktery pretrvava dodnes; vzhledem k tolika problémtim globalizovaného svéta, které si Zadaji
feSeni, se neni ¢emu divit (srov. Preiser & Buchholz 2004).

Kmen slova ,,kreativita“lezi v latinském slovu ,,creare®. To muize byt preloZeno jako plodit, ro-
dit, tvotit. Duden popisuje kreativitu jako ,vytvarejici, tviiréi silu® a slovo ,,kreativni“ definuje
jako ,,tviiréi, majici napady a ty tvorivé uskute¢nujici®

Vedle obecného tivodu do tématu kreativity by neméla ujit pozornosti otazka, jak mtize nad-
fizeny podporovat kreativni potencial pracovni skupiny. Prvni, pragmatickdodpovéd mtize
byt bezprostfedné predjimana: tim, ze pfi praci ve skupinach pouzije kreativni techniky. Za-
mérem nasledujiciho vykladu je rozvinout zaklad pro hlubsi porozuméni kreativnich tech-
nik. V textu je proto téma kreativity prohloubeno vysvétlenim dutilezitych urcujicich nebo
ovliviujicich faktord. Takové urcujici faktory nebo ovliviujici veli¢iny jsou také oznacovany
jako parametry.

8.4.2 Parametry kreativity

S odvoldnim na Sikoru (1976) a rovnéZ na Preisera a Buchholze (2004) popi$eme ¢tyfi pa-
rametry kreativity: osoba, proces, produkt a okoli. Nejprve musi byt vysvétleno, nakolik po-
stoje, motivace, schopnosti a osobnostni znaky jedince maji vliv na kreativitu. Nakonec téma
kreativity zahrneme do procesu feseni problému. Poté bude vysvétleno téma ,kreativni pro-
dukty“ a zaujato stanovisko k otdzce, zda a nakolik miize mit psychické a socidlni okoli vliv
na kreativitu.

Prehled parametrii ukazuje obr 8.10.

Osoba

Na kreativni mysleni a jednani jednice ptisobi obzvlasté jeho postoje a motivace, ale také
schopnosti a osobnostni znaky.
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Postoje

Jako postoj chapeme dusevni jednani vzhledem k osobé, napadu nebo véci, spojené s hodno-
cenim nebo ocekavanim. V komplexnim socidlnim okoli pomahaji postoje fadit kazdodenni
zku$enosti a dojmy a davat jim smysl. Na druhé strané mohou postoje vést také k omezeni
kreativniho potencidlu. Postoje by mély vzdy tehdy kolidovat s kreativnim myslenim:

= pokud ustrnou jako vzorce nebo stereotypy,

= pokud zabranuji pfinejmensim docasné nejistoté, a tak pripadné vedou k tomu, Ze je
problém ignorovan nebo je prilis rychle ptijato feseni,

= pokud se staraji o permanentni a prili§ rychly vybér mezi relevantnim a nerelevantnim,

= pokud chtéji dosahnout kontinuity vzhledem k ménici se situaci,

= pokud funguji jako prostfedek socidlniho prizptsobeni se konformité.

Podstatny pozadavek, ktery je tfeba klast na rtizné kreativni techniky, nutnost pfinejmen-
$im doc¢asného ruseni platnosti popsanych negativnich t¢inkd. Kreativni techniky zpravidla
predvidaji, Ze hodnoceni napadi je ¢asové oddéleno od jejich shromazdovani. Tak by bylo
¢astené dbano na omezeni ,,prili§ rychlého vybéru mezi relevantnim a nerelevantnim® Roz-
hodujici je, zda se s pomoci pouzitych kreativnich technik podati odbourat postoje blokujici
vnimani a myslenkové procesy. Kde se to nepodari pomoci techniky, je ukolem nadfizeného
rozpoznat postoje skupiny branici kreativité a pripadné se pokusit je modifikovat dodate¢ny-
mi informacemi.

Motivace
Nejprve bychom se méli vénovat otazce: Co ¢lovéka motivuje k tviré¢im vykonim? Nebo:
Pro¢ jedna jedinec kreativné?

Tak jako hovorové hodnotime ¢lovéka s nechuti k préci jako nékoho, ,,kdo zkratka neni na
praci‘, mohli bychom o kreativné jednajicim clovéku fici ,ten vzdycky pozna, ze se néco musi
udélat a ze jsou dtilezitd nova (kreativni) fe$eni.“ To muzZe byt v odborné literatufe vyjadfeno
formulaci, Ze kreativné jednajici lidé maji velky cit pro mezery v komplexité okoli. Déle vy-
chazime z toho, Ze kreativni osoby obecné maji silnéjsi motivaci k vykonu nez méné kreativné
jednajici lidé.

Méné kreativni lidé se také daji motivovat spiSe odménou z okoli (zvenci) — napriklad plat

v

nebo zvys$eni stupné hierarchie. Naproti tomu kreativni lidé motivovani jsou spise ,,zevnitf
(»ze sebe®). Csikszentmihalyi jakoZto ,,badatel §tésti“ vyzkoumal, jak se lidem podafi ptivodit
zazitky ¢i situace, které je obzvlasté naplnuji. Takovéto zazitky oznadil pojmem ,,flow", cozZ je
jev, ktery se v pedagogice oznacuje jako ,,uskute¢néni kontaktu® a ktery je rovnéz vyznamny
pro kreativni ¢innosti: hranice mezi jedincem a pfedmétem cinnosti je zrusena. U ,flow” je

vyzdvizen ¢asovy pocit (Csikszentmihalyi 1997; Burow 1999).

Schopnosti

Existuji schopnosti, které podporuji kreativitu? Kreativita je zddana predev$im tehdy, pokud
na otazku nebo problém neexistuje ne jedno spravné reseni, ale vice spravnych feseni, které
se ve své hodnoté a uzitku mnohdy lidi.
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Aby bylo mozné idedlni feseni najit, je podle Guilforda (1950) Zddouci divergentni mysleni,
coz jsou myslenkové procesy, pti nichz je tfeba vyvinout kvantitativni a kvalitativni mnozstvi
fe$eni ¢i idei (srov. Preiser & Buchholz 2004, s. 32 a nasl.). Pro divergentni mysleni maji vy-
znam zvlasté nasledujici schopnosti:

= citlivost,

= plynulost,
= flexibilita,
= originalita.

Schopnost viibec poznat problém jako takovy, je oznacovana jako citlivost na problém. Ply-
nulost mysleni se vztahuje na celkovy pocet ndpadii, které jsou produkovany v urcitém ca-
sovém useku. Oproti tomu je jako flexibilita mysleni chapan pocet od sebe jasné se lisicich
kategorii asociaci. Originalita my$leni popisuje vzacnost nebo jedine¢nost asociaci.

PRIKLAD

Nasledujici priklad zndzornuje koncepty plynulosti, flexibility a originality mysleni.
Predpokladejme, ze je vam polozena otazka, jaké vidite moznosti vyuziti cihly. Mate pét
minut ¢as, abyste vymysleli napady. Prvni odpovédi mohou napfiklad znit: ke stavbé domu,
ke stavbé kostela, ke stavbé skoly” Plynulost vaseho mysleni se vztahuje na pocet ndpadq,
v popsaném piipadé byly jmenovany tii ndpady. Aby byla popsana flexibilita mysleni, je
tieba ovéfit, zda jmenované napady popisuji rozdilné kategorie asociaci. V piikladu bychom
mohli pfidélit vSéechny napady jedné kategorii, totiz kategorii ,pouzit cihlu jako stavebni
materidl” Dalsi kategorii bychom mohli vytvofit popisem ,pouzit cihlu jako zavazi“ Této
kategorii by pfislusely odpovédi jako: jako tézitko na dopisy, jako zavazi pro vykresy, aby
ve vétru neodletély, atd: Cim vice kategorii mGzeme v odpovédich najit, tim vyrazn&jsi je
flexibilita mysleni. Originalita mysleni se da urcit pouze srovnanim s odpovédmi ostatnich
osob, resp. skupin. Pokud by se odpovéd’,pouzit cihlu jako tézitko na dopisy prokazala jako
vzacna, pak bychom ji urcili jako originalni. Pro vétsinu kreativnich technik mdzeme potvr-
dit, ze podporuji divergentni mysleni, ale pouzitim urcité techniky jesté lidé automaticky
nemysli divergentné.

Originalitu mysleni pak Ize urcit pouze na zékladé porovnani s odpovédmi jinych osob, resp.
jinych skupin osob.

Pro kreativitu jsou ustfedni tfi dalsi schopnosti: Schopnost restrukturalizace spociva v tom,
Ze na predméty ¢i informace pohliZzime, usporadéavame je a vyuzivame zcela novym zpuso-
bem. Restrukturalizace se tedy zaméfuje na nova usporadani a zpisoby pohledu. Schopnost
vypracovani znamena, ze dokdzeme prejit od myslenky ke konkrétnimu a realistickému pla-
nu a tim dovést napad k praktické realizaci. Posledni schopnosti je proniknuti, resp. schop-
nost proniknout v myslenkach az k jadru problému a neztistat pouze na jeho povrchu.

Styly mysleni

Styly mysleni jsou nevédomé fizené zvyklosti v pfijimani a zpracovani informaci a vyvijeji se
pti zachdzeni s duSevnim stanovovanim tkoliL.
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Nalezi k nim:

= kognitivni komplexnost — ochota vzit na védomi mnohostranné a rozdilné informace
a zaclenit i namitky,

= impulsivnost a reflexivita — dvé zcela protichiidné tendence, totiz tendence reagovat
a soudit spontdnné, bez dlouhého premysleni, a na druhé strané tendence pred po-
souzenim, rozhodnutim ¢i reakei problém dobte promyslet a zvazit mozné nasledky,

= disponibilita funkeci a funkéni otevienost — schopnost mysleni a otevienost spocivajici
v oddéleni predmétit od jejich bézné funkce a jejich vyuZiti neobvyklym zptisobem
(napf. vyuziti lupy jako soustfedéné ¢ocky pro zapalovani),

= komplexni a variabilni strategie mysleni a oteviené myslenkové principy - vyuziti
riiznych strategii mysleni (napt. slovné, matematicky, obrazné) a otevfenost viidi riiznym
principtim (napf. odcizit, rozebrat, chodit oklikou apod.).

Osobnostni znaky

Analyzujeme-li literaturu o osobnostnich znacich kreativni osoby, narazime na rtizné rozpo-
ry a netplnosti. Nema proto smysl se domnivat, Ze existuje konstantni souprava znakd, které
vykazuji vSechny kreativni osoby. MiZzeme se ale ptat, které struktury osobnosti napomahaji
kreativité. Nasledujici osobnostni znaky jsou povazovany za podporujici kreativitu:

= nezavislost v mysleni a chovani (nekonformita),
=  otevfenost vii¢i novym zkusenostem,

= zvédavost,

= radost ze hry,

= tolerance ambiguity (ambiguita je dvoj- nebo vicezna¢nost véci, ale také slov, hodnot
nebo symboli),

=  zaliba v komplexnich, originalnich a vicezna¢nych situacich,

= akceptace a aktivni zpracovavani konfliktnich situaci.

Styly my$leni a osobnost jednotlivych ¢lent skupiny se vedenim nedé ovlivnit. Pragmaticky
uzitek, ktery mtizeme odvodit z vySe popsanych vykladt, ma vliv na slozeni skupiny: Pied-
poklada, Ze vy$e jmenované znaky osobnosti mohou byt dostate¢né hodnoceny, proto by do
»kreativni skupiny“ mély byt prijimany pouze ty osobnosti, které spliuji popsané osobnostni
znaky.

Kreativita v procesu feseni problémi

Kreativita hraje dtleZitou roli pti konfrontaci s problémy. Cilem nasledujiciho vykladu je
zahrnout téma kreativity a v souvislosti s nim projednavané kreativni techniky do procesu
fe$eni problému. Jako pracovni definice pro vyklad je problém chépan jako Zivotni situace,
ktera od skupiny nebo osoby vyZzaduje efektivni jednani, které ale jesté neni v repertodru cho-
vani kdykoli k dispozici (viz také kapitola 6.3).

Jak jsme se jiz zminili u tématu ,citlivost®, je rozeznani problémové situace predpokladem
pro feSeni problému. V ramci procesu feseni problému je tato faze ozna¢ovana jako ,,vnima-
ni problému®
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Vyznam nasledujici faze, faze formulace problému, je jasny z réeni: ,,Problém je napul vyre-

$en, kdyz je jasné pojmenovan®. Byl-li problém dostate¢né presné definovan, je mozné prejit

k hledani napadi. V této fazi mohou byt pouzity kreativni techniky. (Samoziejmé je kreati-

vita zddana ve v8ech fazich procesu jako zdroj feseni problému.) Vét$ina technik se zaklada

na trech hlavnich principech:

= Princip odcizeni zahrnuje v§echny aktivity, které prispivaji k vyfe$eni problému ob-
vyklym zptisobem uvazovani. Ukolem kreativnich technik je umét opustit pole reality
na omezenou dobu.

= Princip odloZeného hodnoceni se primarné vztahuje na negativni hodnoceni. Ale také
pozitivni hodnoceni by méla byt na okamzik odloZena. Zdiivodnéni tohoto principu lezi
ve skute¢nosti, Ze kazdé hodnoceni prerusuje proces hledani napadi.

= Nakonec je tfeba jmenovat jesté princip ,,hravého experimentovani®. Popisuje ndhodné
a necekané objevy. Tento princip tvori zaklad téch kreativnich technik, které stavi na
asociacné teoretickém pristupu.

Po hledani napadi nasleduje faze hodnoceni napadi (evaluace). Je mozné hodnotu dfive
rozvijenych napadu stanovit s ohledem na problém. Pritom by méla byt pouzita co nejjasnéjsi
Kone&né v dalsi fizi piijde o uskute¢néni népadi (faze realizace napadf). Zadné feseni se
neuskute¢ni samo od sebe. V této fazi se diskutuje o realizaci fe$eni. Zda se ndpad v praxi
osvédd, zavisi podstatnou mérou na této fazi.

Kreativni produkt

V dosavadnim vykladu byly zminény kreativni napady nebo kreativné jednajici lidé. Otazku
mize ale také znit: Co odli$uje kreativni produkt od nekreativniho?

Gottlieb Guntern (1991) jmenuje ¢tyfi kritéria:

1. Originalita. Produkt musi byt originalni a jedinecny.

2. Funkéni pfiméfenost. Produkt musi spravné plnit své funkee.

3. Formalni dokonalost. Produkt by se mél libit smyslim a estetickému tsudku.

4

Hodnota. Produkt musi byt kompetentnimi a kriticky smyslejicimi lidmi posouzen jako
hodnotny.

__oerinice

Sikora (1976) poukazuje na Taylora, ktery se pokousi rlizné kreativni produkty shrnout do
skupin. RozliSuje pét rovin kreativity. Podle kvality pochazi vyrobek z jedné z péti rovin kre-
ativity, které jsou popsany nésledovné (srov. také Preiser & Buchholz 2004):

= Expresivni kreativita se vyznacuje spontaneitou, svobodou bez zvlastnich schopnosti.
Je nejzakladnéjsi formou kreativity (napfiklad détské kresby).

= Produktivni kreativita je rovinou technické konstrukce. Spontaneita a svoboda jsou
omezeny znalostmi a materidlem, individuum se pfizplsobuje realité (napfiklad nova
konstrukce svétlometu pro novy typ automobilu).
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= Vynalézava kreativita jesté nevytvafi zddné nové ndpady. Objev lezi ve vytvareni
novych vztahl. Objevovany jsou nové cesty, jak vidét staré véci (napfiklad argumenta-
ce, kterd vedla od geocentrického modelu svéta k heliocentrickému).

= Obnovujici (inovativni) kreativita znamena hlubsi pojeti zakladnich princip( oblasti
problému a pfindsi vyznamné inovace (napfiklad objeveni parniho stroje, zarovky nebo
telefonu).

= Emergentni kreativita vytvaii napady nové ,Skoly” Restrukturalizace zku$enosti se
uskutecnuje na tak vysoké trovni, Ze na pavodni zkusenost se stava protikladem (napfi-
klad teorie relativity, kvantova teorie).

Okoli

Kreativni jednani vzdy probihd v socidlnim stejné jako ve fyzickém okoli.

Co se tyce fyzického okoli, ma vyznam i to, zda je usporddano podnétné, tedy tak Ze pod-
poruje inspiraci a usnadiiuje tviir¢i vazby. Pfi vybéru mistnosti pro schiizi a konkrétniho
usporadani mistnosti se kreativité meze nekladou. Ma-li naptiklad pro definovany problém
v nemocnici zvla$tni vyznam nazor pacientek, mohla by se schtize o feseni problémi konat
pro ozvlastnéni v pokoji nemocnych. K tviiréim proménnym usporddani pokoje se mimo
jiné pocitaji také schiize a nabidka materidlti a médii. Cilem usporadani fyzického okoli ma
byt vytvorit okoli podporujici kreativitu a nestarat se o zbyte¢na vyruseni. Hranice ¢asto lezi
blizko sebe.

Jak musi byt usporddano socialni okoli, aby bylo jedinctim k dispozici s ohledem na kreativi-
tu a podporovalo je? Kratkou, vystiznou odpovéd podavaji nésledujici tfi vyroky:

= Skupina by méla jedince stimulovat.

= Organizace by mély byt pfipraveny na inovace.

= Kultury by mély tolerovat nekonformisty.

Nakolik skupina generuje produktivni fedeni jako jedinec, zavisi na mnoha faktorech. Mimo
jiné je tlak smérem ke konformité popisovan jako omezujici produktivitu, v tomto smyslu
jako omezujici kreativitu (srov. Preiser & Buchholz 2004, s. 76 a nasl. a kapitola 8.2).

Ptipravenost k inovaci v organizaci je mimo jiné zavisla na tom, jak organizace definuje, resp.
interpretuje svij hlavni ukol (kapitola 2).

PRIKLAD

Predpokladejme naptfiklad, ze organizace A a B Uspésné od 60. let produkuji elektrické spo-
raky. Organizace A definuje ,produkci elektrickych sporadkd” jako svuj prvotni tkol. Naproti
tomu organizace B dovede svij prvotni tkol déle, kdyz jej pojme jako ,produkci kuchyn-
skych pomocnikl”. V tomto hypotetickém piikladé dale predpokladejme, ze organizace
B mezitim vede v nabidce také mikrovinné trouby a sklokeramické sporaky, diky potiebé

konkurenta (organizaci A). Interpretace prvotniho ukolu v organizaci A jisté pusobila jako
omezeni kreativity.
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Dal$i urcujici veli¢inou pro pfipravenost organizace k inovacim predstavuji struktury orga-
nizace. Pfili§ mnoho struktur znamend strnulost, ztratu flexibility (srov. kapitolu 5) a ptisobi
jako omezeni kreativity.

Kultura, ve které Zijeme, ovliviluje nage mysleni a chovani podstatnym zptisobem - a jisté ne
vzdy bez vyjimky k tomu nejlep$imu. S ohledem na vyse jmenované pozadavky by kultura
méla tolerovat nekonformisty, i kdyz lze poukazat na rozpor. V zdpadnich primyslovych spo-
le¢nostech je jedinec béhem let, ktera stravi ve Skole a vzdélavanim vychovavan smérem ke
konformismu. Soucasné je jiz nékolik desetileti pocitovan nedostatek kreativnich osob (srov.
Preiser & Buchholz 2004, s. 72).

8.4.3 Kreativni techniky

Kreativni techniky zasadné podporuji a usnadnuji nalézani napadu a jsou tudiz zpravidla
svazany s procesem feSeni problémt. Uplatnuji se ve fazi hleddni napadti a mnohdy i pfi je-
jich vyhodnocovani. Flexibilnim a zvédavym lidem slouzi jako nastroje pro zajisténi snazsiho
toku napadi.. Nepropadnéte vsak iluzi, Ze vas principialné tyto techniky udélaji kreativni-
mi. K tomu, abyste dokazali techniky optimalné vyuzit, potfebujete hravy, zvédavy, otevieny
a uvolnény postoj. Vlozite-li do toho vSechny své smysly, prekonate i faze prazdnoty. Pokud
vam zvoleny nastroj nic nefika nebo dle vaseho nazoru neni vhodny pro vase dotazovani,
vymeéiite jej, rozvinte nebo obménte. Vas nastroj by mél v ruce respektive v dusi dobre sedét.

~Pravidla hry” pro uplatnéni technik

Vsechny navrzené techniky muzete velmi dobfe uplatnit vy sami nebo optimalné i v tymu,
pokud budete dbat na ur¢itd ,,pravidla hry“ (podle Pricken 2006).

Tymova atmosféra

Ovéreni novych napadl a postupt je v atmosféfe plné humoru a blahosklonnosti a zba-
vené vieho stresu mozné kdykoli. Panuje zde vSeobecnd dlvéra v to, Ze se ¢lovék nestane
teréem posméchu, ani nebude diskvalifikovan. Na veskeré napady je pohlizeno jako na
cenné a dulezité.

Pocatecni zapal

Prostfednictvim objasnéni smyslu, ukazani mozného vyuziti, vzdjemné podpory a hravé
soutézivosti vznika na pocatku vysokd motivace. Vsem je jasné, o co tu vlastné jde.

Pét smyslu

Nez se vsech pét smysld zahieje na provozni teplotu, vyzaduje to cas. Pro vase naladéni,
resp. optimalni podniceni viech smysld si mlzete prehrat DVD ci CD. Veskeré podklady,
obrazy i produkty byste méli mit pred sebou, abyste je mohli ze vSéech moznych perspektiv
pozorovat a,pohravat si” tak s daty.

Jasné formulovany cil

Urcité je vhodné, abyste svij cil formulovali jako otevienou otazku a umistili jej na dobre
viditelné misto. Co skute¢né hledam?
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Hodnoceni zakazano

Faze nalezeni napadli a hodnoceni od sebe musite jednoznacné oddélit. V zadném piipadé
zde neuplatiujte zadnou kritiku. Kvantita pfedchazi kvalitu. Pouzitelnych byva zpravidla
priblizné 10 % vyprodukovanych napadu.

Cy7]

Vyvarovat se ,skidct napadi” a vyuzit je

Skiidci napadu jsou viudypfitomni v nés i okolo nas, nebot mame tendenci své napady oka-

govaly. Proménite své skiidce v moznosti dalsiho rozvoje. Pustte se do védomého hledani
ubijejicich frazi, abyste je nasledné mohli proménit v kreativni moznosti.

Vizualizovani

Vizualizujte a naértnéte vie, abyste méli kdykoli pFistup k vizualni dokumentaci. Re¢ obrazl
dava prehled a ¢asto otevird nové zplsoby pohledu na véc.

Ping pong napadu
Néapady si nesmi konkurovat, ale mély by se v souladu rozvijet. Do svych ndpadl zapojte
i jinou osobu a vsimnéte si jejiho rychlého toku nédpadd.

Pozitivni hledani

Pfi kazdém svém ndpadu myslete v moznostech a téste se z ndpadul druhych. Miizete zavést
spravidla hry”. Kdo k urcitému népadu fekne ,ne’, musi dat k dispozici ndpad novy.

Radost z chyb

Vzajemné pripustit chybu predpoklada davéru. Kdyz se spole¢né uc¢ime a jsme kreativni,
ndlezi k tomu i chyby a odchylky od normy. Jsou dovoleny otdzky: ,Ktera nejvétsi chyba by
se ndm mohla stat?”,Co se z toho nauc¢ime?” Délejte chyby a méjte z toho radost!

Vydrzet

Dojdou-li napady, mnozi lidé se prilis brzy vzdaji. Vydrzte néjaky cas, feknéme 90 minut.
Zakousnéte se do svych myslenek. Nenechte se ve fazi prazdnoty v zadném pripadé vyvést
z miry, nebot pravé v této fazi casto prijdou dobré napady. Prazdnota je citlivy prostor, ktery
muze byt vniman vSiemi smysly. Pfitom se oteviraji nové pfistupy k pokladani otdzek.

Smysl pro humor
Hrajte si jako déti, spolecné se sméjte a chovejte posetile.

Pauza pied hodnocenim napadu

Po fazi produkovani napadd musite od nich ziskat urcity odstup. Udélejte si prestavku, pro-
jdéte se, nechte uplynout noc, délejte néco jiného.

Vybér napadii s kreativitou

Myslete na to, ze ¢lovék dava prednost vécem diveérnym. VSechno, co je nepfijemné, byva
casto ponechano stranou, prehlizeno a znehodnoceno. A prece se v rozporech vétsinou
skryva sance pro néco nového a prilomového. Budte odvazni a pouzijte kreativitu i pfi
vybéru.
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Zaznamenejte si tato pravidla a zavéste je na dobfe viditelné misto, abyste si je mohli kdy-
koli pfipomenout. Zéhy zjistite, Ze se zpoc¢atku na tato pravidla musite obracet docela casto.
A prece ¢asem dojdete cvikem k uspéchul!

Dvé techniky strukturalizace

Nasledujici dvé techniky vam pomohou strukturalizovat kreativni proces, udrzet si prehled
a hravé zaménovat rizné zptisoby mysleni. Pti volbé téchto dvou strukturaliza¢nich technik
vas podpori vase osobni zaliby ¢i kultura tymu nebo organizace ... mozna budete v tymu
vybirat spole¢né a probudite tak kreativniho ducha.

Tyto dvé techniky jsou vlastné klasickymi technikami feseni problémi, které jen mélo vypo-
vidaji o kreativnich metodach. Abyste tyto techniky naplnili obsahové, miizete v této souvis-
losti vybirat z navrzenych kreativnich metod.

Snilek, realista, kritik

Disney v kreativnim procesu pouzival tfi zidle mysleni neboli tfi rozdilné prostory pro tfi
rizné role: snilka, realisty a kritika, které $ly na fadu vidy nasledné po sobé. Vyvijime-li
urcity napad, ¢asto tyto role promichavame. Oddélujte tedy neustdle jednotlivé role, ale za-
chovejte pritom jejich naslednost. Sedejte si na tfi riizné zidle a vyhledejte tfi rizné prostory.
Dbejte v$ak na vyvazenost vSech tfi oblasti.

Provedeni

Vidy zaénéte nejprve snilkem: vyvijejte vize, budujte vzdu$né zamky, prekracujte hranice,
snéte a fantazirujte!

Poté se stante realistou a pozorujte prostor. Ptejte se, jak by se vase sny daly realizovat a jak
ptitom musite postupovat. Kdo udéla co, kde, jak, s ¢im a do kdy?

Na zavér se posadte na zidli kritika a vezméte pod lupu vysledky realisty. Jde to skute¢né?
Vyplati se ta snaha? Opravdu to chceme? S jakymi problémy je tfeba pocitat? Kde jsou slaba
mista?

Potom se vratte zpét do pozice snilka a na zdkladé namitek své vize rozsifte, zapracujte do
nich v8echny kritické body. Nasledné opét projdéte roli realisty a kritika. Proménujte tyto tfi
role stale dokola, dokud jednu svou vizi nevyvinete natolik, aby u kritika obstéla.

6 kloboukti mysleni

De Bono (1987) vychazi z toho, Ze urcitou roli dokdZzeme ptijmout snaze tehdy, nasadime-li

si klobouk. Pro kreativni proces tak navrhuje pouzit Sesti riznobarevnych kloboukd, které

si nasazujeme virtualné ¢i fyzicky. Jednotlivé barvy dusledné oddélujeme. Kazdy napad pak

muzeme pomoci téchto Sesti klobouki provérit nebo dale rozvijet.

1. Bily klobouk zastupuje ¢isla, data, fakta a ma vyjadrovat neutralni a vécnou roli.

2. Cerveny klobouk symbolizuje emoce, které jsou ve hte pti kazdém napadu, moZznosti fe-
$eni a.

3. Zeleny klobouk ma nechat nase napady, pfani a sny necenzurované riist.

4. Zluty klobouk hleda $ance a pozitivni ptistupy vyvijenych fesen.
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5. Cerny klobouk pfinasi konstruktivni kritiku.
6. Modry klobouk pak shrnuje, klade prohlubujici a oteviené otazky a moderuje ostatni klo-
bouky.

Provedeni

Muzete vsichni myslet ve stejném klobouku, to znamena, Ze za¢nete naptiklad s kloboukem
bilym a shromazdujete vSechna data, ¢isla a fakta. Nebo role na zac¢atku rozdélite na rizné
osoby ¢i skupiny, které pak do rozhovoru vstupuji diisledné z této své role. Pfitom je uzite¢né
viditelné vyznadit kruh se $esti barevnymi segmenty, abyste mohli své myslenky a napady
ihned zaprotokolovat a vizualizovat.

Myslenkova mapa

Mind map neboli myslenkova mapa* dnes neodmyslitelné patii mezi kreativni techniky, ne-
bot mimo jiné nachdzi své uplatnéni jako metoda protokolu u brainstromingu. Tato technika
se vraci zpét k Buzanovi (1996), ktery ji v 70. letech 20. stoleti vyvinul na zédkladé struktury
lidského mozku a pozorovani prirody (obr. 8.11).

Psat na hlavni vétve Zacit ve 13 hodin

Nikdy neotacet Pouzivat velka i mala pismena Tiskaci pismo
— —

Papir na sitku

Velké forméty (DIN A3) Ukazka/ Napsat klicova slova
Problém

Maximalné 7 hlavnich vétvi

Pouzivat obrazky, symboly, barvy

Obr. 8.11 Pravidla myslenkové mapy

Provedeni

Myslenkovou mapu lze pouzit jak samostatné, tak i v tymu. Jak jsme jiz uvedli, uplatiuje se
pti brainstormingu, slouzi v§ak také ke strukturalizaci napadd, pomaha pii planovani a shr-
nuti. Do prostfed papiru (DIN A4 nebo A3 na $itku, flipchart ¢i nasténka) poznamenejte
téma, resp. problematiku. Nyni si mtZzete vybrat, zda v§echno zapiSete a zakreslite pfimo
nebo zda budete pracovat s kartami, které vaim umozni flexibilni usporadani. Bezpodminec-
né pouzivejte rizné barvy, symboly a obrazky, coz jesté vice podniti vasi kreativitu. Podle
okolnosti opustte ptivodni pravidla a vytvorte sviij vlastni druh dusevni mapy.

Varianta: rotujici myslenkova mapa v tymu

Skupina by neméla ¢itat vice nez 5-6 osob. Vsichni maji pfed sebou list DIN A3, do stfedu
napisi téma a pusti se do hledani napadii. P¥iblizné po 3 minutach poslou vsichni své listy ve
sméru hodinovych rucicek dalsimu ucastnikovi. Nyni pokracuji v praci na myslenkové mapé

4 Podrobné popséna je metoda myslenkovych map v knize Tonyho Buzana Myslenkové mapy (Computer Press
2011).
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zapocaté sousedem. Po tfech minutach si listy opét poslou ddl, coz se opakuje do té doby, nez
bude mit kazdy pred sebou sviij vlastni list. Tato metoda se podobd metodé 6-3-5, se kterou
se seznamime pozdéji.

Brainstorming

Technika brainstormingu je asi nejoblibenéjsi a nejrozsifenéjsi metodou hledani napadu
v tymu. Pfitom je dulezité, Ze se hodnoceni v kazdém pripadé musi vratit na vychozi mis-
to. Brainstorming se zpravidla nehodi pro komplexni problematiky, nebot uvedené asociace
detekuji prili§ mnoho aspektd problému. Pravidla jsme si vlastné jiz souhrnné predstavili
v ramci veobecnych pravidel hry, miizeme si je vSak jesté jednou kratce pfipomenout.

Pravidla
= Nijak nekritizovat.

= Divoké asociace jsou dovoleny.
= Dulezity je tok napadu.
= Kvantita predchézi kvalité.

= Velmi zadouci je rozvoj napadd druhych.

Provedeni

Idealné velika skupina ¢ita 7-15 osob. Problém je formulovan jako otézka, je potfeba ujistit
se, e jej viichni pochopili spravné a je poznamenan na viditelné misto. Uastnici si jesté
jednou kratce predstavi pravidla. Za ur¢itych okolnosti mtze byt uzitecné, kdyz zvoli jednu
osobu, ktera v pripadé nedodrzeni pravidel zasahne. Jedna osoba vede protokol. Nyni mohou
nechat volny priibéh asociacim. Povérena osoba zaznamena a pripadné zvizualizuje vse, co
je feceno. Tak vsichni citi, Ze jsou brani vazné a zapojuji se i nadale. Pro fazi shromazdovani
népadu ponechte 15-20 minut. Vyckejte, jakmile je faze hledani napadt uzaviena, mizete
néavrhy tfidit, kritizovat a hodnotit.

Kamen urazu u brainstormingu
Kritika ¢i souhlas se vyjadfuji neverbalné. Népady se nejprve ,,predfiltruji, nebot ucastnici
nemaji odvahu fici nahlas, co je scestné, protoze chybi diivéra v ostatni. Ve skon¢i prili§ brzy.

Varianta: Brainstorming pro jednoho, podle Birkenbihla (1990)

Pripravte si stoh karticek a na kazdou karticku napiste vzdy jeden napad k vasi problematice.
Mate-li u sebe jiz 30-50 karticek, promichejte je a namatkou dvé vyberte. Nechte se obéma
hesly déle inspirovat, ¢imz vyvolate zcela jiné asociace. Nové napady opét poznamenejte na
karticky. Na zavér miizete tfidit, hodnotit, vybirat a realizovat.

Metoda 6-3-5

Mnohokrat se potvrdilo, Ze k nejplodnéjsim vysledkiim vede nasledny rozvoj napada dru-
hych. Metoda 6-3-5 (obr. 8.12), ktera je velmi podobna brainstormingu a rotujici myslenkové
mapé, vyuziva pravé téchto poznatki. Jednotlivi tcastnici si sami pro sebe poznamenaji své
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népady. Béhem této faze se nemluvi. Zakladni ndpady se systematicky prohlubuji a vétsinou
byvaji konkrétnéjsi nez u brainstromingu.

Problém/problematika:

Napad 1.1 Napad 1.2 Napad 1.3
Népad 2.1 Népad 2.2 Népad 2.3
Napad 3.1 Napad 3.2 Napad 3.3
Napad 4.1 Napad 4.2 Napad 4.3
Népad 5.1 Népad 5.2 Ndpad 5.3
Népad 6.1 Népad 6.2 Népad 6.3

Obr. 8.12 List pro metodu 6-3-5

Pravidla a provedeni

Kazdy ze $esti u¢astnikd obdrzi jeden list (obr. 8.12), na ktery pisemné ¢i formou skici zazna-
mena tfi napady k dané problematice a pétkrat jej ve sméru hodinovych rucicek posle dal.
K piivodnim tfem napadim pridaji Gcastnici dalsi tfi své myslenky. Mohou pfitom rozvijet
jiz uvedené navrhy reSeni, sméji vSak pridat i napady zcela nové.

Doporucené ¢asy:

1. kolo: 5 minut

2. kolo: 6 minut

3. kolo: 7 minut

4. kolo: 8 minut

5. kolo: 9 minut

6. kolo: 10 minut

Takto maji ucastnici k dispozici dostatek ¢asu pro precteni a dal$i rozvoj napadi. Metodu lze
pouzit i tehdy, nemohou-li se ti¢astnici sejit osobné. Formular si mohou predavat naptiklad
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prostfednictvim e-mailu. Tato metoda mize stejné tak dobre fungovat jako nasledna techni-
ka po brainstormingu, a to k prohloubeni a dalsimu rozvoji ndpadi. Metodu 6-3-5 mtlizeme
doporucit zejména tehdy, hrozi-li nebezpedi, Ze nékdo ve skupiné bude az prili§ dominantni
nebo pretrvavaji-li nevyte$ené konflikty, které by mohly znemoznit diskusi.

Technika analogie

Analogie (obdoba) vyuziva podobnosti mezi dvéma strukturami, které vSak nemaji stejnou
uroven rozhodovani. Pri technice analogie se pokousime prenést feseni problému z jed-
né oblasti na problém v oblasti jiné. Muze se stat, Ze pfi tom odhalime staré vzory mysleni
a struktury.

Pravidla a provedeni

Jako analogii miizeme zvolit obrazy, procesy a techniky, které ptivodnimu problému pokud
mozno neodpovidaji. Po objasnéni problému nejprve hleddme rtizné analogie, z nichz vybe-
reme jednu, ktera se nabizi jako zasobnik nédpadi.. Nakonec analogii a jeji znaky, strukturu,
funkénost, chovani apod. podrobné popi$eme. V dalsi fazi se pokusime pfenést popsané vlast-
nosti na aktualni problém, nacez je modifikujeme, zhodnotime, rozhodneme a realizujeme.

Reseni problému metodou analogie

1. Stanoveni problému: Jak zachazime s namitkami ze strany spolupracovnikll pii zavadé-
ni néjaké inovace?

2. Analogie: osel, zed, vézeni, fyzika.

3. Volba ,zed”: Skyta ochranu, oddéluje a ohranicuje, jednou byla vystavéna kdmen po
kameni, pusobi nepiekonatelné, mlzeme ji obejit, prelézt, pozorovat ze vzduchu,
odstrelit, posprejovat, pomalu odnosit, podhrabat, prodéravét ...

4. Pristupy k feseni: Jak znély ndmitky vici ochranné funkci ze strany spolupracovnikd? Jak
zachazime se strachem, pretizenim, velikosti, nedostatkem sebed(véry? Kde v kazdo-
denni praxi maji namitky hranice? Od ¢eho nas oddéluje inovace? Jak miizeme vzbudit
zvédavost jinych stran? Propojeni starého a nového, na hranici vzkvéta Zivot. Musime
mit trpélivost a postupovat po malych krocich. Vytvaiime barevné plakdty a vsude
je rozvésujeme. Poskytneme prehled a uspofadame zdafilé informacni setkani u zdi.
Neohlizime se na namitky. Tvrdé se prosadime ...

5. Rozsitime, vyhodnotime, vybereme a zrealizujeme napady.

Bisociace

Tento pojem zavedl Kostler (1978) v navaznosti na slovo asociace. Dnes je bisociace zaklad-
nim pojmem kreativity, nebot oznacuje kreativni metodu spojovani pojmtl, obrazi ¢i pred-
stav z ndhodné zvolenych oblasti. Tak se k sobé dostanou véci, které k sobé dle obvyklého
mysleni nepatfi.

Pravidla a provedeni
Po objasnéni problematiky zvoli skupina obrazy ¢i pojmy, z nichZ ma radost a které vzbudi
jeji zajem. Obrazy by mély byt od ptivodniho problému co nejvice vzdaleny. Nyni je co moz-
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na nejpodrobnéji popiste. Potom hledejte spojitost s problémem a na zavér feseni rozvinte,
vyhodnotte a realizujte.

Reseni problému metodou bisociace

1. Stanoveni problému: Jak Ize optimalizovat image firmy na trhu?

2. Navrhy obrazl: jizdni kolo, kastan, automat na kavu, PC.

3. Volba obrazu jizdniho kola: ekologické, tiché, Usporné, trendové, dobie projede sil-
ni¢nim provozem, mize byt ukradeno, od pohodIného po sportovni, mélo zavazadel,
relaxace, kondice.

4. Preneseni na problematiku: Firma by musela rozvinout ekologické mysleni a zdlraznit

je. U¢inime néco obzvlasté trendy, néco, co nelze zkopirovat. Udélame néco proti stresu
a pro kondici nasich spolupracovnikd.

5. Dalsi rozvoj, vyhodnoceni, vybér a realizace.

Varianta ,,metoda lexikonu nebo drazdivych slov®. Z lexikonu nidhodné vyberete urcité
pojmy a dale pokracujete shora popsanym zptisobem.

Varianta ,,metoda indidnu“ (podle neznamych prament se vztahuje na severoamerické in-
diany). Spole¢né podniknéte prochdzku, pfi niz vsak nemluvte. Kazda osoba si v ptirodé vy-
bere jeden predmét, ktery ji silné zaujme. Zvolené predméty vezmeéte s sebou a ze vSech stran
je popiste. Mimoto si poznamenavejte své pocity v souvislosti s predméty. Vznikly seznam
nyni pfeneste na existujici problém.

Osborniiv seznam

Ameri¢an Osborn na pocatku 50. let minulého stoleti sestavil seznam pojmu, které maji cile-
né podnitit k novym napadtim. Pracujte s konkrétni formulaci cile ¢i otazek. Seznam a cilové
otazky kombinujte. VSechny své napady napiste nebo nacrtnéte a jdéte do hloubky. Zde nabi-
zime pozménénou formu seznamu:

Seznam

= Kde jsou podobné véci, priibéhy, organizace, priroda? Co se z toho mizeme naucit?

= Jiné vyuziti? Pro jiné osoby ¢i cilové skupiny? Jiné moznosti vyuZiti prostfednic-
tvim pozménéni objektu nebo problému? Nové moznosti nasazeni? Sila? Potencidl?
Propojeni? Dalsi vzdélani?

= Pfizpasobit? Cemu se podoba? Jaké dal3i ndpady vsugeruje? Existuji paralelni pfiklady?
Co by si z toho ¢lovék mohl prevzit? Koho nebo co bych mohl napodobit? Mensi tlak?
Mensi vykon?

= Zménit? Dat mu novou formu? Zménit ucel? Zménit barvu, zvuk, vini, vzhled? Mohl by
problém néc¢emu slouzit?

= Zvétsit? Co mulze ¢lovék pridat? Ucinit jej odolnym? VétsSim? DelSim? Silnéjsim? Tézsim?
Existuje uzitek navic? Vétsi naklad? Pfehdnét? Zdvojnasobit?

= Jak by ¢lovék mohl problém zvétsit? Pro¢ do tohoto problému investujeme tolik ener-
gie?
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= Zmensit? Co je zbyte¢né? Co mlzeme vypustit? Mensi? Kompaktnéjsi? Nizsi? Kratsi?
Plo33i? Rozlozit na jednotlivé dily? Mensi naklad? Mensi zabér? Odejmout energii?
Pfesmérovat energii a vyuZit ji pro néco jiného ...

= Pretvorit? Nové seskupit soucasti? Zménit poradi? Zaménit pficinu a nasledek? Zménit
rychlost?

= Obratit v opak? Jak muze ¢lovék dosahnout opaku zadouciho? Spodni prenést navrch?
Zaménit role? Zménit pozici osoby? Nové usporadat poradi? Vice ¢i méné tlaku?
Tempo? Zadni strana? Co kdyz je problém v normé?

= Kombinovat? Ucinit spojeni? Vybér? Vice objektd pripojit k jednomu? Nechat jej spolu-
pracovat s ostatnimi? Hledat pospolitost?

= Nahradit? Existuje osoba, ktera by to udélala Iépe? Pomoc? Jiné zdroje sily? Jiny mate-
ridl? Jiny pfistup? Pfemisténi? Nové prostredi? Nakupovat ze zahranici? Outsourcing?

= Nedélat nic?

Technika postaveni na hlavu (podle Kleina 2006)

Zakladem této metody je védomeé zptsobend vymeéna roli a zaména perspektiv. Problematika
je tak postavena na hlavu, tzn. obrdcena v opak. Staré zptisoby pohledu byvaji ¢asto pomoci
opaku hravé a humorné vyfeseny. Na tuto metodu navazuje hledani napadd naptiklad pro-
sttednictvim brainstormingu.

Technika postaveni na hlavu
Vychozi otazka: Jak optimélné naplnime ocekavani nasich zakaznikd?
Opak: Jakym zplGsobem nenaplnime ocekavani nasich zakaznik?

Identifikace

Identifikovani se s jinymi rolemi, zptisoby pohledu a stanovisky mtize mnohdy otevtit nové
perspektivy. Naptiklad: Co by délaly malé déti v domové diichodcti? Co by zpiisobili pankaci
v soukromé bance? Co bych pocitoval jako hotova polévka a co vS§echno bych nejradéji délal?

Pravidla a provedeni

Problém formulujte jako otazku a napiste jej na dobte viditelné misto. Ucastnici se nyni
s produktem, osobou ¢i skupinou osob identifikuji ze zcela jiného prosttedi, tzn., zméni svou
obvyklou perspektivu. Ponechte u¢astnikim ¢as, aby se mohli 1épe identifikovat, moznd po-
mohou i obrazy a pfedméty. Nyni s touto roli a z této role produkuji napady. Na zavér napady
usporadejte, vyhodnotte, vyberte a zrealizujte.

Myslenky na zavér

Kreativni techniky lze nejvyraznéji prohloubit tim, Ze je procvicujete a prehravate na prikla-
dech. Nenechte se odradit pfipadnymi poc¢ate¢nimi obtizemi. Abyste brzy dosahli tispésnych
zazitkd, zvolte nejprve jednoduché problematiky.
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Téma ,Kreativita” jsme otevreli diskusi o rlznych parametrech kreativity. V souvislosti
s ovliviujicim faktorem ,Osoba” bylo popsano, nakolik postoje, motivace, schopnosti
a osobnostni znaky pusobi na kreativni mysleni a jednani. Z toho jsou odvozeny implikace
pro préaci se skupinami. V nasledujicim textu bylo téma kreativita zahrnuto do procesu
reseni problému a bylo zdliraznéno, jaka kritéria mtizeme aplikovat na produkty, aby bylo
urceno, nakolik si zaslouzi oznaceni ,kreativni”. Nakonec jsme vysvétlili dvahy o socidlnim
i fyzickém okoli, které podporuji nebo naopak omezuji kreativni techniky. U krativnich tech-
nik jsme nejprve uvedli,pravidla hry” pro jejich uplatnéni a rovnéz tfi mozné techniky, které
mohou napomoci pfi strukturalizaci kreativniho procesu. Z velkého poctu technik jsme si
blize popsali nasleduijici:

= mind mapping neboli myslenkovad mapa jako metoda protokolu,

= brainstorming s poukazem na pravidla a ¢asté chyby,

= metodu 6-3-5, kterd byla vyvinuta z brainstormingu,

= techniku analogii, kterd pracuje s analogiemi, jez by mély pochézet z Zivotniho okruhu,
ktery je problému vzdalen,

= bisociace, pfi kterych clovék pracuje s nahodné vybranymi obrazky,

= Osbornliv seznam pojmd, jez maji cilené podnitit k novym napaddm,

= techniku postaveni na hlavu, pfi niz je problém pfeveden v opak,

= metodu identifikace, pfi které se Ucastnici identifikuji s dil¢cimi aspekty ¢i perspektivami.

1. Bylo popsano, Ze existuji postoje, které vylucuji kreativni potencial. Promyslete si
své vlastni postoje (napfiklad vzhledem k vasi organizaci, spolupracovnikiim nebo
nadiizenému). Lze najit kreativitu omezujici postoje?

2. Jak byste vytvofili pfisti tymovy vylet? Jaké dalsi ukoly mohou byt vasim tymem
sttednédobé prevzaty? Zodpovézte vyse polozené otazky nebo si zvolte pro vas
relevantni otazky a zodpovézte tyto. Ovérte v dalSim kroku, nakolik vdmi produko-
vané odpovédi vyjadiuji plynulost a flexibilitu mysleni?

3. Jaké moznosti podporujici kreativitu usporadani fyzického okoli mizete jmenovat
pro své pracovni okoli?

Podnéty: Kreativni techniky jsou nejucinnéji prohloubeny tim, Ze jsou procvi¢ovény a pro-
vadény na zakladé priklad(. Nékolik ivah by tomu mélo predchazet. Na rozdil od pravidla
brainstormingu, ze je dilezité mnozstvi, nikoli kvalita, mZzeme s jistotou pro procvic¢ovani
rznych kreativnich technik fici: kvalita je dllezitd, ne mnozstvi“ Pfi popisu kreativnich
technik se casto fikd, Ze Gcastnici by méli mit z vybraného materiadlu radost. To miizeme
zcela jisté ucinit také kritériem pro vybér kreativni techniky, kterou bychom chtéli prohlou-
bit. Kromé toho je tfeba poukazat na to, ze prvni pouziti urcitych technik maze byt také
namahavé a miZze zanechat dojem umélosti. S dlivérou roste casto také lehkost. V kazdém
pripadé vam pro zacatek doporucujeme zvolit pro vyzkouseni urcité techniky jednodussi
problémy ke zpracovani.

Pri predstaveni kreativnich technik v predlozeném textu jsme vychazeli z toho, Ze nésle-
duje provadéni ve skupiné. Jednotlivé kreativni techniky Ize daji také provadét jednotlivé
s, kreativni obménou”. Takové obmény a provedeni na zakladé konkrétni definice problému
mohou byt prvnim prohloubenim.
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