Pakiet Edukacyjny
Pozaformalnej Akademii
Jakosci Projektu

Czesc7

Od kreatywnosci

do innowagji

o0 & L3 K K
© # I
B O u © 2

<

S5
w@%%y
. 5
L 2L

XX "

HCE B
// Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji s E ra S m u S +
i






Pakiet Edukacyjny
Pozaformalnej Akademii
Jakosci Projektu

Czesc7

OD KREATYWNOSCI
DO INNOWACII



Koncepcja i redakcja tekstu: Dagna Gmitrowicz, Joanna Jedrzejczak
Opracowanie tekstu: Dagna Gmitrowicz, Joanna Jedrzejczak

Projekt graficzny i sktad: Jerzy Parfianowicz w nawigzaniu do projektu
poprzednich edycji serii PAJP wykonanego przez Justyne Marciniak
Koordynacja: Magdalena Malinowska

Korekta: Paulina Piechocka

Druk: Agencja Wydawnicza ARG
Naktad: 1000 egzemplarzy
ISBN: 978-83-64032-29-5

Wydawca:

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji
Narodowa Agencja Programu Erasmus+
ul. Mokotowska 43 (IV p.), 00-551 Warszawa
Tel: 22 46-31-323; 22 46-31-000

Fax: 22 46-31-025; 22 46-31-026
e-mail:yia@erasmusplus.org.pl
www.erasmusplus.org.pl

Ta publikacja zostata zrealizowana przy wsparciu finansowym Komisji
Europejskiej, w ramach programu dziatan szkoleniowych programu
"Mtodziez w dziataniu” realizowanych w latach 2007-2013. Publikacja
odzwierciedla jedynie stanowisko jej autoréw i Komisja Europejska nie

ponosi odpowiedzialno3ci za umieszczong w niej zawarto$é merytoryczng.

Publikacja bezptatna

*
. ** **
* *
) ) E
. . - * % * I I l +
Fundacja Rozwoju Systemu Edukaciji ra S u S
- n = OD KREATYWNOSCI DO INNOWACI = POZAFORMALNA AKADEMIA JAKOSCI PROJEKTU



SPIS TRESCI

Wstep 4

ROZDZIAL|

Kim jest osoba kreatywna? Czym jest kreatywnos¢

itworczosc? Jakie sg innowacje? 5

ROZDZIAL I

Jak tworzyé Srodowisko sprzyjajace kreatywnosci? 13

RODZIAL NI

Jak wyglada proces kreatywny i z czym sie zmaga tWorca? ..........ceeeesssssnnns 26
.:. ROZDZIAL IV

Jak tworczo radzic sobie z wyzwaniami? 38
.:. ROZDZIALV

Refleksja 64

Aneksy (materiaty éwiczeniowe do powyzszych rozdziatow) ...........ueeeesssssenns 66

Bibliografia, linki 84




. Realizuj swoje pomysty. Nie musimy mie¢ zawsze ragji. Warto jednak niespraw-
dzone pomysty wyprébowac”.
Edward de Bono

WSTEP

Publikacja, kt6rg trzymacie w reku, powstata jako wynik dwoch szkoleri zrealizowa-
nych przez Fundacje Rozwoju Systemu Edukacji w ramach Pozaformalnej Akademii
Jakodci Projektu — ,Uwaga kreatywno3¢!! czyli jak kreatywnie stworzy¢ innowacyjny
projekt” z 2009 roku oraz ,Nie taki problem straszny... Jak TWORCZO radzi¢ sobie
z trudnosciami podczas projektu” z roku 2011.

Pojecia takie jak tworczos¢, kreatywnosé i innowacja s od jakiego$ czasu bar-
dzo popularnymi terminami. Coraz czeiciej okreslenia te wkradajg sie do jezyka
biznesu, projektéw unijnych, priorytetéw komisyjnych, marketingu, publicystyki
i polityki, prowadzac nas do takich nieszczesliwych matzeAstw jak np: kreatywna
ksiegowos¢ (opisujgc w ten sposdb balansowanie na granicy prawa), co z pewno-
Scig nie nawigzuje do wtasciwego znaczenia stowa kreatywnos¢. Nadmierna po-
pularnos¢ tych terminéw prowadzi do wielu nieporozumief i znieksztatcei. Mamy
nadzieje, ze dzieki tej publikacji wielu z nas bedzie miato narzedzie do budowania
Swiadomej postawy tworczej w spoteczefstwie.

Ta publikacja rozwija temat kreatywno3ci w kontekscie pracy z mtodzieza i dziatafh
projektowych, porusza przy tym wiele zagadnief uniwersalnych, bez wzgledu na
kontekst podejmowanego dziatania.

Biorgc pod uwage, ze praca przy projektach mtodziezowych jest dos¢ nietypo-
wa, czesto wybijajaca z rutyny, mozna przypuszczaé, ze osoby sie nig zajmujace
stale ¢wiczg elastyczng postawe wobec réznych zmiennych. Mozna by pokusi¢ sie

o stwierdzenie, ze tylko kreatywni ludzie odnoszg sukcesy w tym obszarze.

Czy jest to prawda? Odpowied? znajdziecie w niniejszej publikacji.
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ROZDZIAL 1

KIM JEST OSOBA KREATYWNA?
CZYM JEST KREATYWNOSC

| TWORCZOSC? JAKIE SA
INNOWACJE?




Juz samo pytanie, kto jest kreatywny, a kto nie, wprowadza nas w putapke mitéw
o kreatywnosci. To pytanie bowiem sugeruje, ze sg ludzie, ktdrzy nie sg kreatywni.

KREATYWNOSC JEST CECHA KAZDEGO CZEOWIEKA,
W KAZDYM WIEKU, BEZ WZGLEDU NA PLEC

Jednym z bardziej krzywdzacych mitoéw jest przekonanie, ze tylko mtodzi ludzie sg
kreatywni, przede wszystkim sg to dzieci, a z wiekiem kreatywno3¢ przemija'.

To, co moze rézni¢ dzieci od dorostych, to ich postawa wzgledem zycia: rézny
poziom otwartosci na podejmowanie ryzyka, rézne poczucie wtasnej wartosci, rézna
sktonnos¢ do podejmowania prob czy ciekawoi¢ Swiata. Wspomniane cechy moga
mie¢ wptyw na nasz styl kreatywnosci, natomiast nie umniejszajg faktu, ze osoby
doroste i starsze sg kreatywne.

Spogladajac na specjalizacje zawodowe, mozna sie spotkaé ze stwierdzeniem, ze
fachowcy rzadko sg kreatywni.

Uwaza sie, ze laicy postrzegajg rzeczy ,bez uprzedzei” i dlatego wpadaja na
pomysty, ktére znawcom nie przysztyby do gtowy. Nic bardziej mylnego.

Zaréwno laik, jak i fachowiec w danym temacie sg kreatywni, natomiast dysponujg
réznym poziomem wiedzy i doswiadczeniem.

Najprawdopodobniej rozni ich cos wiecej...

I X LUDZIE SA KREATYWNI W ROZNY SPOSOB.

KREATYWNOSC MOZNA OPISAC POPRZEZ CZTERY ZMIENNE?:

Pierwszg z nich jest poziom kreatywnosci, ktorego wyznacznikiem jest zdolnosé
umystowa cztowieka. Rodzimy sie z pewnymi cechami, preferencjami, ktére maja
wptyw na nasza kreatywnos¢. Wychowujemy sie w okreslonym Srodowisku, ktére
moze réwniez ksztattowac nasze zdolnosci umystowe. To ma wptyw na nasz poziom
kreatywnosci.

1 Dr Matthias Nollke, Techniki kreatywnosci - jak wpadac na lepsze pomysty.
2 Michael Kirton, Robert Sternberg, Teresa Amabile, Creative Diversity Model.
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Druga zmienng réznicujgca kreatywnos¢ jest styl kreatywnosci.

Szalony dziwak, odludek niezrozumiany przez swiat — taki mamy obraz kreatyw-
nego tworcy. W przerysowanej formie powstaje z tego wymog — kreatywni ludzie
powinni odsung¢ sie od spoteczefistwa i kwestionowaé wszystko, co powszechnie
uznawane. O ile taki obraz sprawdza sie jako fabuta filmowa, nie ma on wiele wspélnego
z rzeczywistoscig. Osoby te po prostu reprezentuja rozny styl kreatywnosci, ktéry jest
efektem tego, w jaki spos6b umyst lubi dziata, jakie ma preferencje pracy. Niektérzy
ludzie maja bardziej uporzadkowany sposéb pracy. Szlifuja swoje pomysty bardziej
uwaznie. Uzywajg wiecej szczegbtow. Czesto te osoby opracowuja rozwigzania typu
ewolucyjnego, rozwojowego. Istniejg rowniez ludzie, ktérzy maja mniej zorganizowany
sposéb pracy i myslenia, s3 nieco bardziej chaotyczni. Takie osoby czesto dochodza do
tzw. rozwigzan rewolucyjnych. Style te oczywiscie mozna by rozmiesci¢ na kontinuum,
a kazdy z nas znalaztby tam swoje miejsce.

Powyzsza liste mozna uzupetni€ o trzecig zmienna réznicujaca kreatywnosé —
poziom motywagji do dziatania. JesteSmy motywowani przez rézne rzeczy, a w za-
lezno3ci od tego, co nas motywuje, decydujemy, w jaki sposéb iile poswieci¢ energii
na dane zadanie. Niektorzy ludzie s3 motywowani finansowo, inni ludzie wykonuja
dobre uczynki na rzecz dobra drugiej osoby — motywatoréw naszych dziatan jest
niezmiernie wiele.

Czwarta zmienna to postrzeganie okazji, mozliwosci. Wszyscy widzimy moz-
liwosci inaczej. Jedna osoba w stosunku do okreslonej sytuacji moze powiedzieé
Wow", spojrze na nig jako na fantastyczng okazje, a druga osoba w odpowiedzi na
te sama sytuacje moze zareagowac obojetnie, sceptycznie lub nawet lekcewazaco.
Postrzegamy wiec okazje inaczej, co moze mie¢ znaczacy wptyw na nasze dziatanie.

Jezeli weZmiemy pod uwage zmienne stylu kreatywno3ci i poziomu, dojdziemy do
réznorodnych profili kreatywnosci.




I @ Model zmiennych kreatywnosci

A

@

poziom

NA

Czy istnieje zatem jeden najlepszy i najskuteczniejszy model kreatywnosci?

I X NIEMA JEDNEGO IDEALNEGO MODELU KREATYWNOSCI.

lle réznych sytuacji, tyle réznych dobrych modeli kreatywnosci. Czasem potrzebu-
jemy rozwigzania ewolucyjnego, a czasem rewolucyjnego. Jedno jest pewne, praca
zespotowa i faczenie réznych profili kreatywnych skutkuje efektywniejszym
rozwigzaniem problemu.

MYSLENIE ROZBIEZNE | MYSLENIE ZBIEZNE

Wiele oséb uwaza, ze kreatywne sg jedynie te osoby, ktore potrafig mysle¢ o réznych
rzeczach na raz, ich myslenie przypomina zbieranine réznych drobnych elementéw
(myslenie rozbiezne). Natomiast osoby, ktére podejmuja jednoznaczne decyzje,
nie sg kreatywne (myslenie zbiezne). To zatozenie ma jedng podstawowa wade,
przydziela dwie cechy myslenia dwdém réznym osobom, kiedy w rzeczywistosci
kazdy z nas ma zdolno3¢ myslenia rozbieznego i zbieznego. Co wiecej, w procesie
twoérczym istnieje koniecznosé korzystania z obydwu tych podejs¢. Najpierw bo-
wiem poszukujemy réznych rozwigzan, kolekcjonujac rézne elementy, a nastepnie
dokonujemy wyboru najlepszego rozwigzania. Czym innym jest styl myslenia. Mo-
zemy mysle¢ rozbieznie w sposéb mniej lub bardziej ustrukturyzowany, podobnie
mozemy dokonywac wyboréw na podstawie krétszej lub dtuzszej analizy, to jednak
nie umniejsza faktu, ze kazdy z nas ma umiejetnosc podejscia dywergencyjnego
i konwergencyjnego. Dodatkowo kazdy z nas uzywa obydwu tych podjesé na co
dzief, chociazby przy robieniu zakupéw.
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MYSLENIE ROZBIEZNE MYSLENIE ZBIEZNE

Skoro kazdy jest kreatywny i w sposéb naturalny potrafi kreowaé swojg rzeczy-
wisto3¢, po co uzywac narzedzi wspomagajacych kreatywnosé?

Technika kojarzy sie z zimnym racjonalizmem, a twrcze pomysty powinny prze-
ciez wyptywac prosto z gtowy. Wszak kreatywnosé to cecha wrodzona, niemajgca
zwiazku z zadnymi cudownymi metodami. Tymczasem rézne techniki czy proces
kreatywny sg jak mapa, ktéra pokazuje nam droge, jaka powinnismy zmierzag,
by dotrzec do celu, od nas zalezy, ile w czasie naszej podrézy odkryjemy. Co wie-
cej, kreatywnosé mozna Ewiczy¢, a stosowane techniki moga poszerzyé spektrum
mozliwych rozwigzan.

Skoro wiadomo juz, kim jest osoba kreatywna, przyjrzyjmy sie terminom: kre-
atywnosci i innowacyjnosci.

Kreatywnos¢ to zdolnod¢ cztowieka do w miare czestego generowania nowych
i wartosciowych wytwordw (rzeczy, idei, metod dziatania itp.). Jako cecha charak-
teru kreatywno3¢ odnosi sie do osobowosci cztowieka lub jego dziatan, a nie zas$ do
wiasciwosci wytworéw czy instytucji. W tym znaczeniu kreatywnos¢ mogtaby by¢
synonimem postawy tworczej jako trwatej dyspozycji zyciowej przejawiajacej sie
w réznorodnych zachowaniach innowatora.

Innowacyjnos¢ w wielu dziedzinach praktyki spotecznej i dyscyplinach nauko-
wych jest pojeciem réznie rozumianym?. W kontekscie ujecia innowacji jako procesu
- proponujemy skupic sie na spojrzeniu Romana Schulza, tj. postrzeganiu innowagji
jako ostatniego stadium cyklu (wprowadzania zmiany), jako procesu wdrazania,

3 Na podstawie: Krzysztof J. Szmidt, Pedagogika twérczosci.




zastosowania, przyswojenia nowosci, tzw. internalizacji zmiany. Natomiast w kon-
tekscie ujecia innowacji jako wytworu mozemy uzyskaé innowacje w:

- gospodarce i produkgji: narzedzia pracy oraz sposoby postugiwania sie nimi,
nowe formy organizacji produkcji, nowe dobra konsumpcyjne;

- w sferze organizacji spotecznych: nowe wzory zachowar indywidualnych lub
zbiorowych, nowe instytucje zycia spotecznego;

- w sferze kultury umystowej: wytwory autonomicznej twérczosci, odkrycia
naukowe, dzieta literatury itd.

Z kolei wedtug Eda Robertsa innowacja to szeroko rozumiany wynalazek i jego
zastosowanie.

I @ INNOWACIE

oryginalne (tworcze) nieoryginalne

nasladowcze odtwaorcze

Innowacje oryginalne - s3 wytworami pionierskimi w skali historycznej i posia-
daja ceche nieznanej dotad nowosci.

Innowacje nasladowcze - polegaja na rozpowszechnianiu i szerokim przejmo-
waniu innowagji oryginalnych.

Innowacje odtwoércze - gdy ktos samodzielnie dochodzi do znanych juz gdzie$
indziej rozwigzan.

Jesli cheecie okreslic stopien i charakter innowacyjnosci Waszego dziatania, zache-
camy do zrobienia ¢wiczenia, ktére znajduje sie w Aneksie nr 1.
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Wedtug Michaela A. Westa:

Kreatywno$¢ to tworzenie nowych
rozwigzan w procesie nauki i pracy
- stata tendencja do generowania
wartosciowej nowosci.

Ludzie kreatywni generuja pomysty

A 4

Innowacyjnos¢ to wprowadzanie Innowatorzy wprowadzajg je do
tych rozwigzan do praktyki. praktyki

Tworczosé — jest to dziatalnos¢ przynoszaca wytwory (dzieta sztuki wynalazki,
sposoby postrzegania Swiata, metody dziatania itp.) cechujace sie nowoscig i posia-
dajace pewng wartosé, przynajmniej dla samego podmiotu tworzgcego.

Jeden ze sposob6éw rozumienia tego pojecia przedstawia teoria tworczosci przez
mate ,t" (little t creativity) Anny Craft. Zaktada ona, ze twérczosci przez mate ,t"
nie mozna utozsamia¢ z twdrczoscig wysoka (czyli tworczodcig odnoszaca sie do
wytwordéw uznanych tworcow). Twdrczos¢ przez mate ,t" pozwala dostrzegaé, na-
zywacd i co wiecej — rozwigzywaé problemy dnia codziennego, dokonywaé wyboréw
przyblizajgcych do indywidualnych celéw zyciowych, czyli podaza¢ we wtasnym
kierunku, ksztattujac tym samym wtasng niepowtarzalng tozsamo3¢. Te procesy za-
chodzg dzieki aktywnosci zwanej mysleniem mozliwosciowym (possibility thinking).
Twoérczosc ta jest zdolnoscig przenikajaca cate zycie, tym samym wszyscy
jestesmy zdolni do zachowar twoérczych, jest to przejaw postawy kreatywnej
na co dzien.

TWORCZ0SC
PRZEZ MALE | DUZE t”

o]




Definicji kreatywnosci i innowacji jest wiele, kazdy z nas moze wypracowaé wta-
sne ich zrozumienie. Ponizej przedstawiono definicje opracowane przez lideréw
mtodziezowych uczestniczgcych w szkoleniu PAJP:

Kreatywnos¢ - to otwarto3¢ na wszelkie dziatania, zdoInos¢ do generowania
pomystdw, pokonywanie/omijanie/niemyslenie schematami. Dynamiczna inicja-
tywa, zmiana. Stymulowanie myslenia. To dgzenie do odpowiedzi na tkwigce w nas
pytania. To postawa wobec Swiata. To odpowiedni styl zarzgdzania.

Innowacyjnosc — jest poprzedzona procesem kreatywnym, jest oparta na
zmianie (dotyczacej nie tylko produktu). To wdrazana nowos¢, niekonwencjonalne
rozwigzanie. Innowacyjnos¢ jest zalezna od otoczenia. Nacechowana jest nie-
przewidywalnoscig, ryzykiem, determinacjg z zatozeniem pozytywnego rezultatu.
Moze by¢ udoskonaleniem.
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* ROZDZIAL 2

JAK TWORZYC SRODOWISKO
SPRZYJAJACE KREATYWNOSCI?




Okazuje sie, ze mozna stwarzac bardziej lub mniej korzystne warunki dla kreatyw-
nosci. Na niektdre czynniki nie mamy wptywu, a na niektére mamy duzy wptyw.

Warunki twérczosci* to ogdt czynnikdw wptywajacych na podejmowanie, tresc,
intensywnos¢, przebieg i rezultaty dziatan twérczych.

Istnieja uwarunkowania wewnetrzne (wiedza, motywacja, system wartosci, spraw-
nosci intelektualnej) i zewnetrzne (odnoszace sie do kontekstu spotecznego, w jakim
tworczo$é przebiega).

Czynniki zewnetrzne wptywajgce na twoérczosc to:
= stymulatory (pozytywny wptyw, dynamizujace, usprawniajace);
= inhibitory (negatywny wptyw, hamujace, utrudniajace).

fot. K. Duda

4 Na podstawie: Krzysztof J. Szmidt, Pedagogika tworczosci.
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Przeszkody w procesie twérczym w ujeciu Edwarda Necki s nastepujace:

Zapobiegajace

rozpoczeciu sie
procesu twérczego

Zapobieganie pro-
cesom tworczym,
zanim sie rozwing.

Antykreatywne
przekonania

i ideologie;

Emocje (samotnos¢,
niepokgj, lek przed
krytyka i odmiesze-
niem);
Konkurencja moty-
wow;
Niedostrzeganie
celéw.

Niepodjecie twor-
czych dziatan lub
zatrzymanie sie na
samym poczatku.

RODZAJE PRZESZKOD

Przedwczesnie
przerywajace
proces tworczy

Przerwanie zaini-
cjowanego procesu
tworczego, zanim
powstanie wytwor.
Stworzenie dzieta,
ktére nie wyczerpu-
je mozliwosci.

Obawa przed
wymowa wtasnego
dzieta - dogmatyzm;
Obawa przed mato-
3cig swojego dzieta
- egocentryzm;
Niecierpliwos¢
wyniku, niecierpliwe
dazenie do efektu
za wszelka cene.

Zadowalanie sie
potowicznymi
rezultatami w sto-
sunku do wtasnych
mozliwosci, zbyt
nisko ustawio-

na poprzeczka,
powstanie dziet
niedojrzatych.

Zaktocajace
przebieg procesow
tworczych

Narzucenie na
proces twoérczy
zewnetrznych
kryteriow tego,

co jest dobre, a co
jest zte.

Nacisk i konformizm;
Rywalizacja;
Karanie reakdji
tworczych i nagra-
dzanie nietwor-
czych;

Sztywna samokon-
trola, kompulsywny
przymus tworzenia.

Ulegtos¢, kon-
formizm, karanie
tworczosci.

Ograniczajace
przebieg procesow
twoérczych

Ograniczenie pro-
cesu tworczego do
niektérych strategii
i przetwarzanie tyl-
ko czesci informacji.

Tabu i autocenzura;
Inercja mental-

na - sztywnos¢
proceséw intelektu-
alnych;

Schemat;
Jednostronnos¢
(dostrzeganie tylko
jednego aspektu);
Nadmierna wiedza
i tworcza indolencja
ekspertow.

Uzyskanie skrom-
niejszych wynikow
niz spodziewane.




SPOJRZMY NA STYMULATORY TWORCZOSCI W ROZNYCH KONTEKSTACH:

= W kontekscie zadaniowosci: zadbaj 0 pozytywny stosunek wszystkich obec-
nych do podejmowanych zadar. O to, by zadania miaty przestrzef do rzetelnego
przebiegu, w odpowiednim czasie (np. bez pospiechu) i miejscu. Zespot powinien
formutowa¢ zadania w sposéb precyzyjny, dziatania powinny by¢ zasadne (po-
trzebne), a ich wykonanie wspélnie omawiane. Warto zaktada¢ zakres swobody
rozwigzafh danego zadania.

= (Czas na kreatywnos¢ to czas pracy: tworczos¢ to praca, szanujmy wiec potrze-
be jednostki przejicia przez proces tworczy (dajmy jej czas i przestrzen), a rozwijaniu
i pobudzaniu mechanizméw twérczego myslenia musi towarzyszy¢ organizacja
warunkéw skutecznej pracy, ,w ktérej pierwiastek oryginalnoici bedzie tak samo
wazny, jak punktualnosé czy doktadnosé wykonania”.

= Stawiaj na prostote w wyposazeniu: miejsce nie musi by¢ wyposazone
w gore atrakcyjnych sprzetéw dydaktycznych, czesto nowoczesne i efektow-
ne sprzety ograniczaja role zywego cztowieka (co nie znaczy, ze w dalszej
realizacji nie moga by¢ pomocne). W procesie twérczym kluczowe bowiem
sg tzw. nieprzewidywalne mikrozdarzenia wywotane przez kontakt z drugim
cztowiekiem.

= Zadbaj o bliski kontakt z mistrzami: cztowiek staje sie twérczy poprzez kontakt
z innym cztowiekiem. Kazde dziatanie umozliwiajace szersze poznanie w dialogu
z nowg, doswiadczong osobg wzmacnia potencjat twérczy jednostki, natomiast
kazde ogniwo posredniczace w tym kontakcie (poprzez Internet, film itp.) ostabia
to oddziatywanie.

= Zadbaj o solidng baze wiedzy i madrosci: aby méc swobodnie szukaé oryginal-
nych rozwigzan, nalezy zgromadzi¢ szeroka wiedze dotyczaca juz zastosowanych
rozwigzah w danym temacie, jak réwniez doktadnie zbadac¢ istote problemu
(zagadnienia). Ta zgromadzona wiedza to ,tworzywo twdrczosci”.

BIORAC POD UWAGE MtODYCH TWORCOW:
= Zadbaj o przestrzefi — wazne, aby rézne koncepcje, formy, efekty procesu twor-

czego zbierane przez uczestnikdw mogty spokojnie przetrwac do dnia kolejne-
go, bez zbednych dekonstrukcji czy przeniesied. Dodatkowo przestrzef do
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pracy powinna by¢ zagospodarowana harmonijnymi kolorami oraz umeblowaniem
adekwatnym do mozliwosci fizycznych uczestnikdw. Zadbaj koniecznie o miejsce,
w ktérym mozna prezentowac rozwigzania.

= Zadbaj o klimat — atmosfera zachecajgca do ryzyka, robienia btedéw, do innowacjj,
wyjatkowosci, tolerujgca nieporzadek, hatas i wolnos¢. Atmosfera twérczego
napiecia wirdd wszystkich przebywajacych w danym miejscu (treneréw, uczest-
nikoéw, pedagogdw, odwiedzajacych).

= Okolicznosci - stwarzaj okolicznosci poznawcze, organizuj spotkania z ciekawymi
ludZmi, stymulujgce wycieczki, prowadz hodowle roslin, zwierzat itp.

= Srodki artystyczne - gromadz tzw. spizarnie materiatéw — materiaty do prac
wizualnych, instalacji, rzezb itp. Nigdy nie wiadomo, co i kiedy moze sie przydac
(jako inspiracja). Niech spizarnia bedzie dostepna.

Podczas pracy mozesz zetknac sie z pewnymi trudnosciami, wazne, aby byé na
nie gotowym:

a. Unikaj dominacji wzorca osoby oSwieconej — ekspert w dzisiejszych czasach
powinien dzieli¢ sie swoim doswiadczeniem, otwierajac droge do dalszych poszu-
kiwan, a nie zamyka¢ wszystko w jednoznacznym, bezdyskusyjnym rozwigzaniu.

b. Zachowaj balans wiedzy i doswiadczenia - za duzo wiedzy ,encyklopedycznej”
moze zaktoci¢ proces tworczy (a nawet zaktoci¢ postawe tworcza). Moze mieé
miejsce tzw. przecigzenie percepcyjne.

¢. Przedstawiaj wiedze, zagadnienia jako efekt procesu ich powstawania, ze Swia-
domoscig tego procesu, a nie jako wytwor bez kontekstu. Warto wskazywac
przestrzenie, ktére nie sg jeszcze odkryte. Unikniesz wtedy zagrozenia jatowej
wiedzy.

d. Nie dominuj (jako prowadzacy, lider) w zadawaniu pytan - daj przestrzen
uczestnikom, by oni mogli zadawaé pytania. Myslenie pytajne jest podstawa
wszelkiego rozwoju.

e. Daj przestrzen do kilku poprawnych rozwigzai - nie koncentruj sie na jednej
poprawnej odpowiedzi.



‘ f. Pamietaj o efekcie spotecznej inhibicji — dziatania eksperymentalne sg nowymi
i czesto nieprzewidywalnymi dla jednostki dziataniami, budujg wiec one swoistg
niepewnos¢, a to z kolei przektada sie na grupe, w ktorej najlepiej sprawdzaja sie
juz przepracowane wczesniej rozwigzania. Dlatego unikaj zadan, ktére podkrecaja
przesadna rywalizacje (np. najtadniejszy rysunek, najciekawsze rozwigzanie), bo-
wiem to zahamuje nastawienie na zadanie i poczucie satysfakgji z samego dziatania.
Zablokuje réwniez element wspotdziatania i wspétodkrywania, istnieje niebezpie-
czehstwo zablokowania mikrozdarzeri spotecznych.

g. Miej na wzgledzie, ze np. w efekcie edukacji szkolnej ludzie moga cierpie¢ na ,,Sle-
pote na rzeczy do zrobienia”, co wynika z dodwiadczer serwowania w szkole
wiedzy jatowej i rozwigzan zamknietych, ktére utwierdzaja w przekonaniu, ze
wszystko zostato juz zbadane i odkryte. Réwnoczesnie mozemy mieé do czy-
nienia z neofobia (lekiem przed nowoscia), ktdra przeistacza sie w postawe
konformistyczng (czesto pasywna i bazujacg na rozwiazaniach np. znalezionych
w Internecie).

h. Uwazaj na nieumiejetno$¢ odraczania gratyfikacji (odsuwania nagréd i satysfakcji
na pdzniej) oraz na stabe tolerowanie (w procesie tworczym) tego, co niepewne,
ztozone, trudne, dwuznaczne. To moze skutkowacé niecierpliwym dazeniem do
jakiegokolwiek wyniku, po3piechem w pracy, chwytaniem pierwszego rozwig-
zania i poprzestawania na nim. To zdecydowanie zabija mogace nadejs¢ tworcze
rozwigzania.

i. Zwrd¢ uwage na niekonstruktywna oryginalnosé, czyli postuzenie sie ztem, by
zaznaczy¢ swojg oryginalng odrebnos¢.
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WARUNKI SPRZYJAJACE WARUNKI BLOKUJACE

KREATYWNOSCI KREATYWNOSC
CHARAKTER PRACY:
Prostota = Duzy chaos
Aspekt nowosci (zaskoczenia) = Dominacja wzorca osoby o$wieconej
- dotyczy metod, zabaw, materiatow itp. (zamkniecie rozwigzania w jednym
mozliwym)
RODZAJ ZADANIA:
Swoboda dziatania = Znane, popularne zadanie
- Aktywizacja bez presji = Niejasne zasady
Przygotowanie atrakcyjnej oferty = Zbyt krétki” komunikat
Zasoby wewnetrzne (korzystanie = Zbyt duzy poziom abstrakgji
z potencjatu uczestnika) = Niewykonalno$¢ zadania
Zaangazowanie catej grupy = Zbyt mato abstrakgji
Zintegrowanie grupy = Spoteczna inhibicja - lek przed
= Umozliwienie grupie wspotpracy prébowaniem nowych dziatan
Bliski kontakt z mistrzami (najlepiej = Zbyt duza rywalizacja

bezposredni)
= Pozytywny stosunek wszystkich do
zadania
Okolicznosci poznawcze (ludzie,
wycieczki, zwierzeta, rosliny itp.)
Klimat zachecajacy do prob bez obawy
krytyki niepowodzenia
= Odpowiednia ilos¢ czasu, dobre
zarzadzanie nim
Dobér liczby uczestnikow do miejsca,
czasu i zadania
Dobra organizacja zadan
Kreatywnos¢ intelektualna
«  Skondensowane zadania
Ruch potaczony z mysleniem
Aktywizacja myslenia poza schematem
= Pozytywny nastroj, zabawa, ozywienie
Pobudzenie dwdch potkul
Balans wiedzy i dowiadczenia

POSTAWA LIDEROW:

= Zatozenie mozliwosci kilku rozwigzan = Dominowanie pytaniami
Zadbanie o solidng baze wiedzy = Obserwacja bierna treneréw
dotyczaca danego zagadnienia = Dyktator

-



Materiaty wypracowane przez uczestnikow szkolenia PAJP.

W efekcie kilkugodzinnych eksperymentdéw i symulacji uczestnicy opracowali poniz-
sze whnioski dotyczgce warunkéw kreatywnosci:

IE POSTAWA GRUPY:

Zaangazowana = Niepetne zaangazowanie grupy
= Rozumiejaca cel i sens = Strach przed nowoscig
- Otwarta na nowe dziatania = Niekonstruktywna oryginalnos¢
Uczaca sie (popisywanie sie, np. agresja)
Zmotywowana

MIEJSCE, PRZESTRZEN, POMIESZCZENIE:

= Cytaty, symbolika, dekoracja z sensem = Miejsce przetadowane sprzetem
= Dobre warunki pomieszczenia (Swiatto, elektronicznym
metraz, temperatura) = Ograniczona liczba rekwizytow
Wspotgrajace kolory Scian, z aranzacjg = Brak przestrzeni
Swiatta, z meblami dopasowanymi do = Gtodna muzyka

grupy docelowej i rodzaju zadania - Brak stofica

Mozliwos¢ pozostawienia rezultatow = Zimno

pracy w widocznym, bezpiecznym = Ttok

miejscu = Np. buczaca klimatyzacja

Dostep do spizarni materiatéw
(réznorodne rekwizyty, farby, papiery,
kredki, nozyce, druty, tasmy, kleje,
tkaniny, noze, itp. itd.)
Nowa przestrzen (np. niecodzienna,
relaksacyjna, egzotyczna)
Muzyka wspétbrzmiagca z grupa
i zadaniem

= Element spozywczy
Inspiracja stowem, muzyka, Swiattem

Pytania pomocne w tworzeniu dziatari sprzyjajgcych kreatywnosci znajdziecie
w Aneksie nr 2.
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KILKA StOW O MOTYWACJI DO DZIALANIA TWORCZEGO:

1. OSmielenie do twérczosci — badania wykazujg, ze twérczy ludzie motywowani
53 silng wiarg we wtasne zdolnosci tworcze, ktdre sg wazne w danej dziedzinie
kreatywnosci®. Pozytywna ocena siebie, jako osoby twérczej, kreatywnej, stanowi
fundament przysztych osiggniet.

taczy sie to z rozwijaniem wirdd uczestnikow:

- wysokiej motywadji,

- poczucia niezaleznosci od ocen innych oséb,

- checi do podejmowania ryzyka i dziataf przedsiebiorczych,

- wytrwatosci i elastycznosci w chwilach niepowodzef i w obliczu przeciwnosci.

2. Pomoc uczestnikom w rozpoznawaniu wtasnych mozliwosci twérczych
- wszyscy mtodzi ludzie maja réznorodne uzdolnienia twércze (muzyczne, mate-
matyczne, naukowe, literackie, sportowe itp.). Nalezy zachecac ich do odkrywania
siebie i wiasnego potencjatu (pytanie, jak to zrobic?).

3. Wspieranie tworczosci uczestnikdw — w rozwijaniu twoérczosci pomocne jest rozbu-
dzanie i wspieranie prostych uzdolnier, wrazliwosci i sprawnosci. Ciekawos¢ poznawcza
moze by¢ stymulowana, pamiec trenowana, a Swiadomo3é tworczosci wzmacniania.
Zdolnosci tworcze sa najlepiej wspierane w procesie stawania sie twérczym.

KILKA WSKAZOWEK, JAK TO ROBIC:

= Pozwdl uczestnikom eksperymentowac (jednak ze swiadomoscig celu ekspery-
mentu). Dzieki temu stworzy sie Srodowisko otwarte na proby, ,wpadki” i nieskre-
powane pomysty. Metody dobieraj do poziomu rozwoju uczestnikdw;

= Wyttumacz, ze myslenie produktywne potrzebuje czasu i przestrzeni BEZ (jest
wolne od) krytyki wtasnej czy innych;

= Zachecaj do pracy indywidualnej;

= Przedstawiaj sens i wiedze, jaka stoi za zadaniem, dziataniem;

= Pomdz rozwing¢ sie Swiadomosci réznorodnych kontekstéw, pozwél zrozumiec role
nieswiadomych proceséw umystowych, tzw. swobodnego myslenia w twérczosci;

= Zachecaj do zabawy ideami i snucia domystéw zwigzanych z r6znorodnymi moz-
liwosciami, dopetniaj to mysleniem krytycznym, ewaluacja, wartosciowaniem
pomystow;

5 Krzysztof J. Szmidt, Pedagogika twérczosci.



= Podkreslaj pozytek ptynacy z wyobrazni, ciekawosci i stawiania pytad, oferuj
uczestnikom wyboér oraz wspieraj indywidualne cechy;

= Staraj sie stworzy¢ miedzy sobg a uczestnikami relacje oparta na wzajemnym
zaufaniu.

I X CZYM TAK NAPRAWDE JEST MOTYWACJA?

Wedtug DeCharmsa: ,,motywacja jest czyms$ w rodzaju tagodnej formy obses;ji".

Jednak dzisiejsza psychologia motywagji nie stara sie ttumaczy¢ tych zachowan
tylko samymi cechami osoby (popedami, instynktami itp.) ani samymi tylko cechami
sytuacji (bodZce, stymulatory). Motywacja to rezultat wzajemnej relacji miedzy
konkretng osoba a konkretna sytuacja. (Lewin)

Na przyktad jezeli rozpoczynamy jakies zadanie i ktos z zewnatrz przeszkodzi
w jego wykonaniu, odczuwamy przedziwng potrzebe dokoficzenia tego zadnia (na-
wet jezeli byto to irracjonalne).

Lewin ttumaczy, ze w momencie przejecia zadania pojawia si¢ w wykonuja-
cym pewna quasi-potrzeba. Tym silniej odczuwalna i majaca wptyw na zachowa-
nie, w im silniejszym zwigzku pozostaje z autentyczna potrzeba.

Kazda potrzeba tworzy w osobie swoisty system napieciowy, ktéry domaga
sie odprezenia. Jezeli jakas potrzeba nie jest zaspokajana, napiecie wzrasta i prze-
nosi sie na inne przestrzenie osobowosci, co w ekstremalnej sytuacji doprowadza do
wybuchu (np. emocji). Zaspokojenie potrzeby powoduje odprezenie (np. kelner po
zaptaceniu rachunku przez klienta czesto nie pamieta, co ten zamawiat — potrzeba
wynagrodzenia zostata zaspokojona i ,system sobie odpuscit”).

Nalezy réwniez pamietaé, ze nasze zachowania pojawiaja sie dopiero
w efekcie potaczenia naszego motywu (np. celu) ze Srodowiskiem nas otacza-
jacym, bodZzcem odpowiadajgcym motywowi — to podstawowy model klasycznej
psychologii motywacji.

W kontekscie sytuacyjnym mozemy zauwazy¢ ponizsze zaleznosci (rzecz jasna
W pewnym uproszczeniu).

6 Falko Rheinberg, Psychologia motywagji.
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W pierwszej sytuacji Ala (A) chce mie¢ psa (P) i kota (K), ale musi wybra¢ jedno
z nich. Lubi jednakowo oba zwierzeta, zachodzi wiec konflikt dazenie — dazenie.

P+e— A— +K

Jej motywacja jest w tej sytuacji rowno roztozona, jednak w momencie zblizenia
sie do jednego z celéow rosnie motywacja do tego blizszego, a maleje do tego
dalszego. Wystarczy, aby Ala zobaczyta bezdomnego kotka, a jej wybér padnie
wtasnie na kota.

W drugiej sytuacji Ala chce mie€ psa, ale sie go boi. Konflikt dgzenie — unikanie.
P+-— A

W tej sytuacji im dalej od celu, tym wieksza motywacja (widzi sie gtéwnie
pozytywne strony), im blizej celu, tym szybciej rosnie poczucie unikania. Bardzo
mozliwe, ze strach moze zdominowac i Ala nie weZmie ostatecznie psa w momencie
ujrzenia go.

W trzeciej sytuacji Ala ma juz psa, ale musi posprzatac jego kojec (K) albo wyjs¢
z nim na spacer (S), ale ani jedno, ani drugie w tej chwili Ali nie pasuje. Mamy do
czynienia z konfliktem unikanie - unikanie.

K-e—A— -S

W takiej sytuacji, kiedy jeszcze dodatkowo Ala nie moze nie wykonac ktorejs z tych
czynnosci na skutek jakiejs ,bariery” (nie moze sie usuna¢ z pola akji), moze dojs¢
do zablokowania dziatania. Obie sity unikania paralizujg dziatanie. Ala moze mie¢
ogromne problemy z wyborem albo moze wybraé wedréwke w wyobrazni do miejsca

pozadanego, co u dzieci do3¢ czesto sie zdarza.

W czwartej sytuacji Ala ma dwa cele jak w pierwszej sytuacji, ale boi sie zaréwno
psa, jak i kota. Mamy wtedy podwadjny konflikt dazenie - unikanie.

Pt+-e— A— +-K

Im blizej celu, tym wigksza motywacja, ale tez tym wiekszy strach (unika-
nie). Niebezpieczefstwo jest takie, ze Ala moze pozostaé w konflikcie dos¢ dtugo,

ostatecznie moga zdecydowac inne czynniki.



Motywacja do osiggania sukcesu jest jedng z bardziej oczywistych. Wystarczy,
ze gra komputerowa nie bedzie miata opcji zapisywania otrzymywanych punktéw,
a juz straci zainteresowanie. Gdy uprawiajac jogging, zaczniemy mierzy¢ odlegtos¢,
za kazdym razem, gdy przebiegniemy dtuzszy dystans, bedziemy czuli satysfakcje itp.,
itd. Istota tej motywacji jest konfrontacja z pewna norma (wedtug McClellanda).

Warto jednak zauwazy¢, ze poczucie satysfakcji z pokonania pewnej normy jest
tylko wtedy, gdy zastuga nalezy do nas samych (bez niczyjej pomocy czy wptywu).
Ten rodzaj motywacji to — inaczej méwigc - ,,wyzwanie".

Inaczej niz na przyktad w przypadku instynktéw czy popedéw, od motywu sukce-
su nie oczekuije sie, ze bedzie on sam z siebie aktywny, natretny. Heckhausen okrela
go jako ,sprawe powracajaca”.

Model samooceny motywacji do osiggania sukcesu (Heckhausen)

MOTYW:
g SKtﬁDNIKI Majacy nadzieje na Unikajacy niepowodzenia
powodzenie
1. Wyznaczenie celu, Realistyczny, zadania Nierealistyczny, zadania zbyt
poziom aspiracji Srednio trudne trudne lub zbyt fatwe
Powodzenie Wysitek, dobra wtasna Szczescie, fatwe zadanie
sprawnos¢

2. Przypisanie

przyczyny

Niepowodzenie Niedostateczny wysitek, ~ Niedostateczne wtasne uzdol-
pech nienie, ,talent”

3. Samoocena Bilans powodzenia/nie- Bilans powodzenia/niepowo-
powodzenia dodatni dzenia ujemny

A oto ujecie pod katem logiki wypowiedzi poznawczego modelu motywacji.
(Heckhausena i Rheinberga). Przyktadowy zestaw pytan do zaadaptowania:
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Pytanie 1

Pytanie 2

Pytanie 3

Pytanie 4

Czy sadze, ze skutek jest juz

zdeterminowany przez sytuacje? tak —

nie

Czy moge wptynaé wystarczajaco na
skutek wtasnym dziataniem?

tak

Czy mozliwe nastepstwa skutku sg dla

nie —

. . ! nie —
mnie dostatecznie wazne?

tak
Czy skutek pociaga za soba pozadane

nie —
nastepstwa?

tak
R6b cos!

UWAGA! PARADOKS MOTYWACII

Nie réb nic!

Nie réb nic!

Nie réb nic!

Nie réb nic!

W psychologii motywacji rywalizacja moze by¢ czynnikiem silnie motywujgcym
do dziatania, natomiast w kontekscie twérczosci rywalizacja moze prowadzi¢ do
znacznie ubozszych rezultatéw, opartych na przedwczesnym skoncentrowaniu sie
na rezultacie zamiast na poszukiwaniu.

fot. K. Duda

-



‘ ROZDZIAL 3

JAK WYGLADA PROCES
KREATYWNY | Z CZYM SIE
ZMAGA TWORCA?

»Na kazdym etapie myslenia mogq pojawic sie altematywy, o ktorych wczesniej nie
pomyslafes. Nie mozna wychodzi¢ z zatozenia, ze przemyslelismy wszystkie mozliwe
alternatywy. By¢ moze czasem okaze sie to prawdg, jednak bardzo czesto istniejq
jakies rozwigzania (czesto bardzo oczywiste), na ktére po prostu nie wpadlismy”.
Edward de Bono




Oto fazy naturalnego, niewymuszonego procesu tworczego’. Istnieje wybér:
a. zapoznac sie z nim i zignorowac,
b. nie zapoznawac sie z nim w ogdle,
¢. zapoznac sie i zaadaptowac go do swoich potrzeb,
d. oraz - mozliwo3¢ czwarta — zrobi¢ to po swojemu.
Proces ten jest dynamiczny i cyrkularny, fazy moga niekiedy nachodzi¢ na siebie

i toczy¢ sie réwnolegle. Kazda z faz ma swojg warto3¢ i jest swoistym bytem w catym
procesie.

SZUKANIE @ I

1 INKUBACJA

/ ~
OTWARCIE . \

WYBOR
POTRZEBA
RUTYNOWA
ODPOWIEDZ
INNOWACJA . . ADAPTACJA

REALIZACJIA

FAZY PROCESU TWORCZEGO

7 Dagna Gmitrowicz, Joanna Jedrzejczak, Gianandrea Salvestrin, Jason Schroeder, Creative

Coach Community.



FAZY OPIS

Potrzeba Okres| swoja (grupy) potrzebe, pamietaj, aby opis ten nie zawierat
w sobie rozwigzania. Potrzeba powinna by¢ inspiracja, podstawa do
poszukiwan, powinna dawac pole dla wielu rozwigzan.

Opisz cel/obszar swoich poszukiwan, dazenia (np. w formie otwartego
pytania, zestawu haset, jednozdaniowego stwierdzenia).

Pamietaj, ze zaréwno cel, jak i potrzeby z czasem moga nieznacznie
ulec zmianie, dlatego sprawdzaj ich aktualnos¢.

SENGECGITERS  Standardowa odpowied? to praktyka juz stosowana, rutynowa reakcja
odpowiedz w odpowiedzi na dang potrzebe. Czesto nie zdajemy sobie sprawy

z zachowan i postaw, ktore stajg sie utartym wzorcem postepowania
w danej sytuacji. Warto przyjrze¢ im sie doktadniej, przeanalizowac je.

Wazne, aby wydoby¢ (okresli¢) z juz stosowanej praktyki madros¢,
to, co dziata, co jest dobre, by wykorzystac te aspekty w przysztych
rozwigzaniach.

Nasz umyst mozna wytrenowac nie tylko do lepszego zapamietywania,
ale réwniez do elastyczniejszego taczenia réznych elementéw w nowa
catos¢, czyli do kreatywnego myslenia. Istnieje wiele metod i technik
Jrozgrzewajacych”, np. zonglowanie, lustrzane pisanie, obieranie poma-
rafczy itp.

Wazne: rob tego typu krétkie ¢wiczenia mozliwie jak najczesciej, mo-
zesz wprowadzic je w grafik dnia codziennego niczym mycie zebéw.

Sposoby synchronizagji pétkul mézgowych znajdziecie w Aneksie nr 3.

To czas kolekcjonowania najrézniejszych fragmentéw uktadanki, czas
poszukiwah w sobie i na zewnatrz. Kazdy element moze by¢ kluczowy,
nie oceniaj, zbieraj, przechowuj. Nie Spiesz sie, czas inkubacji moze
trwac miesigc albo kilka lat. Warto pielegnowaé w sobie postawe po-
kory, ciekawosci, cierpliwosci, uwaznosci. Mozna stosowac najrozniej-
sze metody poszukiwan, od obserwacji, przez czytanie, rozmowy, po
malowanie, uczenie sie czy medytacje. Wazne, aby nie ogranicza¢ sie

i rozgladac sie wokét niczym w ogrodzie petnym dojrzatych owocow.
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Adaptacja

Wazne, aby mie¢ sposob zapisywania zbieranych elementéw ukta-
danki — pomystéw, refleksji, materiatow, pytain. W tym celu mozna
prowadzi¢ ,notatnik dla innowacji*: nagrywac mysli, zapisywac, robic
zdjecia, jest wiele metod inkubacji — przechowywania. Wybierz taki,
ktéry jest najnaturalniejszy dla Ciebie.

Zestaw propozydji poszerzajgcych poznanie wybranego zagadnienia
w fazie poszukiwania znajaziecie w Aneksie nr 4.

To moment stworzenia wymarzonego rezultatu — efekt ztozenia
uktadanki w catos¢. Pamietaj, ze jej elementami moga by¢ zaréwno
nowe elementy (efekt szukania - zbierania owocéw), jak i te stare
elementy (madros¢ ze stosowanej juz wczesniej praktyki — standardo-
wej odpowiedzi). Jest to kluczowy moment i zarazem do$¢ wymaga-
jacy — bardzo mozliwe, ze wzdr sam sie pojawi, jak roztozysz wybrane
elementy w jednej przestrzeni.

Wazne: pamietaj, ze nie jest to czas na adaptacje, to czas stworzenia
diamentu, bez ograniczen. Nalezy by¢ uwaznym na wszelkie potwory
kreatywnosci, by nie wkradty sie do marzenia (informacja o potworach
kreatywnosci w dalszej czesci publikacji).

To moment strategicznej ,obrébki” marzenia — oszlifowanie diamentu.
Bedac swiadomym realnych warunkdw, mozna dostosowaé koncepcje
do rzeczywistosci. Mozna nawigzac do zasad krytycznego myslenia.
Gdy koncepcja juz jest zrozumiata i klarowna (wystarczajaco btyszcza-
ca), mozna przejs¢ do planowania kolejnych krokéw jej realizacji.

Warto jednak by¢ na tyle odwaznym, by mozliwie najpetniej realizo-
wac marzenie. Dos¢ tatwo odwrdcic sie na piecie i wtozy¢ pomyst do
szuflady z hastem ,nierealne, gtupie, niemozliwe, Smieszne”. Jesli tak
sie zdarzy — wtasnie mamy okazje zmierzenia sie z jednym z potworéw
kreatywnosci. Warto z nim sie zaprzyjaznic i wspolnie rozwia¢ wszelkie
obawy.

To czas dziatania, wdrazania, realizacji opracowanej koncepcji. Warto
pamietac o wszelkich pomocnych poradach zwigzanych z zarzgdzaniem
projektem!

Mozliwe, ze osiggniety rezultat moze rézni¢ sie od opracowanej kon-

cepcji, bowiem sama realizacja tez zawiera w sobie procesy tworcze.
Dajim na to przestrzer!



A OTO KILKA WSKAZOWEK WSPIERAJACYCH MODERACJE PROCESU
KREATYWNEGO W GRUPIE/ZESPOLE:

= Im narzedzia i metody sg prostsze, tym uczestnicy procesu sg bardziej
kreatywni.

Moze sie wydawad, ze lider powinien zadziwi¢ grupe, by zmotywowac ja do
pracy tworczej (poprzez show, kolorowe materiaty, Swietny sprzet, spektakularne
zachowanie) - ot6z nic gorszego. Kiedy zostanie stworzone bezpieczne i proste
(harmonijne) otoczenie pracy, kiedy ludzie beda mie¢ poczucie wtasnosci procesu,
wptywu, kiedy wypetnig miejsce swoja energia — wtedy stworzy sie przestrzeri do
korzystania z wtasnych potencjatéw.

= Kazdy jest wtaczony w proces twoérczy.

Kazdy oznacza: kazdy, kto jest w pokoju, miejscu, gdzie ludzie pracuja. Jest to bar-
dzo trudne z punktu widzenia lidera - to znaczy — nie obserwuije, nie przechodzi przez
miejsce pracy, nie rozmawia w kacie. Oznacza to réwniez, ze nowe osoby powinny
zostac zaproszone do trwajgcego procesu. Tego typu zaktdcenia silnie wptywaja na
proces tworczy grupy. Wiec jesli potrzebujesz przerwy — wyjdz lub zmief dziatanie.

= Badz otwarty na niespodziewane rezultaty.
Istniejg dwa aspekty tej wskazoéwki:

Z jednej strony: staraj sie by¢ otwarty na wiele wynikéw. Najgorsze, co mozesz
zrobi¢, to skupi€ sie na jednym mozliwym rozwigzaniu. Mozesz np. zatozy¢ sobie
rezultat pomararficzowego domu, a przegapic piekny niebieski zamek.

Z drugiej strony: przygotuj miejsce tak, by mogto pomiesci¢ wszystkie pro-
dukty, koncepcje, wyniki tworzenia — czyli w praktyce oznacza to zapewnienie
wystarczajgco duzo miejsca na Scianach i korytarzach, by¢ moze w ogrodzie, na
pendrivie, na CD itp. Wazne, aby KAZDY pomyst, wynik tworzenia byt zauwazony
i miat swoja bezpieczng przestrzen.

= Uzywaj wiecej pytan niz stwierdzei (ale nie wiecej niz grupa).

To jest kluczowy punkt. W szkotach nauczyciele wypowiadaja gtéwnie stwier-
dzenia i sprawdzaja wiedze uczniéw — uczniowie sg przekonani, ze powinni zna¢
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odpowiedzi i zapytanie sie 0 co$ oznacza pokazanie, ze s3 gtupi. Tak wiec wazne
jest przetamanie tego stereotypu. Gdy pamietamy i informujemy, ze kazda teoria
ma swojg historie powstania, ze kazda teorie mozna jeszcze dopracowaé, uzu-
petni¢ — dajemy ludziom poczucie mozliwosci wptywu. Kiedy zadajemy pytania,
odbiorcy zaczynajg mysle¢; kiedy dajemy suche stwierdzenia, odbiorcy moga je
jedynie przyjac lub odrzuci¢. Niektérzy moéwia, ze w pytaniu jest wiecej wiedzy
niz w odpowiedzi. Tak wiec zadawaj pytania i daj przestrzefi ludziom by zadawali
pytania sobie i innym. Szanuj pytania i podkreslaj ich znaczenie.

Wiedza jest matka, a doSwiadczenie ojcem tworzenia — utrzymuj je w réw-
nowadze.

Aby uzyska¢ dobre, innowacyjne rozwigzania, nalezy zdoby¢ szeroka wiedze
w danym temacie. Jednak aby zdoby¢ wiedze, potrzebne jest doswiadczenie, tak wiec
analizuj dowiadczenia, prowokuj je i zapraszaj ludzi do wspbtuczestniczenia. Pamie-
taj, ze ,rewolucyjny wynalazek” jest wynikiem potaczenia ,starej madrosci” i ,nowej".

Im blizsza relacja — tym lepsza reakcja.

Obecnie, dzieki zastosowaniu nowych technologii, jestesmy w stanie szybko
i tanio komunikowac sie, przekraczajac granice panstw. Uwaza sie, ze najbardziej
inspirujgce w tworzeniu jest spotkanie z inng osobg - z kolega, z mistrzem. Im
blizsze spotkanie, tym wiekszy efekt, wiec organizuj spotkania tak czesto, jak to
mozliwe. Zapraszaj mistrzow lub odwiedzaj ich. Jesli nie jest to mozliwe, zorga-
nizuj konferencje internetowa; jesli nie mozesz, to pokaz film, jesli to tez nie - po
prostu czytaj ksigzki, a nastepnie oméw je z kims.

Wybierajcie (miejcie faktyczny wptyw).

Zastandw sie, czego potrzebujesz wtasnie teraz? Co wolisz? Ktéra opcja jest
dla Ciebie lepsza — A? B? A + B? Zadna z nich? Inne? Stwarzaj sytuacje, w ktdrych
inni tez maja wybdr.

Taki proces w wiekszej grupie moze by¢ nieco bardziej skomplikowany, tego
typu podejscie wymaga elastycznosci ze strony lidera, jak réwniez otwartosci
ze strony uczestnikéw. Warto wyposazy¢ sie w dodatkowe srodki, by méc zare-
agowac inaczej, niz byto zaplanowane. To znaczy, ze wszyscy cztonkowie grupy
mogg mie¢ wptyw na proces. Warto pamieta¢, ze takie postepowanie zaowocuje
znacznie lepszymi rezultatami.




= Upewnij sie, ze otoczenie wspiera proces tworzenia.

Oznacza to prostote, bezpieczefistwo i komfort (nie za zimno lub za ciepto,
nie za ciemno lub zbyt jasno, narzedzia i meble odpowiednie do odbiorcéw, nie
jest zbyt cicho i nie jest za gtosno).

Oznacza to réwniez jasny cel, do3¢ czasu, aby zrealizowac zadanie, i pewnos¢,
ze wynik nie bedzie oceniany.

Warto zaaranzowaé matg ,spizarnie”, w ktérej mozna przechowywac koloro-
we materiaty, sznurki, tasmy, farby, ksiazki, komputery itp., materiaty caty czas
dostepne dla cztonkéw grupy.

Paradoks! Czasami to, co motywuje do dziatania, moze blokowac proces
tworzenia.

Istniejg dwie rzeczy, ktdre sg szczegdlnie wazne. Kiedy chciatbys sprawi¢,
aby ludzie stali sie bardziej twérczy, nie rozgrzewaj ich grami, w ktérych
jest rywalizacja. Nie organizuj dziatad w stylu: ,najlepszy rysunek, rzezba,
najlepszy pomyst, najlepszy projekt” itp., bo tym prostym zadaniem, na-
wet jesli chcesz zmotywowad ludzi do pracy, spowodujesz, ze stracg moc do
wyprébowania czego$ nowego, do ryzyka. Istnieje niebezpieczefstwo, ze
uczestnicy beda bardziej ukierunkowani na wynik i inne grupy niz wtasny
proces i potencjat.

Drugie niebezpieczefistwo: kiedy zapraszasz ludzi do tworzenia czegos
z juz ustalonymi warunkami/limitami, na przyktad robisz spotkanie zespotu
do opracowania projektu, poniewaz wtasnie ogtoszono konkurs, i pierwsze, co
robisz na spotkaniu, to przedstawiasz warunki i zasady konkursu. Jesli tak sie
stanie, osoby moga nie zdoby¢ sie na otwarty proces twérczy, bowiem poczu-
cie wptywu, jak i kontakt z wtasnymi potrzebami bedg znacznie ograniczone,
a uwaga bedzie skupiona jedynie na zewnetrznych wytycznych. Mozesz by¢
pewien, ze ostateczny pomyst na projekt nie bedzie tak genialny, jak mégtby
by¢. Nalezy pamietaé, ze adaptacja jest dopiero 6. krokiem w procesie, wiec
pamietaj o tym i pozwdl zaistnieé najpierw wczesniejszym fazom.
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= Badz swiadomy potwordw kreatywnosci i staraj sie je przezwyciezac.

Koszmarny potwér zwany ,,wewnetrznym krytykiem" - jest to wewnetrzny
gtos powtarzajacy w gtowie wcigz i wcigz ostabiajace komunikaty: ,nie, nie mozesz
tego zrobi¢”, ,jestes za gtupi, za mtody, za stary, za staby, zbyt chaotyczny” itp.

Potezny potwoér o nazwie ,rutyna i przekonania” - raz wypracowatem cos
dobrego i moge uzywac tego setki razy, rutynowe zachowanie jest bezpieczne,
wygodne i catkowicie blokuje rozwdj osobisty — nie ma sensu ryzykowac, dlaczego
mam by¢ widoczny? | przekonania, takie jak: ludzie sg tacy i tacy, wszystko jest
juz wymyslone, nie mozemy zmieni¢ naszego zycia itp.

Chimeryczny potwér ,,warunki zewnetrzne” - czynniki, ktére spychaja Cie
z wyznaczonej przez siebie Sciezki, takie jak: zawsze zbyt wiele pracy, zbyt wy-
magajacy szef, za wczednie, za p6zno, za mato pieniedzy itp.

Kapitalistyczny potwér ,,stres i zmeczenie" - badz szybki, badZ konkurencyj-
ny, bad? bogaty, odpowiedzialny, nie badZ sam! Postaraj sie dostosowac do tego,
€o masz — nawet nie oSmielaj sie by¢ przeciwko, badZ zadowolony z tego, co
masz, i nawet nie staraj sie zrelaksowa¢, uspokoi¢ swoja dusze, nie ma czasu na
moment poszukiwanial Wystarczy wzig¢ nap6j energetyczny i is¢ dalej!

= Badz swiadomy procesu twérczego!




Fazy procesu kreatywnosci — materiat wypracowany przez uczestnikdw szkolenia PAJP:

1. FAZA: 0J, COS JEST NA RZECZY (zadanie, wyzwanie, sprawdzian, projekt

- mam cel)
Q> @

JAK WTEDY MOZE CZUC SIE TWOJ ZESPOL?
+ poczucie swobody;

+ wiele mozliwosci;

+ pobudzenie kreatywnosci;

- poczucie blokady;

- brak ukierunkowania;

- proznia kryteriow;

- poczucie buntu wobec rozliczenia zadania.

2. FAZA: UWAGA! STANDARDOWA ODPOWIEDZ - nie kre¢my sie dookota

wiasnego ogona) !

CO MOZE WTEDY SIE DZIAC W TWOIM ZESPOLE?

= positkowanie sie wtasnymi doswiadczeniami i wiedza;

= przesciganie sie w pomystach (poczucie pewnego napiecia) — pomysty Smieszne,
gtupie, banalne, anarchistyczne;

= poczucie pustki;

= dziafania spontaniczne, pochopne, szybkie, zwigzane z emocjami, nie do kofica
przemyslane, niemoznos¢ dokonania ostatecznego wyboru;

= presja czasu — odczuwana bardzo dotkliwie, poczucie koniecznosci wyjscia z po-
mystem, a zarazem zdyscyplinowanie.
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3. FAZA: POSZUKIWANIE NOWYCH INSPIRACJI, OTWARCIE

SZUKANIE NOWYCH POSZUKIWANIE STYMULUJACEGO

DYSHUSIE ZASOBOW SRODOWISKA

CHAOS ZAWIAS SZUKANIE BODZCOW GLUPAWKA

CHWILOWEIEURORIE ZBYTNIO NA MANOWCE ZMystow

TRZYMANIE DYSKURSU, BY NIE ZEJSC WYOSTRZENIE

NATLOK STYMULOWANIE WZAJEMNE
INFORMACJI CIEKAWOSCI INSPIROWANIE

ZNUDZENIE ZAGUBIENIE

€O JEST MOIM CELEM? OTWARCIE | PRZELAMANIE
SZUKANIE CELU ZMIANAKLIMATY STEREOTYPOWEGO MYSLENIA

4.FAZA: NOWA PERSPEKTYWA, poszukiwanie - decyzja o podjeciu innych/

nowych dziatanh

ODRZUCENIE TEGO, CO STARE

EMOCJE *
1 RADOSC

PODJECIE INNYCH
CELE L’DERA DZIAtAN
PRZELAMANIE
SCHEMATU
LUB IMPASU POBUDZENIE
DZIALANIE Ve

ODWROCENIE
UWAGI 0D
PROBLEMU

INNY OBSZAR
AKTYWNOSCI




5. FAZA: SYNTEZA - wybor dziatania

ABCBHB

= koniecznos¢ otwarcia na pomysty innych;

= doswiadczenie z poprzednich etapéw;

= postawa otwartosci i zaangazowania (naturalnie wytworzona w grupie);

= emocje - bez paniki i ,spox”;

=, parcie” na cel, ale bez niepotrzebnych spie¢;

= potaczenie 2 pomystéw — nazwy ulic z pisarzami + zamek z wiezg;

= droga eliminacji elementéw, ktére nie spetniaty naszych zatozeh podstawowych;

= intuicja grupy (,duch”, esprit);

= go on flow;

= spektakl teatralny, bo forma zyskata akceptacje praktycznie wszystkich w grupie
od razu;

= powracanie do pomystéw starszych (kluczenie);

= Slepe zautki”, np. Andy Warhol;

= momenty ,zwiechy”, czyli pustka w pomystach;

= osobowosci — mniej i bardziej aktywne;

= ,gadanie o pierdotach”;

= |okomotywy pomystéw;

= totalne odrzucenie wstepnych zatozen (tych z sali);

= EFEKT NAS ZASKOCZY+t TOTALNIE!!! Bo Swietna zabawa!

6. FAZA: UREALNIENIE - dopasowanie do warunkéw

= wobec ograniczania dziatah w projekcie oktamujemy sie, ze projekt moze by¢
OK bez czesci dziatan, ktore nie mogg byé zrealizowane z r6znych powodéw
- w tym momencie nalezy zatrzymac sie i zada¢ pytanie: czy projekt moze
funkcjonowac dalej bez tych dziatar?, zrobi¢ analize SWOT i podja¢ dziatania,
ktore jak najmniej ogranicza efekt finalny;

= w momencie urealnienia projektu zesp6t moze zawodzi¢ (sytuacja, kiedy zamie-
rzona wizja nie moze sie zisci¢) i powodowac brak organizacji pracy;

= kiedy pojawiaja sie problemy w realizacji projektu, nalezy poszukaé alterna-
tyw i dodatkowych zasobéw, ktére pozwola na realizacje dziatah w petnym
wymiarze;

= opracowanie ,planu B” na wypadek pojawienia sie nieprzewidzianych trudnosci;
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metoda otwartej koordynacji — elastyczno$¢ wobec réznych czynnikéw i otwar-
to3¢ na zmiany;

wystrzeganie sie gigantyzmu projektowego — trzeba uwazacé, zeby projekt za
bardzo sie nie rozrost;

emocje: pojawia sie uczucie bezsilnodci i niedosytu, a czasami mobilizacji, maksy-
malnej koncentracji i poszukiwania alternatywy.

7. FAZA: ZASTOSOWANIE - innowacja

poczucie spetnienia — dtugo planowane dziatania nareszcie sg realizowane;
niekiedy podczas wdrazania projektu koficzy sie poczgtkowa euforia i pojawic sie
moze zniechecenie;

wazne sg: dyscyplina, terminowos¢, dotrzymywanie zobowigzar — musisz odpo-
wiedzie¢ sobie na pytanie, czy chcesz tylko zrealizowac projekt, czy zrealizowaé
go super?

nalezy dokonywadé analizy, czy projekt nie odbiega od poczatkowych zatozef i na
ile je spetnia.

archiwum FRSE ©
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\ JAK TWORCZO RADZIC SOBIE

Z WYZWANIAMI?

~Sprawy, ktore na poczgtku wydayjq sie skomplikowane, czesto mozna znacznie
uprosa¢. Nie pozwélmy, by zniechecaty nas pozornie skomplikowane kwestie.
Otwarcie stawmy im czofa. Moze uda je sie uproscic, a jak nie — zawsze warto
byfo sprébowac”.

Edward de Bono




Na podstawie badania przeprowadzonego w Stanach Zjednoczonych przez Ma-
gnolia River Ranch wywnioskowano, ze istnieje tzw. paradoks struktury.

Doswiadczenie polegato na badaniu stylu zabawy dzieci na placu zabaw
z ptotem i bez ptotu. Korzystajac z ogrodzonego placu, dzieci wykorzystywaty
cata przestrzeh do zabawy, bardzo czesto dotykajgc samego ptotu. Mozna sobie
wyobrazi¢, co by mogto mie¢ miejsce, gdyby tego ptotu tam nie byto. Ot6z gdy
dzieci odwiedzity inny plac zabaw, ktéry nie byt ogrodzony, ich zabawa koncen-
trowata sie gtownie wokdt srodka placu. Dzieci odkryty znacznie mniej przestrzeni
placu zabaw bez ptotu niz tego ogrodzonego.

Czy mozna w takim razie postawic teze, ze struktura mobilizuje nas do eksplo-
racji wiekszego obszaru? Jezeli tak, czy mozna przejs¢ przez ptot?

Dalsze badania potwierdzity, ze delikatna struktura w procesie twérczym jest
potrzebna, struktura w znaczeniu limitu czasu, budzetu, mozliwosci, reputacji,
energi.

Jezeli brakuje minimalnej struktury, mozemy spotkac 2 podstawowe inhi-
bitory procesu twérczego: strach, w tym wypadku strach przed zbyt duzym
wydatkowaniem, inwestycja energii i czasu, oraz rozproszenie — czyli sytuacje,
w ktérej nasze mysli tworcze moga oddali¢ sie w rézne strony, meandrowac bez
koniecznosci dojscia do rezultatu, produktu, pomystu.

Biorac pod uwage proces tworczy, nalezy mie¢ na uwadze charakter struktury,
nalezy dbac o jej elastycznosé i otwartos¢ na zmiane.

struktura struktura trukturastruktu‘aw stijuktyra styuktura sprukigura tru‘tw

struktura struktura struktura struktura struktura struktura struktura struktura

Pamietaj o furtce w ptocie

o]




X PLANOWANIE PROJEKTU W STYLU ORGANICZNYM:

Docenienie zasobéw drzemiacych w ograniczeniach ma miejsce w podejsciu
organicznym.

Mozecie zaprojektowaé koncepcje czy plan na skrawku papieru (wielu juz tak
robito). Bedac jednak zespotem, potrzebujecie najprawdopodobniej procesu, jasno
zaplanowanej trasy®. Projektowanie oznacza tworzenie wzoréw, ktére nastepnie
ujawniaja plan/koncepcje. Projektowanie jest zrozumieniem relacji/zwiazkow
pomiedzy poszczegblnymi sktadnikami, a nastepnie utozeniem ich w takiej
kolejnosci, by ich wzajemne relacje zwiekszaty wydajnos¢. To w efekcie tworzy
synergie i zwielokrotniony efekt. Poprzez tworzenie dynamicznych relacji/
zestawief przenosimy poszczegélne komponenty do wyzszego porzadku ist-
nienia. Zwiazki/relacje sa abstrakcjami, pomystami schowanymi w naszej
Swiadomosci, ktore moga mie¢ realny wptyw na nasze zycie.

Zazwyczaj proces planowania przebiega w nastepujacej kolejnosci: informacja,
opis, analiza, koncepcja.

Zapraszam Was jednak do zapoznania sie z nieco innym podejsciem:

Planowanie BREDIM autorstwa Grahama Bella (do wykorzystania w momencie,
gdy mamy juz obszar tematyczny projektu, jasny cel projektu):

B - boundaries - granice - ten etap wskazuje parametry koncepcji. Warto udaé
sie na spacer po obszarze zagadnienia/koncepcji (metaforycznie i fizycznie), dojs¢
do jego miejsc granicznych. Dzieki temu mozna zyska¢ nowa perspektywe. Bardzo
czesto wtasnie w punktach granicznych mozna odkryé bogactwo, zasoby, ktére
nastepnie bardzo tatwo mozna spozytkowaé na potrzeby projektu. Na tym etapie
rozmawiamy o limitach, stawiamy najrézniejsze pytania.

R - resources — zasoby — mozna usigs¢ i zacza¢ spontanicznie spisywac zasoby,
mozna réwniez ruszy¢ na odkrywanie dostepnych zasobéw. Wazne, aby podczas
odnajdowania i definiowania poszczegdinych ,skarbéw” bra¢ pod uwage zaréwno
aspekt ludzki (przyjazi, motywacja, wiedza), jak i aspekt fizyczny (okolica, sprzety,
obiekty). Dbac o to, by by¢ wtaczajacym (akceptujacym i doceniajacym zasoby), oraz
patrze¢ mozliwie szeroko i daleko.

8 Jan Martin Bang, Ecovillages a practical guide to sustainable communities.
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E - evaluation - ewaluacja - ten etap wymaga sporo naktadu czasu i energii. Doty-
czy ewaluowania/oceniania poszczegdlnych zasobéw. Tutaj mozemy kazdy pojedynczy
zaséb mozliwie jak najdoktadniej przeanalizowaé. Do3¢ pozyteczng metodg w tym
punkcie jest ¢wiczenie Mollison bazujgce na dwdch kategoriach: potrzeby i plonu.
Najbardziej znanym przyktadem jest przyktad z kura. Nalezy na duzym papierze zapi-
sa¢ dwa nagtéwki (dwie kategorie), a nastepnie wypisac jak najwiecej opcji w kazdej
z kategorii, np.:

Potrzeba kury Plony kury -
schronienie Jjaja

Jedzenie nawoz

ciepfo pidra

ziemia do rozgrzebywania mniej robali

Ta metoda niesie ze sobg duzo zabawy i pozytywnej energii. Jezeli opracowaliscie
w ten sposéb juz wiekszosé zasobdw, zacznijcie taczy¢ elementy z kategorii ,po-
trzeby” z elementami z kategorii ,plony”, wychodzac jednoczesnie poza pojedyncze
zasoby (krzyzujac je wszystkie). Dzieki tej metodzie wzor powstanie sam z siebie.
Rdzne elementy taczg sie ze soba, tworzac dynamiczng sieé, ujawniajgc wzory i zarys
poszukiwanego planu/koncepcji.

D - design - projekt - jestedcie w potowie drogi do gotowego planu/koncepcji
(jezeli wczesniejsze etapy wykonaliscie skrupulatnie). Jedyne, co teraz musicie zrobic,
to posktadaé wszystkie elementy w catos¢. Najlepiej na kilka mozliwych sposobéw
- uzywajcie do tego najrézniejszych map, diagramow itp.

| - implementation - implementacja - plan czy koncepcja moga by¢ wspania-
te, natomiast w rzeczywistosci potrzebujg jeszcze strategicznego roztozenia ich
w czasie. Warto zaznaczy€ koszty i zyski, jak rowniez przyjrzec sie naturze poszcze-
gblnych aspektéw (zjawisk), pamietajac o porach roku i ich konsekwencjach - fe-
riach, wakacjach, urlopach, egzaminach. Warto réwniez wzig¢ pod uwage kolejne
transze, naturalny rozwoj zdarzen (jak proces grupowy) i inne. Musi by¢ dla Was
jasne, co z czego wynika i jaki jest dla tego najlepszy czas.

M - maintenance — utrzymanie — jezeli Wasz projekt nalezy do dtugotermino-

wych, warto uwzgledni¢ ,zmeczenie materiatu”. Zadbaé np. o utrzymanie moty-
wagji 0s6b w projekcie, o konserwacje sprzetéw czy podlewanie kwiatéw.



W pracy projektowej, w pracy z mtodziezg niezbedny jest zesp6t. Okazuje sie,
Ze to, jak go tworzymy, ma duze znaczenie.

Nadrzednym zagadnieniem w budowaniu zespotu jest wzbudzenie jego ducha
oraz zorganizowanie drég wspbtpracy jego cztonkéw i sposobdw wspdtdziatania®.

Aby zespot mogt rozwijac sie dtugofalowo, jedng z wazniejszych jego charakte-
rystyk musi by¢ heterogenicznosé (pod wzgledem wieku, ptci, talentow, wyksztat-
cenia, styléw uczenia, pogladdw itp.). Szeroki przekréj talentéw i wiedzy w zespole
zaprocentuje holistycznym i realnym dziataniem. Obecnie jest pewne napiecie po-
miedzy podejsciem do zagadnienia wysoce sprofesjonalizowanym (nakierowanym na
konkretne dziatanie) a podejsciem kompleksowym. Zréznicowany zesp6t w swoim
bogactwie obecnych cztonkdéw zapewnia profesjonalizm w konkretnych tematach,
a grupa jako catos¢ zapewnia kompleksowe podejscie. Podobnie nasze ciato ma wiele
wyspecjalizowanych organéw - chociazby nogi, ktére Swietnie nas przemieszczaja,
natomiast niekoniecznie wspierajg stukanie paznokciami. Podobnie jest z naszym
zespotem. Jedyne, co nam pozostaje, to na poczatku solidnie potrenowad, by
z czasem, biegnac réwnoczesnie, stukac palcami.

Wizje i cele powinny wynikac z potrzeb, a specjalizacja dziataih powinna prze-
ktadac sie na umiejetnosci os6b w zespole.

Rdznice pomiedzy osobami w grupie sprawiaja, ze komunikacja grupowa staje
sie wyzwaniem, poniewaz mniej kwestii moze by¢ wzietych za pewnik. Optacalnym
dziataniem jest spojrzenie na zrdznicowanie jako na potencjat (réwniez do stawiania
czota wyzwaniom) oraz poswiecenie mu wiecej czasu i uwagi.

| X PRZYKEADOWE ZROZNICOWANIA:

Jedng z poczatkowych réznic w zespole jest ré6znica w motywacji wtaczenia sie
do zespotu.

Robert Bales wyrdznia dwa gtéwne trendy, ktére na pierwszy rzut oka moga
sie wykluczaé - pierwszy to motywacja do czegos, potrzeba kontroli, wywierania
wptywu i osiggnie¢, a drugi to potrzeba przynaleznoici, wspdtodczuwania z innymi.

9 Jan Martin Bang, Ecovillages a practical guide to sustainable communities;
K. Adams, G.J. Galanes, Komunikaga w grupach.
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Osoby skoncentrowane na zadaniu, z dominacjg do kontroli i osiggnie¢, sg prze-
konane, ze zadanie grupy jest jej powodem istnienia, stad wszelkie dygresje podczas
dyskusji uwazajg np. za strate czasu. Z kolei osoby gtéwnie skoncentrowane na
relacji bardziej sobie cenig kontakty miedzyludzkie niz realizacje zadania, stad np.
pierwszefstwo ma troska i skupienie uwagi na jakims problemie osobistym jednego
z cztonkdéw, a zadanie jest drugorzedne. Anderson i Martin w swoich badaniach
zaobserwowali, ze sp6jnos¢ i satysfakcja grupy wzrastaja, gdy jej cztonkowie
pomagaja sobie wzajemnie realizowa¢ wtasne potrzeby. Oczywiscie obydwa
rodzaje motywadji (uczestnikdw) sa potrzebne i cenne dla grupy. Czesto najbardzie;
satysfakcjonujacymi zespotami sg te, ktore taczg elementy wtdrne (koncentracja na
zadaniu) z pierwotnymi (koncentracja na relacj).

R6znice osobowosciowe 0s6b w grupie moga zaréwno jej stuzy¢, jak i stanowié
ogromne wyzwanie. Faktem jest, ze osoby maja swoje osobiste style, co z kolei jest
wyzwaniem, bowiem wielu cztonkéw grupy nie wie, w jaki sposéb pracowac z innymi
uczestnikami, ktérych osobowos¢ jest znaczaco inna. Tracg oni wtedy energie na
proby sprawienia, by osoby z odmienng osobowoscig zmienity sie, lub po prostu nie
chca pracowac z osobami innymi niz oni sami.

Drogg do rozwigzania moze by¢ zrozumienie réznic poprzez zapoznanie sie z réz-
nymi typami osobowosci. Istnieje wiele klasyfikacji. Jedng z nich przedstawia MBTI®:
Myers-Briggs Indicator, ktory odnosi sie do czterech wymiaréw dotyczacych sposobu
interakcji jednostek ze Swiatem zewnetrznym. Kazdy wymiar jest kontinuum o bie-
gunach opisanych przez przeciwne znaczenia. Kazdy z nas ma tendencje (staba lub
silng) do jednego z biegundw.

WYMIARY BEDACE PODSTAWA DO MBTI®: @ |

— Wymiar ekstrawersji — introwersji — okresla, czy energia jest skierowana na Swiat
zewnetrzny, obserwowalny, czy raczej na funkcjonowanie wewnetrzne, umystowe.

- Wymiar rozsadku - intuicji — okresla rodzaj informacji, na ktérych osoba sie
koncentruje, czyli na informacjach faktycznych, osiagalnych tu i teraz lub na réznych
perspektywach i wyobrazeniach nowych rozwigzad.

- Wymiar analizy — uczucia - okresla sposéb podejmowania decyzji: poprzez
analize i oparcie sie na dowodach lub poprzez wczuwanie sie w sytuacje.




- Wymiar obserwowania — oceniania — okresla sposéb organizacji Swiata wokét
siebie, w sposéb spontaniczny i elastyczny lub raczej zorganizowany i systematyczny.

Réznice kulturowe to podstawowe formy zréznicowania w grupie, biorac pod
uwage system przekonaf, wartosci, symboli i regut, ktére lezg u podtoza komuni-

kacji. Mowimy o kulturach krajéw, subkultur, ale tez o réznicach pod wzgledem pfici
czy roznicach pokoleniowych.

CO MOZE BYC POMOCNE PRZY TWORZENIU GRUPY (ZYWEGO
ORGANIZMU) NA TAK ZROZNICOWANYM GRUNCIE
UCZESTNIKOW?

- Zdecyduijcie, jak chcecie doceniaé réznice miedzy Wami oraz jak chcecie je
poznac i zrozumie¢;

- Zaplanuijcie wiele czasu na poznanie sie, sprawdzajcie, co sie zmienito od ostat-
niego spotkania;

- Chetnie rozmawiajcie o réznicach miedzy Wami i akceptujcie je;

- Badzcie otwarci na nowe sposoby wykonywania rzeczy;

- Stworzcie wspdlne doswiadczenie (np. wyjazd), dobrym ¢wiczeniem dla ze-
spotu jest udziat wspdlnie w jakies grze strategicznej — najlepiej pod gotym niebem,
a w drodze wyjatku mozna wspblnie zagra¢ w wirtualng gre strategiczna;

- Stworzcie rytuaty grupy;

- Stworzcie wspdlny symbol grupy, z ktérym mozna sie identyfikowac;

- Prébujcie nowych metod pozwalajacych odkry¢ réznorodnosé w zespole.
Lider:

W grupie czesto ktos petnirole lidera. Pozycja lidera moze by¢ stata lub zmien-

na. W Polsce popularne sg jeszcze koncepcje lidera hierarchicznego, natomiast
na Zachodzie coraz popularniejszy okazuje sie system zarzadzania wertykalnego,
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oparty na zarzadzaniu wspdtdzielonym (shared leadreship). Stad tez réznice
w postawie lidera.

Z doswiadczenia wiadomo, ze prawie kazda grupa ma lidera. Stowo lider jednak
bardzo czesto pocigga za sobg rézne skojarzenia. Trafniej uzywaé stowa koordy-
nator lub moderator - bo taka wtasnie role petni ta osoba w zespole. W ,zdrowym”
procesie zespotu jest to czesto osoba wyrazajaca to, na co grupa sie zgadza oraz
komu grupa ufa (dbajac o swoje bezpieczefistwo). Oczywiscie w zespole moze by¢
jeden lider lub kilka 0séb petnigcych te role, chociaz w efekcie i tak jedna osoba jest
liderem bardziej niz inne.

Poréwnamy teraz stary model przywéddczy z modelem koordynujgcym.

TRADYCYINY HIERARCHICZNY MODEL PRZYWODCZY: @ I

Autorytatywny przywodca

. Patriarchalna dominacja

. Podziat na klasy spoteczne

. Etyka: obowigzek i odpowiedzialnod¢

. Praca dla zysku

. Organizacyjny podziat (fragmentaryzacja)
Wewnetrznie podzielony

. Brak identyfikacji z grupa

. Brak wizji

W oooNOU LS WNS

Autorytet/lider moze réwniez bazowa¢ na koordynacji i opiece. Obowigz-
kiem lidera bedzie wtedy ,tworzenie uczestnikéw”, a nie ,tworzenie postano-
wief”, uzgodnief dla nich. To wtadnie mozliwos¢ dyskusji i niejednomyslinosci
wsrdéd wspdtpracownikéw prowadzi do wptywu na zycie, zmiane, zarzadzanie
i twérczos¢. Jednym z owocniejszych proceséw jest ,niezgadzanie sie”, wiec
lider, zamiast chroni¢ prawde, powinien inspirowac pozostatych do rozmowy
i znajdowania wspdlnych rozwigzah. Lider powinien reprezentowaé ludzkie
podejscie i poprzez wspieranie dobrych relacji przemieniaé organizacje w zywy
organizm.

10 Jan Martin Bang, Ecovillages a practical guide to sustainable communities.




Q. MODEL PRZYWODCZY KOORDYNACYINY:

Autorytet bazujacy na koordynacji i opiece
. Réwnos¢ wzgledem ptci, dbanie o réznorodnosé
. Wszyscy sg sobie réwni
. Etyka: wspbtpracujacy rozwdj spotecznej jakosci
. Praca: samorealizacja poprzez tworzenie spotecznych wartosci
. Dynamiczny system informacyjny/koncepcyjny
Integracja réznych funkgji
. Utozsamianie sie jednostki z grupg
. Wizjonerstwo

WoooNOUV LS WN=

te .Nigdy nie wgtp w to, Ze mata grupa zaangazowanych ludzi moze zmieni¢ Swiat.
W rzeczy samej jako jedyna wtasnie to zrobifa”.
Margaret Mead

I X GRUPA W UJECIU SYSTEMOWYM:

Mate grupy trudno jest zbada¢, poniewaz ulegajg nieustannym zmianom. Je-
dynie procesy i zaleznosci przejawiaja pewnga stato$¢. Grupa ztozona jest z pew-
nej liczby wptywajacych na siebie elementéw. Grupa zardbwno wywiera wptyw
na otoczenie (ksztattuje je), jak i sama podlega takiemu wptywowi (perspektywa
bona fide). Grupa jest dynamicznym, wieloptaszczyznowym systemem: zaczyna
od stanu wejsciowego (czyli to, co ma na poczatku) przez stan przejsciowy grupy
(prace) po wyjsciowy (rezultaty pracy, efekty). Wystarczy, by do grupy w jakims
momencie dotgczyt nowy cztonek, by ta, bedgc w stanie przejsciowym, wrocita
do wejsciowego, a dzieki temu np. szybciej osiggneta stan wyjsciowy, ktory to
stan stanie sie wejsciowym dla nowego projektu czy fazy grupy.

Réwnoczesnie, aby zrozumieé, czym jest mata grupa, nalezy zrozumie¢ jej otocze-
nie, ktére tez ma na nig znaczacy wptyw. Badacze wytonili trzy kategorie czynnikéw
majacych znaczacy wptyw na dziatanie grupy: indywidualne (motywacja i interesy
cztonkéw grupy), grupowe (np. przywddztwo w grupie) i zwigzane z organizacja
nadrzedng (zalezno$¢, informacje).
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ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW W GRUPIE: @

.Ludzie o sprzecznych pogladach maja zazwyczaj racje, jezeli popatrzymy
z ich perspektywy. Wszyscy w réznych momentach naszego Zycia korzystamy
z myslenia. Kazdy moze rozwijac swoje umiejetnosci w tej dziedzinie”.

Edward de Bono

Efektywne rozwigzywanie probleméw w grupach zalezy od tego, naiile ich czton-
kowie rozumiejg takie sprawy jak zasoby informacyjne i jak sobie z nimi radza, jak
sie czujg w stosunku do siebie i do zadanh, przed ktérymi staje grupa, na ile sa
kompetentni w wyrazaniu siebie i stuchaniu innych i wreszcie - jak poradza sobie
z kolektywnym przetwarzaniem informacji kluczowych dla ich pracy.

Badania nad skuteczno3cig rozwigzah wypracowanych przez mate grupy w po-
réwnaniu z wypracowanymi przez samodzielne jednostki pokazuja, ze grupy moga
przewyzszac jednostki, jesli chodzi o rozwigzywanie wielu rodzajéw probleméw.
Grupy, w przeciwierstwie do jednostek, przejawiaja tendencje do znacznie bardziej
skutecznego radzenia sobie z problemami o wielu alternatywnych rozwigzaniach.
Grupy lepiej tez wykonuja zadania ztozone, gdy poszczegélnym osobom brakuje
informacji potrzebnych do rozwiazania problemu, lecz kazda z nich ma cze3¢ nie-
zbednych danych. Warto jednak zaznaczy¢, ze sg sytuacje, w ktérych jednostka (jej
praca i pomystowo$¢) moze by skuteczniejszym rozwigzaniem, gdy np. jest jedynym
ekspertem z danej dziedziny czy tez ma miejsce krytyczna sytuacja, ktéra wymaga
szybkiej decyzji, albo gdy cztonkowie grupy przejawiaja zbyt duze problemy natury
osobowosciowej.

Cwiczenia z zakresu rozwigzywania probleméw w grupie znajdujq sie w Aneksie nr 6.
Zesp6t - to praca z innymi ludZmi i wspdine podejmowanie decyzji.

Moze sie zdarzy¢, ze jakie$ dziatanie nie zostanie zrealizowane tylko dlatego, ze
grupa nie byta w stanie podjaé satysfakcjonujacej i wigzacej decyzji.




PODEJMOWANIE DECYZJI - W TYM KONSENSUS JAKO TWORCZE
METAROZWIAZANIE™:

Wiele konfliktéw w zespole projektowym (spotecznosci) pojawia sie w zwiazku
z nierbwnomiernym (niesprawiedliwym) roztozeniem sit (wtadzy).

Czasami wynika to z dominujgcej postawy niektdrych oséb, ktére np. gtéwnie
zabierajg gtos podczas spotkania, sa bardzo aktywne, pewne tego, co méwig (trud-
no im sie sprzeciwic), albo zwyczajnie maja duzo wieksza wiedze w danym temacie
niz inni (przychodzg z notatkami, komputerem, plikiem dokumentéw), tudziez sa
charyzmatyczne. W takim wypadku moze dochodzi¢ do nieréwnowagi sit, czesto te
osoby moga mie¢ wiekszy wptyw na podejmowane decyzje niz inni.

Osoby, ktére majg ,site” i przywilej w grupie, bardzo czesto nie s3 tego Swiadome.
Joel Kramer i Diana Alstad definiujg ,site” jako zdolno3¢ osoby do wptywania na inne
osoby lub na system (co nie jest ani dobre, ani zte). Rozrdzniajg site prostg, czysta od
sity autorytatywnej, ta druga moze przejawiac sie w sposobie ignorowania i niedo-
puszczania innych opinii. Warto zauwazy¢, ze ,sifa” sama w sobie moze by¢ bardzo
korzystna dla zespotu, za wyjatkiem sity autorytatywne;j.

SPOSOB PODEJMOWANIA DECYZJI JEST GEOWNYM MIEJSCEM ROZKEADU Sit

Nieréwnowaga ,sit” wtadzy w zespole moze by¢ zredukowana dzieki metodzie
podejmowania decyzji, ktéra jest sprawiedliwa, wtaczajaca, ktora rozktada site
robwnomiernie i zapobiega jej naduzyciu.

SPOSOBY PODEJMOWANIA DECYZJI:

1) ,Sifa", wtadza skoncentrowana - jezeli zespdt wybierze jedng osobe lub grupe
0s6b decydujaca w okreslonych obszarach. Jest to dobre rozwigzanie w przypadku koniecz-
nosci podejmowania szybkich decyzji lub takich, ktére wymagaja specjalistycznej wiedzy.

2) Gtosowanie (wiekszoscig gtosow) — teoretycznie ,sita” jest szeroko roztozona,
poniewaz teoretycznie kazdy jg ma. Przy kontrowersyjnej sprawie, gdy sita roztozy sie
na 51 procent — 49 procent, potowa grupy ma wtadze, a potowa nie ma jej zupetnie.

11 Diana Leafe Christian, Creating a Life Together.
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3) Konsensus - opiera sie na przekonaniu, ze kazdy ma kawatek prawdy. Jego
intencja jest, aby kazdy na spotkaniu miat przestrzer i czas, by podzieli¢ sie swoja
prawdg, a prawda ta ma by¢ wystuchana z szacunkiem. Jest to sposéb podejmo-
wania decyzji, w ktdrym wszyscy obecni muszg sie zgodzi¢, zanim jakiekolwiek
dziatanie zostanie podjete. Jezeli metoda ta jest zastosowana prawidtowo (UWA-
GA! nalezy sie do tego bardzo dobrze przygotowac), wtedy sita jest roztozona na
wszystkich cztonkach grupy. Konsensus jest czym$ wiecej niz tylko sposobem
podejmowania decyzji, jest filozofig wtaczania, wzmacniajaca pomysty,
wglad oraz madros¢ kazdego z osobna.

JAK DZIALA KONSENSUS? @ I

Uczestnicy nie gtosujg ,tak” albo ,nie” za konkretnym pomystem. Nacisk jest
raczej na wspdlnym omawianiu propozycji, dyskutowaniu i w efekcie tego proce-
su — decydowaniu. Czesto propozycje ,poczatkowe” w trakcie omawiania ulegajg
zmianom, by w efekcie koficowym odpowiada¢ na potrzeby wszystkich zebranych.
W momencie podejmowania ostatecznej decyzji uczestnicy maja do wyboru opcje:
.2gadzam sie”, ,wstrzymuje sie od gtosu” lub ,blokuje”.

Zgadzam sie: nie oznacza, ze wszystko w tej propozycji odpowiada danej osobie
i j3 uwielbia, ale oznacza, ze jest w stanie z ta propozycja zy¢ i ja wspierac.

Wstrzymuje sie od gtosu: jest to akt czasem nazywany ,prawomocnym nie-
uczestniczeniem”, kiedy kto3 nie jest w stanie wspiera¢ tego rozwigzania, ale nie chce
blokowac¢ catej grupy przed jego realizacjg. W rezultacie taka osoba (w zaleznosci
od wczesniejszych ustalef zespotu) nie jest zobligowania do dziatania na rzecz danej
propozycji, ale jest w dalszym ciggu traktowana jako podmiot.

Blokuje (nie zgadzam sie): — w rezultacie tej reakgji dana propozycja nie zostaje
zaadaptowana (przyjeta do dalszych dziataf). Warto zauwazy¢, ze nie blokuje sie
z pobudek osobistych (egocentrycznych). ,Blokowanie jest to bardzo powazna sprawa,
ma miejsce tylko wtedy, kiedy ktos szczerze wierzy, ze dana propozycja (po zaadap-
towaniu) moze zaszkodzi¢ wartosciom, etyce lub bezpieczefistwu catej grupy” — Bea
Briggs. Wedtug Caroline Estes ,0soby, ktére prawdziwie rozumiejg konsensus, moga za-
blokowa¢ podejmowanie jakiej$ decyzji Srednio 4 razy na przestrzeni catego ich zycia”.

Propozycja , przechodzi dalej”, jezeli kazdy z uczestnikdw jg zaakceptowat (na-
wet gdy kilka 0s6b wstrzymato sie od gtosu). Propozycja ,,nie przechodzi dalej”,



jezeli ktos ja zablokowat (niektdre zespoty nie podejmuja danej propozycji, gdy
wiecej niz jedna osoba wstrzymata sie od gtosu, twierdza, ze w takiej sytuacji zesp6t
nie ma wystarczajacej jednosci, by dalej postepowac w danym kierunku).

Konsensus nie jest kompromisem, ktory ostabia potrzeby (interesy) wszyst-
kich, ale jest kreatywnym metarozwigzaniem, ktére wzmacnia potrzeby (in-
teresy) wszystkich.

Jezeli grupa podejmuje decyzje, stosujgc metode konsensusu, jej zmiana
moze zaistniec tylko wobec kolejnego konsensusu.

W praktyce konsensus moze zajmowac znacznie wiecej czasu niz gtosowanie
(szczegdlnie na poczatku jego stosowania), jednak znacznie przyspiesza czas reali-
zacji i dziatania w efekcie podjetej decyzji.

Spotkania z wykorzystaniem konsensusu nie prowadzi prezes (przewodnicza-
cy), spotkaniu stuza (wspieraja je) osoby nalezace do grupy przygotowawczej oraz
moderator. Grupa przygotowawcza opracowuje wczedniej przebieg/strukture
takiego spotkania, dbajac o to, by kazdy potrzebny temat mégt zaistnie¢ w sprzy-
jajacej mu kolejnosci oraz by dane spotkanie zawarto sie w konkretnym czasie, by
w rezultacie byto dobrze ,napakowanym” i efektywnym zebraniem. Moderator
dba o potrzeby grupy jako catoici, o atmosfere zaufania i bezpieczefistwa, po-
maga uczestnikom zabiera¢ gtos, dba o gtéwny temat dyskusji, utrzymuje grupe
skoncentrowang na temacie i ocenia, w jakim stopniu grupa jest zgodna, jak bliska
jest podjecia konsensusu.

| Q) CHEC DZIELENIA , SIEY" WEADZY:

Dla wielu konsensus wymaga zmiany paradygmatu — z niecierpliwego ,ja wiem
najlepiej” na cierpliwego, szanujacego inne osoby.

Osoby o charakterze lidera (mezczyzZni alfa lub kobiety), dominujace, charyzma-
tyczne, dynamiczne moga na poczatku mieé szczegblne trudnosci z konsensusem.
Jezeli grupa ztozona jest z wiekszo3ci takich oséb (przy czym trudno tym osobom
zrezygnowac z takiej roli), nalezy zastanowic sie dwa razy, czy aby na pewno chcecie
w ten sposéb podejmowac decyzje.
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CO POMAGA? @

Wola odejscia od osobistych przywigzain na rzecz interesu grupy - jezeli
Twoim gtéwnym celem jest podjecie decyzji (jakakolwiek by ona nie byta), a nie
podjecie decyzji takiej, jak Ty chcesz (okreslonej z gory przez Ciebie w oparciu je-
dynie o wtasne interesy) — wtedy ¢wiczysz uwazne stuchanie, myslenie holistyczne
i odpuszczenie z gory zatozonych przekonan.

Zaufanie procesowi i zaufanie kazdemu z osobna - wiara w to, ze wspélnie
zostanie opracowane takie rozwigzanie, jakiego nie udatoby sie opracowac nikomu
w pojedynke. To zaktada, ze kazdy stara sie mozliwie najuwazniej stuchac innego
zdania. Wymaga réwniez bycia cierpliwym w momentach, ktére moga wydawaé Ci
sie niejasne, i wymaga wiary w rozwigzanie.

Pokora - ,jezeli jestes w stanie przyznaé, ze mozesz by¢ w btedzie - jestes gotdéw
do podejmowania konsensusu”. Konsensus jest czesto dawaniem przyzwolenia do
dziatania dalej, nawet jezeli nie jeste$ pewien co do rezultatéw. Dajesz przyzwolenie
na doswiadczenie, z ktérego mozna sie wiele nauczy¢.

UWAGA! Konsensus ,dziata” wtedy, gdy jest réwny rozktad sit, nie dziata, gdy
jeden z uczestnikéw jest np. pracodawca, ktory moze zwolni¢ ktéregos z uczest-
nikbw spotkania.

Obecnos¢ na spotkaniu — konsensusu nie podejmuje sie ,na odlegtosé”. Kon-
sensus wymaga udziatu i obecnosci w spotkaniu, bowiem ostateczne propozycje sa
wypadkowa dyskusji podczas spotkania (chociaz przy dowiadczonych w konsen-
susie zespotach opinia nieobecnych jest brana pod uwage).

Wiasciwy temat/zagadnienie - nie wszystkie tematy wymagajg uczestnikow
catego zespotu. Niektore sprawy moga by¢ podjete przez okreslone komitety tema-
tyczne (bazujace na wktadzie wszystkich z zespotu).

Dobrze przygotowana agenda spotkania - jesli kilka wybranych (upowaz-
nionych) osdb opracuje plan spotkania (jego strukture i zakres tematyczny), jezeli
wszyscy uczestnicy zapoznaja sie z planem, zatwierdza go na poczatku spotkania,
wtedy grupa zawigze miedzy sobg rodzaj kontraktu na to spotkanie. Zle lub niedbale
opracowana agenda moze popsu¢ cate spotkanie, wprowadzi¢ ludzi w zmieszanie
i by¢ strata czasu.



Moderator - nie jest prezesem, nie jest liderem grupy, jest stuzacym na rzecz gru-
py, dba, by grupa podjeta mozliwie jak najlepsza decyzje. Moderator nie uczestniczy
w dyskusjach (dobrze, jak w zespole kilka 0s6b nauczy sie moderacji, dzieki temu
mogg wymieniac sie na tym stanowisku). Moderator jest neutralny wobec podejmo-
wanych stanowisk. Dba o réwne roztozenie ,sit” po wszystkich zgromadzonych, dba
o kazdy gtos. Dobry moderator, podobnie jak trener aikido, umie przekierowac zt03¢,
nadmiar stéw, nieSmiatos¢, porywczg wymiane stow w konstruktywng i produktywna
rozmowe. Dobry moderator moze zaoszczedzi¢ 50% czasu grupy, zty moderator
moze tyle samo czasu wiecej kosztowac.

& e ]

UWAGA! Jezeli grupa (jej uczestnicy) uznaje, ze wie, na czym polega konsensus,
i sie z nim zgadza, ale w rzeczywistosci tego nie wie — jest to zaczatek przysztego
konfliktu strukturalnego.

- Kompleks wtasnego zdania - gtéwnym problemem jest to, ze ludzie s3
przyzwyczajeni do wtasnego sposobu reagowania, do wtasnego zdania, czesto
wierzg, ze wiedza lepiej. Jest to szczegdlnie powszechne wsrdd ludzi biznesu lub
wsrdd oséb profesjonalnie zajmujgcych sie pomaganiem. Dlatego warto pamie-
ta€, ze uczestnicy konsensusu muszg porzuci¢ hierarchiczne role i dogodnosci,
by by¢ jak réwny z réwnym. Wktad ekspertéw, profesjonalistow i oséb starszych
(z doswiadczeniem) jest bezcenny, jednak ich gtos nie moze zdominowac (uciszy¢)
innych gtoséw.

- Préoba wytrzymatosci - kolejnym pseudokonsensusem jest przekonanie,
ze nalezy pozosta¢ w sali (na spotkaniu) do momentu podjecia konsensusu, bez
znaczenia jak dtugo (co moze oznaczaé prace do rana nastepnego dnia). Jezeli
uczestnicy maja poczucie, ze muszg o czyms dyskutowac godzinami, aby o czyms
co$ zdecydowad, to oznacza, ze spotkanie jest Zle moderowane lub jego agenda
jest Zle przygotowana.

- Kazdy decyduje o wszystkim — niektére zespoty wypality sie, poniewaz zato-
zyty, ze wszyscy musza decydowac o wszystkim (nawet o najmniejszych kwestiach).
To nieprawdal Caty zespdt zbiera sie jedynie w kwestiach dotyczacych kluczowych
aspektow projektu. Drobniejsze kwestie sg rozstrzygane w mniejszych komitetach,
ktére funkcjonuja na bazie wspdlnie ustalonych zasad, a ich praca jest widoczna dla
wszystkich.

- H m 0D KREATYWNOSCI DO INNOWACII POZAFORMALNA AKADEMIA JAKOSCI PROJEKTU



- Blokuje! - pseudokonsensus ma miejsce przy ztym zrozumieniu postawy blo-
kujacej. Niektorzy blokowali jakis projekt, poniewaz oktadka czasopisma byta innego
koloru, niz oni preferowali. Oczywiscie to nie jest konsensus! To jest jedynie tylko
zaspokajanie wtasnego ego. Niektérzy po otrzymaniu e-mailem spisu ogdinej agen-
dy spotkania wystali, jeszcze przed spotkaniem, hasto ,blokuje te propozycje” - nie
wiedzac, ze tak sie w konsensusie nie robi. Wytrenowany uczestnik konsensusu wie,
ze blokuje sie tylko wtedy, gdy ma sie poczucie chronienia zespotu przed popetnie-
niem strasznego btedu. Blok dodatkowo musi byé uzasadniony. Jezeli cztonkowie
spotkania uznaja, ze blok nie jest zgodny z propozycja (dotyczy innego aspektu),
moze on zosta¢ odrzucony.

Konsensus jest jak pita maszynowa, moze pociagé¢ wiele drewna, ale moze
odciac tez Twoja noge — nalezy trenowac konsensus, w innym wypadku jego stoso-
wanie moze by ranigce. ,Jezeli jedna osoba w catym zespole nie rozumie konsensusu
- nie stosuj go!”.

INNE WEACZAJACE FORMY PODEJMOWANIA DECYZJI: @ I

Sposoby podejmowania decyzji za pomocg poszukiwania porozumienia s3 po-
Srednim rozwigzaniem pomiedzy konsensusem a gtosowaniem wiekszoscig gtoséw
i moga one w swojej strukturze nawigzywac do obu tych typow.

Znaczna wiekszos¢ gtoséw (super-majority voting) — podobnie jak w konsensu-
sie uczestnicy najpierw wspélnie tworzg propozycje i modyfikuja jg zgodnie z potrze-
bami, jednak w kofAicowym efekcie gtosuja za lub przeciw. Propozycja musi otrzymac
znacznie wiecej gtoséw ,za" niz w zwyktym gtosowaniu wiekszoscig gtoséw (np.
zamiast 51% ,za" propozycja przechodzi, gdy ma 95% ,za").

Gtosowanie wtdrne (fallback voting) - kiedy grupa probuje osiagnaé konsen-
sus (raz lub dwa razy), jednak nie udaje sie. Wtedy cofa sie do sposobu gtosowania
«Znaczng wiekszoscig gtosow”.

Konsensus minus 1 lub konsensus minus 2 — wedtug Lysbeth Borie nazwa tej
metody jest mylaca, proponuje ona nazwac j3 porozumieniem minus 1lub jedno-
$cig minus 1. Proces przebiega tak jak na spotkaniach z konsensusem, a w momencie
podejmowania ostatecznej decyzji propozycja nie przechodzi przy dwdch (-1) lub
trzech (-2) blokach.




Klauzula zachodzacego stoiica (the sunset clause) — w prawdziwym konsensusie
raz podjeta decyzja moze byé zmieniona za pomocg kolejnego konsensusu. Przy
zastosowaniu tej klauzuli grupa decyduje sie na dang propozycje na okreslony okres
czasu (miesigc, pot roku, rok, kilka lat), po uptywie tego czasu decyzja automatycznie
staje sie nieaktualna, a stan powraca do poprzedniego (przed podjeciem konsensu-
su). Decyzja moze nadal obowiazywaé w takiej formie lub zmodyfikowanej jedynie
poprzez kolejne spotkanie konsensusowe.

Tree Bressen zaznacza, ze klauzula ta dobrze dziata, kiedy grupa ma rzetelnie
zaprojektowang strukture pracy i spotkan. Dzieki temu temat moze powréci¢ do
dyskusji i termin nie zostanie przeoczony.

Gtosowanie wielozwycieskie (multi-winner voting) — polega na tym, ze kazda
osoba dostaje takg sama liczbe gtoséw i moze je przeznaczy¢ na rézne propozycje
w réznych proporcjach. Kiedy jest np. kilka projektéw do zrealizowania i nalezy wy-
bra¢ jeden lub kilka spo3rdd nich, mozna rozdaé wszystkim uczestnikom po 10 gto-
sow, nastepnie kazdy uczestnik przyznaje dowolng liczbe gtoséw dowolnej liczbie
propozycji, dopdki nie wykorzysta swojego limitu. Wygrywa ta propozycja, ktéra
zdobedzie najwieksze poparcie (bardzo mozliwe, ze wiekszo3¢ z obecnych w jakim3
stopniu zagtosowata wtasnie na nig).

Aby dziatanie przebiegato w sposéb planowany, by méc w pore zareagowaé na
zmiane, potrzebny jest system monitoringu:

Bazujac na ISO (International Standards Organisation), po delikatnym zmodyfiko-
waniu mozna uzyskac strukture zarzadzania, ktéra utatwi utrzymanie dobrej jakosci,
a nawet jej polepszenie',

Te strukture mozna postrzegac jako powtarzajgcy sie cykl kolejnych ulep-
szef w formie wspinajacej sie spirali, gdzie kazde okrazenie sktada sie z kilku
etapbw, a kazdy kolejny etap zawsze znajduje sie w najwyzszym punkcie danego
okrazenia:

1. Jasna polityka organizacji/zespotu - jest to klucz do catego procesu. Powinna
by¢ ona kompleksowa, jasna i realna do osiggniecia. Oznacza to jasno okreslong
misje, wartosci, z opisanymi konkretnymi, realnymi celami.

12 Jan Martin Bang, Ecovillages a practical guide to sustainable communities.
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2. Planowanie i monitorowanie - opis sposobéw i metod monitorowania re-
zultatéw poszczegdlnych dziataf, produktow, ustug z mierzalnymi wytycznymi
i w okreslonej przestrzeni czasowej. Bazuje na wczesniej opracowanym planie
(koncepdji) realizujgcym polityke organizacji, z opisanymi bardzo szczegétowo
kolejnymi trzema krokami, jakie nalezy podja¢.

3. Realizacja i operacja — konkretny zesp6t 0sob odpowiedzialnych za poszczegbine
dziatania, z jednym naczelnym koordynatorem, ktéry zbiera regularne raporty
i ma ogdlny obraz postepéw. Procedura powinna réwniez obejmowaé momen-
ty wymagajace nagtej zmiany. Warto pamieta¢ o dokumentacji, raportowaniu
w formie pisemnej.

4. Sprawdzanie i dziatania korygujace - podazanie za powyzszymi elementa-
mi — czyli monitorowanie zatozonych rezultatow, zestawianie ich z faktyczny-
mi osiggnieciami (wynikami) i w rezultacie kierowanie nowych/zmienionych
dziataf/zadan do poszczegblnych oséb. Dziatania korygujace wskazujg na
wczesniejsze opracowanie strategii postepowania (reagowania) w odpowiedzi
na nieprzewidziane zdarzenia — czyli kto reaguje i jakie dziatania powinny byé
wziete pod uwage.

5. Przeglad zarzadzania - sktada sie z przeanalizowania wynikéw, wewnetrznych
audytéw, raportdéw oraz wziecia pod uwage nowych wymogéw oraz czynnikéw.
Jest to czas dyskusji nad dalszg strategia. Mozna zadecydowaé, czy i jak zmody-
fikowac polityke organizacji lub/i plan realizacji, by wyjs¢ naprzeciw nowosciom,
potrzebie grupy docelowej itp.

W tym momencie okrgzenie zamkneto sie i mozna rozpocza¢ kolejny cykl, reali-
zujac ulepszong polityke i strategie. Po pierwszym okrgzeniu kazde kolejne bedzie
fatwiejsze, bowiem procedury zwigzane z kolejnymi etapami: planowanie, wdrazanie
i monitorowanie, beda jasniejsze i naturalniejsze.

Sa dwa czynniki, ktére mogg mie¢ znaczacy wptyw na powodzenie realizagji
powyzszej strategii:

— Dobrym zwyczajem zespotu powinno by¢ ustalanie daty kolejnego spotkania
pod koniec wczesniejszego. Dzieki temu jest poczucie ptynnosci. Jednym z bardziej
energochtonnych dziatar jest préba ustalenia daty kolejnego spotkania, biegajac
chaotycznie pomiedzy cztonkami i proébujgc zsynchronizowaé daty.




- Kolejnym pomocnym narzedziem jest spisywanie raportéw (sprawoz-
dan) z kazdego spotkania i rozdanie ich wszystkim zaangazowanym. Nasza
pamiec jest utomna, a kolejne zdarzenia w zyciu mogg zaburza¢ odbiér wcze-
$niejszych ustalen.

| R C2Y SWIAT PYTAN JEST SWIATEM MOZLIWOSCI?®

Podstawga catej kreatywnosci i wszelkiej innowacyjnosci jest docenienie stanu ,,nie
wiem"”. To stan umystu otwartego na wszelkie rodzaje mozliwosci, na poszukiwanie
czego$ nowego. Ciekawos¢, ta autentyczna dziecieca, to jeden z najwazniejszych
atutow. Ciekawos¢ daje naped wielu zmianom i rodzajom rozwoju.

Niektorzy uwazaja, ze jedynym sposobem rozwigzania jakiego$ problemu jest
ruszy¢ na poszukiwania odpowiedzi. Tymczasem najskuteczniejsza metoda to po-
szukanie na poczatek lepszych pytan.

To dwustopniowy proces zmiany: po pierwsze identyfikujesz pytania wta-
sne, jakie sobie zadajesz. Po drugie zmieniasz je, jezeli sadzisz, ze inne pytania
mogtyby doprowadzi¢ do lepszych rezultatéw. Czesto to kwestia podniesienia
liczby i jakosci pytan.

Umiejetnos¢ myslenia raczej efektywnego niz reagujacego to samo sedno my-
$lenia pytaniami. To klucz do wyksztatcenia wysokiej inteligencji emocjonalnej. Ten
system sprawdza sie u jednostki i w wiekszym zespole, np. organizagji.

Nowe pytania mogg catkowicie zmieni¢ nasz punkt widzenia, sktaniajgc
nas, bysmy w Swiezy sposdb spojrzeli na problemy i sposéb ich rozwigzywania.
Pytania zmieniajg wszak bieg historii. Przy najbardziej efektywnym sposobie
komunikowania sie okoto 20 procent powinno stanowic informowanie, a 80
procent pytania.

W kazdej niemal chwili naszego zycia stajemy przed jakim$ wyborem, bez wzgle-
du na to, czy jesteSmy tego swiadomi czy nie, ciggle wybieramy miedzy sposobem

myslenia uczacego sie lub wyrokujacego.

Uczacy sie to ten, ktdry wybiera, natomiast wyrokujacy to ten, ktory gtéwnie reaguje.

13 Marilee Adams, Myslenie pytaniami.
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Kluczem do zmiany z postawy wyrokujgcej na uczaca sie jest spojrzenie na sie-
bie z dystansem, oczami obserwatora, przyjrzenie sie wtasnym reakcjom, stowom.
Z tego punktu mozna wychwyci¢ cechy wyrokujacego i przeksztatcic je na uczace sie.

Niekoniecznie bowiem mamy ochote na ugrzezniecie w jamie wyrokujgcego

(punkcie beznadziei).

WYROKUJACY

UCZACY SIE

SPOSOBY MYSLENIA

Krytyczny wobec siebie i innych
Reaktywny, dziatajacy automatycznie
Juz to wszystko wiem

Nieustepliwy i sztywny

Myslenie albo - albo

Przekonany o wtasnej nieomylnosci
Boi sie réznicy zdan

Punkt widzenia: wytacznie wtasny
Broni zatozen

Mozliwosci postrzega jako ograniczone
Zasadnicze nastawienie: obronne

Akceptujacy siebie i innych

Wrazliwy, myslacy

Ceni sobie ,nie wiem"

Elastyczny, potrafi sie dostosowac
Myslenie i - i

Dociekliwy

Ceni sobie réznice zdah

Uwzglednia punkt widzenia innych
Kwestionuje zatozenia

Mozliwosci postrzega jako nieograniczone
Zasadnicze nastawienie: zaciekawienie

RELACJE

Relacja wygrana - przegrana
Czuije sie wyizolowany od innych
Obawia sie roznicy zdan
Prowadzi spor

Krytykuje

Stara sie dostrzec:

- co stuszne, co niestuszne

- zgadza sie lub nie

- to, co rozni

Reakcja postrzegana jako odrzucenie
Stara sie atakowac albo broni¢

Relacja wygrana - wygrana
Czuje sie zwigzany z innymi
Ceni réznice zdah

Prowadzi dialog

Prowadzi analize krytyczng
Stara sie dostrzec:

- fakty

- zrozumienie

- to, co wspdlne

Reakcja postrzegana jako interesujaca
Stara sie rozwigzac i tworzy¢

Wszyscy najprawdopodobniej porozumiewamy sie na podstawie obydwu spo-
sobéw myslenia i w kazdym momencie mozemy dokonac wyboru, na podstawie

ktérego z nich bedziemy dziafali.




Sprawa sprowadza si¢ do tego, Zze chociaz nie zawsze mozemy wybra¢, co

nam sie przytrafi, mozemy wybra¢, jak potraktujemy to, co sie przytrafito.

Co jest nie tak?

Kto jest winien?

Jak moge dowies¢, ze mam racje?

Jak moge chroni¢ moj teren?

Jak moge zyskac kontrole?

Jak mogtem przegra¢?

Jak mogta mi sie sta¢ krzywda?

Dlaczego ten ktos jest taki tepy i wyrokujacy?
Po co sie przejmowac?

Powyiszy zestaw pytai dotyczy postawy wyrokujacej. Wszyscy je sobie

zadajemy, wazne, aby by¢ ich swiadomym i méc zmieni¢ w pytania postawy uczacej
sie (patrz 12 pytan na koficu opracowania).

Na przyktad: jezeli zadajemy pytanie: ,kto ponosi wing?”, powstrzymujemy siebie i innych

przed znalezieniem alternatyw i rozwigzan. Bardzo trudno jest uporaé sie z problemem,
dziatajac z poczuciem winy wyrokujacego. Wina moze cztowieka sparalizowaé. Jezeli
jednak skupimy sie na pytaniu: ,za co jestesmy odpowiedzialni?”, otwieramy swoj umyst
na produktywne dziatanie. Mozna swobodnie stworzy¢ alternatywy i naprawic sytuacje.

Zaakceptuj wyrokujacego, éwicz uczacego sie.

I X 12 NAJWAZNIEISZYCH PYTAN ZMIENIAJACYCH

Liste te mozna wykorzystaé na co najmniej 3 sposoby:

1.
2.
3.

Jest to logiczny cigg pytah majacych poméc w uporaniu sie z dowolng sytuacja.
Mozesz po prostu przejrzec te liste w poszukiwaniu pytan, ktérych Ci brakowato.
Mozesz sie do niej odwotaé, kiedy szukasz jakiegos $cisle sprecyzowanego pyta-
nia, na ktére w konkretnej sytuacji chcesz potozy¢ nacisk.

Trzy kluczowe pytania to:

. Jakie przyjmuje zatozenia?
. Jak inaczej moge o tej sytuacji myslec?
. Co ten drugi cztowiek mysli, czuje, czego potrzebuje, czego chce?
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4. Czego chcg?
5. Za co jestem odpowiedzialny?
6. Jak inaczej moge o tym mysle¢?
7. Czego nie dostrzegam lub unikam?
8. Czego sie moge nauczyg...
..od tej osoby lub sytuacji?
..Z tego btedu, niepowodzenia?
.2 tego sukcesu?
9. Jakie pytania powinienem zadawac sobie lub innym?
10.Jakie kroki bedzie najrozsadniej podjaé?
11. Jak moge to zmienié w sytuacje wygrana — wygrana?
12.Co jest mozliwe?

Trzymaj te liste na wszelki wypadek, dopisz kolejne pytania, ktére sg dla Ciebie
kluczowe.

Kazde pytanie rozszerza zakres naszych mozliwosci (nawet gdy pozostajg bez
odpowiedzi).

Niezadane pytanie to drzwi, ktére nie zostaty otworzone.

KIEDY ZACZAC ZMIANE? @ I

,Czasem najwazniejszq rzeczq w cigqu catego dnia jest odpoczynek miedzy dwoma 99 I
gfebokimi oddechami”.

Etty Hilesum

.Systematyczna innowacja polega na celowym i zorganizowanym poszukiwaniu
zmian™ i na systematycznej analizie okazji do spotecznej lub gospodarczej innowagji,
ktéra taka zmiana mogtaby umozliwi¢". Wiekszos¢ skutecznych innowacji wykorzy-
stuje zmiane, s réwniez rzadkie przypadki innowacji, ktére same stanowig powazng
zmiane (np. wynalazek samolotu) — Peter Drucker.

Wszedzie tam, gdzie jestes pojawia si¢ zmiana, istnieje tez wybor. Twoje na-
stawienie wobec zmian jest nieuchronnie zwigzane z tym wyborem. Masz mozliwosé
decydowania, w jaki sposéb wprowadzaé zmiane.

14 Tony Buzan, Zmiana i co dalej.




A oto 10 kluczowych krokéw, aby dokonaé znaczacej zmiany w zyciu:

1. Ocef, jakie sg zyski i straty, pozostajac w tej sytuacji (bez zmiany)
Z pewnoscig istniejg powody, dla ktérych nie podjates jeszcze zmiany. Przepro-
wadZ poszukiwanie w sobie odpowiedzi na pytanie, jakie masz zyski z pozosta-
wania bez zmiany. Réwnoczesnie zastandw sie, jaka cene ptacisz za utrzymanie
sytuacji taka, jaka jest. Jezeli wiecej jest strat niz zyskéw, bedziesz mie¢ jasng
sytuacje (i motywacje) do podjecia dziatai w kierunku zmiany.

2. Rob zapasy

Powazne przemiany mozna przeprowadzi¢ znacznie tatwiej, kiedy mamy
zgromadzone jakie$ rezerwy w réznych przestrzeniach zycia. Odt6z pienigdze
na nastepny rok lub dwa, wybierz zaufanych przyjaciét i stwérz z nich po-
wiernikéw swojego planu zmiany. Uprosé swoje zycie pod wzgledem réznych
zobowiazan (dobrze, jakby nie spowalniaty zmiany). Zwr6¢é uwage na inne
przestrzenie zycia (relacje, rodzina), w ktérych mozesz spodziewac sie wspar-
cia podczas przemiany. Pamietaj, ze lepiej by¢ nadmiernie przygotowanym
i osiagna¢ sukces, niz dodwiadczy¢ porazki z tego wzgledu, ze sie nie byto
przygotowanym.

3. Rozwiih wizje mozliwosci po wprowadzeniu zmiany

Niezdawanie sobie sprawy, co moze zaistnie¢ po zakofczeniu wieloletniej pracy
lub zwigzku, moze budzi¢ lek. Lek przed nieznanym moze nas blokowac. Do tego
stopnia, ze nie bedziemy mogli mysle¢ o tym, co moze by¢ po zmianie. W momen-
cie usuniecia tej blokady warto przyjrze€ sie kilku przysztym opcjom. Jak Twoje
zycie bedzie wygladato? Niech mysli przyptynat do Ciebie w sposéb swobodny,
naturalny. Ta wizja pozwoli zbudowa¢ ,matrix”, na ktérym bedziesz mégt bu-
dowacé nowe zycie, to doda Ci sit i odwagi.

4. Odkryj swoje samosady

Wina jest bardzo rozpowszechniona w obecnych czasach. To taka vendetta wo-
bec samolubstwa. Cierpienie jest wspierane i doceniane przez kulture, rodzine,
przyjaciét. Wiec nie ma sie czemu dziwié, ze cze5¢ z nas wyznaje, ze nie zastuguje
na wtasne marzenia i spetnienie. Docieranie do tych podswiadomych zawitosci
nie jest proste i wymaga czasu. Mozemy twierdzi¢, ze nasza zmiana moze kogos
zrani¢ i my za ten bél bedziemy odpowiedzialni albo Ze nie jesteSmy wystarczajaco
bystrzy, madrzy, umiejetni, by dokonac tej zmiany. Zdemaskuj te aspekty w sobie,
a nastepnie wybacz sobie samemu za trzymanie takich nieprawd. JesteSmy takimi,
jakimi sie stworzymy.
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5. Nie graj roli ofiary
Czy narzekasz na sytuacje, w jakiej sie znajdujesz? Czy winisz innych za dany
przebieg rzeczy? A moze pogodzites sie z sytuacja, ale obwiniasz samego siebie,
ze jeszcze nie dokonates zmiany? Jezeli cokolwiek powyzej to prawda - to znaczy,
ze odgrywasz ofiare. W sytuacji, kiedy obwiniasz siebie, tracisz nieproduktywnie
sporo sity. Obudz? sie, zagospodaruj swoja site w lepszy sposéb, uzyj jej do zmiany
w pozadanym kierunku.

6. Pozostaw analize - ona paralizuje

Jezeli jestes osobg, ktérej wyksztatcenie, zawdd, pasja lub osobowos¢ sugeruja
wejrzenie analityczne w zagadnienia, mozesz znalez¢ sie w putapce przekom-
binowania. Istnieje obawa, ze kazda kolejna opcja, plan bedg przez Ciebie do-
ktadnie analizowane, w efekcie czego beda pojawiac sie nastepne kwestie do
zanalizowania itd. To skutecznie blokuje dziatanie i emocje. Zapytaj swojego ciata,
jakiego dziatania potrzebuje, i po prostu to zréb. Bardzo czesto informacja, ktorej
szukasz, jest dostepna dopiero po dziataniu. Madros¢ czesto pochodzi z ruchu,
anie z analizy.

7. Ryzyko porazki

Czy poczucie porazki blokuje Twoje dziatania? Jezeli tak, zdefiniuj te porazke.
Czy mozesz z nig zy¢, jezeli sie pojawi? Czy mozna zapobiec jej jakimis dziata-
niami lub w razie jej pojawienia sie jako$ sobie z nig poradzi¢? Bardzo czesto
odpowiedZ brzmi: tak. Sugeruje wykreslenie stowa porazka z Twojego stownika.
Zauwaz, ze kazde Twoje dziatanie zakonczy sie jakim$ rezultatem. Rezultat
moze by¢ taki, ktérego chcesz, lub taki, ktérego nie chcesz. Zwyczajnie potraktuj
ten rezultat jako informacje zwrotna od losu i madrzejszy o nig zaplanuj kolejne
dziatanie. Postaraj sie traktowac rézne wpadki jako cos, co mozna poprawi¢
w dziataniu, nie czuj sie nimi dotkniety osobiscie. Zostaw pojecie porazki i wez
pojecie walki, wyzwania.

8. Poznaj swojego wewnetrznego wojownika
W kazdym z nas jest aspekt osobowosci, ktéry ujawnia sie w krytycznych, skraj-
nych sytuacjach. To aspekt instynktowny, nie tylko dba o przetrwanie, ale réwniez
o0 wypetnienie misji. Caty czas otrzymujemy informacje z tej czesci nas. Moga one
by¢ w postaci odczué, emocji na skutek réznych doswiadczen.

Jezeli podczas procesu zmiany okaze sie, ze utknates, zaufaj swojemu wojow-
nikowi, oddaj sie w jego rece i dziataj bez myslenia i analizowania, dziataj tak do
momentu, az osiggniesz to, co byto planowane.




9. Nie ktadz sie natozu Smierci z poczuciem niespetnienia

Bardzo tatwo nam jest zapomnie¢, jak krétkie jest nasze zycie, zbyt krétkie na
wykonywanie pracy, ktérej nie znosimy, zycie od weekendu do weekendu lub
czekanie na emeryture. Zaprzeczamy naszym odczuciom i czynimy mnéstwo
wymoéwek, by utracié¢ nasze zycie. Dos¢ tego. Zachecamy Cie, aby$ wyobrazit
sobie siebie pod koniec zycia, popatrzyt w przesztos¢ i stwierdzit, czy to jest
zycie, o ktérym zawsze marzytes? Zapisz w kilku zdaniach swoje wspomnienia
z tamtej perspektywy. Jak blisko zytes swojej pasji? Potraktuj to jako motywacje
do dziatania, motywacje do spetnienia marzef.

10.Zatatw sobie wsparcie na poczatek i caty proces zmiany

Duze zyciowe zmiany czesto moga by¢ zbyt skomplikowane, by ogarnac je same-
mu. Nie ma wstydu w proszeniu o pomoc przyjaciot, rodziny, specjalistow. Zréb
wszystko, by transformacja byta dla Ciebie lekka, zastugujesz na to.

I Q. WYZWANIA W PROCESIE WPROWADZANIA ZMIAN WEDEUG TONY'EGO BUZANA:

= W momentach stabosci mozna uznaé btednie, ze tatwiej bedzie stuchaé gtosu

negatywnego, poniewaz brzmi on znajomo i nie wymaga az tyle wysitku. Mozna
przytapac sie na mysli, ze tak naprawe zmiana jest niepotrzebna, i tak jak jest, jest
dobrze. Warto jednak zda¢ sobie sprawe, ze podejmujac decyzje, ze sie jednak
nie zmieniamy, i tak sie zmieniamy. Wtedy jednak umacniamy postawe, ktéra
wczesdniej chcielismy zmienic.

Uwaga na zwodzace poczucie pewnosci siebie w rodzaju ,przeciez wszystko, co
chce, moge osiagnad, kiedy juz raz na to sie zdecyduje, wiec nie musze tego robic
teraz.. Lepiej pdjs¢ na drinka”.

Uwaga na zbyt kurczliwe trzymanie sie jednego planu! Jezeli nie bedziemy nanosié¢
na nasz plan uaktualnief, nie wiadomo, czy dojdziemy tam, gdzie chcielismy pier-
wotnie. Albo dojdziemy wtasnie tam, tyle ze po drodze mozemy zmieni¢ zdanie
i juz tam nie chcemy sie kierowadé.

Samozadowolenie z podjecia decyzji o zmianie jest bardzo mylne, moze prowadzi¢
do pozostawienia zmiany jedynie w sferze zyczen.

| te pobozne zyczenia - jezeli mysle o swojej zmianie, to przy okazji chciatbym,
zeby byto juz po wszystkim, zeby byt urlop, kiedy wreszcie tego sie naucze.

- n m 0D KREATYWNOSCI DO INNOWACII POZAFORMALNA AKADEMIA JAKOSCI PROJEKTU



Negatywny gtos naktania do ciggtego skupiania sie na pytaniach dotyczacych
tego, jaki chcesz by¢ i co jeszcze chcesz mieé, bez podejmowania odpowiednich
krokéw do uzyskania tego.

= Katastrofa POTEM - jezeli pozwolisz sobie na poddanie umystu takiemu oddziaty-
waniu i zaczniesz sobie mowié, ze rézne rzeczy bedziesz robit potem, tym samym
permanentnie i bez korica odktadajgc koniecznos¢ dziatania i lokujac jg w jakims
niesprecyzowanym i mglistym punkcie przysztodci. To moze trwac bardzo dtugo.
Natomiast gdy osiagniesz te mglista czasoprzestrzef, istnieje bardzo prawdopodob-
ne niebezpieczehstwo, ze skorzystasz ponownie z wyprébowanego juz sposobu
i powiesz — POTEM. | jezeli faktycznie to powiesz, mimowolnie staniesz na skraju
urwiska. Bedziesz nieustannie oddalat sie od momentu, w ktérym masz podjaé
dziatanie.

= Nie rozpatruj zycia zbyt analitycznie, staraj sie patrzec¢ strategicznie i komplekso-
wo. W jednym momencie my3l o wczoraj, dzis i jutrze. Dzieki temu zycie chwilg
staje sie zyciem wiecznoscia.

= Moze dojs¢ do wewnetrznych negocjacji, mozliwe, ze poczujesz, ze wcale nie
potrzebujesz zmiany, jestes szczesliwy z tym, co jest (podczas gdy tak nie jest),
ze jestes w Swietnej formie (podczas gdy tak nie jest) itp.

archiwum FRSE ©




* ROZDZIAL 5

REFLEKSJA




[+

Temat refleksji jest do3¢ znaczacy w kontekscie procesu tworczego. Pomysty i mo-
menty AHA moga pojawic sie w zaskakujacej chwili. Dlatego wielu kreatoréw miato
swoje ,notatniki innowacji/pomystow”. Obecnie notatniki mogg przybieraé
bardzo r6znorodng forme: od notatek w zeszycie, na skrawkach papieru, po notatki
gtosowe, fotograficzne, cyfrowe w formie krétkich zdan typu ,tweet”, na blogach,
w postaci filméw, kolazy itp. Wazne, aby dla Ciebie te notatki byty czytelne, a spo-
s6b ich wykonania mozliwie najprostszy.

By¢ moze dzieki nim wpadniesz na innowacje, ktéra dokona pozytywnej rewolugji
na swiecie.

.Dziataj powoli. Dziatajgc powoli i zajmujqc sie po kolei poszczegbinymi elementa- 59 I
mi sprawy, bedziemy w stanie rozwigza¢ wiekszos¢ probleméw”.
Edward de Bono

|
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ANEKSY (MATERIALY CWICZENIOWE DO POWYZSZYCH
ROZDZIALOW)

ANEKS NR 1 - OISRESLANIE STOPNIA | CHARAKTERU
INNOWACYJNOSCI DZIALANIA

Okresl stopien i charakter innowacyjnosci Twojego dziatania. Aby méc tego do-
kona¢, nalezy dobrze zbada¢ istniejace dziatania i tendencje na $wiecie, w kraju
i w najblizszej okolicy:

1. Jakie jest prawdopodobiefistwo, ze podobny pomyst juz ktos zrealizowat na Swiecie?

zadne----------moemeroeeoo e wysokie

2. Jakie jest prawdopodobiefistwo, ze podobny pomyst juz kto$ zrealizowat w Pol-
sce?

zadne--------o-soemeroeeo s wysokie

3. Jakie jest prawdopodobiefstwo, ze podobny pomyst juz kto$ zrealizowat
w Twojej okolicy?

zadne--------o-sosmeroeeo s wysokie
Im mniejsze prawdopodobiefstwo realizacji podobnego pomystu, tym wiekszy
stopiei innowacji posiada Twoje dziatanie w obszarze miedzynarodowym, polskim

lub lokalnym.

Analiza ponizszych pytah pozwoli opisa¢ Twoje dziatanie, wskazujac na jego
innowacyjnos¢:

W jakim aspekcie Twoje dziatanie wyrdznia sie wsrdd innych podobnych dziatan
realizowanych lokalnie? Wymien 3 najwazniejsze cechy:

1.

2.
3.
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W jakim aspekcie Twoje dziatanie wyrdznia sie wirdd innych podobnych dziatan
realizowanych w Polsce? Wymiefi 3 najwazniejsze cechy:

1.

W jakim aspekcie Twoje dziatanie wyrdznia sie wirdd innych podobnych dziatan
realizowanych w Europie? Wymieri 3 najwazniejsze cechy:

1.
2.
3.




ANEKS NR 2 - PYTANIA POMOCNE W TWORZENIU DZIAtAN
SPRZYJAJACYCH KREATYWNOSCI

IE Kilka pytah pomocnych w tworzeniu dziatai sprzyjajacych kreatywnosci, checklist:

Charakter catego spotkania: TAK/uwagi

Czy zadbates o prostote?

= Czy uczestnicy spotkaja sie z aspektem nowosci
(zaskoczenia)?
Czy oferta jest dla nich atrakcyjna?

Charakter zadania, sesji:

= Czy zadanie zaktada swobode w dziataniu?
Czy bedzie miata miejsce aktywizacja bez pres;ji?
Czy zadbasz o pozytywny stosunek wszystkich do zadania?
= Czy zaangazujesz cata grupe?
Czy zaktadasz korzystanie z zasobéw wewnetrznych (korzysta-
nie z potencjatu uczestnika)?
= Czy grupa sie wczesniej zintegruje?
Czy umozliwisz grupie wspdtprace?
Czy stworzysz okolicznosci poznawcze (ludzie, wycieczki, zwie-
rzeta, rosliny itp.)?
Czy zapewnisz uczestnikom bliski kontakt z mistrzami (najlepiej
bezposredni)?
= Czy stworzysz klimat zachecajacy do prob bez obawy krytyki
niepowodzenia?
Czy jest zaplanowana odpowiednia ilo3¢ czasu oraz dobre za-
rzgdzanie nim?
Czy zadania sg dobrze zorganizowane logistycznie?
Czy zaktadasz jakie$ dziatania wymagajace kreatywnosci in-
telektualnej?
Czy zadania sg skondensowane?
Czy zaplanowate$ w dziataniach ruch potaczony z mysleniem?
= Czy zaplanowates aktywizacje myslenia poza schematem?
Czy zadbates o pozytywny nastréj, ozywienie?
Czy przewidujesz balans wiedzy i doswiadczenia?

Postawa liderow:
Czy zaktadasz mozliwos¢ kilku rozwigzan?

= Czy zadbates o solidng baze wiedzy dotyczaca danego zagad-
nienia dostepna réwniez uczestnikom?
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Postawa grupy:

Czy uczestnicy rozumieja cel i sens zadania?

= Czy grupa jest otwarta na nowe dziatania?
Czy uczestnicy chca sie uczy¢, doswiadczac?
Czy uczestnicy sg zmotywowani?

Miejsce, przestrzein, pomieszczenie:

Czy zadbates o dobre warunki pomieszczenia (Swiatto, me-
traz, temperatura)?

Czy zadbates o wspotgrajace kolory Scian, z aranzacja $wiatta
oraz z meblami dopasowanymi do grupy docelowej i rodzaju
zadania?

Czy istnieje mozliwo$¢ pozostawienia rezultatow pracy w wi-
docznym, bezpiecznym miejscu przez cate spotkanie?

Czy jest dostep do spizarni materiatow (réznorodne rekwizyty,
farby, papiery, kredki, nozyce, druty, tasmy, kleje, tkaniny,
noze itp.)?

Czy stworzytes nowga przestrzen (np. niecodzienna, relaksa-
cyjng, egzotyczna)?

Czy zadbates o muzyke wspotbrzmiaca z grupa i zadaniem?
Czy zadbates o element spozywczy?

Czy zadbates o inspiracje stowem, muzyka, swiattem? O spoj-
nos¢ otoczenia z zagadnieniem spotkania (cytaty, symbolika)?




ANEKS NR 3 - SPOSOBY SYNCHRONIZACJI POLKUL
MOZGOWYCH

Mozg trzeba regularnie ¢wiczyé jak miednie, bo jak zwykto sie méwic - nieuzywany
narzad zanika. | chociaz mézg nam nie zaniknie, to nietrenowany moze staé sie mniej
wydajny. Co to mogtoby oznacza¢? Na przyktad gorsze zapamietywanie, nieumiejet-
nos¢ koncentracji, wolniejsze kojarzenie oraz trudnodci w uczeniu sie nowych rzeczy.
Tymczasem skuteczne ¢wiczenia naszego umystu wcale nie musza zajmowac wiele
czasu. Ponadto mamy szanse dowiedzie¢ sie czego$ nowego o sobie. Gtéwng ideg
¢wiczer jest zmuszenie mdzgu do wiekszej pracy w krétkim czasie, co mozna uzyskaé
przez dwa mechanizmy — nowos¢ i kreatywnosé. W tworczosci przyda sie réwniez
praca na rzecz synchronizacji potkul mézgowych.

Oto prostsze i bardziej skomplikowane éwiczenia:

3.1. Obieranie pomaraiczy — w sposdéb rewelacyjny stymuluje synchronizacje
naszych dwéch pétkul mézgowych.

3.2. Proste rutynowe dziatania robione w sposéb odmienny niz zazwyczaj:
poranne ubieranie sie w innej kolejnosci, mycie zebdw inng rekg, odmienny styl cho-
dzenia po schodach, zmiana zegarka z jednej reki na drugg, zmiana PIN-u w telefonie
i hasta w komputerze, inny sposéb mycia naczyf, czytanie ksigzek w nowym miejscu,
picie herbaty w innym kubku i trzymanie go inng reka itp.

3.3. Zonglowanie jest fenomenalnym sposobem synchronizacji pétkul mézgo-
wych. W Internecie jest dostepnych mnéstwo materiatéw instruktarzowych, np. ten:
http://jakzonglowac.pl/jak-zaczac-zonglowac/

3.4. Wspaniata metoda muzyka i muzykoterapeuty Jacka Ostaszewskiego ,,TAKA
NAKA"

Poczuj wiasne ciato. Swiadomie skoncentruj sie na jego elementach i wprowad? je
w spdjny rytm. Nie przejmuj sie poczatkowg trudnoscig. Trening czyni mistrza. Na-
przemiennie tupiesz stopami i klaszczesz kciukiem, rekami. Dobrze, jakby towarzyszyt
Ci metronom lub ktos, kto utrzymuje rytm.

Rytm na 4/4, zaczynasz od lewej stopy — dwa uderzenia NA NA, potem prawa
stopa NA NA, nastepnie lewa reka TA TA i prawa reka KA KA.
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http://jakzonglowac.pl/jak-zaczac-zonglowac/

1-w zapisie oznacza dZwiek (tapniecie stopa lub klasniecie kciukiem), natomiast
0 oznacza brak dZwieku - pauze.

lewa prawa E I

stopy NA NA NA NA nn
rece TATA KA KA nn

o " =
00 10
10 01
10 10

1 1
00 00

Ponizszy rytm jest dwugtosem:

NA NA KA KA EI

TATA KA NA
TANA KA NA NA NA NA NA
TATA NA KA KA KA NATA




ANEKS NR 4 - ZESTAW PROPOZYCJI POSZERZAJACYCH
POZNANIE WYBRANEGO ZAGADNIENIA W FAZIE
POSZUKIWANIA

Ponizej znajdziecie zestaw propozycji poszerzajgcych poznanie danego, wybranego
zagadnienia. Metody te Swietnie nadajg sie w fazie poszukiwad.

4.1. SYNEKTYKA

Synektyka - to metoda twérczego rozwigzywania probleméw, ktéra wykorzystuje
zdolnos¢ i pojemnosé ludzkiego umystu do taczenia razem na pozér niepowigzanych ze
sobg elementéw, co z kolei motywuje umyst do poszukiwania nowych idei i rozwigzan
w wybranym przez nas problemie®. Twércg synektyki jest Wiliam J.J. Gordon, ktéry
odkryt na nowo myslenie metaforyczne. Wedtug Gordona jest to technika, ktéra po-
zwala na uzyskanie nowej perspektywy myslenia. Jest to zjawisko charakterystyczne
dla ludzi twérczych. Nazwa synektyka wywodzi sie od greckiego stowa synectikos, co
oznacza trzymajacy razem, obejmujacy, lub synektadzo — badac razem. Inne Zrodta
poszukuja etymologii w greckich stowach syn i ecticos — powigzaé oraz rézne elementy.
Cel synektyki to osiagniecie kontroli nad nieSwiadomymi procesami twérczymi przy
uzyciu myslenia metaforycznego. W metodzie tej zaktada sie, ze kazdy jest w stanie
rozwigzac problem poprzez wtasne uzdolnienia tworcze, wtasne zdolnosci, pod wa-
runkiem, ze beda przestrzegane pewne zasady postepowania. Jedng z podstawowych
zasad jest praca w grupie oraz umiejetnos¢ odrzucania w mysleniu utartych regut na
rzecz pozornie niemozliwych poréwnan i rozwigzan.

Jej specyfika polega na odchodzeniu w 3-4 krokach od problemu wtasciwego.
Dzieki temu sprawia, ze podchodzi sie do niego bez uprzedzef i leku — i w rezultacie
dochodzi sie do rozwigzania. Nacechowana atmosfera rozluZnienia i zabawy. Zale-
cane czynnosci przebiegaja wedtug nastepujgcego scenariusza:

1. Sformutowanie problemu;
2. Burza mozgow;
3. Sformutowanie problemu na nowo;

15 Dr Matthias Nollke, Techniki kreatywnosci - jak wpadac na lepsze pomysty.
Andrzej Bubrowiecki, Popraw swojqg kreatywnosc.
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. Oddalenie problemu - ponizsze fazy angazuja procesy myslowe oparte na do-
strzeganiu analogii miedzy elementami danymi w zadaniu a konkretng rzeczy-
wistoscia:

tworzenie bezposredniej analogii — poszukiwanie w otoczeniu obiektéw podob-
nych do siebie ze wzgledu na jakas ceche lub funkcje (najbogatszym Zrédtem
analogii bezposrednich jest biologia);

tworzenie analogii fantastycznej (wyobrazeniowej) - poszukiwanie rozwigzan
w abstrakcyjnym Swiecie fantazji stworzonym przez osoby rozwigzujace problem;
wyobrazenie sobie sytuacji basniowych, nieskrepowanych zadnymi ograniczenia-
mi, jakie niesie rzeczywistos¢, i tworzenie rozwigzah oryginalnych, niespotykanych
w realnym zyciu;

tworzenie personalnej analogii — osobista identyfikacja z elementami badanego
problemu i poszukiwanie rozwigzanh przez analize zdarzef miedzy poszczegdlinymi
elementami problemu okreslanych w kategoriach wtasciwych dla ludzkich dozna#;
tworzenie symbolicznej analogii — wykorzystywanej najczesciej do oznaczania
problemu za pomocg symbolu, ktéry moze utatwi¢ uzycie innych analogii i uzy-
skanie niekonwencjonalnego rozwigzania;

tworzenie drugiej bezposredniej analogii.

. Analiza analogii — poréwnanie uzyskanych analogii z problemem rzeczywistym;
. Potaczenie rozwigzah wynikajgcych z analogii z problemem rzeczywistym, wy-
muszenie rozwigzania;

. Sformutowanie wstepnych rozwigzaih - ocena rozwigzan, dalsze ich udoskona-
lanie.

Analogie jako narzedzia twérczego myslenia utatwiajg zrozumienie nowych

i trudnych tresci, upraszczajg je, dostarczajg nowych informacji i poszerzaja wiedze.
Wedtug Gordona analogia w nauczaniu zwieksza i wydajnos¢, i efektywnosé eduka-
cji. Pozwala na szybsze i gtebsze zrozumienie problemu, poszerza strukture wiedzy
i motywuje do dziatania (poprzez prace w grupie).

4.2. MYSLACE MASZYNY - CZYLI JAK TWORZYC POtACZENIA?™

Maszyna, ktdra zaprasza do pogtebionej refleksji i szukania alternatywnych roz-

wigzan, wywodzi sie z pracy szkockiego projektanta przestrzeni miejskich Patricka
Geddesa.

16 Jan Martin Bang, Ecovillages a practical guide to sustainable communities.
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Metoda ta organizuje pomysty w taki sposéb, ktéry umozliwia nam spojrzenie
na dang sytuacje z nowej (innej) pespektywy — co znaczaco utatwia dojicie do
rozwigzania.

Myslaca maszyna jest plansza ztozong z dziewieciu pél, z wpisanymi trzema
wyjsciowymi zagadnieniami roztozonymi w formie schodéw;

np.:

|E
Ekologia

Poprzez potagczenie poszczegdlnych haset kluczowych powstajg nowe zagad-
nienia:

I E Osobiste spoteczenistwo Osobista ekologia
Osoba spoteczna Spoteczeistwo Spoteczna ekologia
Osoba ekologiczna Ekologiczne spoteczeistwo [NHGI[T4ES

Daje nam to liste tematdw, ktére mozna wspdinie oméwié, poszerzajac zrozu-
mienie zagadnienia i wskazujgc nowe obszary do eksploracji. Jest to otwarty proces,
bez jasno okreslonego celu, natomiast wskazujacy nowe zagadnienia i nowe zwigzki,
dzieki czemu mamy szanse zada¢ nowe pytania, ktére mogg mie¢ znaczacy wptyw
na rozwdj sytuagji.

Nawigzujgc do przykfadu: np. zestawienie ,0sobistej ekologii” z ,0s0bg ekolo-
giczng” moze nam poméc w zrozumieniu, w jakiej relagji jest ekologia i jednostka.

Ta metoda utatwia poszerzenie kontekstu zagadnienia, stuzy réwniez dynamice
dyskusji w zespole i daje przestrzefi na nowe pomysty.

Do maszyny mozna wpisac trzy dowolne hasta kluczowe w dowolnej kolejnosci.
Warto podejs¢ do tego procesu z zaufaniem i otwarciem na innowacje.

Jednoczesnie to narzedzie jest rowniez niezwykle silne podczas tworzenia spéj-
noéci (tozsamosci) w grupie.
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ANEKS NR 5 - CWICZENIA POMAGAIJACE DOKONAC WYBORU
5.1. STRATEGIA WALTA DISNEYA
Pracuj ze swoim ,wielkim planem”, pomystem, rozwigzaniem.

a-—wyznaczenie miejsc

Znajdz sobie wolny kawatek podtogii wyznacz w nim trzy rézne miejsca, pierwsze
z nich bedzie odpowiadato za Marzyciela, drugie za Realiste, a trzecie — wiadomo
- za Krytyka.

Mozesz je jakos oznaczy¢, potozy¢ tam cos, narysowac, wazne, zeby mozna byto
zawsze stanac doktadnie w tym samym miejscu.

b - kotwiczenie

Stan w pierwszym miejscu — odpowiadajgcym za Marzyciela i pomys! o jakiejs sy-
tuagji, w ktérej Twoja wyobraznia pracowata na najwyzszych obrotach. Przywoftaj te
wyobrazenia, nierealne czasem marzenia i mysli.

Kiedy stan bedzie najbardziej intensywny, mozesz go dodatkowo zakotwiczy¢
kinestetycznie".

Zr6b to samo z miejscem odpowiadajgcym za Realiste. Przypomnij sobie sytuacje,
w ktdrej mozna byto o Tobie powiedzie¢, ze zdecydowanie twardo stoisz na ziemi.
Pomysl, wzmocnij, zakotwicz.

A teraz przejdz do ostatniej pozycji — Krytyka. Przywotaj sytuacje, w ktérej zda-
rzyto Ci sie udzieli¢ komus jakiejs konstruktywnej krytyki. Ale nie takiej, ze ,tobie sie
nic nie uda”, tylko rzeczywiscie konstruktywnej, wskazujacej potencjalne zagrozenia
i stabe strony.

Podobnie jak poprzednio zakotwicz ten stan (zmieniajac miejsce, w ktérym stoisz,
tez dodatkowo sie kotwiczysz).

17 Dziatanie kotwic jest nastepujace — gdy dwa bodzce wystepujg jednoczesdnie, mozg
tworzy miedzy nimi neurologiczne potaczenie. Takie potaczenie sprawia, ze wystarczy uru-
chomienie sie tylko jednego z tych bodzcéw, aby drugi réwniez sie wtgczyt.
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¢ - Twoj Wielki Plan

Teraz czas na zastosowanie tej strategii do Twoich celdw. Pomysl wiec o swoim
Wielkim Planie, jakims celu, ktéry chcesz zrealizowaé. PrzejdZ nastepnie do pozycji
Marzyciela i uczyn z niego Wielkie Marzenie — Marzyciel na poczatku uruchamia
SWojg wyobraznie, rozbudza jg, by stworzy¢ fantastyczne i wyolbrzymione wizje
swoich celéw. Rozdmuchaj te wizje, porusz swojg wyobraZnie, az poczujesz te
niesamowitg motywacje do dziatania. Kiedy juz nasycisz sie tg wizja, przejdz do
kolejnego etapu.

Przejdz teraz do pozycji Realisty i stapajac twardo po ziemi, okresl, biorgc pod
uwage swoje zasoby, w jakim zakresie realne jest zrealizowanie tych marzer. Realista
zastanawia sie, ile z tego wszystkiego, co sobie wymarzyt, jest realne do zrealizo-
wania. Czy dysponuje wystarczajacymi zasobami, czasem, ludzmi. W jakiej skali to
przedsiewziecie mozna uznaé za realne?

Kiedy masz juz petny i konkretny obraz swojego celu, przejdz do ostatniego etapu.
Pora na Krytyka. Poszukaj potencjalnych zagrozen, probleméw, trudnosci. Gdzie
jest jakis punkt krytyczny, waskie gardto, najmniejsze prawdopodobiefistwo sukce-
su? Na tym etapie staraj sie znalez¢ potencjalne przeszkody i utrudnienia stojgce na
drodze do realizacji Twojego celu. Szukaj stabych punktéw swojego planu i miejsc,

gdzie jest pewne prawdopodobiefistwo niepowodzenia.

Kiedy masz juz petng wizje swojego planu, mozesz przejs¢ do jego realizacji lub
tez powrdcic¢ do pierwszego etapu i zastanowic sie nad celem od poczatku.

Zauwaz, w jakim stopniu przejscie tych trzech etapéw sprawito, ze to, co chcesz
0siagnaé, stato sie blizsze i bardziej realne?

Jezeli chcesz, mozesz te procedure powtérzyé lub po prostu od razu wzigé sie
do dzieta!

W jaki sposéb mozna by te strategie zastosowaé w pracy grupowej?
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4.3. ANALIZA PROBLEMU - NA PODSTAWIE: EDWARD DE BONO ,DZIECKO
W SZKOLE KREATYWNEGO MYSLENIA". OPRACOWANIE DAGNA GMITROWICZ.

:(;;JSKSYXE ZAGADNIENIA TWOJE ODPOWIEDZI: KOMENTARZ DO ZAGADNIENIA: E I

Punkt koncentracji i cel:
Opis sytuacji,
zagadnienia, problemu =
co jest?

Co staram sie osiagnac?

Podejicie liniowe lub
rownolegte:

Z czym jeszcze mam do
czynienia?

Co dalej moge z tym
zrobic?

Percepcja i logika:

Na ile szeroki jest moj
oglad sytuacji?

Z jakich innych punktow
widzenia mégtbym na to
spojrzec?

Co z tego wynika?

Bez odpowiedzi na

te pytania myslenie
jest nieefektywnym
dryfowaniem, ktérego
prawdopodobnym
skutkiem jest chaos.
Zdefiniowanie
rozwazanego zagadnienia
w sposob ogolny z catg
pewnoscig réwniez nie
wystarczy.

Nawyki myslowe
wyznaczajg nam kolejny
krok w procesie myslenia.
Czy pojdziemy dalej

z miejsca (liniowo), czy
moze raczej rozejrzymy
sie na boki (réwnolegle)

i poszukamy innych
mozliwosci.

Szerokos¢ i zmiana
stanowia dwa gtéwne
aspekty naszej percepcji.
Myslac, powinnismy miec
Swiadomos¢ ich znaczenia.




Wartosci:

Jakie wartosci wchodza
tuw gre?

Z czyjego punktu
widzenia wartosci te s
istotne?

Koncentracja:

Skoncentruj uwage
na pewnym wycinku
z catoici. Przybliz sie
do niego, a nastepnie
popatrz z dystansu.
Opisz:

Wyodrebnienie cechy:
Z ogblnej sytuacji

wyodrebnij pewna ceche:

Rozszerzenie:

Spojrz na zagadnienie
W zZnacznie szerszym
kontekscie, opisz:

Nawyk uwzgledniania
wartosci nalezy uznac

za niezbedny element
procesu myslowego, ktory
realizowany jest w zyciu
codziennym. To wtasnie od
uwzglednionych wartosci
zalezec bedzie, jakich
dokonamy wyboréw oraz
czy ostatecznie odniesiemy
sukces.
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Myslenie lateralne:

Stworz prowokacyjne
stwierdzenie

- taczac kilka powyzszych
elementéw w absurdalny
sposob, np. ,ksiegowa
potrafi lata¢ za rok”;

- spogladajac na sytuacje
w negatywie (w sposdb
odwrdcony);

- wyobrazajac sobie
sytuacje bez gtéwnej cechy
tej sytuagji;

-sformutuj najidealniejsze
z rozwigzanh (bez
ograniczen).

Po napisaniu prowokacji
sprawdz, naile ta
absurdalna prowokacja
mogtaby by¢ realna?
Co mogtoby jg urealni¢?
Np.: ,w ciggu roku
ksiegowa poleci na
szkolenie z ksiegowosci
miedzynarodowej”,
Sprawdz, co jest
ciekawego w Twojej
prowokacji?

Jaka ma wartosc?

Operacje taczenia:
Rozpoznaj w powyzszej
tabelce wszelkie mozliwe
potaczenia (mozesz
wypisac je na oddzielnej
duzej kartce).

Zestaw ze soba wybrane
elementy w kontekscie
wybranego celu.

Myslenie lateralne

to sposéb myslenia
polegajacy na zgtebianiu

i poszukiwaniu zupetnie
nowego spojrzenia poprzez
przetamanie schematu
myslowego.




Rezultaty i wnioski: Tego typu refleksje sa
kluczowe pod koniec

Jakie sa moje procesu myslenia. Po
odpowiedzi? pierwsze, by wysitek

wtozony w proces
Kazda z odpowiedzi myslenia przyniést jak
rozpracuj pod najlepsze korzysci. Po
katem: mocna strona drugie doswiadczenie
rozwigzania (plus), staba sukcesu w mysleniu ma
strona rozwigzania bardzo wazny aspekt
(minus) oraz ciekawa motywacyjny.

strona rozwigzania.

Wybierz jedno
z rozwigzan:

Dlaczego sadze, ze

to rozwigzanie sie
sprawdzi?

- czy pozwoli ono osiagnat
wyznaczone cele?

- jakie korzysci ptyng

z zastosowania tego
rozwigzania?

- czy jest ono wykonalne,
mozliwe, zgodne

z prawem, praktyczne?

- jakie wiaza sie z tym
niebezpieczefstwa?

- jakie konsekwencje
przyniesie tego typu
dziatanie (skutki)?

- jakie koszty niesie za sobg
to rozwiazanie?

- czy potrafisz oceni¢
ryzyko?

- jak mozesz
zminimalizowac ryzyko?

Jezeli nie udato sie
osiggng¢ ostatecznych
wnioskéw, zadaj sobie
nastepujgce pytania:
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Czego sie dowiedziatem?

W jakim martwym
punkcie utknelismy?
Czym si¢ on
charakteryzuje? Co
bytoby pomocne, by
ruszy¢ z miejsca?




ANEKS NR 6 - PRACA Z WYZWANIEM W GRUPIE

6.1. GDY JEDNA OSOBA MA TRUDNA SYTUACJE RELACYJNA/ZAWODOWA
ZINNA

Grupa Balinta

To metoda réwniez superwizyjna. Dotyczy relacji interpersonalnych. Wymaga spo-
koju, jak réwniez zaufania w zespole. Pozwala zwrdci¢ uwage na rdzne strony
zagadnienia.

Przebieg:

Osoba zgtasza swoj dylemat, problem, zagadnienie interpersonalne. Krétko opisu-
je sytuacje, drugg osobe, kontekst. Pozostali uczestnicy moga zadawaé dookreslajgce
pytania. Gdy nie ma juz watpliwosci, przechodzi sie do procesu.

Wszyscy siedzg w okregu, osoba wnoszaca temat réwniez siedzi w okregu, nato-
miast nie zabiera gtosu, jedynie obserwuje przebieg. Konieczny jest moderator, ktory
dba o harmonijny przebieg procesu.

Osoby w okregu kolejno wypowiadajg sie zgodnie z kolejnoscig ponizszych za-
gadnien, zawsze wcielajac sie w dang osobe, czyli uzywajac pierwszej osoby (JA).
Moderator dba o ptynny przebieg tematéw. Wazne jest, aby uczestnicy nie rozma-
wiali miedzy soba.

. Jak czuje sie osoba wnoszaca problem w danej relacji?
. Jak czuje sie ta druga osoba w tej sytuacji?

. Co osoba wnoszaca mysli o tej drugiej?

. Co ta druga osoba mysli o wnoszacej?

. Jaki mam pomyst na rozwigzanie?

U hsh WN =~

Po zakoficzonym cyklu osoba wnoszgca moze podzieli¢ sie swoim wrazeniem, ale
nie jest do tego zobligowana.
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6.2. W CELU ZROZUMIENIA ROZNYCH OPINII | POSZERZENIA ZAGADNIENIA

Fish-Bow! (dostownie: ,kuliste szkto dla ryb”, w ttumaczeniu wolnym: akwarium)
jest metoda wymiany i przedyskutowania stanowisk, rezultatéw pracy i/lub wnio-
skow. Nie sg one odczytane jeden po drugim przed sesja plenarng, jak to ma miejsce
zazwyczaj, ale sg przedstawiane przez rzecznikdw grup w kregu wewnetrznym
i przedyskutowane. Inni uczestnicy - z kregu zewnetrznego — moga, odnoszac sie
do danego punktu, wzig¢ udziat w rozmowie, jak réwniez wptywac na jej przebieg.

Szczegbtowo postepuje sie w sposdb nastepujacy:

Krag wewnetrzny - osoby dyskutujace (rzecznicy) maja za zadanie przedstawiac
swoj (lub grupy reprezentowanej) punkt widzenia. W kregu wewnetrznym stoi jedno
puste krzesto — jest to krzesto dla potencjalnego uczestnika z zewnetrznego kregu.

Krag zewnetrzny - to obserwatorzy, maja za zadanie przystuchiwac sie dyskusji
i w dowolnej chwili zaja¢ miejsce (wolne krzesto) w wewnetrznym kole, by krotko
poda¢ argument, wniosek, uwage lub pytanie dotyczace merytorycznych kwestii,
jak réwniez stylu rozmowy.

Osoby dyskutujace nie moga zadawaé pytah obserwatorowi. Po odwiadczeniu
obserwatora osoby dyskutujace mogg wzigé pod uwage zdanie obserwatora lub
kontynuowaé dalej watek. Obserwator moze zajmowaé miejsce w wewnetrznym
kregu tylko na czas swojej wypowiedzi. Dzieki temu inni obserwatorzy réwniez maja
szanse wptyna¢ na przebieg dyskusji.

Dyskusja powinna trwac ok. 30 min. Warto przetamac impas braku argumentéw,
dzieki temu mozna dojs¢ do nowych, zaskakujacych wnioskow.

Dobrze, gdy osoby zmieniajg sie w okregach.

Istnieje bardzo wiele odmian tej metody, zapraszamy do poszukiwan!
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Process by Appropriate Methods Selection, in Proceedings of the 2002 Interna-
tional Design Conference (DESIGN 2002), Dubrovnik, May 14-17 (2002).

Klaus Hinecke, Jet Engines: Fundamentals of Theory, Design and Operation,
Osceola, WI: Motorbooks International (1997).

Benjamin B. Tregoe, John W. Zimmerman, Top Management Strategies (1983).

Chris McChesney, Sean Covey, Jim Huling, The 4 Disciplines of Execution: Achieving
Your Wildly Important Goals (2012).

Bob Pritchett, Fire Someone Today: And Other Surprising Tactics for Making Your
Business a Success (2006).

Tony Dungy, Nathan Whitaker, The One Year Uncommon Life Daily Challenge
(20M).

Roger Fisher, William L. Uri and Bruce Patton, Getting to Yes: Negotiating Agree-
ment Without Giving In (1991, 2011).

Jeffrey Baumgartner, The Way of the Innovation Master.

Kurs online: Creativity, Innovation, and Change - prowadzony przez dr. Jacka V.
Matsona, dr. Kathryn W. Jablokow, dr. Darrella Velegola.

Arthur VanGundy, Linda Naiman, Orchestrating Collaboration at Work: Using
Music, Improv, Storytelling, and Other Arts to Improve Teamwork Paperback.

Jeff Mauzy, Richard A. Harriman, Creativity Inc.. Building an Inventive Organi-
zation.
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https://class.coursera.org/cic-001/class/index
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Arthur+VanGundy&search-alias=books&text=Arthur+VanGundy&sort=relevancerank
http://www.amazon.com/Linda-Naiman/e/B002BLX0NK/ref=ntt_athr_dp_pel_2
http://www.amazon.com/Jeff-Mauzy/e/B001K86Z3W/ref=ntt_athr_dp_pel_1
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_2?_encoding=UTF8&field-author=Richard A. Harriman&search-alias=books&sort=relevancerank

& LINKI:
= Narzedzia oceniajace pomysty:http://www.jpb.com/creative/evaluator.php

= Narzedzia i teorie pomagajace w zmianie: http://www.change-management-
-coach.com/

= Jak rysowac doodle? http://www.wikihow.com/Doodle
= Kreatywnos¢ w pracy: http://www.creativityatwork.com
= Rézne techniki stymulujgce kreatywno3¢: http://www.jpb.com/creative/index.php

= 10 krokéw do przeprowadzenia powaznej zmiany: http://facilitatoru.com/blog/
spirituality/ten-steps-to-facilitating-major-life-changes/
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Program ,Mtodziez w dziataniu” to program Unii Europejskiej wspierajacy uczestnictwo
w ksztatceniu pozaszkolnym, czyli edukacji pozaformalnej. Umozliwia nawigzywanie
kontaktéw miedzynarodowych i wymiane doswiadczen. Zacheca do podejmowania
réznorakich dziatan na rzecz spotecznosci lokalnej, stuzacych réwniez indywidualnemu
rozwojowi. Promuje idee zjednoczonej Europy.

Nadrzedne cele programu to: przezwyciezanie barier, uprzedzen i stereotypow wsrod
mtodych ludzi, wspieranie ich mobilno3ci oraz promowanie aktywnosci obywatelskiej.
Program promuje przedsiewziecia, ktore majg pomoc w rozwoju osobowosci mto-
dych ludzi.
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