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Uvod

Mnoga nam se rjeSenja pogotovo ona najinovativnija ¢ine tako ociglednima i jednostavnima,
da se zapitamo kako ih se mi nismo dosjetili. Odgovor lezi djelimi¢no u naSem razmisljanju i
pristupu rjeSavanja problema. Svi mozemo biti kreativni, samo ukoliko to sebi dozvolimo.
Ako pogledamo kako kiSa pada na zemlju, primjeti¢emo da pada odredenim rutama,
kreirajuci kanale po zemlji dok pada. Kad kiSa prestane, kanali na zemlji ostanu, da bi se opet
popunili kad ponovno padne kisa. Te iste rute se prate iduci put, i svaki put se sve vise
urezuju u pejzaz.

Na isti na¢in urezujemo kanale u svom umu, na¢inima razmisljanja i prihvatanju informacija
koje se vremenom postave. Stvaraju se rutine, a nacini prihvatanja informacija se uce u $koli i
na poslu. Te nac¢ine u 90 % situacija, koristimo u rjeSavanju problema. Da nije tih rutinskih
nacina, zivjeli bismo u haosu, i morali bismo da rjeSavamo probleme svaki put po novim
principima. To bi jednostavne rutine poput oblacenja ujutro ucinilo tako komplikovanima da
nikad ne bi stigli na posao. Ali za preostalih 10% naseg vremena potrebno nam je nesto novo
i razli¢ito, i tad kanali postanu rutinski, spre¢avajuci radanje novih ideja ili perspektiva.

Problem je i jednim dijelom u nagoj percepciji. Cesto se susretnemo sa informacijama koje
izgledaju kao nesto $to smo ve¢ vidjeli. Tad stupa na snagu na$ aktivni proces percepcije koji
od dostupnih i poznatih informacija konstruiSe ono sto Zelimo da vidimo. Da bi konstruisana
percepcija imala viSe smisla dodajemo informacije kojih tu ¢ak i nema. Na taj nacin, dvoje
ljudi u jednoj te istoj slici vide potpuno razli¢ite scene ili skup informacija. U komunikaciji,
razli¢ite percepcije mogu stvoriti razdor pogotovo kad dvije strane po€inju da stvaraju svoju
kolotec¢inu tako Sto prave barijere kad slusaju tude misljenje 1 gledista. Rijetki su oni koji vide
uvijek dva nacina percepcije stvari. Predrasude i stereotipi su precesti.

U rjeSavanju problema, dvije ili viSe percepcija, poput dvije ili viSe glava, mogu biti
pametnije od jedne. Kreativno rjeSavanje problema je ,,napustanje rutinskog razmisljanja®,
kreiranje novih kanala u umu, a ne oslanjanje na stare kanale. Ali to zna¢i da moramo biti
otvoreni ka novim 1 razli¢itim idejama osim svojih, 1 prihvatati da svijet koji percipiramo nije
svijet ve¢ samo jedan pogled na svijet.
Umjesto da nas u¢e da budemo otvoreni i da prihvatamo nove i razliite ideje, Skolski 1
poslovni svijet nam pomaze da uévrstimo rutine, i §to smo stariji to su rutine jace. (U ovom
slu¢aju starosna dob ima manje znacaja od stava.) PreCesto se brinemo da damo ,,pravi®
odgovor, da ne rizikujemo, odupiremo se promjenama, pretjeranom analiziranju i logici. Ali u
danjas$njem svijetu, dogadaji 1 prilike se brzo mijenjaju da svi ovi gore navedeni procesi gube
znacaj. Stvarni svijet ima razli¢ita znacenja i nije jasan, ali ipak stalno pokusavamo da sve
analiziramo i mjerimo.
Takoder, nismo u stanju da sagledamo gdje se treba uliniti neka promjena. ,,Ako nije
slomljeno nemoj ga ni popravljati je uslovljeno time da smo u stanju vidjeti kad je nesto
slomljeno. Uspjesno iskustvo Cesto moze postati tradicija koja ogranicava produktivnost i
razvoj.
Uprkos iskustvu i znanju, nasa tolerancija ka novim idejama je jako niska. Razmislite o
recenicama koje cujemo svaki dan:

,»,Nikad to nismo tako radili.*



»Nismo spremni za to.“
»Dobro nam je i bez toga.«
»Vec smo to pokusali.“

» 10 puno koSta.*

» 10 nije do nas.*

» 10 nece upaliti ovdje.«

» 10 ne zvu€i prakti¢no.*

»T0 se protivi politici kompanije.«

Pa kako da prekinemo ove rutine?

Prvo treba definisati problem. Ogranicavaju¢a okolnost je sad Sto bi definicija bila ili
presiroka ili preuska; gdje ne mozemo predloziti niSta i samim tim sebe ogranicavamo. Jedna
od tehnika da to savladamo je da dodemo do nekoliko definicija problema iz razli¢itih izvora.
Jos jedna otezavajuca okolnost je da problem postaje prevelik da bi se rijesio. Prestravimo se
veli¢inom problema da ne znamo gdje zapoceti. Ako se problem razbije u nekoliko manjih
dijelova, svaki od djelova postaje rjesiv zadatak i samim tim se mozemo izboriti sa veéim
problemom.

Sljede¢i korak je da razvijemo neke ideje. Postoje dva glavna izvora. Prvi je da pogledamo
stare ideje: iskustvo, tradicionalne nacine, stare nacine razmisljanja, ono $to je uspjevalo u
sliénim situacijama. Drugo je da razvijamo nove ideje tako §to ¢emo Kkoristiti stare nafine
razmisljanja, ali na novi nacin ili §to ¢emo stvoriti nove nacine razmisljanja.

Kad koristimo stare nac¢ine razmisljanja moramo biti pazljivi da ti naini ne postanu rutina.
Zamislite problem dizajniranja robota koji pere i susi sude. Razmislite o tome sada.
Razmislite o tome kako ste pokuSali da rijeSite taj problem. Da li ste se ve¢ prije susreli sa
ovakvim problemom? Imate li iskustva u pranju suda? Imate li iskustva sa robotima? Obratite
paznju na rije¢ ,,robot™ — kako izgledaju roboti? Da li pretpostavljate da robot izgleda kao
neki sistem ili kao industrijski alat ili ima covjeciji oblik? Iskustvo koje vecina nas ima u vezi
sa robotima nas podstice na to da razmisljammo na taj rutinski uobicajeni nacin, a ne da ga
zamislimo kao najednostavniju masinu za sude.

Da bismo razmisljali na novi nacin treba pratiti sljede¢i model. Vec¢ina nas bi rekla da nije
kreativna. Vise cijenimo logiku i razum nego intuiciju i kreativnost. Zapravo svi imamo
kreativne ideje, ali izgleda da se njih sjetimo u ¢udnim situacijama, kao §to je Arhimed u
kadi, ili kad se usred no¢i sjetimo posljednjeg rjeSenja u zagonetci, ili dok tré¢imo. Kad bismo
pronasli na¢in da vise koristimo ovo pomagalo, razvili bismo svoju kreativnost.

Nakon §to smo stvorili nekoliko mogucnosti za rjeSavanje problema, vrijeme je da po¢nemo
kriti¢ki donositi odluke i tako ulazimo u tre¢u fazu — rjeSenje. Analiziranjem i skupljanjem
ideja u smislene zakonitosti zapocCinje proces pretvaranja ideja u moguca rjeSenja. Ipak,
izbjegavajte nagle odluke, a opet zadrzite sklonost ka brzim zaklju¢cima koje ste provjerili.
Cetvrta faza podrazumijeva mastovitu, umjetni¢ku stranu naseg uma koju koristimo kad
stvaramo vizije. Nakon §to smo se odlucili o rjesSenju strategije, krenite u uspjesnu sprovedbu.
Kako izgleda? Kako se osjecate? Kako miriSe? Ukoliko imate jasnu sliku o budu¢em uspjehu
to ¢e povecati Sanse da sprovedba bude uspjeSna. Ukoliko ste u grupi, ili ukoliko ¢e vase
rjeSenje uticati na druge osobe, morate pronac¢i nacin da djelite svoju viziju buducnosti sa
njima, tako da i oni mogu sa vama raditi na putu ka cilju, a ne da odbijaju prihvatiti promjene
koje predlazete.

Peta faza je sprovedba, a Sesta faza je ucenje iz procesa i koriStenje naucenih lekcija prema
sljede¢em problemu.



Koristenje ovog procesa u praksi ¢e se pokazati uspjeSnim u veéini situacija u kojima
rjesavate probleme. To je svakako bolje nego da naglo donosite zakljucke, pravite netacne
pretpostavke, rjeSavate pogresne probleme ili bjezite od problema. Da biste bili kreativni
morate uloziti viSe napora i znati rizikovati. Svi mi ponekad razmisljamo rutinski; ali nekima
¢e biti lakSe da razbiju rutinu, a nekima ¢e to biti teze. Aktivnosti u ovoj knjizi ¢e pomoci da
poboljsate Citav proces rjeSavanja problema i kreativnost tako Sto ¢e pruziti stimulirajuce
aktivnosti i tehnike koje se koriste u jednoj od faza rjeSavanja problema.

Istrazivanja su pokazala da osobe i grupe koje se zabavljaju sa svojim poslom su
produktivnije i viSe uce. Sve aktivnosti su produktivne i zabavne. To $to su zabavne ne znaci
da nisu snazne. Neki ¢e preispitati dobro utemeljena poStovanja i vrijednosti, pa bi mogli
zasmetati nekim ucesnicima. Treneri trebaju biti svjesni ove Cinjenice i dati ucesnicima
vrijeme da ,,provjetre* svoja osjecanja i brige u vezi svojih iskustava.

PROBLEMI

Veliki broj vjezbi koje slijede su zasnovane na grupnom radu u rjeSavanju problema. Svaki
nastavnik moze napraviti svoju listu mogucih problema koje ¢e postaviti, ovisno o prirodi
vjezbe. Neki prijedlozi, tj. vrsta problema koji bi zanimali u¢enike su:

1) Sta rucati?

2) Kako sprijeciti crtanje grafita po skoli?

3) Gdje i¢i na ekskurziju/izlet?

4) Kako privuci turiste u grad?

5) Kako podstaknunti gradane da ¢uvaju grad Cistim?
6) Koje bi dodatne skolske predmete mogli uciti?

7) Itd.

Druge ideje ¢e se mozda roditi dok ucenici u¢e odredenu lekciju.

Koristenje aktivnosti

Ovaj prirucnik koristi aktivnosti iz Sireg podrucja rjeSavanja problema i kreativnosti, te su
zbog lakSe pretrage grupisane u Sest kategorija: ledolomci, kreativnost, analiza problema,
pronalazenje rjeSenja, sprovedba rjesenja 1 proces razmisljanja.

S obzirom da kreativne tehnike cesto zahtjevaju drugaciji i ponekad neobiCan pristup,
ucesnicima ¢e mozda biti teSko da promijene. Ledolomci su kombinacija vjezbi za
zagrijavanje 1 vjezbi koje su kreirane da pomognu individualcima da shvate same sebe i svoje
procese. U kategoriji kreativnosti su aktivnosti koje ¢e pomoci u razvoju kreativnih rjeSenja.
Sljedece, postoje tehnike koje ¢ine dio lanca rjeSavanja problema — analiza problema,
pronalaZenje rjeSenja i sprovedba rjesenja. Sve tehnike u ove tri grupe se mogu nauciti kroz
znacajne aktivnosti, a onda primjeniti na stvarne probleme. Nekoliko aktivnosti se mogu
povezati da bi se kreirao lanac rjeSavanja problema. Konacno, postoje aktivnosti koje se
mogu koristiti da se ucesnicima pomogne da shvate svoje i tude procese razmisljanja. Neke
aktivnosti su klasificirane pod vise od jednog naslova jer su primjenjive za sastanak.
Aktivnosti ¢e podjednako biti uspjeSne sa grupama koje rade zajedno svaki dan, ili koje su se
skupile radi aktivnosti koja je dio drugog procesa ucenja. Ucesnici ¢e Cesto imati razne
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probleme, probleme ili situacije o kojima Zele da diskutuju ili da rijeSe u kontekstu aktivnosti.
Mnoge od aktivnosti zahtjevaju upotrebu problema da bi se lakSe izvela aktivnost. Ako
ucesnik ima problem koji se moze koristiti, onda bi se ta tehnika trebala koristiti prije nego
primjer koji predstavi trener. Veci interes ¢e povecati Sanse za ucenje. U drugim slucajevima,
pogotovo ukoliko grupa dolazi iz radnog okruzenja, imat ¢e specifi¢ni problem koji treba
rjesiti. Ovdje se aktivnost moze koristiti da bi se lakSe rijeSio problem, s tim da se glavne
tacke ponove u zakljucku. Ovaj pristup moze dovesti do toga da se ponekad ucesnici previse
uklju¢e u rjeSavanje problema i samim tim se ne fokusiraju na opste ciljeve ucenja. U tim
slu¢ajevima bi primjer problema trebao da olaksa aktivnost, prije samog procesa koji se
primjenjuje u stvarnom problemu. Trener bi dakle, trebao pripremiti broj mogucih
problemati¢nih situacija koje bi odgovarale ucesnicima i aktivnostima. Dati su neki od
primjera.

Sve aktivnosti trebaju pripremu. Savjetujemo da svi koji prisustvuju aktivnostima da zaista
ucestvuju aktivnosti (ili probi) prije nego Sto prisustvuju treningu sa grupom. Li¢no iskustvo
¢e pokazati neke klju¢ne ideje iz administracije 1 prikupljanja podataka.

Prikupljanje podataka i ucenje je osnovna komponenta u svakoj obuci. U aktivnostima koje
slijede, pretpostavka je da ¢e se svaki diskutovati u smislu sagledavanja $ta je dobro proslo,
Sta se moze poboljsati i kako se nau¢eno moze primjeniti u radnom okruzenju ucesnika. Kad
se aktivnost proSiri na detaljniju diskusiju, uradi se brifing.

Sablon svake aktivnosti je isti. Uputstvo za trenera sadrzi korisne ,,background* podatke i
upute o tome kako izvesti aktivnost na najbolji nacin. Na kraju, molimo vas da se ne
ograniCavate na samo nase opise aktivnosti. Dosta aktivnosti su se razvile tokom godina od
strane trenera poput nas samih koji su pravili promjene i primjenjivali aktivnosti na posebne
situacije. Neke izmjene su takoder isprobane i pokazalo se korisnima ukoliko se i one
naprave. Nadamo se da Cete biti kreativni u koriStenju aktivnosti 1 da ¢ete napraviti jo§ novih
izmjena i primjena.



Tabela aktivnosti
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1. Atributi 14 ° °
2. Graditelji 18 o
3. Brainstorming 25 o o o
4, Izbori 29 °
5. Kolai 34 ) ° )
6. Kreativne slike 37 o °
7. Pusto ostrvo 40 ° o
8. Brzi put 51 .
9. Osobine 56 ° ° °
10. | Na koji nacin ne bi 81 o o
uspjeli
11. | Kako? Kako? 83 ° .




Idealna kada za 90
12. | kupanje
13. | Analiza o u¢incima 93
14. | Inovativni dijalog 95
Ogroman zadatak 110
15.
Spajalice 124
16.
17. | Zagonetke 131
18. | Posljedice problema | 142
19. | Trgovinacrvenih i 150
plavih tacki
20. | Sestsluga 163
21. | Zasto? Zasto? 169
22. | Najlude ideje 172

Vrijeme




Ova lista nudi prijedlog minimalnog vremena koje treba odvojiti za svaku od aktivnosti.
Vrijeme je uslovljeno brojem ucesnika te da li se postavlja vremenska granica za diskusiju.
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18. Posljedice problema
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21. Zasto? Zasto?
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Osobine

Opis

Ovo je jedna kreativna tehnika koja ispituje svaku osobinu ili karakteristiku predmeta te
otvara Sansu za dalju upotrebu, te stvaranje novih moguénosti tako $to mijenja ili poboljSava
karakteristiku.

Situacije

Ova tehnika najbolje funkcioniSe kad se koristi opipljiv predmet ili proizvod koji treba
poboljsati ili promjeniti prije nego neka ideja. Stvorit ¢e nove moguénosti za proizvode, te je
iz tog razloga posebno korisna za produkt dizajn i marketing timove.

Ciljevi

e Stvoriti inovacije i poboljsanja u predmetu ili proizvodu
e Steci bolji uvid u upotrebi predmeta ili proizvoda

Uputstva za trenera

Mnogo ljudi Cesto Zeli da ogranic¢e svoja razmisljanja na ocigledno i samim tim ve¢ poznato,
ali zato imaju ograni¢ene sposobnosti za inovativnost u smislu upotrebe i razvoja proizvoda.
Lista osobina proizvoda ili predmeta ¢e vam pomoc¢i da steknete bolji uvid u upotrebu, i1 da
oslobodite mastu i udaljite se od stereotipa. ( Na primjer, u aktivnosti ,,Spajalice, ograni¢ena
opcija za upotrebu bi bila standardna slika o spajalicama za papir. Druge osobine bi bile:
metalno, fleksibilno, lagano itd. Ako uzmemo svaku od osobina moguce je napraviti listu
novih drugacijih ideja za upotrebu — fleksibilno: ispravi spajalicu i napravi ¢ackalicu, i sl.)
Dalji rad na svakoj od osobina da bi napravili listu alternativnih ideja 1 poboljSanja ¢e pomoci
u razvoju moguceg izgleda izmjena i razvoja proizvoda. ( Na primjer, sa spajalicom — metalni
materijal se moze zamjeniti plastikom i samim tim bi bila jeftinija i Sarenija.)

Vrijeme

30 minuta.
Materijali

1. Flip chart ili tabla
2. Markeri.
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Metoda
1. Odabrati proizvod ili predmet.
2. Napraviti listu osobina ili karakteristika proizvoda na tabli.

3. Razmisliti i napraviti listu novih nacina koristenja proizvoda ili predmeta koji se predloze

u svakoj karakteristici.
4. Diskutovati 0 mogucim promjenama i poboljSanjima osobina.

Sli¢ne aktivnosti

Aktivnost —Spajalice
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Graditelji

Opis

Ova aktivnost ilustrira uticaj razli¢itih voda u grupama koje rjesavaju probleme. Dva ili vise
timova se takmice u pisanju djecije drame ili kucice za igranje zavezanih oc€iju, a vode ih
upucuju kako da prave i na taj nacin razvijaju sposobnost sluSanja odnosno kontrole.

Situacije

Ova se aktivnost moze koristiti da se ilustrira efekat razli¢itih stilova vodstva u timovima koji
rjeSavaju problem, te da se naglase razliciti stilovi komunikacije i potencijalni problemi koji
se mogu desiti u grupama. Aktivnost je korisna jer dozvoljava ucesnicima da isprobaju
razlicite stilove voda te je primjenjivo u programima za menadzment i nadzor kao i u
programima rjeSavanja problema.

Ciljevi

e Pokazati uticaj vode/lidera koji je autoritet u grupi koja pokusava rijesiti problem
e [straziti razli¢ite nacine komunikacije u grupi.

Uputstvo za trenera

Ova aktivnost ima dva razlicita cilja te zato imate izbor da naglasite jedan od ta dva cilja da
bi zadovoljili specifi¢ne potrebe obuke za grupu.

Da bi istrazili razli¢ite tipove lidera, cilj vjezbe ne otkrivajte grupi te im ne govorite da imate
dva cilja sve dok ne zavrSe aktivnost i dok ne uradite brifing skupa sa grupom. Potrebno je
imati odvojene prostorije za svaku od grupa da bi izbjegli preuranjena poredenja izmedu
timova.

Ukoliko je cilj istraziti naine komunikacije 1 potrebe grupne situacije, onda se prepri¢avanje
konfliktne situacije moze podijeliti sa veCcom publikom, brifing ¢e se onda fokusirati na
komunikaciju izmedu lidera i ¢lanova grupe, u fazama planiranja i konstrukcije.

Ovu aktivnost mozZete snimati kamerom da bi pokazali razlike u radu timova, te da bi
naglasili razli¢ite tipove komuniciranja. Vrijeme potrebno za snimanje nije ukljueno u
predloZzenom vremenskom rasporedu, te bi trebalo priblizno duplo viSe vremena za ovu
vjezbu.

Posebna paznja se treba obratiti na brifing te se javno treba zahvaliti liderima na kraju
aktivnosti, jer bi neki dobili povratne informacije tokom brifinga koje se ti¢u uloge i stila koji
su trebali da slijede te ne bi bilo direktno njima upuceno. Ukoliko se ta razlika ne napravi,
neki ucesnici se mogu osjecati izmanipulisanima ili da im je namjesteno te bi to moglo uticati
na odnos posStovanja izmedu pojedinaca i trenera.

Vrijeme
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Jedan sat.
Materijali

Za svaku grupu:

1. Igraonica na sklapanje (koja se moze kupiti u radnjama djecijih igracaka)
2. Svaki ¢lan treba imati o¢i zavezane

3. Opis i situacije.

4. Tabla
5. Markeri (koji ¢e se koristiti u brifingu).

Metoda

1. Podijelite uc¢esnike u najmanje dvije grupe od po 5 ili 8 ¢lanova, koji treba da odaberu ili
odrede lidera vjezbe.

2. Pozicionirajte grupe u razli¢ite radne sredine, te liderima urucite kopije dokumenta sa
opisom i situacijom za vjezbom i materijalom za gradnju igranioce.

3. Uputite lidere kako da se dogovore sa timom, a onda krenite sa planiranjem i pripremom,
tako Sto Cete pratiti prve upute prije akcije. Trebate promatrati rad svih grupa, napominjati ih
na vrijeme, 1 vrsiti obzervaciju da bi mogli dati prave povratne informacije na kraju vjezbe.
Planiranje i1 priprema ne treba biti duza od 10 minuta, a materijale treba smjestiti u kutije prije
nego Sto pocnete.

4. Recite grupama da stave poveze na oc€i i1 da krenu sa petnaestominutnom gradnjom. Lider
treba nastaviti slijediti date upute, a vi trebate ¢lanovima reéi koliko je vremena ostalo, te
napraviti par obzervacija po potrebi.

5. Kad istekne 15 minuta, timovi prestaju sa radom, bez obzira na to da li su zavrsili sa
gradnjom. Ostavite par minuta da grupe pogledaju $ta su i druge grupe napravile prije nego
Sto ih pozovete da prikupe rezultate.

9. Brifing nakon vjezbe znaci da pitate svakog ¢lana tima da kaze $ta je bilo dobro, a Sta bi se
moglo popraviti u ponaSanju lidera, i u komunikaciji tima. Te stavove saZzmite na tabli. U
0voj fazi ne bi trebalo bili uplitanja od drugih timova. Kad je svaki tim rekao svoja zapazanja,
onda nalijepite listove na zid i objasnite razliCite tipove brifinga. Nastavite sa diskusijom o
poredenju 1 razlici koja postoji izmedu timova, pogotovo kad se one ti¢u razli¢itim stilovima.

7. Rezimirajte sve $to su naucili od razli¢itih tipova lidera u grupama koje rjeSavaju
probleme, te se zahvalite liderima za saradnju u ovoj aktivnosti.
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Upute za vodu/lidera tima: tim A

Zadatak za ovaj tim je da napravi kuéicu za igranje od alata kojeg ima. Clanovi grupe ée
staviti povez na oi tokom vjezbe, a vama nije dozvoljeno da ucestvujete u zadatku, iako
mozete davati upute.

Tim ima 10 minuta da pregleda alat te da kao tim isplanira i razgovara o pristupu. Prije nego
§to vjezba pocne alat se mora vratiti u kutiju, i od tog trenutka imaju 15 minuta da zavrse
vjezbu.

Kao lider trebate da ohrabrite ideje do kojih dode tim te da zauzmete svoj ulogu u rjeSavanju
problema. Tokom gradenje trebate nastaviti ohrabrivati tim i pruzati povratne informacije o
tome Sta se deSava.

Upute za vodu tima: tim B

Zadatak za ovaj tim je da napravi kuéicu za igranje od alata kojeg ima. Clanovi grupe ée
staviti povez na o¢i tokom vjezbe, a vama nije dozvoljeno da ucestvujete u zadatku, iako
mozete davati upute.

Tim ima 10 minuta da pregleda alat te da kao tim isplanira i razgovara o pristupu. Prije nego
Sto vjezba pocne alat se mora vratiti u kutiju, i od tog trenutka imaju 15 minuta da zavrse
vjezbu.

Kao voda tima trebate da osmislite Koji je to najbolji na¢in na koji trebate organizovati Svoj
tim da bi bili Sto efikasniji, te ovo objasniti timu. Uputite ith da zauzmu posebne uloge o
kojima ste odlucili, te im dajte verbalne upute o tome Sta svako od njih treba da uradi da bi
sproveli vas plan. Izbjegavajte diskusiju o drugim prijedlozima, jer nemate dovoljno
vremena. Tokom gradenja, vi imate kontrolu 1 upucujete ih tako da svaka osoba izvrSava svoj
zadatak na vase zadovoljstvo.
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. .«
»Brainstorming

Opis

Brainstorming je metoda prikupljanja velikog broja ideja u kratkom vremenskom periodu od
grupe ljudi.

Situacije

Brainstorming je jedna od najée$ce koristenih tehnika u kreativnom rjeSavanju problema i
moze se koristiti nezavisno ili kao dio drugog procesa (na primjer, pogledati aktivnost — Sest
sluga). Posebno je korisno podsticati energiju i zabavu u grupnoj aktivnosti, da bi razbili
tradicionalne prepreke ka kreativnosti.

Ciljevi

e Doc¢i do §to veceg broja ideja o odredenoj ideji
e Podsticati energiju i zabavan pristup

Uputstvo za trenera

Brainstorming je jedna od najce$¢e koristenih i pogresno koriStenih tehnika kreativnog
razmisljanja.Osmisljena je tako da se u njoj moze uzivati i biti slobodouman, ali bi trebala
koristiti odredenu formu koja ¢e se pokazati uspjeSnom. Postoji nekoliko pravila koje
ucesnici trebaju pratiti, sa vrlo jasnom procedurom za ¢itavu aktivnost.

Pravila su napravljena tako da pomognu u procesu kreativnog razmisljanja, te da se prevazidu
neke prepreke pred novim idejama koje su u svima nama. Ukoliko ne budemo kritizirali, te
prepreke se mogu prevazici, a osloboditi kreativnost grupe. Pravila su:

Nema kritika

Bilo koja ideja je u redu. Ucesnici ne trebaju prosudivati ili kritizirati bilo koju ideju tokom
brainstorminga. Nemojte prosudivati do evaluacijske faze.

Nesputanost

Svaki ucesnik se treba osjecati slobodnim da doprinese bilo kojoj ideji u svako doba, te da se
nadograduje na tude ideje, ali i da sam dolazi do svojih.
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Kvantitet i kvalitet

Cilj je da se izrodi §to veci broj ideja. U brainstormingu se radi o kvantitetu, a ne kvalitetu na
samom pocetku. Postavite cilj od recimo 100 ideja u 20 minuta.

Zabiljezite svaku ideju

Svaka ideja se mora zapisati, ¢ak iako je je ista kao ona prethodna, ali preformulisana na
drugi nacin.

Pauza prije evaluacije

Ovaj se korak Cesto preskace. Ucesnici treba da naprave pauzu nakon §to su iznijeli ideje,
ponekad i preko no¢i ili duze.

Vrijeme

Dvadeset do trideset minuta za iznoSenje ideja.
Cetrdeset do Sezdeset minuta za evaluaciju.

Materijal

1. Flip chart sa dosta praznih listova
2. Markeri za tablu
3. Kopija opisa vjezbe na uvid

Metoda
Stvaranje ideja

1. Pregledati pravila za brainstorming. Napravite uvod ili iznesite pravila te ih izloZite na zid
tako da ih svi u€esnici mogu vidjeti.

2. NapiSite naslov predmeta na flip chart-u. O ¢emu treba razmisliti? Uzmite neki stvarni
primjer iz grupe, ili uzmite neku zabavnu temu da demonstrirate tehniku (na primjer, Na
koliko nacina mozete iskoristiti potroseni papir? Kako smanjiti zagadenje zraka u gradu?).
Koristite rijeci poput ,,koliko* ili ,,kako* u temi jer ¢e to uesnicima pomoci u stvaranju ideja
i rjeSenja. Ako ¢e tema biti neko stvarno pitanje, pobrinite se da svi razumiju o ¢emu se radi
prije nego sto pocnete. Nije potrebno imati predznanje o toj temi, i kratko objasnjenje od
dvije do tri minute je dovoljno.

3. Odredite nekoga ko ¢e zapisivati ideje na flip chartu. Glavni preduslov je da je to neko ko
brzo i ¢itko piSe.

4. Pocnite sa stvaranjem ideja, 1 zapisujte na flip chart. ZapiSite sve ideje ¢ak 1 one koje su
iste, ali je redoslijed rijec¢i drugaciji. Kad ispunite jednu stranicu flip charta, zakacite je na zid
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tako da se sve ideje mogu vidjeti. Nastavite sa vjezbom sve dok vise ne bude ideja ili kad
istekne vrijeme.

5. Zastanite da napravite pauzu. Ukoliko je planirano da se nastavi sa evaluacijom, napravite
pauzu i ograniCite diskusiju na pitanja i pojasSnjenja ideja, bez kritika. Ukoliko je moguce
napravite duzu pauzu, recimo jednu no¢, jer ¢e tako ucesnici imati vremena za razmisljanje i
pravljenje asocijacija. Listovi sa ispisanim idejama neka ostanu na zidu.

Evaluacija ideja

6. Procijenite prije nego Sto eliminisete neke ideje zbog prakti¢nih razloga, neka grupe
pregledaju sve ideje po sljede¢em postupku: Koje su ideje pozitivne? Koje se ideje mogu
grupisati sa slicnima? Koje su ideje interesantne ali nisu pozitivne? Neka vam to bude
odskoé¢na daska u pretvaranju nekih ideja u praktinije opcije. Na kraju, po¢nite da pravite
listu sa manjim brojem potencijalnih ili interesantnih ideja za dalju analizu i razmatranje.

Brifing

Osnovna poruka u svakom ispitivanju brainstorminga je razlika izmedu savr$eno struktuirane
vjezbe 1 vjezbe koja nema pravila. Ove druge su Cesto pogre$no tumacene kao brainstorming
vjezbe, ali su to ustvari grupne vjezbe gdje se rodi jedna ili dvije loSije ideje, 1 u najgorem
slucaju su izmanipulirane od strane vode koji Zeli dobiti podrsku u ve¢ zacrtanoj promjeni.
Iskoristite priliku da naglasite vaznost pravila i procesa, te se nadogradujte na grupne
pozitivne reakcije na vjezbu 1 proces.

Druge bitne stvari za pregled sa grupom su kvaliteti lidera koji vodi brainstorming (osoba
koja piSe ideje na flip chart mora imati brz 1 ¢itak rukopis, pravila se moraju poStovati,
entuzijazam, humor, doprinoSenje svojim idejama, sposobnost da se sprijeci prosudivanje,
itd.) i bilo $ta drugo §to bi pomoglo uspjehu (zagrijavanje da se oslobodi tenzija, ugodna
atmosfera bez smetnji i prekida, postaviti pravila na zid te ih pregledati na pocetku svake
vjezbe, postavljanje ispisanih listova na zid itd.)
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Pravila brainstorminga

Nema kritika

Nesputanost

Kvantitet, a ne kvalitet

Zapisati svaku ideju

Pauza prije evaluacije
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4

Izbori
Opis

Ovo je metoda selekcije jedne opcije od nekoliko ponudenih.

Situacije

Kad grupa ima nekoliko alternativa, da li su to neka moguca rjeSenja na kojima treba raditi ili
rjesenja koja se treba procjeniti, moraju se odluciti. Mnoge tehnike za biranje opcije koriste
kriterij objektivnosti. Druga opcija je da se izbor ostavi 0sobi koja ima najvise autoriteta ili
koja govori najglasnije. Ova tehnika znaci da se izbor donosi na nacin da se svaciji kvaliteti
naglase, te da se iz tog razloga koriste u donosenju odluka.
Ciljevi

e Odabrati jednu opciju od nekoliko ponudenih

e Utvrditi najjac¢u osobu u grupi.

Uputstvo za trenera

Ovo je brza aktivnost i vrlo jasna.

Vrijeme

Dvadeset minuta.

Materijal

1. Flip chart ili tabla
2. Markeri

Metoda
1. Dogovorite se i napiSite alternativne opcije na flip chart-u.
2. Provjerite da li svi razmuiju koje su to opcije, te odgovorite na sva pitanja.

3. Svaki ucesnik treba da dodijeli 10 poena za alternativne opcije. Poeni se mogu podijeliti u
kakvom god omjeru, ali treba da budu odraz misljenja o alternativama. Dakle mogu dodjijeliti
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deset poena samo jednom odabiru, ili po jedan poen izmedu deset razlicitih opcija. ZpiSite
poene ucesnika pored svake opcije na flip chart.

4. Kad su svi stavili svoje poene pored alternativnih opcija, saberite ih.

5. Ocijenite razultate. Najviso¢iji rezultat predstavlja izbor koji je napravila grupa. Ukoliko
pogledamo opcije gdje su pojedinci dodijelili velik broj poena, moéi ¢e se vidjeti svaciji liéni
odabir. Ukoliko se radi o ukupnim najviso¢ijim bodovima i najviso¢ijim bodovima
pojedinaca, izbor je ocigledan. Ukoliko u ukupnom zbiru najvise bodova ima odredena
opcija, ali ona nije imala najviso¢ije pojedinacne poene, potrebno je diskutovati da bi se
razrijeSile nesuglasice. Ukoliko nema pobjednika, ponovite aktivnost, ali tako $to cete
izdvojiti tri ili Cetiri opcije sa najvise bodova.
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5

Kolaz

Opis

Kolaz daje priliku da se grupa i vizuelno izrazi. KoriStenjem slika i rijeci koje drugi iznesu, u
toj aktivnosti nema potrebe da grupa ili pojedinci imaju bilo kakve umjetnicke sposobnosti.

Situacije

Kolaz funkcioniSe posebno dobro onda kad se grupa ne moze adekvatno izraziti rijeCima, te
joj je potreban stimulans. 1z tog razloga je korisno da dozvolimo grupi da izrazi svoja
osjecanja, poglede o buduénosti, i Cesto se koristi tokom gradenja timova.

Ciljevi

e Pomod¢i grupi da izrazi svoja osjecanja o nekom pitanju ili situaciji
e Vizualizirati buducu situaciju — kako bi grupa htjela da vidi neke stvari u buduénosti
e Vizualizirati problem ili situaciju.

Uputstvo za trenera

U dosta situacija, postoje neka osjecanja ili neopipljive stvari koje grupa teSko moze opisati
rije¢ima. To se Cesto deSava kad pokuSavamo shvatiti kako ¢emo se osjecati u buduénosti
nakon §to se problem ili situacija rijesi. U tim slucajevima ,,Kolaz* ¢e pomoci grupi da stvori
vizuelnu predstavu o svojim osjecanjima, i na taj nacin ¢e moc¢i da lakSe izrazi svoje misli
rijjecima.

Kao $to ,,Kolaz*“ koristi slike 1 rije¢i isjeene iz magazina i novina, ne oslanja se na
umjetnicke vjestine grupe. Dakle, grupa koja nije vjesSta u slikanju ¢e ovu aktivnost lakSe
odraditi .

Prije aktivnosti, trebate prikupiti dovoljan broj magazina i novina. Kad ih budete prikupljali
imajte na umu da imate Sirok dijapazon razli¢itih izdanja.

Potreban je dovoljno velik prostor gdje ¢e se ljudi mo¢i slobodno kretati i raditi. Kao trener,
trebate stvoriti i odrzati zabavnu i opustenu atmosferu.

Vrijeme

45 do 60 minuta.

Materijal

1. Dobra i raznolika zaliha magazina, Zurnala i novina
2. Makaze (po jedan par za svakog ¢lana u grupi)

3. Ljepilo
4. Samoljepiva traka
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5. Flip chart ili papir sli¢ne veli¢ine
6. Markeri u boji

Metoda

1. Oslobodite dovoljno velik radni prostor. Zalijepite trakom jedan broj flip chart listova da
biste stvorili dovoljno prostora na kojem ¢e ¢lanovi grupe moci lijepiti svoje isjecke, ali da
imaju i dovoljno slobodnog prostora za rad i kretanje. (Svaka osoba treba imati na
raspolaganju jedan komad papira.)

2. Objasnite im da je zadatak da stvore sliku koja opisuje neki problem, pitanje, situaciju ili
okruZenje o kojem treba razgovarati (npr. prizeljkivana buduénost).

3. Imaju na raspolaganju magazine, novine i zurnale pa im predlozite da svako nasumice
napravi odabir, te da u njima trazi slike, naslove, scene, rijeci, skice koje se mogu povezati i
staviti u kontekst sa situacijom koju nastoje opisati. U ovoj fazi najbolje je da pojedinci sami
odaberu svoje isjecke, a ne da o njima diskutuju sa grupom. Nakon Sto je svaka osoba
sakupila odredeni broj isjeCaka onda po€inju da prave grupni kolaz tako Sto ¢e ih lijepiti na
pozadinu, uz diskusiju i razgovor sa ¢lanovima grupe. Za ovaj korak treba 30 minuta.

4. Nakon §to je kolaz zavrSen, grupa treba dovoljno vremena da detaljno pregleda kolaz, i da
diskutuju o znacenjima razli¢itih dijelova i cijeline jedni sa drugima. Naglasite sve teme ili
obzervacije koje su bitne za problem, pitanje ili situaciju.

Promjene

Umjesto da cijela grupa pravi jedan veliki, grupni kolaz, svaki pojedinac u grupi ¢e da
napravi svoju li¢nu sliku. Svima podijelite po jedan flip chart papir, a onda ih podstaknite da
svako napravi svoj kolaz neovisno o drugima u grupi. Onda u koraku 4, neka svaka osoba
objasni svoj kolaz u obliku ,,pokazi 1 reci® prije nego Sto se vrati u grupu za diskusiju o
sveukupnim pitanjima do koji su dosli.

Brifing
Ovo ¢e vecini ljudi biti novo iskustvo. 1z toga razloga je dobro u brifingu imati diskusiju o

reakcijama ljudi koji su ukljuceni u ovu aktivnost. U ovoj fazi ili kasnije tokom treninga, sve
prepreke koje pojedinci ili grupa prepoznaju se sada mogu diskutovati i suociti.
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6

Kreativne slike

Opis

Ova aktivnost podstice grupu i pojedince da na slikovit nacin izraze svoja osjecanja i ideje.
Na taj nacin ljudi mogu izraziti svoja osjecanja i ideje koje ne mogu opisati rije¢ima.

Situacije

,,Kreativne slike* se mogu koristiti u razli¢itim situacijama gdje su ideje i osjecanja pojedinca
ili grupe jako vazni. U sklopu razvoja tima ili radionice, veoma je korisno stvoriti vecu
otvorenost u grupi, da se razbije led, ili kao dio aktivnosti prikupljanja informacija o necijim
stavovima o problemu ili situaciji.

Ciljevi
e Dozvoliti slobodnu kreativnog razmisljanja o problemu ili situaciji
e [zraziti osjecanja i ideje kroz slike 1 crteze
e Stvoriti vecu otvorenost izmedu pojedinaca i grupe
e Stvoriti osjecaj grupnog identiteta 1 zadatka
e Otkriti nove ideje i pravac koji treba da slijedi grupa

Uputstvo za trenera

Ovo je aktivnost koja direktno Kkoristi sposobnost pojedinca da se izrazi slikama i crtezima.
Potrebno ih je malo uputiti i zadati zadatak i pregledati rezultate. U nekim situacijama,
pogotovo kad ste blize povezani sa grupom i njenim ciljevima, postoji mogucnost da Cete se
umijesati u njihov rad. Ta umijeSanost se treba izbjegavati, osim ako se aktivnost vodi na
individualnoj osnovi, kada vas§ doprinos pruza dodatni uvid u zadatke.

Grupi ¢e biti potreban veci, Cist prostor u kojem ¢e raditi, jer ¢e koristiti dosta velikog
(hamer) papira. Mozda je najbolje da se ocisti pod te da grupa crta po hamer papiru s poda,
pogotovo ukoliko imate veliku grupu.

Vrijeme

30 minuta.

Materijal
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1. Flip chart ili sli¢an veliki komad papira.
2. Markeri u boji.

Metoda

1. Oslobodite ve¢i prostor za rad, koji je dovoljno velik da svaki u¢esnik radi na papiru flip
chart (Al) ili papiru sli¢ne velic¢ine. Podijelite po jedan list flip chart papira svakom uéesniku
uz nekoliko markera u boji.

2. Objasnite da je zadatak napraviti sliku koja oslikava neki problem, pitanje, situaciju ili
okruzenje (na primjer, timski rad u preduze¢ima, buduénost kompanije, itd.). Podstaknite
kreativnu upotrebu medija — a to je veliki komad papira, pa zato razmisljajte i crtajte veliko,
koristite boju, i slike, a ne rijeci. Rastjerajte strah u ljudima koji misle da ne mogu crtati tako
Sto ¢ete im objasniti da umjetni¢ko savrSenstvo nije neophodno, a slike njima pripadaju i
necéete ih pokazivati nikome van grupe.

3. Dajte im oko 20 minuta da nacrtaju slike.

4. Pokazi i reci: Pitajte svakog ucesnika da pokaze svoje slike, i ukratko opise ili dajte
objasnjenje ukoliko bude potrebno. Kad su sve slike prikazane, dajte grupi dovoljno vremena
da ih detaljno pogledaju i razgovaraju o znacenjima. Diskutujte bilo koje teme ili zapazanja
koja su vazna za problematiku, pitanje ili situaciju koju obradujete.

Izmjene

Umjesto da svaki u€esnik crta svoju sliku, cijela grupa moze doprinijeti tako $to ¢e napraviti
jednu veliku, grupnu sliku. To bi bilo jako vazno za timski razvoj ili aktivnost timskog
planiranja.

Napravite dovoljno prostora za crtanje grupi tako $to cete zalijepiti flip chart papire za svakog
ucesnika. Grupa se treba poredati oko papira, na podu, i na isti nac¢in uvesti aktivnost.
Podstaknite svaku osobu da pocne da crta svoj crtez, ali da diskutuje i1 saraduje sa drugima
okolo tako Sto ¢e povezivati crteze i slike, ili ih dodavati.

Brifing

Ovo je jo$ jedna aktivnost koja koristi slike ,,iz glave* i1 na taj na¢in bi objasnjenje umnih
procesa bio od koristi za ucesnike.

Ako je aktivnost uradena kao grupna vjezba kao u odlomku ,,Promjene®, pobrinite se da
grupa uradi pregled toga kako su radili skupa, pogotovo o osje¢anjima koje su kolege imali
kad su poceli da dodaju ili mijenjaju njihove slike/crteze.
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7

Pusto ostrvo
Opis

Ovo je aktivnost u kojoj ucesnici koriste svoju kreativnost u odredivanju alternativnih
upotreba za svakodnevne predmete i ljude.

Situacije

Postoji veliki broj razli¢itih situacija gdje se moze koristiti ,,Pusto ostrvo*:
U ranoj fazi kursa ili radionice za timski razvoj da se razbije led
Kao aktivnost za odabir tima za zadatke rjeSavanja problema

Kao demonstracija kreativnog potencijala koje su dostupne grupama
Kao jednostavan nacin djeljenja informacija i stavova

Ciljevi

Predstaviti u¢esnicima prednosti rada u grupama koji daje najviSe alternativa
Demonstrirati potencijalne kreativne upotrebe svakodnevnih predmeta
Pomo¢i u formiranju grupa koje trebaju da rjeSavaju odredeni problem
Promovisati interakciju i razmjenu informacija u okviru grupe.

Uputstvo za trenera

Metoda aktivnost je jasna sama po sebi.

Vrijeme

Jedan sat do jedan sat i trideset minuta.

Materijal

1. Kopija opisa i uputstva za svakog ucesnika.

2. Olovke

3. Flip chart ili tabla.

Metoda

1. Ucesnici treba da procitaju rezime situacije u opisu.

2. Objasnite ucesnicima svrhu ove aktivnosti, sredstva koja ¢e biti dostupna grupi su Sta god
vide u sobi.

To vam dozvoljava da drzite kontrolu svega §to se desava u grupi, i podstice maksimalno

mijeSanje 1 interakciju medu ¢lanovima grupe.
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3. Podijelite im dokument — Kontrolna lista sa sredstvima za rad i prodite kroz nekoliko
primjera na flip chart ili tabli. U primjerima se pobrinite da demonstrirate taj jedan predmet
koji ima mnogo Kkarakteristika, a jedna karakteristika se moze upotrijebiti na viSe nacina. Na
primjer:

Kontrolna lista

Predmet/osoba Karakteristika, vjeStina, Upotreba
znanje, informacije

Sto 2apalivo Kuhanje

Grijanje

CVrsto 2astita

TRadna povrsing

Mario Pilot Prepoznavanje oblaka
Predvidanje kise
Obucen za prezivijavanje

4. Ucesnicima recite da svako za sebe ispuni kontrolnu listu. Na pocetku, vecina ¢e ucesnika
sjediti na svojim mjestima za vrijeme ovog dijela aktivnosti. MoZda cete ih trebati malo
ohrabriti da ustanu i proSetaju po sobi da vide predmete iz razlicitih perspektiva. Dajte im oko
15 do 20 minuta da samostalno rade.

5. Recite ucesnicima da zajedno ispunjavaju listu sa jo$ jednom ili dvije osobe. Takoder
mogu da traze joS predmeta, karakteristika i upotreba u manjim grupama. Za ovu aktivnost im
je potrebno najmanje 20 minuta, i do 45 minuta ukoliko je velika grupa ili ukoliko radite u
velikoj prostoriji.

Podsti¢ite da se prvobitne grupe razbiju i da se novi parovi/trojci stvore i na taj nacin
razmjenjuju ideje i razmisljanja, pogotovo ukoliko ovu aktivnost koristite da razbijete led ili
razvijate timski duh.

6. Pri kraju isteka navedenog vremenskog roka u koraku 5, najavite da ¢e svaki par/trojac

odluciti o najkreativnijoj ideji za kontrolnu listu, te ih zapiSite na flip chart papiru ili tabli.

7. Ponovno sastavite grupe 1 razgovarajte o najkreativnijim idejama sa liste, te oznacite
najbitnije stavke, koje odgovaraju vasim ciljevima.

Izmjene

Struktura ,,Pustog ostrva®“ se moze koristiti kao uvod u aktivnosti formiranja tima. Pratite

korake od 1-7. Nakon toga podijelite ,,Ciljeve. Ukratko grupi objasnite zadatak ili kontekst
problema koji se treba rijesiti, a nakon toga zavrsite korake 3, 4 i 5. Ipak, ovog puta, proces
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funkcionise obratno — prvo svako za sebe ispuni vjestine, karakteristike ili upotrebu koji su
potrebni za uspjeh tima, u kontekstu problema koji se treba rijesiti ili tima koji se treba
formirati. Nakon toga grupa razmjenjuje naznaCene potrebe u parovima, i pocinje da spaja
ljude sa osobinama koje su neophodne, i na taj nacin formira timove. Ovu je aktivnost
najbolje izvesti sa cijelom grupom stojeci i krec¢uci se okolo, razmjenjujuéi svoje potrebe i na
taj nacin saznaju koja osoba ima neophodne osobine.

Nakon $to se formiraju timovi, uzmite ,,Uputsvo za trenera“ i ,,Materijal“ gdje ¢e tim moci
zapisati svoje vjeStine i sposobnosti, i naglasiti gdje trebaju i druge osobine i sposobnosti da
bi izvrsili zadatke.

Brifing

Kljucni element ucenja je da se svakodnevni predmeti mogu koristiti na razli¢ite nacine
ukoliko osoba prestane razmisljati o o¢iglednim stvarima i1 po¢ne da se nadograduje na tude
perspektive i znanje.

Pusto ostrvo

Upravo ste se probudili na pustom ostrvu nakon brodoloma. Vi i vasi prijatelji imate samo
odjeéu na sebi. Ostrvo ima veliku plazu sa dosta voéa na drveéu. Cujete ptice i male Zivotinje
kako se kriju medu drve¢em dok se Setate plazom. Mali izvor (sa malim ribicama) protice niz
vecu planinu prema moru. Temperatura zraka je prijatna preko dana, ali je no¢u hladno 1
ponekad pada kiSa. Sljedeci brod nece prolaziti za narednih Sest mjeseci. PreZivjet ¢ete samo
ako budete iskoristili resurse koje imate.
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Kontrolna lista resursa na pustom ostrvu

Za svrhu ove aktivnosti, resursi koji su vam dostupni su sve $to mozete vidjeti u ovoj
prostoriji. Na listi resursa, imajte na umu da jedan predmet moze imati viSe karakteristika te
da se jedna karakteristika moze upotrijebiti na vise nacina.

Predmet/osoba Karakteristika, vjeStina, Upotreba
znanje, informacije
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Kontrolna lista za resurse na pustom ostrvu: formiranje timova
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Da biste formirali efikasan tim, zapocnite sa upotrebom i krakteristikama, vjeStinama,
znanjem, ili informacijama za koje mislite da su korisne. Onda provijerite sa drugim osobama
da vidite mozete li formirati tim sa najve¢im brojem karakteristika, vjeStina, znanja i
informacija.

Predmet/osoba Karakteristika, vjeStina, Upotreba
znanje, informacije

Kontrolna lista za resurse na pustom ostrvu: resursi
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Da biste zavrsili sa zadatkom tima, mozete ovu kontrolnu listu ispuniti u dva smjera: trazite
karakteristike i upotrebe ljudi i predmeta koji su vam dostupni, ali takoder razmislite o
karakteristikama 1 upotrebama koje ¢e vam biti potrebne tako da mozete pronaci predmete ili
osobe sa kojima ¢ete raditi, a koji nisu u vasem timu.

Predmet/osoba Karakteristika, vjestina, Upotreba
znanje, informacije
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Brzi put

Opis

,,Brzi put® je kreiran da bi se doslo do Sto veceg broja ideja i moguénosti iz nekoliko
nasumice odabranih asocijacija.

Situacije

Ova aktivnost ¢e razviti brzo razmiSljanje unutar grupe i pomoc¢i ucesnicima da izadu iz
ograniCenih pogleda. Stoga je ova aktivnost odli¢na za razbijanje leda ili zagrijavanje za
grupe koje na kreativan nacin rjeSavaju neki problem. Takoder se moze koristiti da se prikaze
snaga asocijacija, i time je to uvod u produkt dizajn i razvojne vjezbe.

Ciljevi

e Izadi iz ogranicenih definicija i razmisljanja
e Povecati brzinu razmisljanja pojedinca i grupe
e Povecati upotrebu prekidaca koji pokrecu nove ideje, i individualnu toleranciju.

Uputstvo za trenera

Ovo je jedna krac¢a aktivnost i treba da se izvodi u opustenoj i otvorenoj atmosferi. Ucesnike
treba ohrabriti da brzo odgovaraju na nasumice odabrane asocijacije i da se nadograduju na
tude ideje. Snimanje aktivnosti je manje vazno od kreiranja mogucnosti, osim kada postoji
ozbiljan pokuSaj u grupi da se aktivnost koristi u cilju stvaranja mogucénosti za nove
proizvode 1ili ideje. U tom slucaju, pocnite sa zagrijavanjem koriste¢i neke lagane nasumice
odabrane asocijacije prije nego §to se fokusirate na nove proizvode/ideje. Ucesnici ¢e mozda
htjeti napraviti svoje zabiljeske, i trebaju biti ohrabreni da to urade na kreativan nacin, tj.
koriste¢i slike, dijagrame, kao i rijeci.

Vrijeme

15 minuta.
Materijal

1. Flip chart ili tabla.

2. Markeri
3. Olovke i papir.
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Metoda
1. Pitajte svakog ucesnika da napravi listu od 5 do 10 stvari iz svakodnevnog zivota.

2. Pitajte svakog Clana grupe da nasumice odabere predmet/stvar sa liste kolege do njega. To
se moze uciniti tako §to ¢ete prvo odabrati osobu, a onda pitati tu osobu da procita samo
jednu stvar (prvu po redu, petu, ili posljednju nije bitno) koju je on/ona zapisao/la.

3. Svaki ¢lan treba da kaZe na $ta ga sve asocira taj predmet. Podsti¢ite humor i gradenje
tudih ideja i1 asocijacija. Kad ideje sporije pocinju pridolaziti, nasumice odaberite drugi
predmet sa druge liste 1 pokusajte da povezete ta dva predmeta.

4. Ponovite korake 2 i 3 onoliko puta koliko vam vrijeme dozvoljava, ukliko se aktivnost
koristi da bi se doslo do novih predmeta ili ideja, sve dok grupa ne po¢ne dovoljno brzo da
razmislja 1 da na kreativan nacin dolazi do kreativnog rjeSavanja problema. Ne treba vam vise
od dvije ili tri minute za svaki put. Ne tjerajte grupu da radi na bilo kojoj asocijaciji koja ne
daje rezultate — ako asocijacije odmah ne po¢nu da teku sa jednog predmeta ili asocijacije,
predite na drugu. Najbitnija je brzina.

Brifing
Svaki brifing treba da bude kratak i treba se koncentrisati na to kako su grupa ili pojedinci

uspjeli da izadu iz svojih uobicajenih Sablona razmisljanja, i Sta misle o svojoj sposobnosti
brzog razmisljanja 1 prihvatanja novih ideja.
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9

Osobine
Opis

Ova aktivnost ¢e pomo¢i pojedincima i grupi da pogledaju proizvod, ideju ili problem na
novi nacin.

Situacije

Ova aktivnost je pogodna onda kad grupa vidi samo ono ocigledno, ili kad je previse blizu
problemu ili proizvodu i treba podsticaj nekih pitanja koja podsti¢u ideje da bi na to pitanje
gledali na drugaciji nacin, i na taj nacin razvijali tu aktivnost.

Ciljevi

e Stvarati nove mogucnosti za proizvode, ideje 1 probleme
e Posmatrati na pitanja iz svih mogucih uglova
e Prevazii prepreke ka kreativnom razmisljanju o problemu ili pitanju.

Uputstvo za trenera

Postoje dvije razli¢ite faze u ovoj aktivnosti. Prva je, treba da u nevezanoj diskusiji
razmisljaju o razli¢itim nacina na koji neko moze do¢i do novih ideja. Drugo, primjeniti ova
pitanja na predmet ili pitanje kojeg ispitujemo da bi se odredilo da li postoje bilo koje osobine
koje se mogu promjeniti ili primjeniti na drugi nacin i tako posti¢i dobar efekat.

Vrijeme

30 minuta.

Materijal

1.Flip chart ili tabla za pisanje.

2. Markeri

3. Olovke i papir.

Metoda

1. Objasnite grupi da trebaju pokusSati 1 zaboraviti na detalje pitanja ili problema kojeg
trenutno razmatraju i fokusirati se na razlicita pitanja koja se mogu postaviti u vezi bilo kojeg

problema da bi se doslo do novih ideja.

2. Napravite uvod u nevezanu diskusiju (brainstorming) od pet do Sest minuta da bi napravili
kontrolnu listu (vidjeti aktivnost 6 — brainstorming). Grupa se treba fokusirati na opce
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osobine koje se mogu primjeniti na bilo koji problem, ideju situaciju ili proizvod. Neke ideje
da pomognete u ovom zadatku su: Za Sta se joS moze koristiti? Na koji se naCin moze
promjeniti/modificirati — promjeniti boju, veli¢inu, oblik, upotrebu miris? Povecati ga?
Smanjiti? Kombinirati sa jo$ ne¢im?

Nemojte procjenjivati kontrolnu listu, ¢ak i ako ima dosta prijedloga koji se ponavljaju na
listi.

3. Upotrijebite listu ideja do kojih ste dosli kroz korak 2 da biste ih primjenili na pitanja ili
problem na kojem radi grupa. Koristite listu istim redoslijedom kojim je koristena tokom
nevezane diskusije, 1 upotrijebite sva ponavljanja da bi ojacali nove veze ili poglede.

Brifing

Razmislite o tome da se vratite na kontrolnu listu ideja koju ste razvili u koraku 2 da bi listu
uredili i koristili u budu¢im situacijama.

Sli¢ne aktivnosti

Aktivnost 6 — nevezana diskusija — brainstorming
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10
Na koji nacin zaista ne bi uspjeli?
Opis

Ova aktivnost pomaze ljudima da vide sve uzro¢nike zbog kojih projekat moze oti¢i u krivom
pravcu. Ukoliko o njima budu razmisljali unaprijed, neki od uzro¢nika se mogu sprijeciti.
Situacije

Ova aktivnost je pogodna kad je grupa lijena da planira stvari unaprijed ili ukoliko izgleda da
male stvari ne idu kako treba. Takoder su pogodne kad postoji veliki nivo rizika sa
projektom. Ova aktivnost ¢e iznijeti rizike i pomo¢i ljudima da se pripreme da se nose sa
njima.

Ciljevi

e Napraviti listu stvari koje mogu krenuti naopako tokom projekta
e Baviti se individualnim brigama i strahovima koje ljudi imaju u vezi projekta
e Poceti se baviti sa nekim od problema koji su utvrdeni.

UpUtStVO za trenera

Ova aktivnost daje najbolje rezultate kada su ucesnici podstaknuti da se zabave i da
razmiSljaju na ekstravagantan nacin. Ideja nije da se razmislja o stvarima koje bi mogle malo
krenuti u krivom pravcu, nego da se razgovara o svim moguénostima koje vode u pravu
katastrofu. Na ovaj nacin se otkrivaju individualni i grupni strahovi, tako da se kasnije mogu
sa njima suociti.

Vrijeme

20 minuta.

Materijal

1. Flip chart ili tabla.

2. Markeri

3. Olovke i papir.

Metoda

1. Svaki uc€esnik treba da samostalno napravi listu od najmanje 5 stvari koje mogu krenuti

krivo u projektu. Ukoliko nemaju neki odredeni projekat, grupa se treba uopsteno fokusirati
na projekte.
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2. Nakon sto ucesnici zavrse svoje liste, dva dobrovoljca pisu na tabli ili /flip chart papiru
ideje do kojih su dosli ucesnici dok ih oni Citaju sa listi. PokuSajte da se nadopunjuju, na
primjer, ako neko kaze ,,mogli bismo izgubiti 50 000 na ovo* a neko drugi kaze ,,100 000
onda i to napiSite na tablu.

3. Kada se priblize kraju pisanja listi, podstaknite ih da odu korak dalje — prvo su razmislili o
tome Sta bi se moglo desiti da stvari krenu krivim pravcem, a sada treba da razmisle o tome

Sta bi se desilo da stvari zaista potpuno propadnu.

4. Sljedeci korak je da se napravi iskorak sa idejne faze u fokusnu fazu. Napravite jednu flip
chart listu sa najozbiljnijim nesre¢ama i problemima koji se mogu pojaviti na projektu.

5. Onda, pored te liste, pocnite sa pravljenjem dalje liste stvari koje se mogu napraviti da bi
se sprije€ila svaka od nesreca. Kada ispune jednu stranicu, pocnite sa treCom listom koja
sadrzi osobe koje mogu uraditi razli¢ite stvari da bi sprijecili probleme. (Idealno bi bilo da se
tri odvojena flip chart papira koriste za liste, ili da se koriste tri Sire kolone na tabli). Nazivi
kolona ili naslovi flip charta su:

Nesrece

Kako ih mozemo sprijeciti

Ko ih moze sprijeciti.
Brifing

Podstaknite ljude da se posvete sprecavanju nesrece, ili nesre¢a opéenito, tako $to ¢e preuzeti
odgovornost nad odredenim zadacima.
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11

Kako? Kako?
Opis

Ova aktivnost uvodi proces utvrdivanja neophodnih koraka da bi se realizovala moguca
rjesenja.

Situacije

Ova aktivnost se koristi pri procjenjivanju moguéih rjeSenja, ili odredivanju ¢itavih koraka

koji su potrebni za realizaciju rjesenja. Proces kako to izvesti se takoder moze koristiti da se
naglase oni koraci u realizaciji koji ¢e biti od najvece koristi.

Ciljevi

e Utvrditi sve aspekte realizacije moguéeg rjesenja
e Procjeniti razlicita rjeSenja
e Utvrditi klju¢ne korake u procesu realizacije.

Uputstvo za trenera

Ovaj proces je slican aktivnosti ,,Zasto?Zasto?* u dijagramu. Potencijalno rjeSenje se
analizira tako $to se ponavlja pitanje ,,Kako* sve dok se ne stvori kompletna slika prakticne
realizacije rjeSenja. To se onda moze procjenjivati naspram ,,Kako?Kako?*“ dijagrama za
druga moguca rjeSenja da bi se odredilo najpogodnije rjeSenje za tu situaciju. Analiza
dijagrama c¢e takoder naglasiti klju¢ne faktore u realizaciji gdje se moze posti¢i najbolji
efekat.

Kontinuirano ponavljanje pitanja moZe biti dosadno ukoliko ucesnici ne rade u opustenoj
atmosferi. Nekoliko listova flip chart papira i sistemacno biljezenje informacija je
neophodno.

Vrijeme
45 do 60 minuta.

Materijal

1. Flip chart
2. Markeri.

Metoda

1. Napisite koje rjeSenje treba analizirati, na lijevoj strani papira.

39



2. Ucesnicima postavite pitanje ,,Kako?*, i zapiSite sve odgovore, u skladu sa formatom koji
je dat u opisu vjezbe.

3. U prvom krugu uzmite svaki odgovor i postavite pitanje ,,Kako?* opet i zapiSite odgovore.

4. Izvedite proces pitanja ,,Kako?* nekoliko puta dok vise odgovori ne budu primjereni. Svi
odgovori se moraju zakaciti na tablu i biti vidljivi. Zapamtite da oznacite strane da bi ih
mogli kasnije koristiti u drugim vjezbama. Mogu se otkucati i sacuvati u fajlu na kompjuteru
po potrebi.

5. Ostavite vremena da se upiju sve informacije i da ucesnici produ kroz ¢itav dijagram

,,Kako? Kako?“. Utvrdite koliko odgovora na pitanje ,,Kako* se ponavljaju viSe puta te ih
naglasite. Oni predstavljaju klju¢ne elemente u procesu realizacije.
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Primjer dijagrama ,,Kako?Kako?

Kako? Kako? Kako?
Drugi
odgovor
Prvi .
odgovor Drugi
odgovor
Drugi
odgovor
Drugi
. d
Prvi odgovor
odgovor
Mogu¢ .
o
odgovor
Drugi
odgovor
Prvi Drugi
odgovor odgovor
Drugi
odgovor
Drugi Drugi
odgovor odgovor

41



12

Idealna kada za kupanje
Opis

Ova aktivnost je prakti¢na i zanimljiva demonstracija kreativnog rjeSavanja problema unutar
grupe. Ovom aktivnosc¢u se stice iskustvo o analizi problema, razvoju novih opcija za sli¢ne
postavke te se moze organizovati u obliku takmicenja izmedu timove unutar vece grupe.

Situacije

,Jdealna kada za kupanje* je aktivnost sa kojom se sti¢e praksa u prepoznavanju, definisanju
1 spoznavanju stvarnog problema ili prilike, smiSljanju opcija i rjeSenja, biranju najbolje
opcije, definisanju akcionih koraka, delegiranju pod-zadataka i razvijanju pracenja ili kontroli
s kojom se postizu svi zadaci u raspoloZivom vremenu.

Ciljevi

e Razviti vjestinu analize i1 rjeSavanja problema

e Ispitati dinamiku grupe kad se radi na odredenom problemu

e Utvrditi kako neki poznati predmet moZe izgledati ukoliko mu se pristupi na drugaciji
nacin i tako saznati da se moze bolje iskoristiti, biti udobniji ili funkcionalniji

e Demonstrirati efekte takmicenja i vremenskih ograni¢enja na proces rjeSavanja
problema.

Uputstvo za trenera

Projektni timovi su dobili identi¢ne upute kako trebaju da smisle i opiSu dizajn nove kade za
kupanje koja treba da zadovolji odredene kriterije koji se odnose na uobicajene prituzbe i
nedostatke na standardne kade. Trebaju da diskutuju i razmatraju svaki konkretan ili
praktican problem oko dizajna i proizvodnje prije nego §to se sloze o izgledu novog
proizvoda. Svaki tim ima zadatak da predstavi kratku prezentaciju o svom novom konceptu
kade za kupanje kojim se naglaSavaju specifiéne osobine i pogodnosti.

Moguce je da Cete htjeti snimiti taj proces kamerom da bi se mogla izvrSiti detaljna analiza i
prikupiti povratne informacije. Gledanje video snimka nije predvideno u vremenskoj
procjeni, 1 obi¢no ¢e trebati duplo viSe vremena nego sama aktivnost.

Da bi podstakli takmicarski duh medu timovima, mogu se dodjeljivati nagrade i glasati za
najbolji dizajn od strane cijele grupe. Bilo koji drugi oblici priznanja uspjeSnim timovima se
takoder trebaju razmotriti.

Vrijeme
Jedan sat i trideset minuta ukupno

e 50 minuta da se kreira koncept i pripremi kratka prezentacija
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e 10 do 15 minuta za prezentacije svih grupa u plenumu
e 15 do 20 minuta da se pregleda proces za rjeSavanje problema

Materijal

1. Flip chart ili tabla
2. Markeri

Metoda

1. Podijelite grupu u timove sa po Cetiri do osam ucesnika. Za svaki tim treba obezbijediti
jedan radni prostor, u ovisnosti od cjelokupne veli¢ine grupe.

2. Podijelite po kopiju opisa vjezbe za svakog uesnika. Pobrinite se da svi timovi jasno
razumiju upute i da su spremni da pripreme kratki koncpet i prezentaciju o dizajnu proizvoda.

3. Za pripremu koncepta dizajna i prezentaciju u timovima potrebno im je do 50 minuta.
Tokom tog vremena, vi trebate posmatrati proces i ta zapazanja iskoristiti u brifingu.

4. Pozovite cijelu grupu i svaki tim pitajte da naizmjeni¢no predstave svoje dizajne uz pomoc¢
flip charta ili drugih pomagala.

5. Timovi se trebaju vratiti u svoje grupe sa kojima su planirali koncept da bi pregledali
proces usmjeren ka rjeSavanju problema. Za ovaj pregled im je potrebno pet do deset minuta.

Brifing

Sastavite cijelu grupu zajedno da bi pregledali proces, s tim da navedu specifi¢ne primjere o
tome kako razlicite grupe rade ka definiranju problema ili prilike, razvoju opcija i
odabira/odobrenja najbolje opcije. U ovoj fazi veoma su bitna opazanja trenera.

Izgled idealne kade za kupanje:
Upute za timove

Upoznati ste sa uobicajenim izgledom kade za kupanje, koja je uglavnom napravljena od
metala ili fiberglasa, sa ¢udno oblikovanim ¢esmama. Ponekad su ili premale ili prevelike.
Svi mi se ponekad iznerviramo zbog standardnih kadi.

Zamislite da vas je angazovao poznati proizvoda¢ da dizajnirate novi izgled kade prema
sljede¢im specifikacijama:

a) Kada ne smije biti napravljena niti od metalnog niti plasti¢nog materijala.
b) Ne smiju se vidjeti okovi.

) Morate osmisliti inovativni nacin za punjenje kade vodom.

d) Mora imati razuman rok trajanja.
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e) Mora biti efikasna u smislu potros$nje energije.
f) Treba biti razumne cijene.
g) Mora biti apsolutno luksuznog izgleda.

Imate 50 minuta da osmislite i kreirate svoj dizajn.
Nakon 50 minuta svi timovi ¢e se sastati da predstave 1 kritiziraju svoje dizajne. Svaki tim ¢e
uraditi dvo-trominutnu prezentaciju cijeloj grupi koja ¢e da pokriva sljedece stavke:

Ime proizvoda

Unikatne osobine i pogodnosti za kupca

Strategiju marketinske komunikacije za ovaj novi proizvod
Prednost proizvoda nad ostalim proizvodima na trzistu.
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13
Analiza utisaka

Opis

Ova aktivnost otkriva kakve utiske neka situacija moze ostaviti na ljude.

Situacije

Ova aktivnost bi se inace radila u pocetnoj fazi procesa rjeSavanja problema da bi se lakse
defnisao sam problem. Medutim Cesto se mnoge situacije i pitanja ne postave na pravi nacin i
samim tim tehnike rjeSavanja problema ne funkcionisu.

Cilj

e Otkriti kako situacija uti¢e na ljude.

UpUtStVO za trenera

U ovoj vjezbi, osobe koje su pogodene nekom situacijom poistovjecuju se na svoja licna
iskustva u odnosu na ovaj problem, a onda porede zajednicke taCke i razlike. Jedna od
osnovnih mana u ovoj sesiji je $to pri¢e mogu biti ponekad previSe opcenite, tako da trebate
biti spremni da izvucete detaljne informacije.

Vrijeme

1 sat.

Materijal

1. Flip chart ili tabla

2. Markeri

Metoda

1. Sastavite grupu ljudi koji su bili pogodeni nekom situacijom, problemom ili pitanjem koje
razmatrate.

2. Pitajte ucesnike da Sto detaljnije opiSu utisak kakav je trenutna situacija na njih 1 ostale
ucesnike ostavila.

3. Kljuéne tacke pojedinacénih prica se trebaju sazeti i napisati na flip chartu.

4. Uporedite sli¢nosti i razlike u njihovim pricama. U diskusiji, postignite dogovor oko
stvarnog problema i koraka koji se moraju poduzeti.
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Brifing

Ova aktivnost treba da pokaze efikasnost pri¢anja pric¢e u procesu rjesavanja problema, kao i
vaznosti definiranja pravog problema prije nego Sto se krene sa trazenjem rjeSenja. Sve nove
informacije do kojih se dode na ovaj nacin Cesto pomazu da se situacije ponovo postave i
Stede vrijeme 1 trud koji bi se u protivnom potroSio u pokuSaju rjeSavanja pogresnog
problema.
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14

Inovativni dijalog
Opis

Ova aktivnost se sprovodi u parovima, a pruza brz i efikasan nacin da se dode do inovativnog
rjeSenja nekog problema kojeg ima jedan par.

Situacije

Ova aktivnost se koristi kad su nam potrebna razli¢ita misljenja o nekom odredenom
problemu ili situaciji da bismo dosli do inovativnih rjeSenja. Brzina ove aktivnosti u kreiranju
akcionog plana za moguce rjeSenje Cini ovu aktivnost veoma korisnim alatom u bilo kojoj
situaciji u kojoj se rjesava odredeni problem.

Ciljevi

e Doci do brzog inovativnog rjesenja problema
e lzbjeci uobicajeni otpor na predlozene opcije.

Uputstvo za trenera

Ova se aktivnost oslanja na dva elementa u procesu svog uspjeha. Prvo, postoji striktna
vremenska granica u razli¢itim koracima. To podsti¢e ucesnike da skrate opis problema i
mogucih rjeSenja na najosnovnije, i samim tim izbjegavaju sklonost da jedni druge ubjeduju
ili da detaljisu svoja izlaganja. Drugi element je da se osoba sa problemom prisili da uvijek
prvo razmotri pozitivnu stranu svakog prijedloga. Tako ¢emo prevazi¢i naklonost koja nam
nalaze da prvo sagledamo prigovore i negativnu stranu svega. KoriStenjem pocetne fraze
,»Kako da ,, kad izrazavamo svoju zabrinutost i rezervisanost takoder pomaze da se diskusja
fokusira na pozitivnu stranu. Na primjer, ,,To nece prihvatiti uposlenici je negativna recenica
i ona treba postati “Sta da u¢inimo da uposlenici to prihvate?*, i tako dozvoljavamo da se
diskusija okrene ka mogu¢nostima.

U sprovodenju ove aktivnosti, morate uraditi detaljni brifing o gore navedenim dvjema
tackama, a onda olaksati sesiju tako Sto ¢ete se pobrinuti da se ucesnici pridrZzavaju pravila i
vremenskog ogranicenja.

Vrijeme
15 minuta.

Materijal
Kopije opisa i situacija u vjezbi.

Metoda

1. Podijelite uCesnike u parove. Jedan ucesnik ¢e biti osoba sa problemom koja pokusava
iznaéi rjeSenje, a druga osoba ¢e da glumi savjetnika u tom procesu i on/ona ¢e savjetovati
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drugu osobu ka mogucem rjeSenju. Za ulogu savjetnika nisu potrebne posebne savjetodavne
vjestine.

2. Napravite uvod u aktivnost i podijelite prvi prilog osobi koja ima problem a drugi prilog
savjetniku. Naglasite vremensko ograni¢enje za svaki od koraka te pravila za korak 3 u
dokumentu koji nalazu da se prvo utvrdi pozitivna strana.

3. Pocnite sa aktivnosc¢u, 1 posavjetujte parove o vremenu koje im je ostalo i procesu, po
potrebi.

4. Na kraju jednog kruga ,,Inovativnog dijaloga“, mozda ¢ete htjeti ponoviti aktivnost ali da
zamjenite uloge osobe koja ima problem i osobe koja ima ulogu savjetnika.

Brifing

S obzirom da je sam stil ove aktivnosti kratak, tako i brifing treba biti kratak. Pitajte ucesnike
da razmisle i podijele sa drugima tri pozitivne osobine koje su im se svidjele u ovoj

aktivnosti. Onda ih pitajte za nedoumice koje imaju u vezi aktivnosti. Naglasite da brzina i
lakoca procesa €ini ovu aktivnost pogodnu za sve situacije u kojima rjeSavamo problem.
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Inovativni dijalog: radni list za osobu sa problemom

Ova aktivnost u rjeSavanju problema se moze izvrSiti za 15 minuta a fokusira se na
inovativna rjeSenja i realizaciju plana za problem koji imate. Da biste ovo postigli, morate se
striktno pridrzavati vremenskog ogranicenja i koraka koji su dole prikazani. Radit ¢ete sa jos$
jednom osobom koja ¢e biti vas$ liéni savjetnik i koja takoder se mora pridrzavati procesa i
vremenskog limita. Na kraju ove aktivnosti mozete birati da 1i da nastavite sa predlozenim
rjeSenjem 1ili da razmotrite 1 alternativna rjeSenja. Veoma je vazno da oboje preduzmete
odgovornost nad postivanjem procesa i vremenskog limita.

Razmislite o problemu kojeg trenutno imate.
Problem mora biti neki kojeg Zelite podijeliti
sa drugom osobom koja ¢e vam pomoéi u
pronalasku rjeSenja. Iskoristite prazan prostor
desno da zabiljezite sve odlike problema —
imate samo dvije minute da opisete problem
svom savjetniku, pa zato zabiljezite samo
najosnovnije odlike i informacije.
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Korak 1 Opisite problem i osnovne pocetne
informacije svom savjetniku. Imate samo
dvije minute. Savjetnik smije pitati samo za
pojasnjenja.

Korak 2 Savjetnik ima samo dvije minute
da predlozi rjeSenje za vas problem. Tokom
prve dvije minute trebate paZljivo sluSati
prijedlog, praviti zabiljeSke u prostoru s
desne strane, ukoliko Zelite. U ovoj fazi ne
trebate  komentarisati  niti  kritikovati
predlozeno.  Mozete pitati samo za
pojasnjenja.
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Korak 3 Nabrojte tri pozitivne odlike o
rjesenju koje je predlozio vas savjetnik.
Podijelite ih sa svojim savjetnikom.

A onda zabiljezite sve rezerve (nedoumice)
koje imate o predlozenom rjeSenju, te ih
podijelite sa savjetnikom. Svoje rezerve
izrazite uz pomoc¢ fraze ,,Kako da‘“ jer ¢e na
taj nacin diskusija biti pozitivna. Morate reci
koje su tri pozitvne odlike prije nego sto
kazete koje imate rezerve prema prijedlogu.

Za ovaj korak imate tri minute.

Korak 4 Sa svojim savjetnikom razradite
predlozeno rjeSenje u izvodljiv radni plan.
Nadogradujte se na pozitivne odlike koje su
navedene u treCem koraku, i radite na tome
da prevazidete sve eventualne nedoumice

tako Sto ¢ete odgovarati na ,,kako da* pitanja.

Zapisite zabiljesSke po potrebi.

Mozete balansirati dozvoljeno vrijeme
unutar 15 minuta, sto znaci da bi za ovaj
korak trebalo da uzmete 8 minuta.

Pozitivna odlika 1:

Pozitivna odlika 2:

Pozitivna odlika 3:

Nedoumice:

Inovativni dijalog: radni list za savjetnika
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Ova aktivnost u rjeSavanju problema se moze izvrSiti za 15 minuta a fokusira se na
inovativna rjesenja i realizaciju plana za problem koji imate. Da biste ovo postigli, morate se
striktno pridrzavati vremenskog ograni¢enja i koraka koji su dole prikazani. Imate ulogu
savjetnika koji treba da identificira problem i u isto vrijeme prati isti striktni proces i
dozvoljeno vrijeme. Na kraju aktivnosti osoba koja ima problem moze da izabere da li da
realizira predloZeno rjesenje ili da razmisli o alternativama. Veoma je vazno da oboje shvatite
da imate odgovornost da pratite korake u procesu i vremenski limit.
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Korak 1 Osoba koja ima problem treba da u
dvije minute vama opisSe svoj problem i
najosnovnije informacije. Za to vrijeme vi
trebate pazljivo slusati kako osoba opisuje
problem, praviti zabiljeske u prostoru desno
(ukoliko zelite). U ovoj fazi ne trebate
komentarisati niti kritizirati. MoZete pitati
samo za pojasnjenja.

Korak 2 U ulozi savjetnika, i na osnovu
informacija koje su vam date o problemu,
sada trebate predloziti moguce rjesenje. To
rjeSenje treba biti inovativno ali prakticno, i
bazirano na vaSem iskustvu i prvoj reakciji
na problem. Iskoristite prostor pored da
zabiljeZite bilo kakve ideje.

Svom partneru recite prijedlog.

Imate samo dvije minute.

Za to vrijeme partner moze pitati samo za
pojasnjenja.
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Korak 3 Osoba koja ima problem ¢e sada
odgovoriti koje su to tri pozitivne odlike
vaSeg predlozenog rjeSenja, zajedno sa
eventualnim rezervama.

Tri pozitivne odlike moraju biti prije rezervi,
a rezerve se iskazuju sa ,, Kako da*
recenicama.

Za ovaj korak imate tri minute.

Iskoristite prostor pored za sve zabiljeske.

Korak 4 Sa svojim partnerom razradite
predloZeno rjeSenje i pretvorite svoje ideje u
radni plan. Nadogradujte se na pozitivne
odlike identificirane u tre¢em koraku i radite
na tome da prevazidete eventualne rezerve.

Napravite biljeSke u prostoru pored.

Mozete balansirati vrijeme unutar 15
dozvoljenih minuta, tako da za ovaj korak
izdvojite 8 minuta.

Pozitivna odlika 1:

Pozitivna odlika 2:

Pozitivna odlika 3:

Rezerve:

15
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Ogroman zadatak
Opis

Pva aktivnost podrazumijeva rad u timovima, koji su, ili koji rade i uc¢e ve¢ neko vrijeme (dva
dana i vise) skupa. Aktivnost je osmisljena kao medij koji ujedinjuje nekoliko tema i pitanja
koja su bitna za zadatak, i koristi se kao sredstvo kojim se izrazavaju individualna i timska
shvatanja i osjecanja o nekoj situaciji u kojoj se nalaze.

Situacije
Ova aktivnost se moze koristiti da se sabere sve nauceno na kraju kursa ili programa, fokusira

tim na buduénost, kombiniraju¢i razli¢ite nastavne jedinice u jednu temu, razvijajuci
kreativnu upotrebu medija da bi se poslala poruka i istrazila osjeéanja.

Ciljevi
¢ Ujediniti nekoliko razli¢itih dijelova iskustva u jednu cjelinu
e Pokazati pozitivan pogled na budu¢e moguénosti neke situacije
e Istraziti li¢na osjecanja i pronaci nacine da se ona izraze na ne-prijete¢i nacin
e Razviti kreativne uvide u organizacione i timske probleme i pitanja.

Uputstvo za trenera

Trebat Cete da planirate unose trening kursa da biste ih povezali sa sesijama za planiranje i
zavrSavanje ogromnog zadatka (vidjeti korak 1). Izgled ove aktivnosti je takav da se izvodi u
grupama u kojima je timski rad dio cilja, i gdje je neophodno imati kreativan pogled na
buducu organizaciju i smjer.

Ukoliko u grupi ima viSe od 8 ¢lanova, mogu se formirati dva tima koji ¢e da prave svoje
video zapise i tako podsticati takmicarski duh. Razli¢ite perspektive takoder mogu pruziti
korisne informacije za buduce debate. Oc¢igledno je da ako se radi o viSe od jedne grupe da
treba obezbijediti video opremu za svaku grupu.

,,Ogroman zadatak se takoder moze uvesti i planirati za svaku drugu aktivnost, ali na takav
na¢in da sjedinjuje nekoliko ciljeva ucenja. U nekim situacijama, cjelokupna priprema se
treba prilagoditi prirodi ucenja ove vjezbe te samoj organizaciji.

Vrijeme

4 sata koja se rasporede tokom trajanja vjezbe ili trening kursa.

Materijal

1. Oprema za snimanje videa.

2. Flip chart papiri i olovke.

3. Drugi resursi koje prikupi grupa
4. Dokumenti — prilozi.
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Metoda

1. Napravite raspored za vjezbu ,,Ogroman zadatak“. Raspored treba da sadrzi podjelu
nekoliko radnih grupnih sesija po 30 i 45 minuta dok grupa radi zajedno, na primjer tokom
trening kursa. Jedna sesija od 30 minuta se treba uraditi na pocetku kad se tek uvodi
,,Ogroman zadatak“i kad se radi uvodno planiranje (koraci 2 i 3). Snimanje videa traje
izmedu 45 i 60 minuta i treba se uraditi na kraju, a nakon toga je potrebno vrijeme da se
video snimak odgleda, i uradi brifing aktivnosti na samom kraju (koraci 4 i 5). Takoder
odredite i druge stvari koje grupa moze raditi tokom planiranja i rada. Te vjezbe uglavnom
trebaju biti nakon specifi¢nih unosa ili aktivnosti koje imaju direktnu vaznost za ,,Ogroman
zadatak®. Ove sesije trebaju trajati izmedu 10 1 20 minuta.

2. Podijelite dokument u prilogu vjezbe i predstavite vjezbu ,,Ogroman zadatak*. Nakon $to
su uCesnici imali vremena da procitaju dokument, podijelite prilog, koji ¢e objasniti osnovni
proces za izvrSavanje ,,Ogroman zadatak.*

3. Odgovorite na sva pitanja koja traze pojasnjenja o procesu, a onda ostavite grupe da po¢nu
sa planiranjem. Za to vrijeme, pokuSajte da ne upucujete timove S$to se ti¢e sadrzaja videa, 1
tako im ostavite kreativnu slobodu da snime ono §to zele. Budite spremni da im pomognete u
procesu i tehnickoj pripremi.

4. Prije nego S§to grupe pocnu sa snimanjem video zapisa, podsjetite ih na neke od stavki u
prilogu.

5. Brifing po¢nite gledanjem video snimaka, 1 izdvojite osnovne stavke do kojih je timski rad
dosao, kao i sve ciljeve vjezbe pogotovo ukoliko su dosli do nekih kreativnih ideja za buduci
razvoj tima i organizacije.

Ogroman zadatak

Rukovodstvo je odlucilo da naprave video snimak koji ¢e javnosti prikazati kreativnost i
buducu strategiju naSe organizacije.

Takoder su odlucili da video snimak ne prati uobi¢ajene, skupe nacine koji podrazumijevaju
angazovanje profesionalne reklamne agencije ili producentske kuce, ve¢ da pusti svoje
uposlenike da ispricaju svoju pricu.

Dakle, va$ zadatak je da napravite video snimak u trajanju od 10 do 15 minuta koji ¢e da
promovira nasu organizaciju spoljnom svijetu.

Nazalost, vrijeme koje imate na raspolaganju nije veliko, jer se video mora zavrsiti dok smo
zajedno. Stoga se planiranje, snimanje video snimka mora zavrS$iti na vrijeme, a u isto
vrijeme zavrsiti i ostale planirane obaveze.

Ogroman zadatak: Kako da to uradimo?

Dok smo zajedno, dobit ¢ete sredstva za rad 1 vrijeme za koje treba da planirate i napravite
video snimak. Na pocetku isplanirajte Sta treba uraditi, upoznajte se sa opremom, te odredite

Sta vam je joS potrebno da biste zavrsili video snimanje.

Planirajne video snimka
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Odreden broj savjeta tokom programa ¢e vam pomoc¢i u smisljanju sadrzaja video snimka i
procesa snimanja videa. Sljedece upute ¢e vam pomoci u planiranju:

Budite vizuelno kreativni, televizija je medij vizualizacije i pokreta. lzbjegavajte
previse ,,pri¢e* bez akcije.

Budite realni, nemate previSe vremena. Trebat ¢e vam viSe vremena da napravite
petominutni video snimak nego Sto mislite.

Ne nastojte napraviti tehni¢ko savrSenstvo; oprema i alat vam to ne dozvoljavaju.
Prica; tj, koristite naslove i slike sadrzaja ideje, a ne tekst.

Uhvatite ideje i probe videom, oni ¢e vam pomoc¢i da vidite $ta ,,funkcionise®, i
takoder Cete steci iskustvo u koriStenju opreme. (preuveliCajte visinu glasa i pokreta
na snimku. Video snimak inace smanji ton i pokret, tako da normalni govor 1 pokreti
izgledaju dosadno i nezanimljivo).

Nemojte se odluciti prerano za neku ideju; neka sve opcije budu otvorene. Ne
pokusavajte da pretrpate previse ideja u jedan snimak.

Zapamtite da provjerite okruzenje u kojem snimate — osvjetljenje ¢e mozda biti
problem, mozda ¢e biti buke u pozadini. Pobrinite se da mozete koristiti opremu i da
je fizicko izvodljivo snimiti to Sto zelite.

Iskoristite svoj utjecaj i vrijeme koje imate na raspolaganju da dobijete sav alat i
resurse.
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Spajalice

Opis

Ova aktivnost ilustrira uobicajene prepreke pred kreativnim razmi$ljanjem — ali prati
uobicajena pravila. Proces koji se koristi u kreiranju nekoliko razli¢itih mogucnosti se moze
primjeniti na vise situacija.

Situacije

Ova brza aktivnost se moze koristiti da se pokaze kako uobicajeno razmisSljanje moze da
filtrira velik broj mogucih opcija u nekoj situaciji. Posto je aktivnost brza i zabavna, i ne
zahtjeva pripremu ve¢ kratki brifing, takoder se moze koristiti da se razbije led na pocetku
kursa.

Ciljevi

e Pokazati kako konvencionalno razmisljanje moze blokirati kreativne ideje
e Pokazati nacine na koje se moze prevazici konvencionalno razmisljanje.

Uputstvo za trenera

Glavni dio ove aktivnosti je da se diskusija iskoristi da bi se naglasila pravila i konvencije
koje vode na$ razum da eliminiSe mnoge mogucénosti u rjeSavanju problema. Postoji veoma
jaka tendencija da se pridrZavamo samo oc¢ekivanog, i da limitiramo problem na samo
ocigledna rjeSenja.

Potrebne su samo osnovne vjestine za pracenje kreativnog slobodoumnog procesa od strane
trenera da bi adekvatno pomogao u sesiji, pogotovo u koracima 4 i 5.

Vrijeme

30 minuta.

Materijal

1. Spajalice.
2. Olovke i papir.

Metoda
1. Pokazite spajalicu grupi.

2. Pitajte ih da svako ponaosob u dvije minute zapise Sto viSe upotreba za jednu spajalicu.
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3. Kad isteknu dvije minute, neki ¢e ucesnici i dalje pisati, dok ¢e neki ve¢ zavrsiti. Predlozite
onima koji se visSe ne mogu sjetiti niti jedne upotrebe da zapisu Sto viSe upotreba koje se ne
mogu primjeniti Spajalicama. Da bi ovu listu zavrs$ili imaju dodatne dvije minute.

4. Sada zaustavite grupu, ¢ak iako ucesnici i dalje pisu. Uporedite njihove liste. Mnogi od
njih ¢e imati mali broj upotreba, jer su se ogranicili na ocigledne 1 konvencionalne upotrebe
spajalice (spaja listove papira). Neki od njih ¢e pak staviti i kreativnije nacine upotrebe
spajalice (na primjer, ako ih izravnamo, naostrimo krajeve, dodamo jos neke spajalice itd).
To su primjeri kada ljudi ruse standardne nacine razmisljanja da se stvari mogu koristiti samo
u najociglednijim upotrebama.

5. Na kraju, pogledajte listu sa upotrebama koje se nemogu primjeniti spajalicama. Za veéinu
ucesnika, ova Ce lista biti duza nego prethodna. Neke od stvari koje su navedene na ovoj listi
se mozda nalaze na necijoj listi za upotrebu. Ali te su rezultat toga Sto je neko razmisljao
slobodnije, i nije ¢ekao na odobrenje da promjeni neke pretpostavke. Ali neke od stvari
navedene u ovoj listi se ne mogu prevesti u prethodnu listu, ali u veéini slucajeva, moguce je
prilagoditi spajalicu na nacin da to omogu¢imo. Uobicajene modifikacije bi bile da istopimo
spajalice, obojimo, spojimo, probusimo rupe, skupimo veliki broj spajalica, napravimo jednu
veliku, isjecemo u male komadice itd.

Brifing

Svrha ove vjezbe je da se pokaze kako mnoge osobe traze samo ono §to je ocigledno. Ova
vijezba dokazuje da ukoliko se pitamo ,Sta ako“, da ¢e se broj opcija poveéati a sve
pretpostavke staviti u znak pitanja. Ako osoba uspije da ovaj proces primjeni u druge
situacije i probleme, onda ¢e do¢i do velikog broja ideja od kojih se jedna ili dvije ideje mogu
izdvojiti 1 unaprijediti.
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Zagonetke

Opis

Ova aktivnost uvodi niz vizuelnih zagonetki koje demonstriraju neke od li¢nih percepcijskih
prepreka ka kreativnosti.

Situacije

Zagonetke se mogu koristiti da bi se pokazale neke najéesc¢e prepreke ka kreativnosti, kao §to
je davanje samo ociglednih odgovora i pretpostavki koje ogranicavaju razmisljanje.

Takoder se mogu koristiti da se razbije led ili kao vjezba za zagrijavanje za vjezbi rjeSavanja
problema.

Cilj

e Pokazati neke od najceséih prepreka do kreativnosti.

Uputstvo za trenera

Ovo su rjesenja za neke od zagonetki koje se koriste u ovoj aktivnosti.

Zagonetka 1

U zagonetki 1 ocigledni odgovor je 16. (Ili brzim zbirom kvadrata ili da primjetite da na
svakoj strani ima po jedan kvadrat i pomnoZite 4x4 = 16.) Neki ¢e stati na ovom odgovoru.
Ali kvadrati sami po sebi ¢ine jedan kvadrat, Sto sve ukupno ¢ini 17. Odavde ¢e neki
pojedinci shvatiti da u slici postoji viSe nego §to se pomisli u prvi mah, i primjetit ¢e da se
mogu napraviti 1 drugac¢ije kombinacije — Cetiri mala kvadrata prave jednu grupu kvadrata,
devet malih kvadrata skupa Cine jednun grupu ... odgovor ubrzo postaje 30. Vecina grupa
koje primjete posljednje kombinacije ¢e stati na 30, ustvari moguce je da ce se broj
povecavati sve viSe ukoliko se razmotri duZina linija . . . svako krizanje pravi jo§ jedan
kvadrat, a dobija se jo§ vise kvadrata ukoliko se izmjeri unutrasnja i spoljna debljina linija.
Ukoliko se prati ova linija razmiSljanja, ubrzo postaje jasno da se viSe kvadrata mozZe
napraviti ukoliko se ura¢una debljina dvije od linija, a ne Cetiri u svakom od kvadrata koji su
prvobitno srac¢unati u odgovoru 30. Kona¢no odgovor postaje preko 200!

Ova zagonetka pokazuje kako se ljudi ograni¢avaju tako $to traze samo oc¢igledni odgovor.

Zagonetka 2
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Zagonetka 2 je klasi¢ni primjer kako jedan $ablon moZe da nametne odredene barijere koje je
kasnije tesko prevazié¢i. Sablon kojeg veéina osoba odmah vidi je devet tackica koje prave
kvadrat. Nakon toga se odmah ograni¢avaju da misle kako se mogu udruziti tackice unutar
kvadrata (to se ne moze napraviti ukoliko se uzmu cetiri linije i saberu bez varanja, iako se
moze napraviti sa samo jednom linijom, kao $to ¢e kasnije biti objasnjeno). Ukoliko se
razmislja izvan samoizazvanih ogranicenja, mnogo ljudi ¢e uspjeti da pronadu cetverolinijsko
rjesenje.

*—@

Trecelinijsko rjeSenje nije tako lako, ali prati isti proces razbijanja samoizazvanih barijera.
Svaka od tacki zavrSava u jednom mjestu, tako da se moze nacrtati linija koja prolazi kroz
svaku tacku, ali ne mora kroz centar, ¢ime se opet rusi jo§ jedna od ograni¢avajuéih
pretpostavki da linije moraju proci kroz centar tacki.

Jedno-linijska rjeSenja zahtjevaju da se joS veéi broj pretpostavki zapostavi te da se
kreativnije razmi$lja. Neki od dosadasnjih odgovora podrazumijevaju dvodimenzionalnu
barijeru — ili da se papir presavije tako da se tacke ili preklapaju ili da se napravi jedna prava
linija i da se jedna linija provuce kroz svih devet, ili da se od papira napravi cilindar i povuce
linija, kao u trolinijskom rjesenju, koji onda formira spiralu. (Ukoliko pratimo ovu pomalo
ludu ideju takoder se moze papir staviti na pod i nacrtati linija okolo, i opet se svih devet
taCki mogu povezati jednom linijjom.) Druga pretpostavka je u debljini linije — sve se tacke
mogu povezati sa jednom jako debelom linijom.
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Zagonetka 3

Zagonetka 3 ima samo jedan odgovor koji nece unistiti niti oStetiti kutiju. Na prvi pogled,
poklopac kutije se ne moze skinuti jer je povezan sa bo¢nim stranama. Pretpostavka je da
spojevi idu preko kutije sa prednje strane ka vani i sa desne na lijevu stranu. Presjeci unutar
kutije zapravo idu sa prednje na bo¢nu stranu i sa straznje na bo¢nu stranu, tako da se
poklopac moze otvoriti dijagonalno.

Zagonetka 4

Zagonetka 4 je vizuelni zadatak. Ono $to se o¢ekuje je da je zagonetka u crnom i bijelom —
ovo je kako inace ¢itamo 1 o¢ekujemo da se rijeci piSu (na primjer ova stranica). Kada se
suo¢imo sa pet crnih oblika na bijeloj pozadini, veéina ljudi ¢e pokusati da od toga napravi
neki oblik ili znac¢enje. Grupe koje se bave tehnikom ¢e uglavnom pokusSati da spoje oblike
zajedno. Ukoliko obrnemo prvobitnu pretpostavku i o¢ekivanja, moZemo naci neki smisao u
bijelim oblicima — oni ¢ine slova.

ELY

Vrijeme

Pet do deset minuta za svaku zagonetku.
Materijal

Opis i uputstvo za trenera.
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Metoda

1. Naizmjeni¢no podijelite svaku zagonetku, prateci istu proceduru za svaku. Pitajte grupu da
samostalno pokus$aju i rijeSe svaku zagonetku na brz nacin.

2. Nakon S§to svakome date po dvije do tri minute da razmisle, razbijte grupu u parove ili
trojce da bi nastavili da rade na rjeSavanju zagonetke.

3. Nakon dodatne dvije ili tri minute diskusije u manjim grupama, pitajte za predlozena
rjesenja. Ukoliko niko nije uspio da rijesi zagonetku, nagovijestite rjesenje uz malu pomo¢
(poput ,,Sta pretpostavljate da je rjeSenje?* ili ,,Pokusajte da razmisljate van onoga $to vidite
u prvi mah®) 1 dajte im jo$ pet minuta da pokusaju rijesiti zagonetku, ili im otkrijte rjesenje.

4. Razgovarajte o tome kako se dode do rjeSenja. Koji su proces ucesnici pratili da bi dosli do

odgovora? Koji se generalni zakljuci mogu iznijeti o tome kako ljudi inace razmisljaju Sto
ogranic¢ava njihovu slobodu razmisljanja? Kakve su prepreke u razmisljanju nasli?
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Zagonetka 1

Koliko kvadrata vidite u shemi ispod?

Ovdje napiSite svoj odgovor:
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Zagonetka 2

Spojite devet tacaka koristeci Cetiri prave linije a da ne podizete olovku sa papira.
(podebljavanje jedne linije se racunaju kao dvije linije).

Ukoliko ste uspjeli za izvrSite zadatak sa samo Cetiri linije, da 1i mozete spojiti devet tacaka
sa samo tri linije? Sa jednom?

65



Zagonetka 3: tajna kutija

Crtez ispod predstavlja ¢vrstu drvenu kutiju koju je napravio jedan tesar za ¢uvanje vrijednih
stvari. Spojnica izmedu poklopca i baze se ponavlja sa svih strana. Kako ¢ete skinuti gornji
dio sa kutije?

Zagonetka 4
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Sta vidite u ovom dijagramu?

b LY
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Posljedice problema
Opis

Ovo je aktivnosti s asocijacijama u Kkojoj se ucesnici pitaju da zapiSu ideju koja je
podstaknuta prethodnom recenicom. Na kraju se liste uporede i1 analiziraju.

Situacije

Ova aktivnost pomaze u radanju ideja koje su na neki nacin povezane sa prvobitnim
problemom ili pitanjem. Kako u prvoj fazi nisu dozvoljene grupne diskusije, to znaci da
svako u grupi moze podjednako da doprinese. Takoder pomaze ukoliko imate tihe ucesnike
ili grupe.

Ciljevi

e Doc¢i do mnostvo ideja koje se ti¢u problema ili situacije
e Pobrinuti se da svi uCesnici maksimalno doprinose
e Ukljuciti tihe ucesnike.

Uputstvo za trenera

Ova aktivnost se bazira na zabavnoj igri u kojoj se sastavljaju rime i pjesme, s tim da znate
samo posljednju rije¢ u redu. Ovaj proces je osnovni materijal kojeg koriste pisci, ali takoder
proizvodi veoma smije$ne fraze. Za ovu aktivnost, grupa ne zna unaprijed o kojem se
problemu radi, tako da se asocijacije i ideje stvaraju same, nakon §to prvu vezu napravi prvi
igraC. Na taj nacin, stvaraju se neke lude i interesantne ideje kad ih uporedimo sa prvobitnim
problemom ili situacijom.

Vrijeme

30 minuta.

Materijal

Olovke i papir.

Metoda

1. ZapiSite problem ili situaciju na vrhu papira. Da bi najbolje funkcionisala ova aktivnost,
cijela grupa ne treba da zna za problem.

2. Prvoj osobi u grupi pokazite papir, i recite toj osobi da procita problem ili situaciju te da
zapise ideju koju sugeriSe sam opis problema. Upravo to bi moglo biti moguce rjeSenje,
drugacija formulacija problema ili situacije, analogno, komentar ili §ta god padne na pamet.
Prvu osobu uputite da ovu ideju zapiSe na istom papiru odmah ispod prvobitnog opisa
problema, a onda presavijte papir tako da se ne vidi prvi opis.
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3. Taj papir proslijedite sljede¢oj osobi u grupi, koju ste pitali da zapise ideju do koje je
dosao kad je procitao reCenicu prethodnog igraca. Sada presavijte papir tako da se ovaj put
vidi samo ovaj komentar, i proslijedite sljede¢oj osobi.

4. Ponovite korak 3 nekoliko puta, i dodajite listove papira po potrebi. Za smisljanje ideja
imaju 10 minuta.

5. Prikupite sve listove i procitajte sve ideje koje su povezane sa prvobitnim problemom ili

situacijom. Diskutujte i procjenite prikupljene ideje, i zabiljeZite sve koje bi mogle biti
korisne ili interesantne za buduce vjezbe.
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Trgovina crvenih i plavih tacki

Opis

Ova aktivnost je prakti¢no iskustvo koja se bavi efektima povjerenja i postovanja U razvoj
,win-win rjeSenja“ 'u takmiGarskim situacijama rjeavanja problema.

Situacije

,»Irgovina crevnih i plavih tacki® se moze koristiti na pocetku da se razbije led. Takoder je
pogodna da timovi istraze potrebu gradenja povjerenja i postovanja u situaciji u kojoj dva ili
viSe timova moraju saradivati da bi rijesili problem. Grupa ¢e biti uspjesna ukoliko se pokaze
povjerenje i ako brzo vide kako se povjerenje moze izgubiti ukoliko se timovi medusobno
takmice.

Ciljevi

e Sticanje boljeg razumijevanja win-win pristupa, win-lose ponasanja u takmicarskom
okruzenju

e Istrazivanje dinamike rada grupe kada su suoceni sa takmic€arskim izazovom

e Pokazati efekte takmicenja i sklonosti ka postizanju uspjesnog dogovora (deal) gdje
sve strane mogu pobjediti.

UpUtStVO za trenera
Svakom od tri tima se podjeli odredeni broj obojenih Zetona sa kojima se trebaju igrati u

deset rundi. Takoder, primaju upute i biljeze svoje rezultate. Raspodjela obojenih Zetona se
razlikuje za svaki tim:

Tim1 8 crvenih i 4 plava
Tim 2 6 crvenih i 6 plavih
Tim 3 4 crvenih i 8 plavih.

! "win-win situacija" opisuje pozitivan osjecaj uspjesno dovrSenog pregovora za obje ukljucene strane.
Pristupi u pregovaranju: kooperativan (win-win, i to mekan(dobri odnosi s drugom stranom) ili principijelan(pravedno
rjesenje) ) ili kompetitivan (win-lose (u pravilu tvrdi pristup))
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Medutim, timovi ne znaju ta¢nu raspodjelu obojenih Zetona osima ako ne dodu do te
informacije od drugog tima ili oba druga tima tokom sastanka kojeg imaju izmedu svake
runde. Cesto dode do Sirenja pogresne informacije glede broja ili boja preostalih Zetona od
strane jednog ili svih timova da bi zbunili, zavarali ili pokusali da pobjede na racun drugog
tima. Kada se uoci (,, On nam je rekao da njegov tim vise nema plavih zetona, ali upravo su
igrali sa plavim Zetonom u posljednjoj rundi...“) ovakvo ponasanje dolazi do ruSenja
povjerenja. Isto tako, ukoliko se ne postuje dogovor (,,Tim 2 je predloZio da svi igramo sa
plavim u osmoj rundi da bi dobili maksimalan broj bodova za sve nas; i svi smo se slozili ali
oni su onda ulozili crveni zeton i dobili sve bodove dok smo mi izgubili...”) to ¢e dovesti do
gubitka povjerenja i do vracanja istom mjerom, osvetom ili ,,win-lose‘“ponasanja.

Nije neuobicajeno da se pojedinci osjecaju izdano i da zamjeraju drugima sljedec¢ih nekoliko
sati ili dana. Trebate biti svjesni ove moguénosti i podsjetiti druge ucesnike da je ovo samo
vjezba koja pokazuje kako sve strane mogu pobijediti ukoliko se gradi povjerenje i
postovanje, a ne izdaja.

U smislu sticanja najvece zarade, runde 3, 5, 8 i 10 su kriti¢ne, jer se u njima bodovi
dupliraju. Timovi koji paZljivo prou¢e moguce kombinacije Zetona koji se stave za ulog za
svaku rundu ¢e ovo da shvate. Medutim, u brzini igre, pogotovo ukoliko prevlada osvetnicki
duh, cilj sticanja profita (prva recenica uputa) se Cesto zanemari u zelji da vide kako drugi
tim(ovi) gube.

Pokupite po Zeton od svakog tima da bi imali isti ulog u igri u svakoj rundi. Stvarna boja
zetona kojom igraju timovi nije objelodanjena dok timovi ne stave svoj odabir u ulog (mogu
staviti u SeSir, kovertu, ruku ili dzep da bi sacuvali tajnost). Objavite rezultate i recite
timovima da zabiljeZe svoje rezultate nakon svake runde.

Maksimalno cetiri puta tokom vjezbe, odmah nakon jedne runde, svaki tim moze traziti
trominutni sastanak sa jednim ili oba tima. Sastanci se trebaju odrzavati izvan prostorije ili
distancirani od drugih ¢lanova tima tako da ith ne mogu ¢uti, pogotovo ako se sastaju samo
dva tima na pregovore. Samo po jedan predstavnik iz svakog tima moze prisustvovati
sastanku.

Vrijeme
Jedan sat i pethaest minuta ukupno.
e 15 minuta za ¢itanje uputa i da svi timovi pripreme strategiju

e 42 do 45 minuta za igru od deset rundi sa trominutnim intervalima i maksimalno Cetiri
sastanka od tri minute.

e 15 minuta za pregled vjezbe.
Materijal

1. Flip chart ili tabla na kojoj ¢e se zapisivati rezultati zavrSenih rundi (boje u igri i rezultati
timova).

2 . Markeri
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3. 18 crvenih i 18 plavih zetona se raspodjele po sljede¢em rasporedu:

Tim1 8 crvenih i 4 plava
Tim 2 6 crvenih i 6 plavih
Tim 3 4 crvena i 8 plavih
4. Opisi ciljevi

Metoda

1. Ucesnike podijelite u tri tima sa po Cetvero ili osmero, zavisno od broja u grupi. Timovi se
trebaju opredjeliti za sobe ili svoje uglove glavne prostorije.

2. Podijelite im opis, situacije i ciljeve aktivnosti. Pobrinite se da svi razumiju upute i da svi
timovi dobiju svoje Zetone tako da se ne raspozna nejednaka raspodjela crvenih i plavih
Zetona.

3. Nakon 15 minuta planiranja igre u timovima, najavite prvu rundu i pitajte svaki tim da
pokaze svoj odabir Zetona vama. Pokupite Zetone, objavite 1 zapiSite na tabli rezultate svake
runde. Nastavite odmah sa sljedeCom rundom, da bi sprijecili diskusije izmedu timova osim
ako ne traze sastanak. Trener takoder mora da prati vrijeme i to tokom trominutnog sastanka
ukoliko ga budu trazili i tri minute izmedu rundi.

4. Prije runde 3, 5, 8 1 10 objavite Sansu da osvoje duple bodove.

5. Na kraju ove aktivnosti sastavite sve ucesnike za plenarni pregled rezultata i ispitivanja
procesa tako Sto Cete navoditi specificne primjere o tome kako su razliCite grupe radile.
Podsjetite ih na jedini cilj: zarada. U ovoj fazi veoma su bitna vasa zapazanja, i korisno je da
saznate kako su ucesnici drugacije reagovali prema drugim timovima tokom igre.

Brifing

Ova aktivnost se treba fokusirati na izvlacenje zaklju¢aka o timovima u smislu win-lose i
win-win situacija. Tokom aktivnosti, ukoliko timovi saraduju neminovna je pobjeda za sve
timove, dok takmicenje 1 ,,prljava igra® donosi samo poraz za sve. Diskutujte da li se ove
situacije mogu primjeniti na situacije u stvarnom zivotu na osnovu zivotnih iskustava
ucesnika — situacija u kojima grupe ili pojedinci moraju saradivati da bi efikasno izvrsili
zadatak, ali tokom takmicenja se zavrsi na Stetu svih.

Trgovina crvenih i plavih tacki: Upute za timove

Ovo je aktivnost u kojoj vas tim ima cilj da zaradi. Va$ i druga dva tima ¢e formirati grupu od
tri tima koji zajedno igraju. Svakom se timu podjeli odredeni broj crvenih i plavih Zetona.
Ima deset rundi. U svakoj rundi ¢e va$ tim odabrati ili jedan crveni ili plavi zeton koji se
stavlja u ulog (po jedan Zeton za svaki tim, po rundi).

Broj Zetona se smanjuje kako runde napreduju. Nijedan tim nece znati Sta su drugi timovi
izabrali dok svi timovi ne stave svoj odabir u ulog, uz nadzor trenera.

Bodovanje se zasniva na raspodjelu crvenih i plavih Zetona koji se ulazu u svakoj rundi, a
bodovi se dodjeljuju timovima po sljede¢em rasporedu:
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Mogucénosti za odabir uloga

Bodovi timova

3 crvene

Svaki tim — gubi 100 €

2 crvene i1 plava

Crveni — osvaja 150 €, plavi — gubi 200 €

1crvenai 2 plave

Crveni — osvaja 200 €, plavi — gubi 150 €

3 plave

Svaki tim — osvaja 100 €

Bodovi za runde 3 i 5 se dupliraju, a bodovi za runde 8 i 10 se mnoZe sa 4, sa znakovnim

vrijednostima +1i - .

Trgovina crvenih i plavih tac¢ki: Upute za igru

1. Va$ tim ima 15 minuta da procita pravila i da pripremi plan igre za svih 10 rundi.

2. U svakoj rundi, va$ tim ¢e da stavi po jedan Zeton u ulog. Kad su svi timovi ovo zavrsili,

pokazat ¢e se $ta je ko odlucio i trebate zapisati svoje rezultate.

3. Najvise Cetiri puta tokom igre, odmah nakon bilo koje runde, svaki tim moze traziti
sastanak sa jednim ili oba tima. Timovi pozvani na sastanak mogu prihvatiti ili odbiti poziv.
(Zahjtev za sastanak se moze prenijeti treneru, i mora se uputiti odmah nakon runde prije

nego se dese bilo kakve diskusije izmedu timova).
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4. Kada se timovi sastanu, imaju tri minute. Samo jedan predstavnik iz tima moze
prisustvovati sastanku.

5. Izmedu rundi timovi imaju samo tri minute da odluce koji Zeton uloziti.

6. Nije dozvoljena bilo kakva komunikacija izmedu timova osim tokom sastanaka.

Trgovina crvenih i plavih tacki: List za sabiranje rezultata timova

Runda Bodovi tima Zarada/Gubitak
Odabir boje
Tim1 Tim2 | Tm3 | Timl1l | Tim2 | Tim3

1

2

3
(duplira se)

4

5
(duplira se)

6

7

8
(mnozi sa 4)

9

10
(mnozi sa 4)

Ukupna zarada tima: €
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Sest sluga

Opis

Ova aktivnost se koristi kao alat za analiziranje problema koji koristi Sest rije¢i — $ta, zasto,
kada, kako, gdje i ko da bi razmotrili sve ideje i opcije.

Situacije

Ova se aktivnost moze korisiti u fazi analize problema i traZzenja rjeSenja da bi se doslo do §to
vise informacija o problemu, uzrocima i efektima.

Ciljevi

e Analizirati opseg odredenog problema
e Identificirati moguce uzroke problema za buducu analizu.

UpUtStVO za trenera
,Sest sluga“ su dobili ime po pjesmi Rudyard Kiplinga koja po¢inje ovako:
Cuvam Sest postenih sluga,
(Oni su me naucili svemu §to znam),

Njihova imena su Sta, Zasto i Kada
| Kako i Gdje i Ko.

Analiza problema koriste¢i ovih Sest pitanja kao vodilju u nevezanoj diskusiji ¢esto daje uvid
u prirodu problema, te govori gdje treba dalje istrazivati. Ukoliko ista pitanja pitamo tamo
gdje nema problema spoznat ¢emo dublju dimenziju analize.

Vrijeme

30 minuta.
Materijal

1. Flip chart ili tabla.
2. Markeri.
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Metoda

1. Udesnici treba sa utvrde problem koji se treba analizirati i §to detaljnije definisati. Sto je
opis problema opcenitiji, to ¢e 1 uzroci biti opcenitiji. Primjer moze biti — lakSe saobracajne
nesrece.

2. DefiniSite pitanja, tako $to ¢ete koristiti Sest sluga kao vodilju. Vazna odlika ovog procesa
je da se svako pitanje dvaput postavi — jednom kad se ti¢e problema koji se analizira (kada se
problem desava?) i drugi put kad je obrnuto (kada se problem ne desava?).

Opis problema pomaze da se okvire precizna pitanja koja se kasnije mogu zapisati na vrhu
flip chart papira. Na kraju vjezbe treba biti 12 flip chart papira sa pitanjem na vrhu. Njih
mozemo polijepiti po zidovima sobe. U primjeru saobracajne nesrece, pitanja mogu biti
sljedeca:

Kada se desavaju lakse saobracajne nesrece?

Kada se lakSe saobracajne nesreée ne desavaju?

Kako prepoznajete lakse saobracajne nesrece?

Kako prepoznajete da nije doslo do lakSe saobracajne nesrece?
Gdje se lak$e saobracajne nesrece deSavaju?

Gdje se lakse saobracajne nesrece ne desavaju?

Sta je uzrok lakse saobrac¢ajne nesrece?

Sta nije uzrok lakse saobraéajne nesreée?

Ko je uzrok lakse saobracajne nesrece?

Ko nije uzrok lakse saobracajne nesreée?

Zasto se desavaju lakse saobracajne nesrece u drugim zemljama?
Zasto u drugim zemljama se ne deSavaju laksSe saobracajne nesrece (ili u drugim
gradovima/situacijama/vremenima)?

3. Svako od pitanja prodiskutujte sa ucesnicima, tako §to éete koristiti flip chart papir, po
potrebi. lako je ova nevezana diskusija prilicno struktuirana, podsjetite grupu na pravila
nevezane diskusije sa pocetka (aktivnost 6- nevezana diskusija).

4. Napravite pauzu da se sve ideje saberu prije analize.

5. Napravite analizu flip chart papira i utvrdite koja su to klju¢na pitanja koja zahtjevaju dalju
analizu i prikupljanje podataka. Koristite Pareto tip analize da biste utvrdili vitalnih nekoliko
od mnostva trivijalnih pitanja.

Brifing

U brifingu koristite pitanja Sest sluga kojima vodite diskusiju o tehnici:

e Koje su osobine Sest sluga pomogle u rjeSavanju problema?
e Kaoje su osobine Sest sluga odmogle u rjesavanju problema?
e Kada biste mogli koristiti sest sluga?

e Kada ne biste mogli koristiti Sest sluga?
e Gdje biste mogli koristiti sest sluga?
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Gdje ne biste mogli koristiti Sest sluga?

Kako se sest sluga mogu iskoristiti u stvarnim situacijama na poslu?
Kako se sest sluga ne mogu koristiti u stvarnim situacijama na poslu?
Zasto Sest sluga pomaZzu u rjeSavanju problema?

Zasto Sest sluga ne pomazu u svakoj situaciji?

Ko moze koristiti Sest sluga u normalnom radu?

Ko ne moze koristiti Sest sluga u normalnom radu?
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Z.asto? Zasto?

Opis

Proces vjezbe Zasto?Zasto? je sistematian i zabavan nacin istrazivanja uzroka problema.

Situacije

Zasto?Zasto? se korisit da bi se istrazili uzroci u fazi analize uzroka/efekata u procesu
rjeSavanja problema.

Ciljevi

e Utvrditi sve moguce uzroke odredenog problema
e Pomaze da se izdvoje najvazniji uzroci
e Gradi ukupnu sliku i bolje razumijevanje problema.

Uputstvo za trenera
Ova se aktivnost mora sprovoditi u opustenoj i ugodnoj atmosferi, inace moze biti dosadna.
Proces podrazumijeva da se prvo iznese problem a onda ponavljanjem pitanja ,,Zasto?* se

dolazi do odgovora. U ovoj se fazi moze pretpostaviti da je grupa otkrila korijen uzroka
problema, a onda se moze poceti analizirati u smislu vaznosti.

Dosta informacija se moze prikupiti u grupnoj sesiji koriStenjem Zasto?zasto? procesa, tako
da ¢e biti potrebno nekoliko flip chart papira da bi zapisali sve informacije. Grupe ¢e mozda
razmisliti 1 o na¢inima biljeZenja informacija na kompjuteru u obliku dijagrama da bi se lakSe
nosili sa kompleksnim pitanjima.

Vrijeme

45 do 60 minuta.

Materijal

1. Flip chart

2. Markeri

3. Kompjuterski napravljena tabela/dijagram (proizvoljno).

Metoda
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1. Odaberite neki problem i napisite ga na sredini lijeve strane flip chart papira. Ukoliko niko
od ¢lanova grupe dobrovoljno ne predlozi neki problem, onda je najprikladnije da izaberete
neki generalni problem kao S§to su redovi u bankama/poStama, Stamparske greSke u
izvjeStajima 1 sl.

2. Pitajte ucesnike pitanje ,,Zasto?* i zapiSite sve odgovore.

3. Svako od pitanja iz prvog kruga provedite sa pitanjem ,,zasto?* ponovo i zapiSite
odgovore.

4. Ponovite ovaj proces postavljanja pitanja ,,zasto?* iznova i iznova dok ne iscrpite sve
odgovore. Sve odgovore zakacite na $to vise flip chart papira. Zapamtite da oznadite stranice
na papirima da bi se kasnije mogli osvrnuti na njih. Njih moZete takoder sacuvati u
kompjuteru.

5. Kada iscrpite sve u ovom procesu, ostavite vremena da se sve ,slegne* te pustite da

ucesnici proc€itaju Citav dijagram. Nakon toga pocnite sa diskusijom vaznosti uzroka koji su
utvrdeni a koji vas vode kroz dalju analizu i istrazivanje.

Brifing
Veliki dio uspjeSnosti ove aktivnosti je u odrzavanju opustene atmosfere tokom necega Sto
moze biti jako dosadan proces. 1z tog razloga se treba prisjetiti da je bitno odrZati ugodnu

atmosferu te imati na umu da se lekcije trebaju primjeniti i na druge situacije gdje bi dosada
mogla biti problem. Drugi glavni rezultat je da se prisjetimo dobrobiti rada u grupi.

Primjer izgleda dijagrama za vjezbu ,,Zasto? Zasto?“
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Zasto? Zasto? Zasto'

Drugi
odgovor

Prvi Drugi
odgovor odgovor

Drugi
odgovor

Drugi
odgovor

Prvi
odgovor

Drugi
odgovor

Prvi
odgovor

Drugi
odgovor

Prvi Drugi
odgovor odgovor

Drugi
odgovor

Prvi Drugi
odgovor odgovor

81



22

Najlude ideje

Opis

Ova aktivnost podsti¢e grupu da razmisli o najludim idejama s kojima mogu rjesiti odredeni
problem, a onda da ih iskoriste kao temelj za kreiranje mogucih rjesenja.

Situacije

Ova aktivnost je pogotovo korisna kad zelimo da grupa prestane da razmislja na uobicajen i
o¢igledan nacin kad trazi rjeSenje nekom problemu. To je takoder dobra aktivnost za
zagrijavanje u sesijama kad se traZe rjeSenja ili drugim aktivnostima gdje su neophodne
slobodne asocijacije i kreativno razmisljanje.

Ciljevi

e Do¢i do mogucih rjeSenja na odredeni problem
e Podsticati kreativno razmisljanje

Uputstvo za trenera

Cesto grupe i pojedinci prate uobi¢ajene i standardne ideje kad razvijaju moguéa rjesenja
problema. Ova im aktivnost pomaze da izadu iz ,rutinskog razmiSljanja“ i podstice
kreativnost.

Ideje do kojih se isprva dode ¢e se ¢ini nemogucim 1 ludim. Medutim, ukoliko se pronadu

izvodljivo rjeSenje. Proces koriStenja ekstremno nemoguce ideje kao temelj za stvaranje
novih ideja pokazuje mogucénosti lateralnog razmisljanja — koriStenje stimulusa da se prate
razli¢ita razmis$ljanja.

Vrijeme

30 minuta.
Materijal

1. Flip chart ili tabla.
2. Markeri.
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Metoda

1. Iznesite problem. Ukoliko niko od ¢lanova grupe ne predlozi neko rjeSenje, onda sami
odaberite neki prikladan primjer kao §to je spreCavanje crtanja grafita ili mrSanje.

2. Recite grupi da svako za sebe razmislja, a onda podijelite najlude ideje koje imaju za
rjeSavanje problema. Ideja treba da mogne rjesiti problem ali ne mora biti prakti¢na, moguca
ili ¢ak legalna. (ukoliko to opisete kao ideju koja bi funkcionisala ali bi zbog nje mogli dobiti
otkaz ili oti¢i u zatvor to ¢e probuditi svaciju mastu!).

3. Izaberite najludu ideju da je razradite. Koristite je kao ,,blago neizvodljivu‘ da bi razmotrili
druge moguc¢nosti. Kako se ideja moze modificirati da bi bila prihvatljjiva? Da li sugeriSe na
odredeni pravac koji treba slijediti? Postoje 1i 1 druge ideje koje su moguce?

4. Pratite proces tre¢eg koraka sa jo$ dosta ludih ideja.

5. Saberite 1 procjenite sve moguénosti do kojih se dode i iskoristite ih u daljem razvoju
moguceg rjeSenja problema.

Brifing
Proces koriStenja gotovo nemoguce ideje u ovoj aktivnosti daje priliku da se unutar grupe

razgovara o uobicajenim i lateralnim procesima razmisljanja, te da se istraze druga podrucja
gdje kreativni pristup moze biti koristan.
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