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Kazdego dnia, w kazdej organizacji, instytucji czy zespole powstajg
dziesigtki nowych i nowatorskich pomystéw. Dotyczg one zaréwno
obszaréw strategicznych (jak np. misja, wizja czy wartosci), jak
i codziennosci kazdego pracownika (szybszy obrét dokumentdw,
optymalizacja wtasnej pracy, nowe sposoby pozyskania i utrzymania
klienta etc.).

W tym momencie warto zadaé pytania, dlaczego tak sie dzieje, ze
pomimo setek dobrych pomystéw, wdrazanych jest tak niewiele?
Dlaczego tak wiele nowatorskich rozwigzan nie dociera do 0sdb, ktére
bytyby gotowe w nie zainwestowac? Dlaczego tak wielu menedzeréw,
pomimo promowania idei dzielenia sie pomystami w swoim zespole,
zazwyczaj nie ma okazji ustysze¢ o tym co zespdt, pracownik wymyslit?

Cho¢ wiele organizacji na co dzien korzysta z technik pobudzania
kreatywnosci (burze mdézgdéw w zespotach, elementy design thinking
W wypracowywaniu rozwigzan etc.), jednoczesnie zupetnie nie dba o
Srodowisko, w ktorym te pomysty powstajg. Warto w tym miejscu
wymieni¢ kilka obszarow, ktore stanowig tzw. ziemie niczyjg
i pozostajg zwykle niezagospodarowane. Pierwszym obszarem na
gruncie kreowania srodowiska sprzyjajgcego innowacjom jest trudna
sztuka btyskawicznego nieoceniania. Biznes lubi szybkie rozwigzania
i bardzo czesto, gdy pojawia sie nowa idea (np. pracownik przychodzi
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z nowym pomystem, pracownik dzieli sie nowg ideg z kolegg
z zespotu) réwnie szybko pojawia sie pokusa btyskawicznej oceny (np.
to sie u nas nie sprawdzi, to jest zbyt drogie, fajnie brzmi w teorii,
gorzej z praktyka etc.). Ktos, kto w swoim zyciu ustyszat kilka takich
informacji zwrotnych w odpowiedzi na swoje pomysty, zazwyczaj
dochodzi do wniosku, ze albo sg nieatrakcyjne albo po prostu
nieodpowiednie. | tak oto wiele dobrych pomystow, ktdore narodzity
sie w gtowie, nie ma okazji ujrzec¢ tzw. swiatta dziennego.

Obszar numer dwa dotyczy systemowych sposobdw zwigzanych
z promowaniem innowacyjnosci. Czy istniejg w ramach organizacji
promowane modele komunikowania pomystow? Czy mamy zapas
czasu potrzebny na generowanie pomystow i ich komunikowanie? Jak
wyglada sciezka, przez ktérg przechodzi pomyst, od momentu
wygenerowania do momentu wdrozenia?

Trzecim obszarem jest sposdb w jaki menedzer oraz cata instytucja
promujg postawy proinnowacyjne: W jaki sposdb pracownicy sg
zachecani do innowacji? Jesli ich pomyst ,wejdzie w zycie”, jak
doceni¢ ich wktad i zaangazowanie?

OdpowiedZ na powyzsze pytania zawarta jest w catym cyklu
,Budowanie kultury innowacji’, na ktorg sktada sie kilka Scisle
powigzanych ze sobg obszardw i ptaszczyzn.




(1) CROWDSOURCING

,Bez wzgledu na to, kim jeste$ — wiekszo$¢ najmadrzejszych ludzi
pracuje juz dla kogos innego”. Ten cytat bardzo dobrze oddaje idee
crowdsourcingu, ktory zawdziecza swe brzmienie dwoém stowom, tj.
crowd — ttum, oraz source — pozyskiwanie. Crowdsourcing to proces
wykorzystywany przez firmy, instytucje publiczne oraz organizacje
non-profit, polegajgcy na outsourcingu zadan do szerokiej grupy ludzi,
nie bedacych pracownikami organizacji. Crowdsourcing pozwala
organizacji pozyskac tzw. wiedze ttumu, co jest bardzo istotne przy
tworzeniu produktéw, ustug, rozwigzan dla okreslnej grupy
odbiorcéw a takze umozliwia obnizenie kosztéw w/w proceséw, jako
ze ,gotowe” rozwigzania badZ inspiracje przychodzg z zewnatrz.
Korzystanie z tzw. inteligencji zbiorowej, zdaniem J. Howe, czyli
twdrcy terminu crowdsourcing, sprzyja szybszemu rozwigzywaniu
problemoéw, tworzeniu wartosci, zdobywaniu funduszy a takze
generowaniu i wybieraniu najlepszych rozwigzan.

Case study — przyktady crowdsourcingu w biznesie:

e lego i projekt ,lLego ideas”, czyli strona internetowa za
posrednictwem ktorej uzytkownicy mogg zgtaszaé wtasne
pomysty na produkty Lego.

e McDonald’siprojekt ,Create your taste”— zaprosit klientéw do
skomponowania wfasnych burgeréw. W konsekwencji
pomysty, ktére uzyskaty najwyzsze noty zostaty wprowadzone
do sprzedazy.




(2) MYSLENIE OUT-OF-THE BOX

Odkryto, ze modzg jest zaprogramowany w sposob, ktory hamuje
zdolno$é myslenia w sposéb kreatywny. Informacje trafiajg do mézgu
jak do ogromnego magazynu. Sg tam nastepnie ,trawione”
i przechowywane w logiczny i tatwy do ponownego wydobycia
sposdb. Modzg klasyfikuje i interpretuje nowe informacje, szukajac
podobienstw z tym, co juz zostato w nim wczesniej zapisane. Tak wiec,
gdy widzisz co$ nowego, twdj mdzg automatycznie zadaje sobie
pytanie: ,gdzie wczesniej widziatem co$ takiego?”, a nastepnie
rozpoczyna przeszukiwanie swoich baz, aby znalez¢ odpowiednie
powigzania. Sposdb, w jaki modzg przetwarza informacje, zabija
wszelkg kreatywnosé. Za kazdym razem, kiedy prébujesz wymysli¢ cos
nowego, mdzg zawraca cie do pierwotnego nurtu myslenia. Prowadzi
to do sytuacji ,,jest jak jest", zamiast do scenariusza , jak moze by¢".

W jaki sposdb mozna oderwac sie od tego schematu? Odpowiadajgc
na to pytanie, nalezy zaproponowac ukierunkowane poszukiwania
sposobu na oszukanie systemu, wedle ktérego dziata nasz madzg.
Myslenie w duchu out-of-the box to myslenie nieszablonowe.
Myslenie, ktére nie jest wynikiem automatyzmow i schematow.
Wyjscie ze sztywnych ram, schematéw myslowych, utartych szlakéw
i rutyny zwykto sie okresla¢ mianem wychodzenia z pudetka
myslowego, czyli out-of-the box.



<:> FUTURE THINKING

,Swiat peten jest ludzi, ktérzy wpadli na genialny pomyst, ale nigdy go
nie zrealizowali. Zaden pomyst sie jednak nie przyjmie, jesli nie
zostanie odpowiednio wyjasniony i ,sprzedany” osobie, ktéra musi go
zatwierdzi¢ lub kupié.” - Kevin Duncan

Future thinking to proces, przez ktory przechodzimy poczawszy od
wyjscia ze stadium tzw. fiksacji funkcjonalnej (wybicia sie ze
schematéw i rutyny typu ,zawsze tak robimy”, ,,u nas w firmie tak to
dziata od zawsze wiec po co to zmienia¢?”), po generowanie
pomystow, wypracowywanie rozwigzan, testowanie ich oraz
komunikowanie decydentom. Zjawisko fiksacji funkcjonalnej oznacza

w psychologii brak umiejetnosci uzycia danego obiektu
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w niestandardowy, nietypowy sposéb, alternatywny wobec
pierwotnego przeznaczenia. To zjawisko negatywnie wptywa na
zdolno$¢ rozwigzywania problemow, radzenia sobie w sytuacjach
niestandardowych etc.

Myslenie w duchu future thinking:
e \Wspiera innowacyjnos¢ i rozwigzywanie problemow
e Pozwala przejs¢ sciezke od generowania pomystéw, poprzez
ich testowanie

e (Odpowiada na pytanie ,jak sprzeda¢ pomyst”, aby zostat on
kupiony przez decydentow




@ MOTYWOWANIE | INSPIROWANIE INNYCH DO DZIALAN

INNOWACYJNYCH

Narzedzia i praktyki motywacyjne zwyczajowo dzieli sie na dwie
kategorie, na tzw. motywacje zewnetrzng i motywacje wewnetrzna.
Motywacja zewnetrzna sprawia, ze pracownicy angazujg sie w dang
aktywnosc¢ dla osiggniecia pewnych zewnetrznych korzysci. A zatem
jesli na gruncie kreowania kultury innowacyjnosci pracownicy majg
obowigzek np. zgtaszania trzech innowacyjnych pomystéw
tygodniowo swoim przetozonym, zwykle bedg to robi¢, aby otrzymac
nagrode (np. pochwate, docenienie ze strony przetozonego) badz aby
unikng¢ kary (np. nizsza nota w arkuszu celdw lub brak premii).
Motywacja zewnetrzna ma zatem te kluczowa wade, ze nie budzi
zaangazowania pracownika na rzecz dziatan innowacyjnych, nie
sprawia, ze pracownicy dostrzegg waznos$¢ tych dziatan i bedg
wyrozniac sie podejsciem wiascicielskim. Czy wobec tego motywacje
do dziatania proinnowacyjnego mozna kupié¢?

Prawdziwg sita napedowg wdrazania kultury innowacyjnosci
i promowania dziatan innowacyjnych jest silna motywacja
wewnetrzna, ktéra sprawia, ze dane aktywnosci sg celem samym w
sobie. Pojawia sie pasja i zaangazowanie do dziaftania na rzecz danej
idei, danego przedsiewziecia.

Jedynie uruchomienie motywacji wewnetrznej wsréd pracownikow

ma sens na gruncie inspirowania do dziatan innowacyjnyc
Pracownicy, ktorzy znajg cele i sens kreowania srodowiska kultury.
innowacji angazujg sie w petni, uruchamiajg poktady zaangazowania i
pasji oraz utozsamiajg sie z tym podejsciem.

@ NARZEDZIA INNOWAC]!I - CWICZENIA PRAKTYCZNE

O innowacyjnosci mozemy mowi¢ wowczas, kiedy pomyst,
rozwigzanie czy idea wchodzg w zycie, a zatem produkt wchodzi na
rynek, rozwigzanie zostaje wdrozone etc. Narzedzia innowacji to
odpowiedZ na pytanie ,co mozna zrobi¢, aby wygenerowane na
wczesniejszych etapach procesu twodrczego rozwigzania zostaty
zaadoptowane w rzeczywistosci?”. Narzedzia innowacji mozna
podzieli¢ zatem na kilka kategorii. Pierwszg jest niewatpliwie
umiejetnos¢ prototypowania produktéw, rozwigzan etc. oraz ich
urzeczywistniania. Kolejnym etapem jest umiejetnos¢ testowania
prototypow w naturalnym $rodowisku uzytkownikéw oraz
umiejetnos¢ wyciggania wnioskéw z faz testowych. Sprzyja to
nieustajgcemu doskonaleniu produktow, rozwigzan i koncepcji.
Wreszcie trzecim, finatowym etapem, jest umiejetnos¢ ,sprzedazy”
gotowych rozwigzan i konceptéw osobom decyzyjnym - szeroko
rozumianym decydentom, ktérzy gotowi beda zainwestowaé w
rozwigzanie lub po prostu zdecyduja sie je wdrozy¢ np. w organizacji.
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@ TWORCZE MYSLENIE | NIESZABLONOWE DZIAEANIE

Tworcze myslenie jest definicjg tzw. myslenia lateralnego. W latach
60. Edward de Bono zdefiniowat sposéb myslenia, ktéry warunkuje
nowe spojrzenie na sytuacje, dostrzeganie nowych mozliwosci,
nowych idei, a takze sposdb przeformutowania problemow, aby dzieki
nowemu spojrzeniu dac sobie szanse rozwigzania ich nieszablonowo.
Myslenie lateralne to umiejetnos¢ wyzbycia sie ,sztywnego”
postrzegania rzeczywistosci, ale takze umiejetno$¢ patrzenia na
problem z roznych stron i perspektyw.

Przeciwiedstwem myslenia lateralnego jest schemat myslowy
okreslany mianem wertykalnego. Podejscie wertykalne jest metodag
myslenia liniowego, schematycznego, analitycznego. O ile podejscie
wertykalne Swietnie sprawdza sie np. w naukach scistych, gdzie kazdy
krok jest precyzyjnie okreslony, a dziatanie zgodnie ze schematem czy
wzorem zapewnia poprawnos¢ (np. rownania matematycznego), to
takie podejscie na gruncie generowania rozwigzan czy rozwigzywania
problemow zabija tworcze myslenie oraz podejscie nieszablonowe.

Chcac dziataé nieszablonowo nalezy uruchomié tworcze myslenie,
ktore jest mozliwe wéweczas, gdy patrzymy lateralnie.



@ WARSZTATY KREATYWNE | INNOWACYINE

Warsztaty z zakresu kreatywnosci i innowacyjnosci dostarczajg
Uczestnikom wiedzy, umiejetnosci, inspiracji w zakresie takich
obszaréw i kompetencji jak: myslenie nieszablonowe, zespotowe oraz
indywidualne sposoby generowania i wypracowywania rozwigzan jak
np. burze mobzgéw (klasyczne, odwrdcone etc.), umiejetnosci
zwigzane z przyjmowaniem perspektywy innych oséb (np. odbiorcéw,
person dla ktérych projektujemy), metod kwestionowania
istniejgcych zatozen (np. co by byto, gdybysmy juz zawsze pracowali
wytgcznie zdalnie etc.) oraz przyjmowania okreslonych perspektyw,
np. wymuszonych zaleznosci czy tez randomowego generowania
rozwigzan.

Takie podejscie pozwala sie wybi¢ z myslenia szablonowego,
analitycznego, sztampowego. Ponadto, pozwala poznaé narzedziowg
strone generowania pomystow i rozwigzan, zarowno w wymiarze
jednostkowym, jak i zespotowym.
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WDRAZANIE STRATEGII INNOWACY]NE]

Wdrazanie strategii innowacyjnosci mozna przedstawi¢ na bazie kilku
etapow, ktére warto zaprojektowa¢ w ramach kazdej instytucji.
Pierwszym etapem jest odpowiedz na pytanie o strategie: w jakim
kierunku zmierzamy, co ma by¢ celem i efektem dziatan
innowacyjnych, w jaki sposdb selekcjonowane bedg obszary
wymagajgce usprawnien/ innowacji etc. Etap drugi to odpowiedz na
pytanie: w jaki sposéb zagospodarowany i ustanowiony bedzie budzet
dotyczacy wdrazania nowych rozwigzan (sposoby finansowania
projektow, sposoby pozyskiwania budzetu etc.). Etap trzeci stanowi
catosciowy model zarzadzania procesem innowacji, czyli opracowanie
plandw ewaluacji, przyjecie okreslonych miernikow i kryteriow
sukcesu. Etap czwarty to opracowanie i wybdr przyjetego przez
instytucje modelu zarzadzania, ktéry wspierany jest wypracowaniem
kierunkow wdrazania innowacyjnej kultury, czyli Srodowiska
sprzyjajacego rozwojowi innowacji.




@ INNOWACYJNA KULTURA - WARSZTATY PRAKTYCZNE

Warsztaty praktyczne w zakresie budowania innowacyjnej kultury

poswiecone sg wypracowaniu i wygenerowaniu rozwigzan w zakresie

kazdego filaru kultury innowacyjnosci. Podczas sesji Uczestnicy w

odniesieniu do wtasnej organizacji majg szanse opracowac action plan

do wdrozenia w/w kultury oraz wygenerowac rozwigzania w zakresie

sposobow m.in.:

Promowania kreatywnosci w zespole i instytucji

Reagowania na ustyszane pomysty, zaréwno na linii
pracownik-menedzer, jak i pracownik-pracownik, aby
wycisza¢ wewnetrznych i zewnetrznych idea-killeréw

Wypracowania i wyznaczenia przestrzeni do zgtaszania
i sygnalizowania pomystéw (np. platforma multimedialna,
skrzynka pomystow, raz w miesigcu spotkanie z cztonkami
zarzgdow etc.)

Sposobdéw i kampanii majgcych na celu inspirowanie
i motywowanie pracownikow do dziatania, i dzielenia sie

pomystami bez obawy o krytyke

Inkubowania pomystéw, udoskonalania ich oraz przejrzystej
polityki wybierania idei, ktore wchodzg w zycie




KREOWANIE SRODOWISKA KULTURY INNOWAC]I

Kreowanie s$rodowiska kultury innowacji koncentruje sie wokot
aspektéw zwigzanych z komunikacjg, ktéra wspiera Srodowisko
innowacyjnych zespotow. Wiodgcymi kanatami komunikacyjnymi sg
m.in. NVC (komunikacja bez przemocy), alternatywy dla szybkiej
oceny pomystow, a takze jej krytyki w duchu modeli SUN i RAIn a takze
komunikacji, ktéra prowadzi do zabicia pomystéw (idea killers).

CERTES.

Na gruncie kreowania $rodowiska sprzyjajgcego innowacjom warto
skoncentrowa¢ sie na budowaniu zaufania w  zespole,
minimalizowaniu pokus zwigzanych z szybkim, zerojedynkowym
ocenianiem, a takze na sposobach inkubacji pomystow, ktore sg
najbardziej kruche w fazie poczgtkowej — fazie wzrostu.
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