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Projekt wspétfinansowany przez Unig Europejska ze srodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego





E.17. Program szkolenia: Innowacyjność w biznesie, specyfika realizacji projektów B+R przez inLAB

Zajęcia mają na celu rozwój kreatywności oraz twórczego myślenia pracowników inLAB, jako istotnych kompetencji w procesie tworzenia innowacji oraz transferu technologii i komercjalizacji wiedzy.

Warsztatowa forma zajęć ułatwi uczestnikom zdobycie/poszerzenie wiedzy 
z obszarów tematycznych szkolenia oraz pomoże w łatwiejszym zapamiętaniu omawianych treści.

Cel szkolenia:


- wzrost świadomości dotyczącej rangi procesu innowacyjności w biznesie

- ukazanie zależności pomiędzy innowacyjnością, a kreatywnością

- zapoznanie pracowników inLAB z technikami kreatywnego i twórczego rozwiązywania problemów

- wykształcenie w pracownikach inLAB zdolności do twórczego myślenia

Korzyści ze szkolenia:

Udział w szkoleniu sprzyja m.in.:
- poszerzeniu horyzontów myślowych

- pokonaniu barier hamujących kreatywność oraz przełamanie stereotypów, które często są przyczyną trudności w porozumieniu B + R

- nabyciu umiejętność niekonwencjonalnego rozwiązywania problemów oraz akceptacji dynamiki procesu komercjalizacji

- wzrostowi wiary we własne zdolności twórczego myślenia

Ramowy program szkolenia (16 h, 2 dni szkoleniowe):

1. Zawiązanie kontraktu grupowego

- ustalenie zasad obowiązujących na szkoleniu

- integracja, ćwiczenie: Historia mojego imienia

- poznanie motywacji do udziału w zajęciach, poznanie oczekiwań uczestników

- wspólne wypracowanie celów szkoleniowych

2. Co oznacza pojęcie „innowacyjność” – kreatywne tworzenie definicji

- sprawdzenie znajomości pojęcia wśród uczestników szkolenia – dyskusja

- wspólne tworzenie definicji pojęcia „innowacyjność” – ćwiczenie (opis poniżej)
3. Rodzaje innowacji i ich charakterystyka

- produktowe

- procesowe

- organizacyjne

- marketingowe

4. Skąd się biorą innowacje?

- potrzeba kontra pomysł

- źródła innowacji (wewnętrzne, zewnętrzne)

5. Elementy procesu innowacyjności oraz tworzenie profilu innowatora

- omówienie procesu innowacji na podstawie np. Teorii ciągnięcia (Scence – pull theory of innovation); Rothwell 1994 r. : potrzeba – projektowanie – produkcja – sprzedaż

- generowanie pomysłów, przegląd i ocena pomysłów, wdrażanie pomysłów

- cechy innowatora: np. systematyczność, wiedza, analogia, wizja – wymiar poszczególnych cech i ich rola przy tworzeniu innowacji
6. Proces innowacji 

- od czego zależy powodzenie procesu innowacji – dyskusja w grupach

- jak należy wprowadzać innowacje w organizacji 

- lęk przed zmianą – dlaczego pracownicy boja się nowego?

- narzędzia pomocne we wprowadzaniu innowacji w firmie

7. Kreatywność jako fundament innowacyjności – zależność między pojęciami

- charakterystyka pojęcia kreatywność

- diagnoza własnych zdolności twórczego myślenia – TCT-DP - Rysunkowy Test Twórczego Myślenia (test psychologiczny, do jego analizy wymagana jest osoba posiadająca dyplom ukończenia studiów psychologicznych) lub za pomocą arkusza ćwiczeń (załącznik nr 1)

8. Przygotowanie do pracy kreatywnej

- budowanie twórczej atmosfery

- model procesu krewnego, jak powstają pomysły?

- rola managera (lidera) w kierowaniu pracami kreatywnymi

- postawy członków zespołu względem nowych pomysłów – diagnoza ról 
w zespole

9. Bariery kreatywnego myślenia (lista tłamsicieli pomysłów)

- przekonanie o własnym braku kreatywności

- rutyna

- stres

- presja czasu

- zdrowy rozsądek

- wewnętrzny krytyk 

10. Przegląd technik kreatywności i twórczego myślenia

- burza mózgów

- mapa myśli

- wachlarz koncepcji

- metoda W. Disneya

- kapelusze myślowe de Bono

11. Część warsztatowa:

- praktyczne zastosowanie technik twórczego myślenia

- akceptacja stanu „niewiedzy” 

- ćwiczenia – np. gra kreatywna „Apples to Apples”

Metody szkoleniowe:

- aktywizacja uczestników w ramach ćwiczeń, gier zespołowych, prac kreatywnych 
w grupach, parach

- diagnoza uczestników szkolenia w obszarach tematyki zajęć (test diagnostyczny / arkusz ćwiczeń)

- przełamywanie własnych barier – praca indywidualna nad zadaniem kreatywnym

- dyskusje panelowe – oparte na wspólnym wyciąganiu wniosków, na podstawie wykonywanych ćwiczeń

Przykładowe ćwiczenia:

1. Historia mojego imienia

Opracowane na postawie: Katt Koppett „Techniki teatru improwizacji w programach szkoleniowych”, Oficyna Ekonomiczna, Kraków 2003r.
Ogólny opis: 

Uczestnicy szkolenia opowiadają sobie, skąd wzięły się ich imiona

Cele:

- przełamywanie lodów

- rozgrzewka

- budowanie zespołu

- kreatywność

Materiały pomocnicze: brak

Czas: około 2 minut na uczestnika

Liczba uczestników: dowolna

Przebieg ćwiczenia:

1. Każdy uczestnik szkolenia opowiada historie swojego imienia

2. Uczestników informuje się, że mogą wedle życzenia opowiedzieć historie swojego imienia, nazwiska lub przezwiska

3. Jako pierwszy historię opowiada prowadzący szkolenie, nadając ton dalszym wypowiedziom

4. Każda z wypowiadających osób wskazuje kolejnego mówcę

2. Kreatywne tworzenie definicji

Opis ogólny:


Uczestnicy szkolenia tworzą definicje pojęcia „innowacyjność” w grupach

Cela:

- przełamywanie lodów

- rozgrzewka

- budowanie zespołu

- kreatywność

Materiały pomocnicze:

- tablica 

- pisak

Czas: ok. 10 – 15 min.

Liczba uczestników: minimum 4 osoby

Przebieg ćwiczenia:

1. Uczestnicy są proszeni o podanie 3  lub 4 lub 5 dowolnych liter alfabetu – losowo wskazanych (ilość liter zależna jest od ilość grup jakie utworzy w tym ćwiczeniu trener, a ta zależna jest od ilości uczestników) – trener zapisuje te litery na tablicy

2. Trener prosi aby wspólnie grupa wymieniła po 5 wyrazów rozpoczynających się na każdą z liter, jednocześnie każdy wymienione słowo musi kojarzyć się 
z pojęciem „innowacyjność”. Trener zapisuje słowa na tablicy.

3. Uczestnicy zostają podzieleni na grupy (ilość i liczebność grup zależna od ilości uczestników szkolenie – minimum 2 grupy, po 2 osoby). Każda grupa otrzymuje jedna z liter oraz przyporządkowane do niej wspólnie wymienione wyrazy.

4. Zadaniem każdej z grup jest napisanie definicji pojęcia „innowacyjność” 
z wykorzystaniem wszystkich 5 słów. Warunek – definicja musi być napisana w formie oficjalnego przemówienia, zaczynającego się od słów: „Drodzy Rodacy….”

5. Po zakończeniu pisania definicji / przemówień grupy odczytują swoje prace na forum.

3. Krąg pomysłów 

Opracowane na postawie: Katt Koppett „Techniki teatru improwizacji w programach szkoleniowych”, Oficyna Ekonomiczna, Kraków 2003r.
Ogólny opis: 

Uczestnicy szkolenia stają w kręgu. Przekazują sobie jakiś przedmiot (np. piłkę), a w tym czasie jeden z uczestników wymienia różne słowa zaczynające się na ustaloną wcześniej wspólnie literę. Kiedy przedmiot objedzie już cały krąg i trafi to niego, uczestnik kończy swoja literę i podaje literę kolejnemu graczowi.

Cele:

- rozgrzewka

- doładowanie energii

- kreatywność

Materiały pomocnicze: jeden dowolny przedmiot do podawania

Czas: około 1 -2 minut na uczestnika w jednej rundzie

Liczba uczestników: 10 – 20 osób

Przebieg ćwiczenia:

1. Uczestnicy stają w kręgu

2. Jednemu z nich podajemy jakiś przedmiot, który będzie przekazywany z rąk do rąk

3. Osoba ta przekazuje przedmiot sąsiadowi z lewej strony i jednocześnie podaje jakąś literę sąsiadowi z prawej strony

4. Sąsiad z prawej strony staje się recytatorem: wymienia różne słowa zaczynające się na tę literę w miarę jak przedmiot, przekazywany z rąk do rąk, wędruje po kręgu

5. Kiedy przedmiot dotrze do recytatora kończy on swoja listę

6. Następnie podaje literę sąsiadowi z prawej i przekazuje przedmiot w lewo

7. Ćwiczenie wykonywane jest tak długo, aż wszyscy wyrecytują swoje listy

4. Gra  kreatywna „Apples to Apple”

Opracowane na postawie: opisu gry zamieszczonego w miesięczniku Rebel Times, nr 40, styczeń 2011)

Cele:

- doładowanie energii

- kreatywność

Materiały pomocnicze: karty „Appples to Apple”

Czas: około 30 min dla pojedynczej partii

Liczba uczestników: do 10 osób (minimum 4 osoby)

Przebieg ćwiczenia:

Karty dzieli się na dwa rodzaje: z czerwonym jabłkiem (zawierające nazwisko osoby, nazwę miejsca, rzeczy lub wydarzenia) oraz z zielonym jabłkiem (z wypisaną konkretną cechą).

Prowadzący szkolenie w pierwszej turze jest sędzią i rozdaje wszystkim uczestnikom po siedem kart czerwonych, następnie wykłada na środek kartę zieloną. Pozostali uczestnicy  (poza sędzią) wybierają ze swoich kart jedną kartę czerwoną, która ich zdaniem najlepiej pasuje do odsłoniętej karty zielonej i kładą ją zakrytą na środku stołu. Gdy wszyscy to uczynią, sędzia zbiera zagrane karty, tasuje je, 
a następnie odkrywa i czyta, by ostatecznie wybrać tę, która jego zdaniem najlepiej pasuje do wyłożonej karty zielonej.

Uczestnik, którego karta została wybrana, w nagrodę zdobywa kartę zieloną, następnie wszyscy dopierają po jednej karcie czerwonej, by znów mieć ich siedem na ręce, a rola sędziego przechodzi na gracza siedzącego po lewej stronie od uprzednio rozdającego. Losowana jest nowa karta zielona i sekwencja powtarza  się. 
Gra kończy się, gdy któryś z uczestników zabawy cztery karty zielone. 

5. Rysowanie parami

Opracowane na postawie:  Katt Koppett „Techniki teatru improwizacji w programach szkoleniowych”, Oficyna Ekonomiczna, Kraków 2003r.
Ogólny opis:
Ćwiczenie wykonywane w parach: uczestnicy rysują portret lub jakiś inny obrazek, dodając na zmianę po jednej kresce lub innym elemencie. Na koniec nadają pracy tytuł, dodając kolejno po jednej literze.
Cele:
- budowa zespołu

- kreatywność

- komunikacja

Materiały pomocnicze: kredki i kartki papieru albo flipchart 

Czas: 10-20 minut 

Liczba uczestników: pary

Przebieg ćwiczenia:

1. Rozdajemy uczestnikom kredki i papier.

2. Wyjaśniamy, że zadaniem każdej pary uczestników będzie naryso​wanie twarzy, przy czym mają oni na zmianę dodawać po jednej kresce czy innym elemencie rysunku.

3. Gdy któryś z partnerów zawaha się, rysunek jest ukończony.

4. Następnie pary nadają tytuł swym rysunkom, tym razem dodając kolejno po jednej literze - aż ktoś się zawaha.

5. Prosimy o zgłoszenie się ochotnika, który w parze z nami zade​monstruje ćwiczenie.

6. Pozwalamy parom rysować kilka twarzy pod rząd albo jakiś inny rysunek - wedle uznania.

7. Zapoznajemy całą grupę z wynikami prac - na przykład rozwie​szając rysunki na ścianie.

Success story: 

Przełożony dyrektora inLAB zauważył, że jego podwładnego cechuje brak twórczego podejścia do rozwiązywania problemów z jakimi spotyka się inLAB, częste kierowanie się stereotypami oraz korzystanie z utartych schematów postępowania. Taki styl kierowania oraz podejście do pracy przekłada się na brak twórczej atmosfery 
w zespole inLAB i niski współczynnik generowania pomysłów, co w efekcie może zacząć przekładać się na relacje z klientami inLAB. W zaistniałej sytuacji należy zrealizować szereg działań mających na celu promocje twórczej atmosfery pracy. Narzędziem realizującym w/w cel jest szkolenie z zakresu Innowacyjności w biznesie.

Załącznik nr 1 

ARKUSZ ĆWICZEŃ

Ćwiczenie 1.

Wypisz jak najwięcej słów kończących się na „– ska”. Nie konieczne jest użycie pierwszego przypadku liczby pojedynczej. Masz na to 30 sekund.
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Ćwiczenie 2.

Uzupełnij brakujące słowa (po 5 a każdym wersie), aby stworzyły one ciąg przyczynowo – skutkowy, pomiędzy pierwszym a ostatnim słowem w linijce (na każdy wers masz 60 sekund):

a) dziurkacz - ………….- ………………- ………………..- …………….. - …………….. – harfa

b) okno - ………….- ………………- ………………..- …………….. - …………….. – pępek

c) listwa - ………….- ………………- ………………..- …………….. - …………….. – kałuża

Ćwiczenie 3. 

Wpisz skutki – pozytywne oraz negatywne, faktu, że w ostatni weekend marca następuje zmiana czasu na letni (czas: 60 sekund):
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Ćwiczenie 4. 

Wymień jak najwięcej zastosowań szklanej butelki (90 sekund)

……………………………
……………………………
……………………………

……………………………
……………………………
……………………………

……………………………
……………………………
……………………………

……………………………
……………………………
……………………………

……………………………
……………………………
……………………………

……………………………
……………………………
……………………………

……………………………
……………………………
……………………………

……………………………
……………………………
……………………………

……………………………
……………………………
……………………………

Ćwiczenie 5.

Podaj jak najwięcej rymów do słowa „kartka”. Masz na to 90 sekund.
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