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3ÁĿÅÔÁË 
 

Ļetvrta industrijska revolucija pred vratima je i za 10 godina niġta viġe neĺe biti isto 

kao prije. U posljednjih 100 godina veĺ su se dogodile revolucionarne promjene, 

ukljuļujuĺi internet revoluciju s drastiļnim promjenama u komunikaciji, trgovini, 

transportu, bankarstvu, industriji, svuda osim u obrazovanju koje je i dalje 

orijentirano na sustav uļenja iz 16 st. prema predmetima, s jedinom razlikom, a to 

je da se umjesto petrolejskih lampi koriste elektriļne ģarulje i markeri u boji umjesto 

krede, sve ostalo je manje-viġe isto. Kada je poļeo Drugi svjetski rat?, Koja je 

najduģa rijeka u Kini? Zaġto se sve koristi poluvodiļ? ï jesu ļinjenice koje mogu 

biti zanimljive u kvizu, ali za napredak ļovjeļanstva sigurno neĺe imati nikakav 

znaļaj. I dok djeca od 5 godina imaju neograniļenu maġtu, radoznalost i prepuni su 

ideja, ġkola tu kreativnost i maġtu vrlo uspjeġno ne potiļe i kao rezultat, javlja se 

intelektualni konformizam koji se javlja u prihvaĺanju veĺinskog miġljenja bez 

kritiļkog razmiġljanja ili traģenja odgovora na pitanje: Zaġto je to tako? ili Moģe li 

se neġto izmijeniti kako bi bilo bolje? 

Kroz projekt ĂBudi kreativan ï osiguraj svoju buduĺnostò koji financira EU putem 

programa Erasmus+, uļinit ĺemo jedinstven pothvat da uļenike iz triju srednjih 

ġkola iz Srbije, Hrvatske i Italije Ăpreobrazimoñ od Ăspuģveò, koji pasivno 

prihvaĺaju enciklopedijsko znanje, do radoznalih uļenika koji maju dovoljno 

samopouzdanja da svoju uroĽenu, ali prikrivenu i zanemarenu kreativnost 

upotrijebe za usvajanje svjeģih i originalnih poslovnih ideja i ġto je joġ vaģnije, 

postanu svjesni svojih kreativnih moguĺnosti, ġto ĺe im osigurati bolju i sigurniju 

buduĺnost. Za nastavnike moderatore koji ģele metodologiju iz ovog projekta 

primijeniti u svojim ġkolama, dajemo jedinstveni prikaz teorije, neophodne za 

shvaĺanje vaģnosti poticanja kreativnosti, tako i praktiļnih savjeta za oblikovanje 

kreativnih radionica kombiniranjem tehnika i metoda iz naġeg iskustva, s drugim 

metodama prema konkretnim potrebama i ģeljama u svome okruģenju. 

*Izjava o odricanju odgovornosti: Ovaj projekat financiran je uz podrġku Europske komisije. Ova 

publikacija odraģava stavove samo autora i Komisija ne moģe biti odgovorna za bilo kakvu 

upotrebu informacija koje se nalaze u njoj. 
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Uvod ï Sanjaj. Vjeruj. Usudi se. Napravi. 
 

1450. godine zapoļela je Ăinformacijska revolucijañ. Sve je poļelo izumom 

tiskarskoga stroja njemaļkog znanstvenika Johannesa Gutenberga koji je imao 

odliļnu ideju da tekst podjeli na njegove pojedinaļne komponente. Pojedinaļna 

slova, lako pokretna, sastavljena su u obliku rijeļi; rijeļi odvojene praznim 

razmakom formiraju redove i paragrafe; a viġe paragrafa spaja se kako bi napravili 

stranicu. Buduĺi da bi se slova mogla rasporediti u bilo koji format, beskonaļno 

puno tekstova moglo bi se tiskati ponovnom upotrebom i ponovnim tiskom. Tisak 

je proġirio nove ideje brzo i s velikim utjecajem. Utjecaj ove informacijske 

revolucije bio je u to vrijeme jednak kao i Internet danas. 

 

Zahvaljujuĺi ovom izumu i dostupnosti znanja kroz tiskane knjige, u 16. st. je u 

Njemaļkoj provedena ġkolska reforma i uveden predmetni sustav obrazovanja koji 

se i danas koristi. 

 

I dok se u 20. st. dogodila nova Ăinternet revolucijañ na polju informiranja, ġkolski 

sustav ostao je isti tijekom 500 godina. Tek je nedavno u Finskoj doġlo do obrazovne 

revolucije koja je zamijenila predmetni sustav uļenja sustavom uļenja zasnovanom 

na temama. 

 

Posljedice ove tradicionalne metode uļenja, koja se zasniva na pamĺenju i 

reprodukciji ļinjenica, danas su izuzetno nepovoljne, u svjetlu promjena koje je 

donijela nova ļetvrta industrijska revolucija, koja potiļe kreativnost i socijalnu 

inteligenciju kao uvjete napretka. 



5 
 

 

Danaġnji uļenici nisu ni spremni ni nauļeni da kreativno razmiġljaju, a ļinjenice 

koje nauļe u ġkoli mijenjaju se brģe nego ġto u ġkolu stiģu nove tiskane knjige. 

 

Ļak i kada imaju ideju, veĺina uļenika odustaje od svojih ideja zbog takvog naļina 

razmiġljanja, ļak i prije nego ġto poļnu traģiti naļine kako ih primijeniti. Za uspjeh 

su im, osim radoznalosti, potrebne dvije vaģne stvari: hrabrost i samopouzdanje; 

hrabrost za isprobavanje novih stvari i samopouzdanje da ne odustanu zbog tuĽih 

savjeta i razliļitih prepreka na putu ka realizaciji ideje. Walt Disney to je objedinio 

u samo ļetiri rijeļi i time sve rekao: ĂSanjaj, vjeruj, usudi se, napravi.ñ. 

 

Najveĺi broj pronalazaka u povijesti ļovjeļanstva napravljen je u posljednjih 100 

godina, zajedno s progresivnim druġtveno-ekonomskim razvojem koji je obiljeģio 

industrijsku revoluciju, razvoj znanosti i suvremeni tehniļki i tehnoloġki razvoj. 

Neki izumi koji su postali dio naġe svakodnevice nisu bili dio najoptimistiļnijih 

oļekivanja. Zajedniļko svim ovim izumima je jednostavan, ali nedovoljno iskoriġten 

ljudski potencijal koji se zove kreativnost. Sve polazi od poļetka kreativnosti, poput 

ideja. U ranim fazama ljudske povijesti bilo je relativno lako smisliti neġto novo i 

korisno. Novi su proizvodi osmiġljeni kako bi popunili ovaj jaz, postaje teģe stvoriti 

neġto novo. Kako vrijeme prolazi, mnoge se ideje javljaju u sve veĺem broju i 

pronalazak stvarno nove ideje postaje krajnji izazov. 

 

Ako su osnova svih izuma ideje, a novim idejama potrebna je kreativnost, prvo sebi 

moramo postaviti jednostavno pitanje: Jesam li kreativan/na? 

 



6 
 

Kako bismo mogli odgovoriti na to pitanje, trebalo bi razumjeti ġto je zapravo 

kreativnost. 

 

 

 

Dio 1: Kreativnost ï teorijska osnova 

Definicije kreativnosti 
 

Oksfordski rjeļnik kreativnost definira kao: Ăéupotrebu maġte ili originalnih ideja 

kako bi se neġto stvorilo; inovacija...ñ. 

 

Drugi autori definiraju kreativnost kao stvaranje novih i korisnih ideja od strane 

pojedinca ili male grupe pojedinaca koji rade zajedno. Tako kreativnost ukljuļuje 

inovativnost i vrijednost. 

 

Prema Kirtonu: ĂKoncept kreativnosti moģe se raġļlaniti na dvije dimenzije kao 

razliļite stilove kreativnosti. Dva stila kreativnosti nazivaju se Ăprilagodbenañ i 

Ăinovativnañ kreativnost. Osoba koja se prilagoĽava neļemu voli poboljġavati stvari 

unutar postojeĺih okvira i postojeĺih granica. Inovativna osoba preferira stvari 

drugaļije, restrukturirajuĺi probleme i okvire. 

 

Na primjer, jazz glazbenik moģe biti kreativan unutar postojeĺeg ģanra, poput 

bebopa. Drugi oblik kreativnosti razvijanje je novog stila poput cool jazza. No 

razlikuju li se ove razliļite vrste kreativnosti samo u stilu ili je i ovdje razlika vidljiva 
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na razini kreativnosti? U stvari, suoļeni smo sa situacijom u kojoj je proizvod 

istovremeno i inovativan i prilagoĽen, promatran iz razliļitih perspektiva.ñ1 

 

Pitanje je: Ġto je novitet? Novitet jest kljuļ koji definira kriterije kreativnosti. 

ĂUzmemo li znaļenje doslovno, novitet znaļi neġto ġto se nikada ranije nije dogodilo 

ili neġto ġto nikada ranije nije uļinjeno. MeĽutim, u ovom strogom smislu pojma 

noviteta, mislimo na ono ġto moģemo nazvati objektivnim novitetom.ñ2 

 

Hausman tvrdi kako Ăékoncept kreativnosti zahtjeva pozivanje na koncept 

Ăradikalne novostiñ, kako bi se razlikovao od trivijalnih oblika noviteta, na primjer, 

u obliku minimalnih razlika i varijacija. S ove pozicije on se zalaģe za sljedeĺe toļke: 

(a) zahtjev radikalne novosti - novost ili razumljivost dogaĽaja, a ne trivijalne 

novosti jednostavnih razlika i (b) zahtjev vrijednosti - vrijednosti koje doprinose 

stvorenim rezultatima.ñ3 

 

ĂKada se koncept odnosi na veliļinu noviteta, poput stvaranja novog ģanra u 

umjetnosti, nove paradigme u znanstvenom istraģivanju ili potpuno nove vrste 

tehnologije, koncept radikalne novosti nije poģeljan jer koncept uzdiģe gotovo 

 

1 Kirton, M.J.: Adaptors and Innovators: Problem solvers in organizations. In Grønhaug, K. and 

Kaufmann, G. (eds.), Innovation: A cross-disciplinary approach, Norwegian Universities Press, Oslo, pp. 

65ï85. 

2 Kaufmann Geir: Two Kinds of Creativity ï But Which Ones? Creativity and Innovation Management, 

13 (3), 2004, p. 156. 

3  Hausman, C.R.: Philosophical perspectives on the study of creativity. In Isaksen, S.G. (ed.). Frontiers 

of creativity research: Beyond the basics, Bearly Limited, Buffalo, NY, 1987, pp. 380ï89. 
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boģanske proporcije i takoĽer ide u suprotnost s konceptom stupnja kreativnosti koji 

ima smisla i treba ga saļuvati.ñ4 

 

ĂNa najniģoj razini moglo bi se reĺi kako novitet znaļi samo Ădrugaļije ñ. No u tom 

smislu, to bi sve uļinilo novinom jer je svaka stvar u principu razliļita od svih stvari 

u proġlosti. U najmanju ruku, svaki entitet postoji u razliļito vrijeme ili na drugom 

mjestu.ñ5 

 

Prema Weisberg: ĂSvako je rjeġenje problema kreativno, sve dok je novo i ispunjava 

zahtjeve zadatka. Ļini se da je osnovna ideja kontinuitet kreativnosti, koji se kreĺe 

od minimalne do maksimalne novine u rjeġavanju problema.ñ6 

 

Matrica Zadatak ï Rjeġenje7 
 

ĂRazlikovat ĺemo dvije vrste noviteta: novost na poticanju i novost na strani 

reagiranja. 

Ovo razlikovanje pruģa nam moguĺnost da joġ viġe razjasnimo konceptualne 

domene inteligencije i kreativnosti. Sada moģemo razlikovati ļetiri razliļite 

kategorije koje ukljuļuju razliļite kombinacije novosti zadataka (novina na strani 

poticanja) i novine u potrebnim rjeġenjima (novina odgovora). Pogledajte sliku 1. 

 

4 Kaufmann Geir: Two Kinds of Creativity ï But Which Ones? Creativity and Innovation Management, 13 (3), 

2004, p. 156. 
5 Boden, M.A.: What is creativity? In Boden, M.A. (ed.), Dimensions of creativity, MIT Press, Boston, MA, 1994, 

pp. 76ï117. 

6 Weisberg, R.W.: Creativity and knowledge: A challenge to theories. In Sternberg, R.J. (ed.), Handbook 

of creativity. Cambridge University Press, Cambridge, 1999, pp. 226ï250. 

7 Kaufmann Geir: Two Kinds of Creativity ï But Which Ones? Creativity and Innovation Management, 

13 (3), 2004, p. 159. 
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C.1. Poznati zadatak ï Poznato rjeġenje 

 

U ovoj kategoriji nalazimo tipiļno rutinsko rjeġavanje problema, ukljuļujuĺi 

standardne operativne procedure. To bi mogle biti, na primjer, rutine za naruļivanje 

novih proizvoda, rutinske procedure prilagoĽavanja cijena, upotreba poznate 

formule za rjeġavanje poznate jednadģbe iz matematike, itd. Malo kreativnosti 

ukljuļeno je u ovakav pokuġaj rjeġavanja problema iako ponekad moģemo biti 

suoļeni s malim, ali vaģnim odstupanjima koja se moraju prilagoditi bilo na strani 

zadatka ili na strani rjeġenja. 

 

 

 

Slika 1. Matrica Zadatak ï Rjeġenje 

 Izvor: Kaufmann Geir: Two Kinds of Creativity ï But Which Ones? 
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C.2. Novi zadatak ï Poznato rjeġenje 

 

ĂOvo je zanimljiva kategorija i predstavlja konceptualnu polaznu bazu same 

inteligencije. Po definiciji, inteligencija se odnosi na aktivnost koriġtenja prethodnog 

iskustva u novim situacijama.ñ8 ĂOvu kategoriju moģemo nazvati Ăprilagodljiva 

inteligencija ñ jer se ovdje bavimo zadatcima koji su, usprkos svojoj novini, podloģni 

rjeġenjima koja su izvedena iz postojeĺeg sustava pravila za odreĽene probleme.ñ9 

 

C.3. Poznati zadatak ï Novo rjeġenje 

 

ĂDa bi stekle konkurentnu prednost, tvrtke stalno pokuġavaju pronaĺi nepravilnosti 

u postojeĺim proizvodima i tehnologijama usporeĽujuĺi ih s vizijom buduĺeg 

ģeljenog stanja koje podrazumijevaju poboljġanje u odnosu na Ăstatus quoñ. Kao 

primjer, zamislite postojeĺu TV tehnologiju. Standardni televizor ima monitor fiksne 

veliļine, koji ljudi prihvaĺaju kao prirodan. No ako stvorimo viziju buduĺeg stanja 

koja nudi monitor fleksibilne veliļine, koji bi se mogao prilagoditi maloj ili velikoj 

veliļini u skladu s naġim potrebama i ģeljama, moģda ĺemo shvatiti da smo stvorili 

poremeĺaj ili odstupanje usporeĽujuĺi postojeĺe stanje stvari u buduĺnosti koje je 

moguĺe i potencijalno poboljġano stanje stvari. U ovom scenariju moģemo tvrditi da 

ono ġto radimo pokuġava naĺi novo reġenje poznate situacije. U tom je procesu 

najzanimljiviji dio kreativnosti jer pokuġava pronaĺi zanimljiv novi problem koji 

ukljuļuje naġu maġtu i omoguĺava nam da stvaramo.ñ 

 

8 Gardner, M.K. and Sternberg, R.J.: Novelty and intelligence. In Sternberg, R.J. (ed.), Mind in context. 

Cambridge University Press, Cambridge, 1994, pp. 38ï71. 

9 Sternberg, R.J.: What is the common thread of creativity? American Psychologist, vol. 56, 2001, pp. 

160ï162. 
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ĂOvaj proces prvog pronalaģenja zanimljivog novog problema, kroz predviĽanje 

moguĺeg, ģeljenog buduĺeg stanja, kao korak ka pronalaģenju novih rjeġenja 

problema moģe se nazvati proaktivnom kreativnoġĺu.ñ10 

 

C.4. Novi zadatak ï Novo rjeġenje 

 

ĂKonaļna kategorija u sadaġnjoj taksonomiji noviteta za kreativnost dana je u 

situaciji kada postoji velika novost na strani zadatka, zajedno sa zahtjevom za novim 

rjeġenjem. Na prvi pogled, ļini se da je to jedna kategorija koja zahtijeva najviġe 

kreativnosti jer postoji novina i na strani poticaja i odgovora. To nije nuģno sluļaj. 

Kako postoji novost na razini zadatka, to predstavlja manje ili viġe eksplicitni znak 

da je potrebno novo rjeġenje. U tom smislu, postoji pokretaļ koji aktivno pokreĺe 

pojedinca na razmatranje novog rjeġenje.ñ 

 

ĂSituacija Novi zadatak ï novo rjeġenje moģe se nazvati reaktivnom kreativnoġĺu, 

jer stvarne promjene u situaciji koje nastaju iz razliļitih razloga, pokreĺu potragu za 

novim rjeġenjima. U ovoj kategoriji moģemo postaviti naglasak na problem, u smislu 

da moģemo uvidjeti da su se stvarne i vaģne promjene zaista dogodile (ili se 

dogaĽaju). Problem se rjeġava prije svega na konceptualnoj i teorijskoj razini.ñ11 

 

 

10 Heinzen, T.E.: Proactive creativity. In Runco, M.A. and Pritzker, S.R. (eds.), Encyclopedia of 

creativity, Vol. 1. Academic Press, New York, 2001, pp. 429ï 434. 
11 Lai, L. and Grønhaug, K.: Managerial problem finding: Conceptual issues and research findings. In Kaufmann, 

G., Helstrup, T. and Teigen, K.H. (eds.), Problem solving and cognitive processes. Fagbokforlaget, Bergen, 1995, 

pp. 487ï511. 
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Matrica vrsta kreativnosti 
 

Usprkos teoriji jedinstvene kreativnosti, Unsworth se zalaģe protiv homogenosti 

razvijanjem matrice ļetiri vrste kreativnosti: odgovorna, oļekivana, doprinosna i 

proaktivna. 

 

ĂPonaġanja se pokreĺu ili kroz samoopredijeljeni izbor ili zbog oļekivanih 

zahtjeva.ñ12 Samoopredijeljena ponaġanja ona su ponaġanja koja su autonomna: 

ĂLjudi sebe doģivljavaju kao inicijatore svog osobnog ponaġanja.ñ Na primjer, ģelja 

za kreativnoġĺu ili ģelja za postizanjem ciljanog stanja predstavlja interni pokretaļ 

kreativnosti. MeĽutim, pojedinac moģe sudjelovati u ponaġanju jer situacija zahtjeva 

provedbu. Dakle, opisi poslova (poput onih koja date znanstveniku za istraģivanje i 

razvoj) ili eksperimentalni zahtjevi za pisanje pjesama predstavljaju zahtjeve za 

kreativnoġĺu. MeĽutim, pored zahtjeva za kreativnoġĺu postoje i unutraġnji zahtjevi, 

tako da imamo sloģeniji kontinuum koji se kreĺe od unutarnje pokrenutog 

sudjelovanja do sudjelovanja koje se pokreĺe vanjskim utjecajima. 

 

ĂDruga dimenzija kreativnog sudjelovanja odnosi se na kategorizaciju samog 

problema. Onaj poļetni uvjet od kojeg je problem formuliran prije nego ġto kreator 

zapoļne proces, ļini kontinuitet u rasponu od zatvorenih do otvorenih problema.ñ13 

 

12 Deci, E. L., & Ryan, R. M.:  The support of autonomy and the control of behavior. Journal of 

Personality and Social Psychology, 1987, vol. 53, pp. 1024-1037. 

13 Getzels, J. W., & Csikszentmihalyi, M.: Scientific creativity, Science Journal, 1967, vol. 3, pp. 80-84. 
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ĂPravi zatvoreni problem je onaj koji se predstavlja sudioniku, kada je poznat naļin 

rjeġavanja problema.ñ14 ĂMeĽutim, otvoreni problemi javljaju se kada je potrebno 

da sudionik pronaĽe, izmisli ili otkrije probleme.ñ15 ĂVeĺina umjetniļkih nastojanja 

uglavnom predstavlja otvorene probleme; odgovori na shemu sugestija ilustriraju 

ishode otvorenih organizacijskih problema. Postoji druga dimenzija ukljuļenosti 

kreativnosti ï vrsta problema ï koja se kreĺe od zatvorenih, predstavljenih problema 

do otvorenih, otkrivenih problema.ñ16 

 

Iz dvije dimenzije tipa pokretaļa i tipa problema moģe se dobiti matrica kreativnosti 

(vidi Sliku 2). Na vertikalnoj osi, tip problema kreĺe se od zatvorenog 

(predstavljenog pojedincu) do otvorenog (ono ġto je pojedinac otkrio). Horizontalna 

os predstavlja pokretaļe koji stoje iza ukljuļivanja u kreativni proces i kreĺe se od 

vanjskih do unutarnje voĽenih. Postoje ļetiri glavne kategorije kreativnosti: 

 

 

 

 

Odgovorna kreativnost 
 

Pokrenuto vanjskim utjecajima, rang zatvorenih-predstavljenih problema opseg je u 

kojem sudionik odgovara zahtjevima situacije i predstavljenom problemu. Ovo je 

 

14 Getzels, J. W.: Problem-finding and the inventiveness of solutions. Journal of Creative Behavior, 1975, 

vol.9, pp. 12-18. 

15 Dillon, J. T.:Problem finding and solving. Journal of Creative Behavior, 1987, vol.16, pp. 97-111. 

16 Unsworth Kerrie: Unpacking Creativity, The Academy of Management Review, Vol. 26, No. 2, 2001, 

pp. 290. 
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Ăkreativna reakcijañ u kojoj pojedinac ima najmanje kontrole nad izborom za 

rjeġavanje problema. U organizacijskom okruģenju, primjer kreativne reakcije moģe 

biti fokus-grupa posebno ureĽena za rjeġavanje odreĽenih problema. 

 

 

 

Slika 2. Matrica tipa kreativnosti 

 

 

 

Oļekivana kreativnost 
 

Kreativnost koja nastaje putem vanjskog oļekivanja, ali sa samootkrivenim 

problemom, oznaļena je kao Ăoļekivana kreativnostñ. U organizaciji se primjeri 

Izvor: Unsworth K.: Unpacking Creativity 
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oļekivane kreativnosti mogu naĺi u poslovima sveobuhvatnog upravljanja 

kvalitetom (TQM). 

 

 

Doprinosna kreativnost 
 

Treĺa kategorija opisuje vrstu kreativnosti koja je samoodreĽena i zasnovana na 

jasno postavljenom problemu. Ova Ădoprinosna kreativnostñ oļita je kod zaposlene 

osobe koja se odluļi baviti kreativnoġĺu kako bi pomogla u rjeġavanju problema u 

koji on (ili ona) nisu direktno ukljuļeni. Stoga su oni koji su reagirali vjerojatno bili 

pokretani viġe od unutraġnjih poticaja nego od vanjskih zahtjeva. 

 

 

Proaktivna kreativnost 
 

Posljednja vrsta kreativnosti je Ăproaktivno stvaralaġtvoñ. To se dogaĽa kada 

pojedinci, voĽeni unutraġnjim motivima, aktivno traģe probleme koje treba rijeġiti. 

Dobrovoljni prijedlozi za unapreĽenje proizvodnog procesa radnika trgovine i 

nepotpomognuti prijedlozi za nove proizvode predstavljaju organiziranu proaktivnu 

kreativnost. 
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Individualna, grupna i organizirana kreativnost 
 

Moramo razlikovati individualnu i grupnu kreativnost. Kreativnost pojedinca 

funkcija je prethodnih uvjeta, kognitivnog stila i sposobnosti, faktora liļnosti, 

relevantnog znanja, motivacije, druġtvenih utjecaja i kontekstualnih utjecaja. Grupa 

u kojoj se javlja kreativnost pojedinaca uspostavlja direktan druġtveni utjecaj na 

kreativnost pojedinaca. Pojedinaļna kreativnost, zauzvrat, doprinosi kreativnosti u 

grupama. 

 

Grupna kreativnost nije jednostavan agregat (zbir) kreativnosti svih ļlanova grupe 

iako je grupna kreativnost oļigledno funkcija kreativnosti pojedinaca u grupi. Pored 

toga, na grupnu kreativnost utjeļe sastav grupe (npr. raznolikost), karakteristike 

grupe (npr. kohezivnost ï meĽusobna povezanost, veliļina grupe) i grupni procesi 

(npr. strategije rjeġavanja problema, obrada druġtvenih informacija) i kontekstualni 

utjecaji koji proizlaze iz organizacije. 

 

ĂOrganizacijska kreativnost stvaranje je vrijednog, korisnog novog proizvoda, 

usluge, ideje, postupka ili procesa pojedinaca koji zajedno rade u sloģenom 

druġtvenom sustavu. 

Organizacijska kreativnost funkcija je grupne kreativnosti i kontekstualnih utjecaja 

(kultura, sustav nagraĽivanja, ograniļenja resursa), ukljuļujuĺi one koji dolaze iz 

okruģenja.ñ17 

 

17 Woodman, R.W., John E., Sawyer, J.E., Griffin, R.W.: Toward a theory of organizational creativity, 

Academy of Management Review, 1993, Vol. 18, No. 2, pp. 293-321. 
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Velika kreativnost ĂKñ i mala kreativnost Ăkñ 
 

Neki autori inzistiraju na razlici na razini kreativnosti na osnovi utjecaja koji 

kreativnost ima na druġtvo pa istiļu razliļitu kreativnost s velikim ĂKñ i malim 

slovom Ăkñ. 

 

U osnovi, postoji dogovor da djeca zapravo nisu kreativna: ĂS obzirom na definicije 

kreativnosti koje su neophodne za objaġnjenje vaģnih i utjecajnih inovacija koje su 

utjecale na naġ ģivot, neki od nas spremni su zadrģati preostali pojam malog 

stvaralaġtva Ăkñ ï svakodnevne bistrine koja nas razveseli ili olakġava ģivot ï za 

nove neobiļne djeļje igre, ali sve to razlikujemo od velike ĂKñ kreativnosti, koja 

stvara proizvode s druġtvenim utjecajem, koja se nalazi samo kod odraslih.ñ18 

 

Ova izjava zahtjeva objaġnjenje ġto se podrazumijeva pod pojmom djeca. Ako je ovo 

starost do 7 godina ili viġe, logiļno je da ne moģemo oļekivati da mala djeca razviju 

nove proizvode, usluge i tehnologije koje ĺe nam promijeniti ģivot; meĽutim, pristup 

da samo odrasli mogu doĺi na ideju o novim proizvodima i uslugama bio bi zaista 

diskriminirajuĺi. Na primjer, adolescenti imaju mnogo viġe svjeģijih i originalnijih 

ideja od veĺine odraslih i zaposlenih koji zbog konformizma prihvaĺaju poznati 

naļin rada i razmiġljanja, a ġto viġe godina radnog i ģivotnog iskustva imaju, to rjeĽe 

izlaze Ăiz okvirañ (engl. out of the box). Glavni problem je ġto se djeca i uļenici u 

ġkolama najļeġĺe nisu ukljuļivali u kreativni proces stvaranja ideja za nove 

 

18 Sawyer, R. Keith: Creativity and Development, Oxford University Press, Cary, NC, USA, 2003, p.240. 
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proizvode i usluge. Terensko iskustvo s adolescentima upravo osporava takve 

tvrdnje i dovodi do realizacije takvih ideja koje struļnjaci u industriji ne mogu ni 

zamisliti. 

 

Jesam li kreativan/na?19 

 

Svi mogu prije ili kasnije postaviti sebi hipotezu: ĂTerensko iskustvo pokazalo je da 

otprilike polovina ljudi vjeruje kako imaju vjeġtine kreativnosti dok je druga 

polovina ispunjena sumnjama u njihove kreativne sposobnosti. Jedan od osnovnih 

principa upravljanja inovacijama je ï vjerujte u kreativnost.ñ Psiholozi su govorili: 

ĂAko mislite da moģete, onda moģete, a ako mislite da ne moģete, ne moģete!ñ 

 

Postoji dilema: Zaġto neki pojedinci imaju veĺu sposobnost otkrivanja novih i ļesto 

nevjerojatnih ideja od drugih? Istraģivaļi ļesto pokuġavaju odgovoriti na sljedeĺe 

pitanje: ĂJesu li su ove osobe roĽene s ovom kreativnom sposobnoġĺu ili se to dobiva 

preko roditelja, mentora ili drugih faktora iz okruģenja? Je li kreativnost 

nepoznanica, nedodirljiva vjeġtina kojom je blagoslovljena samo nekolicina?ñ 

Postoje uglavnom dva pristupa. Mnogi vide kreativnost kao sastavni dio DNK s 

kojim su svi roĽeni. Drugi vide kreativnost kao Ăsretnu zvijezduñ, obiļno 

rezerviranu za one koji imaju prirodni talenat za kreativno izraģavanje, poput 

Shakespearea, Van Gogha, da Vincija ili Disneyja. To su oni posebni, nadareni, a 

moģda i pomalo drugaļiji. Ovi nadareni navodno upravljaju Ăkreativnimñ 

 

19 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM 

Books, Saranac Lake, NY, USA, 2002. 
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podruļjima poput marketinga i umjetnosti, ali svakako ne financijama ili 

medicinom. 

 

Je li kreativno razmiġljanje specifiļno samo za nekolicinu ljudi? Sreĺom, to nije 

toļno. Ako je definicija kreativnosti Ăotkrivanje nove vezeñ, onda svako ima 

moguĺnost biti kreativan. Svako ima moguĺnost povezivanja jedne ideje s drugom, 

pronalaģenja ideje u drugom resoru, organizaciji ili industriji i povezivanje s drugim 

radi rjeġavanja izazova. Umjetniļko stvaralaġtvo samo je jedan oblik kreativnosti. 

Postoje mnogi drugi oblici ili putevi kreativnog izraģavanja, kao ġto su pronalaģenje 

nove ideje kako bi se ġto bolje usluģili kupci, otkrivanje novog recepta koristeĺi 

samo sastojke u hladnjaku ili pokuġaj nove rute do i od posla. 

 

Albert Szent-Gyºrgyi (poznat po otkriĺu vitamina C), nekada je govorio: ĂGenije 

vidi ono ġto svi vide i misli ono ġto nitko drugi nije pomislio.ñ  

 

Dokazano je da je najvaģniji faktor kreativnog razmiġljanja ļovjekovo osobno 

vjerovanje u njegove kreativne sposobnosti. VoĽa ne moģe samo traģiti od ljudi da 

budu kreativni. Prvo moraju vjerovati da su kreativni. Neke karakteristike kreativnih 

mislilaca su znatiģelja, maġtovitost, spremnost na promjenu neļega, 

komunikativnost, tolerancija za nepoznato, uģivanje u izazovu, intuitivnost, 

fleksibilnost, upornost, strpljivost i sl.  

 

Savjet: Najlakġa vjeģba kreativnog razmiġljanja je: Upravo ste osvojili milijun 

dolara. Ġta biste napravili? Svatko tko zna odgovor na ovo pitanje, kreativan je! 
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Lijevi i desni mozak 
 

Dundon je pojasnila da ĂKada se govori o vjeġtinama kreativnog razmiġljanja, 

obiļno se spominje desni mozak nasuprot razmiġljanju lijevog mozgañ. Roger Speri 

dobio je 1981. godine Nobelovu nagradu za medicinu za svoj revolucionarni rad u 

podruļju prouļavanja mozga. Svaka strana mozga posjeduje specijalizirane i 

diferencijalizirane funkcije. Smatra se da lijeva strana mozga dominira govorom, 

logikom, nauļnim i analitiļkim zadatcima dok desna strana mozga dominira 

vizualnim, prostornim i umjetniļkim zadatcima. Lijeva se strana viġe bavi detaljima 

dok se desna bavi apstraktnijim procesima. Vremenom se desni mozak povezao s 

kreativnoġĺu.ñ 

 

ĂLogiļke misli i fiziļke zadatke obavlja lijevi mozak, pri ļemu desni mozak radi 

leģernije i kreativnije. Kako biste bili kreativni, potrebno je razmiġljati desnim 

mozgom; meĽutim, lijevi mozak daleko je viġe dominirajuĺi i ļesto iskljuļuje drugu 

polovinu kako bi se aktivno ukljuļio u zadatke i aktivnosti. Kako bi ohrabrio desnu 

stranu, sljedeĺi Ătrikñ moģe potaknuti lijevi mozak na Ăiskljuļivanjeñ dajuĺi drugoj 

polovini mozga priliku da razmiġlja sam! Jednostavno crtanje linije i naopako 

postavljanje crteģa na stol, a zatim pokuġaj kopiranja tog crteģa lijevom rukom, ļine 

dvije stvari. Prvo, desni mozak mora preuzeti posao jer ne postoji ni logiļan ili lako 

zapamtljiv naļin da se to postigne, a takoĽer vrġi se i fiziļka aktivnost lijeve ruke, 

koja zahtjeva kontrolu od desnog mozga. Ļak i ako je crteģ neġto ġto bi lijevi mozak 

mogao kopirati iz memorije, to ġto je postavljen naopako, obiļno zadatak ļini 

previġe teġkim! Drugo, lijevi se mozak tada dosaĽuje zbog laganog rada i odlazi Ăna 

spavanjeñ. Nakon nekoliko minuta, prirodna sposobnost kreativnog razmiġljanja 
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trebala bi se primjetno poboljġati. Postoje naravno drugi naļini za postizanje istog 

efekta, a primijeĺeno je kako lijevi mozak zaspi brģe od desnog, zbog ļega neke od 

najboljih ideja dolaze prije spavanja ili tijekom sna!ñ20 

 

MeĽutim, za inovativni rad potrebne su vam obje strane mozga, odnosno Ăcijeli 

mozakñ. 

 

Moģda je najbolje sredstvo za procjenu razvio William Miller, istraģivaļ i predavaļ 

na Sveuļiliġtu u  Stanfordu i autor knjige ĂBljesak blistavosti.ñ21 Miller vjeruje kako 

svako moģe biti inovativan. Njegov pristup nije u mjerenju inovativnosti neke osobe, 

veĺ nastoji razumjeti ili otkriti jedinstven naļin na koji je osoba inovativna. Njegov 

rad obuhvaĺa sljedeĺe koncepte: 

 

Å Svi smo jedinstveni pojedinci. Svako od nas ima razliļite naļine izraģavanja svojih 

talenata, znanja, vrijednosti i interesa, 

Å Svi imamo sposobnost biti kreativni, ali ovaj potencijal iskazujemo drugaļije, 

Å Pristupamo inovacijama i promjenama pomoĺu osobne jedinstvene kombinacije 

ļetiriju stilova inovacije. Ta ļetiri stila inovacije su vizije, istraģivanje, 

eksperimentiranje i modificiranje. 

 

Millerov pristup podrģava filozofiju da su svi kreativni, ali da svi pristupaju 

kreativnosti na razliļite naļine. Prepoznajuĺi jedinstvene talente svake osobe kao i 

 

20 Tennant, Geoff: Design for Six Sigma: Launching New Products and Services Without Failure, Gower 

Publishing Limited, Abingdon, Oxon, GBR, 2002, pp. 121. 

21 William. C. Miller, Flash of Brilliance, Reading, MA: Perseus, 1988. 
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njihove jedinstvene stilove inovacija, moģemo znaļajno poboljġati kvalitetu 

interakcije unutar grupe i rezultate grupe. 

 

Drugi vodeĺi suradnik u podruļju kreativnog razmiġljanja bio je profesor Howard 

Gardner pojavljujuĺi se sa svojom teorijom ĂViġestrukih inteligencija.ñ22 Gardner je 

prepoznao da postoje razliļite vrste ljudskih inteligencija, ukljuļujuĺi i one koje 

nadilaze tradicionalne jeziļne i matematiļke inteligencije koje se najļeġĺe 

prepoznaju i nagraĽuju. Gardner takoĽer nudi sljedeĺe razliļite vrste inteligencija: 

 

Å Glazbena inteligencija (zvuk, ritam, kompozicija), 

Å Prostorna inteligencija (vizualna estetika, crtanje, slikanje), 

Å Kinestetiļka inteligencija (ples, pokret, konstrukcija, drama), 

Å Intrapersonalna inteligencija (istraģivanje, refleksija, liļni projekti), 

Å Interpersonalna inteligencija (interaktivni izraz, kooperativnost). 

 

 

 

 

 

 

 

 

22 Gardner H., Intelligences Reframed: Multiple Intelligences for the 21st Century, Basic Books, New 

York, 1999, pp. 41ï 43. 
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Znanje i kreativnost 
 

Tipiļni obrazovni sustav zasnovan je na memoriranju ļinjenica: uļite, pamtite i 

ponavljajte. ĂVeĺina djetetovog vremena u ġkoli posveĺeno je stjecanju, zadrģavanju 

i testiranju znanja. Djeca uļe metode i ļinjenice, a zatim se testiraju koliko dobro 

mogu primijeniti te metode i zapamtiti te ļinjenice.ñ23 Buduĺi da mnoge ļinjenice o 

svijetu i procesima oko nas dopunjuju novim saznanjima zahvaljujuĺi novim 

informacija na dnevnoj bazi, steļeno znanje u ġkoli manje ili viġe zaostaje za 

stvarnim ļinjenicama. 

 

Studenti se u ovim uvjetima optereĺuju bezbrojnim ļinjenicama, od kojih je jedan 

dio u modernim uvjetima potpuno beskoristan, a veliki dio (noviji podatci) mogu se 

lako naĺi na internetu. Dilema je onda: Je li dovoljno nauļiti puno ļinjenica, s 

obzirom na to da se znanje neprestano Ăaģurirañ i mijenja? 

 

Znanje je od znaļaja za sve, ļak i najinteligentnije ljude ili najkreativnije pojedince. 

Jedna definicija inteligencije je sposobnost rjeġavanja novih zadataka koristeĺi 

kombinacije ranije steļenog znanja na nove naļine. ĂInteligencija je najbolje 

izraģena u srednjim opsezima novosti gdje je moguĺnost da ljudi na inteligentan 

naļin koriste svoje prethodno znanje optimalno.ñ24 MeĽutim, kada se novi zadatak 

ne moģe rijeġiti upotrebom steļenog znanja, tj. kada zadatak sadrģi toliko novosti da 

pojedinac ne moģe naĺi bilo kakav odnos izmeĽu trenutne situacije i proġlog 

 

23 Sloane Paul: Lateral Thinking Skills: Unlocking the Creativity and Innovation in You and Your Team, 

Kogan Page Ltd., London, GBR, 2006, p.45. 

24 Kaufmann, G.: Two Kinds of Creativity ï But Which Ones? Creativity and innovation management, 

2004, 13(3), p.157. 
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iskustvañ, inteligencija, po definiciji, nije primjenljiva. U tim situacijama potrebna 

je kreativnost ili potpuno jedinstven pristup za njihovo rjeġavanje.ñ25 

 

ĂKreativnost je ļesto oļigledna kod male djece, ali to je moģda teģe pronaĺi kod 

starije djece i odraslih jer je njihov kreativni potencijal potisnulo druġtvo koje 

ograniļava intelektualnu suglasnost.ñ26  Postoji raġireno vjerovanje da ġkola 

Ăpotiskujeñ kreativnost: dok djeca prije polaska u ġkolu imaju neograniļenu maġtu, 

kasnije postaju zatvorena u izraģavanju svojih fantazija. ĂTijekom razvoja 

adolescenta, u njegovoj najkritiļnijoj fazi, obiļno dolazi do opadanja ġkolskog 

napretka, slabljenja ranije uspostavljenih navika, posebno kada se produktivni rad 

kreativne prirode odvija pred djetetom. Adolescenti mogu iskazati manje 

kreativnosti jer su viġe svjesni objektivnih kulturnih standarda i samim time kritiļniji 

su prema svom radu.ñ27 Dakle, za poticanje kreativnosti starije djece (adolescenata) 

mora se neġto uļiniti. 

 

 

 

 

 

 

25 Gardner, M.K. and Sternberg, R.J.: Novelty and intelligence. In Sternberg, R.J. (ed.), Mind in Context. 

Cambridge University Press, Cambridge, 1994, p.39. 

26 Sternberg, R. J.: The Development of Creativity as a Decision-Making Process. In Sawyer, R. Keith: 

Creativity and Development, Oxford University Press, Cary, NC, USA, 2003, p.98. 

27 Sawyer, R. K.: Creativity and Development, Oxford University Press, Cary, NC, USA, 2003, p.70. 



25 
 

Maġta i kreativnost 
 

Albert Einstein izvijestio je prvo kako je vidio rjeġenje problema, a da ga nije mogao 

izraziti.28 Opĺa definicija maġte je: ĂMaġta je sposobnost da se o svim stvarima 

razmiġlja ġto je viġe moguĺe.ñ29  Opġirnije objaġnjenje: ĂMaġtu vidi kao aspekt 

reflektivnog razmiġljanja koje nam omoguĺava stvaranje ideja koje ne samo da 

nadilaze ono ġto je dano, veĺ su i efikasne, u smislu da ĺe vjerojatno oblikovati 

iskustvo upravo onako kako treba. Stvari koje su najviġe naglaġene u maġti, dok 

preoblikuje iskustvo, stvari su koje u stvarnosti ne postoje. Maġta je suġtinski ljudski 

kapacitet u razliļitim aktivnostima, kao ġto su potraga za kreativnoġĺu i inovacijama, 

simboliļki izraz ideja i kritiļko razmiġljanje. Drugim rijeļima, maġta je unutraġnja 

slika stvaratelja dok su kreativnost i kreacije vanjskih manifestacija maġte.ñ30 

 

Maġta moģe pomoĺi ljudima u pomicanju granica trenutnog znanja, u prekoraļivanju 

ograniļenja opĺe prihvaĺenih definicija stvarnosti i ona moģe nauļiti ljude kako uĺi 

u proġireni svijet znanosti te kako razviti znanstvene teorije s viġe elaboracije, vodeĺi 

tako do tehnoloġkog napretka (npr. novih proizvoda) koji nadilazi izume trenutne 

generacije.31 Na ovom bezgraniļnom, stalno promjenljivom trģiġtu globalizacije, na 

 

28 Ritter, S. M., Baaren, R.B., & Dijksterhuis , A.: Creativity: The role of unconscious processes in idea 

generation and idea selection, Thinking Skills and Creativity, 7,2012,  p.21. 

29 Kangas, M.: Creative and playful learning: Learning through game co-creation and games in a playful 

learning environment, Thinking Skills and Creativity, 5, 2010, p.2. 

30 Liang, C., Hsu, Y., & Chang, C.C.: Intrinsic motivation as a mediator on imaginative capability 

development, Thinking Skills and Creativity, 8, 2013, p.110. 

31 Wang, C.C., Ho, H.C., Wu, J.J. & Cheng, Y.Y.: Development of the scientific imagination model: A 

concept-mapping perspective, Thinking Skills and Creativity, 13, 2014, p.107. 
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kojem je znanje faktor za konkurentnost i suradnju, kreativno znanje veĺ je postalo 

indeks koji civilizaciju vodi u kontinuirani napredak.32 

 

Najveĺe inovacije tijekom ljudske povijesti, napravljene iz niļega, rezultat su 

fantazije i maġte. Na primjer, laser nije imao svog pretka, niġta sliļno ranije nije 

viĽeno; svjetlost sakupljena da bi presjekla metal ili kamen! Bez neļije fantazije ne 

bismo imali plazmu ili LED televizor na zidu kao sliku, internet ili iPhone. 

 

Maġta omoguĺava izlazak iz zatvorenog kruga misli (izvan okvira). Maġta nas vodi 

u buduĺnost, do nezamislivih otkriĺa koja ģivot ļine ljepġim, boljim i zanimljivijim. 

Ali takoĽer omoguĺuje pojedincima kako bi se uzdignuli iznad prosjeka i kako bi 

usvojili Ăsvjeģeñ i korisne ideje. U danaġnjem kontekstu globalizacije i opĺe 

konkurentnosti, kreativnost (stvaranje novih i primjenljivih ideja) i inovativnost 

(profitabilna primjena kreativnosti) postali su uvjet za opstanak. ĂIako je maġta 

svima zajedniļka, postoje individualne razlike u naļinu na koji pojedinci koriste 

maġtu da bi stvorili dobre ideje koje rjeġavaju probleme.ñ33 

Albert Einstein rekao je: ĂZnanje je ograniļeno, dok maġta obuhvata cijeli svijet, 

potiļuĺi napredak, raĽajuĺi evoluciju. To je, strogo govoreĺi, pravi faktor u 

znanstvenim istraģivanjima.ñ34 

 

 

32 Shena, T.: Inspiring the creativity and imagination of university students during creative curriculum by 

teaching design, Procedia - Social and Behavioral Sciences, 45, 2012, p.616. 

33 Ho, H.C., Wang, C.C., & Cheng, Y.Y.: Analysis of the Scientific Imagination Process, Thinking Skills 

and Creativity, 10, 2013, p.76. 

34 Einstein, A: Letter to the international conference of war resisters in Lyons, France, The Christian 

century, Volume 48,1931, p. 1085. 
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Igre i kreativnost 
 

Godine 1958. Albert Schreiber napisao je ļlanak u Journal of the Academy of 

Management o Ăjoġ jednoj novoj nastavnoj tehniciñ za koju je reļeno da nudi 

Ăatraktivne moguĺnosti za poboljġanje iskustva uļenja.ñ35 ĂOva nova tehnika bila je 

upotreba igara.ñ36 U literaturi problem su slagalice s devet toļaka ï referentni okvir37 

i problem Mutilated Checkerboard (MC)38 dobro poznati primjeri igara za koje je 

potrebna kreativnost kako bi se rijeġili. 

 

Jedna je od najpopularnijih igara Lego kocke. Tijekom testiranja tehniļkih ġkola na 

sjeveru Francuske, Ăprimjena Lego kockica bila je privlaļna studentima i pruģala je 

odliļan medij za poduļavanje dizajna, vjeġtine programiranja i kreativnosti.ñ39 U 

drugim sluļajevima, koji su istraģivani u tvrtkama Nokia, Daimler-Chrisler, Ikea i 

Alcatel, Kimberly Jaussi zakljuļila je kako ĂLego kockice funkcioniraju zato ġto 

dozvoljava vizualiziranje apstraktnih koncepata poput Ălanca vrijednostiñ ili 

Ăprocesa inģenjeringañ tako ġto zapravo grade svoje interpretacije od njih.ñ40 

ĂRazliļite igre mogu se koristiti s razliļitim ciljevima nastave.ñ Posebne kreativne 

 

35 Schreiber, A.: The theory and application of the management game approach to teaching business 

policy, The Journal of the Academy of Management, 1(2), 1958, p.57. 

36 Verzat C., Byrne J. & Fayolle A.: Tangling with Spaghetti: Pedagogical Lessons from Games, 

Academy of Management Learning & Education, 8(3), 2009, p.359. 

37 Akin, Ö., &Akin, C.: On the process of creativity in puzzles, inventions, and designs, Automation in 

Construction, 7, 1998, pp.123-138. 

38 Kaplan, C.A., & Simon, H.A.: In search of insight, Cognitive Psychology, 22, 1990, pp.374-419. 

39 Verzat C., Byrne J. & Fayolle A.: Tangling with Spaghetti: Pedagogical Lessons from Games, 

Academy of Management Learning & Education, 8(3), 2009, p.360. 

40 Sawyer, R. K: Explaining Creativity: The Science of Human Innovation, Oxford University Press, 

Cary, NC, USA, 2006, p.297. 
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igre trebale bi biti u stanju da Ăutjeļu na kreativnost i maġtu, potaknu originalne i 

inovativne ideje ili garantiraju izmjenu percepcije rizika.ñ41 

 

Neki se autori sumnjiļavo pitaju: Kako slagalice mogu poboljġati mentalnu 

sposobnost? ĂUpravo zato ġto su bezazlene, slagalice pruģaju zadovoljstvo na 

gotovo isti naļin kao ġto to rade ġale. Stvaraju sumnju i blagu anksioznost, zavode 

nas na pogreġan trag i iznenaĽuju nas konstruktivnim odgovorima. Slagalice potiļu 

maġtu na naļin na koji logiļno razmiġljanje ne moģe.ñ42 Igre mogu stvoriti 

Ăimaginarne svjetove i hipotetiļke prostore u kojima igraļi mogu testirati ideje i 

iskusiti njihove posljedice.ñ43 Igra obiļno oznaļava oblik aktivnosti s tri unutraġnje 

karakteristike. Igra je odvojena od svakodnevnog ģivota (posebno nasuprot Ăradañ; 

egzistira u Ămagiļnom kruguñ), sigurna (Ănema posljedicañ ili nije produktivna) i 

ugodna ili Ăzabavnañ (normativno pozitivna).44 ĂIgra se ļini kao kreativan proces u 

ļijoj je prirodi humor. Tomu u prilog ide ļinjenica da igra i humor ļine isto opĺe 

raspoloģenje vedrine i entuzijazma i da ni razigrana ni humoristiļna situacija ne traju 

duģe od trenutka kada se pojave.ñ45 

Znanstveno istraģivanje literature pokazalo je kako je uvoĽenje igara, kao metode 

poduļavanja, neophodno za razvoj kreativnosti i inovacija, poticanje originalnih 

ideja i promjenu percepcije rizika ï oslobaĽanje straha od neuspjeha. S jedne strane, 

 

41 Verzat C., Byrne J. & Fayolle A.: Tangling with Spaghetti: Pedagogical Lessons from Games, 

Academy of Management Learning & Education, 8(3), 2009, p.366 

42 Donalee, M.: Retrain Your Business Brain: Outsmart the Corporate Competition, Dearborn Trade, A 

Kaplan Professional Company, Chicago, IL, USA, 2003, p.3. 

43 Squire, K., & Jenkins, H.: Harnessing the power of games in education, Insight (Journal from the 

Institute for the Advancement of Emerging Technologies in Education). 3, 2003, p.8. 

44 Malaby, T. M.: Beyond Play: A New Approach to Games, Games and Culture, 2, 2007, p.96. 

45 Hammershøj, L. G.: Creativity in education as a question of cultivating sensuous forces, Thinking 

Skills and Creativity, 13, 2014, p.176. 
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igraļi igraju vrlo ozbiljno, ali istovremeno igraļi znaju da je Ăto samo igrañ. Igra je 

opuġtajuĺa i zabavna upravo zato ġto nas oslobaĽa tereta donoġenja odluka Ău 

stvarnom svijetuñ i omoguĺava sudionicima kreativnost.46 

 

Resursi za kreativnost 
 

Ġest je aspekata potrebno za kreativnost, tj. inteligencija, znanje, stilovi razmiġljanja, 

liļnost, motivacija i okruģenje. Ovi resursi kombiniraju se interaktivno kako bi se 

postigao najbolji kreativni uļinak. 

 

1. Inteligencija: ĂInteligencija je sposobnost rjeġavanja problema (viĽenje poznatog 

problema na novi naļin) i sposobnost promiġljenog razmiġljanja. Tri vjeġtine uvida 

mogu pomoĺi u rjeġavanju problema (a) selektivno pamĺenje koje se koristi u 

prepoznavanju koji su podatci u problemu kljuļni za rjeġavanje problema; (b) 

selektivna kombinacija koja se koristi za sastavljanje dijelova slagalice kada uopĺe 

nije oļigledno kako se mogu meĽusobno povezati i (c) selektivno usporeĽivanje koje 

se koristi za prepoznavanje vaģnosti starih informacija za rjeġenje novog problema 

kada relevantnost tih informacija nije oļigledna.ñ47 

 

Intelektualne vjeġtine:48 Tri intelektualne vjeġtine posebno su vaģne: (a) sintetiļka 

vjeġtina da se na nove naļine gledaju problemi i izbjegavaju granice 

 

46 Heifetz, A.: Games and science, Games and Economic Behavior 68, 2010, p.791. 

47 Sternberg R. J. and Lubart T. I.: Investing in Creativity, Psychological Inquiry, Vol. 4, No. 3, 1993, pp. 

229-232. 

48 Sternberg R.J.: The Development of Creativity as a Decision-Making Process in Sawyer, R. Keith: 

Creativity and Development, Oxford University Press, Cary, NC, USA, 2003, pp. 94-240. 
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konvencionalnog razmiġljanja, (b) analitiļka vjeġtina da se prepozna koje od neļijih 

ideja vrijedi istraģiti, a koje ne i (c) praktiļno-kontekstualna vjeġtina znati kako 

uvjeriti druge u vrijednost neļijih ideja (Ăprodatiñ drugim ljudima uvjerenje o ideji). 

TakoĽer, vaģno je spajanje ovih triju vjeġtina. Analitiļke vjeġtine koriġtene u 

nedostatku ostalih dviju rezultiraju snaģnim kritiļkim, ali ne kreativnim 

razmiġljanjem. 

 

Sintetiļka vjeġtina, koja se koristi u nedostatku ostalih dviju vjeġtina, rezultira novim 

idejama koje nisu podvrgnute paģljivoj kontroli da bi ih poboljġale i uļinile 

djelotvornima. Praktiļno-kontekstualna vjeġtina moģe rezultirati druġtvenim 

prihvaĺanjem ideja ne zato ġto su ideje dobre, veĺ viġe zato ġto su ideje dobro i 

snaģno predstavljene. 

 

Kako biste bili kreativni, prvo se morate odluļiti za usvajanje novih ideja, 

analiziranje tih ideja i njihovo prodavanje drugima. Drugim rijeļima, osoba moģe 

imati sintetiļke, analitiļke ili praktiļne vjeġtine, ali ih ne mora primijeniti na 

probleme koji potencijalno ukljuļuju kreativnost. Na primjer, neko moģe odluļiti 

slijediti ideje drugih ljudi umjesto sintetizirati svoje; ļovjek moģe odluļiti da ne 

prihvati ili prihvati i zato odluļi da ne pokuġava uvjeriti druge u vrijednost tih ideja. 

Vjeġtina nije dovoljna: prvo treba donijeti odluku o upotrebi te vjeġtine. 

 

2. Znanje:49 Da biste dali kreativan doprinos podruļju znanja mora se, naravno, 

imati znanje o tom podruļju. U suprotnom, postoji rizik da ponovo otkrivamo ono 

 

49 Sternberg R.J.: The Development of Creativity as a Decision-Making Process in Sawyer, R. Keith: 

Creativity and Development, Oxford University Press, Cary, NC, USA, 2003, pp. 94-240. 
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ġto je veĺ poznato. Bez znanja o podruļju, pojedincu je takoĽer teġko procijeniti 

probleme na terenu i procijeniti njihovu vaģnost. Znanje moģe biti Ămaļ s dvije 

oġtriceñ jednostavno zato ġto sa znanjem ļesto dolazi do Ăukopavanjañ ili Ătunelske 

vizijeñ, kako se ponekad naziva. Ļovjek moģe izgubiti sposobnost da stvari sagleda 

iz nove perspektive. Stoga stjecanje znanja zapravo moģe ometati kreativnost 

(umjesto da ju olakġava) ako ļovjek izgubi fleksibilnost da na nove naļine vidi 

probleme. Svi imaju osnovna znanja. Naļin na koji ĺe svaka osoba izabrati da ga 

koristi odluka je koju svatko mora donijeti individualno. 

 

3. Stilovi razmiġljanja:50 naļini su na koje ljudi odluļuju koristiti ili upotrebljavati 

svoju inteligenciju kao i svoje znanje. Stoga se stilovi razmiġljanja ne tiļu 

sposobnosti, veĺ kako se te sposobnosti i znanje steļeno kroz njih koriste u 

svakodnevnoj interakciji s okolinom. Kreativni ljudi ĺe vjerojatno biti oni koji imaju 

sposobnost razmiġljanja na nove naļine i odluku da razmiġljaju na nove naļine. Tu 

sposobnost treba razlikovati od sposobnosti kreativnog razmiġljanja: Netko moģe 

razmiġljati na nove naļine, ali ne radi to dobro ili obrnuto. Zakonodavni pojedinac 

je netko tko uģiva u formuliranju problema i kreiranju novih sustava pravila i novih 

naļina promatranja stvari. Takva osoba je u suprotnosti s pojedincem sa izvrġnim 

stilom: netko tko voli primjenjivati pravila i zadatke drugih. Oboje se razlikuju od 

pojedinca sa sudskim stilom: netko tko uģiva u ocjenjivanju ljudi, stvari i pravila. 

Dakle, kreativna osoba ne samo da ima moguĺnost da stvari vidi na nove naļine, veĺ 

to i voli. Kreativna osoba vjerojatno ima i globalnu ï ne samo lokalnu perspektivu 

 

50 Sternberg R. J. and Lubart T. I.: Investing in Creativity, Psychological Inquiry, Vol. 4, No. 3, 1993, pp. 

229-230. 
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na probleme. ĂViĽenje ġume usprkos drveĺuñ (prepoznavanje koja su pitanja vaģna, 

a koja ne) znak je kreativnog nastojanja. 

 

4. Liļnost: Brojne istraģivaļke analize podrģale su znaļaj odreĽenih osobina liļnosti 

za kreativno funkcioniranje. Ovi atributi ukljuļuju, ali nisu ograniļeni na 

prevladavanje prepreka,51 spremnost na poduzimanje razumnih rizika52 (visoko 

kreativne ideje su rijetko sigurne), spremnost da toleriraju nejasnoĺe i 

samoefikasnost53 (spremnost da se tolerira nepronalaģenje rjeġenja dovoljno dugo 

kako bi se postiglo optimalno ili skoro optimalno rjeġenje), spremnost za rast54 

(prelazak na druge ideje kada je jedna ideja prihvaĺena ili nagraĽena) i vjera u sebe55 

(ġto je vjerojatno najvaģnije). 

 

ĂKreativni ljudi ļesto se naĽu na prijelomnoj toļki kada nitko ne vjeruje u njihove 

ideje. Ako meĽutim ni oni sami ne vjeruju u sebe, onda gotovo sigurno njihove ideje 

neĺe nigdje otiĺi jer ih nitko neĺe podrģati.ñ56 

 

 

51 Golann, S. E.: Psychological study of creativity, Psychological Bulletin, 60, 1963, pp. 548-565.  

52 McClelland, D. C.: The calculated risk: An aspect of scientific performance, In C. W. Taylor (Ed.), 

The 1955 University of Utah research conference on the identification of creative scientific talent, pp. 96-

110, Salt Lake City: University of Utah Press, 1956. 

53 Barron, F., & Harrington, D. M.: Creativity, intelligence, and personality, Annual Review of 

Psychology, 32, 1981, pp. 439-476. 

54 McCrae, R. R.: Creativity, divergent thinking, and openness to experience. Journal of Personality and 

Social Psychology, 1987, 52, pp.1258-1265. 

55 Barron, F., & Harrington, D. M.: Creativity, intelligence, and personality., Annual Review of 

Psychology, 32, 1981, pp 439-476. 

56 MacKinnon, D. W.: Personality and the realization of creative potential, American Psychologist, 17, 

1965, pp. 485-495. 
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Nijedan od atributa kreativnog razmiġljanja nije fiksan. Pojedinac moģe odluļiti 

hoĺe li prevladati prepreke, preuzeti razumne rizike itd. 

 

5. Motivacija: Unutraġnja motivacija usmjerena na zadatke, od iznimnog je znaļaja 

za kreativnost.57 Istraģivanje je pokazalo vaģnost takve motivacije za kreativni rad i 

sugeriralo je da ljudi rijetko rade zaista kreativno, osim ako ne vole ono ġto rade i 

fokusiraju se na posao, a ne na potencijalne nagrade. Ljudi rade najbolje ġto mogu 

kada stvarno to vole. Motivacija nije neġto svojstveno nekoj osobi: nekoga motivira 

jedna ili neka druga stvar. Ļesto ljudi koji rade neġto ġto ih baġ i ne zanima, odluļe 

naĺi naļin kako bi ostali zainteresirani. Oni ĺe tada traģiti neki aspekt posla, zbog 

ļega ĺe im ovaj rad biti privlaļniji, a ne da im bude dosadan. 

 

6. Okolina:58 Kreativnim ljudima treba okruģenje koje podrģava i nagraĽuje 

kreativne ideje. Ljudi ĺe biti najkreativniji ako se nalaze u okruģenju koje potiļe, 

prihvaĺa i aktivno nagraĽuje kreativnu ideju. Mnoga okruģenja, posebno ona u 

ġkolama, to ne ļine. Moģe netko imati sve unutraġnje resurse potrebne za kreativno 

razmiġljanje, ali bez neke podrġke okoline (kao ġto je forum za predlaganje tih ideja), 

kreativnost koju ļovjek ima u sebi, moģda se nikada neĺe iskazati. Okruģenje obiļno 

ne podrģava potpuno koriġtenje kreativnosti. Prepreke u okruģenju mogu biti manje 

(kad pojedinac dobije negativne povratne informacije o svom kreativnom 

razmiġljanju) ili veĺe (kad je neļiji ģivot ugroģen ako netko razmiġlja na naļin koji 

prkosi konvenciji ï ustaljenom miġljenju). Pojedinac stoga mora odluļiti kako 

 

57 Amabile, T. M.: The social psychology of creativity, Springer-Verlag, New York, 1983. 

58 Lubart, T. I.: Creativity and cross-cultural variation, International Journal of Psychology, 1990, vol.  

25, pp. 39-59. 
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odgovoriti kad je suoļen sa skoro sveprisutnim izazovima u okruģenju. Neki 

dozvoljavaju nepovoljnim silama u okruģenju blokadu njihovog kreativnog uļinka 

dok drugi ne. 

 

Sjedinjenje:59 Spajanje ovih ġest komponenti ï hipoteza kreativnosti ukljuļuje viġe 

od jednostavnog zbira razina dostignuĺa osobe u svakoj komponenti. Prvo, mogu 

postojati pragovi za neke komponente (npr. znanje) ispod kojih kreativnost nije 

moguĺa, bez obzira na razine ostalih komponenti. Drugo, moģe se dogoditi 

kompenzacija u kojoj snaga jedne komponente (npr. motivacija) nadmaġuje slabost 

u drugoj komponenti (npr. okruģenju). Treĺe, mogu se javiti i interakcije izmeĽu 

komponenti, poput inteligencije i motivacije, u kojima visoke razine obaju 

komponenti mogu poboljġati kreativnost. Kreativne ideje su i nove i vrijedne, ali 

ļesto odbacuju se kada se kreativni inovator suprotstavi uspostavljenim interesima i 

prkosi veĺini. 

 

Maġta 
 

Albert Einstein rekao je: ĂMaġta... je vaģnija od znanja. Znanje je ograniļeno. Maġta 

okruģuje svijet.ñ60 

 

Oksfordski rjeļnik definira maġtu kao ĂSposobnost ili moĺ formiranja novih ideja ili 

slika ili koncepata vanjskih objekata koji nisu prisutni osjetilima.ñ Druga definicija 

 

59 Sternberg R.J.: The Development of Creativity as a Decision-Making Process, Oxford University 

Press, Cary, NC, USA, 2003, pp. 94-98. 
60 Viereck, George Sylvester: "What life means to Einstein: an interview", The Saturday Evening Post, 1929. 
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je ĂSposobnost zamiġljanja, sposobnost stvaranja novih slika i osjeĺaja u umu koja 

se ne opaģaju osjetilima poput vida, sluha i dr.ñ Bez maġte mnogo toga ġto danas 

koristimo, ne bi postojalo. 

 

Evo nekoliko naļina za stvaranje novih puteva i jaļanje maġte:61 

 

Upotrijebite maġtu kako biste pomjerili granice onoga ġto je uobiļajeno. 

Koristite maġtu kako biste napravili suprotno od oļekivanog. 

Potraģite inspiraciju u drugim podruļjima. 

Igrajte se idejama. Igra je kritiļna komponenta jaļanja maġte za kreativno 

razmiġljanje. 

 

Za nove ideje ljudima su potrebni neki stimulansi (poticaji, podraģaji). Stimulans je 

predmet ili dogaĽaj koji zaziva specifiļnu funkcionalnu reakciju u organu ili tkivu. 

Druga definicija: stimulans je predmet koji u nekom ili neļemu pobudi aktivnost ili 

energiju; poticaj. 

 

Ako prihvatimo ļinjenicu da gotovo 98 posto ideja veĺ postoji u jednom ili drugom 

obliku, odgovori moraju negdje veĺ postojati. Sve ġto trebate uļiniti je pronaĺi ih, a 

zatim ih kombinirati na jedinstven naļin koji ĺe uļiniti da rijeġe novi izazov. U 

Ăciklusu idejañ, sve ili barem veĺina ideja reinkarnirane su iz prethodnog ģivota u 

nekoj drugoj tvrtki, agenciji, industriji ili zemlji.62 

 

61 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM Books, 

Saranac Lake, NY, USA, 2002, p. 43. 

62 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM 

Books, Saranac Lake, NY, USA, 2002, p.45. 
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Neprijatelji kreativnosti 
 

Ako prihvatimo argument da su svi ljudi u veĺoj ili manjoj mjeri kreativni, postavlja 

se pitanje ġto ih sprjeļava u iskazivanju kreativnosti. Bilo da se radi o (a) idejama 

koje omoguĺavaju da mi, naġe obitelji i prijatelji doģivimo sjajne trenutke zbog 

novih stvari koje smo stvorili (npr. novi recept za tortu s novom kombinacijom voĺa 

i ļokolade) ili (b) izum koji ĺe promijeniti ģivot cijelog ļovjeļanstva (kao ġto je npr. 

internet), postoje dvije glavne prepreke koje ĺe obiļno sprjeļavati da se ovo dogodi. 

Neprijatelji kreativnosti su svuda oko nas, moglo bi se pomisliti, kada veĺina ljudi 

kreativnost ne doģivljava kao sastavni dio njihove svakodnevice. Tko je najveĺi 

neprijatelj kreativnosti? Kako biste dobili pravi odgovor na to pitanje, najlakġi naļin 

je: uzmite ogledalo i pogledajte se. 

 

Osoba koju vidite u odrazu zapravo je najveĺi neprijatelj kreativnosti, tj. mi sami. 

Zaġto je to tako? To se naziva autocenzura. Ne vjerujemo da je ideja koja nam je 

pala na pamet pametna i vrijedna jer mislimo da je previġe jednostavna ili previġe 

komplicirana, neko sigurno veĺ ima istu ideju negdje drugdje ili je fantazija, tj. 

trenutno nije realna. Kada se to dogodi, mi jednostavno ignoriramo ideju i 

zaboravljamo ju. Kada nakon nekog vremena ugledate svoju ideju u obliku novog 

proizvoda u trgovini ili reklami, izgleda upravo onako kako vam je pala na pamet ï

sjetit ĺete se da ste ju prije 2-3 godine imali na umu, ali niste uļinili niġta da ideja 

postane stvarnost. I ġto je najgore, ovo veĺini ljudi i dalje neĺe biti lekcija da neġto 

uļine sljedeĺi puta ï opet ĺe veĺina njih uļiniti isto: ignorirati i zaboraviti. 
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Druga kljuļna toļka za neutralizaciju kreativnosti strah je od vrednovanja drugih 

ljudi: ako iznesem svoju ideju, kako ĺe ljudi reagirati na nju: vjerojatno ĺe reĺi da je 

ideja glupa, smijeġna, previġe jednostavna ili previġe komplicirana, neizvodiva, ili 

ļak sjajna, ali nije pravi trenutak, nitko to neĺe financirati, takve stvari veĺ postoje, 

ne bi ih trebalo ismijavati ili je najbolje saļekati i razmisliti. Milijun je razloga 

zadrģati ideju i ne izlagati je nikome, kako bi se sprijeļilo dobivanje takvog miġljenja 

i konaļan zakljuļak ï najbolje je zaboraviti sve. Strah od procjene drugih ljudi nas 

paralizira, a u nedostatku samopouzdanja obiļno zavrġavamo Ăpovlaļenjemñ prije 

nego ġto je zapoļela Ăbitkañ, a povlaļenje znaļi samo jedno: neuspjeh. Kao igranje 

lutrije ï ako ne kupite kartu, s obzirom da ne postoji prilika za dobitak, nikada neĺete 

dobiti nagradu, ali ako vjerujete da postoji i najmanja prilika i spremni ste igrati bez 

obzira na ishod, dobitak je, bez obzira na malu vjerojatnost i dalje moguĺ i ostvariv. 

Hrabri ljudi igraju jer bez rizika nema dobitka. Oni koji se plaġe ļak i probati sigurno 

neĺe dobiti nagradu jer su se sami iskljuļili iz igre. 

 

Prepreke kreativnom razmiġljanju 
 

U ljudskoj je prirodi ļovjekova znatiģelja, isprobavanje novih stvari, ali na tom putu 

taj prirodni kreativni talent postaje blokiran. 

  

Kroz samocenzuru i utjecaj drugih, ljudi prestaju traģiti nove ideje, nove pristupe i 

prestaju otkrivati nove stvari. S vremenom njihove kreativne ideje slabe i u nekim 

sluļajevima mogu ļak i atrofirati. 
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Kada promatra kreativnost u tvrtkama, Dundon istiļe tri zajedniļke prepreke 

kreativnom razmiġljanju:63 

 

Prepreka 1: Strah od stvaranja novih stvari 

ĂPokuġali smo to prije nekoliko godina i nije uspjelo.ñ 

ĂNikada to nismo probali pa neĺe uspjeti.ñ 

"Uvijek smo to radili na ovaj naļin.ñ 

ĂNe ģelimo nikakve greġke, zato radimo onako kako smo to uvijek ļinili.ñ 

 

Dilema: Zaġto ljudi isprobavaju nova iskustva kada su mladi, a onda se u starijoj 

dobi broj novih avantura poļinje smanjivati? Strah od greġke i strah od onoga ġto 

drugi misle mogu Ăzakljuļatiñ osobu u Ăosobni zatvor za kreativno razmiġljanjeñ. 

Djeca bezbriģno isprobavaju nove stvari, ali mnogi odrasli pokuġavaju nove stvari 

samo ako misle da mogu sve napraviti kako treba. 

Svi su prirodno kreativni, ali kako navodi profesor sa Sveuļiliġta u Stanfordu, 

Michael Ray, naġ Ăglas presudeñ preuzima glavnu ulogu.64 ĂNe moģete to uļiniti. To 

nikad neĺe uspjeti. Neĺete uspjeti. Neĺe biti dovoljno dobro. To je najgluplja ideja 

koju sam ikad ļuo.ñ 

 

Glas presude stvara strah i uniġtava povjerenje u kreativne talente ljudi i njihove 

sposobnosti da nadvladaju strah. Prestaju sanjati o onome ġto bi moglo biti i vide 

samo kakva je danas stvarnost. Ove nesigurnosti sprjeļavaju ih da postavljaju nova 

 

63 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM 

Books, Saranac Lake, NY, USA, 2002, pp. 22-26. 

64 Goleman, D., Kaufmann, P. and Ray, M.: The Creative Spirit, New York, Penguin, 1992, p.129. 
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pitanja i poduzmu akcije. Ono ġto zaista sprjeļava ljude u kreativnosti nije 

nedostatak novih ideja, veĺ njihov glas presude (kritika drugih ljudi). 

 

Kreativni ljudi pokuġavaju nove stvari i kreĺu se u korak sa svijetom koji se mijenja. 

Albert Einstein dokazao je kako je energija funkcija mase i brzine (E = MC2) pa da 

bi se razvila nova kreativna energija, masa se mora kretati u nekom novom pravcu! 

Ljudi se moraju iseliti iz svojih Ăzona ugodeñ, otvoriti se novim iskustvima i 

propustiti viġe kreativnosti u svoj ģivot. 

 

Prepreka 2: Ispravan naļin 

 

Mnogi ljudi imaju tendenciju prestati traģiti alternativne ispravne odgovore nakon 

ġto je prvi odgovor pronaĽen.65 Zaustavljanje kod prvog odgovora sprjeļava dalje 

istraģivanje drugih moguĺih rjeġenja. Samo jedan pravi odgovor rezultira s malim 

prostorom kretanja stupnja kreativne slobode. Kako je Roger von Oech citirao 

Emilea de Cartiera de Marchiennea: ĂNiġta nije opasnije od ideje kada je ona jedina 

koju imateñ.66 

 

Snaģno vodstvo u inovacijama sastoji se u poticanja ljudi da traģe nove naļine, rade 

izvan parametara onoga ġto je ranije uļinjeno u potrazi za novim moguĺnostima. 

Umjesto da kritiziraju ideje, ljudi se moraju pitati je li ideja pogreġna ili je ideja 

jednostavno drugaļija od one na koju su navikli. Da Braĺa Wright nisu bila 

 

65 Oech, V. R.: A Whack on the Side of the Head, New York: Warner Books, 1998, p.36. 

66 Oech, V. R.: A Whack on the Side of the Head, New York: Warner Books, 1998, p.30. 
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ohrabrena prevladati uobiļajenu tvrdnju: ĂLjudi ne mogu letjeti.ñ, moģda danas ne 

bismo letjeli u ļarter avionima. 

 

Prepreka 3: Red i kontrola  

 

Svijet je prirodno kaotiļan jer je Ăģivñ ï to je sloģen, ģivi sustav koji se neprestano 

mijenja. Organizacije pokuġavaju postiĺi stabilnost usred ove kaotiļne promjene i 

troġe svoje vrijeme i trud u potrazi za efikasnoġĺu, usavrġavajuĺi trenutne procese i 

pristupe. Naģalost, s vremenom kada su usavrġili proces, svijet se veĺ promijenio, a 

preureĽeni procesi veĺ su zastarjeli. 

 

Kako raditi bolje: bolja strategija mogla bi biti posveĺivanje timske energije i 

vjeġtina na pronalaģenju novih i efikasnijih procesa, kao i izgradnji kreativnih 

sposobnosti koje ĺe biti potrebne za suoļavanje s buduĺim izazovima. Dok neke 

organizacije troġe svoje vrijeme provodeĺi strategiju kako stvari uļiniti boljima, 

druge troġe svoje vrijeme provodeĺi strategiju kako stvari uļiniti drugaļijima. 

 

Kreativno razmiġljanje rijetko nastaje u organizacijama u kojima se vrednuju red i 

kontrola. Organizacije koje pokuġavaju kontrolirati previġe svoje unutraġnje 

okruģenje propustit ĺe kreativnu energiju svojih zaposlenih. Prevelika potreba za 

kontrolom dovodi do manje istraģivanja, manje eksperimentiranja i manje 

kreativnog razmiġljanja. 

 

Drģimo se poznatog: nekreativni ljudi obiļno ne ģele prepustiti drugima svoje 

razmiġljanje. Oni pokuġavaju kontrolirati tuĽe poglede i ponaġanje, bilo otvoreno ili 
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pasivno. Oni ne pozivaju druge na sudjelovanje u njihovim inovativnim vjeģbama 

razmiġljanja. ĂOvdje ste novi pa vjerojatno ne biste trebali biti ukljuļeni.ñ  

 

Jedan od razloga ġto ljudi iskljuļuju kreativnost je taj ġto znaju da ĺe jednom kada 

identificiraju nove ideje ili nove naļine izvrġavanja stvari, zaista ih morati prihvatiti 

i primijeniti. To znaļi da ĺe moģda morati promijeniti svoj trenutni poloģaj. Oni ĺe 

moģda morati isprobati nove stvari, odustati od Ăpravog putañ i ostaviti poziciju 

odluļivanja i kontrole. 

 

Kao ġto je Peter Drucker jednom rekao: ĂAko ģelite napraviti neġto novo, morate 

prestati raditi neġto staro.ñ67 Staro razmiġljanje moģda prikriva istinski kreativni 

potencijal. Staro razmiġljanje mora biti uklonjeno kako bi se ostavilo prostora za 

novo razmiġljanje. 

 

Prihvaĺanje neuspjeha: Neke od Ăpravilañ i Ănaļina postupanjañ morat ĺe se odbaciti 

kako bi se napravilo mjesto za nove ideje. Kreativno razmiġljanje takoĽer ukljuļuje 

neuspjeh. Osoba ne bi trebala prestati pokuġavati samo zato ġto savrġeni rezultati 

nisu dobiveni iz prvog pokuġaja. 

 

 

 

 

 

67 Drucker F. Peter: The Discipline of Innovation, Harvard Business Review, Reprint 98604 Novemberï 

December 1998, p.6. 
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Radoznalost kao uvjet kreativnosti 
 

Oksfordski rjeļnik radoznalost definira kao Ăésnaģnu ģelju da neġto znate ili 

nauļite.ñ TakoĽer, sinonimi su za radoznalost su znatiģelja, interes, sklonost 

ispitivanja. 

 

Bez radoznalosti ne bi se otkrile razliļite stvari, mnoge ideje ne bi se generirale i 

mnoga otkriĺa za koja danas znamo da ne bi ugledala svjetlost dana. Da Cristoforo 

Colombo nije bio znatiģeljan, put do novog kontinenta moģda nikada ne bi bio 

otkriven. 

 

Dundon68 tvrdi da je osnova kreativnosti znatiģeljan um. Radoznalost podrazumijeva 

(a) otvoreni um, (b) stjecanje ġire perspektive i (c) postavljanje probnih pitanja. 

 

Teġko je otkriti inovativna rjeġenja sa zatvorenim umom. Kako bismo vidjeli nove 

ideje, prvo moramo priznati da alternativne ideje mogu postojati. Biti otvorenog 

uma, znaļi biti spreman za promjenu percepcije ili Ămentalnog modelañ kada se 

nove informacije pojave. 

 

Napredak ļesto blokiraju naġe ustaljene tradicije: naġa miġljenja, pretpostavke ili 

pravila Ăonako kako se (uobiļajeno) radiñ. Dok neke tradicije mogu biti korisne za 

odrģavanje, druge mogu ometati inovacijski proces spreļavanjem novih idejnih 

pojava. Otvorite svoj um Ăizazivanjemñ svojih tradicija. 

 

68 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM 

Books, Saranac Lake, NY, USA, 2002, pp. 29. 
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Dobar inovacijski voĽa stvara okruģenje u kojem se tradicija moģe mijenjati. Ļini se 

da ġto osoba viġe sebe smatra struļnjakom u odreĽenom podruļju, to je ļvrġĺeg stava 

kako neĺe sasluġati alternativne ideje. Kakva god da je ideja, ako se ne uklapa u 

njegovo ili njezino izabrano rjeġenje, odbacuje se. 

 

Peter Senge naveo je kako su u prosjeku potrebne dvije godine interakcije kako 

bismo prepoznali i cijenili ono ġto ljudi koji nisu struļnjaci u nekom podruļju 

doprinose zajedniļkom cilju tima. Bez ovog priznanja i uvaģavanja tih drugih 

miġljenja, moģda drugima neĺemo pruģiti informacije koje su im potrebne kada im 

zatrebaju. Na njih moģemo gledati kao na osobe naġim.69 

 

 

Samosvijest 
 

Zanimljiva je priļa o kuhanim ģabama: ĂAko stavite ģabu u kipuĺu vodu, ona ĺe 

iskoļiti, ali ako je stavite u hladnu vodu i postepeno pojaļavate toplinu, ona ĺe se 

lagano skuhati do smrti jer nije svjesna svoje okoline i zato ne doģivljava nikakvu 

trenutnu opasnost.ñ70 

 

 

69 Senge, P.: The Fifth Discipline: The Art and Practice of the Learning Organization, New York, 

Doubleday, 1994. 

70 Senge, P.: The Fifth Discipline: The Art and Practice of the Learning Organization, New York, 

Doubleday, 1994, p.22. 
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Dundon u svojoj knjizi ĂSjeme inovacijañ71 tvrdi kako moģemo imati korist od veĺe 

svijesti o sebi i svojoj okolini, ġto bi nam moglo omoguĺiti iskoristiti veĺe izglede 

za nove ideje. 

 

Biti voĽa u nekoj tvrtki, znaļi biti svjestan sebe. Kako biste stekli veĺu svijest o sebi, 

zapoļnite s ova tri jednostavna koraka: (1) usporite um, (2) smirite svoj um i (3) 

oļistite svoj um. 

 

Prepoznavanje osobnih strahova 
 

Veĺinu barijera za inovativne misli i djelovanje, nameĺemo sami sebi. Sjetite se 

priļe ĂMali princñ (iz knjige Ăéza djecu napisanu za odrasleñ, kako je vjerovao 

autor Antoine de Saint-Exup®ry) o slonu koji je u mladosti bio ograniļen u kretanju 

do odreĽenog mjesta. Nauļio se da se kreĺe samo nekoliko koraka u bilo kojem 

smjeru. Iako je slon narastao, s odgovarajuĺom snagom i iako je lako mogao pokidati 

lanac iz korijena u zemlji, nije to napravio. Umjesto toga i dalje se kretao samo 

nekoliko koraka u bilo kojem smjeru. U ranoj mladosti nauļio je kako je testiranje 

snage lanca uzaludno i jednostavno je prestao pokuġavati. Njegova sposobnost 

pronalaģenja novih rjeġenja bila je ograniļena njegovim strahovima. 

 

 

 

71 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM 

Books, Saranac Lake, NY, USA, 2002, pp. 130-131. 
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Dundon72 razjaġnjava sljedeĺe uobiļajene strahove: 

 

1. Strah od nepoznatog. Poput slona, prestajemo pokuġavati neġto novo. MeĽutim, 

inovativno razmiġljanje znaļi ulazak u nepoznato. Svaki put kada uļinite neġto ġto 

do sada niste radili ï voģnja bicikla, prelazak u novu ġkolu, upis na fakultet, 

zapoļinjanje novog posla, vjenļanje i sl. ï gradite sposobnost kako biste pobijedili 

svoj strah od nepoznatog. Zapamtite, da biste nauļili plivati, morate uskoļiti u 

bazen! 

 

Ļak i u jednostavnoj situaciji, ljudi se boje nepoznatog grada, nepoznatog 

automobila, nepoznatog mobilnog ureĽaja... pokuġavaju izbjeĺi biti Ăkao budaleñ, 

zato se radije drģe poznatih stvari. MeĽutim, prihvaĺanje izazova moģe biti 

uzbudljivo novo iskustvo kada su ljudi spremni isprobati nove stvari. 

 

2. Strah da ne izgubim ono ġto imam. Ljudi ģele kontrolu. Teġko su se borili 

ostvariti svoje ciljeve ï status, moĺ i novac. Zaġto bi ih dijelili s nekim? ĂAko svoju 

ideju podijelim s drugima, bi li oni mogli preuzeti zasluge za nju?ñ ĂAko mi je 

trebalo pedeset godina da postanem direktor neke tvrtke, zaġto bih pozvao druge, 

koji su manje uloģili, da sudjeluju u odluļivanju?ñ MeĽutim, mudra je osoba jednom 

rekla: ĂMorate siĺi s planine kako biste se popeli na sljedeĺu planinu.ñ Ponekad 

davanje ili dijeljenje onoga ġto smo postigli ostavlja prostor za buduĺa dostignuĺa i 

drugih ljudi. 

 

 

72 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM 

Books, Saranac Lake, NY, USA, 2002, pp. 131-132. 
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Neki ljudi drģe svoje znanje i iskustvo zakljuļane u sefu ili u glavi. Ali bez 

osvjeģavanja, kroz neko ĺe vrijeme zastarjeti i bez Ătransfuzije svjeģe krviñ mogu 

umrijeti. Mijeġanje osobnih ideja s drugima, provociranje i pokretanje novih 

spoznaja moģe biti dobitna nova kombinacija. 

 

3. Strah od onoga ġto bi drugi mogli pomisliti. Mnogi ljudi kriju svoje nove ideje 

iz straha da bi ih drugi mogli preoġtro osuditi i potencijalno ih odbaciti iz grupe. 

Nesigurnost sprjeļava ljude da postavljaju pitanja i nude nove spoznaje. To bi moglo 

djelomiļno biti posljedica odgoja u kojem su neki ljudi nauļeni potiskivati svoje 

ideje ako nisu odraz njihovih roditelja, nastavnika i sl. MeĽutim, vaģno je shvatiti da 

u aspektu inovativnog razmiġljanja, imati drugaļiju ideju moģe biti od velike koristi 

za grupu, a moģe ļak i predstavljati sjajno otkriĺe koje grupa traģi. 

 

Neki oļekuju da bi se njihove ideje mogle ļiniti previġe odvaģnima pa su spremni 

radije izbjeĺi smijeh i odbacivanje od strane drugih i ġute u kreativnoj radionici, tako 

da potencijalno dobre ideje umiru prije nego ġto se i izgovore. Rizik i glasno 

iznoġenje osobnih ideja nije smrtni grijeh i svatko ga moģe preģivjeti ako ima viġe 

samopoġtovanja. 

 

4. Strah od onoga ġto biste mogli pomisliti. Svi imamo ono ġto je Michael Ray 

nazvao Ăglasom presudeñ. Prije nego ġto naġe ideje uopĺe imaju priliku ugledati 

svjetlost dana ili da ih drugi pregledaju, dozvoljavamo naġem egu da ih ugasi. 

MeĽutim, za inovativno razmiġljanje trebamo iskoristiti i vjerovati vlastitom 

prosuĽivanju, kako svom kognitivnom miġljenju, tako i svojoj intuiciji. Intuicija se 
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pouzda u one stvari koje ne moģemo vidjeti, ali to ġto nekako Ăznamoñ to smatramo 

istinitim. Ipak kao ġto znamo ne mogu se sve stvari u ģivotu objasniti ili klasificirati. 

 

Ovo je drastiļan primjer autocenzure: ljudi iskljuļuju svoje ideje, a da ih nitko nije 

ni ļuo, zbog nedostatka samopouzdanja. Jednom kada se ideja rodi, ubrzo umire ako 

nije zabiljeģena i izloģena. Povjerenje u sebe dobar je naļin da se prevlada taj 

iracionalni strah. 

 

Savjet: Prevladajte ova ļetiri straha i pomjerite granice svoje samosvijesti. Produbite 

svoje razumijevanje onoga ġto se dogaĽa oko vas i zaġto se to dogaĽa. 

 

Strast ï kljuļni pokretaļ kreativnosti73 
 

Oksfordski rjeļnik definira strast kao Ă...snaģnu i s mukom kontroliranu emociju.ñ 

ili Ăéintenzivnu ģelju ili entuzijazam za neļim.ñ. Stoga, da biste pokazali svoju 

strast prema neļemu, potrebno je entuzijazam pokazati iznutra. Kad uloģite svoje 

srce i duġu u ono ġto radite, potiļete sebe svojom snaģnom emocionalnom silom ili 

drugim rijeļima, svojom straġĺu! Ġto viġe koristite ovu emocionalnu snagu, viġe ste 

ispunjeni pozitivnom energijom. 

 

Strast je intenzitet koji osjeĺamo kada smo ukljuļeni u aktivnost ili projekat koji nas 

izuzetno zanima. Ovo je ģivotna energija koju dobivamo i podrġka da radimo ono 

ġto volimo! Postoje ljudi koji su izuzetno strastveni u svom poslu i svom ģivotu, koji 

 

73 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM 

Books, Saranac Lake, NY, USA, 2002, pp. 144-158. 
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zraļe pozitivnom energijom i uzbuĽenjem gdje god krenuli. Uzbudljiva nije samo 

vrsta posla koju obavljaju ovi ljudi, to je njihov odnos prema njihovom radu. Giorgio 

Armani (modni dizajner), Jack Nicholson (glumac) ili Oprah Winfrey (voditeljica i 

filantropkinja) ï svi su uloģili i srce i duġu u svoj izraz ljudskog duha i potencijala 

svojim radom. Ako ste otvoreni za to, njihova strast moģe biti zarazna. Strast je 

povezivanje kreativnosti s dubljom svrhom. Ļak i kad su suoļeni s teġkim 

situacijama, strastveni ljudi nekako pronalaze dublji smisao koji ĺe ih voditi. 

 

Strast je kljuļni pokretaļ kreativnosti. Ako netko radi s bilo kakvom uroĽenom 

straġĺu i interesom, uģivat ĺe na svoj naļin i uļinit ĺe ga joġ boljim. 

 

Da bi ubili neļije oduġevljenje, negativni ljudi koriste neke od sljedeĺih izraza: 

 

To je loġa ideja. To je glupa ideja. Teġko ju je iskoristiti. Razmislite. To je previġe 

radikalna promjena. Nismo joġ spremni za tu ideju. To nije tvoj posao. Neĺemo 

dobiti sredstva za to. Ako je to tako sjajna ideja, zaġto se nitko prije nije sjetio? U 

teoriji je sve u redu, ali ovdje nikada ne bi uspjelo. To nije prioritet. To ranije nikad 

nismo radili. Bolje priļekajmo. 

 

Ġta se dogaĽa ako posluġamo sve te kritike? Zavrġavamo tamo gdje smo i zapoļeli. 

Kada neko ļuje izraze tih Ăubojica strastiñ ili samo pretpostavi da ĺe ih ļuti, ne 

moģemo oļekivati niġta osim guġenja inovativnog duha. 
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Da bi inovacije rasle, moraju se podrģati nove ideje. U okruģenju sa strastvenim 

ljudima, moģe se za njihove ideje dobiti podrġka koja im je potrebna. Primjeri 

podrġke za poticanje novih ideja: 

 

Bravo. To je sjajna ideja. Ja stojim iza tebe. Volio bih da sam se i ja toga sjetio. Znao 

sam da to moģeġ. Drago mi je ġto ste u mom timu.  

 

Ako ģelite da drugi vjeruju u vaġu ideju, sami morate biti strastveni. Inovacija se 

sastoji od osporavanja postojeĺeg stanja (Ăstatus quoñ) kako bi se pronaġao izrazito 

novi i bolji naļin. Radi se o hrabrosti da neko vrijeme ostanete usamljeni dok drugi 

ne shvate vaġu ideju. Za ovo vam trebaju strast i strpljenje! Kako se osjeĺao 

Alexander Graham Bell kada je izmislio telefon, a ljudi su kritizirali njegovu ideju? 

Ljudi su u njegovo doba mislili da je lud kada je objaġnjavao sposobnost prenoġenja 

glas preko ģice. Kada bi samo tadaġnji ljudi mogli vidjeti danaġnji svijet: Kako je 

telefon napredovao od telefona s brzim biranjem, do telefona s pozivom na ļekanju, 

moguĺnoġĺu prosljeĽivanja poziva, blokiranja poziva, govornom poġtom, 

konferencijskim pozivima i e-poġtom!74 

 

 

 

 

 

 

 

 

74 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM 

Books, Saranac Lake, NY, USA, 2002, p. 170. 
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Poticanje kreativnosti 
 

Kreativnost ne postoji samo tamo gdje nastaju velika povijesna djela, veĺ i svugdje 

gdje ljudska maġta kombinira, mijenja i stvara bilo ġto novo.75
 

 

Maġta je transformirajuĺa, kreativna aktivnost usmjerena od konkretnog do novog 

konkretnog. . . uz pomoĺ apstrakcije.76
 

 

Razvoj kreativne maġte temelji se na onome ġto se obiļno smatra kreativnom 

aktivnoġĺu: igra transformacije, fantazije i stvaranje kreativnih proizvoda. U skladu 

s Vigockijevom razvojnom i dijalektiļkom perspektivom, on kreativnost nije 

smatrao osobinom niti genetski odreĽenom stabilnom osobinom ograniļenom na 

posebne ljude. U stvari, nikada nije prouļavao Ăkreativne ljudeñ u smislu ljudi koji 

su dali transformirajuĺi doprinos umjetnosti, znanosti ili izumima. Umjesto toga, na 

kreativnost je gledao kao na rastuĺu, pozitivnu sposobnost svih zdravih 

funkcionalnih pojedinaca. Sliļno tome, Feldman77 tvrdi da je kreativnost 

Ătransformacijski imperativñ u svih. Kreativnost istovremeno transformira 

stvaratelja, kroz osobno iskustvo procesa i druge, kroz utjecaj novih znanja i 

inovativnih artefakata (djela ljudskih ruku i uma) koji se ġire kroz kulturu.78
 

 

 

75 Vygotsky, L. S.: Imagination and creativity in childhood, Soviet psychology, 28 (10), 1998, pp. 84ς 96 
76 Vygotsky, L. S.: Imagination and creativity in the adolescent. In R. W. Rieber (Ed.), The collected works of L. S. 
Vygotsky (Vol. 5, M. J. Hall, Trans., pp. 151ς 166), Plenum Press, New York, 1998 
77 Feldman, D: Beyond the universals of cognitive development (2nd ed.), Norwood, NJ, Ablex, 1994 
78 Sawyer, R. Keith: Creativity and Development, Oxford University Press, Cary, NC, USA, 2003, p.72 
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Profesor Reuven Feuerstein s Instituta za istraģivanje Hadassah-VIZO-Canada u 

Jeruzalemu posvetio je svoj znanstveni rad prouļavanju procesa uļenja. Rad dr. 

Feuersteina je, nakon mnogih rasprava o njegovoj tezi, bio sjajno otkriĺe. Osmislio 

je LPAD (ureĽaj za procjenu potencijala za uļenje)79, ureĽaj za testiranje potencijala 

za uļenje, kako bi testirao svoju teoriju da ljudi mogu najuļinkovitije uļiti 

namjernom i eksplicitnom intervencijom drugih ljudi. Ovaj proces nazvao je 

"posredovanjem". Na primjer, posrednik (profesor, uļitelj, nastavnik) olakġava 

uļenje uļenika uvodeĺi ga u nove naļine opaģanja informacija, postavljanja ciljeva 

i razlikujuĺi relevantne od nebitnih detalja. Uļenik uļi strateġki razmiġljati. Profesor 

Feuerstein razvio je koncept plastiļnosti mozga - pojam da naġe kognitivne 

sposobnosti nisu fiksne, veĺ se mogu proġiriti. Ġto je joġ bolje, razvio je program - 

Instrumentalno obogaĺivanje - dizajniran da poveĺa potencijal pojedinca. Provedba 

ovog programa za djecu primijetila je znaļajne, pozitivne promjene u njihovom 

radu. Uspjeh profesora Feuersteina s adolescentima koji su tradicionalni uļitelji 

Ăotpisaliñ kao nepopravljiv za uļenje potvrdio je hipotezu da niġta nije nemoguĺe 

nauļiti pod pravilnim spletom okolnosti. Koristeĺi Feuerstein-ovo iskustvo u 

iskustvu uļenja "posrednika" kao polaznu toļku, Donali Markus80 razvio je 

zagonetke za poboljġanje inteligencije odraslih. 

 

Posljednjih 20 godina dr. Marian Diamond (neuropsihijatar) pruģila je znaļajne 

dokaze za ponovno promiġljanje stare teorije fiksne inteligencije.81 Otkriĺe da se 

moģdane stanice mogu razmnoģavati kao i da uļenje mijenja mozak, potvrdili su 

 

79 Feuerstein, R., Rand, Y., Jensen, M.R., Kaniel, S. and Tzuriel, D.: Prerequisites for assessment of learning 
potential: the LPAD model, in C.S. Lidz (ed.) Dynamic Assessment, Guilford, New York, 1987, pp 35-51 
80 Donalee Markus: Retrain Your Business Brain: Outsmart the Corporate Competition, Dearborn Trade, A Kaplan 
Professional Company, Chicago, IL, USA, 2003 
81 Odom, William E.: Fixing Intelligence: for a More Secure America, Yale University Press, New Haven, CT, USA, 
2003 
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brojni gurmani inteligencije, ukljuļujuĺi Howard Gardner, Robert Sternberg, 

Edward De Bono i David Perkins. Treba razumjeti da, iako su nam mozgovi fiksirani 

na odreĽene naļine, oni su takoĽer sposobni da se mijenjaju. Zagonetke potiļu 

mozak i otvaraju nove neuronske putove: ġto viġe tih putova imamo, viġe moģemo 

pronaĺi rjeġenja ili traģiti moguĺnosti. Vjeģbanjem razliļitih  dijelova mozga, 

moģete ojaļati neuronske putove i stvoriti nove moguĺnosti ponaġanja. Drugim 

rijeļima, moģete otvoriti svoj um, kao i umove drugih, doslovno i figurativno. 

 

Koriġtenje zagonetki moģe ojaļati njihov kognitivni deficit. Ako pogledate ljude u 

vaġoj grupi, primijetit ĺete nedostatke svakog pojedinca. Dok jedna osoba moģe 

previdjeti vaģne detalje, druga moģda ne shvaĺa ġiru sliku. Kao rezultat toga, oni su 

manje uļinkoviti nego ġto bi mogli biti. Zagonetke ĺe svima pomoĺi da nauļe 

obraĽivati informacije na razliļite naļine, omoguĺujuĺi im da razviju vjeġtine u 

podruļju koje je oduvijek bila njihova Ahilova peta. Teorija da se inteligencija moģe 

ojaļati ima svojih kritiļara. Neki ugledni psiholozi podrģavaju prastaru pretpostavku 

da je inteligencija genetski fiksirana, a uļenje u jednom kontekstu ne moģe se 

prenijeti ili primijeniti na druge discipline ili aktivnosti. Oni se snaģno protive 

svakom pokuġaju uvoĽenja koncepta "poduļavanja inteligencije". Ovo opaģanje je 

pojaļano osnovnom teorijom standardiziranih testova inteligencije, koji sugeriraju 

da ste ono ġto ste postigli na testu i ne moģete niġta uļiniti u vezi s tim. Feuerstein 

je, meĽutim, tvrdio da IQ testovi u najboljem sluļaju predstavljaju kratak presjek 

onoga ġto je pojedinac veĺ postigao intelektualno. Ono ġto ovi testovi ne mogu 

uļiniti je predvidjeti potencijal osobe da usvoji novo uļenje. Tijekom godina, tisuĺe 

ljudi su bili trenirani kroz zagonetke- da bi bili u moguĺnosti iskoristili svoj 
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potencijal za novo uļenje. Zagonetke su im omoguĺile da ojaļaju sposobnosti 

kritiļkog razmiġljanja i odrģe mentalnu agilnost u savrġenom stanju.82
 

 

Uļinkovitost i djelotvornost 
 

Strah od neuspjeha u velikoj mjeri dolazi iz obrazovnog sustava koji je favorizirao 

uļinkovitost nad djelotvornosti. Uļili su nas da je dobivanje pravog odgovora mnogo 

vaģnije od saznanja zaġto je odgovor toļan. Ako ne znamo zaġto je odgovor toļan, 

ne moģemo ga uļinkovito koristiti. Ne moģemo ga koristiti za dobivanje rezultata 

koje ģelimo. Mnogi pametni ljudi mogu raditi na tako visokoj razini uļinkovitosti 

da ponekad izgube osjeĺaj za ono ġto stvarno ģele postiĺi. Ne dobivaju rezultate koje 

ģele jer ne znaju kako biti uļinkoviti.83 U tom pogledu moraju se razlikovati 

uļinkovitost i djelotvornost. Ako trļimo naokolo ludo i puno radimo, moģda ĺemo 

biti vrlo uļinkoviti, ali ne osobito djelotvorni. 

U knjizi The Effective Executive, Peter Drucker definirao je uļinkovitost kao "ļiniti 

stvari dobro", a djelotvornost kao "ļiniti prave stvari". Buduĺi da je vrijeme 

ograniļeno, ima smisla raditi "prave stvari" nego jednostavno "raditi stvari dobro".84
 

 

 

82 Donalee Markus: Retrain Your Business Brain: Outsmart the Corporate Competition, Dearborn Trade, A Kaplan 
Professional Company, Chicago, IL, USA, 2003, p. XVII 
83 Donalee Markus: Retrain Your Business Brain: Outsmart the Corporate Competition, Dearborn Trade, A Kaplan 
Professional Company, Chicago, IL, USA, 2003, p. XVIII 
84 Donalee Markus: Retrain Your Business Brain: Outsmart the Corporate Competition, Dearborn Trade, A Kaplan 
Professional Company, Chicago, IL, USA, 2003, p. 1 
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Poticanje grupne kreativnosti 
 

Postoji mnogo metoda i tehnika za poticanje kreativnog razmiġljanja, od kojih su 

neke spomenute u literaturi: 

 

Vizualni mislilac. Neġto se dogodi kad izaĽete iz linearnog postupka nabrajanja 

stvari i zapoļnete skicirati ili crtati. Podsvijest preuzima vodeĺu ulogu i nekako se 

poļinju oblikovati novi odnosi. To je zato ġto su mnogi ljudi vizualni tipovi uļenika. 

 

Kartiranje uma.  Tehnika razmiġljanja koju je stvorio Tony Buzan joġ je jedna 

vizualna tehnika kreativne povezanosti. Tehnika kreiranja ideja zapoļinje s kljuļnim 

problemom ili izazovom u srediġtu stranice, a zatim brzo stvara velike grane oko 

kljuļnog pitanja koje predstavljaju ideje povezane s problemom. Vaģno je da se 

grane slobodno i brzo ġire, pa morate ġto je brģe moguĺe povezati. Ne boj  te se biti 

neuredni. Tehnika kartriranja uma vrijedan je alat za prikazivanje odnosa izmeĽu 

elemenata, prikazivanje viġe perspektiva i ġirine i dubine sloģenih pitanja. 

 

Brainstorming.  Alex Osborn, CEO reklamne agencije, stvorio je Brainstorming 

1938. godine kao grupnu metodu za generiranje ideja. To je postala jedna od 

najpopularnijih metoda koje koriste skupine ġirom svijeta radi usvajanja uvida i 

perspektiva razliļitih sudionika i njihovih iskustava kako bi stvorila mnoge 

alternativne ideje. U osmiġljavanju Brainstorming sjednice kao procesa, Osborn je 

bio pod utjecajem spoznaje da se kreativnost moģe poboljġati zabranom vrednovanja 

u fazi generiranja ideja. Ako sudionici brzo ponude svoje ideje, nema vremena za 

procjenu ili raspravu o njima. U skladu s tim, Osborn je razvio ļetiri smjernice za 
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Brainstorming: 1) odgoditi prosudbu, 2) teģiti kvantitetu, 3) traģiti neobiļne ideje i 

4) kombinirati ili graditi na idejama drugih ljudi.85
 

 

Da bi se potaknulo mnoġtvo smjelih ideja, nuģno je da nitko nije kritiļan, negativan 

ili prosuĽivan u vezi s tim idejama. Svaka izgovorena ideja - bez obzira koliko glupa 

- mora biti zapisana. Pravilo nepostojanja prosudbe u fazi generiranja ideja toliko je 

vaģno da se mora strogo provoditi. Dobra tehnika je dati sudionicima vodene piġtolje 

i tko god je kritiļan, bit ĺe prskan. 

 

Osnovno pravilo je: ġto je viġe ideja ima to je bolje. Lude misli koje su potpuno 

nefunkcionalne ļesto su odskoļne daske za druge ideje koje se mogu prilagoditi 

novim sjajnim rjeġenjima. Dakle, da biste odrģali stalni priliv ludih ideja - morate 

poljubiti puno ģaba da biste pronaġli princa!86
 

Synectic87 je razrada sjednice Brainstorming koja se usredotoļuje na koriġtenje 

analogije kao katalizatora kreativnosti. Synectic uļi grupe da koriste tri vrste 

analogija: izravnu analogiju koja usporeĽuje paralelne ļinjenice; osobna analogija 

koja zahtijeva    da ljudi misle kao ģivotinje ili stvari; komprimirani sukobi koji su 

kontradiktorni pojmovi, poput "radosne boli". 

 

 

85 A. Osborn: Applied Imagination: The tǊƛƴŎƛǇƭŜǎ ŀƴŘ tǊƻŎŜŘǳǊŜǎ ƻŦ /ǊŜŀǘƛǾŜ ¢ƘƛƴƪƛƴƎΣ {ŎǊƛōƴŜǊΩǎΣ bŜǿ ¸ƻǊƪΣ мфро 
86 Sloane, Paul: Lateral Thinking Skills: Unlocking the Creativity and Innovation in You and Your Team, Kogan Page 
Ltd., London, GBR, 2006, p.146 
87 Sawyer R. Keith: Explaining Creativity: The Science of Human Innovation, Oxford University Press, Cary, NC, USA, 
2006, p.29 
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Najdetaljniji razvoj metode Brainstorminga je kreativno rjeġavanje problema (CPS), 

koji je razvio MeĽunarodni centar za prouļavanje kreativnosti, grupa koju je 1950. 

osnovao Alex F. Osborn. 

 

Brainwriting 88 U ovom procesu stvaranja ideja sudionici piġu nekoliko ideja na 

razliļite komade papira, a zatim dijele radove dodajuĺi nove ideje na temelju popisa 

ideja koje su veĺ na papiru. Za razliku od Brainstorminga, u ovoj sjednici nema 

razgovora. Sudionici mogu zapisati nove ideje ili izmijeniti ideje koje su veĺ 

napisane na papiru. Radovi se mogu kretati kroz grupu onoliko ļesto i koliko god 

ljudi to ģele. Pravila Brainstorminga vrijede i za Brainwriting. 

 

Kad se ljudi poļnu smijati ili su iznenaĽeni onim ġto vide na papiru, vjerojatno ĺe 

zapoļeti istraģivanje znaļenja izvan uobiļajenog znaļenja kako bi pronaġli kreativne 

odgovore. Brainwriting stvara veĺi postotak izravnih odgovora. Buduĺi da je 

spontana interakcija u grupi oteģana u ovoj tihoj tehnici, manji je pritisak na ļlanove 

grupe da generiraju ideje izvan izvornog problema. Iako omoguĺuje razmjenu ideja, 

ova tehnika nije tako slobodna forma kao neke druge tehnike. Ograniļavanje ljudi 

da piġu odgovore ponekad umanjuje njihovu spremnost da u potpunosti prenesu 

svoje ideje. Moģe stvoriti suzdrģaniji stil kreativnosti koji se kreĺe postupnim 

rjeġavanjem problema (korak po korak) do krajnjeg rjeġenja. 

 

  

 

88 Gryskiewicz, Stanley S. Taylor, Sylvester: Making Creativity Practical: Innovation That Gets Results, Center for 
Creative Leadership, Greensboro, NC, USA, 2007, pp.20-26 
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Prednost ove tehnike je u tome ġto nije potrebno da ljudi osobno prisustvuju 

sastanku. Moģe se provoditi putem e-poġte, iako ga treba koordinirati da ļlanovi 

grupe ostanu na zadatku. Jedan od naļina upravljanja ovom vrstom elektroniļkih 

procesa je da svaki sudionik odgovoriti moderatoru, koji se brine da ideju poġalje 

sljedeĺoj osobi u grupi. Uz e-poġtu, specijalizirani softverski programi mogu vam 

pomoĺi u ovoj vrsti grupne suradnje. 

 

Kriteriji za sjajne ideje89 
 

Da bi se kreativne ideje pretvorile u strateġke, ideja mora rijeġiti stvarni problem i 

ideja se mora nalaziti izmeĽu stativa za inovaciju. Pored ovih zahtjeva, postoji 

sljedeĺih ġest kriterija za velike ideje: 

 

1. Ideja mora biti jednostavna. 

2. Ideja mora biti "izrazito nova i bolja." 

3. Ideja se mora dokazati. 

4. Ideja mora biti brza i lako ostvariva. 

5. Ideja mora biti profitabilna. 

6. Ideja mora podrģati cjelokupnu poslovnu strategiju. 

 

 

 

 

 

89 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM Books, Saranac 
Lake, NY, USA, 2002, pp.78-84 



Co-funded by the Erasmus+ 
Programme of the European Union 

58 
 

 

 

 

Izvrsna ideja mora biti jednostavna 

 

Odliļna ideja je jednostavna i lako razumljiva. Ġto je ideja sloģenija, to je teģe i 

drugima da shvate koliko je sjajna. Naģalost, biti jednostavan nije uvijek tako 

jednostavno. Neki pogreġno smatraju da, ako je ideja jednostavna, nije vrijedna 

truda. U tom smislu ideju treba pojednostaviti i detalje ignorirati dok se suġtina ideje 

ne shvati i ne raspravi. Ako se ideja ne moģe objasniti na jednostavan naļin, od 

glavnog donositelja odluka (menadģera) ili klijenta se ne moģe oļekivati da razumije 

ġto se nudi? 

 

Ideja mora biti "izuzetno nova i bolja"  

 

Inovacija je uvoĽenje neļeg izrazito novijeg i boljeg na trģiġtu ili u tvrtki i uspjeh u 

privlaļenju kupaca da preĽu iz onoga ġto se trenutno koristi na novu ideju. S obzirom 

na mnoġtvo proizvoda i usluga, potrebno je razlikovati (uļiniti drugaļijom) svoju 

ponudu od ostalih. Mnogi novi proizvodi i usluge propadaju jer nisu jedinstveni i 

stoga se ne doģivljavaju kao nuģni. 

 

Zaġto bi netko odabrao baġ vaġu ideju ili ġto ļini vaġu ideju izrazito novom i boljom 

od ostalih dostupnih opcija? Ako ne moģete odgovoriti na posljednje pitanje, kako 

moģete oļekivati od drugih da shvate ġto ļini vaġu ideju boljom? 
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Ideja se mora dokazati 

 

Mnoge su ideje propale na trģiġtu, ne zato ġto nisu bile Ăizuzetno nove i boljeñ, veĺ 

zato ġto tvrtka nije uspjela pruģiti dokaze o svojim tvrdnjama. 

 

Potrebno je dokazati da je jednostavna i sjajna ideja "izuzetno nova i bolja" od one 

koja je veĺ dostupna. 

 

Ideja mora biti brza i laka za provedbu 

 

Resursi su ograniļeni. Ljudi su zauzeti. Kao rezultat, usprkos potrazi za inovativnim 

idejama, oni zaista ģele ġto manje poremeĺaja i promjene postojeĺeg sustava. Morate 

pokazati koliko je lako provoditi nove ideje. Dokazati kako se ideja moģe uklopiti s 

temeljnim kompetencijama (znanjem i vjeġtinama) i trenutnim procesima tvrtke. 

Mora se ukazati ġto treba promijeniti da bi se nove ideje mogle provesti. 

 

Ideja mora biti profitabilna  

 

Ideja je moģda sjajna ideja, ali je li dovoljna za pokrivanje troġkova investicije? 

Kako ĺe tvrtka zaraditi na toj ideji? Koliki bi prihod mogao rasti? Ideja bi trebala 

donijeti viġe prihoda, nove kupce, regionalnu ekspanziju. 

 

Ideja mora podrģati cjelokupnu poslovnu strategiju 

 

Ideja mora biti kompatibilna s trenutnim i buduĺim potrebama klijenta. Mora se 

objasniti kako ideja moģe pomoĺi u ostvarenju cjelokupne poslovne strategije. 
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Kreativnost i inovativnost 
 

Dok se kreativnost definira kao sposobnost stvaranja neļeg novog ili ļin uvoĽenja 

neļeg novog, predmet koji se uvodi kao novost naziva se inovacijom. Kreativnost 

se mora promatrati kao sredstvo za postizanje cilja, a ne sam cilj. Kraj je inovacija - 

realizacija ideje. Kreativna osoba nije nuģno inovativna. Kreativnost je sposobnost 

ili talent za stvaranje. Radi se o stvaranju ideja. Inovacija je primjena ideja. Inovacija 

znaļi kreativnu ideju provesti i realizirati, provesti je u djelo. Inovacija nije samo 

pokretanje novih proizvoda. TakoĽer ukljuļuje primjenu novih poslovnih procesa, 

novih naļina postupanja, radikalne saveze, nove rute za trģiġne i poslovne strategije. 

Kreativnost mora biti kormilo inovativnog procesa. Inovacija znaļi uzimati 

najperspektivnije ideje i testirati ih kao realne. Neĺe uspjeti sve ideje; mnoge ideje 

neĺe uspjeti. Unatoļ nekim preprekama i neuspjesima na putu, ljudi u zaista 

inovativnoj organizaciji uvijek traģe nove i poduzetniļke naļine za postizanje svojih 

ciljeva.90
 

 

Inovacija se moģe usmjeriti na (a) mala, interno usmjerena poboljġanja 

produktivnosti, (b) inkrementalne promjene na trģiġtu ili (c) radikalno nove 

promjene na trģiġtu. Drugim rijeļima, to mogu biti uļinkovitost, razvojne ili 

revolucionarne inovacije.91
 

 

 

90 Sloane Paul: Lateral Thinking Skills: Unlocking the Creativity and Innovation in You and Your Team, Kogan Page 
Ltd., London, GBR, 2006, pp. 6-7 
91 Dundon, Elaine: Seeds of Innovation: Cultivating the Synergy That Fosters New Ideas, AMACOM Books, Saranac 
Lake, NY, USA, 2002, pp.9-11 
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Inovacije uļinkovitosti ï usredotoļene su na identificiranje novih ideja kako bi se 

poboljġalo ono ġto veĺ postoji. Ovakav pristup zahtijeva minimalna ulaganja. Ove 

inovacije predstavljaju mala poboljġanja i prilagodbe proizvoda, usluga, programa 

ili procesa. Strategija uļinkovitosti inovacije obiļno je smanjenje troġkova, 

skraĺenje ciklusa, poboljġanje kvalitete, nadmetanje s konkurentima ili privlaļenje 

novih kupaca. Obiļno su rezultati ograniļeni. 

 

(+) Inovacije o uļinkovitosti su u nekim sluļajevima optimalni put. Na primjer, 

smanjenje troġkova moģe stvoriti konkurentsku prednost koja ġtiti tvrtku od 

konkurencije i pruģa dovoljna sredstava za ulaganje u buduĺe inovativne ideje. 

  

(-) U drugim okolnostima, inovacija uļinkovitosti nije optimalni put. Ove inicijative 

mogu negativno utjecati na kupce i zaposlenike. UvoĽenje viġe varijanti proizvoda 

moģe dovesti do poslovne neuļinkovitosti, zbunjenosti kupaca i neefikasne 

raspodjele resursa. 

 

Iako se inovacije uļinkovitosti fokusiraju na identificiranje ideja za poboljġanje 

onoga ġto veĺ postoji, evolucijske (razvojne) inovacije su usredotoļene na 

prepoznavanje ideja koje predstavljaju neġto "izrazito novo i bolje". Umjesto 

dupliciranja onoga ġto veĺ postoji, zadatak je pronaĺi nove naļine koji tvrtkama i 

kupcima dodaju novu vrijednost. Primjer evolucijske inovacije je uvoĽenje 

bankomata koji su promijenili naļin na koji banke zadovoljavaju potrebe svojih 

klijenata i prebacili su bankarske navike s fiksnog radnog vremena na bankarstvo u 

bilo koje doba dana ili noĺi.  

 

Inovacije o uļinkovitosti i evolucijske inovacije djeluju u okviru postojeĺe  tvrtke i 

trģiġne strukture, dok se revolucionarne inovacije usredotoļuju na radikalno nove 
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i bolje ideje koje mogu rastaviti postojeĺu strukturu poduzeĺa i trģiġta. Na primjer, 

McDonaldsov pristup brzoj hrani promijenio je klasiļni posao sa restoranima. MP3 

tehnologija je uzdrmala glazbenu industriju. Bluetooth je promijenio industriju u 

sektoru tehnologije mobilnih telefona, a Internet se promijenio i nastavit ĺe mijenjati 

sve sektore u industriji.  

 

U stvari, samo mali broj tvrtki i samo mali broj pojedinaca zapravo slijede 

revolucionarne izume. 

 

Revolucionarne inovacije, izmeĽu ostalih prednosti, ponekad mogu biti i previġe 

radikalne. Ako trģiġte ili tvrtke nisu spremne za revolucionarne ideje, postojat ĺe 

ogroman otpor promjenama koje mogu sabotirati prihvaĺanje novih ideja.  

Jednostavno posjedovanje revolucionarnih ideja ili strategija ni na koji naļin ne 

garantira uspjeh sa ljudske strane inovacije!  

 

 

Revolucionarna inovacija92 je ona koja Ăopĺenito razbija paradigme (obrasce, 

uzorke), temelji se na dizajnu novih proizvoda i opĺenito je nespojiva sa postojeĺim 

dominantnim proizvodima.ñ93 Suprotno tome, inkrementalna (dodajuĺa) inovacija 

Ădefinira se kao usavrġavanje ustaljenog dizajna na naļin koji donosi poboljġanja u 

cijeni ili performansamañ. Clayton Christensen (u svojoj knjizi ĂDilema inovatorañ 

iz 1997.) uveo je koncept disruptivnih (remetilaļkih) inovacija. Disruptivna 

inovacija je inovacija koja rekonfigurira trģiġte potkopavajuĺi dominantne igraļe 

odozdo. Ģeleĺi potroġaļe koji si ne mogu priuġtiti ili ne trebaju najnoviju i najbolju 

 

92 Hagel John: Changing the Game - Understanding Breakthrough Innovation, Research Technology Management, 
Nov/Dec 2010, Vol. 53 Issue 6, pp.67-69 
93 Narayanan V.K. and Colarelli O'Connor G.: Encyclopedia of Technology and Innovation Management, 2010 
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tehnologiju, inovator koji ometa trģiġte moģe uspjeti isporuļujuĺi upravo ono ġto 

potroġaļi ģele i niġta viġe. Umjesto da se natjeļe na temelju novih znaļajki ili 

revolucionarne tehnologije, ovaj inovator mijenja uvjete konkurencije, nudeĺi ono 

ġto Christensen naziva "pretjeranim uslugama" potroġaļe pogodnostima koje ģele - 

manjom veliļinom, veĺom razinom upotrebe, niģim cijenama. Ako je 

revolucionarna inovacija najbolja od najboljih, razorna inovacija je utjelovljenje 

Ădovoljno dobrogñ.  

 

Funkcionalna inovacija (inovacija upotrebe). Ova inovacija ukljuļuje stupanj do 

kojeg se proizvod poboljġava ili mijenja naļin upotrebe, moģda dodavanje novih 

znaļajki u odnosu na proizvode koji su veĺ na trģiġtu. Bavi se naļinom na koji ljudi 

komuniciraju s proizvodom. 
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Dio 2: Poticanje kreativnosti 

 

 

GAME model 

 

Najkritiļnija faza u razvoju novih proizvoda je faza generiranja novih ideja. 

Nedostatak dobrih, svjeģih i originalnih ideja kasnije ne mogu biti nadoknaĽene ni 

najboljim metodama odabira, procjene, razvoja, testiranja i primjene. Tvrtke koriste 

razliļite metode za prikupljanje novih ideja, koristeĺi mnoge tehnike stimulacije. 

Uvidjevġi da, pored dobrih osobina, sve metode i tehnike imaju i neke slabosti koje 

ograniļavaju njihovu uļinkovitu upotrebu, razvili smo novi GAME model i novi alat 

Doris koji se moģe primijeniti na sveukupnom i globalnom nivou, bez obzira na 

lokaciju, zanimanje, vrste posla ili demografske ili kulturne karakteristike korisnika. 

Polaziġte je da su svi ljudi (manje ili viġe) kreativni, ali kreativnost je skrivena u 

unutarnjem biĺu svakog pojedinca i potreban je odgovarajuĺi mehanizam za 

izraģavanje i stvaranje te kreativnosti. Predmet teorijskog i eksperimentalnog 

istraģivanja je procjena prirode kreativnosti i mehanizama povezivanja kako bi se 

poveĺala sposobnost kreiranja novih ideja od strane sudionika. Cilj studije je 

konstruirati model koji bi trebao poboljġati i ubrzati razvoj inovativnih proizvoda. 

Koristeĺi dobiveni model, bilo je potrebno stvoriti alate za poticanje kreativnosti 

pojedinaca i tvrtki, ļiji opstanak na trģiġtu ovisi o novim i inovativnim proizvodima. 
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Uloga igre za kreativnost 

 

ĂKreativnost se takoĽer sastoji od drugog vaģnog elementa: percepcije. Percepcija 

nam pomaģe razviti svjetonazor. Ova slika ili paradigma objaġnjava nam svijet i 

pomaģe nam predvidjeti i nagovijestiti ponaġanje. MeĽutim, kada osoba gleda 

svijet iz jedne paradigme, to moģe biti vrlo teġko zamisliti iz druge."94 

 

"U odreĽenom smislu, paradigma je oko igre, ġto ona jest i kako se uspjeġno igrati. 

Ideja igre je vrlo povoljna metafora za paradigme jer odraģava potrebu za granicama 

i uputama kako pravilno izvesti. Paradigma vam govori kako igrati igru prema 

pravilima."95
 

 

Kreativnost je sliļna sastavljanju slagalice: "postoji toliko mnogo dijelova koje je 

potrebno sastaviti, a veĺina je nepoznata." 

Da biste stvorili neġto novo, "moģda ĺete se morati pribliģiti uvjetnom svijetu s 

nekoliko stvari koje (mislite da) znate i nadograditi, voĽeni uvjerenjem da ĺete naĺi 

potkrepljujuĺe ili negirajuĺe dokaze na kojima ĺete dalje graditi. Potrebno je viġe 

strpljenja, viġe iteracije i viġe frustracije nego ġto su mnogi spremni prihvatiti.ñ 96 

 

Igre su u druġtvu prisutne oduvijek, ali danas su postale vaģan druġtveni trend. 

Njihova popularnost temelji se na ļinjenici da igraļi, ļak i oni koji igru shvaĺaju 

vrlo ozbiljno (pokuġavajuĺi postiĺi bolji rezultat), osjeĺaju da je to samo igra koja 

nema ozbiljnih posljedica, pa ļak i ako igraļ izgubi - nema oġteĺenja i mogu se 

odmah popraviti. Igre imaju dugotrajnu, duboku i zajedniļku vezu sa samom 'igrom' 

i plitko testiranim pojmom, povijesni i kulturoloġki specifiļnim za zapadnu 

 

94 McFadzean, Elspeth: Critical factors for enhancing creativity, Strategic Change, 2001, Vol. 10, pp. 267ς283 
95 Barker J.A.: Future Edge. William Morrow & Co: New York, 1992, p.137 
96 Euchner, James A.: Innovation puzzles, Research-Technology Management, JanuaryτFebruary 2011 
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modernu. Igra, kako se koristi u znanosti o igrama, a ļesto i izvan nje, ļesto oznaļava 

oblik aktivnosti s tri unutarnje karakteristike. Moģe se odvojiti od svakodnevnog 

ģivota (posebno protiv "rada"; postoji u "ļarobnom krugu"), sigurno ("bez 

posljedica" ili neproduktivno) i ugodno ili "zabavno" (normativno pozitivno).97
 

 

Motivacija je joġ jedan vaģan ļimbenik kreativnosti. "UtvrĽeno je da ljudi rade 

najbolje svoj posao kada rade posao koji stvarno vole."98 Ako zapoļnemo s 

pretpostavkom da za poticanje kreativnosti prvo treba pobuditi interes, najbolji 

recept za to su igre.  

Ako igra ima viġe atributa koji odgovaraju ARCS modelu motivacije, temeljenom 

na sintezi postojeĺih istraģivanja psiholoġke motivacije (ĂARCS model temelji se na 

ļetiri osnovne kategorije koje se odnose na dizajn aktivnosti uļenja i predstavlja 

zbroj ļetiri pojma: paģnja, relevantnost, samopouzdanje / izazov i zadovoljstvo / 

uspjeh ï Keller99) vjerojatnije je da ĺe potaknuti kreativnost igraļa. U tom su smislu 

zagonetke jedno od najboljih alata za poticanje kreativnosti. 

 

Kao ġto je veĺ spomenuto, igra se uvijek uzima vrlo ozbiljno, u nastojanju da se 

pobijedi, ali istovremeno, igraļi znaju da je to samo igra koja nas oslobaĽa tereta 

donoġenja Ăstvarnihñ odluka i omoguĺuje sudionicima da budu i ostanu kreativni. 

 

Imajuĺi u vidu ove ļinjenice, naġ prijedlog za ljude koji ģele pokazati svoju 

kreativnost je sljedeĺi:  

 

97 Malaby, Thomas M. (2007) Beyond Play: A New Approach to Games, Games and Culture, 2007, 2, pp. 95ς113 
98 Sternberg R.J. and Lubart T. I.: Investing in Creativity, Psychological Inquiry,1993, Vol. 4, No. 3 
99 Keller, J. M.: Motivational design of instruction. In C. M. Reigeluth (Ed.), Instructional design theories and 
models: An overview of their current status, Lawrence Erlbaum, New York, USA,1983 
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dajmo im odgovarajuĺe sredstvo za njihovo ugodno putovanje, koje bi trebalo biti 

globalno prihvaĺeno, dopuġtajuĺi svim sudionicima da stvaraju vlastite autentiļne 

kreacije, pomaģe im da se oslobode stresa prema medicinskim znaļajkama ovog 

alata i na kraju im pruģa odliļnu zabavu (Entertainment). Ukratko, ljudima treba dati 

alat koji se temelji na GAME modelu. 

 

VoĽeni ovim ciljem predlaģemo novi pristup i novi model kreativnosti: GAME 

model. GAME je skraĺenica za ļetiri meĽusobno povezana elementa: Globalizacija, 

Autentiļnost, Medikalizacija i Edutainment (kovanica od rijeļi Education-

Entertainment). Ukratko, GAME model naglaġava potrebu poġtivanja kriterija koji 

stvaraju osnovne preduvjete za stvaranje alata koji olakġavaju i ubrzavaju proces 

generiranja novih ideja potrebnih za opstanak i razvoj tvrtki u suvremenom 

poslovnom okruģenju: globalno prihvatljiv, autentiļan, s medicinskim uļincima kao 

i obrazovnim aktivnostima koje su zabavne i zabavna obiljeģjima za poduļavanje. 

 

GAME moduli su: 

 

G - Globalizacija, tj. pokrivenost svjetskog trģiġta (globus). Proizvod koji u istom 

obliku moģe pokriti globalno trģiġte bez prilagoĽavanja lokalnim karakteristikama 

djelomiļnih trģiġta ili zemalja; 

 

A - Autentiļnost: originalnost, jedinstvenost, jedinstvenost. Uz originalnost dizajna, 

koji bi trebao biti znaļajno poboljġan u odnosu na postojeĺe proizvode, on bi trebao 

omoguĺiti bilo kojem korisniku da stvori vlastito, autentiļno rjeġenje, bez 

ponavljanja svojih prethodnih ili kreativnih rjeġenja od drugih korisnika; 
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M  - Medikalizacija: lijeļenje problema socijalnog ili mentalnog zdravlja. Proizvod 

treba imati terapeutski uļinak / uļinak na prevenciju i suzbijanje bolesti poput 

demencije i stresa, ili se koristiti za mentalnu rekreaciju. Ovo glediġte dobiva na 

znaļaju jer opsesija zdravljem postaje sve ļeġĺi oblik ponaġanja potroġaļa; 

 

E - Obrazovanje i zabava (Konvergencija obrazovanja i zabave ï Entertainment, 

Wolf, MJ 1999) = Obrazovanje (poduļavanje, razvoj vjeġtina: Oļekuje se da ĺe 

proizvodi sve viġe doprinijeti ġirenju znanja, razvoju ili unapreĽenju znanja) + 

Zabava (zadovoljstvo, opuġtanje , rekreacija: uoļljivo je oļekivanje da proizvod 

doprinosi uģitku i zabavi, jer, ako nije zabavan, proizvod podiģe manje interesa i 

samim tim manje koristi). Ovaj je modul zahtjev za zabavnim obrazovanjem i 

zabavom stvorenim za edukaciju. 

 

 Alati za poveĺanje kreativnosti temeljeni na igrama trebali bi biti prihvatljivi svim 

pojedincima na svijetu, bez obzira na karakteristike poput jezika, pisanja, 

obrazovanja, iskustva, spola itd. Imajuĺi u vidu ove razlike meĽu ljudima i ģelju za 

izraģavanjem jedinstvenih liļnosti, alat mora svakom pojedincu omoguĺiti 

autentiļan izraz bez ponavljanja kroz dugo razdoblje; inaļe ĺe doĺi do zasiĺenja, bez 

izazova i novih ideja. Treĺe, pojedinac se suoļava s mnogim problemima u ġkoli, na 

radnom mjestu, kod kuĺe i u cjelokupnom okruģenju, pa je mentalno pod stresom, 

zbog ļega se pokuġava nositi sa svim izazovima i zadacima i nije u moguĺnosti 

posvetiti se kreativnom naļin razmiġljanja koji zahtijeva potpunu koncentraciju. Alat 

mora virtualno odvojiti pojedinca od svakodnevnih problema i tako ih osloboditi 

stresa, omoguĺiti kreativno razmiġljanje. Ļetvrto, uporaba alata mora biti zabavna: 
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mora omoguĺiti korisnicima da ga koriste po svojoj volji; prisila izaziva otpor 

sudjelovanju u kreativnom procesu. Samo Ăgola zabavañ ne bi trebala biti najjaļi 

argument za koriġtenje kreativnih alata jer postoje mnoge druge metode pasivne 

zabave za koje nije potreban mentalni napor ili stvaranje kreativnih ideja; dodatna 

kvaliteta alata trebala bi biti obrazovna funkcija tako da korisnik moģe nauļiti neġto 

dok se zabavlja, a taj obrazovni trenutak moģe poveĺati vrijednost i uvaģavanje alata 

u oļima korisnika. Svi gore navedeni zahtjevi imaju kljuļni cilj - potaknuti svakog 

korisnika da pronaĽe skrivene ideje pohranjene ili pokrenute njegovom uporabom, 

da iziĽu na dnevnom svjetlu i omoguĺiti krajnjem korisniku da osigura svoj opstanak 

i napredak na sve konkurentnijem trģiġtu ocjenom generiranih ideja, njihovim 

odabirom i primjenom. 
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Poticanje mentalne okretnosti slagalice Doris 
 

Evaluacija generiranih ideja 

 

ĠEST ĠEĠIRA ZA RAZMIĠLJANJE100
 

 

 

Ġest ġeġira za razmiġljanje sjajan je alat za analizu prijedloga koji je stvorio Edward 

de Bono (1985). Moģe se koristiti u mnogim situacijama, a posebno je korisna za 

procjenu inovativnih i provokativnih ideja. 

 

Tehnika ġest ġeġira za razmiġljanje nadvladava poteġkoĺe suprotstavljanja miġljenja 

prisiljavajuĺi sve da paralelno razmiġljaju. Kako svi nose isti ġeġir, tako moraju svi 

istovremeno razmiġljati na odreĽeni naļin. Evo kako to radi. Prijedlog se ļita, a onda 

svi zauzvrat stave sljedeĺe kape na glavu: 

 

1. Bijeli ġeġir. Ovo je informativni ġeġir i ljudi mogu traģiti dodatne informacije 

ili podatke kako bi mogli analizirati prijedlog. 

 

2. Crveni ġeġir. Ovaj ġeġir predstavlja emocije. Ljudi trebaju reĺi koliko je 

emotivan ova ideja. Na primjer, neki bi mogli reĺi da se osjeĺaju ugroģeno ili 

prestraġeno zbog ove ideje. Drugi bi mogli reĺi da se osjeĺaju uzbuĽeno. 

 

100 Sloane Paul: Lateral Thinking Skills: Unlocking the Creativity and Innovation in You and Your Team, Kogan Page 
Ltd., London, GBR, 2006, p.160 
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Vaģno je izraziti osjeĺaje, jer to mogu biti skriveni razlozi zbog kojih bi se 

ljudi protivili ili podrģali ideju. 

 

3. Ģuti ġeġir. Ovaj ġeġir je ġeġir optimizma. Svi zauzvrat moraju reĺi ġto je dobro 

u vezi s idejom. Ļak i ako mislite da je ideja glupa, trebate pronaĺi neke 

pozitivne osobine i dobre bodove u vezi s njom. 

 

4. Crni ġeġir je ġeġir pesimizma. Svi moraju pronaĺi nedostatak u ideji. Ļak i ako 

je to bila vaġa ideja i jako ste ponosni na nju, morate ukazati na neke mane i 

slabosti. 

 

5. Zeleni ġeġir je ġeġir rasta i prilika. Svatko mora smisliti naļine kako se ideja 

mogla prilagoditi ili poboljġati kako bi bila uspjeġnija. 

 

6. Plavi ġeġir je procesni ġeġir koji se koristi za provjeru da je postupak dobro 

zamiġljen. Kad ih sudionici nose sa sobom, trebali bi razgovarati o tome 

koristi li se metoda (za rjeġenje odreĽenog problema) na najuļinkovitiji naļin. 

 

Opĺenito ĺete provesti priliļno vremena s plavim ġeġirom, malo viġe s bijelim i 

crvenim ġeġirom, ali veĺinom s ģutim, crnim i zelenim ġeġirima. Moģete prelaziti s 

jednog ġeġira na drugi, ali kljuļno je pravilo da svi moraju istovremeno nositi isti 

ġeġir. Dobro je imati predsjedavajuĺeg koji drģi obojenu karticu ili kotrlja kocku u 

boji kako bi pokazao koji se ġeġir koristi i da se pobrine da svi budu na istoj valnoj 

duljini. Ako predsjedavajuĺi vidi da netko nosi crni ġeġir za vrijeme sjednice sa ģutim 

ġeġirom, toj se osobi mora ukazati na greġku. 
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Potroġiti 10 Ã (funti)101
 

 

Ovo je vjeģba evaluacije koja se koristi kada ste stvorili niz dobrih ideja i ģelite se 

brzo usredotoļiti na one koje najviġe obeĺavaju. Svaki ļlan tima dobiva novļanicu 

od 10 Ã (ili 10 USD, EUR ili neku drugu valutu) koju moģe dodijeliti svojoj 

omiljenoj ideji po svom izboru. Ljudi mogu dodijeliti 1 £ svakoj od 10 ideja, 10 £ 

jednoj ideji ili bilo kojoj drugoj kombinaciji, ali ne mogu dodijeliti manje od 

nominalnog raļuna. Svi rade odvojeno i u tiġini nekoliko minuta, da biraju svoje 

favorite. Sredstva se zatim rasporeĽuju i odreĽuje ukupni iznos. Projekti s najviġe 

novca prikupljenog ovim putem nastavljaju se. 

 

  

 

101 Sloane Paul: Lateral Thinking Skills: Unlocking the Creativity and Innovation in You and Your Team, Kogan Page 
Ltd., London, GBR, 2006, p.162 
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3. dio: Kreativna radionica DORIS-a 

 

Kako bi se primijenila metodologija poticanja kreativnosti, definirani su sadrģaj i 

naļin rada s uļenicima kroz dvije kreativne radionice. 

 

 

I radionica 

1. Anketa - samoprocjena kreativnosti pojedinca 

2. Uvod u teoriju kreativnosti - prepreke i poticajni primjeri 

3. Ispitno pitanje 

4. Zagrijavanje - brojke bez pogreġnog rjeġenja 

5. Ispuġite maġtu - odbacite granice nemoguĺeg 

6. Grupno razmiġljanje -Brainstorming 

7. Individualno razmiġljanje ï Brainwriting 

 

 II  radionica 

8. Odabir i evaluacija nekoliko ideja - 6 ġeġira za razmiġljanje 

9. Virtualno trģiġte dionica - ulaganje u ideje 

10. Evaluacija kreativne radionice 
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I dio Prvi sat 

Realizacija 

1. Anketa ɀ samoprocjena o individualnoj kreativnosti 

Na poļetku rada, nastavnik daje par uvodnih napomena kako bi se realizirala 

aktivnost u okviru europskog projekta s ciljem poticanja kreativnosti i postavlja 

pitanje: ĂTko se smatra kreativnim ï neka podigne ruku.ò Ovdje ne treba davati 

nikakve detalje o tome ġto se podrazumijeva kreativnim, niti na bilo koji naļin 

utjecati na izjaġnjavanje (ohrabrivanjem ili prozivanjem...), cilj je utvrditi broj 

uļenika koji se smatra kao kreativan na temelju samoprocjene. Ukupan broj 

prisutnih uļenika i broj uļenika koji su se izjasnili kao kreativni se evidentira u 

obrascu ĂPopis uļenikaò. Svaki uļenik se potpisuje na papir pored svog imena, uz 

navoĽenje svoje Facebook adrese (ukoliko ne posjeduje korisniļki raļun Facebook-

a , upisuje svoju email adresu) radi ukljuļivanja u grupu Future4us. 

 

Mjesto: ______________Datum: _______________   Ġkola: 

_______________________________ 

 

Ukupan broj uļenika u kreativnoj radionici: ________ Uļenici sa posebnim 

potrebama_________ 

 

Broj uļenika koji se izjaġnjavaju kao kreativni (samoprocjena): _______ 

 

Moderator(i): 

_________________________________________________________________ 
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R.br. Ime i prezime Facebook adresa (ili email) Potpis 

1    

2    

3    

 PredviĽeno vrijeme za pripremne aktivnosti i potpisivanje: 15 minuta 

 

2. Uvod u teoriju kreativnosti ɀ prepreke i stimulativni 

primjeri  

Navesti definiciju kreativnosti, npr. ĂKreativnost je stvaranje novih i korisnih ideja 

od strane pojedinaca ili manje grupe pojedinaca koji rade zajedno.ò U tom smislu 

bitno je shvatiti da kreativnost nije stvaranje samo genijalnih i vrlo znaļajnih ideja 

koje mijenjaju svijet (od strane sretnih pojedinaca koji imaju dar od Boga), nego i 

svih svakodnevnih ideja kada ljudska maġta kombinira, mijenja i stvara neġto 

novo.  Sposobnost stvaranja novih ideja se nalazi u DNK svakog pojedinca od 

pamtivijeka, zahvaljujuĺi kojoj sposobnosti je ljudski rod opstao do danas. Svi ljudi 

su kreativni, u veĺoj ili manjoj mjeri, na razliļitim podruļjima: mogu izraziti svoj 

kreativni potencijal na mnogim svakodnevnim pitanjima (praveĺi pizzu od ostataka 

hrane iz hladnjaka, ili praveĺi novu odjevnu kombinaciju od satre odjeĺe). Na 

primjer, pravite pizzu u obliku srca (umjesto uobiļajenog okruglog oblika) ili svoju 

voĺnu tortu od jagoda, malina, oreo keksa i ļokolade od riģe... i nazovete je prema 

svojem imenu! 
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Teorijski okvir (za razumijevanje zaġto se rade pojedine faze za stimuliranje 

kreativnosti) 

 Pribliģno polovina ljudi vjeruje da je kreativna, a druga polovina sumnja u svoje 

kreativne potencijale. Ova posljednja grupa i ne pokuġava osmisliti nove ideje, a 

prva grupa, iako vjeruje, rijetko se upuġta da koristi svoje uroĽene kreativne 

sposobnosti. 

Treba navesti nekoliko prepreka kreativnosti koje treba razumjeti da bi 

se nadvladalo: 

(a) auto-cenzura: ljudi zanemaruju svoje ideje prije nego ġto ih itko ļuje, jer nisu 

samouvjereni u svoje sposobnosti da mogu smisliti dobre ideje. Razmiġljaju na 

sljedeĺi naļin: nije to niġta posebno, previġe je jednostavno, netko je to ranije veĺ 

sigurno smislio, nema ġanse da to uspije itd. Prije nego ġto nove ideje imaju priliku 

da vide svjetlost dana odnosno da ih vide drugi, veĺina ljudi dozvoljava svom egu 

da ih zaustavi. MeĽutim, nove ideje se raĽaju kao iskre, ukoliko se ne zapiġu i/ili ne 

podijele sa nekim, bit ĺe zaboravljene i vjerovatno zauvijek izgubljene. 

(b) Strah od procjene (Voice of Judgment): veĺina ljudi skriva svoje ideje zbog 

straha od procjene, da bi ih drugi ljudi mogli prekomjerno osuditi. Ljudi strahuju da 

se njihove ideje mogu smatrati previġe smjelim ili previġe izazovnim (npr. to nikada 

neĺe uspijeti, to neĺe biti dovoljno dobro, nije pravo vrijeme ili to je najgluplja ideja 

koju sam ikada ļuo) tako da su spremni izbjeĺi smijeh i odbacivanje od strane svojih 

prijatelja i kolega i da budu neupadljivi. Zbog toga potencijalno dobre ideje umiru 

prije nego ġto se ļak i izgovore. Jedan od razloga za ovaj strah je kulturni odgoj u 

kojem su ljudi nauļeni potiskivanju svojih ideja, ako ne odraģavaju stavove i 

miġljenja svojih roditelja, nastavnika ili menadģera. Posljedica je ġiroko 
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rasprostranjeni intelektualni konformizam (prihvaĺanje veĺinskih stavova bez 

kritiļkog razmiġljanja). 

(c) Strah od nepoznatog: dok mala djeca uvijek pokuġavaju nove stvari, adolescenti 

i odrasli mogu iskazati manje kreativnosti od djece, zbog poznavanja postojeĺih 

normi i kulturnih standarda, ġto ih ļini kritiļnijim prilikom procjene vlastitih ideja 

(vide samo sadaġnjost i postojeĺu razinu tehnologije i znanja, a ne buduĺnost i nove 

moguĺnosti). Ljudi imaju strah od nepoznatog i pokuġavaju izbjeĺi da izgledaju 

glupo pred drugima, pa se drģe onoga ġto znaju. Sami sebe uvjere da veĺ ima previġe 

promijena u svijetu, tako da je najbolje da rade ono ġto su oduvijek radili - ĂPokuġali 

smo prije nekoliko godina i nije uspijelo, ne ģelimo bilo kakve greġke pa je 

najsigurnije raditi onako kako se oduvijek radi... ne trebaju nam nikakve promijeneò. 

(d) Strah od gubljenja onoga ġto imamo:  zahvaljujuĺi kulturnom nasljeĽu, ljudi 

zadrģavaju svoje znanje i iskustvo zakljuļane u sefu ili u njihovoj glavi. Oni 

preferiraju da svoje ideje ne dijele sa drugima, strahujuĺi da bi ih netko mogao 

ukrasti i preuzeti zasluge. Radije drģe svoje ideje neizgovorene nego ġto raspravljaju 

o tome sa drugima, pokuġavajuĺi da ih ne ukljuļe u proces donoġenja odluka i izgube 

kontrolu u procesu. MeĽutim, mudrac je jednom rekao: ĂMorate se siĺi sa planine 

kako biste se popeli na sljedeĺu planinu.ò Da bi sagledali svoje ideje, iako one svom 

autoru mogu izgledati Ăgenijalneò, treba ļuti miġljenja (i pozitivna i negativna) 

drugih ljudi (svojih vrġnjaka, nastavnika, roditelja...) da bi zakljuļili da li su na 

pravom putu ili su previdjeli neke vaģne detalje i po potrebi drugaļije usmjeriti svoje 

zamisli. 

Ljudi moraju izaĺi iz svojih sigurnosnih zona (comfort zone), otvoriti se prihvaĺanju 

novih iskustava i dopustiti da viġe kreativnosti uĽe u njihove ģivote. Svaki ļovjek je 

kreativno biĺe i bavljenje kreativnoġĺu donosi veliko zadovoljstvo, jaļa 
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samopouzdanje (vjeru u vlastite vrijednosti), stimulira maġtu i stvara nove izazove i 

poglede. 

Stimulativni primjeri iskazuju jednostavnosti ideja na temelju zdrave logike ï sa 

velikim socijalnim utjecajem na ģivot) 

- Prvi supermarket u Americi: ideja da kupci sami sebe sluģe umjesto da ļekaju 

prodavaļa da to uļini - ĂOkrenimo radnju i pustimo da kupac sam sebe posluģi sa 

robom koju ģeli i onda na kraju samo platiò (Michael Cullen, 1930) 

                                     Stara garaģa pretvorena u prvi supermarket 

  

- Pokretna traka u automobilskoj industriji; ideja da dijelovi automobila dolaze do 

radnika umjesto da radnici idu od jednog do drugog odjela da bi sklopili dijelove - 

ĂUmjesto da se radnici kreĺu automobilima, automobili trebaju se kretati 

radnicima.ò (Henry Ford, 1913) 
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                                     Pokretna traka - ideja iz ģitnice za ishranu stoke 

- Prva prodaja na rate; Ideja da se princip cijepanja drva na manje komade za loģenje 

u peĺi, moģe primijeniti za plaĺanje tako da seljaci mogu platiti poljoprivredne 

strojeve iz buduĺih prihoda, u viġe dijelova. (Cyrus McCormick, 1830). 
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3. Test pitanje 

Upravo sam dobio MILIUN EURA na poklon. Imam 24 sata da ih potroġim (na sve 

moguĺe naļine ï po svom izboru). Imam li ideju kako ih potroġiti ili ĺu ih vratiti jer 

ne znam ġto bih kupio? 

Svatko tko zna odgovor na ovo pitanje ï ima ideju kako da potroġi miliun eura ï je 

kreativan! 

Vrijeme za ovu vjeģbu: 5 minuta. 

 

4. Zagrijavanje ɀ ÏÂÌÉÃÉ ÂÅÚ ÐÏÇÒÅĤÎÏÇ ÒÊÅĤÅÎÊÁ 

 

POTICANJE DNK KREATIVNOSTI ï ALAT DORIS 

 

Kako bi prevladali samocenzuru, strah od procjene i strah od nepoznatog ï prepreke 

Pod: a, b i c) sudionici kreativne radionice trebaju imati priliku koristiti desnu stranu 

mozga, odnosno trebaju potaknuti vizualne i prostorne kognitivne sposobnosti. Igra 

je najbolji oblik za tu svrhu, jer za razliku od formalnih testova znanja (odgovaranje 

na postavljena pitanja oslanjajuĺi se na pamĺenje, analitiļke sposobnosti, logiļko 

rasuĽivanje, jeziļno izraģavanje itd. ï funkcije lijevog mozga) igra ne izaziva tremu, 

stres i strah, nego se prihvaĺa kao neformalna aktivnost koja se uzima ozbiljno u 

cilju postizanja ġto boljih rezultata, igraļi je doģivljavaju kao zabavnu i opuġtajuĺu 

Ăigruñ koja ih opuġta od Ăozbiljnihñ zadataka ï kao ġto je na primjer pamĺenje 

ļinjenica i njihova toļna reprodukcija i za razliku od formalnih testova znanja nema 
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negativnih posljedica. To je potrebno posebno naglasiti ï nema pogreġnih rjeġenja! 

Sudionicima radionice treba podijeliti set (komplet) kreativne igre ĂDorisñ od 24 

osmerokutne ploļice i papir (tag) gdje ĺe napisati svoje ime, prezime i razred, a na 

poleĽini nazive svojih radova kada ih sloģe. 

 

 

 

 

 

 

 

*Redni broj sudionika 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sudionicima dati slijedeĺe upute za DORIS: 

Imate 24 osmerokutne ploļice. Pomoĺu svih ploļica napravite nekoliko likova (3-5) 

po vlastitoj ģelji (ģivo biĺe - biljka ili ģivotinja ili predmet). Ne treba voditi raļuna 

o usklaĽivanju boja, svaka ploļica (puna, samo na pola kut ...) je prihvatljiva. Ne 

moraju sve ploļice dodirnuti susjedne ploļice, neke se mogu slobodno odvojiti (npr. 

dva oka). Bilo koja brojka u 2D je prihvatljiva (ne 3D). Nema pogreġnih rjeġenja, 

samo dobra, bolja i najbolja. Svaki lik uslikajte svojim mobilnim ureĽajem tako da 

Rad br. 1 ____________________________________ 

Rad br. 2 ____________________________________ 

Rad br. 3 ____________________________________ 

Rad br. 4 ____________________________________ 

Rad br. 5 ____________________________________ 

 

~ƪƻƭŀ όƴŀȊƛǾ ǑƪƻƭŜ ǇǊŜǘƘƻŘƴƻ ƻtisnut) 

 Razred: ______________ 

Ime ______________________________ 

Prezime ___________________________ 

    Broj* _____ 
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se pokaģe oznaka vaġeg imena.  Dodijelite naziv svakoj slici, otkucajte je na poleĽini 

papira. 

Vrijeme slaganja: 15 - 20 minuta 

Uļenici mogu posjetiti druge sudionike u uļionici kako bi dobili neku inspiraciju za 

svoj lik ili se posavjetovati jedni s drugima. Cilj je ublaģiti poļetni strah od 

neuspjeha u slaganju likova, s obzirom na to da ni jedno od njih nema prethodno 

iskustvo niti definirani zadatak koji bi se trebao rijeġiti. Potaknite sudionike izjavom 

da ne traģe savrġeni oblik, ali ideja koja je originalna, moģe biti ġaljiva, blesava, 

podebljana, drugaļija. Koristite svoju maġtu i svoj osjeĺaj ljepote bez puno 

samokritike i neodluļnosti, na principu: zamislite, napravite i uģivajte u svom 

(remek-djelu). 

 

 

I. dio Drugi sat 

 

ωȢ +ÏÒÉÓÔÉÔÉ ÍÁĤÔÕ ɀ ÏÄÂÁÃÉÔÉ ÇÒÁÎÉÃÅ ÎÅÍÏÇÕçÅÇ 
 

Nakon zagrijavanja prijeĺi na sljedeĺu razinu slaganja: zamisli neki proizvod koji 

trenutno ne postoji, a volio bi da se pojavi u bliskoj buduĺnosti jer bi bio koristan i 

olakġao bi ģivot. 

Slogan je: Nemoguĺe ne postoji, samo je pitanje vremena kada ĺe se maġta pretvoriti 

u stvarnost. Razmisli ġto bi to moglo biti bez ograniļavanja zbog trenutnih 

moguĺnosti tehnologije. Vrijeme za razmiġljanje: 5 minuta. U sljedeĺih 5 minuta 

pokuġajte si taj predmet postaviti vizualno pomoĺu Doris ploļica, ne traģeĺi 

savrġenstvo oblika veĺ korisnost ideje i sposobnost da ostali sudionici shvate ġto 

mislite. Kada svi sudionici zavrġe svoje radove, uļenici mogu pogledati tuĽe radove 

i pitati ġto predstavljaju. Ovdje nije dozvoljena kritiļna rasprava o idejama za nove 
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proizvode niti o naļinu vizualne prezentacije ideje -  samo prikupljanje inspiracija 

za nove ideje u sljedeĺim fazama. Cilj ove vjeģbe je izlaz iz kalupa ï odbacivanje 

ograniļenja i putovanje u zemlju maġte (Colorful Dreamland).  Ideju je potrebno 

vizualizirati i pokuġati predstaviti kroz obrazac (formiranje ideja) i usmeno 

(objaġnjavanje ġto je nova ideja) kako bi drugi shvatili i dobili poticaj  za svoju 

sliļnu, izmijenjenu ili potpuno drugaļiju ideju u narednim fazama stvaranja ideja. 

Svaki uļenik slika svoje radove mobilnim ureĽajem (kako bi ih kasnije mogao 

postaviti u Facebook grupi). 

Trajanje vjeģbe: 10 minuta.  

 

ϊȢ 'ÒÕÐÎÏ ÒÁÚÍÉĤÌÊÁÎÊÅ -Brainstorming 
 

Za poticanje grupnog razmiġljanja u sljedeĺoj fazi treba pristupiti psihiļkim 

vjeģbama metodom  Alexa Osborna iz 1953. godine zvanom Brainstorming. Ova 

tehnika grupnog stvaranja ideja je vrlo jednostavna i ukljuļuje sve sudionike 

kreativne radionice. MeĽutim, treba imati u vidu nedostatke ove tehnike: 

interaktivne skupine proizvode gotovo upola manje ideja kao i isti broj pojedinaca 

koji djeluju sami, a jedan od razloga smanjene kreativnosti je strah negativnih ocjena 

drugih. Smanjena kreativnost u skupinama nusproizvod je ģelje za sporazumom. 

Pojedinci u grupama imaju teģnju da dijele i raspravljaju o idejama koje su 

zajedniļke. Ideje koje nisu zajedniļke imaju manje ġanse da doĽu do izraģaja bez 

pruģanja osnove za razmatranje alternativnih ili novih ideja. Joġ jedan razlog za 

smanjenje kreativnosti u grupama je konvergentno (teģnja za usklaĽenim) 

razmiġljanje potaknuto od strane veĺine, pri ļemu veĺina stvara manje novih i 

originalnih ideja. TakoĽer, zbog glasnih i nametljivih pojedinaca u grupi, povuļeni 

pojedinci koji su manje slobodni u izraģavanju svojih ideja, ļesto odustanu od 
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sudjelovanja, a posebno u predlaganju svojih novih ideja, ne ģeleĺi biti predmet 

ismijavanja ili nerazumijevanja. Neki pojedinci idu linijom manjeg otpora i predlaģu 

ideje za koje vjeruju da ĺe se svidjeti veĺini prisutnih (populizam). Iz tih razloga 

treba poġtivati osnovna naļela koja uklanjaju negativne posljedice ove tehnike, a to 

su: 1) odgoda presude, 2) zalaganje za veĺinu, 3) traģenje neobiļnih ideja, 4) 

kombiniranje ili nadograĽivanje ideja drugih. Jednostavno reļeno, treba traģiti ġto 

viġe ideja, bez objaġnjenja ï kratko i jasno. Kako bi se potaknulo mnoġtvo smjelih 

ideja, nuģno je da nitko nije kritiļan, negativan ili da osuĽuje druge. Svaka 

izgovorena ideja- bez obzira koliko je glupa - mora biti zapisana. Pravilo o obustavi 

presude u fazi stvaranja ideja je toliko vaģno da se mora strogo provoditi (Dobra 

tehnika je dati sudionicima piġtolje na vodu, tko je kritiļan bit ĺe poprskan. U 

nedostatku piġtolja na vodu moģe se posluģiti i ļaġom vode). Ġto viġe ideja to bolje. 

Lude misli koje su potpuno nefunkcionalne su ļesto odskoļne daske za druge ideje 

koje se mogu prilagoditi sjajnim novim rjeġenjima. Dakle, nastaviti stalan dolazak 

ludih ideja ï (Metafora: Morate poljubiti mnogo ģaba kako biste pronaġli jednog 

pravog princa!) 

 

 

Koristan savjet za organiziranje Brainstorming sjednice:  

Nastavnik postavlja pitanje: Nalazite se u New York-u i ģelite zapoļeti posao kako 

biste zaradili dovoljno novca za ģivot. Imate skroman budģet za poļetak rada i 

morate osmisliti vrstu usluge koju bi mogli ponuditi za potrebu ljudi (i njihovih 

obitelji) ili tvrtku, koja ima dovoljno novca, ali im nedostaje vremena ili znanja ili 

volja da sami rade ili nemaju svijest ġto bi sve drugi mogli uļiniti za njih kako bi im 

olakġali ģivot. Svaku ideju treba zapisati na prethodno pripremljen obrazac, pored 

imena autora 
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R.br. Ime i prezime prijedlog prijedlog prijedlog 

1  

 

 

 

 

 

  

 

2  

 

 

 

 

 

  

 

3  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 Zabranjena je svaka kritika, rasprava, glasanje i sl. Svaka ideja, bez obzira koliko 

nekome izgledala suludo, nepotrebno, previġe jednostavno ili neostvarivo mora se 

upisati bez odgaĽanja. Nema biranja najbolje ili najluĽe ideje kada se sve ideje 

istroġe Brainstorming sjednica se zakljuļuje. Netko ĺe imati viġe od tri ideje, netko 

manje, a netko moģda niti jednu, ne treba inzistirati na prijedlozima, treba ohrabriti 

uļenike na slobodu govora, ļak i za ideje za koje nisu sigurni jesu li nekome 

potrebne i ostvarive: moto je: vaģno je sudjelovati. Cilj ove vjeģbe je da se oslobodi 

maġta i potaknu uļenici da usmeno izraze svoje misli, bez straha od presuda, 

negativnih miġljenja ili bilo kakvih posljedica. Trajanje vjeģbe: 15 minuta.  

Obrazac Brainstorming saļuvati i spremiti, kao dodatak za intelektualni rezultat 

(intellectual output). 
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7. )ÎÄÉÖÉÄÕÁÌÎÏ ÒÁÚÍÉĤÌÊÁÎÊÅ ɀ Brainwriting  

 

U prethodnim fazama uļenici su stekli dovoljno hrabrosti za stvaranje novih 

poslovnih ideja, ali kako bi se izbjegla i posljednja prepreka (pod Ădñ) potpunog 

slobodnog izraģavanja kreativnosti, pristupa se individualnom razmiġljanju u 

potpunoj tajnosti, bez otkrivanja identiteta i bez straha od veĺine stavova. Cilj vjeģbe 

je da se prevlada intelektualni konformizam (prihvaĺanje veĺinskog miġljenja ili 

stavova autoriteta) i svaka ideja koja je moģda veĺ postojala ili je nastala tijekom 

prethodnih vjeģbi na temelju tuĽih ideja, na osnovi asocijacije, usporedbe, promjene 

ili unaprjeĽenja, bude zapisana na papir.  Za razliku od Brainstorming tehnike, kada 

je svaki sudionik ļekao svoj red kako bi rekao svoju ideju i na kraju odustao jer je 

netko od sudionika imao sliļnu ideju, ovdje nema ļekanja, svatko se moģe 

usredotoļiti na svoje misli u tiġini i zapisati svoje ideje koje ģeli. Iako je po 

originalnom principu predviĽeno da se papiri sa zapisanim idejama razmjenjuju i 

meĽusobno dopunjavaju tijekom trajanja vjeģbe, u ovom sluļaju razmjene neĺe biti, 

u cilju oļuvanja anonimnosti svakog sudionika sjednice ï autora ideja, za poticanje 

na potpunu slobodu izraģavanja ideja, bez straha od procjene, kritike ili podsmijeha 

od ostalih sudionika, kao i od ĂkraĽeñ ideja. U daljnjem radu neke ĺe ideje biti 

ocjenjene i nadopunjene, ali bez otkrivanja identiteta autora.     

 

 

Praktiļan rad u Brainwriting sjednici: 

Moderator podijeli svakom uļesniku papir A-4 formata na kome ĺe uļenici zapisati 

svoje ideje na temu: 

Prijedlozi za nove proizvode i usluge. Trajanje vjeģbe: 10 minuta. 

Uļenici mogu predlagati ideje za nove proizvode i usluge, koliko ģele, bilo da su to 

njihove ideje koje su veĺ usavrġili u prethodnim vjeģbama, nove ideje koje su 
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inicirane na bazi ideja koje su prethodno ļuli (asocijacije) ili tuĽe ideje koje su u 

znaļajnoj mjeri modificirane, popravljene, ili pojednostavljene.  

Pod pojmom novih proizvoda uļenicima treba pojasniti da to mogu biti postojeĺi 

proizvodi koji imaju neko poboljġanje (dodatnu funkciju ili vrijednost, ili imaju 

drugaļiju ambalaģu ili naļin koriġtenja), drugi naļin pruģanja postojeĺih usluga, 

postojeĺa tehnologija koja se primjenjuje na drugim ureĽajima, revolucionarni 

izumi, ili pak inovacije koje sloģene i skupe ureĽaje zamjenjuju znatno jeftinijim 

proizvodima ali sa prihvatljivim nivoom kvaliteta).  

 

Primjeri novih proizvoda koji su jednostavnu ideju pretvorili u profitabilne 

proizvode ili patente: 

iPod - umjesto kupovine CD kompakt diska, down-loadovanje samo pjesama koje 

korisnik ģeli po cijeni od 99 centi po jednoj kompoziciji.  

MP3 player - umjesto glomaznog CD kompakt diska i CD plejera, smanjenjem 

veliļine fajlova uz prihvatljiv gubitak kvaliteta (posebno za sluġanje preko 

prenosivih ureĽaja) znatno manji ureĽaj sa velikim kapacitetom. 

ATM - umjesto klasiļnih ġaltera u Banci koje opsluģuju radnici, automati koji 

isplaĺuju novac 24 ļasa, 7 dana u tjednu, bez odmora, ġtrajkova, zahtjeva za 

poveĺanjem plaĺe, bolovanja ili neljubaznosti. 

Nakon 10 minuta, uļenici potpisuju svoje papire i dostavljaju ih moderatoru. Svi 

papiri se odlaģu u fasciklu kao osnova za Intellectual output. 

Prva sjednica je zavrġena. Naredna sjednica u nastavku, narednog dana ili najkasnije 

narednog tjedna. 
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II dio Treĺi sat 

8. Izbor i evaluacija (nekoliko) ideja - ϊ ĤÅĤÉÒÁ ÚÁ ÒÁÚÍÉĤÌÊÁÎÊÅ 
 

Moderatori iz svih ideja zabiljeģenih tijekom vjeģbe Brainwriting, biraju 3 do 5 

ideja, koje smatraju najoriginalnijim i podobnim za grupnu evaluaciju 

(vrednovanje). 

Bez otkrivanja imena autora, svaka od izabranih ideja se odġtampa (napiġe) na 

posebnom papiru A-4 uz oznaļavanje rednog broja (1, 2, 3, 4, 5) i obavjeġtavaju se 

uļenici koje ideje su izabrane za evaluaciju. 

Najefektniji naļin da se ideje grupno procjene, uz ukljuļivanje svih uļenika - 

uļesnika prethodne I sjednice, je metoda ġest ġeġira za razmiġljanje (Edward de 

Bono). 

Ova tehnika  je posebno efikasna za mirnu evaluaciju, prilagoĽavanje i razvijanje 

poļetno provokativnih i inovativnih ideja. 

 Potrebno je pripremiti 6 ġeġira (npr. napravljenih od kartona u boji) u sljedeĺim 

bojama: bijeli, crveni, ģuti, plavi, zeleni i crni. 

Naļin na koji ovaj alat funkcionira je sljedeĺi: svaki prijedlog, pojedinaļno, poļevġi 

od prvog, se proļita, a onda svi uļesnici daju svoje miġljenje, u zavisnosti koji ġeġir 

moderator ima na glavi:  

 

 1. Bijeli ġeġir. Ovo je informacijski ġeġir i uļesnici mogu traģiti od moderatora 

dodatne informacije ili podatke koji pomaģu u analiziranju prijedloga.  

 2. Crveni ġeġir. Ovaj ġeġir predstavlja emocije. Uļesnici  moraju reĺi kako je ovaj 

prijedlog uļinio da se emotivno osjeĺaju. Na primjer, neki kaģu da se osjeĺaju 

ugroģenim ili uplaġenim ovom idejom. Drugi ĺe reĺi da se osjeĺaju uzbuĽeno. Vaģno 
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je da su osjeĺanja izraģena, jer kasnije to mogu biti skriveni razlozi zaġto se uļesnici 

protive ili podrģavaju prijedlog. 

 3. Ģuti ġeġir. Ovo je ġeġir optimizma. Svako govori  ono ġto je dobro u vezi 

prijedloga. Ļak i ako mislite da je ideja glupa, morate naĺi neke kvalitete i dobre 

razloge u tome.  

 4. Crni ġeġir je ġeġir pesimizma. Svako mora pronaĺi greġku u ideji. Ļak i ako je to 

bila Vaġa ideja i da ste vrlo ponosni na nju, morate ukazati na neke nedostatke i mane 

(posebno zato ġto je svaka ideja anonimna).  

 5. Zeleni ġeġir je ġeġir rasta i moguĺnosti. Svako mora predloģiti naļine na koje bi 

ideja mogla da se poboljġa da funkcionira bolje.  

 6. Plavi ġeġir je ġeġir menadģera koji se koristi za provjeru: moģe li predloģeni 

koncept funkicionirati na najefikasniji naļin ili ne. Na primjer, s obzirom na problem 

koji rjeġava, je li  predloģena ideja najbolje rjeġenje i je li (i u kom vremenskom 

okviru) moguĺe implementirati. 

 Za svaku od odabranih 3 do 5 ideja (po moguĺnosti i viġe), ponoviti proces 

vrednovanja, imajuĺi u vidu da se diskusija zavrġi do kraja sata- 

Cilj ove vjeģbe je da se svaka ideja osvijetli sa viġe strana i uoļe mane ili skriveni 

atributi koji nisu bili vidljivi na prvi pogled. Tako na primjer Ăgenijalnañ ideja moģe 

postati gotovo neupotrebljiva ili na izgled jednostavna ideja zapaliti strasti kada se 

otkriju sve skrivene moguĺnosti i korisnost. 

Za svaku ideju, na posebnom obrascu (Tablica 3.) zapisati najznaļajnije prijedloge 

za poboljġanja, dobivene tijekom diskusije pod zelenim ġeġirom.  

Trajanje vjeģbe: 45 minuta 

 

II dio Ļetvrti sat 

9. Virtualna burza - investiranje u ideje 
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Sada je vrijeme da se provjeri koja od predloģenih ideja, imajuĺi u vidu i sve 

primjedbe i sugestije koje su iznijeli uļesnici u prethodnoj evaluaciji ideja po metodi 

6 ġeġira, je dovoljno privlaļna da uvjeri ulagaļe na burzi da investiraju svoj kapital 

u njihovu realizaciju. S obzirom da autori ovih ideja koje su odabrane - nisu poznati 

(osim moderatoru) - osnovano se pretpostavlja da ĺe se svaki uļenik rukovoditi 

prvenstveno svojim liļnim utiskom i vjerovanjem da predloģeni proizvodi i usluge 

zasluģuju da postanu inovacije na trģiġtu, bilo zbog toga ġto misle da ĺe im ulaganje 

donijeti profit, ili pak da ĺe ļovjeļanstvo imati koristi od toga ili iz nekog drugog 

razloga - svejedno, bitno je da to bude njihova autonomna odluka, a ne pristrasna 

(na primjer zbog toga ġto bi se to svidjelo veĺini, pa da oponaġaju ulagaļe koji 

najviġe ulaģu u neku od ideja, ili da bi podrģali prijatelja-prijateljicu bez obzira ġto 

ne vjeruju u njihovu ideju ili zato ġto ģele da pred drugima ispadnu prihvatljivi pa 

ulaģu u neprofitabilne ideje itd.). 

 

Praktiļno uputstvo za nepristrasno autonomno ulaganje u ideje: 

Svakom uļeniku dati 10 banknota od po 100$ (odnosno ukupno 1.000$).  

Na stolu postaviti papire sa natpisom odabranih ideja (na primjer, ako je 5 ideja 

ocjenjeno, staviti 5 papira sa rednim brojevima 1,2,3,4,5  i ispisanim idejama) .  

Priopĺiti koja ideja je pod kojim brojem, da bi uļenici unaprijed znali gdje su njihovi 

favoriti. Iste podatke upisati na ġkolskoj ploļi. 

Jedan po jedan uļenik prilazi stolu (sa istaknutim odabranim idejama) i ulaģe 

odreĽenu svotu u ideje koje ģeli (na primjer, prvoj ideji daje 200$, ļetvrtoj 100$, a 

petoj 700$), ali odmah zatim moderator ove novļanice stavlja ispod papira, tako da 

sljedeĺi uļenik ne vidi koliko je gdje prethodno uloģeno. Sljedeĺi uļenik postupa 

isto, samostalno odreĽuje koliko ĺe gdje uloģiti, s tim da moģe svotu novca podijeliti 

na sve ideje, samo na neke ideje ili cijelu svotu uloģiti u samo jednu ideju. 
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Moderator piġe kod svakog uļenika kako je rasporedio svoj ulog: pored imena prvog 

uļenika piġe:  

(1) 200, (4) 100, (5) 700 i tako redom da bi se na kraju znalo tko je ġta uloģio i da ĺe 

ideja odnosno ideje sa najviġe uloģenog novca imati najveĺe ġanse da budu 

ostvarene. To potvrĽuje da su ulagaļi koji su najviġe novca uloģili u pobjedniļku 

ideju imali dobar osjeĺaj za ulaganje, a autor ideje dobiti viġe samopouzdanja da je 

sposoban da ostvari uspjeġan biznis i ideje. 

 

Kada svi ulagaļi uloģe svoj kapital, moderator pristupa brojanju novca za svaku od 

ponuĽenih ideja i priopĺuje redoslijed: na primjer ideja broj 3 je dobila ukupno 

13.500$, ideja broj 1 je dobila 4.200$ a ideje broj 2, 4 i 5 po 300$.  

 

Moderator sada proglaġava rezultate, poļevġi od posljednjeg mjesta pa do prvog 

mjesta (npr. 5-to mjesto osvaja ideja ñta i tañ sa 300$ uloģenih investicija, ļiji je 

autor ñime i prezimeñ. Zatim ļetvrto mjesto, treĺe, drugo i na kraju pobjedniļka ideja 

- naziv ideje, visina uloģenih sredstava i ime i prezime pobjednika).  

Poslije fotografiranja svih 5 autora koji u rukama drģe papire sa svojim idejama, 

pristupa se zavrġnoj aktivnosti - anketi. 

Vreme trajanja vjeģbe: 30 minuta 

 

 

 

10. Evaluacija kreativne radionice  
 

Anketa: Uļesnici iznose svoje utiske, stupanj zadovoljstva u odnosu na oļekivanja, 

svoje primjedbe, prijedloge i sugestije i na kraju daju svoje odgovore kroz upitnik, 

na sljedeĺa pitanja: 
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1. Ocjena kvaliteta kreativnih radionica od strane uļenika- ocjene od 1 do 5 (1 -2 - 

3 - 4 - 5), odnosno 1 najniģa ocjena, a 5 - najviġa ocjena. 

1.1. Jesu li kreativne radionice i u kojem stupnju ispunile Vaġa oļekivanja? 

1.2. Koliko su prema Vaġem miġljenju radionice doprinijele podizanju ili otkrivanju 

Vaġe kreativnosti? 

1.3. Koliko su teme koje su bile predmet radionica bile aktualne ili inspirativne? 

1.4. Koliko ste zadovoljni sa voĽenjem radionica od strane nastavnika? 

1.5. Koliko ĺete steļeno iskustvo u radionicama moĺi da primjenite u praksi? 

2. Rangiranje aktivnosti* u kreativnim radionicama  (opisno): 

2.1. Koji ġkolski sat (ili aktivnost) od 6 prethodnih Vam se ļini najzanimljivijim?  

2.2. Obrazloģite Vaġ izbor. 

2.3. Koji ġkolski sat (ili aktivnost) od 6 prethodnih Vam se ļini najmanje korisnim. 

2.4. Molimo da date obrazloģenje. 

2.5. Vaġ prijedlog: ġta biste promijenili - radili na drugi naļin, ġta izbacili, a ġta 

dodali da bi radionica bila uspjeġnija? 

* aktivnosti su: 1. Slaganje figura Doris, 2. Slaganje Proizvoda iz maġte, 3. 

Brainstorming, 4. Brainwriting, 5. Ġest ġeġira, 6. Investiranje na burzi 
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Anketu provesti s unaprijed pripremljenim obrascima, uz potpunu anonimnost, a 

primjer je dan u sljedeĺem prilogu: 

R. broj Pitanje Ocjena 

1 Jesu li kreativne radionice i u kojoj mjeri ispunila Vaġa 

oļekivanja? 

1 2 3 4 5 

2 Koliko su prema Vaġem miġljenju radionice doprinijele 

podizanju ili otkrivanju Vaġe kreativnosti? 

1 2 3 4 5 

3 Koliko su teme koje su bile predmet radionica bile aktualne ili 

inspirirajuĺe? 

1 2 3 4 5 

4 Koliko ste zadovoljni sa voĽenjem radionica od strane 

nastavnika? 

1 2 3 4 5 

5 Koliko ĺete steļeno iskustvo u radionicama moĺi primijeniti u 

praksi? 

1 2 3 4 5 

6 Koja aktivnost od 6 prethodnih Vam se ļini najzanimljivijim? 

 

1 2 3 4 5 6 

7 Obrazloģite Vaġ izbor 

 

8 Koja aktivnost od 6 prethodnih Vam se ļini najmanje 

korisnim? 

1 2 3 4 5 6 

9 Molimo da napiġete obrazloģenje 

 

10 Vaġ prijedlog: ġta biste promijenili - radili na drugi naļin, ġta izbacili, a ġta dodali da bi radionica bila 

uspjeġnija? 

 

11 Treba li ove radionice uvesti kao obavezni predmet u nastavu? DA NE NE 

ZNAM 

* aktivnosti su: 1. Slaganje figura Doris, 2. Slaganje Proizvoda iz maġte, 3. Brainstorming, 4. Brainwriting, 

5. Ġest ġeġira, 6. Investiranje na burzi 

 

Datum ankete: ____________________                 Anketa je ANONIMNA 

          Nije potrebno potpisati 
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Prilozi: tabele  

 

Mjesto: ______________Datum: _______________   Ġkola: _______________________________ 

 

Ukupan broj uļenika u kreativnoj radionici: ________ Uļenici sa posebnim potrebama_________ 

 

Broj uļenika koji se izjaġnjavaju kao kreativni (samoprocjena): _______ 

 

Moderator(i): ____________________________________________________________________ 

 

R.br. Ime i prezime Facebook adresa (ili email) Potpis 

1    

2    

3    

4    

5    

6    

7    

8    

9    

10    

11    

12    

13    

14    

15    

16    

17    

18    

19    

20    

21    

22    

23    

24    

25    

Tabela 1: Popis sudionika 
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R.br. Ime i prezime prijedlog prijedlog prijedlog 

1  

 

 

 

 

  

 

2  

 

 

 

 

  

 

3  

 

 

 

 

  

 

4  

 

 

 

 

  

 

5  

 

 

 

 

  

 

6  

 

 

 

 

  

 

7  

 

 

 

 

  

 

8  

 

 

 

 

  

 

9  

 

 

 

 

  

 

10  

 

 

 

 

  

 

 

  

Tabela 2:  Brainstorming 
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R.br. IDEJA PRIJEDLOZI ZA POBOLJĠANJE - IZ ZELENOG 

ĠEĠIRA 

1   

2   

3   

4   

5   

 

¢ŀōŜƭŀ оΥ    с ~9~Lw! 
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R.br. Ime i prezime Ideja 1 Ideja 2 Ideja 3 Ideja 4 Ideja 5 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

11       

12       

13       

14       

15       

16       

17       

18       

19       

20       

21       

22       

23       

24       

25       

 

  

Tabela 4:    Investiranje 
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R. broj Pitanje Ocjena 

1 Jesu li kreativne radionice i u kojoj mjeri ispunila Vaġa 

oļekivanja? 

1 2 3 4 5 

2 Koliko su prema Vaġem miġljenju radionice doprinijele 

podizanju ili otkrivanju Vaġe kreativnosti? 

1 2 3 4 5 

3 Koliko su teme koje su bile predmet radionica bile aktualne ili 

inspirirajuĺe? 

1 2 3 4 5 

4 Koliko ste zadovoljni sa voĽenjem radionica od strane 

nastavnika? 

1 2 3 4 5 

5 Koliko ĺete steļeno iskustvo u radionicama moĺi da 

primijenite u praksi? 

1 2 3 4 5 

6 Koja aktivnost* od 6 prethodnih Vam se ļini najzanimljivijim? 

* vidjeti spisak aktivnosti na dnu ispod tabele 

1 2 3 4 5 6 

7 Obrazloģite Vaġ izbor:  

8 Koja aktivnost* od 6 prethodnih Vam se ļini najmanje 

korisnim? 

*pogledati spisak aktivnosti na dnu ispod tabele 

1 2 3 4 5 6 

9 Molimo da napiġete obrazloģenje: 

10 Vaġ prijedlog: ġta biste promijenili - radili na drugi naļin, ġta izbacili, a ġta dodali da bi radionica bila 

uspjeġnija? 

 

11 Treba li ove radionice uvesti kao obavezni predmet u nastavu? DA NE NE 

ZNAM 

* aktivnosti su: 1. Slaganje figura Doris , 2. Slaganje  proizvoda iz maġte, 3. Brainstorming, 4. Brainwriting, 5. Ġest 

ġeġira, 6. Investiranje na burzi 

 

Tabela 5:    ANKETA 
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Priprema za sjednicu I 

1. Pripremite popis sudionika (tablica 1) i popunite imena uļenika, 

2. Pripremite papiriĺe (TAG) sa imenima (30), umetnite redni broj naloga na temelju 

popisa sudionika, 

3. Pripremite Doris setove za sve sudionike (30), tablicu 2 (Brainstorming) i 30 

praznih listova papira. 

Realizacija sjednice   1. sat 

4. Svaki sudionik dobiva TAG s imenom i Doris set. Zamolite ih da ispune TAG s 

imenom i prezimenom koristeĺi velika slova. 

5. Neka uļenici upiġu svoju Facebook adresu (ili e-poġtu) i prijave se za popis 

sudionika. 

6. U meĽuvremenu, ukratko objasnite da su ove aktivnosti dio projekta EU u kojem 

ġkola sudjeluje kako bi potaknula kreativne i inovativne sposobnosti uļenika za 

njihov buduĺi ģivot. 

7. Pokrenite anketu - samoprocjenu kreativnosti pojedinca: tko je siguran u svoju 

kreativnost; upiġite taj broj uļenika na popis za pohaĽanje sudionika. 

8. Objasnite da je kreativnost sastavni dio DNK svakog pojedinca i da je njihova 

sposobnost stvaranja novih i korisnih ideja. Podsjetite ih na jednostavne ideje koje 

su se pretvorile u sjajne izume (kao ġto su supermarket, pokretna traka, plaĺanje na 

rate ...) 

9. Test pitanje: Ideja - kako potroġiti milijun eura u 24 sata. 



Co-funded by the Erasmus+ 
Programme of the European Union 

100 
 

 

10. Zamolite studente da naprave nekoliko figura slobodnog oblika pomoĺu 24 Doris 

ploļice, uz osnovno pravilo - 2D figure, bilo kojeg oblika koji im se sviĽa, bez 

potrebe za slaganjem boja po rubovima, nema pogreġnih rjeġenja; neki uļenici 

fotografiraju svoj rad mobilnim telefonima, tako da se prikazuju broj i ime, a na 

poleĽinu TAG-a napiġu imena djela. Kraj 1. sata. 

Realizacija sjednice I   2. sat 

11. Zamolite studente da zamisle proizvod koji trenutno ne postoji, ali biste ģeljeli 

da se on pojavi u skoroj buduĺnosti: pokuġajte stvoriti oblik koji predstavlja taj 

proizvod: ne teģiti savrġenom obliku, veĺ svjeģoj ideji. 

12. Pozovite studente da pogledaju radove drugih uļenika i pitaju se ġto oni 

predstavljaju, kako bi dobili inspiraciju za vlastite ideje, proġirujuĺi svoje uvide i 

svoju maġtu. 

13. Brainstorming: Zamolite studente da sudjeluju u grupnoj sjednici - i dajte 

prijedloge ideja: koje se nove vrste usluga mogu ponuditi ljudima (pojedincima, 

obiteljima) ili tvrtkama koji ģele uġtedjeti svoje vrijeme ili nemaju pojma koje sve 

korisne i inovativne usluge moģe netko uļini za njih. Svaka ideja mora biti zapisana 

u tablicu 2: Brainstorming. 

14. Brainwriting: Svaki student dobiva prazan papir i zadatak da napiġe svoje 

prijedloge za nove proizvode / usluge. Podsjetite ih na iPod, MP3, bankomate - 

pojednostavljujuĺe postojeĺe proizvode / usluge i potpuno nove proizvode koji do 

tada nisu bili poznati: mikrovalna peĺnica, laserski pisaļ, mobilni telefon, YouTube, 

solarni paneli ... 

15. Prikupite svu papirologiju. Kraj drugog sata i Sjednice I. 
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Priprema za sjednicu II  

1. Pripremite tablicu 3 (6 ġeġira za razmiġljanje), 6 ġeġira, 5 praznih listova papira, 

tablicu 4 (investicije), 300 novļanica od 100 dolara  i 30 obrazaca za anketu (tablica 

5). 

2. Od svih ideja prikupljenih tijekom Brainwriting sjednice odaberite prvih 5 ideja 

prema njihovoj originalnosti i prikladnosti za grupno vrednovanje. 

3. Uzmite 5 praznih listova papira i napiġite kratke naslove 5 odabranih ideja, jednu 

po jednu. 

Realizacija Sjednice II.   3. sat 

4. Naglasite 5 ideja koje ĺe se ocjenjivati tehnikom Ġest ġeġira i objasnite da ĺe se 

raspravljati o svakoj od 5 ideja, jedna po jedna. Autori ideja ostaju anonimni. 

5. Stavite CRVENI ġeġir i zamolite studente da kaģu kako ideja utjeļe na njihove 

emocije, kako se osjeĺaju: ako se ideja realizira, bit ĺu uzbuĽen, uplaġen, 

zaintrigiran, ravnoduġan, ljubomoran (jer to nije moja ideja) itd. 

6. Obucite ĢUTI ġeġir i pitajte studente koje dobre strane mogu vidjeti u ovoj ideji, 

ļak i ako to nije korisno po neļijem miġljenju. 

7. Obucite CRNI ġeġir i pitajte studente kakve loġe strane mogu vidjeti u ovoj ideji, 

ļak i ako je to neļije korisno. 

8. Obucite PLAVU ġeġir i pitajte studente smatraju li da je to najbolje rjeġenje 

problema koji rjeġava. 

9. Obucite ZELENU ġeġir i zamolite studente da predloģe poboljġanja i / ili promjene 

kako bi ideja bila joġ bolja nego ġto je bila na poļetku. Svaki prijedlog mora biti 

upisan u tablicu 3 (6 ġeġira za razmiġljanje) pored naziva ideje. 
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* Bijeli ġeġir neĺe biti koriġten jer autori mogu pruģiti dodatne informacije, koje u 

ovoj fazi neĺe biti otkrivene. 

Realizacija Sjednica II.   4. sat 

10. Dajte svakom sudioniku 10 "novļanica" od 100 dolara (ispisanih na pisaļu u 

boji, samo za ovu priliku). 

11. Pozovite studente (jedan po jedan) da uloģe novac u ideje koje im se sviĽaju: sav 

novac u nekoj od odabranih ideja ili odreĽeni iznos za odabrane ideje. Svaka 

investicija mora biti zapisana u tablici 4: Ulaganja. Pokrijte uloģeni novac listovima 

naslovnog papira, ne dopuġtajuĺi drugima da vide koja ideja dobiva najviġe novca. 

12. Kad je investicija dovrġena, prebrojite novac za svaku ideju. 

13. Objavite rezultate investicije, poļevġi s 5. mjestom: ime ideje, iznos uloģenog 

novca, ime i prezime autora. Nastavite do 4., 3., 2. i 1. mjesta. 

14. Fotografirajte pobjednika i cijeli razred. 

15. Podijelite upitnike (tablica 5) i traģite od uļenika da ih ispune (anonimno, bez 

potpisa). Sakupi i spremi. Radionica je gotova. 
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