. Resitelské porady
INFORMACNI BANKA 02

Divergentni metoda

Vyuziti metody: Planovaci, feSitelské a rozhodovaci setkani
Facilitator: ano
Idealni pocet u€astniku: 7 - 9 (maze byt vSak vyuzita i desitkami u€astnikl setkani, napf. pfi komunitnim
planovani)
Zakladni pomcky: Flipchart, flipové papiry, stovky papird A5 nebo A6, lektorsky kuffik
Priklad pouZiti metody:
Zisk maximalniho poctu navrhi na fesSeni konkrétniho problému.
Pojmenovani riznych problémd v dané otazce.
Navrhy kritérii, podle nichZz se bude vybirat nejvhodnéjsi feseni.
Generovani maximalniho poc¢tu namétd, ahla pohledu na problém.

Jedna se o jednoduchou techniku sbéru napadu, jez je aplikaci brainwritingu. Zpravidla se vyuziva ve
skupiné, ktera nechce moc oteviené diskutovat. PouZiva se obvykle na zacatku setkani, kdy je potfeba
sesbirat fadu napadl a naméta.

Krok 1

Facilitator (vedouci) pfivita u€astniky, sdéli divod setkani a vysvétli pribéh celé metody. Poté si vSichni
spolecné dohodnou pravidla, ktera budou respektovat - viz pravidla brainstormingu a brainwritingu.

Krok 2

Facilitator da ¢lendim skupiny (o témér libovolném poctu), sedicim u spole€ného stolu instrukce
podobné, jako pfi vSech divergentnich metodach. Cilem je ziskat co nejvice rozli€nych napadu na feSeni
zadaného problému.
Priklad:
"Co potfebujete k tomu, aby se vam v organizaci lépe pracovalo? Napiste co nejvice namét(.”
"Jaké dalSi aktivity a ¢innosti bychom mohli rozjet?"

Krok 3

Ugastnici napiou na kazdy listek jednu myslenku nebo napad. Listek se poloZi textem dol(i do
spole¢ného "banku" uprostfed stolu. Kazdy piSe tak dlouho, dokud ma napady, potom se muze
inspirovat hrsti listk( z "banku". Takto ziskané myslenky mlze vyuzit na dal$i tvorbu namétl. Doba
prace by neméla pfesahnout 15 - 20 minut.

Ulohou facilitatora je podnécovat tvorbu idei, a to pfedev$im na konci setkani.

Krok 4

V tomto kroku se napady a naméty roztfidi podle oblasti. Poté se napady prepisi na velky list papiru
(nékdy i s po¢tem ucastnikd, ktefi napsali tento napad). Nasledné se popsané listy pfilepi na sténu.

Krok 5

Kazdy z u€astnikl ma moznost oznadit 5 namétu, o kterych ma smysl podle jeho minéni dale uvazovat.
Kazdy ucastnik rozdéli svych 5 hlast péti raznym namétiim. Poté se sectenim hlasl ziska poradi
namétd. Prvnich 5 namétd (nebo jen 3) v kazdé oblasti s nejvét§im poctem hlasu jsou ty, o kterych ma
nejvétsi ¢ast skupiny zajem dal diskutovat.

Facilitator muze vyuzit Paretova pravidla (pravidlo 20/80) a zabyvat se témi naméty, které dostaly
minimalné 20 % hlasu.

Témito vybranymi polozkami se u€astnici zabyvaji dale — jsou to priority, které se dale rozpracovavaji.

Krok 6

V tomto kroku jsou vybrané naméty pfevedeny na cile.
Ke vS§em dulezitym namétim, které byly pfijaty, se zpracuje akéni plan nebo plan realizace.



Krok 7 - Realizace akénich planu

Krok 8 - Kontrola a vyhodnoceni

Varinta této metody

Krok 3 - Informaéni krabice

Napady se pi8i na listky a hazeji do krabice jako pfi volbach. Na rozdil od voleb v8ak k témto listkim
maji vSichni stale pfistup, mohou je procitat a nechat se jimi inspirovat.

Metodu Ize pouzit i pro vétsi skupiny (i mnoho desitek lidi). Je vyhodna zejména tam, kde u€astnici
preferuji anonymitu.

Banka napadii

Kazdy si vybere jednu problematickou véc a vezme si ji na vyfedeni (bud pfimo na misté nebo si
problém vezme jako domaci ukol a do néjakého terminu ho odevzda).

K feSeni vyuzije tento formular:

Banka napadu/namétu

Napad/namét Pro¢ to tak je Co s tim - reSeni




