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Ressources
numériques

			Retrouvez 12 ressources numériques dans votre livre :

			1. Les 30 cercles ▸ OUTIL 3

			2. Le leadership créatif ▸ OUTIL 9

			3. 7P pour préparer un atelier créatif ▸ OUTIL 18

			4. L’espace de créativité ▸ OUTIL 19

			5. La consigne ▸ OUTIL 21

			6. L’échelle d’abstraction ▸ OUTIL 28

			7. Les mots inducteurs ▸ OUTIL 42

			8. La boîte COCD ▸ OUTIL 50

			9. Les critères d’évaluation EOF ▸ OUTIL 51

			10. Le PPCO ▸ OUTIL 52

			11. La fiche concept ▸ OUTIL 53

			12. Le plan d’action ▸ OUTIL 60

			 

			Repérez les ressources numériques dans votre livre :
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			Téléchargez directement votre ressource :
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COLLECTION
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					Vous êtes chef de projet, cadre, manager, consultant...

					Vous êtes étudiant et vous vous préparez à la vie active...

					Vous êtes stagiaire de la formation professionnelle...

					Vous souhaitez découvrir des ouvrages vous permettant de développer efficacement, dans un temps raisonnable, vos compétences professionnelles actuelles ou préparer votre avenir.

					PRO EN... vous permet de poursuivre ce but, grâce à :

					– une structure simple ;

					– des outils présentés avec concision et de façon visuelle ;

					– des plans d’action immédiatement mobilisables ;

					– des conseils, cas d’entreprise, informations complémentaires... 

					Rédigés par des équipes d’experts terrain et d’enseignants formateurs passionnés par leur métier, les ouvrages PRO EN… sont pratiques, concrets, opérationnels et accessibles.

					Vous trouverez dans cet ouvrage :

					10 Objectifs comportant chacun : 

					– une brève Introduction du chapitre, les points saillants et l’annonce des outils qui vont être abordés ;

					– 4 à 8 OUTILS « métier » : fonctionnement, contextes d’utilisation, visuel explicatif (schéma, matrice, tableau...), exemple d’application concret (issu du domaine professionnel traité, dans des contextes très variés : industrie, services, conseil...), pièges à éviter ;

					– un PLAN D’ACTION orienté « objectif » avec les actions prioritaires à mobiliser, les moyens à mettre en œuvre, des points de vigilance, des encadrés informatifs ; des éclairages experts complémentaires (Conseil de pro) ; des apports novateurs (Quoi de neuf ?) permettant de mettre à jour ses compétences... ; des Cas d’entreprise ; les critères de réussite du plan d’action.

				

			




		
			
Pourquoi ce livre ?

			En préambule

			Transformer un problème apparemment insoluble en une solution totalement nouvelle, originale, et acceptée est le défi que s’est lancé la Fédération Française de Tennis. Désireuse d’agrandir le site de Roland-Garros en lieu et place du jardin classé des serres d’Auteuil son voisin, la Fédération s’est vu opposer une levée de boucliers des amoureux de l’architecture classique des serres typique de la fin du xixe siècle, siècle et des 6 000 espèces de plantes rares que renferme le jardin. Après plusieurs années de polémiques, un nouveau projet a vu le jour : un court de tennis semi-enterré au cœur d’une serre contemporaine composée de plus de 1 000 espèces végétales, s’intégrant parfaitement au jardin paysager existant. Une illustration parfaite de l’usage de la créativité !

			Toutes deux artistes (Marie est peintre, Julie musicienne), les auteurs intègrent elles aussi le beau dans leurs activités professionnelles créatives, le beau étant un formidable levier d’engagement, d’efficacité et de cohésion durable dans les organisations notamment grâce aux émotions qu’il suscite. Docteur en nanotechnologies, Julie accompagne depuis plus de dix ans les start-up, les entreprises et les porteurs de projet dans la création d’offres innovantes. Elle les forme également à la créativité, à l’innovation et à la facilitation graphique. Marie, ingénieur chimiste, est responsable prospective et innovation dans la formation des professionnels de santé. Depuis vingt-cinq ans, elle pilote des projets de conduite du changement dans la santé, le marketing, la formation professionnelle et la qualité. Dans notre monde VICA (volatil, incertain, complexe et ambigu), les entreprises doivent en effet s’adapter en temps réel aux nouvelles exigences de leurs clients et aux évolutions technologiques, législatives, sanitaires… Relever ces défis nécessite une agilité de fonctionnement pour être sans cesse en dynamique d’accompagnement. Principale compétence attendue au xxie siècle chez les professionnels, la créativité permet de résoudre des situations complexes et ouvre d’infinies possibilités d’innovations. En mobilisant l’intelligence créative et collective de leurs équipes et en les formant, les organisations démultiplient leurs chances de réussite. Cet ouvrage présente de nombreux outils et méthodes pour aider les professionnels et les organisations à développer leur pensée créative, afin de rendre les équipes encore plus performantes et de leur permettre de faire face aux enjeux de notre époque.

			À qui s’adresse cet ouvrage ?

			Cet ouvrage s’adresse :

			• aux professionnels de la créativité et de l’innovation (chercheurs, facilitateurs, responsables de projets de transformation, marqueteurs, communicants…) pour renforcer la dynamique créative et collective des équipes ;

			• aux professionnels de tous les secteurs d’activité (éducation, industrie, commerce, agriculture, culture, services, santé…) pour résoudre des problèmes, de ceux du quotidien aux plus complexes, améliorer des produits/services existants, en créer de nouveaux, imaginer des projets collaboratifs innovants… ;

			• aux managers qui souhaitent mobiliser l’énergie créative de leurs équipes et les rendre innovantes, collaboratives et performantes, en renforçant leur leadership créatif ;

			• aux formateurs et aux éducateurs pour concevoir et animer de manière originale et engageante leurs activités et développer de la valeur pédagogique ;

			• aux consultants et coachs pour animer des réflexions créatives avec leurs clients, clarifier leurs besoins, imaginer avec eux des solutions nouvelles et adaptées à leurs problématiques ;

			• aux étudiants, recruteurs, soignants… à chacun d’entre vous qui souhaite développer votre d’imagination et mieux exploiter votre potentiel créatif pour vivre pleinement le monde qui vous entoure.

			Qu’est-ce que la créativité ?

			La créativité est la capacité qu’a un individu de créer quelque chose de nouveau et d’adapté à une situation donnée. Elle apporte de la valeur à la personne et au groupe qui l’utilise. L’intelligence collective et créative permet de résoudre toutes sortes de problématiques de manière originale, en expérimentant la puissance du collectif.

			Dans le monde professionnel, la créativité permet de sortir des cadres de référence normatifs, de dépasser les obstacles en offrant un nombre incalculable d’options de contournement, d’accepter l’inconnu (« Pourquoi pas ? »), de remettre en cause ses croyances limitantes en adoptant d’autres points de vue. Pour la mettre en œuvre, on utilise des démarches structurées avec des règles, des outils et des techniques qui permettent de stimuler l’imagination, de libérer ses affects (émotions, intuitions), de retrouver son âme d’enfant en « travamusant ».

			La créativité s’applique également à tous les autres domaines de notre vie : études, relations (couple, amis, voisins…), loisirs… Tout devient possible, nos seules limites sont dans notre tête ! Alors faisons-la fonctionner pour créer ensemble un monde de rêve.

			Que propose cet ouvrage ?

			Ce livre propose une approche globale pour développer et mettre en œuvre une démarche créative seul(e) ou collectivement. Vous êtes créatif ? Passez à l’action et obtenez des résultats concrets ! Vous pensez que vous ne l’êtes pas ? Entraînez-vous !

			L’ouvrage s’organise en 10 objectifs déclinés en 60 outils et 10 plans d’action. Chaque objectif propose une démarche méthodologique et les outils nécessaires à sa mise en œuvre. La progression s’appuie sur une logique créative de projet :

			• Connaître les fondamentaux de la créativité (objectifs 1 et 2).

			• Préparer une séquence créative (objectifs 3 et 4).

			• Clarifier sa problématique (objectifs 5 et 6).

			• Générer des idées et élaborer des solutions (objectifs 7, 8 et 9).

			• Mettre en œuvre les solutions (objectif 10).

			Tous les outils présentés sont des ingrédients que vous pourrez agencer, mixer, associer comme bon vous semble. Un conseil : commencer par lire les objectifs introductifs (1 à 4) qui vont vous permettre de comprendre le fonctionnement créatif et les grands principes de la créativité. Ne les négligez pas, même si vous êtes pressé de passer à l’action. La qualité des résultats en dépend.




		
			OBJECTIF 1

			
Comprendre les principes de la pensée créative

			Avoir une pensée créative développée est très utile dès qu’il faut sortir des sentiers battus, que ce soit par souhait, par exemple pour de nouveaux projets, ou parce que l’on y est contraint par des éléments extérieurs (pannes, nouvelles procédures à respecter, coupes budgétaires, partenaire défaillant, nouvel entrant sur le marché…). Le Forum économique mondial recensait d’ailleurs, en octobre 2020, la créativité parmi les 10 compétences professionnelles les plus indispensables à acquérir d’ici à 2025.

			Tout le monde a un potentiel créatif. Certains l’ont juste oublié. Pour renouer avec sa créativité, la stimuler et mobiliser celle des autres, de façon collective et en équipe, il est important d‘en comprendre et d‘en intégrer les grands principes. Ces derniers reposent sur l’art d’utiliser des contraintes pour sortir des automatismes (les autoroutes de pensée) ainsi que sur l’alternance de moments de divergence et de convergence.

			Comprendre les principes théoriques ne suffit toutefois pas. Il est également nécessaire de muscler sa créativité, c’est-à-dire de créer de nouvelles connexions dans son cerveau en variant non seulement les stimuli (auditifs, visuels, olfactifs, kinesthésiques), mais aussi les logiques créatives (associatives, analogiques, combinatoires, oniriques). Au final, exercer régulièrement sa créativité permet de générer rapidement et en grande quantité des idées de plus en plus originales aussi bien que de s’adapter beaucoup plus facilement aux changements. 

			
Dans ce chapitre vous découvrirez :

			• En quoi la contrainte et l’alternance divergence-convergence influent sur votre créativité.

			• Comment muscler votre créativité seul ou en équipe.

			• Comment sortir de vos schémas de pensée habituels et penser en dehors de la boîte. 

				





		
			OUTILS 
CLÉS

			 OUTIL 1 

			La contrainte

			Imposer une contrainte pour stimuler la créativité : c’est la base de la créativité.

			 OUTIL 2 

			L’alternance divergence/convergence

			Laisser émerger différentes options lors de la divergence et sélectionner la meilleure grâce à la convergence.

			 OUTIL 3 

			Les 30 cercles

			Développer sa créativité visuelle à l’aide d’un outil simple pour débuter.

			 OUTIL 4 

			Raconter des histoires

			Développer sa créativité verbale avec un exercice accessible à tous.

			 OUTIL 5 

			L’impro muette

			Développer sa créativité kinesthésique grâce à une activité conviviale.

			 OUTIL 6 

			Les logiques créatives

			Utiliser les quatre logiques créatives pour aller au-delà des idées évidentes.

			 OUTIL 7 

			« Qui a dit que… ? »

			Se questionner pour sortir de ses croyances limitantes.

			





plan 
d’action

						
			Intégrer la pensée créative au quotidien

			La créativité ne s’use que si l’on ne s’en sert pas ! Il est donc important d’intégrer la pensée créative dans son quotidien et de la mobiliser aussi souvent que possible. Ce plan d’action apprend à :
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			S’entraîner seul.
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			S’entraîner en équipe.

		





		
			OUTIL 1

			La contrainte

			Présentation

			Pour créer du neuf, il est nécessaire de sortir de « l’autoroute de la pensée » en se libérant des schémas de pensée automatique et conformiste, et d’explorer des voies alternatives. La contrainte constitue un obstacle qui nous oblige à faire un détour pour sortir d’un mode de pensée linéaire et rationnel tracé à l’avance. Loin d’être un frein, elle inspire et stimule la pensée en créant de nouvelles connexions dans le cerveau et ouvre le chemin des possibles.

			La contrainte peut être soit imposée par l’environnement (technologie, budget, concurrence, réglementation…), soit volontaire, c’est-à-dire choisie par le créateur. Le choix de la contrainte influe sur le résultat. Plus la contrainte stimule l’imaginaire, plus il y a de chances de trouver des idées originales. C’est pourquoi il est important d’utiliser différents types de contraintes lors d’une recherche créative.

			Intérêt de la contrainte

			• Stimuler la pensée non linéaire, inciter au détour créatif et à la divergence.

			• Favoriser la curiosité et l’éloignement du réel pour entrer dans l’imaginaire et l’irrationnel.

			• Engendrer de nouvelles manières de penser ou de faire.

			Pour l’utiliser

			• Choisir un sujet de recherche créative avec son groupe.

			• Lancer un brainstorming. Noter toutes les idées qui viennent à l’esprit. Les premières sont souvent conventionnelles ou déjà connues (on parle de « purge »).

			• S’imposer des contraintes successives (temps limité pour trouver x nouvelles idées, idées associées à des mots clés, idées commençant par la même lettre, de la même couleur, ou venant d’un autre univers…).

			• Laisser son cerveau associer librement les idées sous cette contrainte. Ne pas juger les idées à ce stade ▸ outil 2. Les garder toutes et voir où cela mène.

			• Continuer jusqu’à obtenir un grand nombre d’idées qui s’éloignent progressivement du réel et des idées conventionnelles.

			• Puis les trier par catégories, sélectionner les plus prometteuses selon ses critères et les transformer en solutions concrètes ▸ objectifs 9 et 10.
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						Exemple d’application


			Sarah, consultante indépendante, est à la recherche de nouvelles missions. Elle liste ce qu’elle fait déjà : contacter des prospects par mail et par téléphone, publier régulièrement des articles sur les réseaux sociaux, faire partie de réseaux professionnels. Constatant que les résultats ne sont pas toujours au rendez-vous, Sarah souhaite procéder différemment. Elle se fixe alors des contraintes :

			• « Imaginons que je n’ai ni téléphone, ni mail. Comment faire ? » « Je me déplacerais directement chez les clients, j’irais déjeuner dans un lieu fréquenté par des cibles potentielles et j’entrerais en relation avec elles, j’aborderais les salariés en pause cigarette devant leur entreprise… »

			• « Et si j’habitais sur une île déserte, comment ferais-je ? »

			« Je chercherais un partenaire fiable à qui je déléguerais la prospection commerciale tout en le rémunérant. Je pourrais aussi travailler en sous-traitance et à distance pour un cabinet conseil. Je vendrais des formations en ligne, j’écrirais des livres dans mon domaine pour acquérir de la notoriété… »

			Chaque contrainte a permis à Sarah d’envisager la prospection commerciale d’une autre manière. Parmi toutes les options qu’elle a identifiées, elle va sélectionner des actions à court, moyen et long terme lui permettant de décrocher de nouvelles missions.
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Points de vigilance

			▸ Avoir trop de contraintes peut bloquer la créativité : appliquez les contraintes les unes après les autres.

			▸ Fixer un temps défini pour générer des idées est une contrainte qui peut être combinée avec toutes les autres.

			





		
			OUTIL2

			
L’alternance divergence/convergence


			Présentation

			Divergence et convergence sont les deux temps de la pensée créative. Diverger consiste à imaginer des options en s’ouvrant à de nouveaux possibles. Converger permet de trier les options et de faire des choix selon des critères définis. Chaque temps doit avoir son existence propre (notre cerveau ne sait pas simultanément imaginer et faire des choix). L’alternance de la divergence puis de la convergence s’applique à chaque étape du processus créatif ▸ OUTIL 14.

			Intérêt de l’alternance divergence/convergence

			• En divergence : ouvrir un grand nombre d’options possibles (sans jugement de valeur).

			• En convergence : avoir le choix pour sélectionner, parmi toutes les options, les plus prometteuses selon les critères définis ▸ OBJECTIF 9.

			Pour l’utiliser

			La règle du COUIQ, formalisée par IRIS Créativité, en divergence :

			• Critique hors jeu : suspendre son jugement et accueillir avec bienveillance toutes les idées émises.

			• L’originalité est bienvenue (mais pas obligatoire) : toutes les idées qu’elles soient folles ou conventionnelles, qu’elles semblent utiles ou non, sont acceptées.

			• Union (elle fait la force !) : utiliser le « oui et… » pour rebondir sur les idées des autres, réfléchir à plusieurs pour démultiplier les idées.

			• Intuition : faire confiance à son intuition, laisser parler ses émotions, ses sensations.

			• Quantité nécessaire et recherchée : laisser aller sa pensée « tous azimuts ». Faire des listes, noter toutes les options.

			La règle du JOK(e)R en convergence :

			• Jugement bienvenu : trier et évaluer les idées selon les critères définis en fonction de votre objectif.

			• Originalité conservée : sélectionner des idées « réalistes » comme des idées « farfelues ». Elles seront par la suite transformées en solutions concrètes et réalisables.

			• « Kalité » : sélectionner les idées qui ont du potentiel, de l’intérêt pour répondre aux objectifs fixés.

			• Résultat : rester focalisé sur l’objectif en vue de sélectionner les idées qui répondent le mieux à la problématique.
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				Exemple d’application


						
			Sonia est la directrice commerciale d’ABC Formation, organisme proposant des cours de langues en présentiel pour les assistantes, et souhaite diversifier son offre pédagogique. Elle réunit l’équipe commerciale et quelques formateurs pour imaginer de nouveaux services.

						
			En phase de divergence, le groupe liste toutes les modalités pédagogiques connues (e-learning, classe virtuelle, rapid learning, classe inversée, formation-action, réalité virtuelle, bended learning…). Puis, en phase de convergence, il sélectionne deux modalités, la classe virtuelle et le rapid learning, qui correspondent aux critères fixés par Sonia : un temps de mise sur le marché inférieur à 6 mois, des coûts d’investissement d’acquisition du savoir-faire et de matériel inférieurs à 6 000 euros).

			Ensuite, le groupe croise ces deux modalités pédagogiques avec les thèmes et les niveaux de formations pour imaginer de nouvelles offres (divergence), puis évalue la pertinence de chaque combinaison au regard de l’efficacité pédagogique (convergence) : la classe virtuelle est proposée aux cours individuels quel que soit le niveau. Le rapid learning est utilisé en mode révision pour tous les niveaux.
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			Points de vigilance/ astuces

			▸ Prendre le temps de la divergence pour laisser émerger les idées et partir loin dans l’imaginaire.

			▸ Supprimer le « oui mais… » idéïcide (néologisme : « qui tue les idées ») en divergence. Utiliser « oui et… », « et aussi… », « et encore… » pour rebondir et enrichir les idées.

			▸ Conserver toutes les idées non sélectionnées. Elles pourront resservir plus tard.






		
			OUTIL 3

			Les 30 cercles

			Présentation

			Développer sa pensée visuelle permet de partager rapidement et parfois plus clairement ses idées – « une image vaut mille mots », comme disait Confucius. Avec un croquis, pas besoin d’explication : l’image parle d’elle-même.

			Imaginé par le designer américain Robert McKim, l’exercice des 30 cercles est un bon entraînement pour développer sa créativité visuelle. Il consiste à transformer en dessins reconnaissables le plus de cercles possible dans un temps limité. Laisser sa main (plutôt que son mental) guider le stylo, c’est laisser apparaître sur le papier des idées enfouies dans son monde intérieur. La pensée visuelle, par sa dimension émotionnelle, favorise la connexion entre individus et facilite ainsi leurs échanges.

			Intérêt des 30 cercles

			• Transcrire des idées de façon visuelle.

			• S’entraîner à la pensée divergente par association d’idées en recherchant la quantité et l’originalité plutôt que la qualité.

			• Prendre confiance dans son potentiel créatif : aller au-delà de 5 à 10 propositions évidentes.

			• S’entraîner à la spontanéité en laissant parler ses sensations, ses émotions et son intuition (« débrancher » la tête).

			Pour l’utiliser

			Cet exercice peut aussi bien s’utiliser au démarrage d’un atelier en guise d’échauffement créatif que dans la phase d’idéation (▸ objectif 6).

			• Imprimer 30 cercles de 4 cm de diamètre sur une feuille de papier.

			• Transformer le maximum de cercles possible en objets reconnaissables dans un temps limité (trois minutes par exemple). Utiliser feutres et gommettes de couleur.

			• Oser sortir du cadre.

			• Faire un retour d’expérience :

			– capacité à transformer une forme (le cercle) en plusieurs propositions ;

			– capacité à gribouiller spontanément, sans réfléchir, en laissant libre cours à son imagination ;

			– capacité à associer les idées et à rebondir ;

			– capacité à sortir du cadre (autopermission).

			• Variante : ajouter des contraintes (limiter à un seul univers, limiter le nombre de couleurs pour dessiner…).
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				Exemple d’application


						
			Un fabricant d’appareils électroménagers organise régulièrement des ateliers de créativité pour son équipe Sales & Marketing. Béatrice, l’animatrice, propose au groupe des échauffements créatifs, dont les 30 cercles. Aujourd’hui, la consigne est la suivante : « En 5 minutes chrono, transformez le maximum de cercles en autant d’éléments de l’univers de la cuisine. » Au bout des 5 minutes, parmi les dessins, on trouve : une plaque de cuisson vitrocéramique faite avec 4 cercles, une pièce montée où les cercles représentent les choux à la crème, une pomme d’où sort un ver, une horloge, un moulin à carotte…

						
			Jean-Michel, un participant, a complété plus de 20 cercles. Il explique qu’un dessin en a amené un autre par association d’idées : une poêle, un œuf sur le plat, un œuf à la coque qui coule, une pièce montée recouverte de chocolat fondant… En revanche, Justine, une autre participante, n’a transformé que 4 cercles. Elle est restée bloquée sur les objets ronds dans une cuisine. Elle devra s’entraîner à lâcher prise, à sortir du cadre, à combiner les éléments et à « laisser faire sa main sans réfléchir ».

			Ces feedbacks ont servi à souligner les points de progression de chacun et à identifier les ingrédients favorisant la génération d’idées.
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Points de vigilance

			▸ Nul besoin d’être un artiste pour faire cet exercice. Quelqu’un d’autre que vous doit pouvoir comprendre d’un coup d’œil ce que vous avez dessiné.

			▸ Oser sortir du cadre (et du cercle !).

			▸ S’entraîner autant de fois que nécessaire jusqu’à remplir les 30 cercles !






		
			OUTIL 4

			Raconter des histoires

			Présentation

			Aujourd’hui, vous vous dites peut-être que vous manquez d’imagination, que vous êtes loin de savoir inventer des histoires. Pourtant souvenez-vous ! Lorsque vous étiez enfant, ne vous est-il pas arrivé de passer des centaines d’heures à jouer avec des peluches ou bien de simples boîtes en carton et d’inventer d’incroyables aventures, de recréer tout un univers ?

			Et si vous renouiez avec votre côté enfant et recommenciez à imaginer des histoires ? C’est une des choses les plus simples à faire pour développer votre créativité. Comment ? Simplement en vous fixant un cadre et quelques contraintes.

			Intérêt de raconter des histoires

			• Sortir du réel, et développer son imaginaire.

			• S’entraîner seul ou en groupe, rebondir, associer de nouvelles idées à celles des autres.

			• Favoriser le lâcher-prise.

			Pour l’utiliser

			Pour imaginer une histoire, vous pouvez procéder comme suit :

			• Fixer le cadre, le contexte et/ou une structure narrative précise : scénario de crime, histoire d’amour, conte pour enfant, vision du futur…

			• Stimuler les sens, pour partir plus facilement dans l’imaginaire (en connexion forcée ▸ OBJECTIF 8) :

			– stimulation visuelle : une image, une photo ;

			– stimulation auditive : une bande sonore de film, des ambiances sonores, une musique sans paroles ;

			– stimulation olfactive : un parfum, un savon, un fromage…

			• Ajouter une ou plusieurs contraintes pour orienter l’histoire ▸ OUTIL 1 :

			– un temps limité ;

			– des personnages, des objets, des lieux ou une époque déterminés : tirés aux dés, aux cartes, au hasard dans le dictionnaire, en regardant autour de soi…

			À partir des éléments ci-dessus, improviser et raconter l’histoire, seul ou à plusieurs, en associant librement les idées qui viennent.
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				Exemple d’application


						
			Axelle, cheffe de projet en informatique chez Fast01, éditeur de logiciels, réunit son équipe pour imaginer un nouveau logiciel. En guise d’échauffement, elle utilise le « cercle à histoires » pour une élaboration collective.

						
			1. Pour fixer le cadre, elle montre une image à son équipe : celle d’un chat endormi.

						
			2. Elle propose à Léa de commencer l’histoire par « Il était une fois ». Léa débute donc : « Il était une fois, Sleepy, un chat domestique qui adorait par-dessus tout dormir…»

						
			3. Ensuite, c’est au tour de Laurent de poursuivre : « Mais un jour la maîtresse de Sleepy tomba gravement malade et confia Sleepy à son petit-fils Théo.» 

						
			4. Martine enchaîne par : « C’est alors que la vie de Sleepy bascula soudainement… »

						
			5. Anaïs finit l’histoire de Sleepy par « Depuis ce jour… »

						
			6. C’est enfin au tour de Gérard de conclure avec l’épilogue : « La morale de cette histoire… »

			Cet exercice a permis aux membres de l’équipe de rebondir sur les idées des uns et des autres afin d’élaborer collectivement une histoire. L’équipe est désormais prête à générer des idées avec l’état d’esprit adéquat. Axelle pense réutiliser plus tard la structure narrative du cercle à histoire avec son équipe en mode storytelling  ▸ OUTIL 59 lorsque son équipe devra présenter leurs nouvelles idées.
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Points de vigilance

			▸ Bien planter le décor de la situation initiale (qui, quoi, où ?).

			▸ Suspendre son jugement : on ne cherche pas ici à raconter parfaitement une histoire, ni à s’exprimer dans un français parfait.

			▸ Moins le thème de départ est réaliste, plus il sera facile de partir dans l’imaginaire.






		
			
OUTIL 5


			L’impro muette

			Présentation

			Vous êtes-vous déjà dit que vous étiez incapable d’improviser, d’être spontané ? Pour vous sentir à l’aise dans une séance de créativité, il est important de travailler votre spontanéité et l’impro muette peut être un bon exercice. En effet, passer par le non-verbal nous force à sortir des autoroutes de la pensée, nous évitant d’utiliser des expressions convenues et des phrases toutes faites. Dans l’impro muette, l’improvisateur est engagé dans un jeu clownesque dans lequel le corps s’exprime pour raconter une histoire uniquement avec des gestes, éventuellement assortis de « grommelots » (langage immédiat non médiatisé par l’Intellect, n’ayant aucun sens, aucune cohérence sémantique, aucune structure grammaticale). D’après Michel Dallaire, lui-même clown réputé pour l’originalité de ses spectacles, on devient clown en arrêtant de « jouer l’idée » que l’on a d’un personnage de clown pour l’incarner pleinement. Cette approche demande donc un excellent lâcher-prise, de la spontanéité et de l’audace pour affirmer son unicité et laisser exister sur scène ses propres faiblesses.

			Intérêt de l’impro muette

			• Par le biais du jeu, développer le lâcher-prise (permet de diminuer la peur de perdre la face devant les autres, la peur de mal faire, de lâcher son autocritique, d’affirmer ses gestes).

			• Faire appel à ses ressentis.

			• Augmenter sa qualité de présence à soi et à ses partenaires pour mieux écouter et mieux rebondir sur leurs propositions.

			Pour l’utiliser

			Pour vous lancer dans l’impro muette vous pouvez procéder comme suit :

			• Trouver un partenaire de jeu et/ou un public (2 ou 3 personnes bienveillantes).

			• Fixer une situation de départ (par exemple : incarner un ours qui sort de 6 mois d’hibernation).

			• Explorer différents mouvements et expressions, ne pas hésiter à les exagérer, prendre le temps et faire confiance à son corps pour guider les mouvements à venir.

			• S’appuyer également sur les réactions de son partenaire et de son public pour construire l’histoire non verbale.

			• Demander un feedback bienveillant (« Ce que j’aime dans ce que tu as tenté, c’est…, parce que… ») ▸ OUTIL 49.
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				Exemple d’application


						
			Aziz, scrum master chez Talentios, un cabinet RH, réunit son équipe lors du lancement d’un projet. Pour démarrer la séance, il propose en brise-glace une impro muette en mode mime en miroir. Il demande à son équipe de se mettre par deux, face à face, et d’imaginer que chacun est devant le miroir et vient de se réveiller. Parmi les binômes, une personne commence à mimer la situation et l’autre (incarnant le miroir) reproduit exactement tous ses gestes et expressions.

						
			Aziz met une musique entraînante pour donner une atmosphère chaleureuse à cet exercice et permettre aux participants de lâcher prise. Il invite chacun à l’autodérision (grimaces bienvenues) et rappelle que personne n’est ici pour juger ce qui est fait. À la fin de la première chanson, les rôles sont inversés : le mimeur devient le mimé. Aziz complique la situation de départ en ajoutant la consigne suivante : celui qui se regarde dans le miroir découvre un énorme bouton sur sa joue, c’est la catastrophe ! À la fin de la seconde chanson, c’est la fin de l’exercice.

			Cet exercice a permis à chaque participant de créer un lien privilégié avec son binôme miroir, favorisant la cohésion de l’équipe projet pour la suite. Il a également permis aux participants d’exprimer mine de rien leur créativité et de partager tous ensemble un moment de convivialité.
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	Points de vigilance

			▸ Suspendre son jugement sur soi, sur l’autre (bienveillance).

			▸ Se laisser guider par son inspiration, ne pas trop réfléchir.

			▸ Le but est de s’amuser, ne pas se prendre trop au sérieux !






		
			OUTIL 6

			Les logiques créatives

			Présentation

			Il existe des méthodes pour vous aider à dépasser les idées évidentes et à générer des idées nouvelles et originales. Ces méthodes se répartissent selon René Leclerc, chimiste et philosophe Belge, en 4 logiques :

			• Associative : associer librement des idées ou réaliser des connexions forcées improbables ▸ OBJECTIF 8 avec des objets d’univers éloignés les uns des autres (« bissociation ») grâce à des mots, dessins, sons, images…

			• Analogique : trouver des ressemblances entre des objets ou des univers différents, par exemple entre le corps humain et le trafic routier puis transposer les éléments d’un univers à l’autre (circulation sanguine) pour résoudre des problèmes (ici, d’embouteillage) avec un autre angle de vue ▸ OUTIL 38.

			• Combinatoire : décomposer en éléments constitutifs un objet, problème ou système et essayer toutes les combinaisons possibles entre ces éléments ▸ OUTIL 47.

			• Onirique : faire émerger de son inconscient des idées, par exemple grâce à des rêves éveillés ▸ OUTIL 32, des visualisations, des techniques artistiques qui permettent de se connecter à sa sensibilité.

			Intérêt des logiques créatives

			• Aller au-delà des idées évidentes, trouver des idées originales.

			• Sortir de ses blocages créatifs.

			Pour l’utiliser

			Selon le profil des participants à votre séance de créativité, choisissez la logique la plus adaptée :

			• Associative : avec des personnes ayant une grande spontanéité, le sens de l’improvisation, personnes extraverties.

			• Analogique : avec des personnes possédant un grand sens de l’observation, menant des activités dans différents domaines, multiculturelles.

			• Combinatoire : avec des personnes ayant un profil cartésien, mathématique, manuel, pragmatique, ayant « les pieds sur terre ».

			• Onirique : avec des personnes ayant une sensibilité artistique, qui aiment prendre leur temps pour formuler de nouvelles idées, ayant « la tête dans les nuages ».

			Il est important, au démarrage d’une séance, d’utiliser la logique la plus adaptée à la majorité des participants pour les mettre en confiance. Ensuite, adopter une autre logique pour leur permettre d’aller plus loin dans l’imaginaire.
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				Exemple d’application


						
			Martin, chef de projet chez GrainePlus, entreprise céréalière, n’est pas satisfait de ses réunions : les participants arrivent en retard ou sont absents, ce qui complique les prises de décision, et les présents sont passifs. Martin se demande comment rendre ces réunions plus dynamiques. Très pragmatique, il décide d’utiliser la logique combinatoire pour réfléchir seul à sa problématique.

						
			Il trace une matrice avec en colonne les éléments constitutifs des réunions (animateur, lieu, durée…) et en ligne ce qui est lié au plaisir et aux dynamiques collectives (surprise, détente, cadeau…) – le thème qu’il a choisi. Pour chaque élément, Martin réfléchit à différentes alternatives et remplit la matrice. En combinant « animateur » et « surprise », il pense à déléguer l’animation à un participant (celui qui arrive en retard), à venir déguisé, à être absent lui-même… En combinant « durée » et « détente », il imagine des réunions asynchrones, des réunions de 30 minutes comprenant 15 minutes de relaxation…

						
			À la fin, Martin converge. Il sélectionne les deux idées qu’il va mettre en œuvre pour améliorer le déroulement de ses réunions projet :

						
			• répartir l’animation entre participants lors des comités de pilotage ;

						
			• organiser mensuellement une réunion en marchant avec l’équipe.

			Cela a permis de renouveler l’intérêt des participants, moins passifs, et de réduire nettement le nombre de retards.
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Points de vigilance

			▸ S’en tenir à une seule logique à la fois.

			▸ Ne pas hésiter à expérimenter d’autres logiques créatives que celles habituelles pour varier les stimulations créatives.






		
			OUTIL 7

			
« Qui a dit que… ? »


			Présentation

			Pour penser en dehors de la boîte, vous pouvez commencer par vous poser des questions rhétoriques ouvrant sur des réflexions. La formulation « Qui a dit que… ? » possède l’avantage de faire réfléchir sur nos croyances et sur la façon dont on perçoit les contraintes extérieures. À travers ce type de questions, il nous est possible d’identifier notre « boîte », c’est-à-dire notre cadre limitant, nos freins, nos croyances.

			Les croyances sont des pensées construites et personnelles dont nous avons l’intime conviction qu’elles sont valides. Bien qu’elles soient très pratiques dans notre quotidien (elles nous permettent d’avancer, d’agir sans redéfinir en permanence le monde), elles limitent notre pensée créative. Difficiles à identifier puisqu’elles sont parfois tellement ancrées en nous que nous n’en sommes plus conscients, nos croyances limitantes se révèlent grâce aux simples questions du type : « Qui a dit que… ? » Ces questions rendent visible l’invisible. Sitôt énoncées, elles nous ouvrent d’autres possibles.

			Intérêt de « Qui a dit que… ? »

			• Dépasser ses croyances

			• Apporter un soulagement, de nouvelles possibilités en se libérant de certaines contraintes.

			• Donner un point de départ (ouverture) à la génération d’idées nouvelles.

			• Parer les « oui mais… » qui tuent la créativité.

			Pour l’utiliser

			Pour sortir des contraintes apparentes concernant une problématique et vous ouvrir à de nouvelles possibilités, vous pouvez procéder comme suit :

			1. Lister les contraintes : techniques, économiques, temporelles, processus…

			2. S’interroger sur les façons de faire habituelles liées aux contraintes listées : ce qu’elles empêchent de faire.

			3. Changer de regard et transformer ses principales contraintes en formulant des questions commençant par « Qui a dit que… ? » (« Qui a dit que telle chose devait forcément se faire comme cela ? Qui a dit que l’on ne pouvait pas faire autrement ? »).

			4. Découvrir les nouvelles possibilités ouvertes par les questions formulées en 3 et les utiliser pour résoudre ou reformuler votre problématique.
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				Exemple d’application


						
			Pauline, enseignante en école d’ingénieur, souhaite faire travailler ses étudiants de première année sur leur projet professionnel et propose d’utiliser les « Qui a dit que ». Elle présente à ses élèves des exemples inspirants de personnes qui ont transformé leurs défauts ou manques en job de rêve.

						
			1. Ensuite, elle demande à ses élèves de lister ce qu’ils pensent être leurs défauts, leurs manques, leurs faiblesses. Noé, un de ses étudiants, note qu’il est nul en anglais et qu’il a du mal à se motiver tout seul.

						
			2. Pauline demande ce que ces limites les empêchent de faire d’un point de vue professionnel et qu’ils aimeraient faire malgré tout. Noé écrit, entre autres, que son niveau d’anglais ne lui permet pas de faire un MBA à l’étranger.

						
			3. Pauline les invite à formuler des questions « Qui a dit que… ? » sur toutes leurs croyances limitantes qui les empêchent d’atteindre leur idéal ou objectif. Les questions de Noé sont les suivantes : « Qui a dit que je devais forcément parler anglais pour faire un MBA à l’étranger ? » ; « Qui a dit que je ne pouvais pas prendre un coach d’anglais pour m’aider à me motiver ? » ; « Qui a dit que seul un MBA me permettrait d’avoir un salaire de fou ? »

			Cet exercice a permis à Noé d’élargir les options qui s’offrent à lui pour atteindre son objectif mais aussi de requestionner son objectif (est-ce faire un MBA ou bien est-ce gagner un très bon salaire ?). 
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