Udrzitelnost, kvalita, kreativita
a jeji rozvoj v podnikani

Cile bloku

e charakterizovat Zivotni cyklus podniku, kvalitu a udrzitelnost

¢ identifikovat principy udrZitelného rozvoje a rlstu podniku

o klasifikovat nejdlleZitéjsi interni a externi formy pro dosazeni kvality, pficemz bude
dodrZen princip humanistické ekonomiky

e experimentovat s rozvojem kreativity

e tvorit nové moznosti pouZiti vyrobkd

Skupina
6-20 osob

Material

o flipchartova tabule, markery, samolepici blocky, internet, détska stavebnice, vyrobek — dle
vybéru (* celokovovy vésak, cihla...) Détska stavebnice typu: Seva 5 JUMBO , BricoKids

Délka v min.
190 min.

Shrnuti

1. Tvorba myslenkové mapy Zivotniho cyklu podniku - 80 min.
2. Proces fizeni jakosti v podniku - 70 min.
3. Experimenty kreativity — tvarci dilna - 40 min.

Instrukce

1. Tvorba myslenkové mapy Zivotniho cyklu podniku, princip udrZitelnosti
a kvality (brainstorming, myslenkova mapa) - 80 min.

Po Uvodnim brainstormingu o Zivotnim cyklu podniku, udrzitelnosti, poskytovanych sluzbach
a vyrabénych vyrobcich v souladu s principem humanistické ekonomiky (ekonomicky
princip, socidlni princip, environmentdlni) a rlstu pozadované kvality bude ukolem
Gcastnik( vytvorit myslenkovou mapu Zivotniho cyklu v podniku - “Jakymi fazemi Zivotniho
cyklu prosel Vas podnik? Jaké jsou nase vyrobky/sluzby? Jaky maji dopad na ekologii
a na spole¢nost?”. Utastnici se rozdéli do mensich skupin. Kazd4 skupina obdrii papir/
blok, na kterém je vytistén Zivotni cyklus podniku. Ukolem kazdé skupiny bude navrhnout
myslenkovou mapu Zivotniho cyklu podniku s dodrZzenim principl udrzitelnosti podniku se
zaméfenim na kvalitu poskytovanych sluzeb/vyrobku. Lektor stanovi ¢as, ktery maji skupiny
k feseni.

Po zapsani lektor vyzve ucastniky, aby reflektovali myslenkové mapy Zivotniho cyklu
podniku, zhodnotili, v jaké fazi se podnik nachazi, jaké vyrobky/sluzby poskytuje, kde by
se s ohledem na dalsi rozvoj a pfi dodrzeni principl humanistické ekonomiky chtéli dostat.
(Definovat: Jaky je soucasny stav? Kde se chceme dostat?) Zhodnotit jaké realné kroky umi
podnik délat v internim a externim prostredi pro dosahovani vyssi kvality.

Uméli jste jednoznacné zakreslit myslenkovou mapu Zivotniho cyklu podniku? Bylo snadné
navrhnout v ekonomické, socialni a ekologické oblasti zmény pro podnik? Bylo snadné
pojmenovat, kde se v urcitych oblastech nachazime, a kam chceme smérovat?

Nasledné lektor vyzve skupiny Gcéastnik(, aby pFistoupili k flipchartové tabuli a predstavili
své myslenkové mapy Zivotniho cyklu podniku a také pojmenovali sv(j soucasny stav, kam
se chtéji dostat, a jaké zmény chtéji provést pro udrzitelnost a zvy$ovani kvality. Ucastnici
maji zkusit zhodnotit redlnost zmén vedoucich k udrzitelnosti s ohledem na ekonomicky
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dopad podniku (vynosy a ndklady), environmentalni dopad, socidlni dopad, dosazitelnost
stanovenych cill a priorit v podnikani.

Pfred zavérem aktivity lektor zhodnoti Zivotni cyklus podniku a udrzitelnost v podnikani.
Vysvétli si specifika podnikdni v kreativnim a kulturnim primyslu. Ndsledné tcastnici mohou
diskutovat o specifickych situacich v podnikatelském prostfedi, se kterymi se setkali
— ptiklady dobré praxe.

Na zavér lektor vyzve Ucastniky, aby doplnili své myslenkové mapy Zivotniho cyklu podniku
tak, aby brali v ivahu principy udrzZiteIného rozvoje podniku.

2. Proces Fizeni kvality v podniku (rolova hra, analyza) - 70 min.
Lektor kratce uvede uUlohu, kterou ma pripravenou pro ucastniky — kratky pribéh o podniku,
ktery vyrabi jisty druh vyrobku a chce zvysit kvalitu vyrabénych vyrobkd.

Lektor pripravi kreativni hru. Vyrobi prototyp, ktery bude slouzZit ucastnikim jako vzor a
podle kterého budou vyrabét dalsi kusy vyrobku.

e Ukolem viech tcastnik bude vyrobit co nejvice vyrobkii podle vzoru za 5 minut.

o KaZdy Ucastnik si zapiSe pocet vyrobenych vyrobkd.

e Lektor zkontroluje kvalitu.

¢ Zhodnoceni dosazené kvality a vyfazeni zmetkd.

Po dokonceni lektor vyzve ucastniky, aby zhodnotili systém prace, dosazenou kvalitu
a kvantitu (Bylo snadné vyrabét vyrobek samostatné? Jaké prekazky v pribéhu vyroby

nastaly, co vSechno jste ve vyrobnim procesu museli fesit? VSechny podnéty lektor zapisuje
na flipchartovou tabuli.

Nasledné lektor vyzve Ucastniky, aby navrhli proces zlepseni, ktery by ved| k vyssi kvalité, ke
snizeni chybovosti, a tedy i ke zvy$eni vynosd. U&astnici davaji ndvrhy na zlep$eni a lektor
je zapisuje. Na zavér lektor ukaze Ucastnikim reseni a Ucastnici si vyzkouseji novy zplisob

Napf. Ucastnici jsou rozdéleni do skupin (sklad, vyroba, kontrolofi kvality), v rdmci skupin
si UcCastnici rozdéli ukoly: sklad — (objednavky vstupd, tfidéni komponent, distribuce do
vyroby...) vyroba - (montovani komponent 1, montovani komponent 2...), kontrolofi kvality.
Ucastnici maji opét stejnou dobu a sleduji kolik vyrobka a v jaké kvalité vyrobi.
Pred zdvérem aktivity lektor zhodnoti proces zvySovani kvality sluzeb/ vyrobkd.

Na zaveér lektor vyzve Ucastniky, aby ucastnici doplnili moznosti zvySovani kvality s orientaci
na potreby zakaznika s dodrZenim principld environmentalniho hospodafstvi.

vrs s

3. Experimenty kreativity — tvofici dilna - 40 min.

Lektor rozdéli ucastniky do skupin. Skupiny si zvoli jméno skupiny. Lektor napise na flipchart
jméno kazdé skupiny a ocisluje zadané Ukoly. Lektor bude postupné zadavat plnéni Gkold a
na flipchart zapisovat pocet kreativnich reseni skupiny a stopne cas na kazdy ukol cca 5 min.
Uéastnici si zapisuji kreativni fe$eni na papir nebo flipchart.

Kreativni zadani uloh pres skupiny:

Reditel cihelny (nebo jiného vyrobniho podniku)

Lektor z,adé ukol: predstavte si, Ze jste feditelem cihelny a zjistite, Ze cihly uz nepUjdou na
odbyt. Ukolem ucastnik(i bude vymyslet co nejvice moznosti pro vyuZziti cihel.

Pozndmka:

Misto cihel mdZe lektor samoziejmé vymyslet cokoli jiného, zaleZi na fantazii.

Napt. kovovy vésak, noviny nebo jiné

Kazda skupina pracuje samostatné a zapiSe si sva feSeni na papir.

Kreativni abeceda

Lektor vyzve kazdou skupinu, aby si na papir/flipchart napsali co nejvice vystihujici
problém/potrebu, ktery chtéji v souvislosti s podnikanim fesit. Problém, na kterém se
vSechny skupiny shodnou zapisi na flipchart.

Na papir si kazda skupina nasledné napise pismena abecedy, ke kazdému pismenku piSeme
slovni asociace, které souvisi s feSenim daného problému.
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Poznamka:

Nékterad pismenka jsou osidna a vymyslet asociaci je ndrocné, proto mizeme pouzit fantazii
u pismenek jako W, X, Y, Q. KaZzda skupina pracuje samostatné a zapiSe si sva reseni na papir.
Po uplynuti ¢asu lektor vyzve Ucastniky, aby reflektovali zapsand feseni z obou Ukold,
zhodnoti kreativni feseni skupiny. Skupiny pracuji samostatné.

Bylo pro Vas jednoduché vymyslet nova reseni, pracovat kreativné? Co bylo to, co jste
zvladali s nejmensi lehkosti? Bylo snadné pracovat v tymu? Co bylo to, co tvofilo bariéru,
problémovou oblast?

Nasledné lektor vyzve ,zdstupce/manazery” skupin, aby po jednom pfistoupili k flipchartové
tabuli a pfedstavili kreativni fesSeni problému a zadanych ukold.

Pred zavérem aktivity lektor vyhodnoti praci jednotlivych skupin. VSichni Gcastnici nasledné
diskutuji a v brainstormingu mohou dospét k idealnimu feseni problému.

Na zavér celého bloku spole¢na diskuse a shrnuti celého bloku, pfinosy pro jednotlivce/
skupinu. Kde mame jesté otazniky? Co ndm pfineslo vzdélavani?

Prilohy

Priloha 1: Faze Zivotniho cyklu podniku

Q &
/ \ \riza opitovny rast
- .. .. -
zaloZzenie  rast stabilizacia ipadok t

vznik
Zdroj: Majduchova, 2012, s. 62

Priloha 2: Myslenkova mapa

Zdroj: Myslienkové mapy, www.excellens.sk
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Prilohy

Priloha 3: Kreativni abeceda - tabulka priklad aktivity

REKLAMA

A | akce N | noviny
B | bohatstvi O | obchod
C | cena P | produkt
D | domaci Q | kvalita
E | efektivni R | rozum
F | fantasticky S | sledovanost
G | grandiézni T | televize
H | hledani U | uspéch
| informace V | vynos
J | jednani W | wow!!!
K | kolik to bude stét X | stfed zajma
L | lokalita Y | yeah!!!
M | manipulace Z | zékaznik

Priloha 4: Kreativni abeceda — tabulka

REKLAMA

Slrr|R|=|=|T[O|M|mMmO|O|m|>

Nli<|[x|S|<|c|H|wn|=|0|w|0O|2
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