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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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					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.

			
				
					[image: ]
				

			

						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.

			
				
					[image: ]
				

			

				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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Points de vigilance

			▸ Ne pas hésiter à formuler plusieurs « Qui a dit que » pour une même contrainte (divergence).

			▸ Partir d’une réelle frustration pour rédiger les questions « Qui a dit que… ? ».





		
			Plan
d’action

			Intégrer la pensée créative au quotidien

			
			

			
				bénéfices

				S’autoriser à penser et à s’exprimer de manière différente sans se censurer en réunion.

				Trouver des solutions à ses problématiques professionnelles complexes.

				Gagner en flexibilité mentale pour s’adapter aux changements de l’entreprise.
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			S’ENTRAÎNER SEUL


			Pourquoi ?

			La créativité est comme un muscle. Elle ne s’use que si l’on ne s’en sert pas !

			■ Être capable de mobiliser sa créativité rapidement et gagner en confiance.

			■ Sortir des cadres imposés et repousser ses limites personnelles.

			■ Prendre plaisir à jouer avec les contraintes imposées par le cadre professionnel.

			■ Réaliser ses envies et objectifs professionnels

			Avec quels interlocuteurs ?

			Cela dépendra du contexte et de vos envies.

			■ Tout seul…

			■ ou avec des partenaires créatifs : enfants, amis, famille, collègues, partenaires de loisir.

			Avec quels outils ?

			Un grand nombre d’outils peuvent être utilisés pour développer sa créativité en solo.

			Les outils de la divergence :

			■ Les 30 cercles ▸ OUTIL 3.

			■ Raconter des histoires ▸ OUTIL 4.

			■ L’impro muette ▸ OUTIL 5

			■ « Qui a dit que… ? » ▸ OUTIL 7.

			■ Les 5 « Pourquoi ? » ▸ OUTIL 27.

			■ Le collage ▸ OUTIL 33.

			Les outils de la convergence :

			■ La matrice COCD (tri des idées puis convergence) ▸ OUTIL 50.

			■ Les critères E.O.F. ▸ OUTIL 51.

			Développer sa créativité, c’est aussi renouer avec le jeu qui allie plaisir (motivation), but (intention) et règles (contraintes). N’hésitez donc pas à vous entraîner grâce à des jeux créatifs/jeux pour enfants : Dixit®, Pictionnary®, jeux de similitudes, Imagine®, Storycubes®, escape games, jeux de construction (LEGO®, Minecraft®), jeux de rôles…

			Avec quels moyens ?

			Pour entraîner votre créativité, vous n’avez pas besoin de grand-chose :

			■ Que ce soit chez soi, au bistrot, dans les transports, au parc, au bureau, observer autour de soi et noter dans un carnet ses idées et réflexions originales ou insolites.

			■ Se réserver un temps dans son agenda pour apprendre des choses nouvelles, créer et/ou réaliser des exercices créatifs (fréquence quotidienne ou hebdomadaire, de 20 minutes à 1 heure).

			■ Pour s’exercer, choisir une problématique « comment faire pour… ». Générer des idées en laissant parler ses émotions et ses sensations(divergence). Puis trier les idées et sélectionner les meilleures (convergence).

			■ Expérimenter tous les outils.
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			pOINTS DE VIGILANCE

			▸ Exercez-vous régulièrement de manière à créer un rituel (il faut 21 jours pour ancrer une nouvelle pratique).

			▸ Variez les outils et jeux créatifs au cours d’une même séance pour vous entraîner aux quatre logiques créatives ▸ OUTIL 6.

			▸ Changez de contrainte toutes les 7 minutes pour maintenir votre attention, stimuler votre imagination et diverger davantage.

			▸ Savourez le plaisir de créer sans vous mettre de pression.

	



			CAS D’ENTREPRISE

			
				
					Changer de vie professionnelle

					Béatrice est directrice de la communication dans une grande entreprise financière. À 55 ans, elle sentait moins d’entrain dans son travail et avait envie de changement. Même si elle aimait son métier, que son salaire était confortable, elle hésitait à sauter le pas vers une autre vie professionnelle.

					 

					Identifier les freins

					Avec les 30 cercles, elle a dessiné sa situation au travail pour dresser un bilan et a identifié ses frustrations (divergence). Elle a sélectionné les trois plus importantes (convergence) : trop de transport en commun, réunionite aiguë, routine de travail.

					 

					Se libérer de ses freins et imaginer d’autres possibilités pour l’avenir

					Elle les a transformées en plusieurs « qui a dit que ? » (divergence) :

					– « Qui a dit que j’étais obligée de venir tous les jours au bureau ? », « Qui a dit que je ne pouvais pas déménager ? »

					– « Qui a dit que je ne pouvais pas me mettre à la trottinette électrique ? »

					– « Qui a dit que j’étais indispensable à toutes les réunions ? »

					– « Qui a dit que je ne pouvais pas faire des propositions créatives de communication ? »

					Le fait de se poser toutes ces questions a changé la perception des contraintes liées à son travail. Cela lui a permis d’imaginer sa vie rêvée : elle a visualisé sa nouvelle vie ▸ OUTIL 32, ce qu’elle faisait, où, avec qui, comment, le plaisir qu’elle en tirait…

					 

					Choisir les options compatibles avec ses contraintes actuelles

					Elle a choisi 3 éléments de sa nouvelle vie (convergence) : une maison à la campagne, un atelier de peinture, un temps partiel avec ses responsabilités. Puis elle a imaginé comment cela pourrait déjà se concrétiser aussitôt : journées de télétravail à la campagne, réunions en visioconférence, horaires flexibles, formation en créativité pour animer des réunions d’équipe qui changent de l’ordinaire. Cela lui permettrait de retrouver un équilibre de vie, du plaisir dans son travail, de prendre un peu de recul par rapport à son métier.

					 

					Réaliser le changement

					Béatrice a établi son plan d’action ▸ OUTIL 60 et pris rendez-vous avec son manager.

					Quelques mois plus tard, Béatrice a recruté une adjointe, s’est installée à la campagne et se rendait sur son lieu de travail trois jours par semaine. Elle a repris ses cours de peinture. Elle a lancé un projet de mécénat avec un musée pour développer l’image de marque de son entreprise.

				

			



		
			Plan
d’action

			INTÉGRER LA PENSÉE CRÉATIVE au QUOTIDIEN
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			S’ENTRAÎNER EN ÉQUIPE

			Pourquoi ?

			Comme en sport collectif, les équipes qui réussissent le mieux sont celles qui fonctionnent bien ensemble. Cela nécessite de s’exercer régulièrement. S’entraîner en équipe permet de :

			■ Renforcer la confiance au sein de l’équipe.

			■ Créer de la cohésion et de l’émulation.

			■ S’appuyer sur les forces de chacun pour résoudre des problèmes.

			■ Multiplier les points de vue et accueillir ceux des autres sans jugement.

			■ Faciliter la collaboration et l’entraide.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Pour exercer la créativité en intelligence collective, vous pouvez mobiliser :

			■ votre équipe ;

			■ vos pairs ;

			■ vos clients et partenaires ;

			■ votre équipe projet ;

			■ …

			Avec quels outils ?

			Un grand nombre d’outils peuvent être utilisés pour développer sa créativité en équipe, que ce soit en échauffement créatif ou en recherche d’idées.

			■ Les profils de créativité (pour s’appuyer sur les forces de chacun) : ▸ OUTILS 8 et 9.

			■ Le brainstorming ▸ OUTIL 36.

			■ Les connexions forcées ▸ OBJECTIF 8.

			■ Pinacle/Pilori ▸ OUTIL 29.

			■ Le scénario catastrophe ▸ OUTIL 37.

			■ « Et si… » ▸ OUTIL 43.

			Avec quels moyens ?

			Les préparatifs sont simples, le but est que ce soit facile et rapide à mettre en œuvre.

			■ Préparer des marqueurs, des Post-it® (physiques ou dématérialisés), un paperboard et des feuilles en quantité.

			■ Se réunir dans un espace propice aux échanges et à la collaboration, aménagé de façon que les participants se sentent à l’aise ▸ OUTIL 19.

			■ Proposer de résoudre les problématiques que rencontrent les participants (techniques, organisationnelles, relationnelles) avec des méthodes et outils de la créativité.

			■ Aller jusqu’à la mise en œuvre ▸ OBJECTIF 10 pour crédibiliser les approches créatives.
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			POINTS DE VIGILANCE

			▸ Lors d’un brainstorming, soyez bienveillant avec vous-même et avec les autres. Accueillez les idées originales et farfelues et demandez-vous qu’en tirer de bon.

			▸ Rebondissez sur les idées des autres, enrichissez-les, utilisez-les comme tremplin pour libérer votre propre imaginaire.

			▸ Osez verbaliser ce qui vous passe par la tête sans crainte d’être jugé.

			▸ Utilisez régulièrement les méthodes et les outils créatifs pour les intégrer et pouvoir en tirer parti dans tous vos projets.

			▸ Adaptez le thème de l’échauffement créatif au sujet de recherche créative pour en faciliter l’imprégnation.

			




Conseil de Pro

			
				
					Inviter la créativité dans vos réunions

					La vie professionnelle est riche en opportunités pour s’entraîner à la créativité : renouveler sa manière de mener les réunions d’équipe, gérer efficacement les aléas au cours d’un projet, trouver des points d’accord entre partenaires sociaux, collaborer avec les clients en vue de développer de nouveaux produits ou services… La créativité peut s’inviter sur des temps très courts (en moins d’une heure) ou plus longs selon les moyens et les sujets.

					Lorsque vous vous trouvez bloqué, face à un mur de difficultés ou en panne d’idée, une démarche créative structurée permet de contourner les obstacles avec légèreté (plaisir, joie, jeu) et profondeur (aller plus loin) et d’atteindre des résultats concrets parfois inattendus.

					– En tant que manager, vous pouvez faire participer l’équipe à des décisions quand plusieurs options s’offrent à vous. Impliquer les collaborateurs permet de confronter différents points de vue et d’élargir votre champ de vision tout en renforçant l’engagement de tous.

					– En tant que chef de projet, anticiper et faire face aux aléas font partie intégrante du projet. Vous pouvez utiliser un temps dédié, pendant les réunions de coordination, pour résoudre les problèmes en mode collaboratif et créatif en vous appuyant sur l’intelligence collective du groupe projet. Ces ateliers créatifs renforcent la cohésion au sein de l’équipe.

					– En tant que collaborateur, vous pouvez proposer à votre chef de projet ou manager d’animer vous-même une partie de la réunion en mode créatif. Vous pouvez également vous mettre au service d’autres équipes pour les aider, par exemple, à définir leur vision d’équipe, résoudre des problématiques techniques et organisationnelles, récolter des besoins ou renforcer la cohésion.

					Pour mettre toutes les chances de votre côté, formez-vous aux méthodes et outils de la créativité et entraînez-vous. Une fois la boîte à outils créative acquise, la créativité deviendra un réflexe dans votre équipe et dans votre quotidien. Elle vous aidera à résoudre plus facilement les problèmes et les challenges, à trouver de nouvelles idées business, à mieux gérer les relations avec les partenaires...  

				

			

			

		
			

			
				Les critères 
de réussite

				Vous appliquez systématiquement la pensée créative en deux temps : divergence puis convergence.

				Vous rebondissez sur les idées des autres (en mode « oui et… »).

				Vous êtes capable de générer des idées folles, farfelues, originales. 

				Vous démultipliez les propositions.

				Vous avez confiance en votre potentiel créatif.

			



		
			OBJECTIF 2

			Adopter des postures créatives

			Beaucoup pensent qu’être créatif signifie forcément avoir le talent de générer une multitude d’idées géniales. C’est faux, il existe plein d’autres façons d’être créatif, comme poser des questions inhabituelles, trouver de multiples usages à un objet, transformer des idées folles en solutions concrètes réalisables… Avoir conscience de ses talents créatifs et de ceux des autres permet, au sein d’une équipe, d’accueillir la diversité des profils et de reconnaître leur richesse.

			Autre idée reçue : pour donner son maximum, une équipe créative aurait seulement besoin d’un espace commun et d’être autonome. Il est rare en entreprise qu’une équipe réussisse à être collectivement et créativement performante sans un leader qui impulse une culture d’innovation et de coopération.

			Enfin, certains croient qu’il est plus important de connaître les outils créatifs que les postures créatives. C’est également faux : sans les bonnes postures, les outils ne servent à rien. Développer une compréhension fine des postures créatives vous permettra de gagner en aisance et en autonomie jusqu’à vous permettre de créer vos propres outils créatifs.

			Développer, affiner et maîtriser ses postures créatives est un travail de fond à réaliser régulièrement. Il consiste à rester vigilant pour élargir sans cesse son esprit, le forcer à penser différemment pour ne pas le laisser s’installer dans une routine confortable baignée d’idées reçues.

			Dans ce chapitre, vous comprendrez comment :

			• Constituer une équipe créative performante.

			• Exercer votre leadership créatif.

			• Adopter les postures créatives pertinentes selon les situations.

			• Dépasser vos blocages pour libérer votre créativité et celle des autres.

				



		
			OUTILS 
CLÉS

			 Outil 8 

			Les profils de pensée créative

			Connaître les différents profils de pensée créative pour constituer des équipes performantes.

			 Outil 9 

			Le leadership créatif

			Adopter les attitudes et comportements générant une dynamique de créativité 
et de collaboration au sein de son équipe.

			 Outil 10 

			La posture de l’enfant

			Porter un regard neuf, s’émerveiller, 
jouer et expérimenter constamment comme les enfants.

			 Outil 11 

			La posture du poète

			Contempler, rêver, se connecter à ses émotions, capter l’essence des choses, rechercher le Beau.

			 Outil 12 

			La posture du bouffon

			Laisser parler son impertinence, transgresser les normes et règles établies.

			 Outil 13 

			Les freins à la créativité

			Comprendre son mode de fonctionnement et ses peurs bloquantes pour libérer 
sa créativité et celle des autres.

			plan 
d’action

						
			Faire de son équipe la championne de l’innovation interne

			Adapter son management selon le profil créatif des membres 
de son équipe est essentiel pour créer des synergies et atteindre une performance collective. Il est également important d’impulser la dynamique adéquate. Ce plan d’action aidera chacun à :
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			Tirer parti des profils créatifs au sein de l’équipe.
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			Encourager l’innovation grâce à son leadership créatif.

		



		
			Outil 8

			Les profils de pensée créative

			Présentation

			Le profil de pensée créative d’une personne est la manière singulière qu’elle a d’aborder et de résoudre des problèmes, de prendre des décisions, ou d’aborder les changements. Nous avons tous un mode de pensée créative préférentiel. Connaître les styles de pensée créative au sein d’une équipe permet de jouer sur la complémentarité au bénéfice de la performance.

			C’est pourquoi, lors de la conduite de projets, de l’accompagnement du changement, de la formation ou de l’animation créative, il est avisé d’identifier les styles créatifs. Différents tests le permettent :

			• Le modèle FOURSIGHT™, qui distingue les profils visionnaires et gestionnaires.

			• Le modèle KAI (Kirton Adaptation-Innovation Inventory) évalue le degré d’adaptation et d’innovation des personnes en situation de résolution de problème et de prise de décision.

			• Le modèle de Luc de Brabandère définit 4 profils (l’Explorateur, le Bricoleur, l’Expérimentateur, le Visionnaire).

			Intérêt des profils de pensée créative

			• Mieux connaître sa manière de penser et d’agir « naturellement » (sans effort) et ses limites.

			• Identifier les différentes manières d’aborder les problèmes dans un groupe et les accueillir comme source d’enrichissement.

			• Créer de la cohésion et faciliter la communication dans le groupe.

			• Construire des équipes et des groupes de créativité performants.

			Pour l’utiliser

			Le modèle FOURSIGHT™ définit 4 profils principaux, correspondant à chaque étape du processus créatif :

			• Le Clarificateur pose des questions, analyse et cherche à comprendre. Il peut avoir du mal à passer à l’action.

			• L’Idéateur (ou générateur d’idées) est celui auquel les idées viennent spontanément. Il peut partir loin dans l’imaginaire. N’a pas toujours les pieds sur terre.

			• Le Développeur convertit les idées en solutions concrètes. Il peut être perfectionniste.

			• Le Réalisateur met en œuvre les solutions. Il peut aller trop vite à l’action sans prendre le temps de la réflexion.

			Passer en ligne le FOURSIGHT ® (www.foursightonline.com) permet également de définir :

			• le profil créatif d’une équipe ;

			• des profils combinés (Clarificateur + Développeur + Idéateur + Réalisateur…).
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				Exemple d’application


						
			Rob travaille dans une équipe internationale, où la diversité est de mise – ce qui pourrait enrichir les échanges au bénéfice de la performance. Rob est un Réalisateur au fort caractère, il veut tout contrôler et imposer sa manière de voir les choses : passer tout son temps sur le terrain. À l’opposé, sa collègue Claudia, une Clarificatrice, pose des questions sur le bien-fondé des procédures qui se multiplient et la finalité des actions menées, qui lui semblent demander beaucoup d’efforts pour un résultat discutable. « J’ai l’impression de voir un hamster dans sa roue », dit-elle à son collègue, alors qu’il lui reproche son manque d’opérationnalité. Entre les deux, Igor, un original, joyeux et drôle, rebondit d’une idée à l’autre (c’est l’Idéateur), mais sans les concrétiser – et il s’en fiche un peu. Ses collègues le surnomment « le papillon ».

			Alors que cette équipe a toutes les compétences pour réussir en complémentarité, les conflits engendrés par l’incompréhension mutuelle peuvent amener l’un de ses membres à quitter l’équipe. Pour que cette dernière fonctionne, chacun doit bien connaître son mode de fonctionnement, s’intéresser à ceux de ses collègues, et accepter les autres dans leur singularité.
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Points de vigilance

			▸ Travailler selon son style préférentiel réduit le stress et augmente l’efficacité.

			▸ Rester souple : chacun peut développer et adopter d’autres styles que son style préférentiel.

			▸ Pour construire des groupes de résolution de problèmes, se focaliser en premier sur les compétences au regard du sujet, puis rechercher la complémentarité des profils.





		
			Outil 9

			Le leadership créatif

			Présentation

			Aujourd’hui, la créativité apparaît comme l’une des principales compétences attendues par les entreprises. Comme la majeure partie des idées novatrices viennent des collaborateurs du « terrain », développer son leadership créatif devient crucial pour un manager. Il ne suffit pas de regrouper les équipes dans un open space ou de construire une salle de créativité. Le rôle du manager ou leader créatif est de créer une véritable culture de l’innovation au sein de son équipe en impulsant une dynamique de créativité et de collaboration. Le leader créatif est celui qui non seulement inspire, responsabilise, autonomise et fait confiance, mais aussi incarne les méthodes et les outils de la créativité dans son mode de management pour susciter enthousiasme et engagement au sein de son équipe et ainsi mieux faire face aux changements continus de l’environnement.

			Intérêt du leadership créatif

			• Engendrer de la motivation, de l’envie au sein de l’équipe.

			• Donner du sens à l’action et apporter une vision.

			• Rendre les équipes innovantes, collaboratives et performantes au bénéfice de la qualité et de la valeur ajoutée apportée aux clients.

			Pour l’utiliser

			• Adopter une posture d’ouverture face à la nouveauté, d’enthousiasme et de curiosité face à l’inconnu et au changement.

			• Aider son équipe à réaliser ses rêves : soutenir les initiatives, donner sa chance aux idées novatrices en apportant écoute et moyens.

			• Créer du lien social au sein de son équipe en favorisant la coopération plutôt que la compétition.

			• Rester humble, se remettre en question, accepter la critique.

			• Encourager l’audace, la prise de risques et accepter d’expérimenter du neuf.

			• Rester positif, adopter l’humour et jouer avec les nouvelles situations tout en restant sérieux.

			• Garder de la flexibilité, savoir improviser pour s’adapter rapidement aux changements.

			• Écouter ses émotions, ses sensations. Les affects inspirent et guident l’action pour créer.

			• Savoir rebondir, aborder la crise et la complexité comme des occasions de créer du neuf.
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				Exemple d’application


						
			Esther est responsable d’un service achats dans une entreprise industrielle de taille moyenne. Ses objectifs sont non seulement de maîtriser les coûts, mais également de maintenir la qualité et la fiabilité des approvisionnements. Elle a adopté un mode de management créatif et collaboratif avec Steve, son assistant, Joseph, le responsable de production et le service commercial impliqués dans les achats. Elle a mis en place une veille sur les plus grosses familles d’achats afin d’avoir une vision élargie du marché. Elle la partage avec la production et l’encourage à tester de nouveaux produits.

						
			Très à l’écoute des suggestions et des propositions d’amélioration, elle organise des ateliers pour réfléchir à la manière dont le service achats pourrait améliorer le service rendu à la production. Dans une atmosphère conviviale et ouverte à la critique, elle laisse les utilisateurs exprimer leurs besoins. Non dénuée d’humour et d’humilité, elle sait rebondir et n’hésite pas à renégocier ses contrats. Elle a aussi monté un groupe de travail avec Joseph et les chefs d’atelier lorsqu’il s’est agi de renégocier le contrat des composants électroniques qui avait engendré de nombreux dysfonctionnements.

			Très appréciée pour son mode de management collaboratif, elle a assis sa crédibilité sur sa capacité à répondre aux besoins du présent tout en partageant sa vision à long terme.
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Points de vigilance

			▸ Oser surprendre son équipe. Ne pas avoir peur d’être « hors norme ».

			▸ Ne pas rester seul : faire alliance avec d’autres leaders qui comprennent la puissance du processus créatif.





		
			Outil 10

			La posture de l’enfant

			Présentation

			Les enfants sont par nature très créatifs. De nombreuses études ont d’ailleurs montré qu‘ils l’étaient beaucoup plus que les adultes. Pour renouer avec votre créativité et la développer, vous pouvez adopter la posture de l’enfant. En effet, l’enfant est très imaginatif, transformant un vulgaire bout de bois en une baguette magique. Il expérimente beaucoup : il tombe en moyenne plus de 2 000 fois avant de savoir marcher. Il n’a pas peur de recommencer encore et encore avant d’y arriver. La grande curiosité de l’enfant lui permet de poser de nombreuses questions commençant par « pourquoi ? », « comment ça marche ? » pour comprendre les éléments nouveaux de son environnement. Il s’émerveille devant tout ce qui lui paraît magique, incroyable, improbable. Enfin, l’enfant est très spontané et prend beaucoup de plaisir dans ce qu’il entreprend, tout peut être source de jeu.

			Intérêt de la posture de l’enfant

			• S’émerveiller des idées et propositions des autres.

			• Retrouver joie et plaisir à réaliser une tâche.

			• Rêver grand, aller vers l’inconnu.

			• Gagner en spontanéité et passer à l’action rapidement.

			Pour l’utiliser

			• Considérer le familier étrange et l’étrange familier :

			- Regarder avec un regard neuf les choses familières comme si on les découvrait pour la première fois.

			- Associer l’étrange à quelque chose de familier.

			• S’autoriser à s’amuser même si le sujet traité est sérieux.

			• Suspendre son jugement : être dans le « oui et… », « pourquoi pas… » plutôt que dans le « oui mais ».

			En résolution de problème :

			• Adopter un regard neuf sur le problème en le questionnant avec les 5 « pourquoi ? » ▸ OUTIL 27.

			• Représenter schématiquement la problématique pour en partager la compréhension avec l’ensemble du groupe ressource.

			• Élaborer ou matérialiser la vision grâce au dessin, au collage ▸ OUTIL 33 ou à la construction 3D.

			• Imaginer à partir de jeux de construction ▸ OUTIL 41 et de « Et si » ▸ OUTIL 43 ou en jouant un personnage célèbre ▸ OUTIL 40.

			• Prototyper et tester rapidement sa solution ▸ OUTILS 54 à 58.
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				Exemple d’application


						
			Idriss est facilitateur lors d’une journée de cohésion d’équipe de chez Airbat, une entreprise de services de gestion technique des bâtiments. Au retour de la pause-café de la matinée, pour réveiller l’équipe et stimuler sa créativité, il propose, un défi photo avec la consigne suivante : « Par groupe de 3 ou 4, tirez une image au hasard (reproduction d’une peinture). Reproduisez-la, le plus fidèlement possible, en vous mettant en scène (attitudes, décors, costumes…) en vous aidant uniquement du matériel que vous trouverez autour de vous. Prenez-vous en photo et présentez-la au groupe avec votre image de départ. Vous avez dix minutes. »

						
			Idriss observe les participants qui s’amusent à détourner des objets : une housse d’ordinateur devient un chapeau, des Post-it® colorés collés sur une fenêtre, un vase fleuri. Les participants confectionnent leur costume avec les éléments de décoration de la salle ainsi que des objets personnels (rouge à lèvres, écharpes, sac à main…). Ils conçoivent également de la sorte l’arrière-plan de leur tableau. Au bout des 10 minutes, chaque sous-groupe présente sa photo sur son smartphone à côté de l’image de départ. Le groupe élit le sous-groupe qui a le mieux réussi le défi.

			Grâce à cet exercice, l’équipe a pu exprimer sa créativité sans enjeu tout en vivant un moment de complicité. La cohésion d’équipe en a été renforcée.
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Point de vigilance

			▸ Instaurer un climat bienveillant en tout début de séance pour mettre les participants en confiance et qu’ils s’autorisent à lâcher prise ▸ OUTIL 20.





		
			Outil 11

			La posture du poète

			Présentation

			Le poète est généralement associé à un éternel rêveur qui vit « ailleurs ». À travers sa poésie, il nous invite au voyage vers d’autres mondes (nés de son imagination ou inspirés du réel). Il nous invite également au rêve dans des mondes intérieurs métaphoriques. En combinant les mots, les sonorités, les rythmes, le poète élabore des images, exprime des affects. Il nous transporte dans l’univers du sensible.

			En créativité, adopter la posture du poète consiste à prendre le temps de contempler, de se connecter à ses émotions et ressentis profonds, à employer des analogies, capter l’essence des choses, et rechercher le beau.

			Intérêt de la posture du poète

			• Percevoir les détails et ressentir les affects liés à une situation pour les sublimer.

			• Faciliter l’expression créative des personnes introverties.

			• Créer des moments d’intériorité favorisant l’élaboration de la pensée créative.

			Pour l’utiliser

			On peut employer différents médias artistiques (musique, peinture : dessin, collage, poésie : épopée, haïku, fable..., éloge, conte …) comme stimuli ou comme mode d’expression (reformulation, idéation, restitution).

			En résolution de problème :

			• Réaliser un diagnostic sensible en s’immergeant sensoriellement dans l’environnement du problème.

			• Révéler les difficultés, attentes et désirs profonds des clients/utilisateurs en se mettant en empathie avec eux, les écouter ▸ OUTIL 30.

			• Élaborer une vision en réalisant un rêve éveillé guidé ▸ OUTIL 32 ou un collage ▸ OUTIL 33.

			• Formuler des idées sous forme d’images métaphoriques puissantes, notamment grâce aux mondes analogiques ▸ OUTIL 38, aux images et à la peinture ▸ OUTIL 44 et aux ressentis générés grâce à la boîte sensorielle ▸ OUTIL 45.

			• Mettre en valeur la solution au travers d’une construction ou scénographie soignée, délicate, esthétique valorisant ses atouts et permettant de toucher la sensibilité du « public » ▸ OUTIL 54.
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				Exemple d’application


						
			Valérie, responsable RH chez MecaP, PME de mécanique de précision, a besoin de recruter de nouveaux talents. Les profils qu’elle recherche étant rares, elle souhaite les attirer en réenchantant l’image des métiers de l’entreprise.

						
			À partir d’une séance de brainstorming dans la posture du poète, l’équipe de collaborateurs réunis par Valérie imagine de réaliser un clip vidéo en se mettant en scène pour promouvoir les métiers et les valeurs de l’entreprise. Bernard, tourneur fraiseur, joue des percussions urbaines sur les machines et les bidons tout en vantant les mérites de la précision. Nelly, commerciale et fan de variétés, écrit des paroles pleines de solidarité et Liam, spécialiste en microtechnique, slame la beauté de l’optique et de la robotique. Enfin, Patrick, métrologue et vidéaste amateur, filme leur joie et leur bonne humeur.

						
			Le mois suivant, Valérie diffuse le clip en réunion de direction. Cette manière originale de présenter MecaP touche les membres du comité de direction. Ils décident de diffuser le clip à l’ensemble des collaborateurs pour obtenir suggestions, adhésion et contributions.

			L’initiative de Valérie a permis de créer un outil de communication valorisant l’image de l’entreprise et apportant un regard nouveau sur des métiers manquants d’attractivité. Elle a aussi permis d’offrir un espace fédérateur d’expression artistique au service de l’entreprise.
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Point de vigilance

			▸ Laisser suffisamment de temps aux participants pour s’exprimer, ne pas les brusquer.





		
			Outil 12

			La posture du bouffon

			Présentation

			Une posture utile pour développer la créativité est celle du bouffon. Dans le passé, le bouffon était la seule personne du royaume autorisée à se moquer du roi. Symbole de liberté et d’insolence, le bouffon agit comme un miroir grotesque révélant la dualité des êtres : il représente à la fois le reflet déformé (double parodique) d’un personnage haut placé et reconnu par les siens (roi, père, maître…), et son envers. Il dit tout haut ce que l’on pense tout bas, dévoilant le non-dit, l’interdit, le latent ou le refoulé. En mettant à jour l’envers de l’ordre habituel, il procure de nouvelles perspectives.

			En créativité, adopter la posture du bouffon consiste à laisser libre cours à son impertinence au regard des situations rencontrées, à transgresser les normes et règles établies pour faciliter le décadrage, explorer de nouveaux horizons. Pour créer cet espace de liberté dans lequel tout est permis, il est nécessaire de s’autoriser à lâcher prise et d’accepter temporairement le chaos généré.

			Intérêt de la posture du bouffon

			• Dédramatiser et dépasser les peurs en utilisant l’humour.

			• Renforcer la cohésion du groupe par l’humour et le décalage.

			• Trouver de nouvelles voies de résolution.

			• Offrir un espace propice à la révélation de dysfonctionnements, de difficultés, de manquements, crever l’abcès.

			Pour l’utiliser

			On peut réaliser des jeux de rôles décalés (inverser les rôles : employés/manager, techniciens/machines...), des sketchs, des chansons, des mimes, des jeux de clown, créer des moments de carnaval où chacun est autorisé à faire le fou.

			En résolution de problème :

			• Mettre une situation au pilori pour révéler les dysfonctionnements et les non-dits ▸ OUTIL 29.

			• Jouer le problème pour s’en imprégner, faciliter la prise de recul et générer des idées.

			• Émettre des idées décalées, immorales et transgressives notamment grâce au scénario catastrophe ▸ OUTIL 37 pour rebondir vers des idées originales.

			• Adopter une posture critique (« poil à gratter ») en phase de test pour anticiper les risques et dysfonctionnements potentiels.
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				Exemple d’application


						
			Jean et Daniel, techniciens chez Sensor Logistics (un fabricant de caméras), interviennent en urgence dans le centre de tri postal. Le responsable leur explique : « Il y a un problème avec vos caméras : des centaines de scans de colis sont flous. On doit tout rescanner à la main. Ça nous coûte cher ! » Jean et Daniel vérifient alors le fonctionnement des caméras et de la chaîne logistique. Tout semble O.K. Alors, d’où vient le problème ?

						
			Daniel propose à Jean de se mettre dans la peau de la caméra et de l’interviewer. Jean explique que, en tant que caméra, il a la même sensation que lorsqu’il est saoul, mais seulement lorsque de petits colis arrondis passent devant lui. Et quand on est saoul, on a l’impression que le sol n’est pas stable, qu’il tremble. À partir de là, Jean et Daniel comprennent que le problème ne vient pas des caméras mais des convoyeurs. En effet, ceux-ci ne sont pas exactement à la même hauteur entraînant un déséquilibre des colis et des images floues. Réaligner les convoyeurs suffit à résoudre le problème.

			En adoptant un point de vue fou et décalé, celui de la caméra qui parle, Jean et Daniel ont pu résoudre le problème de leur client en moins d’une heure contre une dizaine habituellement. Cela leur a permis de ne pas rester focalisés sur un dysfonctionnement inexistant sur leurs caméras.
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Points de vigilance

			▸ Ne pas hésiter à forcer le trait, à partir dans l’absurde, à utiliser des images fortes qui parlent à tous.

			▸ Raconter l’histoire du point de vue de chacun, changer de regard pour ne pas rester bloqué sur une seule vision du problème.





		
			Outil 13

			Les freins à la créativité

			Présentation

			Les enfants sont naturellement créatifs. Ils regardent d’un œil neuf ce qui les entoure, sans jugement. Ils questionnent, inventent des histoires, tout est possible, sans limites. Cette aptitude ne disparaît pas, mais l’éducation, les normes sociales, la fatigue peuvent, avec le temps, émousser voire bloquer la créativité chez l’adulte. Dépasser ses freins pour retrouver sa créativité, c’est comprendre son mode de fonctionnement, ce qui « empêche », et oser (ré)expérimenter la liberté de pensée et d’agir de l’enfant.

			Intérêt des freins à la créativité

			• Identifier ses propres freins pour les surmonter.

			• Savoir quelles attitudes et activités sont les plus efficaces pour (re)trouver ses capacités créatives.

			• Repérer les blocages de chacun et aider à les dépasser.

			Pour l’utiliser

			Les freins à la créativité sont de nature intellectuelle et émotionnelle. Voici quelques idées pour y remédier :

			• Peur de l’erreur : expérimenter lorsque les enjeux sont faibles et constater les succès pour gagner en confiance et oser davantage.

			• Manque de curiosité : observer, lire, voyager, faire des rencontres, se questionner (« Pourquoi pas ? »).

			• Manque de persévérance : faire des plans d’action et s’y tenir, obtenir le soutien et les encouragements de personnes bienveillantes.

			• Excès de rationalité et émotions bloquées : s’exercer à la pleine conscience dans son quotidien, ressentir ce qui nous entoure. Les sens stimulent le cerveau.

			• Besoin de contrôle et d’action : s’autoriser des moments de détente, laisser son esprit vagabonder lors d’une promenade.

			• Absence de motivation : se fixer des objectifs progressifs, lister les bénéfices à faire autrement.

			• Peur du ridicule : poser une règle de non-jugement et de bienveillance au sein du groupe.

			• Croyances limitantes (« Je n’ai pas d’idée. ») : chercher des contre-exemples.

			• Peur du jugement, d’être rejeté : affirmer sa singularité et développer son leadership.

			Le meilleur moyen pour dépasser ses freins est de s’entraîner : s’exercer chaque jour renforce notre créativité et nous aide à prendre confiance en nos capacités.
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				Exemple d’application


						
			Un programme d’entraînement à la créativité a été mis en place chez Chamoulot, fabricant d’outils de bricolage depuis 1860. Pendant douze semaines, chaque matin, des exercices individuels ou collectifs ont été proposés par mail aux collaborateurs : écriture, collage, construction en papier, liste d’idées, dessins... Lancés par le service innovation, des ateliers collectifs ont également été menés avec des volontaires sur des thèmes porteurs pour l’entreprise en vue de former et d’entraîner des groupes de créativité. 

			Bertrand, chef de l’innovation, a pu constater que les blocages et autres inhibitions ont progressivement été levés. À partir d’une vision assez conformiste du bricolage comme une activité de loisir masculine, ont émergé peu à peu des propositions d’outils spéciaux pour les femmes, plus légers, ergonomiques et esthétiques. Fort de ses nouvelles propositions, Éric, au bureau d’études, a osé proposer une nouvelle gamme de perceuses-visseuses en s’inspirant du design des sèche-cheveux. Il reconnaît que cette nouvelle ouverture d’esprit au sein de l’entreprise a libéré la créativité de certains collaborateurs qui se sentent maintenant moins seuls pour proposer des idées originales.
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Points de vigilance

			▸ Être attentif aux feedbacks de ses pairs pour identifier ses freins à la créativité.

			▸ Repérer ceux des autres qui nous énervent : c’est souvent identifier nos propres limites.





		
			PLAN 
D’ACTION

			FAIRE DE SON ÉQUIPE LA CHAMPIONNE DE L’INNOVATION INTERNE

			
			

			
				BÉNÉFICES

				Obtenir de meilleurs résultats grâce à une équipe hautement performante.

				Reconnaître les singularités de chacun et développer le sentiment d’appartenance à l’équipe (pour que chacun de sente bien et solidaire).

				Tirer parti de l’intelligence collective et collaborative pour créer des projets innovants.
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TIRER PARTI DES PROFILS CRÉATIFS AU SEIN DE L’ÉQUIPE

			
			Pourquoi ?

			Pour obtenir des résultats concrets et à forte valeur ajoutée, encore faut-il avoir créé un climat d’équipe qui s’y prête.

			■ Mieux connaître le mode de fonctionnement de chaque collaborateur pour lui confier des tâches dans son/ses domaines de performance maximale.

			■ Résoudre plus rapidement et facilement des problèmes complexes.

			■ Instaurer bien-être et qualité de vie au travail en permettant à chacun d’être dans son « flow » (immersion totale dans une activité).

			Avec quels interlocuteurs ?

			Chacun au sein de l’équipe peut tirer parti de la diversité des approches créatives pour résoudre des problèmes ou imaginer des solutions innovantes :

			■ le manager de l’équipe ;

			■ les collaborateurs de l’équipe ;

			■ le coach en créativité (si besoin d’accompagnement).

			Avec quels outils ?

			Pour connaître un profil créatif et développer ses postures créatives, vous pouvez utiliser :

			■ les profils de pensée créative ▸ OUTIL 8 ;

			■ les freins à la créativité ▸ OUTIL 13 ;

			■ l’enfant ▸ OUTIL 10 ;

			■ le poète ▸ OUTIL 11 ;

			■ le bouffon ▸ OUTIL 12.

			Avec quels moyens ?

			Il ne s’agit pas de s’intéresser seulement aux membres de l’équipe, mais aussi à la singularité du collectif qu’ils constituent.

			■ Faire passer les tests Foursight® à son équipe et partager les résultats en demandant à chacun d’illustrer son profil par des exemples ou des anecdotes issues de situations vécues.

			■ Analyser le profil créatif de son équipe, identifier les manques et aller chercher des profils complémentaires pour l’enrichir.

			■ Confier à chacun des missions en adéquation avec son style créatif préférentiel pour démultiplier ses potentialités et réduire son stress professionnel.

			■ Créer des groupes de travail collaboratifs hautement performants en associant des profils créatifs complémentaires.
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			Points de vigilance

			▸ Un climat de confiance, de respect et de non-jugement au sein de l’équipe est nécessaire pour accepter chacun avec son profil spécifique.

			▸ Un profil n’est pas mieux qu’un autre. C’est la complémentarité des profils qui fait la richesse d’une équipe.






			CAS D’ENTREPRISE

			
				
					Augmenter la performance collective en créant des synergies

					Mouna a récemment été nommée responsable d’une équipe projet pour développer un nouveau concept de logiciel chez LaGraine, entreprise semencière. Le projet étant stratégique et étant censé durer deux ans, Mouna a décidé de faire passer le test FOURSIGHT® à son équipe afin que chacun puisse mieux se connaître, mieux comprendre les autres, mais aussi afin qu’elle-même puisse affecter au mieux les tâches à chacun.

					- À l’issue du test, l’équipe s’est rendu compte que Pierre, Khalid et Amol étaient idéateurs. Mouna a donc fait attention, lors du projet, à ce qu’ils disposent d’un espace d’expression pour s’amuser, qu’ils soient régulièrement stimulés et qu’ils aient une vue d’ensemble du projet.

					- Lola et Quentin étaient réalisateurs. Mouna a donc pris soin de leur montrer régulièrement que les autres avançaient également aussi rapidement qu’eux, dans d’autres domaines.

					- Quant à Claire et Illian, ils étaient développeurs. Mouna leur a donc laissé du temps à chaque fois que nécessaire pour se positionner, pour prendre des décisions et développer leurs idées.

					S’étant aperçue qu’aucune personne de l’équipe n’était clarificatrice, Mouna a demandé à sa hiérarchie de faire appel périodiquement à un collègue clarificateur d’une autre équipe pour l’accompagner lors des réunions clients au démarrage du projet, afin de bien comprendre les attendus, pour venir en aide à l’équipe lorsqu’elle bloque sur un problème et pour assister aux préparations des réunions de comité de pilotage, afin d’anticiper les questions du client.

					Mouna a également organisé avec son équipe des sessions de travail hebdomadaires pendant lesquelles des trinômes Idéateur-Réalisateur-Développeur travaillaient ensemble sur une tâche donnée afin de réduire les angles morts et les inconvénients de chaque profil et de maximiser la performance de l’équipe. Mouna a eu raison de procéder ainsi : elle a su créer de belles synergies dans son équipe qui a réussi à livrer dans les temps le nouveau concept de logiciel donnant satisfaction au client.

				

			



		
			PLAN
D’ACTION

			FAIRE DE SON ÉQUIPE LA CHAMPIONNE DE L’INNOVATION INTERNE
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			ENCOURAGER L’INNOVATION GRÂCE À SON LEADERSHIP CRÉATIF

			Pourquoi ?

			Dans un monde de plus en plus concurrentiel et qui évolue très vite, l’entreprise a besoin d’encourager l’innovation au sein de ses équipes pour :

			■ anticiper les changements du marché et savoir réagir vite ;

			■ renforcer sa position concurrentielle (qualité, productivité, services et produits nouveaux…) ;

			■ créer de l’émulation au sein des équipes grâce à un management approprié.

			Avec quels interlocuteurs ?

			L’esprit d’innovation est porté au plus haut niveau de l’entreprise, mais également à chaque niveau hiérarchique :

			■ la direction générale, qui impulse une stratégie d’innovation et la soutient en mettant les moyens à disposition ;

			■ le management et les chefs de projet, qui adoptent une posture de leader créatif ;

			■ les collaborateurs, qui s’approprient les méthodes et les outils pour innover.

			Avec quels outils ?

			Pour susciter l’innovation au sein de son équipe, le manager peut s’aider des outils suivants :

			■ le leadership créatif ▸ OUTIL 9 ;

			■ l’avocat de l’ange ▸ OUTIL 49 ;

			■ le PPCO ▸ OUTIL 52 ;

			■ l’espace de créativité ▸ OUTIL 19 ;

			■ instaurer un climat créatif ▸ OUTIL 20.

			Avec quels moyens ?

			L’innovation est un état d’esprit qui nécessite ouverture, audace et créativité.

			■ Former l’équipe aux outils et techniques de la créativité.

			■ Se saisir de chaque situation problème pour la transformer en challenge créatif pour l’équipe et la résoudre en mode collaboratif.

			■ Inciter l’équipe à rencontrer les clients pour mieux comprendre leurs besoins et leurs attentes, sources d’idées nouvelles. Organiser des échanges et des rencontres.

			■ Encourager les collaborateurs à oser faire des propositions, à prendre des risques et à tester des nouvelles technologies sous la « protection » du manager.

			■ Développer la culture du feedback créatif, en commençant toujours par souligner les points positifs de la proposition, puis en suggérant des améliorations ou en suscitant une réflexion pour aller plus loin.
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			Points de vigilance

			▸ Restez toujours positif, même face à un échec car il peut être source d’apprentissage si vous faites l’effort d’analyser ce qui a dysfonctionné.

			▸ En tant que manager, intéressez votre propre hiérarchie au processus créatif en valorisant les réussites de votre équipe. Vous avez aussi besoin de soutien.





			Conseil de Pro

			
				
					CREATIVITY, INC : Les secrets de l’inspiration par 
le fondateur de PIXAR

					Chez Pixar, une entreprise au leadership créatif, le président Ed Catmull a longuement réfléchi à la manière de développer la créativité et l’originalité de ses employés pour maintenir son entreprise leader dans le domaine de l’animation. « Le processus créatif est fragile », explique-t-il. Proposer des idées nouvelles implique de prendre des risques. Chez Pixar, le droit à l’erreur et la recherche de solutions font partie de la culture d’entreprise ce qui incite à la prise de risques. Lorsqu’un collaborateur a effacé par inadvertance le film Toy Story 2 quelques mois avant sa sortie, toute l’énergie a été mise sur la résolution du problème et pas sur la recherche du responsable. « L’imprévisible est le fondement de la créativité. » Par ailleurs, un projet innovant qui débute suit rarement des règles tracées à l’avance. Il sort du cadre, est imparfait et a besoin de temps, de bienveillance et de confiance pour grandir. Chez Pixar, chaque nouveau projet reçoit des feed-back approfondis empreints de candeur et néanmoins de franchise pour s’améliorer. Une communauté de travail solidaire collabore pour résoudre les problèmes qu’il rencontre. Certains films, comme Là-haut, ont changé plusieurs fois de scénario (parce que les premiers ne fonctionnaient pas) avant d’atteindre leur forme définitive. Ces changements font partie du processus créatif.

					En protégeant les idées neuves et en acceptant leurs imperfections de départ le temps qu’elles grandissent et s’améliorent, en recrutant des collaborateurs à potentiel, capables de résoudre collectivement des problèmes, en créant un climat de confiance pour suggérer des idées, émettre des critiques constructives, réaliser des feedbacks et des retours d’expérience, en lâchant le contrôle en tant que manager et en assumant les risques, alors l’entreprise peut développer une culture créative.

				

			

			
			

			
				LES CRITÈRES 
DE RÉUSSITE

				Votre équipe fonctionne de manière autonome en mode collaboratif et créatif.

				Elle apporte des idées neuves chaque jour et est capable de les concrétiser en projets innovants à forte valeur ajoutée pour l’entreprise.

				Vous avez fidélisé vos collaborateurs. Ils s’épanouissent dans leur travail et votre équipe est celle dans laquelle on souhaite venir travailler.

				Votre équipe est solidaire. Elle s’entraide pour faire face aux difficultés rencontrées.

			



		
			OBJECTIF 3

			S’engager dans une démarche créative

			La créativité peut être définie comme l’art de quitter les autoroutes de pensée pour emprunter des chemins de traverse inhabituels, d’effectuer des détours dans l’imaginaire afin d’aboutir à des solutions nouvelles parfois insoupçonnées. Afin d’éviter de se perdre et d’être certain d’arriver à destination, il est nécessaire de s’appuyer sur un processus structuré et structurant. Quel que soit le processus de créativité, ils s’articulent tous autour de trois phases principales :

			1. La clarification de la problématique : quel est le problème ?

			2. L’idéation (ou génération d’idées) : quelles idées/solutions pour résoudre le problème ?

			3. La concrétisation et la mise en œuvre : comment la solution se matérialise-t-elle pour devenir une réalité ?

			S’engager dans une démarche créative consiste donc à suivre un processus de créativité pour répondre à une problématique client à l’aide d’un groupe ressource. Afin de déterminer le processus approprié, il est nécessaire de connaître les particularités et les limites des principaux processus, ainsi que les problématiques qu’ils permettent de résoudre. 

			Une fois le processus choisi, l’animateur/concepteur est en mesure de : 

			• élaborer le scénario d’animation ;

			• sélectionner les outils créatifs pertinents pour l’animation des différentes phases du processus ;

			• valider le tout avec le commanditaire.

			Au terme de ce chapitre, vous serez à même de:

			• Comprendre en quoi consiste les principaux processus de créativité ainsi que leurs particularités et limites.

			• Choisir le processus le plus adapté à votre situation (type de problématique, temps disponible et profil du groupe ressource).

				



		
			OUTILS
CLÉS

			 OUTIL 14 

			Le Creative Problem Solving

			Un processus rigoureux dans lequel les participants sont invités à approfondir chacune des 7 étapes de la démarche créative.

			 OUTIL 15 

			Le Design Thinking

			Un processus agile centré sur l’utilisateur et caractérisé par la concrétisation rapide des solutions. 

			 OUTIL 16 

			La stratégie Disney

			Un processus de création et de concrétisation d’idées originales, notamment lorsque l’on part de zéro.

			 OUTIL 17 

			Le codéveloppement

			Un processus de résolution de problèmes usuels à l’aide de pairs.



plan 
d’action

		
			Animer un projet grâce à la créativité

			Un projet consiste à répondre à de nombreuses questions en vue d’aboutir au résultat escompté. Les problématiques qui se posent au chef de projet peuvent être de diverses natures : le choix est vaste ! Ce plan d’action vous aidera à :
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			Choisir la démarche créative adaptée.
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			Mettre en œuvre 
la démarche.

	



		
			Outil 14

			Le Creative Problem Solving

			Présentation

			Le Creative Problem Solving (CPS) est une méthode créative de résolution de problème et d’innovation, seul ou en équipe, élaborée par Alex Osborn et Sid Parnes. Elle s’appuie sur un processus structuré s’articulant en 3 temps : clarifier l’objectif, transformer les idées en solutions, se préparer à l’action (ou implémentation).

			Intérêt du Creative Problem Solving

			• Structurer la recherche créative et canaliser l’énergie pour aboutir à un résultat concret.

			• Guider le cheminement de la pensée de manière progressive et efficiente.

			• Dépasser les blocages et sortir des impasses car il est toujours possible de revenir sur l’une ou l’autre des étapes pour l’approfondir.

			Pour l’utiliser

			Le CPS s’articule en 3 temps et 7 étapes : 

			1. Clarifier le défi créatif pour cadrer la recherche : analyser la problématique de départ et explorer la vision ▸ OBJECTIF 5, puis exprimer l’ambition de la recherche en formulant le défi créatif ▸ OBJECTIF 6.

			2. Transformer : générer des idées ▸ OBJECTIFS 7 ET 8 et formuler des solutions concrètes ▸ OBJECTIF 9.

			3. Implémenter, c’est-à-dire concrétiser (sous forme de prototypes ou de « protoprojets ») et tester les solutions (acceptation par les utilisateurs), puis élaborer un plan d’action ▸ OBJECTIF 10.

			• Au démarrage, créer une dynamique collaborative et créative au sein du groupe ressource ▸ OBJECTIF 4.

			• À chaque étape, respecter l’alternance divergence/convergence ▸ OUTIL 2.

			• Pour stimuler l’émergence d’idées nouvelles (phase la plus délicate) :

			– S’imprégner du sujet jusqu’à l’obsession (rêve éveillé, lectures, images, témoignages…).

			– Purger les premières idées, souvent banales et déjà vues.

			– Stimuler le cerveau par différents outils pour générer des idées ▸ OBJECTIFS 7.

			– Diverger. Faire des détours créatifs, partir loin dans l’imaginaire par associations libres ou connexions forcées.

			– Laisser incuber, décanter les idées floues pour qu’elles se clarifient.

			– Croiser les idées entre elles (la bissociation selon Arthur Koestler), les transformer pour faire émerger des solutions innovantes ▸ OUTIL 48.

			– Les confronter au réel (critères de sélection) pour les concrétiser ▸ OUTIL 51.
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				Exemple d’application


						
			Robin est responsable qualité d’une entreprise mécanique. Or les pièces sortant de la nouvelle chaîne de peinture ont un aspect final insatisfaisant malgré les interventions du fabricant. Robin décide de régler le problème en faisant appel à l’équipe d’ouvriers et techniciens de l’usine. Il choisit un processus CPS. 

						
			1. Après avoir listé les défauts de qualité, les dysfonctionnements, et analysé les méthodes de travail, le groupe formule son défi créatif : « Comment donner aux pièces un aspect final impeccable après peinture. » 

						
			2. Pour générer des idées, il utilise une matrice morphologique en croisant les différentes options de préparation des pièces et de finition. Plusieurs combinaisons sont envisagées. Leur évaluation (faisabilité technique, temps de fabrication et coût) et un PPCO permettent de sélectionner 2 nouveaux process. Chacun est décrit dans une fiche concept et présenté à la direction. 

						
			3. Des tests grandeur nature sont envisagés pour valider la faisabilité technico-économique au regard de la qualité attendue. 

			Grâce à la méthode CPS, Robin et son équipe ont été force de proposition pour résoudre un problème technique qui paraissait insoluble et améliorer durablement la qualité des produits de l’entreprise.
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Points de vigilance

			▸ Passer par chaque étape en respectant leur ordre et en prenant le temps nécessaire à la divergence puis à la convergence.

			▸ Laisser le temps de l’émergence : faites une pause, rangez, aérez la salle, reprenez l’idéation le lendemain. Le cerveau continue de travailler et les idées de se combiner entre elles. 





		
			Outil 15

			Le Design Thinking

			Présentation

			Le Design Thinking est un processus d’innovation centré sur l’utilisateur. Il a été popularisé dans les années 1990 par David Kelley, fondateur de l’agence de design IDEO et professeur à l’université de Stanford.

			Ce processus consiste à :

			• Partir des besoins et envies des utilisateurs pour développer un produit/service adapté (étape d’empathie).

			• Prototyper rapidement et tester le produit/service auprès d’utilisateurs avant même qu’il ne soit terminé afin de pouvoir le réajuster au plus proche des attentes des utilisateurs.

			Démarche très pragmatique, le Design Thinking est souvent utilisé lors des hackatons (évènement de plusieurs jours pour réaliser un projet collaboratif de création numérique).

			Intérêt du Design Thinking

			• Répondre aux besoins actuels des utilisateurs.

			• Gagner du temps lors du développement du produit/service et mettre toutes les chances de son côté pour assurer son adoption par les utilisateurs. 

			• Apprendre du terrain et par l’expérimentation.

			Pour l’utiliser 

			Le processus Design Thinking est itératif et se décompose en 5 étapes :

			1. Empathie : étape de collecte de données terrain permettant de s’identifier à l’utilisateur dans ce qu’il vit, ce qu’il ressent, de comprendre comment il réagit/agit, quelles sont ses frustrations… Pour cela, réaliser des interviews avec les utilisateurs cibles et élaborer les personas ou cartes d’empathie ▸ OUTIL 30.

			2. Problématisation : définir le challenge à résoudre pour répondre aux besoins utilisateurs ▸ OUTIL 35.

			3. Idéation : générer des idées et élaborer des solutions répondant au challenge défini dans l’étape précédente ▸ OBJECTIFS 7.

			4. Prototypage : matérialiser/concrétiser la solution afin de faciliter l’étape de test ou de faciliter la vente du projet ▸ OUTILS 54.

			5. Test : valider/confronter la solution auprès des utilisateurs ▸ OUTIL 58. Ensuite, retourner à l’étape précédente pour apporter des améliorations au prototype en fonction des feedbacks reçus pendant la phase de test.

			Une fois le prototype testé il peut être présenté auprès des acteurs clés, décideurs, futurs partenaires en utilisant le storytelling ▸ OUTIL 59.
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				Exemple d’application


						
			Laurie est responsable de TouchTech, une association d’accompagnement des personnes en situation d’« illectronisme ». À cause de la crise sanitaire, ses accompagnements doivent désormais se réaliser à distance. Elle organise donc un hackathon de deux jours avec des équipes de bénévoles extérieurs pour trouver une solution.

						
			1. Les équipent réalisent des interviews et établissent une carte d’empathie sur les personnes en situation d’illectronisme.

						
			2. Elles formulent ensuite le défi suivant : « Comment pourrions-nous former à distance des personnes en situation d’illectronisme ? »

						
			3. Lors de la phase d’idéation, parmi les idées générées se trouvent : fournir des lunettes de réalité virtuelles, créer une salle de formation itinérante, créer un jeu physique. Cette dernière est retenue par l’équipe 1.

						
			4. L’équipe 1 prototype ensuite un jeu de cartes didactiques, TechCards, illustrant le fonctionnement d’une souris, d’une tablette… Elle définit également comment le jeu va être déployé (coût, planning, partenaires).

						
			5. TechCards est ensuite testé auprès d’utilisateurs cibles. Les feedbacks récoltés sont bons : le jeu a suscité l’enthousiasme des testeurs et seules des modifications mineures sont à apporter.

						
			6. Les équipes présentent leur prototype à Laurie qui choisit d’implémenter la solution TechCards.

			Grâce au hackathon, Laurie a obtenu rapidement une solution concrète directement déployable dans son association. Les participants, eux, ont découvert l’illectronisme et de nouvelles méthodes de travail.
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Point de vigilance

			▸ Il faut tomber amoureux du problème et non pas de la solution car elle va être revue.





		
			Outil 16

			La stratégie Disney

			Présentation

			Walt Disney a révolutionné le monde de l’animation et l’industrie du film. Il avait cette capacité exceptionnelle de transformer ses rêves en réalités. Robert B. Dilts, consultant dans le domaine de la programmation neurolinguistique (PNL) a modélisé la stratégie d’innovation de Walt Disney. Il estime que son génie repose sur l’adoption de trois postures aux trois temps forts de la création :

			1. Le Rêveur qui génère de nouvelles idées. 

			2. Le Réaliste qui rend les idées tangibles et concrètes. 

			3. Le Critique qui évalue, filtre, affine, stimule. 

			Intérêt de la stratégie Disney

			• Créer quelque chose de totalement nouveau sans problématique de départ.

			• Fournir un cadre souple aux « purs » créatifs sans qu’ils se sentent enfermés/empêchés.

			• Créer, générer des idées sans problématique de départ.

			Pour l’utiliser 

			Adopter d’abord la posture du Rêveur, ensuite celle du Réaliste et enfin celle du Critique. Ne pas hésiter à recommencer le cycle jusqu’à atteindre le résultat escompté.

			Pour faciliter l’adoption successive des 3 postures, créer 3 espaces physiques d’expression :

			• Un espace de rêve pour faire naître la vision, les désirs, imaginer de nouveaux possibles : espace lumineux et confortable ▸ OBJECTIF 8.

			• Un espace de réalisation focalisé sur l’action pour définir et matérialiser les idées, élaborer des plans d’action et des story-boards : espace avec du matériel de construction ▸ OUTILS 41, 55, 56, 57.

			• Un espace de critique focalisé sur la logique pour prendre du recul, évaluer, trier et sélectionner les idées, se mettre à la place du « public » ▸ OUTILS 52, 53.

			Les questions à se poser dans chaque posture :

			• Rêveur : « Que voulez-vous faire ? Pourquoi ? Pour quoi ? »

			• Réaliste : « Comment faire ? Qui fait ? Quand ? Quelles sont les étapes ? »

			• Critique : « Quels obstacles et oppositions pourraient survenir ? Quelles sont les alternatives proposées ? Comment pouvez-vous enrichir les propositions émises par le rêveur puis le réaliste ? »
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				Exemple d’application


						
			Yassine, jeune startuper, souhaite développer l’application « BonneSanté » visant à informer le patient tout au long de son parcours d’hospitalisation : avant, pendant et après. Il envisage de créer un chatbot universel qui s’adapte à tous les types de patients (diversité culturelle, âge, sexe, handicap…) avec la stratégie Disney.

						
			Assis à la terrasse d’un café, il adopte la posture du rêveur et se demande quelles questions les passants se poseraient s’ils étaient des patients : « Comment bien me préparer ? Comment va se dérouler mon intervention chirurgicale ? quels sont les potentiels effets secondaires, et les contre-indications ? Est-ce que le personnel parle ma langue ? … » 

						
			Yassine s’installe ensuite devant son ordinateur et adopte la posture du réalisateur pour concevoir l’architecture de son chatbot et élaborer son plan de développement informatique.

						
			Pour la posture du critique, Yassine se rend à l’hôpital pour faire tester son chatbot à quelques médecins, soignants et patients. Il collecte leurs avis critiques et leurs suggestions qui lui permettent d’apporter des améliorations sur l’ergonomie du chatbot et les mots clés reconnus.

			Yassine est satisfait : la stratégie Disney lui permet de développer son chatbot de façon agile en produisant rapidement des versions bêta qu’il fait tester immédiatement.
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Points de vigilance

			▸ Prendre le temps de s’immerger dans chaque posture.

			▸ Bien suivre le processus complet (= passer par les trois postures), sinon on en perd l’intérêt.

			▸ Solliciter une équipe différente par posture pour gagner en richesse et objectivité.





		
			Outil 17

			Le codéveloppement

			Présentation

			Le codéveloppement professionnel, développé par Payette et Champagne dans les années 1990, est une méthode structurée de résolution de problèmes faisant appel à l’intelligence collective. Le travail s’effectue en groupe de pairs de 5 à 8 personnes. Le principe est simple : une personne du groupe (le « client ») apporte une problématique, un projet ou une préoccupation issus de son quotidien professionnel. Elle va être accompagnée par les autres participants (les « consultants ») qui s’engagent à l’aider dans l’exploration et la reformulation de sa problématique. Apportant un autre regard, les consultants suggèrent des pistes de solution, qui, selon la demande, peuvent être concrètes et applicables ou bien extravagantes et prospectives. La puissance de cette technique réside dans le fait qu’il n’y a jamais débat sur le bien-fondé des propositions. C’est au client de sélectionner celles qui lui conviennent.

			Intérêt du codéveloppement

			• Renforcer le soutien, la cohésion et la gratitude au sein d’un groupe de pairs.

			• Bénéficier du retour d’expérience des pairs sur une problématique spécifique au client.

			• S’ouvrir à une grande quantité d’options en évitant les débats et les formules « idéicides » telles que « oui mais », « ce n’est pas possible »…

			Pour l’utiliser

			Le codéveloppement suit 6 étapes structurant la parole, l’écoute et la réflexion et incitant à l’action :

			1. Exposé : le client expose sa problématique. Les consultants écoutent en silence.

			2. Clarification : les consultants posent des questions ouvertes, factuelles pour comprendre la problématique. Le client leur répond.

			3. Contrat de consultation : le client, aidé des consultants, reformule sa problématique et précise le type de suggestions désiré.

			4. Consultation : les consultants proposent des idées et conseils en commençant leurs phrases par « à ta place, je… », « je t’invite à… ».

			5. Synthèse et plan d’action : le client relit les suggestions et choisit celles qu’il va mettre en œuvre et à quelle échéance.

			6. Évaluation et intégration des apprentissages : chacun partage à tour de rôle ce qu’il a appris et ce que la séance lui a apporté.
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				Exemple d’application


			Bénédicte, cadre de santé à l’EHPAD Fleurs d’Automne, n’arrive plus à faire face à l’absentéisme récurrent des soignants de son équipe. Lors d’une formation inter-entreprise en management, elle présente son problème à l’occasion d’une séquence de codéveloppement. Après clarification, elle reformule sa problématique : « Comment prévenir l’épuisement professionnel dans mon équipe ? » Sa demande est d’obtenir des solutions concrètes et directement applicables. Parmi les suggestions émises, elle retient : « former les soignants à des techniques de relaxation rapide » ; « travailler avec les RH pour renforcer l’attractivité de l’EHPAD et faciliter les remplacements/recrutements » et « organiser des sessions de codéveloppement avec son équipe pour résoudre les problèmes de leur quotidien ». À l’issue de la séance, Bénédicte se sent mieux : elle a pu parler de sa problématique sans être jugée et repart avec des pistes d’action qu’elle va mettre en œuvre à son retour. Les autres participants, quant à eux, ont eu le sentiment d’avoir été utiles et ont découvert l’univers des EHPAD. Pour certains, le cas de Bénédicte a fait écho à leur quotidien professionnel et ils repartent eux aussi avec des idées.
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Points de vigilance

			▸ Ajuster la durée de la séance à la nature de la demande du client. Sur un temps court (1 h), les options proposées peuvent être conventionnelles. Avec un temps plus long (2 à 3 h), on peut obtenir des propositions qui sortent des sentiers battus.

			▸ Obtenir une multiplicité de points de vue implique un groupe de pairs de cultures professionnelles diverses.





		
			PLAN
D’ACTION

			Animer un projet grâce à la créativité

			
			

			
				Les bénéfices

				Enrichir chaque étape du projet à l’aide d’une méthodologie créative structurée et adaptée.

				Résoudre des problèmes complexes et stratégiques.

				Améliorer des produits/services pour les rendre utiles et acceptables par les utilisateurs.

				Innover, créer des produits/services totalement nouveaux.

				Obtenir des réponses pragmatiques à des problèmes interpersonnels.
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			CHOISIR LA démarche CRÉATIVE ADAPTÉE


			Pourquoi ?

			À chaque étape du projet et selon la nature de la problématique à résoudre, choisir la démarche créative appropriée permet de :

			■ structurer et dynamiser le projet ;

			■ optimiser l’utilisation des ressources disponibles (temps, ressources humaines et financières) ;

			■ dépasser avec efficacité les obstacles rencontrés ;

			■ animer le projet de manière motivante.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Le choix de la stratégie créative résulte de l’accord entre : 

			■ le concepteur/animateur des séances créatives, qui propose au commanditaire un processus créatif au regard de la problématique posée et des profils créatifs du groupe ressource ;

			■ et le commanditaire, porteur de la problématique, qui fixe les objectifs et les livrables, dispose des ressources et a le pouvoir de décision finale.

			Avec quels outils ?

			Plusieurs méthodes, ou une combinaison d’entre elles, peuvent être utilisées.

			■ Le Creative Problem Solving ▸ OUTIL 14.

			■ Le Design Thinking ▸ OUTIL 15.

			■ La stratégie Disney ▸ OUTIL 16.

			■ Le codéveloppement ▸ OUTIL 17.

			■ Le visioning, pour élaborer une vision partagée.

			■ Le Business Model Canevas® en mode créatif, pour repenser son modèle économique.

			■ Le forum ouvert et le World Café, pour cocréer en grands groupes.

			Avec quels moyens ?

			Pour choisir la stratégie appropriée, les moyens à mobiliser sont les suivants :

			■ Identifier la nature de la problématique à résoudre en clarifiant la demande auprès du commanditaire ▸ OBJECTIF 5.

			■ Définir les livrables attendus à l’issue de la ou des séances créatives.

			■ Identifier le temps et les ressources (humaines, financières) disponibles.

			■ Faire appel à un professionnel de la créativité (interne ou externe) maîtrisant plusieurs techniques et outils.

			■ Définir avec lui la méthode créative appropriée, construire un plan d’animation au regard des objectifs visés, puis valider avec le commanditaire.
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			pOINTS DE VIGILANCE

			▸ Un animateur externe au groupe projet aura un regard et une posture objective sur la problématique. Il ne cherchera pas à l’influencer. 

			▸ Veillez à ce qu’il sache s’adapter à la culture de l’entreprise et au niveau d’expérience créative du groupe ressource.

			▸ Bien connaître chacune des démarches créatives, ses possibilités et ses limites permet d’effectuer un choix approprié.




			Conseil de pro

			
				
					Identifier le bon processus en un coup d’œil

					Pour choisir le processus créatif adapté à votre problématique, voici quelques éléments de comparaison. Identifier notamment les problématiques et les profils des participants. ▸ OUTIL 8.

					 

					Le Creative Problem Solving

					Problématiques : 

					– Résolution de problèmes complexes, techniques, stratégiques, concurrentiels ou organisationnels.

					– Innovation à moyen-long terme.

					Temps minimum : 1 ou 2 jours.

					Avantage : Processus complet et structuré de l’analyse de la demande à la mise en œuvre de la solution.

					Inconvénient : Temps pour approfondir chaque étape.

					Participants : Clarificateurs, logiques, structurés, cérébraux.

					 

					La stratégie Disney

					Problématiques : 

					– Projets nouveaux partant d’une idée, d’un rêve, création audiovisuelle.

					– Plan de transformation, campagne de communication, team building.

					Temps minimum : De ½ à 1 jour.

					Avantages : Concrétisation d’idées originales.

					Inconvénient : Acceptation de la critique par le groupe.

					Participants : Idéateurs, rêveurs, aiment jour des rôles variés.

					 

					Le Design Thinking

					Problématiques : 

					– Centrées utilisateurs/bénéficiaires.

					– Nouveaux produits ou services ou leur amélioration.

					Temps minimum : De 1 à plusieurs jours.

					Avantages : Cycles de développement courts et itératifs.

					Inconvénient : Temps de prototypage.

					Participants : Développeurs, réalisateurs, agiles, manuels.

					 

					Le codéveloppement

					Problématiques : 

					– Problématique personnelle ou managériale.

					– Résolution de conflit et analyse de pratiques.

					– Constitution d’équipe projet et préparation de négociation.

					Temps minimum : 1 à 2 heures.

					Avantages : Rapide pour dépasser les blocages. 

					Inconvénient : Pas de débat sur les options proposées.

					Participants : Pairs, pragmatiques, conseillers, coach.

				

			



		
			PLAN
D’ACTION

			Animer un projet grâce à la créativité
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			METTRE EN ŒUVRE LA démarche

			Pourquoi ?

			Mettre en œuvre la ou les stratégies créatives consiste à disposer d’un cadre structurant pour :

			■ Animer efficacement le groupe ressource et en tirer parti.

			■ Aboutir à des solutions concrètes, opérationnelles, satisfaisantes voire originales.

			■ Intégrer les séances créatives dans la planification du projet (coût, qualité, délai).

			■ Capitaliser sur chaque séance créative pour passer à l’étape suivante du projet.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Les séances créatives et l’exploitation de leurs résultats a posteriori impliquent :

			■ L’animateur : il conçoit et anime les séances créatives, discute les fiches concepts avec le chef de projet et le commanditaire en vue des suites à donner, maintient l’énergie créative du groupe et favorise la cocréation, est garant du processus, de l’atteinte des objectifs et de l’application des critères de sélection du commanditaire.

			■ Le groupe ressource (ou groupe de créativité) : il produit des idées à l’aide des outils proposés par l’animateur, en discute, les trie et sélectionne celles qui seront présentées au commanditaire.

			■ Le chef de projet : il peut participer à la séance créative comme personne ressource. Il répond aux questions du groupe sur les enjeux de la recherche créative. 

			■ Le commanditaire et les experts : ils peuvent intervenir dans la phase de sélection des idées et de transformation en solutions concrètes. Le commanditaire décide de ou des idées à retenir.

			Avec quels outils ?

			Une fois la stratégie créative choisie, l’animateur conçoit le synopsis de la séance créative qui articule les principales étapes :

			■ Construire un plan d’animation efficace ▸ OUTIL 24.

			■ Sélectionner les outils : pour la phase de clarification▸ OBJECTIFS 5 et 6 ; La phase d’idéation ▸ OBJECTIFS 7, 8 et 9 ; la phase de concrétisation et mise en œuvre ▸ OBJECTIF 10.

			■ Réussir une animation créative ▸ OBJECTIF 4.

			Avec quels moyens ?

			Pour que la stratégie choisie soit couronnée de succès, il faut préparer et accompagner le groupe ressource.

			■ Élaborer un synopsis détaillé de la séance créative basé sur la stratégie créative retenue (séquences, minutage, outils et méthodes utilisées, matériel nécessaire…).

			■ Préparer les consignes des exercices avec précision.

			■ Former préalablement les participants à quelques techniques créatives afin de les rendre opérationnels plus rapidement.

			■ Vérifier que les participants du groupe ressource sont volontaires et motivés, impliqués dans la réussite du projet. Leur expliquer comment vont se dérouler les séances de créativité.

			■ Il est possible d’adapter et de combiner les méthodes pour qu’elles conviennent mieux à la problématique.

			■ Ne pas hésiter à revenir à une étape antérieure de la méthode pour préciser et enrichir le contenu (boucle d’itération).
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			pOINTS DE VIGILANCE

			▸ Prévoyez toujours un plan B (avec d’autres outils) au cas où le groupe n’adhère pas à votre proposition.

			▸ Le chef de projet peut être présent au début de la séance pour expliquer les enjeux et répondre aux questions, puis il se retire pour ne pas l’influencer le groupe par sa seule présence.





			Cas d’entreprise

			
				
					Le Design Thinking au service de la création d’une formation professionnelle innovante

					Creagames, créateur d’escape games, a remporté un contrat pour créer un escape game pédagogique visant à développer les ventes dans une enseigne de sport. Sophie, consultante-formatrice en intelligence créative et chargée du projet, a choisi une démarche Design Thinking en vue d’élaborer rapidement un prototype à présenter au client. Elle a prévu 3 séances créatives de 4 heures avec son équipe. La première a consisté à interviewer d’une part le directeur commercial pour clarifier ses attentes (enjeux, objectifs, critères de choix…), et d’autre part cinq stagiaires cibles pour comprendre leurs motivations, leurs comportements et leurs besoins (difficultés rencontrées, centres d’intérêts, modalités d’apprentissage privilégiées…). 

					À l’issue de ces entretiens, l’équipe a élaboré un persona ▸ OUTIL 30 : un trentenaire passionné de sport, aimant les challenges en pleine nature, a du mal à vendre d’autres produits que ceux de sa discipline. Elle a formulé le défi créatif ainsi : « Comment pourrions-nous augmenter le chiffre d’affaires par vendeur grâce à un escape game ? » Après avoir formulé les compétences clés à acquérir lors de la formation, Sophie a animé en troisième séance un brainstorming créatif avec son équipe pour répondre au défi. 

					Plusieurs scénarios de jeu ont été imaginés puis évalués au regard des critères définis avec les clients. Deux scénarios ont été prototypés, l’un dans l’univers connu des magasins, l’autre dans la jungle, et présentés au commanditaire et aux stagiaires pilotes pour recueillir leurs remarques et suggestions. Creagames a obtenu une validation pour un des deux scénarios proposés (celui dans la jungle) et a pu élaborer son plan de déploiement du projet pour l’élaboration complète du jeu (étapes, délais de mise en œuvre, budget). Une autre séance de test avec un groupe de six stagiaires mis en situation réelle de jeu. Leur retour d’expérience a donné lieu aux derniers ajustements. Le résultat a été très apprécié et jugé efficace par le directeur commercial puisque les ventes ont augmenté de 20 % après quelques mois d’utilisation du jeu.

				

			

			
			

			
				LES CRITÈRES 
DE RÉUSSITE 

				Vous avez mené à terme votre projet. Les résultats sont visibles. Ils répondent parfaitement aux objectifs (voire les dépassent) et ont un impact positif sur l’écosystème du projet.

				Les acteurs du projet sont satisfaits et fiers de ce qu’ils ont accompli ensemble. Le groupe est fort et soudé.

				Vous avez tenu les délais et respecté le budget.

				Les bénéficiaires du projet sont satisfaits et perçoivent la valeur ajoutée de vos solutions.

			



		
			OBJECTIF 4

			Animer un groupe en créativité

			Réussir un atelier de créativité, c’est bien sûr atteindre le but fixé par le commanditaire, donner satisfaction aux participants qui doivent se sentir utiles et progresser dans une ambiance conviviale… mais aussi avoir pris du plaisir en tant que facilitateur avec la joie d’avoir accompagné un groupe et fait émerger des solutions riches et utiles, en respectant les contraintes fixées.

			Or une telle réussite, que ce soit pour une réunion ou un atelier de recherche d’idées, ne s’improvise pas. La maîtrise des processus, techniques et outils de créativité est un préalable. La conception d’un atelier s’appuie en amont sur le cadrage précis des objectifs avec le commanditaire. Le choix du processus et l’élaboration des séquences créatives se font dans un deuxième temps. Ensuite, pendant l’atelier, l’animateur doit adopter une posture de facilitateur : tel un guide bienveillant, il encadre souplement le groupe en lui délivrant des consignes claires pour faciliter sa production, l’amener le plus loin possible dans l’imaginaire et lui permettre de redescendre vers la réalité pour atteindre son but. Savoir instaurer un climat créatif, soutenir l’énergie créative du groupe et relancer un processus qui s’essouffle, voilà autant de qualités que doit posséder le facilitateur.

			Dans ce chapitre, vous découvrirez comment :

			• Vous préparer pour être serein tout au long de votre animation.

			• Bien démarrer un atelier.

			• Conduire le groupe en posant des objectifs clairs et le guider avec habileté tout au long de la recherche créative en vue de lui donner la satisfaction d’un résultat approprié si ce n’est surprenant.

			• Animer un groupe à distance.

				



		
			OUTILS 
CLÉS

			 Outil 18 

			7P pour préparer un atelier créatif

			Se poser les bonnes questions pour ne rien oublier.

			 Outil 19 

			L’espace de créativité

			Changer de décor pour favoriser la cocréation et l’innovation.

			 Outil 20 

			La facilitation créative

			Faciliter la production créative en jouant sur différents modes d’animation.

			 Outil 21 

			La consigne

			Guider la production créative pour générer des idées de qualité en quantité.

			 Outil 22 

			Le vide créatif

			Mettre de côté ses préoccupations et se rendre disponible pour le processus créatif.

			 Outil 23 

			L’imprégnation et les semences créatives

			S’immerger dans le sujet de la recherche créative et stimuler l’imagination.

			 Outil 24 

			Le plan d’animation

			Élaborer un plan d’animation efficace pour faciliter le processus créatif et atteindre les objectifs.

			 Outil 25 

			L’animation en distanciel

			Utiliser des outils adaptés pour animer des groupes de créativité à distance.

			plan 
d’action

						
			Animer son équipe en mode créatif

			Pour casser la routine, lancez-vous dans la conception et l’animation d’activités créatives pour votre équipe et surprenez vos collègues et collaborateurs.

			Ce plan d’action permet de :
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			Préparer des activités créatives.
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			Animer les activités.





		
			Outil 18

			7P pour préparer un atelier créatif

			Présentation

			La réussite d’un atelier de créativité tient en partie au soin apporté à sa préparation. La méthode mnémotechnique des 7P, imaginée par Dave Gray, Sunni Brown et James Macanufo, peut être utilisée pour ne rien oublier. Elle repose sur 7 mots-clés : Pertinence, Participants, Produits, Processus, Préparation, Préoccupations pratiques, Pièges.

			Intérêt des 7P pour préparer un atelier créatif

			• Se poser les bonnes questions pour ne rien oublier d’essentiel.

			• Se sentir plus à l’aise pendant son animation.

			• Être dégagé des contingences logistiques pour se concentrer sur la dynamique créative pendant l’atelier.

			Pour l’utiliser

			Pour appliquer les 7P, il faut se poser les questions suivantes, qui pourront se matérialiser par une check-list :

			• Pertinence : Quelle est la problématique ? Quels sont les besoins ? Quelle valeur ajoutée va apporter l’atelier ? Quels sont les objectifs ? Qui sont les bénéficiaires ?

			• Participants : Qui doit participer pour atteindre l’objectif, avec quels rôles, compétences, expertises et combien de personnes ? À quels stades du processus doivent-elles intervenir selon leur profil ? L’atelier peut-il accueillir des personnes en situation de handicap ?

			• Produit : Qu’est-ce que le commanditaire attend de l’atelier : quels résultats, quels livrables ? avec quel niveau d’aboutissement (plan d’action, suites à donner, fiches concept, prototypes, liste d’idées…) ?

			• Processus : Quel processus créatif choisir selon la problématique ? Quelles sont les étapes, selon quel agenda et avec quels activités et exercices ?

			• Préparation : Quelles sont les données préalables à réunir ? Que doivent préparer les participants (recueil d’informations, de données, interviews…) ? Quels supports d’animation utiliser ?

			• Préoccupations pratiques (logistique) : Où et quand va se dérouler l’atelier (date, heures, durée) ? Quel matériel préparer (Post-it, paperboard, feutres, images…) ? Comment disposer la salle ? Quels repas, pauses prévoir ?

			• Pièges : Quels risques anticiper ? Quels pièges éviter ? Qu’est-ce qui ferait échouer l’atelier ?
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				Exemple d’application


						
			Xavier est coordinateur en innovation dans un centre de recherche. Il est chargé de l’organisation des « Innovation Days » (ID) où les chercheurs travaillent pendant deux jours en ateliers créatifs pour apporter des solutions à des problématiques de terrain des business units (BU). Pour ne rien oublier, Xavier utilise les 7P. Il commence par clarifier les besoins et objectifs avec chaque BU. Les livrables seront des fiches concept. Il confie à chaque facilitateur d’atelier le choix du processus et l’élaboration du déroulé d’animation adaptés pour atteindre les objectifs.

						
			La constitution des groupes ressource est un vrai piège. Il faut à tout prix éviter les batailles d’ego entre chercheurs qui pourraient monopoliser la parole. Xavier veille donc à ce qu’il y ait un équilibre entre jeunes chercheurs et profils expérimentés. Les animateurs collectent les données d’entrée utiles aux chercheurs pour comprendre ce qu’on attend d’eux. Le commanditaire de la BU apportera aussi des explications. Côté logistique, le jour 1 sera consacré aux ateliers et le jour 2 à la présentation des résultats et à la délibération du jury dans la salle de conférences aménagée en îlots. Des invitations nominatives sont envoyées.

			Le plus gros risque ayant été anticipé, les ateliers se déroulent dans une ambiance conviviale et constructive.
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Points de vigilance

			▸ Préparer un plan B d’animation au cas où le groupe n’adhère pas aux méthodes et outils envisagés.

			▸ Tester les consignes et les outils à l’avance et effectuer les réajustements nécessaires.

			▸ Se préparer mentalement avant l’animation (posture ▸ OUTIL 20).





		
			Outil 19

			L’espace de créativité

			Présentation

			Un espace de créativité est un lieu inspirant, dédié au travail collaboratif, fonctionnel, protecteur (à l’abri des regards) et modulable. Conçu et aménagé pour faciliter le processus de créativité, il est à la fois ouvert (fenêtres, volumes, murs clairs) pour laisser place aux idées neuves, et transformable au gré des recherches créatives (mobilier multifonctions, cloisons mobiles).

			Intérêt de l’espace de créativité

			• Changer de perspective pour stimuler et renouveler le regard.

			• Faciliter la collaboration, l’expression libre et l’expérimentation sans jugement.

			• Fonctionner avec des règles différentes de celles de l’espace de travail ou de vie habituel.

			• Faciliter le processus d’innovation dans l’entreprise.

			Pour l’utiliser

			• Choisir un lieu inspirant : sobre, chaleureux, ouvert sur la nature et sur le ciel, porteur d’une histoire. Objectifs : laisser son esprit vagabonder, s’évader, contempler, s’abandonner.

			• Ouvrir l’espace intérieur : hauteur sous plafond, baies vitrées pour laisser entrer la lumière naturelle et aérer, à l’abri des regards, murs de travail dégagés, décoration modérée, murs et sols lavables pour expérimenter librement. Objectifs : se sentir à l’aise et protégé, se mouvoir aisément. L’espace dégagé laisse l’énergie créative circuler.

			• Stimuler les sens :

			- Les matériaux (toucher) : naturels et solides (bois, pierre, fer, laine, coton, grés), modernes et ludiques (plastique, fausse fourrure, gazon artificiel…).

			- Les couleurs (vue) : petites touches de vert pour booster la créativité et apaiser le stress, de jaune, rose, rouge pour apporter chaleur et énergie.

			- La sonorisation (ouïe) : lieu calme, insonorisé (laisser exprimer joie et rires), ambiance musicale.

			- Le bar/buffet (goût et odorat) : fruits, biscuits, bonbons, beaucoup d’eau, thé, café.

			• Jouer sur la modularité : mobilier multifonctions, tables pliantes, coussins, tapis amovible, mobilier ludique (balançoire, rocking-chair), caisses de rangement sur roulettes, étagères, sol dégagé (rangé). Objectif : favoriser la convivialité, les échanges en grands et petits groupes.
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				Exemple d’application


						
			Une entreprise spécialisée dans la relation client décide de former l’ensemble de ses managers à la créativité en vue de dynamiser le potentiel d’innovation des équipes. La salle de formation est encombrée d’un mobilier lourd et inamovible laissant peu de place pour se déplacer. Sur les conseils du formateur, elle est transformée en salle conviviale, propice à l’enseignement de la créativité.

						
			La grande table et les lourds fauteuils sont remplacés par des chaises avec accoudoirs, légères et confortables, disposées en cercle au centre de la salle. Plusieurs carrés de contreplaqué sont découpés pour servir de « tables sur genoux ». De grands tableaux blancs sont installés aux murs et des paperboards sur roulettes sont ajoutés. Les tableaux décoratifs sur les murs sont décrochés pour laisser la place aux productions des participants. Des caissons à tiroirs et des étagères murales sont installés. Ils accueillent le matériel d’animation et de créativité. La moquette est remplacée par un joli sol en PVC lavable. Enfin, la touche finale est apportée par les collaborateurs : une décoration personnalisée rend le lieu vivant et convivial (coussins, livres, fontaine à eau…). 

			Depuis ces changements, la salle ne désemplit pas. Les managers s’en servent pour leurs réunions d’équipe en plus des formations.

		

	
			

			
				[image: ]
			

			 			
Points de vigilance

			▸ Éviter les salles aveugles, confinées, sans ouverture vers l’extérieur, aux couleurs tristes.

			▸ Bannir la grande table centrale inamovible.

			▸ Privilégier une décoration « faite maison » que chacun pourra s’approprier.





		
			Outil 20

			La facilitation créative

			Présentation

			La clé d’une séance créative réussie est de créer et maintenir tout au long de la séance un climat stimulant la créativité individuelle et collective tout en favorisant les échanges bienveillants entre participants. C’est l’objet de la facilitation, et peut-être ce qu’il y a de plus difficile à réaliser, car de nombreux paramètres plus ou moins maîtrisables entrent en jeu : la salle et l’environnement, le temps disponible pour atteindre les résultats et l’état d’esprit des participants (fatigués, stressés, avec des a priori plus ou moins positifs sur la séance, l’animateur et leurs propres capacités créatives).

			Soigner chaque démarrage de séance est donc crucial pour mettre les participants en confiance et leur donner les moyens d’être dans le « flow » créatif.

			Intérêt de la facilitation créative

			• Renforcer la cohésion de groupe.

			• Développer l’écoute, l’empathie et le lâcher-prise des participants.

			Pour l’utiliser

			Pour instaurer un climat créatif, l’animateur doit faciliter, c’est-à-dire :

			• être flexible en s’adaptant en temps réel aux participants ;

			• animer la séance en suivant la trame du déroulé prévu ; l’animateur est garant du processus créatif pour atteindre les objectifs ;

			• instaurer un climat de confiance et prévenir les conflits au sein du groupe ;

			• faire appel à son intuition pour sentir l’état émotionnel du groupe et proposer les bonnes activités au bon moment ;

			• lâcher-prise en faisant confiance au processus et aux capacités du groupe ressources à trouver des idées ;

			• inclure chaque participant en distribuant la parole et en utilisant des outils créatifs variés ;

			• gérer le temps pour conserver la dynamique créative et produire les résultats attendus ; il garde également Trace de la production ;

			• gérer l’énergie du groupe en proposant des moments dynamiques (avec des energizers et autres ▸ OUTILS 36, 37, 40) mais aussi calmes ▸ OUTILS 32, 33, 53 ;

			• prendre le recul nécessaire pour analyser la production du groupe (qualité et quantité) et demander aux participants d’aller plus loin si nécessaire.
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				Exemple d’application


						
			L’entreprise de télécommunications VERTE organise un hackathon avec dix facilitateurs, dont Théo, pour animer les équipes en compétition. Avant l’événement, Théo est briefé sur le déroulé (objectif, processus, outils à utiliser et timing associé). Au premier jour, des participants étant arrivés en retard, Théo propose de remplacer le brise-glace par un rapide tour de table. Il pose ensuite le cadre de sécurité du groupe (bienveillance, confidentialité…) et lance le hackathon. Durant les deux jours qui suivent, Théo entretient la dynamique de groupe : il est debout, parle avec énergie, interpelle les participants par des questions ouvertes, leur donne des feedbacks positifs, les encourage et les aide à se focaliser en leur annonçant le temps restant à chaque séquence.

						
			Théo remarque, au cours du brainstorming, qu’un des participants, Wei, est en retrait. Théo lui demande une idée même farfelue. Wei propose « un jeu en ligne ». Théo lui demande des précisions : « Il serait comment ce jeu en ligne ? Qu’est-ce qu’il ferait ? ». Wei répond : « Ce serait un jeu coopératif en ligne où tous s’entraident pour résoudre une problématique complexe dans un temps limité. »

			À la fin du hackathon, Théo est fatigué et heureux : son équipe est restée motivée jusqu’au bout et, grâce à son intervention, Wei a pris confiance en lui et a émis d’autres idées pour son équipe, dont l’une leur a fait gagner le hackathon.
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Points de vigilance

			▸ Plus l’animateur sera authentique, plus les participants le seront aussi.

			▸ Considérer les participants des séances créatives comme ses propres invités.





		
			Outil 21

			La consigne

			Présentation

			La consigne est une directive pour accomplir une tâche. Au démarrage de chaque étape du processus créatif, elle précise les attendus de la production à effectuer. Par sa formulation, elle implique le participant et le groupe et les incite à l’action sans être trop directive. Elle impulse une énergie d’action invitant chacun à entrer dans une démarche créative. Elle favorise l’accès à l’imaginaire pour permettre l’expression d’une pensée originale.

			Afin que le travail à effectuer soit bien compris et réalisé, il vaut mieux ne donner qu’une seule consigne à la fois ou bien la décomposer en plusieurs étapes. On pourra également reformuler ou faire reformuler la consigne par le groupe, ou bien donner des exemples.

			Intérêt de la consigne

			• Guider la production d’une personne ou d’un groupe en diminuant l’anxiété de la « page blanche ».

			• Inviter à explorer la problématique sous un angle neuf par l’introduction de contraintes.

			• Gagner du temps et assurer une production de qualité par rapport à l’objectif visé.

			Pour l’utiliser

			Une consigne doit être :

			• Explicite : elle doit être compréhensible par tous, sans interprétation possible, écrite au tableau pour être consultable à tout moment.

			• Formulée avec un verbe d’action : par exemple « lister », « reformuler », « chercher », « citer », « classer », « construire », « préciser », « rédiger », « remplacer », « trier », « combiner », « raconter », « imaginer », « transformer »…

			• Claire et précise afin de mettre en confiance et de favoriser la réussite de la production. Bannir les mots techniques ou compliqués. Apporter des données complémentaires pour effectuer le travail si nécessaire.

			• Directive : elle fixe l’objectif, la finalité, le type de livrable, le mode de production (individuel, collectif).

			• Ouverte, afin d’inviter à la curiosité, à l’exploration. Elle incite à chercher les émotions, les sensations, le vécu et laisse la liberté de choix et d’expression dans la production.

			• Restrictive : elle fixe des contraintes (temps, syntaxe, forme de restitution…). 

			• Adaptée : à l’étape, à la problématique, à la maturité du groupe.
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				Exemple d’application


						
			Irma est rédactrice pour un éditeur de livres de cuisine. Alors qu’elle doit bientôt rendre son manuscrit sur la cuisine exotique inspirée des grands chefs, elle se trouve en panne sèche d’inspiration pour terminer les quelques chapitres qui lui restent à écrire. « Comment faire pour rendre mon travail dans les temps ?» se demande-t-elle. Olivia, une amie facilitatrice, lui envoie les consignes d’un atelier de coaching individuel pour l’aider à dépasser son blocage.

						
			• Dessine ton problème (ou fais-en une représentation graphique si tu penses que tu ne sais pas dessiner).

						
			• Liste cinq mots sur les aspects positifs et cinq mots sur les aspects négatifs qui te viennent à l’esprit quand tu regardes ton dessin.

						
			• Transforme chaque mot en autant de propositions d’action à court terme qui te viennent à l’esprit pour rendre ton manuscrit dans les temps.

						
			• Parmi ces propositions, sélectionnes-en trois qui t’attirent particulièrement.

						
			• Évalue chacune d’entre elles avec un PPCO ▸ OUTIL 52 et décide laquelle tu vas réellement mettre en œuvre.

			Cet atelier a pris une heure à Irma. Grâce aux consignes claires et précises d’Olivia, elle a pu réaliser toutes les étapes du processus en toute autonomie et trouver un moyen pour rendre son manuscrit dans les temps.
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Points de vigilance

			▸ Une consigne n’est pas une question.

			▸ L’écrire et la tester avant l’atelier afin de vérifier sa compréhension et son efficacité.

			▸ Avant de lancer la production, valider par des reformulations que la consigne a bien été comprise.





		
			Outil 22

			Le vide créatif

			Présentation

			Il arrive que les problèmes personnels ou professionnels nous empêchent d’être disponibles et ouverts au processus créatif. Ils peuvent même bloquer notre énergie créative. L’art-thérapeute canadienne Anne-Marie Jobin propose un exercice puissant pour mettre de côté les ruminations mentales et les transformer en énergie créatrice. Faire le vide, c’est créer un espace disponible en soi pour laisser la voie libre à l’émergence d’idées et de solutions nouvelles.

			Intérêt du vide créatif

			• Se dégager de ses préoccupations pour se rendre disponible au processus créatif.

			• Calmer le mental et les émotions parasites.

			• Libérer un espace mental pour laisser émerger l’inspiration et les idées nouvelles.

			• S’assurer de prendre une voie créative dégagée des influences négatives du moment.

			Pour l’utiliser

			Cet exercice individuel se fait en silence et nécessite de la concentration.

			• Se munir d’une feuille blanche, de feutres de couleur, de ciseaux et d’un bâton de colle.

			• Fermer les yeux et prendre trois grandes respirations.

			• Se demander : « Qu’est-ce qui m’encombre, m’empêche d’être disponible pour créer ? Quelles sont mes frustrations, mes craintes, mes soucis (professionnels, personnels, relationnels…) ? »

			• Laisser venir les images, les émotions, les mots. Les noter ou les dessiner en bordure de la feuille en laissant le centre vide.

			• Lorsque c’est terminé, prendre le temps de ressentir cet espace vide au centre.

			• Découper les éléments notés et les mettre dans une enveloppe.

			• Apprécier de nouveau le centre vide. Que ressent-on une fois les soucis symboliquement écartés ?

			• Coller l’espace vide sur une autre feuille, plus grande. Noter et dessiner autour ses réflexions spontanées sans chercher à les contrôler (mots, images). Laisser toujours le centre vide car le vide appelle l’énergie créatrice.

			• Si on le souhaite, réintroduire des éléments de l’enveloppe en les transformant en autre chose (à découper et coller sur la feuille).

			• Noter ses réflexions. Voir ce qui émerge. Partager avec le reste du groupe.

			
				
					[image: ]
				

			

				Exemple d’application


						
			Une entreprise de services voit son chiffre d’affaires baisser depuis plusieurs mois et envisage de mettre son personnel en chômage partiel. Pour relancer l’activité, la direction organise un atelier de réflexion avec quelques salariés de l’entreprise.

						
			En début d’atelier, la tension est palpable. Inquiets, parfois démotivés, les salariés sont préoccupés par la situation. L’animateur décide de commencer par un exercice de vide créatif collectif pour faire émerger, et mettre de côté le temps de l’atelier, les interrogations, frustrations et craintes afin de se concentrer sur la recherche de solutions pour l’entreprise. Chacun est invité à formuler ce qui l’inquiète aujourd’hui sur des Post-it®, ce qui lui encombre la tête et l’empêche d’être pleinement disponible pour s’engager dans une démarche créative. Les Post-it® sont collés sur le bord extérieur d’une grande feuille de papier et lus à voix haute, l’espace central restant vide. Que ressentent les participants en regardant cet espace libre ?

			Une fois l’espace découpé et collé sur une autre feuille, chacun note ou dessine autour ses envies, ce à quoi il aspire aujourd’hui pour lui, pour le groupe, pour l’entreprise. Dans la suite de l’atelier, ce tableau collectif devient une source d’inspiration pour le groupe qui va rebondir sur les différentes propositions formulées. L’atelier se déroule dans le calme et l’engagement.
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Points de vigilance

			▸ Compter au moins 30 minutes pour cet exercice.

			▸ Associer le vide créatif à des exercices de relaxation et de méditation, qui aident à calmer le mental.

			▸ Ranger la salle pour créer un espace vide et réceptif.





		
			Outil 23

			L’imprégnation et les semences créatives

			Présentation

			L’imprégnation est une phase d’immersion émotionnelle et sensorielle dans le sujet de la recherche créative. Chaque membre du groupe de créativité doit pouvoir se représenter le sujet, le comprendre, se l’approprier jusqu’à « devenir » le sujet lui-même (jusqu’à l’obsession)

			Une fois l’imprégnation réalisée, l’animateur peut utiliser des semences créatives, graines d’inspiration qui vont germer dans l’esprit des participants et leur apporter des idées neuves. Ces graines peuvent prendre la forme d’exemples (énoncés à l’oral, d’images, de sons, de sensations corporelles) associés ou non à des questions ouvertes permettant d’appréhender le sujet selon différents angles.

			Intérêt de l’imprégnation et des semences créatives

			Imprégner les participants pour :

			• Leur donner toutes les informations nécessaires.

			• Faire comprendre ce qu’on leur demande de chercher.

			Utiliser des semences créatives pour :

			• Stimuler l’imagination et faciliter les détours créatifs.

			• Relancer une idéation qui s’essouffle.

			• Aider les participants à changer de regard sur le champ des possibles.

			Pour l’utiliser

			Pour imprégner les participants du sujet :

			• Réaliser une imprégnation passive en présentant le sujet dans les grandes lignes et répondre aux questions.

			• Réaliser une imprégnation active :

			- au moment de la phase de clarification ▸ OBJECTIFS 5 ;

			- dans n’importe quelle phase du processus de créativité : demander aux participants de coconstruire leur imprégnation (mime, collage, rêve éveillé…) à partir d’éléments de « décor » (produits existants à améliorer, photographies du lieu/des personnes liées au sujet, interviews…).

			Pour faire germer les semences créatives :

			• Présenter des exemples représentatifs de ce qui se fait ailleurs.

			• Utiliser des images, des mots semences ▸ OUTIL 42, des sons ▸ OUTIL 44, des stimuli sensoriels ▸ OUTIL 45, des questions « Et si… ? » ▸ OUTIL 43.
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				Exemple d’application


						
			Philippe responsable d’un service de R&D d’Energedis, grand énergéticien, souhaite définir la feuille de route à dix ans de son service. Philippe fait appel à Pierre, un consultant externe, pour l’aider. Pierre propose un atelier d’une journée organisé comme suit :

						
			• L’équipe est invitée à représenter visuellement son écosystème et à mimer ses principales activités. Cette imprégnation permet à l’équipe de spécifier ensuite sa mission et de coconstruire la vision de leur futur souhaité : l’équipe souhaite devenir une référence dans le transfert technologique vers les énergies renouvelables.

						
			• Pierre utilise différentes images pour aider les participants à se projeter dans dix ans. Les images sont suffisamment inspirantes et diversifiées (robot, personnes âgées, raffineries pétrolières) pour que les participants imaginent les opportunités et les risques à venir pour atteindre leur vision. Parmi les opportunités identifiées se trouvent les technologies Low Tech et le recrutement de retraités et, parmi les risques, l’ubérisation de l’énergie.

						
			• À partir des opportunités et risques identifiés, l’équipe définit et priorise ensuite ses orientations stratégiques.

			L’utilisation des semences créatives a permis à l’équipe d’envisager de nouveaux possibles et de prendre en compte d’autres risques. L’équipe a ainsi construit une feuille de route plus ambitieuse et couvrant un périmètre plus large.
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Points de vigilance

			▸ L’imprégnation du sujet et les semences créatives peuvent être couplées à des brise-glace ou échauffements créatifs.





		
			Outil 24

			Le plan d’animation

			Présentation

			Le plan d’animation est un déroulé minuté présentant pour chaque séquence un objectif, une méthode, des outils et des livrables propres. C’est un outil structuré et structurant tout en gardant de la flexibilité pour s’adapter au groupe. Pour construire ce plan, un entretien préalable avec le commanditaire de la séance est nécessaire ▸ OBJECTIF 5 notamment pour déterminer :

			• les attendus à l’issue de la séance ;

			• le temps imparti ;

			• le dispositif : présentiel, distanciel ou hybride, synchrone et/ou asynchrone ;

			• le lieu, l’environnement et le matériel à disposition, le budget ;

			• les participants : nombre, âge, profil, handicaps éventuels.

			Tous ces éléments serviront à sélectionner les méthodes et les outils les plus adaptés par séquence.

			Intérêt du plan d’animation

			• Rester focalisé sur les participants, la dynamique de groupe et la qualité de la production.

			• Mettre en confiance les participants.

			• Ne pas perdre de vue les objectifs.

			Pour l’utiliser

			Un plan d’animation suit une structure type : accueil, inclusion, introduction, accords de groupe, imprégnation ▸ OUTIL 22 ou clarification du sujet avec le groupe ▸ OBJECTIF 5 et OUTIL 35, échauffement créatif, séquence(s) de production créative (alternance divergence/convergence), conclusion et prochaines étapes, déclusion.

			En amont de la séance, valider avec le commanditaire :

			• L’architecture : objectifs et étapes pour atteindre le résultat visé.

			• Les livrables : nature des productions des participants à chaque étape.

			Il est également nécessaire de :

			• concevoir des séquences de difficulté croissante et vérifier la fluidité de leur enchaînement ;

			• varier les rythmes (rapide pour la spontanéité, lent pour permettre les associations et bissociations…) et la taille des sous-groupes (en binôme, à 4, à 6) ;

			• prévoir des pauses : 15 minutes toutes les deux heures en présentiel, 10 minutes toutes les heures en distanciel ;

			• préparer la salle et le matériel ▸ OUTILS 18 ET 19 ;

			• rédiger les consignes ▸ OUTIL 21 ;

			• ajouter de l’humour, de la poésie, de la personnalité…
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				Exemple d’application


						
			Après un an passé en entreprise, Julie, alternante, prépare la soutenance de son mémoire de fin d’études intitulé « Le Beau : levier de cohésion et d’engagement dans les équipes ». Elle doit présenter en 25 minutes et de façon originale son mémoire devant un jury de spécialistes de la créativité et d’invités. Julie souhaite impliquer l’auditoire pour lui faire vivre les arguments défendus dans son mémoire.

						
			Voici son plan d’animation :

						
			• Introduction et imprégnation (5 minutes) avec projection d’un court film exprimant la beauté pour inviter les auditeurs à se connecter avec leurs sensations et leurs émotions.

						
			• Inclusion (5 minutes) : chacun est convié à matérialiser sa conception de la beauté en construisant une sculpture avec des cure-pipes. Les « beautés » sont collectées et présentées sur la « scène ».

						
			• Présentation du mémoire (10 minutes) : Julie utilise une affiche de photo-collage et des Post-it géants pour soutenir son propos.

			• Clôture (5 minutes) : l’auditoire est invité sur scène pour représenter sur des feuilles de paperboard ce que leur a évoqué la soutenance. Tous dansent ensemble avec leur « beauté » pour célébrer avec Julie la fin de sa formation.
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Points de vigilance

			▸ Pour ajouter un côté brillant au plan d’animation, utiliser une métaphore filée tout au long de la séance et construire le plan d’animation selon le principe des poupées russes : des séquences qui s’emboîtent les unes dans les autres.





		
			Outil 25

			L’animation en distanciel

			Présentation

			Même s’il est préférable de réaliser des séances créatives en présentiel, il est possible de les animer en distanciel. Cela requiert cependant une préparation encore plus précise et rigoureuse. À distance, il est difficile de maintenir l’attention des participants dans la durée. Aussi, il est préférable de limiter les informations descendantes et de favoriser les activités en sous-groupes pour rendre les participants le plus actifs possible.

			Intérêt de l’animation en distanciel

			• Développer l’autonomie des participants dans leur travail collaboratif.

			• Permettre à chaque participant de travailler à son rythme sans ralentir l’ensemble du collectif.

			• Disposer d’une solution économique par rapport au présentiel (pas de location de salles et des séances en général plus courtes).

			• Visualiser en temps réel la production des participants, en vue de réexpliquer des consignes, fournir des conseils méthodologiques et poser des questions pour stimuler la réflexion des participants.

			Pour l’utiliser :

			Au cours d’une séance à distance, plusieurs outils peuvent être utilisés (3 outils au maximum) :

			• Plates-formes de visioconférence (Zoom®, Microsoft Teams®…) pour échanger en grand groupe et en sous-groupes avec les participants.

			• Outils de sondage en ligne (Mentimeter, Wooclap, Kahoot®, Forms®…) pour demander aux participants en temps réel ou en amont, leurs avis, leur niveau de compréhension du sujet…

			• Tableaux virtuels collaboratifs (tableau blanc de Teams®, Padlet, Mural®, Miro®, Klaxoon®, Beekast®…) et documents partagés pour faire travailler les participants ensemble.

			Pour animer en distanciel :

			• Prévoir un binôme d’animation : l’un s’occupe d’animer et l’autre des questions techniques et logistiques.

			• Prévoir un plan d’animation rythmé et des pauses de 10 minutes toutes les heures.

			• Préparer en amont les consignes écrites et les trames au format numérique à remplir par les participants.

			• Tester les outils avant de les utiliser pour mieux les maîtriser.

			• Envoyer en amont un tutoriel d’entraînement aux outils pour gagner du temps en séance.
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				Exemple d’application


						
			Karim prépare une réunion de service à distance. Son objectif est d’améliorer le fonctionnement de son équipe de 25 personnes. Avant la réunion, Karim recueille auprès des collaborateurs, par formulaire anonyme, les dysfonctionnements constatés par l’équipe ▸ OUTIL 29 et adapte en conséquence le programme de la réunion :

						
			• Karim introduit la séance (ordre du jour, objectif), réalise l’inclusion, laissant chaque participant s’exprimer individuellement, et propose un exercice energizer.

						
			• Il demande à son équipe de hiérarchiser les dysfonctionnements recueillis par ordre d’importance de 1 à 5.

						
			• Les participants, répartis en sous-groupes dans des salles virtuelles, échangent et élaborent des solutions pour résoudre un à un les dysfonctionnements. Chaque sous-groupe inscrit ses propositions sur un template de restitution (document partagé PowerPoint), et le présente ensuite au reste de l’équipe. Les autres participants écrivent leurs suggestions sur des post-it virtuels sur le tableau blanc de Teams.

						
			• Karim conclut et demande un feedback à chaud aux participants par pouce levé.

			Cette séance a été très efficace et a permis à l’équipe de disposer de pistes concrètes d’amélioration dans un temps court.
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Points de vigilance

			▸ Envoyer préalablement une vidéo présentant l’animateur, la séance et quelques informations sur le sujet à traiter pour démarrer l’imprégnation ▸ OUTIL 22.

			▸ Pour les séances hybrides, prévoir un animateur en présentiel dédié aux participants à distance et séparer les moments de production (les présentiels ensemble et les distanciels ensemble).





		
			PLAN
D’ACTION

			Animer son équipe
en mode créatif

			
			

			
				Les bénéfices

				Savoir concevoir et animer différentes activités en mode créatif (réunion, team building, recherche créative…).

				Impulser une dynamique de travail collaborative.

				Faire appel à l’intelligence collective et mobiliser les compétences de l’équipe sur les plans émotionnel, sensoriel et intellectuel.

				Motiver, stimuler, surprendre son équipe.
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						PRÉPARER DES ACTIVITÉS CRÉATIVES

Pourquoi ?

			La vie professionnelle est parfois vécue comme monotone et répétitive (réunion d’équipe toujours le même jour, à la même heure, dans la même salle, avec le même agenda, avec les mêmes personnes…). Préparer les activités d’équipe en intégrant de la créativité permet de :

			■ mettre du « peps » dans l’animation de son équipe ;

			■ transformer les questions et problèmes à résoudre en challenges créatifs stimulants ;

			■ créer de l’émulation et de la collaboration au sein du collectif de travail.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Selon les activités, différents professionnels participent à la préparation des activités :

			■ le commanditaire : direction, chef de service, manager, chef d’équipe, chef de projet…

			■ le concepteur de l’activité : manager, collaborateur, consultant interne ou externe ;

			■ le facilitateur : animateur de l’activité qui peut être identique ou différent du concepteur.

			Avec quels outils ?

			La préparation des activités créatives nécessite la maîtrise de certains outils :

			■ Les 7P de la préparation d’un atelier créatif ▸ OUTIL 18.

			■ Clarifier la problématique et définir l’objectif à atteindre avec les « 5 Fingers » ▸ OUTIL 26.

			■ Choisir une démarche créative appropriée ▸ OBJECTIF 3.

			■ Préparer minutieusement son plan d’animation en intégrant les contraintes ▸ OUTIL 24.

			■ Choisir les outils créatifs appropriés ▸ OBJECTIFS 7, 8, 9, 10.

			■ Écrire les consignes des exercices ▸ OUTIL 21.

			■ Vérifier que l’environnement de travail est adapté à l’activité créative ▸ OUTIL 19.

			Avec quels moyens ?

			Préparer un atelier créatif nécessite une démarche rigoureuse :

			■ Se préparer suffisamment à l’avance pour tester et rectifier certaines parties

			■ Choisir des activités ludiques qui cassent avec la routine. S’entraîner pour bien les maîtriser.

			■ La logistique fait partie intégrante de la préparation. Elle est essentielle pour ne pas perdre de temps pendant l’activité.

			■ Se préparer aux imprévus et disposer toujours d’un plan B (mode d’animation et outils alternatifs).

			■ Adapter le choix des outils et le mode d’animation aux profils créatifs du groupe. Par exemple, avec des « réalisateurs » ▸ OUTIL 8, être concret, ne pas chercher à partir trop loin dans l’imaginaire.

			■ Adapter la nature et le nombre d’activités au temps disponible. Une activité créative peut être courte.
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			pOINTS DE VIGILANCE

			▸ Fixer l’ambition des objectifs à atteindre au regard du degré d’expérience du groupe ressource (un groupe peu expérimenté ne générera peut-être pas d’idées très originales).

			▸ Tenir compte des éventuels conflits sous-jacents : désamorcer les situations critiques en amont, puis faire exprimer les malaises et les préoccupations avant de démarrer ▸ OUTIL 21.


	

			Info en plus

			
				
					Misez sur la complémentarité en coanimation

					Coanimer les séances créatives est un excellent moyen de tirer parti de la diversité des profils créatifs. La complémentarité des expériences des facilitateurs et de leurs points de vue permet d’enrichir les échanges avec les participants, d’apporter des éclairages différents et de répondre aux questions. Encore faut-il savoir comment activer la complémentarité.

					- Avant de travailler ensemble, échanger sur son profil créatif avec son coanimateur, son mode de préparation et d’animation et ses outils créatifs préférés et les mieux maîtrisés.

					- Lors de la préparation, bien s’aligner sur les objectifs à atteindre et les attendus du commanditaire (l’interviewer ensemble).

					- Préparer le déroulé de l’atelier à quatre mains et caler la temporalité des séquences. Se répartir l’animation des activités créatives selon ses outils de prédilection.

					- Se répartir les rôles lors de l’animation : un animateur principal, un autre qui prend le recul nécessaire pour garantir l’avancée dans le processus et réorienter l’atelier si besoin. Définir aussi qui prend des notes pendant que l’autre anime pour ne perdre aucune idée.

					- Quelques jours avant l’atelier, réaliser un filage complet de l’atelier pour caler la « mise en scène » : vérifier la cohérence du déroulé et la répartition des rôles.

					- Le jour de l’atelier, veiller à rester très à l’écoute du groupe, mais aussi l’un de l’autre pour garder le tempo et éviter les paraphrases. Ne pas hésiter à faire des points de régulation l’un avec l’autre pour ajuster l’animation. Cela fait partie des règles énoncées dès le départ aux participants.

					- Mettre son ego de côté et se faire confiance l’un à l’autre.

					- Utiliser l’humour et le jeu tant au niveau de la préparation que pendant l’animation au bénéfice de la production créative du groupe.

				

			



		
			PLAN
D’ACTION

			ANIMER son équipe
EN MODE CRÉATIF
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			ANIMER LES ACTIVITÉS

			Pourquoi ?

			L’animation d’activités en mode créatif avec son équipe vise plusieurs objectifs :

			■ Répondre collectivement à une problématique (individuelle ou collective) qui motive les participants.

			■ Mobiliser l’énergie créative du groupe tout au long de l’activité.

			■ Aboutir à des propositions tangibles qui rencontrent l’adhésion du ou des commanditaires.

			■ Élaborer un plan d’action pour la mise en œuvre des solutions retenues.

			Avec quels interlocuteurs ?

			L’animation est du ressort du facilitateur qui est :

			■ soit un collaborateur de l’équipe ;

			■ soit une personne hors de l’équipe (consultant interne ou externe, collègue formé à la facilitation) ;

			■ soit un coanimateur en complément de l’animateur principal. La séance de créativité peut être coanimée par plusieurs personnes selon la taille du groupe.

			Avec quels outils ?

			Animer un groupe requiert à la fois des outils, un savoir-faire et une posture. Vous pouvez vous appuyer sur :

			■ Le leadership créatif ▸ OUTIL 9.

			■ Instaurer un climat créatif ▸ OUTIL 20.

			■ Le vide créatif ▸ OUTIL 21.

			■ L’animation à distance ▸ OUTIL 25.

			■ Dépasser ses freins à la créativité ▸ OUTIL 13.

			■ Les profils de pensée créative ▸ OUTIL 8.

			■ Les semences créatives/l’imprégnation ▸ OUTIL 22.

			■ Le plan d’action ▸ OUTIL 60.

			Avec quels moyens ?

			En intelligence collective, on gagne du temps car tous les cerveaux fonctionnent en même temps. L’essentiel est d’assurer une ambiance de convivialité et de partage, en bannissant l’ennui !

			■ Alterner les rythmes (dynamique, lent) et les modes de travail des participants (grand groupe, sous-groupes, individuel).

			■ Partager les productions des groupes à l’issue de chaque exercice afin de permettre aux autres de rebondir sur les propositions.

			■ Adopter une posture de facilitateur, c’est-à-dire garder le recul nécessaire sur les idées pour guider le groupe vers l’objectif. Tirer le fil (« oui et », « et encore », « et si ») pour les faire émerger.

			■ « Protéger » les idées : ne pas émettre de jugements tels que « c’est bien, intéressant, bof ».

			■ Encourager le groupe à prendre des risques. Il est en sécurité dans la salle.
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			pOINTS DE VIGILANCE

			▸ Pensez à informer préalablement les participants qu’ils vont participer à une activité faisant appel à leur créativité et à l’intelligence collective du groupe. Rassurez-les le cas échéant.

			▸ Vous devez être en forme le jour J, car l’animation d’un groupe de créativité requiert de l’attention et de l’énergie. N’oubliez pas que vous êtes le garant du processus !

			▸ Pendant les phases de divergence, veillez à ne pas laisser le débat d’idées s’installer. Suspendre tout jugement dans ces phases est essentiel pour produire toutes sortes d’idées. L’évaluation des idées se fera dans un deuxième temps.

			▸ En tant que manager de l’équipe, confier l’animation à un tiers. En effet, votre seule présence dans le groupe peut générer une censure plus ou moins consciente de la part des membres de votre équipe.



			Cas d’entreprise

			
				
					Dynamiser les réunions d’équipe en mode distanciel : visioconférence entre Paris et Houston

					Lors d’une expérience professionnelle passée, j’ai été amenée à travailler avec des collègues américains sur l’amélioration et le suivi de leurs performances en matière de santé et de sécurité au travail. Les managers sécurité étaient postés dans les sites de l’entreprise ou chez les clients aux quatre coins des États-Unis. Les distances rendaient impossible les réunions en présentiel avec l’ensemble de l’équipe et chaque lundi, invariablement, Dany, le directeur sécurité, avait une conférence téléphonique avec chaque groupe par fuseau horaire. Chacun présentait ses résultats en matière de sécurité de la semaine passée, les incidents et accidents survenus, leur gravité et pouvait poser des questions à Dany. Ces réunions étaient boring (ennuyeuses), généralement expédiées et peu productives.

					Après en avoir discuté avec Dany, nous avons décidé que ces réunions serviraient dorénavant à résoudre les problèmes opérationnels que rencontraient les managers sur le terrain. Chacun pouvait envoyer une problématique quelques jours avant la réunion et nous nous chargions de préparer une séance de résolution de problème en mode créatif (avec du CPS ou du codéveloppement en général). Les problématiques étaient très concrètes : analyse de presque-accidents, revue de procédures, sensibilisation aux comportements sécurité… Nos outils de prédilection pour accompagner ce groupe étaient les matrices morphologiques, le PPCO, « Et si… » et donnaient satisfaction même à distance grâce au partage d’écran. Padlet et Mural® ont facilité nos brainstormings et l’outil de sondage de la plateforme de visioconférence Zoom® a permis de remonter les données sécurité rapidement en début de séance. Ainsi des solutions opérationnelles ont pu être mises en œuvre et l’assiduité des managers a été grandissante.

				

			

			
			

			
				LES CRITÈRES 
DE RÉUSSITE 

				Les participants et le commanditaire sont satisfaits du déroulement des activités et des résultats obtenus.

				Les personnes sont impliquées et collaborent pour réaliser le plan d’actions.

				L’équipe est plus créative et devient force de propositions.

				Vous vous sentez à l’aise lorsque vous animez et prenez du plaisir à accompagner le groupe.

			



		
			OBJECTIF 5

			Explorer le problème et analyser 
la demande

			Apanage des clarificateurs, la phase d’exploration du problème en créativité constitue un socle sur lequel s’appuyer pour définir le défi créatif à relever. Trop souvent négligée ou bâclée pour passer directement à la recherche de solutions, elle nécessite cependant de prendre le temps nécessaire à l’exploration de la problématique sous toutes ses coutures et de s’attarder sur les besoins réels des bénéficiaires de la recherche créative.

			En effet, le problème apparent n’est pas toujours le « vrai » problème, c’est-à-dire celui qui, une fois résolu, évitera que la situation-problème ne se reproduise. L’analyse du problème est pourtant déjà en soi une partie de sa résolution. Clarifier, c’est décortiquer une situation-problème complexe pour la rendre limpide, compréhensible, en identifiant puis en triant les éléments qui la constituent et en mettant ainsi en lumière le problème sous-jacent. Une recherche créative bien cadrée est facilitée car, comme dit l’adage, « un problème bien posé est à moitié résolu ». Elle permet d’aboutir à une problématique clairement énoncée et comprise par tous : la meilleure façon de garantir une réponse aussi adaptée que possible !

			Dans ce chapitre, vous découvrirez comment :

			• Comprendre les attentes de vos clients en vue de leur apporter des solutions appropriées.

			• Analyser méthodiquement une situation concrète afin de disposer d’un diagnostic pertinent et pouvoir la faire évoluer vers une issue favorable.

			• Explorer une problématique dans ses moindres détails pour mieux cibler votre recherche créative.

				



		
			OUTILS 
CLÉS

			 OUTIL 26 

			Les « 5 Fingers »

			Avoir une vision globale de la problématique et identifier les pistes prioritaires à explorer.

			 OUTIL 27 

			Les 5 « Pourquoi ? »

			Analyser les multiples causes en cascade d’un problème pour agir à la racine.

			 OUTIL 28 

			L’échelle d’abstraction

			Identifier les écarts d’alignement entre la situation réelle et la situation souhaitée.

			 OUTIL 29 

			Pinacle/Pilori

			Diagnostiquer les plus et les moins d’une situation.

			 OUTIL 30 

			La carte d’empathie

			Comprendre les besoins et les aspirations des clients cibles.

			 OUTIL 31 

			L’arbre d’éloignement sémantique

			Identifier ses représentations et reformuler la problématique.

			plan 
d’action

						
			Cadrer un projet grâce à un diagnostic approfondi

			Beaucoup de projets n’aboutissent pas à cause d’un cadrage approximatif voire inexistant. Pour engager un projet sur la bonne voie et s’assurer d’obtenir des résultats concrets, il est nécessaire de vérifier la cohérence de ce projet avec l’environnement dans lequel il s’inscrit et de s’assurer d’avoir identifié la bonne problématique à résoudre.

			Ce plan d’action fournit une méthode et des outils pour :
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			Identifier les attentes et les besoins des bénéficiaires.
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			Comprendre l’environnement du projet et clarifier la problématique.

		




		
			Outil 26

			« 5 fingers »

			Présentation

			Avant de réfléchir à des solutions, il est important de cibler la bonne problématique (qui n’est pas forcément la plus évidente de prime abord). Imaginé par Tim Hurson, le « 5 fingers » est un outil de clarification qui permet, en à peine une heure, d’avoir une vision systémique du problème et d’identifier la direction à explorer prioritairement. Les questions se déclinent selon 5 thématiques (5 doigts de la main) :

			1. Index = problème : « Quel est le problème ? » On liste tous les problèmes puis on sélectionne le principal.

			2. Majeur = impact : « En quoi le problème est-il important ? pour nous, pour notre client, pour le monde ? » Plus l’impact du problème sera important, plus les personnes concernées désireront obtenir une solution.

			3. Annulaire = données : « Qu’est-ce qu’on sait sur le problème ? » Les informations importantes à recueillir peuvent être listées aussi : données statistiques, concurrence, ce qui se fait dans les autres domaines…

			4. Auriculaire = parties prenantes : « Qui sont les parties prenantes ? » On identifie les alliés et opposants potentiels afin de développer des moyens de prévenir tout blocage lors du développement de la solution et de sa sortie sur le marché.

			5. Pouce = vision/objectif : « Ce serait génial si… » Qu’attend-on vraiment de la résolution du problème ? À partir des autres réponses, on imagine ce que serait le monde si le problème identifié était résolu. Attention, la vision à laquelle on tend n’est pas une solution au problème. Celle-ci viendra plus tard, au cours de l’idéation.

			Intérêt du « 5 fingers »

			• Réaliser un tour d’horizon à 360° de la problématique.

			• Décider quelles directions explorer.

			Pour l’utiliser

			• Répondre aux questions dans l’ordre, toujours en deux temps :

			- divergence : lister le plus grand nombre de réponses ;

			- convergence : sélectionner les plus importantes ;

			• Être le plus spécifique possible, ne pas rester en surface (sinon cela n’a pas d’intérêt).

			• Réfléchir en groupe pour être plus pertinents et croiser des visions différentes (sans débattre, tout noter).

			
				
					[image: ]
				

			

				Exemple d’application


						
			Annie, directrice d’une nouvelle école primaire en Espagne souhaite proposer une offre éducative innovante pour son ouverture l’année prochaine. Elle commence par réfléchir à l’aide du « 5 fingers ».

						
			1. Le problème : la méthode d’enseignement ne s’adapte pas à tous les enfants.

						
			2. L’impact : certains parents sont inquiets et certains professeurs frustrés de ne pouvoir accompagner tous les enfants comme ils le souhaiteraient.

						
			3. Les données : nombre d’écoliers aux profils « atypiques », en décrochage, méthodes pédagogiques alternatives...

						
			4. Les parties prenantes : si le problème était résolu, les parents d’élèves en difficulté pourraient bénéficier d’une meilleure relation avec leur enfant et les élèves en difficulté retrouver le plaisir d’apprendre, les bons élèves pourraient moins s’ennuyer, les entreprises de soutien scolaire auraient moins de clients, les agents en charge du nettoyage des salles de classe pourraient avoir plus de travail (par exemple, s’ils doivent désinfecter du matériel pédagogique supplémentaire)…

						
			5. Vision/objectif : « Ce serait génial si chaque enfant pouvait apprendre à son rythme et dans le plaisir ».

			Cette réflexion a permis à Annie de réaliser un diagnostic de la situation à 360°, d’identifier tous les acteurs pouvant être concernés par un fonctionnement éducatif innovant de son école et de construire un argumentaire clair et complet pour son projet éducatif.
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Point de vigilance

			▸ Prendre le temps de bien comprendre l’ensemble du système et de l’environnement du problème, c’est du temps gagné pour la suite.





		
			Outil 27

			5 « Pourquoi ? »

			Présentation

			Les 5 « Pourquoi ? » est une méthode de diagnostic qui permet d’identifier les multiples causes en cascade d’un problème pour agir à la racine. En effet, les problèmes résultent souvent d’une combinaison de facteurs, plus ou moins complexes et interdépendants.

			Partant des faits constatés, il s’agit de reconstituer la succession d’événements ayant conduit au problème. Une cause est un fait, une situation, une action observable et vérifiable. Ce n’est ni une responsabilité ni un jugement de valeur. Elle peut être d’origine humaine (compétences, comportements, facteurs psychologiques…), technique (matériel, maintenance…), financière (budget, impayés…), organisationnelle (effectifs, surcharge de travail, rôles, temps…) ou environnementale (pollution…). L’élaboration d’un « arbre des causes » à 5 niveaux puis la sélection de celles qui ont le plus d’impact permettront de rechercher des solutions.

			Intérêt des 5 « Pourquoi ? »

			• Cartographier l’ensemble des facteurs à l’origine du problème, au-delà des premières causes évidentes.

			• Évaluer l’importance relative des causes et rechercher des solutions pour celles qui ont le plus d’impact sur le problème.

			• Éviter que le problème, une fois résolu, ne se reproduise.

			Pour l’utiliser

			Une représentation graphique en arborescence ▸ OUTIL 31 permet de visualiser le diagnostic.

			En divergence :

			• Noter le problème à droite de la page.

			• Se demander « Pourquoi est-ce arrivé ? » et ajouter une première liste de 5 à 7 réponses.

			• Pour chaque cause de niveau 1, questionner à nouveau : « Qu’est-ce qui a fait que (cause 1) survienne ? ». Rechercher et noter des faits précis (causes de niveau 2) (observations, interviews).

			• Recommencer jusqu’à identifier les causes de niveau 5.

			En convergence :

			• Évaluer l’impact de chaque cause sur le problème.

			• Prioriser la recherche de solutions : la cause est-elle significative ? Peut-on agir sur cette cause ? Est-ce simple ou complexe (temps, budget…) ? A-t-on intérêt à agir (envie, concurrence, conséquences…) ?

			• Reformuler la problématique si nécessaire ▸ OBJECTIF 6.
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				Exemple d’application


						
			Dans une entreprise d’usinage de métaux, une chute de plain-pied occasionne un accident grave. Le salarié, Tony, est hospitalisé avec plusieurs fractures. Le responsable de la sécurité, Farid, mène une analyse pour déterminer les causes de l’accident. Il réunit les témoins de l’accident et la hiérarchie. Chacun raconte ce qui était inhabituel ce jour-là : Tony semblait pressé, le sol était glissant…

						
			1. Pourquoi Tony était-il pressé ? Il avait du retard sur une livraison et devait prendre son fils à l’école.

						
			2. Pourquoi le sol était-il glissant ? Une machine fuyait et de l’huile s’était répandue sur le sol.

						
			3. Pourquoi la machine fuyait-elle ? Une pièce avait cassé et ne pouvait être remplacée que le lendemain.

						
			4. Pourquoi ? Parce qu’il n’y avait de pièce de rechange.

						
			5. Pourquoi ? Parce que ce n’est pas prévu.

			L’accident a résulté d’une combinaison et d’une succession de dysfonctionnements tracés dans l’arbre des causes. Farid questionne : « Que pourrions-nous faire pour prévenir dorénavant les chutes de plain-pied ? » En reprenant chaque cause et en lui cherchant une solution, le groupe bâtit un plan d’actions curatives et préventives. Il sera mis en œuvre avec le soutien de la direction. Cette analyse a conduit à revoir la stratégie de sécurité au travail de l’entreprise.
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Points de vigilance

			▸ Bien connaître l’environnement du problème pour utiliser cet outil. En l’absence de faits probants, des hypothèses peuvent être faites qui seront à vérifier par la suite.

			▸ Limite : un problème très complexe doit aussi être analysé avec d’autres outils ▸ OBJECTIF 5.





		
			Outil 28

			L’échelle d’abstraction

			Présentation

			L’échelle d’abstraction (ou échelle des niveaux logiques), popularisée par R. Dilts, est une méthode de clarification d’une situation insatisfaisante et de la vision qu’on en a. Elle permet d’identifier la nature des dysfonctionnements et de reformuler, le cas échéant, le défi créatif pour la résoudre.

			Elle est composée de 6 niveaux d’information liés à la problématique, des plus concrets (environnement, comportements, capacités et compétences) aux plus abstraits (croyances et valeurs, identité, vision).

			Par questionnement progressif, les informations recueillies sur la situation sont classées dans le niveau de l’échelle correspondant laissant apparaître les manques, blocages et écarts d’alignement. 

			Intérêt de l’échelle d’abstraction

			• Identifier le niveau auquel se situe le problème ou le blocage et sa nature.

			• Vérifier l’alignement d’une équipe ou la congruence d’un projet. Détecter les incohérences.

			• Identifier les écarts entre la situation réelle et la situation souhaitée.

			Pour l’utiliser

			L’échelle d’abstraction peut s’utiliser de plusieurs façons :

			1. Monter ou descendre l’échelle : questionner la situation-problème en montant (de l’environnement à la vision) ou (re)descendant l’échelle (de vision à l’environnement).

			2. Situation d’aujourd’hui et aspirations pour demain (ou situation réelle/souhaitée) : compléter les niveaux des deux échelles (aujourd’hui et demain), analyser les écarts et rechercher les moyens de passer d’aujourd’hui à demain.

			3. Pourquoi ?/Qu’est-ce qui empêche ? En partant de la problématique, questionner en cascade : « Pourquoi (ce problème, cette envie) ? » Noter les réponses en arborescence vers le haut ▸ OUTIL 31. Puis questionner : « Qu’est-ce qui empêche (le problème d’être résolu, l’envie d’être satisfaite) ? » et noter de la même manière vers le bas.

			4. Après l’étape de divergence, identifier le niveau du ou des dysfonctionnements et reformuler la problématique.

			Le questionnement à chaque niveau logique peut être effectué à l’aide de différents outils de la créativité.
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				Exemple d’application


						
			Un fabricant de cosmétiques naturels n’atteint pas ses objectifs de croissance. Le comité de direction se réunit et, à l’aide de l’échelle d’abstraction, cherche à identifier où se situe le problème. Il décide de remonter l’échelle. La production en France dans la nouvelle usine ne connaît pas d’avaries (environnement). Les produits pour le corps (shampoing et savon) sont élaborés avec soin à partir de matières premières naturelles sélectionnées pour leur qualité et certifiées (comportements). L’équipe de vente couvre la France et l’Europe. Les contacts sont bien établis avec les principaux distributeurs. L’équipe est expérimentée et formée régulièrement (capacités). Le comité croit majoritairement que le bio est une valeur sûre et se félicite d’avoir réorienté la production en ce sens. Cependant, certains membres y ont vu surtout un attrait financier (identité). Lorsqu’il s’agit de définir la vision à moyen-long terme, le comité constate des divergences de vues importantes (rentabilité versus santé). Il se demande comment donner du sens au travail des équipes s’il n’est pas aligné sur la raison d’être de l’entreprise.

			Le comité prend ainsi conscience de la nécessité de clarifier son ambition et décide d’y travailler avec les employés.
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Points de vigilance

			▸ Tout changement à un niveau doit s’appuyer sur la stabilité du niveau supérieur.

			▸ Repérer les niveaux qui ne font pas consensus et y travailler pour s’aligner.





		
			Outil 29

			Pinacle/Pilori

			Présentation

			Le pinacle est la partie la plus élevée d’un édifice. Porter quelque chose ou quelqu’un au pinacle signifie le placer très haut dans son estime, au-dessus de tout. Au contraire, le pilori est un poteau auquel étaient attachés les condamnés pour les exposer en public au mépris de tous. Clouer quelqu’un ou quelque chose au pilori, c’est le condamner publiquement.

			L’outil Pinacle/Pilori est utilisé pour faire le diagnostic d’une situation que l’on va :

			• D’une part « porter au pinacle » : tout ce qui fonctionne bien dans cette situation, les bénéfices et les bénéficiaires, les impacts positifs, les réussites de l’équipe, les opportunités qu’elle ouvre, son intérêt et ses débouchés positifs…

			• D’autre part, « clouer au pilori » : les dysfonctionnements, les blocages, les impacts négatifs, ce que l’équipe fait mal, les freins, peurs et rejets, ceux qui pâtissent de la situation, les risques induits par la situation, les menaces, ce que l’on déteste… tout ce dont on ne veut plus.

			Cet outil simple peut facilement être mis en œuvre au début de la phase de clarification de la problématique.

			Intérêt de Pinacle/Pilori

			• Effectuer le diagnostic d’une situation sous tous ses aspects, lumineux (pinacle) et sombres (pilori).

			• Prendre conscience de tout ce qui va bien dans la situation pour le préserver.

			• Identifier les sous-problèmes à l’origine de la situation ou induits par elle en vue de les transformer en solutions.

			• Reformuler le défi créatif après l’analyse détaillée de la problématique.

			Pour l’utiliser

			En divergence :

			• Commencer par lister l’ensemble des aspects négatifs de la situation à passer au pilori. Cette purge permet de décharger l’énergie négative, les rancœurs et les griefs à l’encontre de la situation-problème.

			• Puis lister tous les aspects positifs de la situation que l’on porte au pinacle.

			En convergence :

			• Souligner les éléments passés au pilori les plus néfastes pour la situation ou les regrouper par famille.

			• Reformuler les aspects négatifs du problème en challenges créatifs (« Comment faire pour… ? ») afin de les transformer en solutions.
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				Exemple d’application


						
			Une entreprise de distribution de matériel et d’équipement pour l’escalade se demande comment elle pourrait développer ses ventes auprès des professionnels du travail en hauteur. Quelques personnes de l’entreprise se réunissent pour faire le diagnostic de la situation en utilisant l’outil « Pinacle/Pilori ».

						
			Il ressort du pilori que le service client n’est pas crédible auprès de ces professionnels car il ne connaît rien à leurs besoins spécifiques. Il ne connaît pas non plus les processus d’achat des entreprises. Enfin, l’entreprise ne distribue pas de harnais intégral ni d’absorbeurs de choc indispensables dans ce métier. En revanche, est porté au pinacle le fait que l’équipe connaît parfaitement bien les techniques d’escalade et les conditions de sécurité associées. Ses collaborateurs sont passionnés et avides d’apprendre. Certains clients sont des professionnels du travail en hauteur et pourraient les aider.

			L’entreprise reformule alors son défi : « Comment pourrions-nous devenir le partenaire des professionnels du travail en hauteur ? » À l’issue d’un brainstorming, il est décidé de réunir des clients volontaires et experts du travail en hauteur pour échanger sur leurs besoins spécifiques et identifier le matériel nécessaire, puis de former le service client.
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Points de vigilance

			▸ Éviter les débats lors de l’élaboration des listes. Noter tout, quitte à ce que certains éléments se retrouvent à la fois au pinacle et au pilori. Faire ensuite le tri.

			▸ Vérifier que les solutions trouvées ne viennent pas annuler les aspects positifs de la situation.





		
			Outil 30

			La carte d’empathie

			Présentation

			Outil emblématique de l’approche du Design Thinking, la carte d’empathie, créée par Dave Gray, est un outil graphique de visualisation des comportements d’utilisateurs. Elle permet de structurer les profils des clients grâce à une meilleure connaissance de leur environnement, de leurs attentes et de leurs aspirations. L’objectif est de leur fournir la meilleure expérience possible du produit ou service.

			Chaque carte d’empathie est centrée sur une cible client particulière appelée « persona ». C’est un personnage fictif archétypal, d’une cible d’utilisateurs aux motivations communes. Pour un même produit ou service, il peut y avoir plusieurs personas. La carte d’empathie s’affine et se complète au cours du développement produit/service, de son évolution et des retours utilisateurs. Elle constitue ainsi pour les entreprises un outil précieux de connaissance des clients pour anticiper leurs demandes et leur proposer de nouveaux produits/services sans partir de zéro.

			Intérêt de la carte d’empathie

			• Formuler une problématique à résoudre pour les clients cibles.

			• Donner chair à un client type et le suivre tout au long du développement du nouveau produit/service.

			• Partager facilement les informations des cibles clients au sein d’une entreprise.

			Pour l’utiliser 

			1. Définir les différents personas.

			2. Compléter pour chacun la carte d’empathie à partir des informations collectées sur le terrain (interviews, observation de leurs comportements et de leur environnement) :

			- Qui est-il ?

			- Que voit-il autour de lui ? 

			- Que dit-il et que fait-il ? 

			- Qu’entend-il autour de lui ? 

			- Que pense-t-il ? Que ressent-il ? 

			3. Sélectionner les informations caractérisant le mieux le persona et les synthétiser en une phrase : « En tant que… (identité du persona), je veux… (son besoin), parce que… (sa motivation). »

			À partir de ces informations, formuler un défi permettant de répondre aux besoins du ou des personas, d’élaborer des solutions qui tiennent compte de leurs envies et contraintes, identifier des bêta-testeurs au même profil et enrichir le pitch et la vente de la solution.
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				Exemple d’application


						
			INFOPRO, un organisme de formation de reconversion en informatique, peu visible sur le marché, cherche à attirer des candidats. Élodie, la stagiaire en marketing digital, propose d’aller interviewer une dizaine de candidats cibles pour élaborer leur stratégie. À son retour, elle élabore la carte d’empathie de Chloé, 26 ans, docteur ingénieur en biotechnologie et passionnée, en recherche d’emploi depuis un an.

						
			• Chloé voit peu d’offres d’emploi de chercheur en biotech.

						
			• Elle dit : « J’ai passé huit ans à faire des études, ce n’est pas pour faire un job nécessitant seulement quelques mois de formation [comme celle d’INFOPRO]. » 

						
			• Ce qu’elle fait : elle peaufine son C.V. et répondre à des offres.

						
			• Elle entend : « L’informatique recrute fortement, c’est l’avenir. »

						
			• Elle pense/ressent : « J’aime faire quelque chose que personne ne comprend quand je l’explique. Je n’aime pas l’informatique parce qu’on est assis toute la journée derrière un écran. »

						
			Élodie conclut le persona de Chloé par : « En tant que chercheuse en biotechnologie, je veux un métier dans mon domaine d’expertise, parce que je veux valoriser mes études et que je le mérite. »

			Élodie et son responsable comprennent alors que leur principal argumentaire, garantir un job à la sortie de la formation, n’est pas pertinent pour la cible Chloé qui recherche une formation prestigieuse à très forte valeur ajoutée. Leur priorité est donc de repenser leur discours voire leur image s’ils veulent recruter des Chloé.
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Point de vigilance

			▸ Éviter de faire des suppositions, ne noter que des informations avérées.





		
			Outil 31

			L’arbre d’éloignement sémantique

			Présentation

			L’arbre d’éloignement sémantique est un détournement de la carte mentale.

			Comme la carte mentale, c’est une représentation graphique de la pensée en arborescence naturelle de notre cerveau. Il permet de retranscrire, sur une seule page, un grand nombre d’informations reliées entre elles et d’en faciliter la mémorisation.

			Partant d’un mot-clé central représentant le sujet, on produit, par associations libres d’idées, une grande quantité de mots-clés ou « mots-semences » reliés en arborescence. S’éloigner du centre favorise l’éloignement sémantique du sujet central. La base sémantique ainsi constituée peut être exploitée de différentes manières. La « carte » obtenue peut-être renforcée d’images et de couleurs pour en faciliter la lecture.

			Intérêt de l’arbre d’éloignement sémantique

			• S’imprégner du sujet, faire émerger les représentations initiales.

			• Clarifier et reformuler la problématique en utilisant les mots-clés comme contrainte créative.

			• Générer des idées à partir des mots-semences (par connexions forcées par exemple, ▸ OUTIL 39).

			Pour l’utiliser

			Au centre de la page, noter et entourer le mot-clé représentant le sujet avec son symbole. Dessiner, dans toutes les directions, 5 à 7 branches partant du centre.

			• Divergence : « À quoi ce concept vous fait-il penser (informations, souvenirs, métaphores) ? Quelles images, sensations, représentations ? ». Par associations libres, noter au bout de chaque branche de la première couronne les mots-clés qui émergent. Puis créer de nouvelles branches, chaque mot-clé devenant le point de départ d’une nouvelle arborescence. Créer au moins 3 embranchements successifs (4 couronnes). Associer des symboles aux mots.

			• Convergence : La production de mots-clés et de symboles en quantité apporte une autre vision du problème. Sélectionner 3 à 5 mots-semences parmi les plus (ou les moins) intéressants pour le problème posé. Reformuler le problème, et les sous-problèmes connexes, dans le but de les clarifier, en utilisant les mots-clés sélectionnés comme contrainte créative.
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			Exemple d’application 

						
			Une société d’exploitation forestière familiale se pose la question de l’avenir de sa forêt. Le conseil d’administration, composé de trois experts et de deux invités, se réunit pour réfléchir aux mesures à prendre afin d’assurer durablement la gestion de la forêt. 

						
			Ils décident d’utiliser un arbre d’éloignement sémantique en début de réunion afin de partager leurs représentations du problème. La carte mentale ci-dessus en est l’illustration.

						
			À l’issue de ce travail, chacun choisit un mot-clé qui représente le mieux la notion de durabilité. À partir de ces 5 mots-clés, le groupe reformule les enjeux auxquels la société va devoir répondre afin d’assurer la durabilité de sa forêt.

						
			• Comment faire de la forêt un lieu de biodiversité en harmonie avec le territoire ?

						
			• Comment pourrions-nous combiner biodiversité et rentabilité dans notre forêt ?

						
			• Comment intéresser nos jeunes héritiers dans la gestion à long terme de notre forêt ?

			Cette mise à plat leur a permis de reformuler la problématique et d’identifier un défi pertinent. La question patrimoniale et d’implication de la jeune génération est le défi principal pour cette famille.
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Point de vigilance

			▸ Employer une seule feuille. Coller des feuilles autour si besoin.

			▸ Ne pas chercher la linéarité, se permettre de sauter d’une branche à l’autre.





		
			PLAN
D’ACTION

			Cadrer un projet grâce à un diagnostic approfondi

			
			

			
				bénéfices

				Définir le cadrage du projet.

				Cibler la problématique à résoudre et définir les bénéfices attendus.

				Identifier les besoins réels de l’entreprise au regard de sa stratégie et de son environnement.

				Clarifier les besoins et les attentes des parties prenantes (commanditaire, bénéficiaires, contributeurs).

				Valider la valeur ajoutée du projet.
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			IDENTIFIER LES ATTENTES ET LES BESOINS DES BÉNÉFICIAIRES

			Pourquoi ?

			Clarifier les attentes et les besoins des bénéficiaires qu’ils soient internes à l’entreprise ou que ce soient des clients externes permet de :

			■ connaître leurs difficultés, leurs rêves, leurs comportements et comprendre ce qui les influence pour développer des solutions adaptées ;

			■ identifier leurs critères d’adhésion au projet, c’est-à-dire les leviers d’acceptation du changement ;

			■ s’assurer de la valeur ajoutée du projet pour eux.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Les personnes en charge d’identifier les attentes et besoins des bénéficiaires doivent s’intéresser à tout, être curieux, aimer poser des questions et comprendre au-delà des mots (profil de clarificateur ▸ OUTIL 8). Ils peuvent être :

			■ des personnes en relation avec les clients externes (chefs de produit, commerciaux, support clients, direction) ;

			■ des personnes en relation avec les bénéficiaires internes (membres du groupe projet, encadrement) ;

			■ les bénéficiaires eux-mêmes.

			Avec quels outils ?

			Les outils du clarificateur peuvent être :

			■ la carte d’empathie ▸ OUTIL 30 ;

			■ l’arbre d’éloignement sémantique ▸ OUTIL 31 ;

			■ les « 5 pourquoi ? » ▸ OUTIL 27 ;

			■ des questionnaires ;

			■ le « Vis ma vie ».

			Avec quels moyens ?

			Il s’agit de définir qui sont les bénéficiaires du projet et quels sont les problèmes ou les difficultés auxquels ils sont confrontés. Leurs besoins ne sont pas toujours conscients ni exprimés directement. Pour les identifier :

			■ entrer en empathie avec les bénéficiaires, observer leurs habitudes et comportements dans leur environnement quotidien ;

			■ lister tout ce que l’on sait déjà sur eux, recueillir les données disponibles et préparer la liste des questions à poser au regard de ce que l’on cherche à comprendre ;

			■ poser des questions ouvertes qui permettent au bénéficiaire de développer sa réponse et réaliser des interviews qualitatives (face-à-face avec les bénéficiaires) ou quantitatives (questionnaire en ligne, par exemple) ;

			■ faire la synthèse du matériau recueilli (besoins, attentes, critères de choix, usages…).
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			Points de vigilance

			▸ Identifiez puis écartez vos a priori, stéréotypes et préjugés sur les bénéficiaires potentiels, en confrontant vos intuitions directement auprès d’eux.

			▸ Les clients n’expriment pas toujours explicitement leurs besoins et leurs attentes, parfois inconscientes. Poser des questions fait émerger les envies, les désirs profonds, les craintes ou peurs. Reformulez-les pour les valider avec le client.

		

	CONSEIL DE PRO

			
				
					Explorer à 360° la demande et les attentes sous-jacentes des clients

					1. Caractériser les groupes de bénéficiaires du projet à partir des informations dont vous disposez :

					– Recueillir, avec le groupe projet, toutes les informations disponibles sur les bénéficiaires (interview des commerciaux, données marketing, statistiques et enquêtes publiques, articles de presse…) : nombre de personnes concernées, caractéristiques, lieu de vie/de travail, âge/ancienneté dans la fonction, métier/niveau de compétence ou d’expérience…

					– Imaginer un personnage fictif (le persona) qui caractérise chaque groupe cible de bénéficiaires : à l’aide de la carte d’empathie, décrire qui il est (nom, âge, métier…), identifier ses affects et ressentis, décrire son contexte et sa situation actuelle et les raisons pour lesquelles il adhérerait au nouveau projet.

					2. Pour vérifier ses hypothèses, aller à la rencontre des bénéficiaires sur le terrain :

					– S’immerger dans leur quotidien pour les observer, se mettre à leur place (« vis ma vie ») pour se confronter aux difficultés rencontrées, ressentir leurs besoins et leurs attentes.

					– Pour comprendre les raisons de ces difficultés, questionner avec les « 5 pourquoi ? ».

					– Mener des interviews auprès d’un échantillon représentatif de bénéficiaires. Élaborer un questionnaire en utilisant des questions ouvertes.

					– Identifier les représentations qu’ont les bénéficiaires de la problématique avec l’arbre d’éloignement sémantique (par exemple : « Si je vous dis dématérialisation des factures, à quoi cela vous fait-il penser ? »)

					– Quantifier les besoins : vérifier sur un échantillon plus grand la représentativité de chacun d’eux via un questionnaire en ligne (questions fermées).

					3. Synthétiser les informations recueillies :

					• Compléter les cartes d’empathie et les personas.

					• Lister les critères d’adhésion des bénéficiaires aux changements induits par le projet. Ils serviront lors de l’évaluation et du choix des solutions retenues pour le projet.

				

			



		
			PLAN
D’ACTION

			Cadrer un projet grâce à un diagnostic approfondi
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						COMPRENDRE L’ENVIRONNEMENT DU PROJET ET CLARIFIER LA PROBLÉMATIQUE

Pourquoi ?

			Lorsqu’un projet vise à développer une nouvelle solution pour des bénéficiaires, le chef de projet doit s’assurer que la problématique est clairement définie et qu’elle s’inscrit dans la stratégie de l’entreprise.

			■ Clarifier la problématique à résoudre et reformuler le challenge créatif.

			■ Identifier les facteurs externes qui ont un impact sur l’entreprise et sur les orientations du projet.

			■ S’assurer de la valeur ajoutée du projet pour l’entreprise au regard de sa stratégie.

			Avec quels interlocuteurs ?

			L’analyse de l’environnement et la clarification de la problématique sont des activités stratégiques. Elles vont être élaborées ou du moins validées par :

			■ la direction générale ;

			■ les directions de service

			Avec quels outils ?

			Pour analyser l’environnement dans lequel s’inscrit le projet, on pourra utiliser :

			■ le CQQCOQP (comment ? qui ? quoi ? combien ? où ? quand ? pourquoi et pour quoi faire ?) ;

			■ ce que nous savons / ce sur quoi nous nous interrogeons (faire deux listes) ;

			■ la matrice PESTEL (environnement politique, économique, social, technologique, environnemental, législatif dans lequel s’inscrit le projet).

			Pour clarifier la problématique à laquelle doit répondre le projet, les outils utiles sont :

			■ les « 5 Fingers » ▸ OUTIL 26 ;

			■ l’échelle d’abstraction (situation actuelle et situation souhaitée) ▸ OUTIL 28 ;

			■ le PPCO ▸ OUTIL 52 comme outil de diagnostic (l’intérêt et les bénéfices du projet, son potentiel, les craintes et risques, les options pour y faire face) ;

			■ la matrice SWOT (forces et faiblesses de l’entreprise sur le projet, opportunités et menaces).

			Avec quels moyens ?

			Il faut recueillir toute l’information nécessaire pour situer le projet dans son contexte. L’analyse de l’environnement consiste donc à comprendre :

			■ d’une part ce qui pousse l’entreprise à entreprendre le projet (difficultés rencontrées, risques potentiels, stratégie d’innovation et positionnement concurrentiel…) et

			■ d’autre part à identifier les facteurs externes et internes qui peuvent avoir un impact sur son orientation et son déroulement (changements technologiques, législatifs, acteurs et stratégies relationnelles…). 

			■ Par ailleurs, le premier problème soulevé n’est pas toujours le bon. Il est donc nécessaire de clarifier la demande du commanditaire et de vérifier à quel niveau se situe le problème ainsi que sa nature.
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			POINT DE VIGILANCE

			▸ Il ne s’agit pas ici de faire une analyse stratégique globale de l’entreprise, mais d’identifier les facteurs qui ont un impact sur le projet.




			CAS D’ENTREPRISE

			
				
					Aller au-delà de la première solution « évidente » pour résoudre une situation complexe

					Propretnet, une entreprise spécialisée dans la gestion des déchets, a été mise en demeure de mettre aux normes ses broyeurs dans une de ses usines. Après investigation, il s’est avéré que le contrôle réglementaire sur les machines n’avait pas été effectué, ce qui aurait pu entraîner des accidents.

					Évitant de justesse une amende de plusieurs dizaines de milliers d’euros, l’entreprise a décidé de mettre place un système informatique pour suivre les contrôles réglementaires obligatoires. Tom, le chef de projet, s’est demandé si un logiciel résoudrait à lui tout seul le problème et a décidé d’enquêter sur le terrain. Après avoir réalisé la carte d’empathie des acteurs HSE (hygiène, sécurité, environnement) en charge de la veille réglementaire, il s’est rendu dans plusieurs usines du groupe pour vivre leur vie et comprendre les difficultés qu’ils rencontrent en matière de veille et d’audit réglementaires.

					Après quelques jours, il a confirmé ses intuitions : la charge de travail des responsables HSE est très importante. Ils doivent posséder des compétences dans de nombreux domaines. De plus, ils sont en charge de la sécurité de plusieurs usines dont les activités peuvent être différentes. Par ailleurs, la veille réglementaire étant assez complexe, ils ne possèdent pas toujours les compétences juridiques et techniques, ni l’appétence, pour la mettre à jour et certains pans de la réglementation sont parfois ignorés, entraînant des risques importants pour l’entreprise.

					Tom a interviewé également les patrons d’usine à l’aide de l’échelle d’abstraction. Au-delà des manques de moyens identifiés, ils n’ont pas tous la même vision de la conformité réglementaire : certains pensaient que la non-conformité était un risque à prendre pour rester rentable, et d’autres que c’était une question d’éthique que de garantir la sécurité de leurs employés.

					Le projet de Tom s’est donc inscrit dans un contexte plus global de stratégie d’entreprise : la sécurité comme responsabilité sociale (valeur) avec comme corollaire la mise aux normes des installations et probablement des investissements importants. Avant d’aller plus loin dans le projet, Tom a vérifié auprès de la direction générale sa position et obtenu son soutien dans la mise en œuvre des différentes actions prévues à l’issue du projet (logiciel, mais aussi plan d’investissement…). 

				

			

			
			

			
				LES CRITÈRES 
DE RÉUSSITE

				Les enjeux du projet pour l’entreprise sont clairement définis.

				Les causes racines du problème à résoudre sont identifiées et le challenge créatif du projet est ciblé et reformulé.

				Vous avez identifié les critères de choix des solutions au regard des besoins de l’entreprise et des bénéficiaires.

			



		
			OBJECTIF 6

			Élaborer la vision et formuler le défi

			La phase de clarification ▸ OBJECTIF 3 peut être vue comme une montgolfière : la nacelle représentant le présent problématique ▸ OBJECTIF 5, le ballon : le futur désiré (la vision ▸ OUTILS 32, 33, 34) et les câbles reliant la nacelle au ballon : les défis permettant de passer du présent problématique au futur désiré ▸ OUTIL 35.

			La vision doit être alignée sur la mission et les valeurs de l’organisation. Elle est à la fois rationnelle et intuitive, englobante et prospective. Elle fournit du sens : une direction (où l’on va) et une signification (pourquoi on y va). Elle doit être suffisamment inspirante et ambitieuse pour constituer un moteur puissant de mobilisation et de motivation sur le long terme des parties prenantes. Elle est large (non égocentrée), aspirationnelle et répond aux questions « pour quoi ? » et « pour qui ? ». Pour être fédératrice, la vision doit être coconstruite et partagée : chacun doit pouvoir exprimer ses affects les plus profonds, ses désirs et ses rêves pour le futur de l’organisation.

			Le défi, quant à lui, est la reformulation des problèmes et des besoins identifiés en une question simple, ouverte, affirmative, centrée sur un problème spécifique. L’objectif de cette étape est de définir et choisir le défi le plus pertinent à résoudre. La formulation du défi est une étape cruciale puisqu’elle oriente considérablement la recherche créative. C’est cette question qui sera utilisée lors de la phase suivante (l’idéation).

			À la fin de ce chapitre, vous serez à même de :

			• Construire une vision partagée avec différents outils.

			• Formuler un bon défi créatif.

				



		
			OUTILS 
CLÉS

			 OUTIL 32 

			Le rêve éveillé guidé

			Visualiser les yeux fermés un futur désirable pour coconstruire une vision.

			 OUTIL 33 

			Le collage

			Révéler ses désirs plus ou moins conscients grâce au collage pour élaborer une vision.

			 OUTIL 34 

			Le Butterfly Process®

			Élaborer une vision stratégique en évaluant les risques et les opportunités vis-à-vis de nos certitudes concernant le monde futur.

			 OUTIL 35 

			La formulation du défi

			Formuler un défi motivant et pertinent permettant de résoudre le principal problème.

			plan 
d’action

						
			Amorcer un changement stratégique

			Il s’agit d’engager les parties prenantes à coconstruire la vision, 
le défi à relever, les objectifs et 
les étapes pour les atteindre, 
en deux phases :
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			Élaborer une vision partagée et définir le défi créatif à relever.
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			Décliner la vision en plan stratégique.





		
			Outil 32

			Le rêve éveillé guidé

			Présentation

			Le rêve éveillé guidé est une technique de visualisation permettant d’accéder à des images symboliques, des affects, des perceptions kinesthésiques inconscientes. Lors d’un rêve éveillé pour définir la vision d’une recherche créative, l’animateur emmène les participants en voyage dans un futur idéal. Plongé dans un état de relaxation profonde tout en restant éveillé et guidé par la voix de l’animateur, chacun voit émerger des scénarios aux éléments symboliques. On les partage avec le groupe et on dégage leur signification sous-jacente (la vision idéale du futur) par associations libres d’idées, ce qui sert de base à la coconstruction d’une vision partagée.

			Intérêt du rêve éveillé guidé

			• S’imprégner, s’immerger dans l’environnement du sujet.

			• Lâcher le mental pour laisser émerger ses désirs profonds pour le futur.

			• Coconstruire une vision collective.

			Pour l’utiliser

			Le rêve éveillé se déroule en 3 étapes :

			• Conduire le groupe vers un état de relaxation profonde : assis ou allongé, les yeux fermés pour favoriser l’intériorité, ralentir la respiration, détendre les muscles.

			• D’une voix douce et rassurante, transporter le groupe dans le futur : le problème est résolu, les objectifs sont atteints. Guider le rêve à l’aide de questions ouvertes et sensorielles : « Quelles conséquences voyez-vous à cette situation ? Que se passe-t-il ? Qu’entendez-vous ? Que disent les gens ? Que ressentez-vous ? Avancez (montez, descendez), que ressentez-vous ? »

			Utiliser les questions de l’échelle d’abstraction ▸ OUTIL 28 pour éclairer la vision : « Quels mots ou images vous viennent lorsque vous pensez à l’entreprise demain ? Qu’est-ce que cela sert comme idéal ? »

			Reprendre contact avec le présent : grandes respirations, étirements, ouvrir les yeux à son rythme.

			• Pour l’interprétation et l’élaboration de la vision, le groupe partage ses rêves à l’oral, en dessin ou en collage. Certaines questions aident à préciser : « À quoi ces éléments symboliques vous font-ils penser ? En quoi nourrissent-ils notre désir, notre image idéale du futur ? Que souhaitons-nous ? ».
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				Exemple d’application


						
			L’association « La Main tendue » souhaite mettre un œuvre un nouveau projet d’insertion pour les femmes. Samuel, le responsable, réunit les membres de l’association et des bénéficiaires pour définir la vision de ce projet. Il leur propose un rêve éveillé guidé. Après les avoir plongés dans une relaxation profonde, il les transporte dans le futur où les femmes de la rue trouvent facilement du travail. Que voient-ils ? Comment sont ces femmes ? Que ressentent-elles ? Comment se comporte-t-on avec elles ? Qu’est-ce qui a changé ?

						
			Les participants sont invités à verbaliser à voix haute ce qu’ils voient au fur et à mesure que Samuel les guide. Les femmes sont fortes, fières. Elles parlent de leur expérience de la rue comme d’un défi quotidien à relever. Revenu au présent, Samuel reprend avec le groupe les éléments de rêve évoqués. À quoi cela leur fait-il penser ? La vision se construit collectivement : redonner puissance et confiance à ces femmes souvent brisées par la vie.

			Passer par le rêve a permis d’identifier l’axe du futur programme d’insertion. Le groupe va maintenant pouvoir imaginer toutes les façons de rendre ces femmes puissantes et construire les étapes du programme.
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Points de vigilance

			▸ La technique requiert un animateur entraîné et bien préparé pour être en capacité de gérer les émotions qui peuvent émerger.

			▸ Créer préalablement un climat de confiance pour lâcher le contrôle du mental.

			▸ Le voyage doit faire vivre des événements positifs, agréables.

			▸ Le rythme des questions est lent pour permettre aux scénarios de se construire dans la tête de chaque participant.





		
			Outil 33

			Le collage

			Présentation

			Un collage est une composition d’images, de mots et de matériaux sur un même support. Par les processus associatifs inconscients qu’il met en œuvre, il est l’expression des affects les plus profonds de son ou ses créateurs. Symbolique, métaphorique et intuitif, le collage est le langage de l’imaginaire. Il en résulte parfois d’étonnantes rencontres où se mêlent réalité, rêve et transgression (associations improbables). C’est donc un très bon outil pour élaborer une vision. Facile à mettre en œuvre, il ne requiert aucun talent artistique particulier – ce n’est pas l’esthétique ni une représentation précise que l’on cherche, mais une image inspiratrice. Chacun y projette ses aspirations pour le futur qui permettent d’élaborer progressivement la vision.

			Intérêt du collage

			• Matérialiser en images des éléments de la vision pour la partager.

			• Lâcher le mental et laisser l’inconscient faire son œuvre.

			Pour l’utiliser

			Préparer des magazines illustrés, photos, matériaux de récupération, ciseaux et colle. Effectuer cet exercice en silence favorise le calme mental, les associations inconscientes pour atteindre le flow créatif.

			4 phases du collage :

			1. Le chaos : après vous être imprégné du sujet, bombarder le cerveau d’images, textes, mots, matières et découper en grand nombre ceux qui vous attirent sans en chercher la raison.

			2. Le collage : sélectionner puis combiner les éléments importants. Redécouper, juxtaposer, jouer avec les formes, les couleurs, les motifs, les proportions, l’équilibre des masses. Ne pas chercher à être réaliste. Se laisser guider par son intuition. Coller.

			3. Le rêve : explorer le collage. Qu’est-ce qui s’en dégage ? Quelles sont les forces en présence ? En quoi le collage représente-t-il une vision idéale du futur (désirs, valeurs, motivations, opportunités, difficultés, points d’appui) ? À quoi fait penser chaque élément de détail ? Verbaliser et noter tout ce qui vient à l’esprit. Puis demander au public sa propre projection.

			4. La vision : sélectionner les éléments clés de la vision et reformuler : « Nous souhaitons… ».
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			Exemple d’application

						
			JB Delaux, entreprise spécialiste du mobilier urbain, souhaite s’implanter sur le marché de la qualité de l’air. Pour imaginer des offres de service alternatives et originales, Bernard, l’animateur du groupe de travail, propose au comité de direction de Delaux d’utiliser le collage pour élaborer sa vision stratégique. Dans le rêve éveillé d’imprégnation, chacun est citadin, déambule dans la ville et ressent les bénéfices d’une qualité de l’air irréprochable. Les participants sont ensuite invités à réaliser en silence un collage par groupe de trois personnes.

						
			Chacun donne un titre à son œuvre et présente ses éléments de vision à partir de son collage : l’air pur des montagnes, les embruns du bord de mer, un grand nettoyage, des masques à oxygène. Les verbatims sont notés. Les autres participants complètent et rebondissent avec leurs propres projections. Les éléments clés que tous souhaitent retenir sont identifiés puis agrégés.

			L’exercice permet ainsi de formuler une vision commune, ambitieuse, aspirationnelle : « Avec JB Delaux, nous souhaitons offrir aux citadins un bon bol d’air en ville comme à la mer ou à la montagne afin de les ressourcer. »
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Points de vigilance

			▸ Afficher le collage et la formulation de la vision pour ne pas les perdre de vue afin que le produit/service développé par la suite tende bien vers cette vision.

			▸ Associer le collage à d’autres outils pour élaborer la vision : Photolangage, baguette magique, rêve éveillé ▸ OUTIL 32, construction en trois dimensions.





		
			Outil 34

			Le Butterfly Process®

			Présentation

			Développé par Edouard Le Maréchal, le Butterfly Process® sert à élaborer une vision stratégique intégrant les évolutions inéluctables du monde futur. En partant des grandes tendances (technologiques, sociétales, environnementales) à un horizon de cinq à dix ans, cet outil permet d’identifier les conséquences et les impacts des évolutions du monde sur un secteur d’activité, et plus précisément sur l’activité de l’entreprise : comportement des clients et des parties prenantes, organisation, position sur la chaîne de valeur.

			Le Butterfly Process® n’a pas pour objectif de prédire l’avenir, mais de réaliser des arbitrages sur les orientations stratégiques à prendre en fonction des changements futurs (menaces, opportunités, déséquilibres) dont on est sûr. Il permet d’élargir son champ de vision.

			Intérêt du Butterfly Process®

			• Anticiper les risques et les opportunités futurs pour arbitrer les orientations stratégiques.

			• Établir une vision à 360° des certitudes que l’on a sur le monde de demain touchant l’entreprise ou l’organisation.

			Pour l’utiliser

			1. Lister des grandes tendances, générales (mondiales) et spécifiques (liées au secteur d’activité ciblé) à un horizon de cinq à dix ans.

			2. Définir les invariants critiques : les conséquences inévitables (non les causes) de ces grandes tendances sur le secteur d’activité cible, c’est-à-dire les tensions, les questions et les besoins qui seront critiques, si les tendances se confirment dans le futur.

			3. Réaliser une matrice de découverte avec, en colonne, les invariants critiques et, sur les lignes, pour obtenir les impacts de ces invariants critiques sur le projet ou l’entreprise :

			- les parties prenantes (« qui ») ;

			- la gouvernance et le process (« comment ») ;

			- la position sur la chaîne de valeur (« pour quoi »).

			4. Lister les opportunités et les menaces.

			5. Extrapoler des problématiques stratégiques à partir des opportunités et des menaces listées en 4, puis sélectionner les plus pertinentes.

			Ces problématiques servent de point de départ à la génération d’idées, suivie par l’élaboration d’un plan stratégique (implémentation des nouvelles idées).
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				Exemple d’application


						
			Luc, responsable de Steaky, chaîne de restaurants steakhouse, souhaite construire la vision stratégique de son entreprise à cinq ans grâce au Butterfly Process ®. Avec son comité de direction, il liste quelques grandes tendances : robotisation, impression 3D alimentaire, pandémies et catastrophes climatiques. Parmi les invariants critiques et leurs impacts se trouvent :

						
			• L’incertitude concernant des restrictions et contraintes légales sur la venue et l’accueil des clients en salle :

			- Impact : inadaptation des salles de restauration.

			- Menaces : surface superflue qui devient un poids financier, fermetures administratives généralisées.

			- Problématique stratégique : comment gagner en agilité pour assurer une certaine rentabilité ?

						
			• Les nouvelles possibilités (esthétisme, textures et goûts des plats) :

			- Impacts : nouveaux types de cuisiniers, possibilité pour certains clients d’imprimer leurs plats eux-mêmes.

			- Menace : nouveaux entrants (venant du monde de la tech) sur le marché.

			- Opportunités : se positionner sur le marché des recettes en impression 3D.

			- Problématique stratégique : comment allier montée en compétence technologique et maintien de la confiance des clients et des collaborateurs ?

			Luc et son équipe ont réussi à définir les orientations stratégiques de Steaky en prenant en compte divers éléments inévitables futurs. Luc est rassuré : il a établi des lignes directrices solides et peut poursuivre par une séance de génération d’idées afin de bâtir son plan d’action.
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Point de vigilance

			▸ Être précis sur les grandes tendances.





		
			Outil 35

			La formulation du défi

			Présentation

			Le défi est la reformulation du problème ou du besoin identifié en une question simple, ouverte, centrée sur un problème spécifique. Le défi débute par : « Comment faire pour… ? » (CFP) ou « Comment pourrions-nous… ? »

			Sous son apparente facilité, la formulation du défi est une phase délicate, trop souvent négligée. Or comme disait Henri Poincaré : « Un problème bien posé est à moitié résolu. »

			Il est donc important de prendre le temps de bien formuler le défi en tenant compte des paradoxes du problème (qui le rendent difficile à résoudre). Il ne faut pas s’arrêter à la première formulation qui vient en tête. Bien souvent, derrière un défi apparent se cachent d’autres questions plus précises, plus importantes ou plus urgentes. La phase de divergence est donc importante pour formuler le défi. 

			Intérêt de la formulation du défi

			• Définir l’ambition du défi : le périmètre auquel il s’applique et l’angle d’approche pour y parvenir.

			• Identifier le paradoxe clé pour résoudre la problématique.

			• Générer par la suite des idées pertinentes et adaptées à la résolution de la problématique.

			Pour l’utiliser

			Un bon défi est spécifique, inspirant et formulé de manière à susciter l’enthousiasme. Il fait intervenir l’humain et son besoin, se présente sous forme de question affirmative et intègre un paradoxe (idéalement).

			Il doit aussi satisfaire les « 3 I », c’est-à-dire les critères suivants :

			• « Notre défi est-il important ? » (Peut-on réellement créer de la valeur ?)

			• « Avons-nous besoin de nouvelles idées ? »

			• « Avons-nous de l’influence sur le sujet ? »

			Pour formuler un défi :

			1. En divergence, lister un grand nombre de questions « comment faire pour… ? » (CFP). Ne pas hésiter à proposer plusieurs variations de formulation en changeant certains mots.

			2. Sélectionner ensuite le défi qui semble le plus pertinent, respecte les 3 I et suscite le plus d’enthousiasme au sein du groupe.

			
				
					[image: ]
				

			

				Exemple d’application


						
			Boris, responsable de WEBDOC, organisme de formation de reconversion en informatique, peine à remplir ses formations. Il formule son défi : « CFP augmenter ma visibilité et recruter plus de participants à mes formations ? » Boris lance peu après une campagne de communication digitale qui s’avère peu efficace. Après quelques interviews terrain, il s’aperçoit que le principal problème réside en fait dans la réticence de sa cible à entamer une énième formation, qui plus est dans un domaine qui ne l’attire pas. Il réunit donc son équipe pour reformuler le défi.

						
			Après une première phase de divergence, des dizaines de défis ont été formulés comme : « CFP rendre l’informatique sexy auprès des jeunes ? » ou « CFP faire comprendre aux docteurs que se reconvertir, ce n’est pas perdre ce que l’on a fait jusque-là ? » L’équipe a ensuite convergé sur le défi respectant les 3 I qui lui semblait le plus important : « CFP donner envie à des jeunes diplômés de se lancer de nouveau dans une formation alors que leurs efforts antérieurs (exceller dans une formation longue) n’ont pas été récompensés (ne leur a pas permis de décrocher un emploi) ? »

			WEBDOC a ainsi pu sélectionner un défi à la fois motivant pour son équipe et répondant au problème racine (et non pas à celui de surface).
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Points de vigilance

			▸ Un défi trop vague risque de créer de la confusion chez les participants et d’aboutir à des idées floues et sans intérêt.

			▸ Un défi formulé en creux ou avec une tournure interro-négative risque de ne pas susciter d’enthousiasme et d’aboutir à des idées peu diversifiées.





		
			PLAN
D’ACTION

			Amorcer un changement stratégique

			
			

			
				BÉNÉFICES

				Se donner de nouvelles lignes directrices pour accompagner les changements (réglementation, concurrence, technologie…).

				Créer une nouvelle organisation, lancer un nouveau produit/service.

				Accroître la productivité, développer un nouveau domaine d’activité stratégique.

				Définir les moyens pour atteindre son ambition, son rêve.

				Engager les collaborateurs et les parties prenantes dans ce changement.
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			ÉLABORER UNE VISION PARTAGÉE ET DÉFINIR LE DÉFI CRÉATIF À RELEVER


			Pourquoi ?

			Réussir l’évolution ou la transformation d’une activité ou d’une organisation nécessite de :

			■ se fixer un nouveau cap et de nouvelles ambitions ;

			■ se projeter dans le futur souhaité à un horizon défini ;

			■ définir le sens (la direction et la signification) du changement souhaité.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Croiser les points de vue et les expériences de chaque membre d’une organisation sur le sujet est une richesse à exploiter pour coconstruire la nouvelle vision et définir le challenge collectif. Ainsi, il est intéressant de créer un groupe diversifié avec :

			■ les équipes/parties prenantes qui participent à une même collectivité (de travail, locale, associative…), concernées par le changement et motivées par le sujet. S’appuyer sur leur connaissance du terrain, leurs souhaits pour l’organisation, leur engagement.

			■ l’encadrement, responsable de la mise en œuvre les moyens humains, technologiques et financiers.

			■ les instances de gouvernance en charge de la prise de décision finale au regard des travaux réalisés et de la stratégie globale de l’organisation.

			Avec quels outils ?

			Des outils de diagnostic :

			■ Les « 5 Fingers » ▸ OUTIL 26 ;

			■ L’échelle d’abstraction (notamment les niveaux vision, identité, valeurs) ▸ OUTIL 28 ;

			■ Les différentes postures ▸ OUTILS 10, 11 et 12 ;

			■ La carte d’empathie ▸ OUTIL 30 ;

			Des outils pour élaborer la vision et formuler le défi créatif :

			■ Divergence/convergence ▸ OUTIL 2 ;

			■ Le rêve éveillé guidé ▸ OUTIL 32 ;

			■ Le collage ▸ OUTIL 33 ;

			■ Le Butterfly Process® ▸ OUTIL 34 ;

			■ La formulation du défi ▸ OUTIL 35 ;

			■ Le « Futur Search® » (méthode d’animation d’ateliers collaboratifs pour élaborer une vision partagée).

			■ le World Café : puissant processus conversationnel en grand groupe (10 à quelques centaines de personnes).

			Avec quels moyens ?

			La construction d’une vision partagée du changement est une démarche plus émotionnelle que rationnelle. Il s’agit d’exprimer ses rêves, ses désirs, ce qui compte le plus pour soi et le collectif.

			■ Créer un ou plusieurs groupes ressource (8 personnes maximum) aux profils diversifiés.

			■ Commencer par faire un état de la situation de l’organisation, ce qu’elle a fait jusqu’à présent, de quelle manière, dans quel environnement elle a évolué…

			■ Lister ce qui influence de près ou de loin son activité aujourd’hui et les grandes tendances pour demain. S’appuyer sur le vécu des participants (exemples concrets). Sélectionner les tendances aux impacts les plus significatifs.

			■ Se projeter dans l’avenir. Exprimer ses souhaits « ce serait génial si… » sans oublier d’entrer en empathie avec les parties prenantes.

			■ Partager la vision de chaque groupe et élaborer une vision commune.

			■ Formuler le défi créatif à relever pour tendre vers la vision pour demain.
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			pOINTS DE VIGILANCE

			▸ Chacun parle en son nom. Les postures politiques qui ne reflètent pas ce que l’on pense vraiment sont à bannir.

			▸ Encouragez chacun à rêver et à exprimer son ressenti, ses valeurs, dans une atmosphère bienveillante, car les participants seront les acteurs du changement. Leur engagement personnel dans le processus est important.



			QUOI DE NEUF ?

			
				
					Le Design Fiction

					Le design fiction est de plus en plus utilisé dans les entreprises. C’est une nouvelle façon de produire des récits pour mieux appréhender le futur. Il se situe à la croisée entre technologie et science-fiction et permet de s’autoriser à envisager différents scénarios futurs. Cela peut prendre plusieurs formes : court texte, bande dessinée, bande-son, vidéo, animation numérique, éléments de décor… Il permet à chacun de se projeter, d’un point de vue personnel et sensible, dans les enjeux des années à venir.

					L’intérêt du design fiction est d’ouvrir le champ des possibles en se libérant des conditionnements passés et présents afin de coconstruire un futur véritablement souhaitable – et non nécessairement celui qui découle logiquement des actions passées.

					Le design fiction peut être utilisé pour l’élaboration d’une vision stratégique : en phase d’inspiration (semence créative immersive) ou en phase de divergence en donnant à voir et à ressentir les différentes visions coélaborées en sous-groupes. Il permet d’explorer en profondeur une pluralité de visions et mondes potentiels avant de converger vers une vision stratégique partagée par tous.

				

			



		
			PLAN
D’ACTION

			Amorcer un changement stratégique
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			DÉCLINER LA VISION EN PLAN STRATÉGIQUE

			Pourquoi ?

			Pour tendre vers la réalisation de la vision, le plan de marche de l’organisation avec ses différentes étapes doit être défini. Cela signifie :

			■ Incarner la vision au travers d’objectifs concrets à atteindre et d’actions à réaliser.

			■ Embarquer les équipes dans le changement.

			■ Anticiper les besoins en termes de compétences, de moyens financiers, d’investissements technologiques…

			Avec quels interlocuteurs ?

			Comme pour l’élaboration de la vision, le plan de développement stratégique peut être élaboré de manière collaborative avec les acteurs en charge de sa mise en œuvre opérationnelle :

			■ Les équipes proposent les actions à mener pour atteindre les objectifs fixés, puis contribueront à les mettre en œuvre.

			■ Les directions opérationnelles sont chargées de décliner la vision stratégique en plan d’action dans chacune de leur unité.

			■ La direction générale soutient la mise en œuvre et valide, puis alloue les moyens à engager.

			Avec quels outils ?

			Le plan stratégique peut être bâti avec les outils suivants :

			■ le brainstorming ▸ OUTIL 36 ;

			■ l’échelle d’abstraction (notamment les niveaux capacités, comportements, environnement) ▸ OUTIL 28 ;

			■ le plan d’action ▸ OUTIL 60 ;

			■ les critères d’évaluation ▸ OUTIL 51 ;

			■ le pitch ▸ OUTIL 59.

			Avec quels moyens ?

			Pour élaborer le plan stratégique :

			■ Définir les objectifs stratégiques à atteindre à moyen et long termes pour satisfaire la vision, puis les décliner en objectifs opérationnels et élaborer les plans d’action par métier/unités :

			■ Créer des groupes de travail, faire des brainstormings pour élaborer la liste des actions à mener à court et moyen terme.

			■ Les regrouper par thèmes (études, recherche et développement, fabrication, commercial, formation, marketing-communication…)

			■ Sélectionner les actions qui contribuent le plus efficacement à atteindre la vision ▸ OUTIL 51, et discuter pour savoir comment les mettre en œuvre, avec qui et avec quels moyens.

			■ Communiquer sur les plans d’action et les partager au sein de l’organisation. S’assurer de leur cohérence les uns par rapport aux autres.
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			pOINT DE VIGILANCE

			▸ Passer du rêve à la réalité nécessite de revenir dans le concret, le réel. Faites-le doucement. Partez du rêve et imaginez comment vous y êtes arrivé en rembobinant le film à l’envers (de la vision réalisée à aujourd’hui). Demandez-vous : « Comment avons-nous fait pour réaliser notre vision ? Que s’est-il concrètement passé ? »



CAS D’ENTREPRISE

			
				
					Élaborer une vision partagée via une démarche citoyenne participative

					Proxxité, entreprise de services urbains, a accompagné une de ses municipalités clientes à co-construire une vision partagée de la ville à horizon 2040 avec des acteurs locaux et des citoyens. Elle a procédé en trois temps.

					1. Co-élaboration de la vision (grâce à un World Café) : la centaine de participants répartis en tables de six personnes ont d’abord échangé une vingtaine de minutes pour partager leurs anecdotes vécues positives et ce qu’ils aimaient particulièrement dans leur ville. Les participants ont ensuite été invités à changer de table pour partager l’essence de ce qui venait d’être raconté avant d’échanger sur les tendances internes et externes qui vont marquer leur ville de manière quasi certaine dans les années à venir et en changer le contexte (par exemple : le développement du numérique, la hausse du prix de l’énergie, le réchauffement climatique).

					Après avoir échangé sur ce thème avec des personnes d’autres tables, les participants ont été invités à imaginer la ville de leur rêve pour 2040. À quoi ressemblerait-elle ? Qu’aimeraient-ils y vivre ? Comment fonctionnerait-elle ? De quoi seraient-ils fiers ? Les tables de participants ont ensuite partagé leur vision entre elles et ont petit à petit convergé sur une vision commune matérialisée par une grande fresque : une ville 2040 totalement connectée, inclusive, sobre (qui préserve et valorise son environnement) et dans laquelle il fait bon vivre.

					2. Imagination du chemin parcouru depuis ce futur rêvé : les participants ont élaboré des défis thématiques (mobilité, énergie, habitat, inclusion, connectivité…) pour atteindre la vision obtenue durant la 1re étape, comme : « Comment faire pour qu’en 2040 nos aînés se sentent inclus, utiles ? » Les participants ont alors généré des idées qui ont ensuite été transformées en solutions (exemple : créer des lieux transgénérationnels en installant une crèche et une maison de retraite au sein d’un même établissement).

					3. Élaboration du plan d’action : Proxxité et la municipalité se sont ensuite approprié la vision en déclinant à chaque niveau de l’organisation la contribution de chacun pour l’atteindre (qui fait quoi quand et de quelle façon).

				

			

			
			

			
				LES CRITÈRES 
DE RÉUSSITE

				Vous avez une vision claire, précise du changement et vous l’avez partagée avec vos équipes.

				Votre plan d’action répond à des objectifs stratégiques et opérationnels, les actions à mettre en œuvre et les moyens sont définis.

				Vous avez renforcé la cohésion au sein de votre organisation et développé un sentiment d’appartenance fort propice à l’engagement des équipes dans le changement. 

			



		
			OBJECTIF 7

			Générer des idées

			La génération d’idées ne se limite pas au traditionnel brainstorming avec des Post-it®. Il existe une très grande variété de méthodes et d’outils pour stimuler le cerveau créatif, faisant appel à différentes logiques créatives ▸ OUTIL 6 et adaptés plus spécifiquement au profil des personnes (extraverties ou introverties). Il est donc important de connaître ces outils et méthodes, de comprendre leur logique pour choisir les plus pertinents en fonction de la problématique et du profil des participants.

			Pour que l’étape de génération d’idées soit un succès tant sur la quantité que sur la qualité des idées produites, il est nécessaire que les participants :

			• se sentent en confiance pour exprimer des idées qui peuvent paraître folles ou totalement incongrues. Cela peut être garanti grâce à un cadre de sécurité posé au début de la séance créative, à des échauffements créatifs ludiques et au rappel des règles de non-jugement des idées (COUIQ ▸ OUTIL 02).

			• comprennent ce que l’on attend d’eux. L’animateur de la séance créative s’assure que tous les participants comprennent la question du défi créatif ainsi que la problématique.

			• puissent rebondir sur les idées des autres. Le temps de génération d’idées doit être assez long pour qu’au moins une dizaine d’idées différentes par participants puissent être émises.

			• voient leur inspiration suffisamment nourrie et leur créativité stimulée pour pouvoir générer des idées nouvelles.

			Après la lecture de ce chapitre, vous serez à même de :

			• Mettre en œuvre différents méthodes et outils facilitant la génération d’idées.

			• Faire émerger des idées pragmatiques, opérationnelles et néanmoins nouvelles.

				



		
			OUTILS 
CLÉS

			 OUTIL 36 

			Le brainstorming

			Connaître les bases d’un brainstorming réussi.

			 OUTIL 37 

			Le scénario catastrophe

			Inverser le problème pour mieux le résoudre : un raisonnement par l’absurde très efficace.

			 OUTIL 38 

			L’analogie directe

			Transposer des éléments dans un autre environnement/contexte pour résoudre sa problématique.

			 OUTIL 39 

			La méthode des six chapeaux

			Endosser différentes postures pour générer des idées avec différents angles de vue.

			 OUTIL 40 

			Les consultants virtuels

			Incarner la pensée de différents personnages réels ou imaginaires pour générer des idées originales.

			 OUTIL 41 

			Les jeux de construction

			Se laisser surprendre par les idées créées avec ses mains lors de constructions en 2D/3D.

			plan 
d’action

						
			Améliorer la qualité et la performance dans son organisation

			Il s’agit de mobiliser la créativité de ses équipes pour générer des solutions pragmatiques et opérationnelles afin d’améliorer l’existant. Cela s’effectue en deux temps :
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			Réaliser un diagnostic opérationnel créatif.
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			Générer des idées d’amélioration de manière collaborative.

	



		
			Outil 36

			Le brainstorming

			Présentation

			Inventé à la fin des années 1930 par Alex Osborn, publicitaire américain, le brainstorming est un outil incontournable des réunions de créativité. Il consiste à réunir un groupe de personnes afin qu’elles produisent collectivement un maximum d’idées nouvelles sur un thème donné. Traditionnellement, un animateur insuffle de l’énergie au groupe qui émet des idées à l’oral, sur lesquelles les autres rebondissent pour produire d’autres idées. D’autres variantes existent, dont le brainwriting (génération d’idées à l’écrit) et le braindrawing (génération d’idées par des dessins ou schémas).

			Intérêt du brainstorming

			• Générer une grande quantité d’idées collectivement sur un temps court.

			• Outil particulièrement adapté pour les personnes extraverties.

			Pour l’utiliser

			Pour que le brainstorming soit un succès, il est nécessaire d’avoir les ingrédients suivants :

			• un petit groupe motivé (8-12 personnes idéalement) ;

			• un état d’esprit créatif insufflé par un animateur ;

			• le respect des cinq règles de la divergence COUIQ ▸ OUTIL 2.

			Après imprégnation du sujet, reformulation de la question-défi et échauffement créatif, le brainstorming peut commencer. La purge de 2 ou 3 minutes consiste à émettre toutes les premières idées (souvent banales ou déjà vues) et à les noter sur des Post-it. Ensuite, l’animateur énonce la question défi, demande aux participants de donner à l’oral une réponse qu’ils écrivent sur un Post-it pour que l’animateur le colle sur un paperboard visible par tous.

			L’animateur pose sans cesse la question défi, répète les idées émises et relance avec des « quoi d’autre ? », « et encore ? », « c’est-à-dire » (si l’idée est trop floue), « Et si tout était possible, comment faire pour… ? », « Et si… » (outils stimulant la production créative).

			Lorsque la dynamique s’essouffle, on peut utiliser une technique complémentaire ▸ OBJECTIFS 7 ET 8. Lorsque la production d’idées est suffisante, ensemble, on trie les idées et les plus pertinentes sont sélectionnées pour élaborer un concept ▸ OUTIL 53.
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				Exemple d’application


						
			Aziz, animateur interne d’une séance de brainstorming dans l’entreprise Pomepidou, fabricant de compotes, cherche à définir une nouvelle campagne publicitaire. Après avoir réalisé un échauffement créatif, rappelé les règles du COUIQ et ce qu’était une idée, il propose un temps de purge individuel pendant lequel ses 8 participants répondent en silence à la question affichée : « Comment rendre notre compote attractive pour des ados souhaitant être considérés comme des adultes ? »

						
			Pour lancer le brainstorming, Aziz relit la question. Martine est la première à proposer son idée : ajouter un goût de bière aux compotes. Aziz recueille son Post-it® qu’il va coller sous la question, relit l’idée et dit : « Oui, quoi d’autre ? » D’autres participants enchaînent. Aziz les relance : « Et si vous étiez des ados, qu’aimeriez-vous ? » Alban propose des compotes dans des tuyaux. Aziz lui demande : « Oui, et ça ressemblerait à quoi ? » Alban précise : « À des bars à compotes. » Salma rebondit avec des compotes spéciales gothiques : noires avec des topings « métallisés » croustillants. À la fin du brainstorming, Aziz relit à voix haute chacune des idées et propose au groupe d’en sélectionner 5 à 10 pour élaborer ensuite des fiches concepts.

			Le groupe est content : il a réussi à générer environ 70 idées variées dont certaines très originales.
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Points de vigilance

			▸ L’animateur doit stimuler les participants par des relances de qualité et faire préciser les idées trop floues.

			▸ Le groupe doit suffisamment être en confiance pour proposer des idées neuves, originales.





		
			Outil 37

			Le scénario catastrophe

			Présentation

			Le scénario catastrophe utilise un raisonnement par l’absurde. Utilisée pour générer des idées en adoptant un autre point de vue, cette technique est simple à mettre en œuvre. Au lieu de chercher directement des solutions au problème posé, on commence par imaginer ce qui pourrait, au contraire, le faire empirer ou échouer. Après ce brainstorming inversé, chaque scénario catastrophe fait l’objet d’une recherche de solutions. En raisonnant ainsi de façon antinomique, le cadre de référence est enrichi et le problème envisagé sous d’autres angles invisibles dans sa formulation initiale. C’est la force du détour en créativité.

			Intérêt du scénario catastrophe

			• Résoudre rapidement des problèmes bien circonscrits de façon ludique.

			• Changer son point de vue sur la problématique de départ en abordant sa résolution sous un autre angle.

			• Éviter les solutions évidentes et imaginer des solutions plus originales.

			Pour l’utiliser

			Le scénario catastrophe est approprié pour résoudre des problèmes simples et délimités, améliorer un produit ou un service, ainsi que pour identifier les obstacles à venir, les freins ou les objections sur un projet ou une action.

			Il se déroule en 4 étapes :

			• Formuler la problématique sous la forme d’une question simple.

			• Renverser la question et la reformuler de façon à obtenir une problématique opposée à celle de départ.

			• Imaginer tous les scénarios d’échec possibles qui pourraient empêcher d’atteindre l’objectif initial. S’aider des questions suivantes : « Comment pourrions-nous échouer davantage ? Que pourrions-nous faire pour être sûrs d’aller au désastre ? Que pourrions-nous faire pour être sûrs de ne pas atteindre notre objectif ? »

			• Pour chaque scénario catastrophe, chercher au moins trois parades permettant de dépasser les obstacles imaginaires. Ces pistes de solutions peuvent inspirer de nouvelles manières de résoudre la problématique.
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				Exemple d’application


						
			Bérénice est directrice de La Résidence fleurie, un EHPAD. Elle souhaite éradiquer les actes de maltraitance envers les résidents pour obtenir le label « Bientraitance en EHPAD ». Elle réunit quelques collaborateurs pour jouer au scénario catastrophe. Le brainstorming démarre sur la question suivante : « Comment pourrions-nous augmenter significativement la maltraitance vis-à-vis de nos résidents ? » Les suggestions fusent : « ne plus les laver », « leur crier dessus », « ne pas répondre à leurs demandes quand ils ont soif », « dire aux familles que leur proche ne veut plus les voir », etc.

						
			Ensuite, Bérénice leur demande d’imaginer des parades à ces scénarios. Par exemple, installer des poches à eau sur les fauteuils des résidents (comme les randonneurs), ou installer un bip qui sonne (comme pour les plantes) dès qu’ils se déshydratent… Les idées émises sont ensuite triées et quelques-unes sont sélectionnées selon les contraintes de l’établissement (effectif, coût, faisabilité). Elles font l’objet d’un développement ultérieur.

			Grâce à toutes les situations catastrophes envisagées, des pistes de solutions intéressantes ont vu le jour. Par ailleurs, le personnel a pris conscience qu’il peut exister des solutions à des problèmes qui paraissaient insolubles sans personnel supplémentaire.
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Points de vigilance

			▸ Éviter la forme interro-négative (« Comment ne pas… ? ») pour formuler la question inversée, cela risque de la rendre difficile à comprendre.

			▸ Forcer le trait dans la question inversée pour susciter des réactions. Lorsqu’il s’agit d’envisager le pire, nous sommes souvent très créatifs !





		
			Outil 38

			L’analogie directe

			Présentation

			Pour innover, le plus simple est de s’inspirer de ce qui se fait de mieux ailleurs. En observant comment d’autres systèmes, organisations ou éléments issus du vivant fonctionnent et en comprenant comment ceux-ci ont réussi à résoudre un problème proche du nôtre, nous pouvons extraire leurs caractéristiques clés et les transposer à notre problématique.

			Le biomimétisme, processus d’innovation et ingénierie qui s’inspire du vivant, en est un parfait exemple. Ainsi, le Velcro est né de l’observation des crochets qui servent à certaines plantes pour propager leurs graines via le pelage des animaux, des combinaisons de natation ont été inspirées de la peau du requin, etc.

			Le vivant n’est cependant pas la seule source d’inspiration analogique : d’autres univers peuvent également être utilisés, comme le monde des transports, ou ceux des bâtiments, de la cuisine, du médical, de l’éducation, du sport, de l’informatique…

			Intérêt de l’analogie directe

			• Disposer d’une méthode particulièrement adaptée au développement de nouveaux produits.

			• Apprendre d’autres domaines et développer une attitude d’émulation positive par un questionnement du type : « Qu’est-ce que j’en tire de bon ? Qu’est-ce que je peux copier, transposer ? »

			Pour l’utiliser

			On peut procéder :

			• Soit par « sérendipité », regarder autour de soi et se demander : « Qu’est-ce qui est similaire à ma problématique dans ce que j’observe autour de moi et qu’est-ce que je peux transposer, copier ? » ▸ OUTIL 42.

			• Soit par recherche volontaire d’une analogie directe :

			1. À partir d’une problématique formulée, rechercher différentes analogies possibles avec le problème dans des domaines variés, issus des sciences humaines, des sciences exactes ou du vivant, en se posant les questions types suivantes : « Qu’est-ce qui ressemble à ma problématique dans mon expérience, mes connaissances ? »

			2. Sélectionner les analogies les plus prometteuses.

			3. Les décrire : fonctionnement et caractéristiques.

			4. Transposer les phénomènes au problème initial pour générer des idées.
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				Exemple d’application


			Cécile est manager et souhaite fluidifier le partage d’information dans son équipe, qui travaille désormais à distance. Elle propose à son équipe d’utiliser les analogies pour trouver des solutions. Parmi les analogies évoquées se trouvent :

			• Les arbres : ils préviennent les autres arbres de l’existence de pathogènes ou de prédateurs par leurs racines et les réseaux de champignons. Cette réception passive des informations, transmises par un intermédiaire, est transposée au monde de Cécile : afficher en réunion un fond d’écran selon un code couleur en fonction de son état d’activité (tout va bien/j’ai besoin d’aide…), mettre en signature de mail les dernières infos que l’on souhaite partager, ou encore dédier une personne de l’équipe (ou un robot) à la centralisation des informations et à leur diffusion de façon pertinente et personnalisée

			• Les tapis roulants de restaurants asiatiques pour se servir tout seul : il est facile de ne prendre que ce dont on a envie ou besoin. L’idée est transposée : par exemple, utiliser une intelligence artificielle qui synthétise, sélectionne et transmet automatiquement les informations selon les recherches effectuées par les membres de l’équipe et les mots-clés de leurs e-mails.

			Grâce aux analogies, l’équipe de Cécile a trouvé une multitude de solutions, dont certaines vont être mises en œuvre très prochainement. Cela a également permis aux membres de l’équipe d’apprendre les uns des autres et d’élargir leur vision à d’autres domaines.
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Point de vigilance

			▸ Varier les types d’analogies pour ouvrir au maximum le champ des possibles.





		
			Outil 39

			La méthode des six chapeaux

			Présentation

			Conçue et développée par le Dr Edward de Bono, psychologue maltais spécialiste en sciences cognitives, la méthode des 6 chapeaux permet de sortir de son mode de pensée habituel. Le principe est d’utiliser successivement chaque chapeau, symbolisé par une couleur, pour se mettre dans la peau de quelqu’un fonctionnant selon le mode de pensée propre au chapeau :

			• blanc : la neutralité (faits, chiffres, informations objectives) ;

			• rouge : les émotions (intuitions, sentiments, impressions) ;

			• vert : la créativité (idées nouvelles, farfelues, provocantes) ;

			• noir : la critique négative (dangers, objections, inconvénients) ;

			• jaune : la critique positive (rêves, opportunités, espoirs) ;

			• bleu : l’organisation (canalisation des idées, rigueur, plan d’action, processus).

			Cette méthode peut être utilisée pour réaliser un diagnostic, générer de nouvelles idées, évaluer ou améliorer une idée, un concept, un prototype, prendre des décisions.

			Intérêt de la méthode des six chapeaux

			• Aborder une problématique, idée ou solution sous différents angles et anticiper les réactions des parties prenantes.

			• Prendre conscience de son mode de pensée habituel pour en sortir.

			• Mieux comprendre ceux qui ont un mode de pensée différent du nôtre et améliorer ainsi la coopération au sein d’une équipe.

			Pour l’utiliser

			Il existe plusieurs façons d’utiliser cette méthode : seul (endosser successivement les différents chapeaux) ou en groupe (répartir les chapeaux entre les participants ou faire endosser chaque chapeau à tout le groupe : tous portent le blanc, puis tous le bleu…). L’ordre des chapeaux peut varier selon la finalité.

			En génération d’idées, commencer par le chapeau blanc permet de s’imprégner de la problématique et terminer avec le chapeau bleu aide à définir les prochaines étapes.

			Utiliser chaque chapeau en deux temps :

			1. En partant de la problématique, endosser le premier chapeau et décrire ce qui vient dans le mode de pensée propre au chapeau.

			2. Générer des idées : croiser ce qui a émergé en 1. avec la question défi.

			Une fois les idées du chapeau épuisées, passer à un autre chapeau.
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				Exemple d’application


						
			Sophie, responsable marketing de Secufeu, organisme de formation incendie, souhaite se démarquer. Elle utilise la méthode des six chapeaux pour réfléchir à son défi : « Comment rendre désirable une formation obligatoire ? »

						
			Elle endosse d’abord le chapeau blanc et décrit les informations clés de la formation (formation à renouveler tous les trois ans), puis génère des idées : créer un programme de fidélité, recontacter les formés avant leur renouvellement… Elle passe ensuite au chapeau rouge : les clients peuvent être stressés de respecter la réglementation. Elle pense donc à planifier automatiquement des formations de renouvellement.

						
			Pour le chapeau vert, Sophie génère directement des idées : recruter un commercial à la voix sensuelle pour les démarchages téléphoniques, proposer des formations en réalité augmentée au cœur de l’environnement de travail. Pour le chapeau noir, elle craint le coût supplémentaire de ses idées. En guise de solution, elle songe à s’associer avec une start-up qui cherche à tester son produit (de réalité virtuelle par exemple). Sous le chapeau jaune, Sophie rêve que sa formation devienne irrésistible auprès de ses clients. Pour cela, elle aimerait proposer une expérience de jeu de rôle de pompier. Enfin, avec le chapeau bleu, elle réalise un plan d’action (évaluation des idées, test de certaines auprès des clients…).

			Grâce à cette méthode, Sophie a pu générer seule beaucoup d’idées variées, comme si elle était plusieurs.
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Point de vigilance

			▸ Prendre le temps de se mettre « dans la peau » du chapeau avant de générer les idées.





		
			Outil 40

			Les consultants virtuels

			Présentation

			La technique des consultants virtuels consiste à solliciter virtuellement une personne extérieure au problème pour le résoudre avec un point de vue nouveau. Cette personne peut être un personnage illustre réel ou imaginaire, comme Steve Jobs ou Mère Teresa. Comme pour la méthode des six chapeaux ▸ OUTIL 39, l’idée est d’endosser le rôle du personnage choisi et de se demander comment, en tant que tel personnage, on ferait pour présenter la problématique, la résoudre ou améliorer les idées proposées.

			Cette technique peut être utilisée dans toutes les phases du processus de créativité. En génération d’idées, elle est souvent utilisée comme outil de relance après un premier brainstorming ▸ OUTIL 36.

			Intérêt des consultants virtuels

			• Disposer d’un outil ludique laissant libre cours à sa spontanéité et sa capacité.

			• Le fait d’incarner quelqu’un qui n’est pas soi facilite l’émission d’idées décalées.

			• Offrir un outil particulièrement adapté aux personnes qui aiment « faire le show ».

			Pour l’utiliser

			En amont de la séance créative, sélectionner 10 images de personnages illustres réels ou imaginaires qui vont parler aux participants. Il est important de choisir des personnages emblématiques de différents univers, possédant des personnalités variées, par exemple : Lady Gaga, Gandhi, Elon Musk.

			Pour générer des idées, suite à un premier brainstorming :

			1. Répartir les participants en sous-groupes de 4-5 où chaque participant incarnera le rôle d’un consultant virtuel.

			2. Faire tirer au hasard un consultant à un participant.

			3. Le participant a quelques instants pour entrer dans le rôle (qu’est-ce que le personnage lui évoque, quelles sont ses caractéristiques, ses motivations, dans quel univers évolue-t-il, quelles ont été ses actions marquantes ?).

			4. Le participant joue le rôle du consultant virtuel en disant « je ». Il peut s’imaginer donner une interview dans laquelle il présente son point de vue sur le défi à résoudre. Pendant ce temps, les autres notent ses idées ainsi que leurs associations d’idées.

			5. Recommencer avec un autre participant et personnage.
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				Exemple d’application


						
			Alain, responsable de la gestion technique de LaRuche, immeuble de coworking, souhaite inciter les coworkers à adopter des écogestes pour réduire les consommations du bâtiment. Il réunit son équipe pour réfléchir à ce sujet en faisant appel à des consultants virtuels qu’il a préalablement sélectionnés. Lorsque le brainstorming s’essouffle, il fait piocher à Tony Batman. Alain lui demande : « Batman, comment t’y prendrais-tu pour que les coworkers de LaRuche adoptent des écogestes ? » Tony-Batman répond « je viendrais chez ceux qui surconsomment et les suspendrais la tête en bas en les menaçant de les lâcher s’ils ne réduisent pas leurs consommations. J’installerais un système intelligent qui coupe automatiquement lumières et chauffage. Je nommerai un Robin sur place qui fera respecter les écogestes durant la journée… » À partir de ces éléments, l’équipe émet des idées dont : envoyer un message d’alerte aux personnes qui surconsomment en leur indiquant qu’elles risquent de se faire expulser de LaRuche et demander au personnel d’accueil de sensibiliser l’ensemble des coworkers aux écogestes. Elsa enchaîne en piochant Greta Thunberg. L’équipe pense à placer des messages chocs de sensibilisation, mettre à disposition des vélos pour recharger les batteries des équipements électroniques.

			L’utilisation des consultants virtuels a permis à l’équipe d’Alain de débrider sa créativité et de proposer des idées originales dans une ambiance conviviale.
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Point de vigilance

			▸ Sélectionner des personnages qui ne soient pas sujets à polémique ni à débat politique ou religieux.





		
			Outil 41

			Les jeux de construction

			Présentation

			Les jeux de construction consistent à assembler, agencer, déplacer des éléments matériels abstraits (Kapla®, chutes de matériaux) ou figuratifs (figurines, Lego®) de manière à créer de nouveaux ensembles à plat ou en volume. 

			En créativité, ces constructions éphémères sont utilisées pour matérialiser des idées ou des concepts, et les faire évoluer. Elles soutiennent le processus de réflexion. En se confrontant à la réalité physique de la matière (contrainte), l’esprit prend forme et exprime ce qu’il a de plus personnel. Le jeu réveille en soi l’enfant, la spontanéité. Entré dans son flow créatif, chacun redécouvre le plaisir d’une activité manuelle et la fierté de montrer sa création aux autres. 

			Intérêt des jeux de construction

			• Rendre tangible une idée, un concept (organisation, priorités, relations).

			• Comprendre le fonctionnement d’un objet, d’une organisation, d’un service… (diagnostic).

			• Élaborer une vision commune.

			• Générer de nouvelles idées par transformations successives des constructions.

			Pour l’utiliser

			• Explorer, expérimenter : donner la consigne « Vous allez construire… Laisser faire votre main créatrice, laissez-vous guider par vos intuitions. » Chacun (ou chaque sous-groupe) choisit d’expérimenter un type de matériaux. Limiter le temps (15-20 minutes). Suggérer le non-verbal, qui favorise l’introspection. Les personnes sont en cercle (interactions inconscientes les unes avec les autres) et de préférence par terre (sur table, c’est plus structurant). 

			• Observer, percevoir, ressentir : lorsque la construction est terminée, prendre un temps d’observation. « Que vous inspire-t-elle ? En quoi parle-t-elle de notre sujet ? »

			• Partager et analyser sa construction avec les autres. Prendre des notes. Agencer les constructions les unes par rapport aux autres (si elles peuvent se déplacer), les faire dialoguer ou raconter une histoire. Le sens inconscient des créations émerge progressivement.

			• Élaborer, développer, améliorer : selon l’objectif recherché, faire bouger un ou plusieurs éléments de la construction et voir où cela mène la réflexion.

			
				
					[image: ]
				

			

				Exemple d’application


						
			Paul est le nouveau manager d’un centre d’analyses et d’essais en chimie et environnement qui a doublé son effectif en cinq ans. Depuis son arrivée, il reçoit de nombreuses réclamations des clients et des collaborateurs. Son rapide diagnostic met en avant une organisation inchangée et devenue inadaptée avec le fort développement du centre, ainsi que des tâches mal définies. Il réunit ingénieurs et techniciens pour repenser l’organisation afin de fluidifier le fonctionnement de l’équipe et d’améliorer la qualité du service clients. 

						
			Dans un premier temps, Paul propose aux participants répartis en sous-groupes de représenter le fonctionnement actuel du centre. Les fonctions sont matérialisées par des bouchons en plastique (couleurs et tailles variées) et les interactions par des pailles. Un rapide coup d’œil révèle la complexité du mode de fonctionnement du centre. Ensuite, les sous-groupes sont invités à proposer une nouvelle organisation, toujours avec des bouchons et des pailles, et à la commenter. Paul prend note des avantages et des inconvénients de chacune et construit avec le groupe complet l’organisation la plus adaptée. 

			Le jeu de construction, outil visuel et concret, a facilité le passage de la pensée à l’action. L’expérimentation sans risque de formes d’organisation successives a favorisé la modélisation et la prise de décision.
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			Points de vigilance 

			▸ Un fond musical neutre peut favoriser la concentration sans influencer la construction.

			▸ Si la confrontation avec la matière provoque de l’inconfort, se laisser guider par son intuition et laisser faire ses mains.





		
			PLAN
D’ACTION

			AMÉLIORER LA QUALITÉ ET LA PERFORMANCE DANS SON ORGANISATION

			
			

			
				BÉNÉFICES

				Comprendre les mécanismes de la pensée adaptative pour générer des idées originales.

				Prendre l’habitude de se questionner pour réaliser des diagnostics créatifs rapides et efficaces.

				Générer des idées en équipe pour améliorer de façon continue les processus
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			RÉALISER UN DIAGNOSTIC OPÉRATIONNEL CRÉATIF


			Pourquoi ?

			Les démarches qualité engagent les entreprises à s’améliorer constamment. Les clients attendent de nouvelles fonctionnalités sur les produits et sont de plus en plus exigeants sur la qualité de service. Savoir quoi améliorer et comment nécessite de clarifier et de bien cibler la problématique en vue de reformuler le ou les défis créatifs. Le diagnostic permet de :

			■ faire le constat des dysfonctionnements et mesurer leur impact sur le business ;

			■ identifier les champs de non-performance majeure et comprendre où l’on peut s’améliorer ;

			■ partager une vision commune des forces et axes d’amélioration en vue d’élaborer des solutions pertinentes.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Selon ce que l’on cherche à améliorer, les interlocuteurs peuvent être :

			■ les chefs de produits, le marketing et les commerciaux lorsqu’il s’agit de trouver de meilleurs produits et services. Ils sont la voix des clients dans l’entreprise. La R&D peut aider à identifier les problèmes techniques ;

			■ l’encadrement, la direction générale, la direction financière, celle des ressources humaines pour améliorer l’organisation, la performance financière ou celle des équipes ;

			■ le service qualité, les auditeurs internes et externes pour améliorer les processus ;

			Avec quels outils ?

			Pour mettre le doigt sur les points d’amélioration, on peut utiliser :

			■ des outils de diagnostic ▸ OUTILS 26, 27, 29 ;

			■ des outils de génération d’idées comme le braindrawing (brainstorming dans lequel idées sont représentées schématiquement au lieu d’être écrites) qui facilite l’expression des dysfonctionnements par une représentation graphique, les consultants virtuels ▸ OUTIL 40 qui portent un regard extérieur sur la situation (position méta) et les jeux de construction ▸ OUTIL 41, très utiles lorsque l’on travaille sur des réorganisations.

			Avec quels moyens ?

			Un diagnostic pertinent ne s’improvise pas, il implique un travail régulier et approfondi.

			■ Mener régulièrement des analyses avec ses équipes sur ce qui dysfonctionne, les faiblesses, les erreurs, les manques… du produit, service, organisation… Faire des retours d’expérience sur les projets. Mener des enquêtes auprès des clients, des collaborateurs. Identifier ce qui aurait pu être fait différemment.

			■ Analyser les causes d’insatisfaction (clients, collaborateurs, partenaires) pour agir à la source.

			■ Évaluer les effets des dysfonctionnements sur l’activité et hiérarchiser les priorités.

			■ Transformer les problèmes en défis créatifs challengeants pour les équipes ▸ OUTIL 35.
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			pOINTS DE VIGILANCE

			▸ N’ayez pas peur de rentrer dans les détails. Posez des questions innocentes, comme l’enfant ▸ OUTIL 10, ou des questions impertinentes, comme le bouffon ▸ OUTIL 12, pour comprendre ou mettre à jour ce qui ne va pas.

			▸ Un regard extérieur peut vous aider à révéler des points sensibles et à discerner l’essentiel de l’accessoire (auditeur, consultant réel ou virtuel).




			QUOI DE NEUF ?

			
				
					Les neurosciences au service de la créativité

					Notre cerveau fonctionne principalement selon deux grands modes : le mode mental automatique (qui gère ce qui est connu et simple) et le mode mental adaptatif (qui gère les situations complexes et incertaines). La créativité résulte du mode mental adaptatif. Celui-ci peut être bloqué lorsque le cerveau primitif passe aux commandes lors de manque de confiance, situations de stress, routine, rigidités, simplifications, certitudes… Les neurosciences peuvent nous aider à dépasser ces freins.

					L’approche neurocognitive et comportementale définit ainsi six portes d’accès au mode mental adaptatif :

					- la curiosité multisensorielle (« Qu’est-ce que c’est ? ») : s’ouvrir à la nouveauté, à la découverte, à la différence pour nourrir son imaginaire, se poser des questions.

					- la souplesse (« Pourquoi pas ? ») : accepter l’imprévu, rebondir après l’échec sans se résigner, oublier préjugés et jugements pour accueillir toute idée nouvelle, même farfelue.

					- la nuance (« Mais encore ? Quoi d’autre ? ») : concevoir les intermédiaires, le positif à côté du négatif, les avantages cachés sous les inconvénients, et vice versa. En créativité, cela permet de « casser et tordre » un problème ou des idées dans tous les sens.

					- la relativité (« Dans quel but ? ») : chacun porte un regard différent sur les mêmes choses, chaque vision est relative et limitée par rapport au réel. C’est important en créativité pour faire grandir les idées.

					- La réflexion (« Comment ça marche ? ») : comprendre les mécanismes cachés qui animent le monde. En créativité, cela sert notamment à définir le problème et à développer les idées.

					- L’opinion personnelle (« Qu’est-ce que j’en pense vraiment ? ») : affirmer son opinion au risque d’être seul à l’incarner, de se tromper. En créativité, cela évite l’autocensure.

					Se questionner sur un sujet jusqu’à l’obsession sature d’informations et de sensations le cerveau primitif automatique afin que la bascule en mode adaptatif s’opère et que la créativité éclose.

				

			



		
			PLAN
D’ACTION

			AMÉLIORER LA QUALITÉ ET LA PERFORMANCE DANS SON ORGANISATION
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			GÉNÉRER DES IDÉES D’AMÉLIORATION


			Pourquoi ?

			Mettre une équipe en mode « génération collaborative d’idées d’amélioration » :

			■ permet d’obtenir des réponses pragmatiques, opérationnelles, et néanmoins nouvelles ;

			■ crée de l’émulation et stimule le désir d’inventer et le plaisir de dépasser ses limites créatives.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Pour générer des idées d’amélioration efficaces, il est important d’engager les principaux bénéficiaires dans la démarche d’amélioration et d’y associer d’autres cerveaux créatifs :

			■ les bénéficiaires, pragmatiques, qui ont souvent déjà des idées d’amélioration ;

			■ un groupe de créativité composé d’idéateurs et de rêveurs visionnaires à la pensée flexible, qui vont rebondir sur les propositions des bénéficiaires pour pousser les idées plus loin ▸ OUTIL 8 ;

			■ un facilitateur en intelligence créative ▸ OUTILS 20, 24 expérimenté, qui a le talent de relancer la production d’idées en stimulant le groupe.

			Avec quels outils ?

			Afin de générer des idées d’amélioration (fonctionnement au sein d’une organisation, amélioration d’un produit ou service), il est intéressant de sélectionner les outils créatifs utilisés en séance selon le profil des participants défini par Ned Hermamn :

			■ pour les hyperlogiciens (privilégiant le raisonnement logique, analytique) : des outils pragmatiques ou systématiques ▸ OUTILS 38, 41, 46, 47 ;

			■ pour les praticiens (aimant planifier, vérifier, tout contrôler) : des outils permettant de donner ou de récolter des feedbacks ▸ OUTILS 49, 51, 52, 58 ;

			■ pour les rêveurs (guidés par leur intuition et associations d’idées plutôt que par le raisonnement) : des outils de génération d’idées « libres » ▸ OUTILS 32, 33, 36, 42, 43, 44, 45, 47 ;

			■ pour les communicateurs (attentifs aux autres, portés sur la communication) : des outils permettant de s’exprimer à l’oral ▸ OUTILS 36, 37, 39, 40, 43.

			Avec quels moyens ?

			Vous pouvez procéder en deux temps :

			■ Réaliser un diagnostic créatif de la situation en utilisant les outils de clarification ▸ OBJECTIF 5, mais aussi des outils de génération d’idées cités parmi les outils et ensuite formuler le défi créatif ▸ OUTIL 35.

			■ Générer des idées pour répondre au défi créatif : écrire le challenge créatif au mur de façon à ce qu’il soit visible de tous, lancer la divergence avec l’outil de génération d’idées choisi, encourager la production d’idées en quantité en favorisant les rebonds d’une idée à l’autre. Lorsque la production d’idées ralentit, relancer en stimulant l’imaginaire à l’aide d’outils sensoriels ▸ OUTILS 44, 45 et intellectuels ▸ OUTIL 42 et ne s’arrêter que lorsque la quantité d’idées est significative (plus de 50 idées).
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			pOINT DE VIGILANCE

			▸ Accueillez avec bienveillance les idées nouvelles et incongrues et respectez le non-jugement au sein du groupe pour protéger les idées car, à ce stade, elles sont fragiles.

	

			CAS D’ENTREPRISE

			
				
					Gagner en performance pour ses interventions terrain

					Suite à des insatisfactions clients, ServLogistique, entreprise de maintenance dans le secteur de la logistique, a décidé d’organiser une demi-journée de séminaire de créativité avec des techniciens, planificateurs d’intervention terrain et chefs de projet pour améliorer la qualité de ses interventions chez leurs clients (entrepôts logistiques).

					Le diagnostic

					Les participants ayant un profil d’hyperlogiciens, Bruno, l’animateur de la séance créative, a choisi d’utiliser uniquement des outils créatifs faisant appel au pragmatisme et à la logique des participants. Pour la phase de diagnostic, il a proposé un pinacle-pilori. Cela a permis de mettre à jour le dysfonctionnement le plus problématique : les techniciens s’aperçoivent régulièrement en arrivant chez le client qu’ils ne peuvent pas réaliser l’intervention prévue puisqu’il leur manque les outils ou les compétences nécessaires, ce qui induit une perte de temps et d’argent pour le client et pour ServLogistique.

					Ils ont débouché sur le défi suivant : « Comment faire pour optimiser les flux d’information entre différents acteurs lors de la planification d’interventions ? »

					La génération d’idées

					Pour la phase de génération d’idées, Bruno a proposé un scénario catastrophe. Parmi les idées générées, il y a eu : réaliser des check-lists par type d’intervention et des procédures associées. Ensuite, pour repenser les flux d’information (quelle info demander à qui, dans quel but et à quel moment), Bruno a invité les participants à représenter visuellement avec un jeu de construction (briques Lego® et connecteurs) les flux d’information entre les différents acteurs. Cela a permis de construire une nouvelle architecture des circuits d’information.

					La demi-journée s’est conclue sur l’élaboration d’un plan d’action pour mettre en œuvre les solutions retenues pour mieux coordonner les acteurs lors de la préparation des interventions. À la fin du séminaire, tous les participants étaient heureux d’avoir coconstruit rapidement des solutions pragmatiques qui vont être mises en œuvre à court terme.

				

			

			
			

			
				LES CRITÈRES 
DE RÉUSSITE

				Vous avez généré un grand nombre d’options possibles, plus ou moins originales.

				Les bénéficiaires sont satisfaits d’avoir été intégrés au processus d’amélioration et d’avoir pu exprimer leurs idées. Ils sont motivés pour élaborer des solutions et les mettre en place.

				Vous avez créé une dynamique d’amélioration continue, pragmatique et efficace.

			



		
			OBJECTIF 8

			Générer des idées par connexions forcées

			Les idées originales, innovantes voire disruptives, résultent souvent de la rencontre fortuite ou provoquée entre deux éléments qui n’ont jamais été mis ensemble auparavant pour en créer un nouveau jamais envisagé jusque-là. Seuls notre curiosité et notre émerveillement face à la production de ce nouvel objet, notre changement de perception de la situation initiale et notre capacité à l’accepter peuvent nous amener à considérer cet « extraterrestre » comme une possibilité supplémentaire pour résoudre notre problématique.

			Ces rencontres provoquées sciemment sont qualifiées de « connexions forcées ». C’est le processus de « bissociation » énoncé par A. Koestler, et qui s’oppose à la sérendipité (qui fait référence à une découverte faite par hasard). Pour la mettre en œuvre, il suffit de croiser des éléments hétérogènes, sans relation apparente (produits, idées, concepts…), appartenant à deux univers totalement différents pour en créer un troisième. Cette contrainte provoque un choc, bousculant la pensée et favorisant la bascule du mode mental automatique (cerveau reptilien, instinctif, ou limbique, émotionnel) vers le mode mental adaptatif (cerveau de l’élaboration créative).

			 

			L’intérêt des connexions forcées est multiple :

			• Créer de nouvelles idées en phase de divergence.

			• Créer une rupture dans le processus associatif de génération d’idées.

			• Déclencher un changement de cadre de référence et sortir du problème en percevant de nouvelles solutions possibles.

			À la fin de ce chapitre, vous serez à même de :

			• Stimuler sensoriellement les participants pour générer des idées originales.

			• Combiner différents outils facilitant la génération d’idées innovantes, voire disruptives.

			• Instaurer des rituels d’innovation pour vos équipes.

				



		
			OUTILS 
CLÉS

			 OUTIL 42 

			Les mots inducteurs

			Utiliser des mots à fort pouvoir évocateur pour stimuler la génération d’idées.

			 OUTIL 43 

			« Et si… ? »

			Employer un stimulus situationnel pour ouvrir différentes portes vers votre imaginaire.

			 OUTIL 44 

			Le Zicson

			Diffuser de la musique et des sons pour stimuler la recherche d’idées.

			 OUTIL 45 

			La boîte sensorielle

			Utiliser une stimulation multisensorielle catalysant l’émergence d’affects pour favoriser la génération d’idées.

			 OUTIL 46 

			STRETCH

			Décomposer la problématique en briques élémentaires qui sont ensuite altérées et recombinées entre elles.

			 OUTIL 47 

			La matrice morphologique

			Combiner aléatoirement un grand nombre de variables caractéristiques 
d’une problématique.

			plan 
d’action

						
			Imaginer une innovation de rupture

			Il s’agit d’engager un travail de fond pour arriver à mobiliser pleinement et de façon efficiente la créativité de ses équipes permettant de générer de réelles innovations. Deux actions sont à réaliser pour réussir.
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			Stimuler régulièrement le cerveau créatif de ses équipes.
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			Utiliser une combinaison puissante d’outils créatifs.

		



		
			Outil 42

			Les mots inducteurs

			Présentation

			L’outil des mots inducteurs permet de réaliser des connexions forcées entre une problématique et un ou plusieurs mots stimulant l’imaginaire. Ces mots peuvent être choisis au hasard dans le dictionnaire, livre, magazine ou dans des listes dont les mots ont été sélectionnés pour leur richesse évocatrice, par exemple la liste dite « de Kent et Rosanoff », psychologues américains qui ont mis au point en 1910 une liste de 100 mots à fort pouvoir associatif pour diagnostiquer des patients atteints de schizophrénie.

			Les mots inducteurs agissent comme stimuli pour générer des associations inattendues en créant un choc entre la problématique et des mots appartenant à d’autres univers. C’est ce que l’on appelle la bissociation : néologisme créé par Arthur Koestler (essayiste hongrois) qui désigne un « assemblage original et pertinent d’éléments préexistants ». La bissociation peut être réalisée avec des mots inducteurs, des images, des sons ▸ OUTIL 44, des stimuli sensoriels ▸ OUTIL 45.

			Les mots inducteurs sont souvent utilisés pour relancer une séance de créativité après un premier brainstorming ou pour explorer une problématique.

			Intérêt des mots inducteurs

			• Stimuler et diversifier les recherches créatives.

			• Relancer un brainstorming qui s’essouffle ou une recherche d’idées encore pauvre.

			Pour l’utiliser

			1. Tirer au sort un mot inducteur.

			2. Associer ce mot à la problématique en demandant par exemple : « [mot inducteur] et [problématique], ça vous évoque quoi ? » et générer de nouvelles idées.

			On peut accompagner les participants en procédant en deux temps :

			– Demander : « Qu’est-ce que ce mot vous évoque ? »

			– Reposer la question défi pour générer des idées à partir des évocations en précédentes.

			3. Lorsque les participants deviennent silencieux, tirer un nouveau mot.

			Les mots inducteurs peuvent également être utilisés à la fin d’une séance d’idéation. Lors de la relecture des idées générées, on peut associer chaque idée avec un ou plusieurs mots inducteurs pour aller plus loin dans l’imaginaire.
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				Exemple d’application


						
			Anne, RH chez Natty, entreprise de décoration, réunit ses référents handicap pour réfléchir au défi suivant : Comment faire pour concilier impératifs de performance de l’entreprise et intégration des personnes en situation de handicap ? Après un premier brainstorming, Anne propose d’utiliser des mots inducteurs. Le premier qu’elle tire au hasard est « araignée ». Elle demande « “Araignée” et “concilier performance de l’entreprise et intégration des personnes en situation de handicap”, ça vous évoque quoi ? ». Nolan répond « Un fil solide tissé en toile, d’où donner certains rôles indispensables à des personnes en situation de handicap, comme référents, experts, planificateurs. » Anne tire un autre mot : « fromage ». Cécile propose : « Camembert, d’où partager la richesse et donner des actions Natty aux salariés. » Michèle rebondit avec « Prévoir des places pour les personnes en situation de handicap dans les instances représentatives du personnel. » Anne tire un autre mot : « souvenir ». Laura propose : « Publier des articles sur des anciens salariés partis à la retraite pour valoriser leurs contributions à Natty malgré leur handicap. » Après avoir généré plusieurs idées, Anne et son équipe en sélectionnent deux : publication d’articles et attribution de rôles clés pour concevoir un nouveau concept.

			Les mots inducteurs ont permis de générer des idées originales. L’équipe a été surprise de la richesse et de la diversité des idées produites par des mots très éloignés de leur problématique.
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Point de vigilance

			▸ Utiliser 5 à 10 mots inducteurs lors d’une phase de recherche d’idées.





		
			Outil 43

			« Et si… »

			Présentation

			Une façon extrêmement simple de générer des idées consiste à se poser des questions commençant par « Et si… ? ». Ce type de questionnement permet de changer d’angle de vue (par exemple :« Et si notre plus gros concurrent devenait notre meilleur allié ? »), d’ajouter des contraintes (par exemple, une seule matière première), ou de se libérer de certaines de ces dernières (par exemple, un budget illimité). « Et si » ouvre une porte vers l’imaginaire, une autorisation à rêver : et si tout était possible ? « Et si » représente un stimulus situationnel qui force à combiner la problématique avec une nouvelle donnée ou situation afin de générer de nouvelles idées.

			Cet outil peut être utilisé comme outil de clarification d’une problématique (par exemple : « Et si nous devions expliquer notre problématique à un Martien ? »), comme échauffement créatif (par exemple, générer le plus de questions « Et si… ? » différentes en moins de trois minutes), ou comme outil de relance lors d’un brainstorming.

			Intérêt d’« Et si… »

			• Stimuler d’une façon douce et ludique l’imaginaire.

			• Disposer d’un outil ne nécessitant aucun matériel, aucun support.

			Pour l’utiliser

			Pour générer de nouvelles idées, en amont de la séance, on peut préparer une liste de 8 à 10 questions « Et si » variées. En séance, procéder comme suit :

			• Commencer le brainstorming ▸ OUTIL 36.

			• Relancer avec une question « Et si » pour emmener les participants vers d’autres types d’idées que celles produites jusqu’ici.

			• Poser une autre question « Et si » (varier entre les changements d’angle de vue, l’ajout et la suppression de contraintes). En général, on pose 5 ou 6 questions « Et si » de relance en tout.

			• Sélectionner des idées parmi celles générées et élaborer un concept ▸ OUTIL 53.

			Vous pouvez utiliser des jeux de cartes « Et si » tout prêts ou que vous aurez fabriqués et que vous faites piocher aux participants (répartis éventuellement en sous-groupes). Cela permet aux participants de choisir à leur rythme les questions « Et si ».
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				Exemple d’application


						
			Laura est ingénieure depuis dix ans au centre de R&D de Sira, société d’éclairage. Elle a récemment donné sa démission et Louis, le knowledge manager, organise son transfert de compétences. Il réfléchit avec Laura, son manager et quelques personnes à la question suivante : « Comment faire pour réaliser le transfert de compétences de Laura en moins d’un mois ? » Après quelques idées émises lors d’un premier brainstorming, Louis propose d’utiliser la méthode « Et si ». Il demande : « Et si on n’avait que 20 minutes ? » Les participants proposent entre autres de montrer où se trouvent les infos (archives électroniques) et de réaliser des podcasts thématiques pour partager des anecdotes, des apprentissages. Louis relance : « Et si les rôles étaient inversés ? » Les participants proposent : « Laura pourrait identifier les compétences manquantes de son successeur pour lui apporter uniquement le nécessaire », « son successeur pourrait identifier les compétences qu’il souhaite acquérir ». Louis relance à nouveau : « Et si le transfert était un jeu ? » Les participants proposent par exemple d’élaborer des « questions pour un champion » ou d’organiser un jeu de piste (récupération d’informations auprès de personnes clés).

			À l’issue de cette séance, Louis a pu identifier une méthode fluide et optimale pour réaliser le transfert de compétences de Laura : la réalisation de podcasts thématiques et d’un jeu de questions-réponses des informations clés détenues par Laura.
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Point de vigilance

			▸ Privilégier les questions très éloignées des idées déjà produites.





		
			Outil 44

			Le Zicson

			Présentation

			Le Zicson propose d’utiliser la musique et les sons pour stimuler la recherche d’idées. En effet, une musique agréable procure du plaisir, facilite la détente et peut conduire au rêve et à l’imaginaire. Les sons agissent sur nous comme des catalyseurs d’émotions. Certains donnent de l’énergie. D’autres aident à se concentrer. En provoquant des sensations, ils réveillent des souvenirs, font émerger des images qui peuvent être source d’inspiration. Utilisés en connexions forcées (combinaison d’un son et d’une idée pour en créer une nouvelle) pour forcer le cerveau à sortir de ses schémas de pensée tout faits, ils peuvent faire surgir des idées inattendues.

			Intérêt du Zicson

			• Susciter des émotions, des associations d’idées, faire émerger des images pour relancer un brainstorming.

			• Approfondir des idées, aller plus loin, diverger davantage en dynamique de groupe.

			• Renforcer le potentiel créatif des participants.

			Pour l’utiliser

			1. Disposer d’une base de sons et de musiques enregistrés (au moins 50) :

			– sons naturels (animaux, forêt, eau, vent, pluie…) ;

			– sons des activités humaines (machines, transports, bruits urbains, paroles, chants…) ;

			– sons artificiels ;

			– musique (classique, pop-rock, jazz, répétitive, futuriste…).

			2. Lancer le brainstorming.

			3. Lorsque le brainstorming commence à s’épuiser, faire écouter un son quelques secondes. Le répéter si nécessaire.

			4. Croiser la problématique avec le son pour créer de nouvelles idées : « Qu’est-ce que ce son évoque pour vous ? et si on le combinait avec notre problématique, en quoi pourrait-il se transformer ? » La résultante de cette combinaison hasardeuse peut être un mot, un nouveau bruit, une/des images (faire dessiner ce à quoi le groupe pense), une odeur pourquoi pas. Aider et soutenir le groupe par des relances « oui… et encore… » et en répétant à voix haute l’idée qui vient d’être proposée.

			5. Alterner sons et musiques et toutes leurs variations : piano/mezzo/forte, lent/rapide, aigus/graves, brefs/longs, régulier/syncopé, harmoniques/dysharmoniques, proches/lointains.
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				Exemple d’application


						
			Étienne est à la tête du site marchand « Vins d’amis ». Pour compléter son offre, il souhaite développer une planche à découper fabriquée sur mesure pour accompagner la dégustation de vins par de la charcuterie, des fromages… Quelques clients sont invités pour un brainstorming autour de la problématique : « Quelles caractéristiques doit avoir la planche pour être unique et originale ? ».

						
			Pour stimuler le brainstorming en connexions forcées, Étienne choisit trois musiques à croiser avec sa question.

						
			• « Sarabande » de Haendel est qualifiée par les participants de « noble, majestueuse, classique, solide »… : le bois de chêne sera choisi comme matériau.

						
			• « Ma gueule » de Johnny Hallyday les amène à « français, durable ». Le bois sera issu de forêts françaises durables. Il ressort aussi « viril, rugueux, brut ». La planche doit garder la forme de l’écorce du bois et être épaisse.

						
			• Enfin « Tonton » de Salif Keïta fait penser à « rejet, travail, migration, insérer, fierté ». La fabrication sera confiée à une entreprise d’insertion.

			Les musiques très différentes, de style et d’origines variés, ont stimulé l’imaginaire des participants, leur permettant d’imaginer des caractéristiques spécifiques au produit.
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Points de vigilance

			▸ Une bonne sonorisation de la salle est nécessaire.

			▸ Entre chaque stimulation sonore, laisser un temps d’imprégnation. Passer le son plusieurs fois si nécessaire.





		
			Outil 45

			La boîte sensorielle

			Présentation

			La boîte sensorielle se compose d’objets visant à stimuler les sens : ouïe, vue, odorat, toucher, goût. Dans un atelier créatif, elle favorise la réactivation d’expériences sensibles et émotionnelles, de souvenirs, plus ou moins plaisants, enfouis dans notre mémoire. Les stimuli sensoriels de la boîte catalysent l’émergence d’affects qui, combinés à l’objet de la recherche créative, favorisent la génération d’idées originales enrichies par la diversité des perceptions sensorielles dans le groupe.

			Intérêt de la boîte sensorielle

			• Stimuler la mémoire sensorielle et produire des réactions (verbalisation de mots, gestes, pensées, idées…).

			• Stimuler l’imagination en lâchant le mental et en réveillant les sens.

			• Favoriser la bissociation ▸ OUTIL 42 permettant un changement de cadre de référence pour imaginer de nouvelles solutions à la problématique.

			• Développer le potentiel créatif de chacun.

			Pour l’utiliser

			1. Construire la boîte sensorielle : dans un carton ou une caisse en plastique, réunir un grand nombre d’objets sensoriels ▸ PLAN d’action.

			2. Stimuler : choisir un élément sensoriel, prendre le temps de l’explorer, de ressentir ce qu’il provoque en soi (fermer les yeux pour se focaliser sur l’élément sans être parasité par l’environnement), puis partager ses émotions et ses sensations avec le groupe :

			– « Quelles sensations me procure cet élément ? En quoi est-ce agréable ? désagréable ? »

			3. Associer librement :« Quels mots, images, idées me viennent à l’esprit ? »

			4. Croiser, combiner les perceptions ressenties avec la problématique : « À quoi cela fait-il penser ? Quels sont les points de convergence avec la problématique ? de divergence ? »

			5. Imaginer : 

			– « En quoi cette expérience sensorielle pourrait-elle m’aider à résoudre la situation ? »

			– Le groupe rebondit sur les propositions du participant en proposant d’autres idées.

			6. Échanger les stimuli sensoriels entre les participants.

			Puis recommencer…
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				Exemple d’application


						
			Laura est en recherche d’emploi dans le conseil en informatique et se sent découragée car elle n’arrive pas à se projeter. C’est une personne qui aime tout contrôler. Elle fait appel à une amie de confiance, Marine, facilitatrice en créativité, pour l’accompagner à l’aide de la boîte sensorielle. Marine propose à Laura de fermer les yeux. Elle lui tend un premier échantillon de rembourrage synthétique et lui demande à quoi cela la fait penser. Laura le décrit comme une matière désagréable, rugueuse. Pour ne pas la laisser dans cet inconfort, Marine lui tend un morceau de satin de soie. À ce moment-là, quelque chose se déclenche chez Laura : la sensation agréable de la soie, son odeur, la noblesse du tissu, tout lui rappelle la maison de ses grands-parents, leurs beaux meubles, l’harmonie du lieu, l’élégance et le raffinement. À la question « À quoi cela te fait-il penser pour ton futur travail ? », Laura associe le besoin d’un certain standing, de responsabilités. Progressivement, elle décrit son futur bureau, la vue qu’elle en a, les dossiers stratégiques qu’elle traite.

			Lorsque la séance se termine, Laura n’en revient pas d’avoir pu exprimer aussi clairement ses désirs de carrière. Grâce aux yeux fermés, elle a complètement lâché prise et s’est laissée entraîner dans une visualisation de souvenirs et de projections stimulés par la matière. Le rôle de Marine a été de la guider dans son voyage au cœur de ses émotions enfouies et de ses besoins fondamentaux.
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Point de vigilance

			▸ Choisir les éléments de la boîte sensorielle qui provoquent des rencontres improbables avec la problématique.





		
			Outil 46

			STRETCH

			Présentation

			Lorsqu’il cherche à améliorer l’aspect et la saveur d’un plat, le chef cuisinier décompose sa recette en ingrédients, quantités, étapes, temps de cuisson…, puis fait varier chacun de ces éléments séparément. Avec l’outil STRETCH (ou SCAMPER en anglais), c’est exactement la même chose.

			Il s’agit de décomposer la situation de départ (problème, idée, produit, concept, projet à améliorer) en autant d’éléments qui la constituent (comme les pièces d’un puzzle), puis de « concasser » chaque élément en le « bombardant » avec les verbes d’altération de l’acronyme STRETCH (substituer, modifier la taille, renverser, éliminer, transformer, combiner, rendre homogène ou hétérogène) pour le modifier et générer de nouvelles idées.

			Intérêt de STRETCH

			• Démultiplier la génération d’idées pour transformer ou améliorer une situation, un problème, un produit…

			• Examiner une situation problématique sous différents angles.

			Pour l’utiliser

			Pour utiliser l’outil STRETCH, procéder en 3 étapes :

			1. Décomposer le problème : contexte, acteurs, données, usages, matériaux, géographie, dysfonctionnements…

			2. Altérer les éléments en utilisant, de manière systématique ou non, les questions suivantes dans n’importe quel ordre :

			– Substituer : Et si tel élément du problème était remplacé par … ?

			– Modifier la taille : Et si tel élément augmentait ou diminuait (taille, quantité, durée…) ? et si on ajoutait/retirait des services, des fonctionnalités ?...

			– Renverser : Et si on inversait le problème ? l’ordre des opérations ? les priorités ? si nos forces devenaient nos faiblesses ? …

			– Éliminer : Qu’est-ce qui est superflu ? et si on supprimait un élément ?

			– Transformer : Et si on modifiait l’aspect, la forme, la couleur, l’usage, la zone de chalandise, la clientèle… ?

			– Combiner : Et si on fusionnait, associait des éléments entre eux ?

			– Rendre hétérogène ou homogène : et si tous les éléments étaient identiques ? différents ?

			3. Imaginer ce qui se passerait dans chaque nouvelle situation et laisser émerger les idées.
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				Exemple d’application


						
			Juan, designer, vient de sortir « Ultra-Thin », sa première collection de portefeuilles pour femme en cuir, et ça fait un carton. Il imagine ce que pourraient être les autres pièces de sa collection. Pour cela, il utilise l’outil STRETCH. Il commence par décomposer son concept de base : matériaux, taille, forme, couleur, usage, etc. Chaque élément est passé au crible du STRETCH pour subir une déformation et se transformer en une autre proposition.

						
			• Si le produit devenait dix fois plus grand, cela pourrait être un porte-documents.

						
			• S’il changeait d’usage, ce serait un sac de voyage ultraplat.

						
			• On pourrait même combiner les deux : un compartiment servirait de porte-documents et un autre permettrait de ranger des vêtements à plat.

						
			• Si le portefeuille employait un seul morceau de cuir, il faudrait le plier comme un origami pour en faire une pochette…

			En faisant varier les éléments de base de son premier produit, Juan en imagine un nouveau : une pochette de voyage façon origami pour ranger documents et vêtements. Il n’y aurait pas pensé spontanément. Pour valider son idée, il appliquera ensuite ses contraintes (coûts de fabrication, faisabilité de réalisation, circuit de distribution…).
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Point de vigilance

			▸ Le brainstorming avec l’outil STRETCH part dans toutes les directions. Ne pas oublier de travailler en deux temps : divergence, puis convergence ▸ OUTIL 2.





		
			Outil 47

			La matrice morphologique

			Présentation

			Fondée sur le principe de la bissociation ▸ OUTIL 42, cette méthode de pensée, inventée par l’astrophysicien américano-suisse Fritz Zwicky, consiste à rechercher la solution à un problème en combinant un grand nombre de variables qui le caractérisent dans un tableau à plusieurs entrées : la matrice morphologique.

			Ces recompositions improbables, réalisées de manière aléatoire plutôt que systématique en raison du nombre de variables en présence, peuvent conduire à des idées décadrées ou à des pistes de solutions inédites, que l’on prendra soin d’élaborer et de concrétiser sous peine de les éliminer trop tôt en raison de leur caractère parfois farfelu.

			Intérêt de la matrice morphologique

			• Générer un grand nombre d’idées originales et de pistes de réflexion nouvelles.

			• Proposer une technique d’idéation simple, ludique, facilement acceptée, efficace dans un temps relativement court et accessible aux personnes rationnelles, qui peuvent avoir du mal à partir dans l’imaginaire.

			• Trouver des solutions à des problèmes stratégiques.

			• Imaginer des produits et services nouveaux.

			Pour l’utiliser

			• Réaliser une analyse morphologique de la problématique :

			– Décomposer le produit, le projet, le service… en composantes constitutives indépendantes les unes des autres (taille, couleur, matériaux, usages, utilisateurs, lieu…). Choisir les composantes les plus significatives au regard de l’objectif visé. Dessiner la matrice (1 colonne = 1 composante).

			– Décliner, sous forme de listes de Post-it, toutes les variables possibles pour chaque composante, existantes ou potentielles mais plausibles. (1 variable = 1 Post-it).

			• Combiner les variables entre elles pour générer des idées : répartir les Post-it entre les sous-groupes de 2 personnes minimum. Chaque variable doit être combinée au moins une fois avec d’autres. Chaque combinaison doit pouvoir répondre au défi créatif. Partager et rebondir sur les pistes d’idée en grand groupe.

			• Sélectionner les idées ou pistes d’idée qui ont a priori le plus de potentiel ▸ OUTILS 51, 52.
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				Exemple d’application


						
			Didier est le patron de « Chez Dédé », une brasserie-bar en déclin. Pour redynamiser son activité, il souhaite développer de nouveaux services. Il réunit un groupe (personnel, amis) pour y réfléchir à l’aide d’une matrice morphologique. De l’analyse du concept « brasserie » résulte plusieurs composantes et variables : 

						
			• les activités : restauration, bar, soirée privées, formations, afterwork, évènementiel ; 

						
			• la clientèle : habitués, touristes, étudiants, professionnels ;

						
			• les usages : se restaurer, se rencontrer, faire des affaires, regarder un match, jouer au flipper ;

						
			• le lieu : dans l’établissement, chez les clients privés, en entreprise. 

						
			Chaque sous-groupe doit les combiner et proposer au moins 10 idées en 20 minutes. Voici quelques résultats : 

						
			• Combinaison « formation-amis-flipper » : organiser dans la brasserie une conférence sur les flippers anciens 

						
			• Combinaison « touristes-matchs-entreprise » : proposer des soirées match entre collègues français et étrangers. 

			Didier évalue les propositions selon ses critères (faisabilité, rentabilité, attractivité). Il choisit d’organiser des soirées match et prépare sa communication auprès des entreprises du quartier. Cette technique lui a permis d’obtenir un grand nombre d’idées totalement inédites dans une ambiance de franche rigolade. 
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Point de vigilance

			▸ Avec un grand nombre de variables, l’approche combinatoire systématique peut devenir complexe. Pour limiter le nombre de combinaisons possibles, se limiter aux variables essentielles, et éliminer les croisements impossibles à réaliser ou déjà réalisés.





		
			PLAN
D’ACTION

			Imaginer une innovation de rupture

			
			

			
				BÉNÉFICES

				Comprendre les mécanismes de la pensée adaptative pour générer des idées originales.

				Combiner puissamment des outils créatifs pour véritablement innover.

				Se créer des avantages concurrentiels.

				Susciter motivation et engagement au sein des équipes.
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			STIMULER RÉGULIÈREMENT LE CERVEAU CRÉATIF DE SES ÉQUIPES

			
Pourquoi ?

			Pour générer des idées en rupture, il est nécessaire que le groupe de créativité parte très loin dans l’imaginaire. Ce « décollage » nécessite la combinaison de deux choses : mobiliser son cerveau créatif et utiliser une combinaison puissante d’outils créatifs. Mobiliser son cerveau créatif ne se décrète pas, il est nécessaire de le stimuler régulièrement afin de :

			■ démultiplier la capacité d’imagination des équipes ;

			■ augmenter le désir d’inventer et le plaisir de dépasser ses limites ;

			■ sortir des conventions, des autoroutes de la pensée, du cadre qui enferme et des idées reçues ou déjà vues.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Il s’agit d’abord de montrer l’exemple au sein de votre équipe.

			■ Pour ouvrir votre équipe à d’autres façons d’appréhender le monde, inviter régulièrement dans vos réunions créatives, séminaires et déjeuners des personnes extérieures : des collègues d’autres services, des clients, des fournisseurs, des opérationnels, des chercheurs, des lycéens, des artistes…

			■ Organiser des réunions avec votre équipe dans des lieux insolites (musées, centres de recherche, forêt…) ou chez vos clients, vos fournisseurs, vos partenaires.

			Avec quels outils ?

			Plusieurs outils peuvent être utiles pour stimuler de façon régulière et variée le cerveau créatif de ses équipes :

			■ développer la curiosité multisensorielle : ▸ OUTILS 3, 4, 5, 33, 41, 44, 45 ;

			■ favoriser la souplesse, flexibilité mentale : ▸ OUTILS 1, 7, 10, 11, 12, 39, 40, 42, 43 ;

			■ encourager la pensée vagabonde : ▸ OUTILS 32, 36, 37.

			Avec quels moyens ?

			Il est important de créer des rituels d’innovation pour ancrer la pratique régulière de la créativité au sein de son équipe :

			■ en instaurant périodiquement des réunions d’équipe pendant lesquelles :

			- chacun partage ce qui l’a étonné, inspiré, ce qu’il a nouvellement expérimenté ;

			- l’équipe utilise des outils créatifs pour résoudre ensemble une problématique du moment ;

			■ en participant annuellement à des challenges créatifs : hackathons ou journées d’innovation avec d’autres personnes aux profils variés ;

			■ en favorisant l’expression créative des collaborateurs, notamment lors d’un séminaire annuel d’équipe ;

			■ en permettant aux membres de l’équipe de travailler quelques heures par semaine sur un projet personnel ;

			■ éventuellement, ce peut être intéressant, en mixant les équipes projets (que ce ne soit pas toujours les mêmes personnes qui travaillent ensemble sur les mêmes types de projets).
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			pOINTS DE VIGILANCE

			▸ Valorisez sans relâche la créativité des équipes !

			▸ Apportez de la nouveauté lors des rituels d’innovation : variez les lieux, les animateurs, les outils créatifs…





			QUOI DE NEUF ?

			
				
					Construire une boîte de stimulation sensorielle

					Cette boîte que nous avons imaginée pour vous a pour objectif de stimuler les sens des participants à un groupe de recherche créative pour booster leur imaginaire. Les cinq sens y sont représentés : ouïe, vue, odorat, toucher, goût. Vous pouvez facilement la construire vous-même.

					Dans une jolie caisse en plastique opaque, un carton que vous aurez décoré ou une valise, réunir un grand nombre de matériaux, objets sensoriels, aliments non périssables. Le choix des éléments doit permettre d’évoquer de nombreux environnements et univers différents selon la recherche créative.

					• Ouïe : instruments émettant des sons ou de la musique, par exemple castagnettes, maracas, triangle, fermeture Éclair, scratch, langue de belle-mère, sifflet, appeau, « boîte à meuh », piano à pouces, œuf musical, crécelle, clap de cinéma, grelots et cloches… Vous pouvez aussi préparer des extraits musicaux ou de sons sur votre ordinateur (voir Zicson ▸ OUTIL 44).

					• Vue : photos figuratives et abstraites, reproductions de tableaux, images, dessins imprimés sur papier ou projetés au mur, ampoule disco ou led, formes de couleur, ainsi que tout ce qui vous entoure.

					• Odorat : bougies parfumées (comme celles de Durance aux parfums évocateurs tels que « linge propre », « biscuit », « bois flotté », « pin de Provence », « brume marine »…), extrait d’un loto des odeurs, huiles essentielles (attention à leur toxicité). Vous pouvez aussi construire vos propres boîtes à odeurs : introduisez une matière odorante (linge imbibé) dans un pot de yaourt en verre, recouvrez le pot d’un film plastique et trouez-le, puis fermez le pot avec un capuchon en plastique étanche.

					• Toucher : matières de différentes textures, tissus (soie, tulle, non tissé, coton, laine…), rembourrage (crin, mousse, kapok…), objets en bois, en métal (froid), chaîne de moto, pâte Slime, pâte à modeler, pâte intelligente, pinceaux pour caresser la main… N’utilisez pas de matériaux qui tâchent !

					• Goût : dragées surprises de Bertie Crochue, sachets de Beanboozled de Jelly Belly, raisins secs, eau plate, eau gazeuse… Prévoyez verres et cuillères en quantité. Attention, goûts surprenants !

				

			



		
			PLAN
D’ACTION

			Imaginer une innovation de rupture
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			UTILISER UNE COMBINAISON PUISSANTE D’OUTILS CRÉATIFS

			Pourquoi ?

			Pour générer des idées en rupture, un seul outil créatif ne suffit pas. Produire des idées totalement nouvelles et originales demande du temps, des efforts et des outils puissants. Cela permet d’atteindre le dernier stade de génération d’idées :

			■ Premier stade : les idées produites sont connues, déjà vues, partagées par tous. Ce sont des souvenirs, des réminiscences issues de notre culture, de notre environnement.

			■ Deuxième stade : les idées produites sont nouvelles mais relatives, ce sont des idées vues ailleurs (dans d’autres domaines).

			■ Troisième stade : les idées produites sont totalement innovantes. Ce stade est à rechercher.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Pour arriver à générer des idées en rupture sont nécessaires :

			■ un animateur en intelligence créative expérimenté, maîtrisant une grande variété d’outils créatifs, et capable d’emmener le groupe ressource vers plus d’imaginaire ;

			■ un groupe ressource (ou groupe de créativité) ayant l’habitude de mobiliser son cerveau créatif et avec des profils créatifs variés ▸ OUTIL 8 ;

			■ un sponsor ou commanditaire souhaitant véritablement mettre en œuvre une innovation de rupture.

			Avec quels outils ?

			Il faut veiller à utiliser au moins deux outils de génération d’idées.

			■ En préparation de l’atelier créatif : ▸ OBJECTIF 4.

			■ Pour réaliser un échauffement créatif pour mobiliser le cerveau créatif du groupe : ▸ OUTILS 3, 4, 5, 7 et autres jeux ou défis créatifs (improvisation théâtrale et écriture créative, exercices de clown, défis photos…).

			■ Au début de la phase d’idéation : ▸ OBJECTIF 7.

			■ En deuxième outil créatif ou en relance créative : ▸ OBJECTIF 8 et OUTIL 40.

			■ Pour faire grandir les idées produites, les transformer ou les tordre dans tous les sens : ▸ OUTILS 39, 41, 42, 43, 46, 47, 48, 52, 53.

			Avec quels moyens ?

			Pour combiner puissamment des outils créatifs permettant de générer des idées en rupture, vous pouvez procéder de la façon suivante :

			■ Imprégner les participants dans la problématique (sensoriellement et rationnellement) et les inspirer par des semences créatives variées.

			■ Déstructurer l’objet de la recherche créative en éléments simples et indépendants les uns des autres, croiser ces éléments de manière systématique ou aléatoire puis, par leur recombinaison forcée , rendre ce qui est familier étrange, et se demander « qu’en tirer de bon ? », et combiner enfin les idées entre elles pour en générer de nouvelles,

			■ Mobiliser différentes logiques créatives et outils stimulants variés pour faire décoller les participants dans l’imaginaire, produire des idées folles et les faire grandir (3e stade de génération d’idées).

			■ Prendre ensuite grand soin de transformer les idées folles à potentiel en idées réalisables.
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POINTs DE VIGILANCE

			▸ Acceptez l’inconnu, acceptez de ne pas savoir à l’avance, laissez-vous surprendre.

			▸ Soyez dans un processus d’amélioration continue. Aussi géniale que soit votre idée, continuez à la modifier et à l’affiner autant que nécessaire en fonction des retours des tests par les utilisateurs.





			Cas d’entreprise

			
				
					Organiser annuellement des Innovation Days pour faire émerger des innovations

					EnergySober, entreprise de services énergétiques a organisé ses Innovation Days avec ses collaborateurs pour trouver des solutions innovantes à ses problématiques business. Le jour 1, une des équipes, après s’être immergée dans la problématique, a identifié des besoins et formulé le défi suivant : « Comment faire pour augmenter le confort thermique dans les immeubles de bureaux tout en diminuant la consommation énergétique ? »

					Au cours du jour 2 consacré à l’idéation, les participants ont formulé avec l’outil « Qui a dit que… » la question suivante : « Qui a dit qu’on devait forcément chauffer l’air pour offrir un confort thermique ? » Cela a permis de générer l’idée d’utiliser des panneaux de chauffage radiant par infrarouges. Grâce à l’outil des consultants virtuels, les participants, en piochant « Harry Potter », ont pensé à une solution de chauffage qui s’allume automatiquement et se module en fonction de la présence des occupants et de la température de la pièce. Ils ont aussi imaginé un bracelet magique chauffant.

					Après sélection des idées et transformation en solution, les participants sont arrivés au service « PlusJamaisFroid », une application reliée à un bracelet connecté diffusant des ondes rafraîchissantes ou chauffantes, offrant ainsi une sensation de confort thermique réglable, et à des panneaux infrarouges pour réchauffer en open space des personnes situées dans un îlot de quatre bureaux.

					Les participants ont ensuite prototypé leur concept et l’ont testé lors du jour 3 avant de le pitcher devant un jury composé de directeurs d’EnergySober. L’équipe a eu la fierté de se voir décerner le prix de l’innovation, accompagné d’une prime et d’une proposition d’accompagnement pour mettre en œuvre leur innovation.

				

			

			
			

			
				LES CRITÈRES 
DE RÉUSSITE

				Vous avez généré un grand nombre d’options possibles, plus ou moins originales.

				Les bénéficiaires sont satisfaits d’avoir été intégrés au processus d’amélioration et d’avoir pu exprimer leurs idées. Ils sont motivés pour élaborer des solutions et les mettre en place.

				Vous avez créé une dynamique d’amélioration continue, pragmatique et efficace.



			

		
			OBJECTIF 9

			Sélectionner les idées et élaborer des solutions

			Après avoir généré un grand nombre d’idées (en divergence, à partir des outils dédiés ▸ OBJECTIFS 7 ET 8), les participants sont confrontés à deux difficultés majeures : identifier les idées géniales parmi toutes celles générées et évaluer le potentiel des idées dont la description tient en quelques mots seulement, idées qui sont parfois encore floues ou bien complètement folles. Afin de ne pas passer à côté des pépites produites, il est nécessaire de procéder par étapes : trier les idées (convergence), puis les faire évoluer en idées plus précises, concrètes et réalistes les enrichir ; ensuite, les évaluer et sélectionner les meilleures et enfin transformer les idées sélectionnées en solutions.

			L’ensemble de ces étapes est aussi important que celle de la génération d’idées. Il est donc nécessaire de lui consacrer un temps au moins équivalent.

			Lors de cette phase, il est important de :

			• Garder une posture positive, constructive, curieuse et ouverte face aux idées folles et nouvelles afin de ne pas les éliminer d’emblée. En effet, à ce stade les idées sont très fragiles. Elles ont donc besoin de grandir et de s’étoffer sous un regard bienveillant afin de pouvoir révéler leur potentiel.

			• Rappeler l’objectif de la recherche créative et ce que l’on attend du groupe (idées folles, solutions facilement implémentables, plan d’action…).

			• Conserver toutes les idées à l’issue de l’évaluation et sélection des idées (banque d’idées).

			Dans ce chapitre, vous découvrirez comment :

			• Transformer les idées folles en idées réalistes.

			• Trier et évaluer les idées.

			• Enrichir des idées et élaborer des solutions.

				



		
			OUTILS 
CLÉS

			 OUTIL 48 

			Redescendre l’escalier

			Transformer les idées folles en idées réalistes.

			 OUTIL 49 

			L’avocat de l’ange

			Donner des feedbacks constructifs pour enrichir les idées.

			 OUTIL 50 

			La boîte COCD

			Trier les idées selon leur degré d’innovation et de faisabilité.

			 OUTIL 51 

			Les critères d’évaluation EOF

			Évaluer les idées selon les critères EOF : efficacité, originalité et de faisabilité.

			 OUTIL 52 

			Le PPCO

			Enrichir les solutions en passant en revue les « plus », le potentiel, les craintes et les options.

			 OUTIL 53 

			La fiche concept

			Élaborer et présenter des solutions en combinant les idées sélectionnées.

			plan 
d’action

						
			Repérer les idées à fort potentiel et les étoffer

			Il s’agit d’identifier les pépites : ces idées géniales qui vont ensuite être prototypées, testées et mises en œuvre pour résoudre la problématique de départ. Pour ce faire, les deux actions prioritaires consistent à :
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			Trier les idées et sélectionner celles à fort potentiel.
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			Enrichir les idées.






		
			Outil 48

			Redescendre l’escalier

			Présentation

			La phase de génération d’idées en divergence a permis de s’éloigner du réel vers l’imaginaire grâce à des techniques de décadrage ▸ OBJECTIFS 7 et 8. Redescendre l’escalier consiste à passer des idées floues, imaginaires, imprécises et parfois abstraites à des idées concrètes qui, une fois développées, donneront lieu à des solutions implémentables.

			Contrairement au brainstorming dynamique et énergivore, le retour vers le réel doit se faire lentement, en différant le plus longtemps possible la formulation de solutions, le temps de peaufiner et de préciser les idées. 

			Par des allers-retours et des croisements entre réel (problématique à résoudre) et imaginaire (idées floues), la phase transitionnelle d’émergence des idées s’opère jusqu’à l’illumination.

			Intérêt de redescendre l’escalier

			• Transformer les idées floues en idées exploitables.

			• Faire mûrir les idées pour les « cueillir à point ».

			• Co-élaborer des idées puissantes.

			Pour l’utiliser

			• Faire retomber l’énergie, la tension du brainstorming, retrouver le calme (pause, nuit de sommeil, aération…).

			• Relire les idées pour se les remettre en mémoire. Lorsque l’on tombe sur une idée encore floue (imprécise ou réduite à un seul mot sur un Post-it®), demander au groupe de préciser : « À quoi cela vous fait-il penser au regard de la problématique ? » Noter ces nouvelles idées.

			• Croiser les idées entre elles, créer des connexions forcées ▸ OBJECTIF 8. Recomposer les idées entre elles pour les rendre plus puissantes.

			• Concasser les idées à OUTIL 46.

			• Laisser s’exprimer les affects pour clarifier les idées.

			• Croiser le réel (problématique) et l’imaginaire (idées) pour faire naître des idées tangibles et réalistes.
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				Exemple d’application


						
			Patrick, chef de projet dans l’industrie, a mis en place un logiciel de veille et d’audit réglementaire pour les usines du groupe afin de réduire les risques de non-conformité en matière de sécurité. Après quelques mois, il constate que le logiciel est très peu utilisé par les responsables de sites. Il organise un brainstorming avec son équipe : comment augmenter le taux d’usage du logiciel ?

						
			Cela aboutit à des idées complètement folles, comme déclencher un jingle à n’importe quel moment de la journée pour attirer l’attention du responsable sur le logiciel, tel un diable qui sort de sa boîte. Après une nuit de repos, le groupe reprend ses réflexions. Hervé manque à l’appel. « Il a du mal à gérer ses priorités », fait remarquer quelqu’un. Alors que le groupe est en train de croiser « diable qui sort de sa boîte » et « utilisation du logiciel » pour revenir à une idée concrète, Ondine s’écrie « Euréka ! en fait c’est une question de priorités. Pour déclencher l’usage du logiciel, nous devons aider les responsables à prioriser les contrôles réglementaires et échelonner le travail sur plusieurs mois. »

			Imprégné par la problématique, l’esprit a continué à travailler sur le sujet inconsciemment pendant la nuit. Un évènement externe a déclenché une étincelle dans l’esprit d’Ondine qui a trouvé une idée concrète.
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Points de vigilance

			▸ La redescente de l’escalier doit prendre autant de temps que la génération d’idées.

			▸ Accepter l’inconfort de « faire avec » des idées floues, abstraites, folles. Faire confiance au processus et au groupe pour les transformer.





		
			Outil 49

			L’avocat de l’ange

			Présentation

			L’avocat de l’ange est une posture utilisée pour développer ou évaluer une idée. Les idées sont à ce point fragiles que toute critique négative peut les anéantir. Or dans chaque idée peuvent se cacher des pépites. Pour protéger les idées et les faire grandir, entraînez-vous à porter sur elles un regard positif, curieux et sincère. Contrairement à l’avocat du diable, qui s’attache à passer au crible les idées en recherchant leurs faiblesses pour les corriger, se faire l’avocat de l’ange consiste à souligner le potentiel d’une idée, même émergente, et sa contribution à la résolution de la problématique pour l’enrichir.

			Intérêt de l’avocat de l’ange

			• Développer, améliorer une idée encore floue en rebondissant sur ses points forts.

			• Évaluer une idée, un projet, une proposition par un feedback constructif.

			• Éclairer un choix en argumentant sur le potentiel de l’idée.

			• Valoriser la contribution de chacun, donner confiance dans l’expression de son potentiel créatif.

			• Renforcer la collaboration dans un esprit de coconstruction.

			Pour l’utiliser

			Tel l’ange gardien de l’idée, on joue l’avocat de l’ange en 4 temps :

			1. Valoriser l’idée en soulignant les aspects attrayants : accueillir positivement l’idée, avec enthousiasme et bienveillance. C’est un avis personnel, on dit « je » : « Ce que j’aime dans ton idée, c’est… ». Relever les éléments positifs uniquement.

			2. Argumenter son point de vue : défendre l’idée. En quoi la trouve-t-on intéressante, puissante ? En quoi a-t-elle du potentiel ? Qu’apporte-t-elle de plus ? « Parce que… »

			3. Souligner sa contribution : en quoi satisfait-elle l’objectif de la recherche créative ? en quoi répond-elle, pour tout ou partie, à l’objectif ?

			4. Enrichir l’idée : à quoi fait penser cette idée ? La transformer, faire des propositions pour l’améliorer. Utiliser « Et si… » avec le groupe jusqu’à ce qu’elle réponde parfaitement à l’objectif ▸ OUTIL 43.

			Cet exercice peut être couplé avec l’avocat du diable qui cherchera à améliorer toutes les insuffisances de l’idée.
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				Exemple d’application


						
			Dina est stagiaire au service juridique d’une grande entreprise. Beaucoup de juristes sont abonnés à des revues spécialisées mais n’ont pas toujours le temps de les lire et leur circulation au sein du service est quasi inexistante. Embauchée pour améliorer la gestion de la veille documentaire, Dina propose de centraliser les abonnements, de numériser les sommaires et de les diffuser via l’intranet. Chacun pourrait ensuite emprunter la revue pour la lire.

						
			Olga, sa responsable hiérarchique, lui fait ce feedback : « Ce que j’aime dans ta proposition, c’est qu’elle est simple à mettre en œuvre, peu chronophage et pourrait réellement fluidifier le partage de l’actualité juridique. Tu pourrais aussi étudier avec les juristes la pertinence et la faisabilité d’une newsletter contenant, au-delà des gros titres, quelques lignes d’information par article. On pourrait aussi imaginer un service de scan des articles que l’on enverrait par mail au demandeur. Les revues resteraient ainsi en consultation à la bibliothèque. »

			Grâce à l’avocat de l’ange, Olga valorise la proposition de Dina et l’encourage à poursuivre sa réflexion en ouvrant d’autres pistes. Une newsletter digitale avec extrait des articles sera mise en place et sera plébiscitée par les juristes.
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Points de vigilance

			▸ Soyez sincère et argumentez vos choix.

			▸ En valorisant et défendant les idées des autres, vous avez plus de chance qu’ils en fassent de même avec les vôtres.





		
			Outil 50

			La boîte COCD

			Présentation

			La boîte COCD a été développée par le Centre pour le développement de la pensée créative (COCD), un organisme belge spécialisé dans la créativité depuis 1977, d’après le travail de Mark Raison sur la génération et la sélection d’idées.

			Elle permet de trier, puis de sélectionner les idées selon deux dimensions : leur nouveauté et leur faisabilité (capacité à être réalisées et acceptées). À ce stade, aucune idée n’est éliminée, ce qui garantit que les plus novatrices seront prises en compte.

			Trois catégories d’idées sont définies, auxquelles une couleur est attribuée :

			• Idées bleues : pas ou peu nouvelles et faciles à mettre en œuvre sans beaucoup d’efforts. Elles sont intéressantes si l’on cherche à améliorer rapidement un produit ou un service existant sans prendre de risques.

			• Idées rouges : novatrices et néanmoins faisables. Ces idées conduisent en général à des solutions innovantes. Elles sont stimulantes pour les équipes qui ont envie de les développer, mais il faut veiller à évaluer leur acceptabilité par le marché.

			• Idées jaunes : totalement innovantes, très originales, mais infaisables à ce jour (technologie, coûts, acceptabilité…), ce sont les idées du futur, visionnaires. Elles sont stimulantes pour l’esprit et donnent une direction.

			Intérêt de la boîte COCD

			• Trier et identifier les idées qui ont le plus de potentiel par rapport à la problématique à résoudre.

			• Faciliter la phase d’évaluation.

			Pour l’utiliser

			• Numéroter les idées.

			• Distribuer des gommettes autocollantes jaunes, rouges et bleues aux participants (nombre de gommettes des 3 couleurs par participant = nombre d’idées / nombre de participants).

			• Chacun vote en silence pour les idées qu’il trouve les plus intéressantes et leur attribue une gommette de couleur.

			• Classer et hiérarchiser les idées dans la boîte COCD selon la couleur de vote majoritaire (par exemple, 3 gommettes jaunes et 1 rouge = idée jaune).

			• Les meilleures idées bleues et rouges seront développées.

			• Les idées jaunes servent d’inspiration.
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				Exemple d’application


						
			Joseph enseigne les soft skills à des étudiants ingénieurs. Avec les neuf autres enseignants de sa discipline, il se rend bien compte que les étudiants ont de plus en plus de mal à rester concentrés dans des cours qu’ils jugent non essentiels. Ainsi décide-t-il de mener une réflexion avec ses collègues pour trouver des idées d’animation pédagogique innovantes en vue de capter l’attention des jeunes. Plus de 50 idées sont générées. Après les avoir numérotées, chaque enseignant reçoit 6 gommettes de couleur (2 bleues, 2 rouges et 2 jaunes) et vote secrètement pour les idées qu’il estime les plus prometteuses dans chaque catégorie. Les votes sont ensuite dévoilés, et les idées gagnantes de chaque catégorie regroupées dans la matrice COCD.

			Parmi les idées bleues, il ressort que la classe inversée et les jeux de rôles peuvent être mis facilement en place. Une idée rouge qui fait l’unanimité et motive l’équipe enseignante est la création d’un escape game. Enfin, un système d’apprentissages collaboratif et interactif avec une intelligence artificielle jouant le rôle de coach est classé jaune. Celle-ci va orienter la conception de l’escape game : apprentissage en équipe et progression pédagogique, chaque énigme résolue ouvrant sur une nouvelle énigme plus complexe.

		

	
			

			
				[image: ]
			

			 			
Points de vigilance

			▸ Une idée n’est pas une solution : une même idée peut conduire à plusieurs solutions une fois développée.

			▸ Vérifier que les idées sont réellement nouvelles (recherche de brevets par exemple) ou que les technologies pour les mettre en œuvre existent et son accessibles.





		
			Outil 51

			Les critères d’évaluation EOF

			Présentation

			Comment sélectionner les bonnes idées, c’est-à-dire celles qui répondent le mieux au défi créatif ? Les critères de sélection peuvent être définis à partir des exigences du commanditaire ou en répondant à la question : « Qu’est-ce qui fait que nos idées ont du potentiel ? » Une manière d’apprécier la qualité des idées est d’utiliser les critères d’évaluation E (efficacité), O (originalité) et F (faisabilité). Pour cela, des évaluateurs compétents doivent être engagés dans le processus.

			Intérêt des critères d’évaluation E.O.F.

			• Sélectionner les idées à fort potentiel.

			• Réduire le risque financier du développement d’idées médiocres.

			• Accélérer la prise de décision.

			Pour l’utiliser

			• Choisir les évaluateurs selon leurs compétences : commanditaire, groupe de créativité, comité d’experts.

			• Définir la méthode : évaluation individuelle, collective, ou individuelle puis collective (permet de partager ses arguments).

			• Définir les critères d’évaluation et leur pondération (en pourcentage) selon les objectifs recherchés :

			• Efficacité : En quoi l’idée aide-t-elle à résoudre la problématique ? Comment répond-elle aux besoins des utilisateurs ? Quels sont ses bénéfices ?

			• Originalité : L’idée est-elle nouvelle ? Présente-t-elle une rupture par rapport à ce qui est déjà connu ?

			• Faisabilité : Est-ce faisable techniquement (compétences, processus, matériaux, coûts…) en interne ou en externe chez des partenaires ? L’idée peut-elle être acceptée socialement ? Peut-elle être mise en œuvre facilement ?

			• Regrouper les idées par thèmes.

			• Évaluer les idées dans l’ordre : E, O, F, afin d’éviter que les idées originales soient éliminées car difficilement faisables. L’échelle de Lickert (notes de 1 = « pas d’accord du tout », +2 à 5 = « tout à fait d’accord », –2) peut être utilisée.

			• Pondérer les notes selon les critères et classer les idées.

			• Discuter et sélectionner celles qui ont le plus de potentiel. Écouter aussi son intuition !

			Si l’évaluation est individuelle, la note finale est la moyenne de toutes les notes globales individuelles.
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			Exemple d’application

						
			Inge est directrice du laboratoire de recherche en chimie Riskem. Depuis que la taille de l’équipe a fortement augmenté, elle ressent des tensions et des frustrations au sein de l’équipe de 20 personnes. Accompagnée d’une consultante, elle décide d’animer deux jours de séminaire pour faire émerger des solutions afin de prévenir les risques psychosociaux (RPS) en s’appuyant sur les vécus individuels et collectifs des derniers mois.

						
			Les propositions formulées à l’issue d’un diagnostic poussé sont évaluées avec les critères EOF L’efficacité pour prévenir les RPS est le critère no 1, pondéré à 50 %. La faisabilité est pondérée à 30 % et l’originalité à 20 %, l’équipe devant s’approprier les solutions retenues.

			Après l’évaluation, trois idées sont retenues, dont celle de programmer des réunions thématiques avec uniquement les personnes concernées pour éviter aux autres de perdre du temps.
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Points de vigilance

			▸ Le choix des évaluateurs, de la méthode, des critères et de leur pondération peut influencer les résultats. Rechercher d’autres critères que EOF peut nécessiter une séance de créativité à part.

			▸ Limiter le nombre de critères (< 10) ou recourir à l’informatique pour une évaluation multicritère d’un grand nombre d’idées.

			▸ Consacrer suffisamment de temps à l’évaluation.

			▸ Sélectionner le nombre d’idées que vous êtes en capacité de développer (moyens humains et financiers, temps) et conserver toutes les idées non retenues pour une consultation ultérieure.





		
			Outil 52

			Le PPCO

			Présentation

			L’acronyme PPCO (plus, potentiel, craintes, options) caractérise un outil d’évaluation d’une idée en vue de l’améliorer et de la développer. Il est utilisé en phase de convergence avant la rédaction de la fiche concept ▸ OUTIL 53. Plusieurs aspects de l’idée sont analysés : ses bénéfices, son potentiel si on décide de la réaliser, ses points faibles, c’est-à-dire les craintes que l’on peut avoir à son sujet, afin d’y remédier par les options.

			Le PPCO s’utilise aussi en analyse préalable d’une orientation stratégique.

			Intérêt du PPCO

			• Évaluer une idée de manière créative et en groupe pour l’enrichir.

			• Trouver des solutions aux problèmes posés par l’idée pour l’améliorer afin d’éviter qu’une idée imparfaite soit éliminée.

			Pour l’utiliser

			Cet exercice peut être réalisé en équipe pour croiser les regards, les sensibilités et les différentes approches.

			• Analyser l’idée sous différents angles, objectifs (les faits) et subjectifs (les ressentis, vécus). En mode brainstorming, noter toutes les idées dans les colonnes du tableau PPCO.

			– Plus : Quels sont les points positifs de l’idée, ses bénéfices directs pour l’usager et l’entreprise ? Quels sont ses avantages par rapport à d’autres idées ? En quoi répond-elle parfaitement à la problématique initiale ?

			– Potentiels : quels sont les bénéfices secondaires de la solution ? Qu’est-ce qu’elle va apporter demain ? Quelles portes vont potentiellement s’ouvrir ?

			– Craintes : Quels sont les points faibles, les impacts négatifs, les contraintes, les risques ? Quelles sont les craintes, les hésitations, les peurs, les résistances ? Qu’est-ce qui pourrait empêcher la mise en œuvre ? Ces craintes sont à hiérarchiser.

			• Imaginer des solutions ou Options : chaque « crainte » est transformée en défi créatif afin de trouver des améliorations aux points faibles de la solution ▸ OUTIL 35. Les défis sont répartis entre les sous-groupes de participants en charge de trouver des parades en mode brainstorming. Les options sont présentées au groupe complet et sont enrichies par les contributions de chacun.
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				Exemple d’application


						
			Paul est informaticien dans le secteur bancaire. Il souhaite changer de métier mais n’a pas d’idée précise d’orientation. Il participe à un atelier collectif sur la recherche créative de carrière. Après avoir identifié et noté sur une grande feuille ses conditions de travail idéales, ses compétences professionnelles, ses qualités personnelles et ses activités passions, il confie sa feuille à un sous-groupe de 4 personnes en charge de combiner les différents éléments et d’imaginer des métiers qui pourraient correspondre à ses caractéristiques.

			Quand Paul récupère sa feuille, il sélectionne le métier d’océanographe qui retient son attention car il est passionné de plongée et sait créer des algorithmes pour analyser et interpréter les données. Passée au crible du PPCO, cette proposition est analysée par Paul qui l’enrichit et la transforme. Ses plus : travailler dans un univers qui le fait rêver, la mer. Son potentiel : se rapprocher du bord de mer et contribuer à une activité qui a du sens pour lui. Ses craintes : ne rien connaître au milieu océanographique et à son marché de l’emploi. Il dépasse cette peur en élaborant un plan d’action visant à prendre rendez-vous avec La Maison des océans à Paris pour discuter avec des chercheurs de leurs besoins en informatique.
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Points de vigilance

			▸ Cette analyse est importante, il faut bien prendre tout le temps nécessaire à sa réalisation.

			▸ L’expression libre des craintes est un point essentiel de l’analyse pour que chacun puisse s’approprier la solution. Utiliser des Post-it® pour une plus grande liberté d’expression.





		
			Outil 53

			La fiche concept

			Présentation

			La fiche concept est un outil d’élaboration et de formalisation d’une solution, d’un concept. Elle est réalisée après les étapes de génération d’idées, de tri (optionnel) et de sélection des idées. Elle résulte de la combinaison de plusieurs idées (deux ou trois) qui s’articulent autour d’un concept fort.

			Bien que la fiche concept doive rester synthétique, plus un grand nombre d’éléments du concept est précisé, plus il sera facile d’obtenir du feedback, d’enrichir le concept et de le développer dans la « bonne » direction, en accord avec la vision, la problématique de départ et les contraintes identifiées lors de la phase de clarification. La fiche concept constitue un premier moyen de communication et de promotion de l’idée en interne. Elle doit donc être suffisamment vulgarisée pour être compréhensible par tous.

			Intérêt de la fiche concept

			• Commencer à concrétiser une solution.

			• Avoir un support de communication pour promouvoir la solution en interne.

			Pour l’utiliser

			Pour élaborer la fiche concept, faire sélectionner par équipe de deux à quatre personnes deux ou trois idées émises lors de la génération d’idées. Demander à chaque équipe de combiner ces idées entre elles pour élaborer un concept sous forme de fiche contenant les rubriques suivantes :

			• Titre évocateur et percutant.

			• Visuel, illustration symbolisant le concept.

			• Description qui précise les éléments suivants : comment, quoi, qui, combien, où, quand, pourquoi et pour quoi faire (CQQCOQP).

			• Avantages : en quoi le concept répond-il à la problématique de départ, qu’est-ce qui le rend unique ?

			• Risques identifiés, freins à lever : à quoi faut-il faire attention, que faut-il prendre en compte lors de la mise en place du concept ?

			Une fois la fiche concept élaborée, la présenter aux autres participants pour obtenir leurs feedbacks et améliorer chaque concept ▸ OUTIL 52, sélectionner les concepts que l’on souhaite mettre en œuvre (on peut intégrer aux concepts choisis certains éléments issus d’autres fiches concepts) et les prototyper ▸ OBJECTIF 10.
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				Exemple d’application


						
			Lionel, chef de service du centre de R&D de SmartVitres, souhaite contractualiser plus rapidement avec ses clients. Il organise un brainstorming avec 9 personnes de son équipe. Sur les 80 idées générées, chaque trinôme en sélectionne 3 pour élaborer un concept. Le 1er trinôme combine « lire dans les pensées des clients », « placer des amis chez les clients » et « kidnapper les clients ». Il aboutit au concept d’« immersion croisée » : des chercheurs « ambassadeurs » de SmartVitres restent une semaine en immersion chez leurs clients et inversement, avec un système de binôme chercheur-client comme pour les séjours linguistiques. L’idée est d’augmenter la compréhension mutuelle des activités et besoins de chacun et d’identifier des prestations pertinentes à vendre aux clients. Lors de la présentation de ce concept, les autres participants suggèrent entre autres comme amélioration de créer un appel à volontaires en ligne pour former les binômes et de limiter la durée d’immersion à trois jours. Les autres présentent ensuite à leur tour leur concept qui est amélioré par le groupe. À la fin de la séance, le groupe vote pour mettre en œuvre le concept d’immersion croisée et définit un plan d’actions.

			L’élaboration de la fiche concept a permis de formaliser la solution et de récolter de premiers feedbacks. Cela a permis aux participants de rendre plus concrète leur solution et de les fédérer autour d’un concept qui sera implémenté prochainement.
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Point de vigilance

			▸ Un concept n’est pas la juxtaposition d’idées différentes mais bien une combinaison d’idées.





		
			Plan
d’action

			Repérer les idées à fort potentiel et les transformer en solutions

			
			

			
				BÉNÉFICES

				Repérer les « pépites » parmi toutes les idées produites dans la phase 
de divergence.

				Se focaliser sur le développement de quelques idées intéressantes pour résoudre la problématique.

				Aboutir à des solutions concrètes, à forte valeur ajoutée pour l’entreprise, les clients et les parties prenantes.

				Susciter l’intérêt et maintenir l’engagement 
du groupe ressource jusqu’à la mise en œuvre des solutions.
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			TRIER ET SÉLECTIONNER 
LES IDÉES


			Pourquoi ?

			Un très grand nombre d’idées sont générées à la phase d’idéation ▸ OBJECTIF 7. Leur qualité peut être inégale. Le tri puis la sélection minutieuse des idées sont nécessaires pour :

			■ identifier les idées à fort potentiel ;

			■ affecter les ressources de l’entreprise (temps, moyens humains, financiers, techniques…) au développement de solutions à forte valeur ajoutée ;

			■ focaliser son énergie sur l’enrichissement et le développement de quelques solutions à fort potentiel.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Les évaluateurs sont choisis en fonction de leur rôle ▸ OUTILS 8, 16, 39 :

			■ Le groupe de créativité trie et évalue les idées qu’il a générées. S’engager dans la suite du processus est motivant.

			■ Le commanditaire définit les critères de sélection au regard de sa stratégie. Il a le pouvoir décisionnel et porte un regard extérieur. Valider son degré d’expertise sur le sujet.

			■ Le comité d’experts externes trie et évalue les idées qu’il n’a pas produites. Il possède des connaissances spécifiques pour l’évaluation et porte un regard extérieur.

			■ L’animateur propose la méthode et les outils d’évaluation. Il anime la séance.

			Avec quels outils ?

			Plusieurs outils sont nécessaires pour le tri puis la sélection des idées.

			■ pour appliquer les règles de la convergence, l’alternance divergence/convergence, notamment le JOK(e)R ▸ OUTIL 2 ;

			■ pour identifier les idées encore floues et les préciser afin de les rendre tangibles, redescendre l’escalier ▸ OUTIL 48 ;

			■ pour trier les idées, la matrice COCD ▸ OUTIL 50 ;

			■ pour définir des critères de sélection, les critères d’évaluation EOF ▸ OUTIL 51, ou d’autres définis par ou avec le commanditaire (coup de cœur, délais de mise en œuvre de la solution…).

			Avec quels moyens ?

			Le temps d’évaluation est aussi important que le temps consacré à la génération d’idées. Pour le mettre à profit, voici les méthodes les plus efficaces.

			■ Atelier collaboratif avec différents types d’évaluateurs.

			■ Évaluation individuelle puis mise en commun des résultats, ce qui donne les meilleurs résultats.

			■ Choix de méthodes de sélection rationnelles (critères et notes) ou émotionnelles (coup de cœur) selon l’engagement futur attendu des participants et en prévoyant d’argumenter ou non les choix.

			■ Évaluation et notation des idées par vote à bulletin secret (pour ne pas se laisser influencer par une pensée dominante), soit par vote à main levée ou avec des gommettes selon des critères clairs et compréhensibles par tous.
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			points de vigilance

			▸ Regroupez les idées et éliminez les doublons qui se ressemblent pour obtenir un panorama de solutions.

			▸ N’éliminez pas les idées folles. Défendez-les en soulignant leur potentiel.

			▸ Ne changez pas le sens des idées. Si besoin, précisez-le.

			▸ Conservez les idées non sélectionnées pour les recycler ultérieurement.

			▸ Veillez aux biais cognitifs, engendrés par une relation « affective » dans le groupe de créativité ou, dans le comité d’experts, par conformité avec la pensée dominante.



	

			CONSEIL DE PRO

			
				
					Quels critères pour tenir compte des attentes des clients ?

					Pour développer un bon produit, c’est-à-dire un produit qui va bien se vendre, la sélection des idées doit prendre en compte non seulement les capacités et ressources de l’entreprise, mais également les éléments du marché. Dès la phase de clarification, en utilisant la carte d’empathie ▸ OUTIL 30 par exemple, il est possible d’identifier les comportements et les critères d’acceptabilité du produit/service par les consommateurs ou plus largement les bénéficiaires de la recherche créative. L’entreprise doit aussi trouver un intérêt à développer une nouvelle idée. Plusieurs critères sont à prendre en compte :

					• Les capacités techniques de l’entreprise : savoir-faire technologique maîtrisé par l’entreprise ou par des partenaires potentiels, capacité de production, disponibilité des matières premières ou des composantes du produit/service, compétences des salariés ou capacité à les acquérir (en interne ou hors de l’entreprise), temps de mise sur le marché…

					• La cohérence avec la stratégie de l’entreprise : positionnement sur le marché, stratégie d’innovation, objectifs de rentabilité, capacité d’investissement, politique RSE (responsabilité sociétale et environnementale), vision à moyen/long terme, image de marque, portefeuille de produits existants et éventuelle concurrence interne, culture de l’entreprise…

					• Les caractéristiques du marché : juste moment pour sortir un nouveau produit, cycle de vente, caractéristiques des produits concurrents, capacité à protéger l’idée (brevet, marque déposée…).

					• L’acceptabilité de l’idée par les bénéficiaires : bénéfices pour l’utilisateur final ou pour les salariés s’il s’agit d’une problématique interne à l’entreprise, capacité à satisfaire les besoins ou à répondre aux frustrations des bénéficiaires, capacité au changement…

				

			



		
			Plan
d’action

			Repérer les idées à fort potentiel et les transformer en solutions
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			ENRICHIR LES IDÉES

			Pourquoi ?

			Enrichir les idées sélectionnées consiste à :

			■ donner de la valeur aux idées en les rendant plus concrètes, en les détaillant ;

			■ souligner leur capacité à se transformer en solution opérationnelle pour répondre à la problématique ;

			■ les présenter de manière séduisante et désirable pour donner envie au commanditaire d’aller plus loin dans leur mise en œuvre ;

			■ anticiper les objections du commanditaire ou des bénéficiaires.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Une combinaison de plusieurs types d’interlocuteurs est bénéfique pour enrichir les idées.

			■ Le groupe de créativité précise sa pensée, rentre dans le concret.

			■ Le comité d’experts externes apporte des éléments techniques, juridiques, sociologiques…

			Avec quels outils ?

			Trois outils seront particulièrement utiles :

			■ L’avocat de l’ange ▸ OUTIL 49.

			■ Le PPCO ▸ OUTIL 52.

			■ La fiche concept ▸ OUTIL 53.

			Avec quels moyens ?

			Un bon moyen pour enrichir les idées est de les confronter à la critique :

			■ Voyez si certains éléments parmi les idées non retenues peuvent être réintégrés pour compléter/étoffer une des idées retenues.

			■ Préparez une présentation soignée pour rendre votre idée encore plus désirable.

			■ Utiliser des visuels (dessins, photos…) pour toucher le côté émotionnel de vos interlocuteurs et faciliter leur compréhension de votre idée.

			■ Organisez des réunions de présentation avec d’autres collaborateurs, des consommateurs ou avec les bénéficiaires pour obtenir leurs feedbacks.

			■ Préparez vos arguments pour défendre vos idées en soulignant leur potentiel pour l’entreprise ou sur le marché.

			■ Anticipez les objections en analysant les points faibles de vos idées et en proposant des solutions pour y remédier.

			■ Capitalisez sur les feedbacks obtenus pour améliorer votre idée.
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			POINTS DE VIGILANCE

			▸ Restez fidèle à l’esprit de l’idée initiale. Enrichissez-la mais ne la déformez pas.

			▸ Notez les questions qui restent en suspens et demandez conseil à vos interlocuteurs.

			▸ Adoptez une posture d’humilité. Votre idée est géniale mais vous n’avez peut-être pas le recul nécessaire pour la voir dans toutes ses dimensions.

			▸ Identifiez la concurrence potentielle : une analyse approfondie du marché, des réussites et des échecs dans votre domaine est nécessaire pour ne pas reproduire les mêmes erreurs.

			▸ Croyez dur comme fer en votre idée, soyez convaincu et enthousiaste pour être convaincant. Ne présentez pas votre idée un jour où vous n’êtes pas au top de votre forme. Préparez-vous mentalement.

		

			CAS D’ENTREPRISE

			
				
					La boîte à idées

					Dans un immeuble de bureaux (plus de 500 personnes au total), le bailleur, Michael, s’est vu confronté à une demande incessante des jeunes professionnels pour mettre en place une gestion durable des déchets alors qu’aucun tri n’était effectué. Michael a installé une boîte à idées dans le hall de l’immeuble chez Lulu, la gardienne. Après quelques semaines, Lulu a collecté plus de 50 propositions. Pour les évaluer, Michael a constitué un comité avec quelques patrons et salariés volontaires et motivés des entreprises locataires, Lulu et Patrick, le représentant de la société de services de collecte des déchets.

					Les critères de sélection des idées étaient la facilité de gestion pour les entreprises, le coût qui ne devait pas être supérieur à l’actuel, aucun travail supplémentaire pour Lulu et des idées suffisamment originales pour rendre l’immeuble attractif pour d’autres entreprises. L’idée qui rentrait le plus dans ces critères était l’installation d’une déchetterie dans le sous-sol avec plusieurs containers de tri selon les matériaux (papier/carton, verre, matériels électroniques…). 

					L’idée a été enrichie à l’aide d’un PPCO. Le plus de l’idée était de satisfaire les objectifs RSE attendus par les salariés.

					– Michael a vu l’opportunité de proposer une bourse d’échange de matériel de seconde main (matériel informatique, mobilier, fournitures…) grâce à une mailing list au sein des entreprises. Cela a conduit à imaginer aussi des échanges de services entre les entreprises.

					– Par ailleurs, Lulu craignait que certains produits de seconde main ne trouvant pas acquéreur se retrouvent mélangés dans les bacs de tri. Elle a proposé de monter un partenariat avec Emmaüs pour récupérer tout ce qui était non utilisé dans l’immeuble et qui pouvait encore être utile.

					– Patrick, lui, craignait que le tri fût mal effectué. Il a fourni des guides de tri et s’est engagé à former des ambassadeurs du tri dans chaque entreprise.

					Ainsi chaque membre du comité a pu étoffer l’idée de départ (la déchetterie) pour en faire un projet enthousiasmant. La déchetterie a été mise en place. Après quelques mois, Lulu a pu constater que les salariés avaient intégré le tri des déchets dans leurs habitudes et étaient heureux de pouvoir échanger non seulement du matériel usagé mais aussi des services. Cela a créé de véritables synergies au sein de l’immeuble ainsi qu’une ambiance interentreprises conviviale et stimulante.

				

			

			
			

			
				LES CRITÈRES
DE RÉUSSITE

				Vos idées ont été mises en œuvre et ont rencontré l’objectif fixé.

				Vous avez sélectionné quelques idées à fort potentiel et vous les avez transformées en solutions concrètes répondant à votre problématique.

				Vous avez présenté vos idées (ou pistes de solutions) et obtenu des feedbacks constructifs pour les améliorer.

			



		
			OBJECTIF 10

			Concrétiser les solutions

			Une fois les solutions élaborées sur le papier, il est temps de passer à la troisième phase du processus de créativité : l’implémentation, c’est-à-dire le développement et la mise en œuvre les solutions. Vu qu’il est difficile de prédire si une innovation va in fine rencontrer son marché, il est sage, avant d’investir dans son développement et son déploiement, de la prototyper et de la tester. D’après Chunka Mui, auteur et consultant américain en innovation, il est important de « penser grand, commencer petit, apprendre rapidement » pour réussir. Cela signifie :

			• avoir un grand rêve que l’on souhaite atteindre avec une idée géniale ;

			• au lieu de développer d’un coup son idée géniale, commencer petit en décomposant les difficultés pour les surmonter progressivement ;

			• améliorer son niveau de compréhension et éviter de reproduire dans le futur des erreurs similaires.

			Lors de cette phase d’implémentation, il est important de :

			• Adopter un esprit flexible : il faut tomber amoureux du problème et non pas de la solution.

			• Rester humble : l’utilisateur est le mieux placé pour dire si le produit ou la solution le satisfait ou non. Soyez donc ouvert aux feedbacks, même négatifs.

			• Garder en vue les besoins des utilisateurs (les mettre à jour si besoin) et votre vision (avec les valeurs associées) pour développer une solution utile, utilisée et dont vous serez fier.

			Dans ce chapitre, vous découvrirez comment :

			• Prototyper de différentes façons et à moindre coût vos solutions.

			• Tester vos prototypes.

			• Séduire les parties prenantes avec un discours percutant.

			• Maximiser vos chances de réussite de mise sur le marché de votre innovation.

				



		
			OUTILS
CLÉS

			 OUTIL 54 

			La Product Box

			Matérialiser sous forme de boîte un nouveau concept.

			 OUTIL 55 

			Le prototype numérique

			Concevoir un support numérique d’interaction pour tester son concept.

			 OUTIL 56 

			Le prototype physique

			Concevoir un support physique d’interaction pour tester son concept.

			 OUTIL 57 

			Le story-board

			Raconter visuellement une histoire pour tester l’attrait du produit ou service.

			 OUTIL 58 

			Le test du prototype

			Récolter des feedbacks pour améliorer les chances de succès de mise sur le marché du nouveau produit ou service.

			 OUTIL 59 

			Le pitch de la solution

			Présenter de façon synthétique et enthousiasmante sa solution.  

			 OUTIL 60 

			

Le plan d’action

			Formaliser, ordonner et planifier les tâches à accomplir pour mettre en œuvre la solution.

			plan 
d’action

						
			Réussir la mise sur le marché de l’innovation

			Il existe un certain nombre de bonnes pratiques pour réussir le lancement de son innovation. Cela passe par deux étapes :
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			Développer l’innovation de manière itérative et incrémentale.
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			Rendre son innovation irrésistible.

		



		
			Outil 54

			La Product Box

			Présentation

			Issue des Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play de Luke Hohmann, la Product Box est utilisée en product management pour définir, affiner et partager un nouveau concept de produit en le matérialisant sous forme de boîtes (à chaussure, à gâteau, paquet de céréales) qui pourraient être, par exemple, vendues dans les rayons d’un supermarché.

			Elle équivaut à une fiche concept ▸ OUTIL 53 « marketing » en volume, comportant un slogan et des éléments visuels 2D et 3D.

			En rendant tangible le concept, la Product Box constitue un outil de communication permettant de se projeter, notamment pour décider ou non de la poursuite du développement du produit.

			Intérêt de la Product Box

			• Mettre en forme un concept, lui donner vie à travers un objet qui tient dans la main.

			• Apporter une dimension émotionnelle au concept.

			• Créer un moment convivial entre les participants.

			Pour l’utiliser

			Après avoir généré et sélectionné des idées, et parfois élaboré la fiche concept, on peut réaliser une Product Box en procédant comme suit :

			1. Mettre à disposition des participants le matériel créatif : magazines ou images, feutres, paires de ciseaux, colle, scotch, ficelle, Post-it®, cure-dents et boîtes vierges (de préférence boîtes à gâteau de pâtissier pour pouvoir utiliser l’intérieur des boîtes en plus des faces).

			2. Donner 20 minutes aux participants (répartis en sous-groupe de 3-4) pour élaborer leur Product Box qui contient les éléments suivants :

			– le nom du Produit/Service, slogan et éventuellement un logo ;

			– quelques arguments phares de la valeur ajoutée du produit ;

			– quelques fonctionnalités ;

			Les participants peuvent également représenter visuellement en 3D le produit ou service à l’intérieur de la boîte.

			3. Chaque sous-groupe pitche en 2 minutes auprès des autres sa Product Box et récolte des feedbacks.

			4. Les participants sélectionnent une Product Box et/ou des éléments intéressants de différentes Product Box à combiner pour poursuivre vers l’implémentation du produit ou service désiré (étape de prototypage).
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				Exemple d’application


						
			Léna souhaite proposer de nouveaux services pour SeeBoutik, son magasin de prêt-à-porter pour les déficients visuels. Elle organise une séance créative avec l’association Eye. Après avoir généré des idées et réalisé des fiches concepts, Léna propose de concevoir des Product Box. Elle distribue à chacun le matériel nécessaire et explique les éléments que doit comporter la boîte de chaque trinôme.

						
			Après 20 minutes, un premier trinôme pitche sa solution : « La cabine fait son cinéma : ici, la star c’est vous. » L’extérieur de la Product Box est décoré en rouge, noir et doré avec une image de star en lunettes de soleil sur un tapis rouge. Le trinôme ouvre la boîte : une cabine d’essayage équipée de systèmes lumineux permettant de régler l’éclairage selon les sensibilités de chacun et d’un système audio pour effectuer de l’audio-description des vêtements essayés et suggérer des associations de tenue. Tout a été matérialisé : le client au centre (silhouette sur un Post-it), différentes lumières dessinées au feutre ainsi que les haut-parleurs. En feedback, les autres participants suggèrent de placer un bouton pour appeler un vendeur et que la cabine souhaite la bienvenue au client à son entrée. Après présentation des Product Box des deux autres trinômes, la première est sélectionnée pour être prototypée.

			La Product Box a permis d’imaginer plus précisément le nouveau concept de cabine et de lui donner un style qui a suscité l’enthousiasme des autres participants, très motivés pour le voir se concrétiser.
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Point de vigilance

			▸ Filmer le pitch pour conserver les éléments importants.





		
			Outil 55

			Le prototype numérique

			Présentation

			Le prototypage permet de rendre concrète une solution dans le but de la tester ou de faciliter sa vente. Le prototypage est une étape incontournable avant de mettre en production une solution. On distingue deux grandes catégories de prototype : les prototypes physiques ▸ OUTIL 56 et les prototypes numériques. Toutes les idées peuvent être prototypées. Un prototype n’est en effet pas forcément une maquette fonctionnelle à échelle réelle ou réduite. Cela peut être un design de produit ou de service simplement présenté sur une page web (type page de vente). Un prototype numérique peut également consister en une maquette d’application mobile, une maquette de jeu numérique, une vidéo, une présentation type PowerPoint®… 

			Le prototype peut être « basse fidélité » (par rapport à la solution finale), dénué d’esthétisme afin de ne tester que les aspects fonctionnels de la solution (par ex. un schéma fonctionnel), « moyenne fidélité » avec un univers graphique créé (affiches/flyers numériques, pages Instagram/Facebook, maquette de page web, mock up…), voire « haute fidélité » : prototype fonctionnel avec un graphisme abouti.

			Intérêt du prototype numérique

			• Matérialiser rapidement une solution à l’esthétisme soigné avec très peu de moyens.

			• Tester rapidement et à grande échelle sa solution.

			Pour l’utiliser

			Après avoir défini le concept de solution, on peut procéder de la façon suivante pour élaborer un prototype :

			• Définir le test à réaliser sur le prototype ▸ OUTIL 58 et auprès de qui. L’objectif du test est-il de comprendre l’expérience et le contexte, d’aider à explorer et à évaluer des solutions de design ou bien de communiquer les éléments clés aux parties prenantes du projet ?

			• Choisir le type de prototype le plus pertinent en fonction du test envisagé, du temps et des ressources disponibles, mais aussi du niveau de maturité de la solution : prototype jetable ou évolutif ? interactif ou narratif ? basse, moyenne ou haute fidélité ?

			• Réaliser le prototype en utilisant des outils numériques simples et efficaces.
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				Exemple d’application


						
			Ethan, jeune entrepreneur, souhaite développer un jeu en ligne JxJ (Jeunes Jardiniers) pour sensibiliser les 18-25 ans à l’importance de l’alimentation durable. Afin d’obtenir des financements pour son projet, Ethan a besoin de montrer à quoi va ressembler JxJ et de déterminer les moyens dont il a besoin pour le développer. Il envisage donc de réaliser un prototype numérique pour JxJ.

						
			• Il commence par définir ce qu’il veut tester : le design du jeu auprès d’utilisateurs cibles. Est-ce que son design est adapté à la cible ? Est-ce qu’il est cohérent avec le message de sensibilisation véhiculé ? Est-ce qu’il suscite un engouement auprès de la cible ?

						
			• Ethan est seul sur son projet. Il a des compétences en graphisme et souhaite réaliser son prototype sous 5 jours sans dépenser d’argent. Il choisit de réaliser une page de vente web comprenant deux captures d’écran du futur JxJ (prototype évolutif, narratif, moyenne fidélité).

						
			• Ethan utilise des logiciels gratuits pour concevoir l’univers graphique de son jeu 2D et mettre en ligne sa page web.

			Le prototypage de JxJ a permis à Ethan d’effectuer des choix d’architecture et de design permettant d’établir un budget réaliste qu’il a pu faire valider avec des professionnels. En parallèle, il a recueilli de nombreux feedbacks d’utilisateurs cibles avec sa page de vente. Tous ces éléments lui ont permis quelques semaines plus tard de convaincre une entreprise de financer son projet.
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Point de vigilance

			▸ Soignez l’esthétisme de votre prototype, surtout s’il est présenté à des utilisateurs cibles ou à des financeurs potentiels.





		
			Outil 56

			Le prototype physique

			Présentation

			Le prototype physique est un objet en 2D ou 3D du produit/service (la solution) aux différents stades de son développement. Dans un premier temps, il permet de passer du concept ▸ OUTIL 53 à une représentation concrète de la solution en vue de la tester pour la mettre au point et d’éliminer ainsi les erreurs de conception.

			Le premier prototype peut être réalisé pour commencer par des matériaux de récupération peu onéreux. Néanmoins, il doit être suffisamment précis pour évaluer les fonctionnalités et les avantages de la solution, sa désirabilité (ergonomie, esthétique…) et sa faisabilité, afin d’en tirer des enseignements pour son amélioration. Après chaque test (utilisateurs, techniciens, commanditaires…), il sera perfectionné jusqu’à aboutir à la solution finale qui sera mise sur le marché.

			Intérêt du prototype physique

			• Matérialiser un concept pour le transformer en une solution concrète.

			• Valider les choix techniques, esthétiques, ergonomiques, ainsi que les fonctionnalités, la qualité…

			• Faciliter la phase de présentation et de test de la solution auprès d’utilisateurs potentiels.

			• Réajuster, améliorer, mettre au point la solution avant sa mise en œuvre sur le marché.

			Pour l’utiliser

			À chaque phase du prototype physique, se poser les questions suivantes : « Qu’ai-je envie d’apprendre de ma solution à partir du prototype ? » et « Quels aspects ai-je besoin de tester ? (Usages, valeur, désirabilité, faisabilité technique, acceptabilité…). »

			• La concrétisation : Le croquis en couleurs (feuilles et crayons) rend visuel le concept. Il permet de partager et d’affiner ses idées et peut être accompagné d’échantillons de matériaux, documents…

			• L’amélioration :

			– Le plan ajoute des cotations sur le dessin et peut présenter différentes vues, scénarios d’usage…

			– La maquette (réalisée à partir du plan avec des matériaux peu onéreux) représente la solution en modèle réduit en 3D. Elle permet de tester la solution.

			• La finalisation : Le prototype final réalisé en taille réelle sert à affiner et parfaire la solution et à valider sa faisabilité technique avant sa mise en production.
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				Exemple d’application


						
			Marianne est costumière à l’Opéra. Lors de la création de La Flûte enchantée, elle a réalisé une maquette (c’est-à-dire un dessin) pour les dames de la Reine de la nuit à partir d’un carnet de tendances (images en relation avec l’univers d’inspiration), validée par le metteur en scène. Des échantillons de tissus répondant à des critères de poids, d’effet de lumière, d’entretien du costume, de morphologie des chanteuses… ont été joints au croquis.

						
			À l’atelier de couture, Marianne réalise la toile, c’est-à-dire le modèle du costume confectionné dans une toile de coton ordinaire permettant d’ajuster les volumes du col relevé et de la robe. C’est la première confrontation du dessin avec la matière. Après un essayage et des ajustements au corps d’une des chanteuses, un patron est réalisé en papier avec toutes les mesures. Il sert de guide pour couper les morceaux des trois costumes dans le tissu final, qui sont assemblés en bâti (couture lâche) pour l’essayage et les ajustements suivants.

			Lors de la générale piano, le costume est mis en scène en grandeur nature. Le chef costumier peut valider l’adéquation avec le décor, l’aisance et le confort, les effets lumière. Les derniers ajustements sont réalisés sur les costumes. Tous les détails du costume sont notés dans le classeur d’inventaire pour la reproduction du costume lors d’un changement d’acteur.
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Point de vigilance

			▸ Un prototypage rapide au départ et un processus d’amélioration par itération sont un gain de temps et d’argent.





		
			Outil 57

			Le story-board

			Présentation

			Le story-board permet de raconter synthétiquement une histoire à l’aide d’une succession d’images, de dessins ou de collages illustrant des événements clés. Il a été développé dans les années 1930 par les studios Walt Disney pour créer des intrigues cohérentes.

			Employé en Design Thinking comme outil de prototypage, il utilise l’art de la narration pour dépeindre l’expérience de l’utilisateur avec le nouveau produit/service imaginé. L’objectif n’est pas de raconter une histoire géniale ni visuellement parfaite, mais plutôt de susciter des réactions de la part de l’utilisateur cible et des parties prenantes pour ajuster la compréhension des besoins, vérifier la validité du scénario d’usage imaginé et tester l’appétence du produit/service.

			Intérêt du story-board

			• Donner vie à un concept de produit/service à travers une histoire.

			• Recueillir des suggestions d’amélioration avant même d’avoir engagé des frais de développement.

			Pour l’utiliser

			Après avoir élaboré un concept ▸ OUTIL 53, réaliser un story-board comme suit :

			• Définir les objectifs : Que veut-on tester ? Quel est l’objectif du story-board ? Auprès de qui va-t-on le tester ?

			• Créer une histoire avec les informations récoltées lors de la phase de clarification ▸ OBJECTIF 5 : un personnage (idéalement le persona ▸ OUTIL 30) et une histoire comprenant une situation de départ, un problème, une solution (le produit ou service) et une situation finale. Le scénario doit être spécifique, se focaliser sur un seul parcours utilisateur et faire ressortir les éléments à tester.

			• Réaliser le découpage : définir les moments clés (5 ou 6) de l’histoire à représenter ainsi que l’état émotionnel du personnage à chacun de ces moments. Chaque moment clé sera illustré dans une case dédiée (de type bande dessinée) ou sur un Post-it.

			• Illustrer l’histoire : avec des dessins ou schémas, des bulles de dialogue, de pensée et ajouter une brève description sous chaque case.

			• Tester le story-board et l’améliorer suite aux feedbacks récoltés.
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				Exemple d’application


						
			Thomas, ingénieur chez Captronics, a imaginé avec son équipe un nouveau produit, Sliip : un bandeau muni de capteurs pour mesurer les troubles de sommeil. Thomas réalise un story-board pour tester auprès d’une dizaine d’utilisateurs potentiels leur appétence à porter un bandeau de capteurs pendant la nuit. Il imagine Laurie, une trentenaire citadine souffrant de fatigue chronique.

						
			En case 1, il représente Laurie dans son environnement de femme active et la décrit succinctement dans le court texte d’accompagnement. En case 2, il montre Laurie au réveil, fatiguée, cernée avec des points d’interrogation au-dessus d’elle. Il écrit qu’elle ne comprend pas : elle s’était pourtant couchée tôt et avait dîné léger. En case 3, Laurie à l’heure du coucher teste son nouveau bandeau Sliip. Thomas écrit que le bandeau est confortable et léger. La case 4 est un gros plan sur l’écran du smartphone de Laurie avec ses courbes de sommeil. En case 5, le visage de Laurie est souriant, elle va enfin pouvoir mieux dormir. Suite à la présentation de ce story-board, les utilisateurs indiquent à Thomas qu’ils ne voient pas bien l’intérêt de Sliip et souhaitent obtenir des conseils personnalisés pour améliorer véritablement leur sommeil.

			Cela a permis à Thomas de comprendre, avant que des frais de développement ne soient engagés, que les utilisateurs veulent mettre en place des routines de sommeil et quantifier leurs progrès grâce à Sliip. Il va donc ajouter un programme de coaching de sommeil.
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Point de vigilance

			▸ Simplifiez au maximum chaque case et focalisez-vous sur l’essentiel.





		
			Outil 58

			Le test du prototype

			Présentation

			Un prototype a pour vocation d’être testé. L’objectif du test est de récolter des feedbacks qui vont permettre d’améliorer le prototype avant de mettre en production le produit/service imaginé. Un même prototype peut être testé auprès de différentes cibles ou parties prenantes. Un même prototype peut également faire l’objet de différents tests (une seule hypothèse est évaluée au cours d’un test).

			Intérêt du test du prototype

			• S’assurer que le développement du produit ou service imaginé va dans la bonne direction (répond à un vrai besoin, sera potentiellement utilisable et utilisé).

			• Révéler d’éventuels problèmes de design, d’ergonomie, mettre à jour des défauts invisibles aux yeux des concepteurs.

			• Récolter des suggestions d’amélioration et d’ajout de fonctionnalités et se constituer une base de premiers clients (adopteurs précoces).

			Pour l’utiliser

			Pour préparer le test, il est nécessaire de :

			• Définir l’objectif du test (aide à la décision parmi plusieurs prototypes, apporter des améliorations, affiner ou valider tout ou partie de la solution), l’hypothèse à valider (appétence des clients, vocabulaire adapté à la cible, mode d’utilisation de la solution réaliste), la façon dont va s’effectuer le test (en face-à-face, à distance, en synchrone, asynchrone…) et dont les feedbacks vont être collectés (formulaire en ligne, interview…).

			• Choisir et recruter les testeurs pertinents.

			Lors du test, il est conseillé de procéder en trois temps :

			1. Expliquer le contexte, ce que l’on demande aux testeurs (donner leur avis en étant le plus spontanés possible).

			2. Présenter le prototype et poser des questions permettant de collecter les feedbacks sur ce que le testeur ne comprend pas, ce qu’il aime, n’aime pas, ses suggestions et même lui demander s’il est prêt à acheter la solution.

			3. Remercier les testeurs et synthétiser leurs feedbacks.

			Après le test, veiller à analyser les feedbacks et à décider des améliorations à apporter avant de réaliser une nouvelle version du prototype.
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				Exemple d’application


						
			Lamia, ingénieure chez AirPlus, souhaite tester son prototype d’analyseur d’air AQFast. Elle prépare sa campagne de test en définissant les éléments suivants :

						
			• Objectif : évaluer la valeur perçue par les clients d’une analyse d’air dans les crèches.

						
			• Hypothèse : les responsables de crèche sont prêts à payer un diagnostic d’air intérieur.

						
			• Conditions de test : cinq tests in situ d’une demi-journée.

						
			• Testeurs : Lamia décide de sélectionner les responsables de crèches privées et contacte par téléphone ceux de sa région.

						
			Deux semaines plus tard, Lamia effectue son premier test dans la crèche écologique de Martine. Lamia explique à Martine le protocole de test. À la fin du diagnostic, Lamia fournit le rapport des résultats à Martine : l’air du bâtiment est sain mais le désinfectant utilisé génère de la pollution. Les feedbacks de Martine sont les suivants : elle aime le fait d’avoir un résultat immédiat ; elle n’aime pas avoir des résultats bruts sans préconisations ; elle suggère une meilleure vulgarisation du rapport et aimerait également recevoir des conseils pratiques personnalisés. Martine est prête à payer plus de 1 500 € ce type de diagnostic.

			À l’issue des cinq tests, Lamia a décidé de simplifier son rapport de résultats et de s’associer avec un consultant pour mieux accompagner ses clients. Elle est contente d’avoir validé son hypothèse qui lui permet d’affiner son tarif.
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Point de vigilance

			▸ Testez une seule hypothèse à la fois.

			▸ Ne vous attachez pas trop à votre prototype afin de pouvoir entendre les feedbacks négatifs et tenir compte des suggestions d’amélioration.





		
			Outil 59

			Le pitch de la solution

			Présentation

			Le pitch de la solution est une présentation courte et éloquente promouvant cette solution pour donner envie à son auditoire d’en savoir plus, voire de la financer. Le pitch permet très rapidement de comprendre quel est le problème, en quoi il est important, ce que l’on propose pour le résoudre, comment, en combien de temps et avec quels bénéfices.

			En fonction de l’objectif (investissement, partenariat, soutien…) et de l’auditoire (fonds d’investissement, responsable hiérarchique, partenaires potentiels…), le déroulé du pitch sera adapté. 

			Pour renforcer l’efficacité du pitch, on peut recourir au storytelling, c’est-à-dire encapsuler le discours dans une histoire afin de capter l’attention et susciter de l’émotion.

			Intérêt du pitch de la solution

			• Construire un discours synthétique et enthousiasmant dans le but de promouvoir la nouvelle solution.

			• Présenter la solution aux parties prenantes et récolter leurs feedbacks d’amélioration.

			Pour l’utiliser

			On peut s’appuyer sur les éléments que vous avez récoltés au cours du processus créatif et les organiser de la façon suivante :

			• Accroche émotionnelle, basée potentiellement sur des verbatims des personnes interviewées et le persona ▸ OUTIL 30, pour que l’auditoire puisse s’identifier.

			• Problématique ▸ OUTIL 26 et vision ▸ OUTILS 32 et 33 : en quoi le problème est-il important ? Pourquoi faut-il s’en préoccuper maintenant et pour aller vers quel idéal ?

			• Vision et défi ▸ OUTIL 35 : la question à laquelle on a choisi de répondre.

			• Solutions alternatives existantes avec leurs inconvénients.

			• La solution (présentation du prototype ▸ OUTILS 54 à 57) : à quoi ressemble la solution ? A-t-elle été testée/validée par des utilisateurs potentiels ▸ OUTIL 58 ? Lister les avantages de la solution.

			• Plan de déploiement : étapes de développement et de déploiement de la solution. Combien de temps cela prend-il et quelles sont les ressources nécessaires ?

			• Demande à l’auditoire (un financement, un partenariat, des ressources…).

			• Conclusion percutante.
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				Exemple d’application


						
			Owen est ingénieur chez SH, entreprise d’objets connectés pour la maison. Il présente à son comité de direction un prototype de service : AirZen. Il déroule son pitch comme suit : « Pour préparer l’arrivée de mon fils, j’ai repeint et aménagé sa future chambre. Seulement voilà, je ne savais pas qu’en faisant cela, j’exposais involontairement mon bébé à des polluants dangereux pour sa santé. »

						
			Owen indique qu’il n’est pas seul, fournit quelques statistiques et montre l’importance du problème de cette pollution invisible. Owen aimerait vivre dans un monde dans lequel tout le monde respire un air sain. Il s’est intéressé à la façon de résoudre le défi suivant : « Comment faire pour s’assurer que l’air de la chambre de bébé est sain ? »

						
			Il expose les alternatives existantes avec leurs inconvénients (comme aérer la chambre plusieurs fois par jour, mais cela augmente la facture de chauffage). Puis Owen présente son prototype : un boîtier connecté de mesure de pollution d’air qui a déjà été testé et validé auprès d’une dizaine de jeunes parents.

						
			Owen détaille ensuite les étapes envisagées pour le déploiement d’AirZen, les ressources nécessaires et le modèle de rémunération. Avant de conclure, il demande au comité de direction les ressources nécessaires pour développer AirZen.

			Le pitch a permis à Owen d’articuler un discours clair, précis, cohérent contenant toutes les informations nécessaires à la prise de décision du comité de direction, qui a accepté sa demande.
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Point de vigilance

			▸ Simplifier son discours et redire plusieurs fois les messages essentiels.





		
			Outil 60

			Le plan d’action

			Présentation

			La mise en œuvre d’une nouvelle solution nécessite la mise en place d’un plan d’action efficace pour son déploiement et préparer les parties prenantes aux changements induits (clients, utilisateurs, collaborateurs, sous-traitants…). L’élaboration du plan d’action est aussi une étape créative et collaborative.

			• En brainstorming avec l’équipe, lister toutes les tâches à accomplir pour déployer la solution, accompagner le changement, faire connaître la solution sur le marché…

			• Trier et regrouper les actions par objectifs (fabriquer, distribuer, communiquer, former…). 

			• Évaluer les actions avec la matrice EOF ▸ OUTIL 51. Conserver celles qui ont le plus d’impact.

			• Décrire les moyens pour les réaliser. Nommer un responsable et allouer des ressources (humaines, financières).

			• Fixer les délais pour réaliser les actions (dates de début et de fin), en utilisant un rétroplanning.

			• Rechercher des indicateurs de pilotage et de résultat pertinents : à quoi verra-t-on qu’une action est terminée ? réussie ? (Indicateurs d’avancement, de qualité, de coûts…)

			• Synthétiser les informations dans un tableau qui sera suivi et mis à jour lors des réunions de pilotage.

			Intérêt du plan d’action

			• Formaliser, ordonner et planifier les tâches à accomplir pour atteindre les objectifs visés.

			• Organiser le travail de l’équipe et répartir les ressources disponibles.

			• Piloter la mise en œuvre et communiquer sur l’état d’avancement.

			Pour l’utiliser

			Pour impliquer l’équipe dans le suivi et l’avancement du plan d’action, la réunir régulièrement dans une Obeya (ou « grande salle » en japonais). C’est un espace dédié au projet créatif dans lequel tous les éléments sont partagés de manière visuelle (plan d’action sous forme de diagramme de Gantt, prototypes des solutions, suivi des indicateurs sous forme graphique…). Ces réunions sont aussi l’occasion de résoudre les aléas en mode créatif, faire un retour d’expérience en fin de projet et célébrer sa réussite !

			Pour tirer le meilleur parti de l’Obeya, il faut prendre le temps de l’aménager et de la rendre agréable.
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					[image: ]
				

			

				Exemple d’application


						
			Soucieuse d’améliorer le bien-être des résidents de son EHPAD, Laeticia, la directrice, a lancé un projet visant à promouvoir la bientraitance au sein de l’établissement. Plusieurs groupes de travail ont réalisé un diagnostic des risques puis ont fait des propositions de prévention et d’amélioration des pratiques. Le comité de pilotage élabore un plan d’action pour la mise en œuvre de ses propositions : gestion des plannings du personnel, achat de matériels ergonomiques, amélioration de la qualité des repas, communication envers les résidents et leurs familles…

						
			Carine, la DRH, est responsable de mobiliser les équipes soignantes sur ce thème. Elle nomme :

						
			• Pauline pour sensibiliser le personnel à la notion de bientraitance au travers de tests d’autodiagnostic de leurs pratiques et d’un débat avec un formateur expert en bientraitance ;

						
			• Louison, la cadre de santé, pour monter une formation à l’accompagnement de la personne âgée avec simulateur de vieillissement ;

						
			• Bertille pour la mise en place de groupes d’analyses de pratiques pour soutenir les équipes dans le temps.

			Carine a fixé les délais : 12 mois avant un premier bilan. Pour s’assurer de l’efficacité des actions menées, les tests d’autodiagnostic sont reproposés un an après le début du programme avec un questionnaire de satisfaction pour les soignants.

		

	
			

			
				[image: ]
			

			 			
Points de vigilance

			▸ Soyez réaliste sur la charge de travail que représente la réalisation de chaque tâche.

			▸ Accordez-vous une marge de manœuvre pour gérer les aléas et résoudre les problèmes.





		
			PLAN
D’ACTION

			RÉUSSIR la mise sur le marché de l’innovation

			
			

			
				BÉNÉFICES

				Tirer des enseignements des différents tests lors du développement de l’innovation.

				Minimiser les risques d’échec tout en économisant ses ressources.

				Se constituer un groupe d’ambassadeurs de l’innovation avant sa mise sur le marché.

				Fédérer les équipes et parties prenantes autour de cette innovation.
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			DÉVELOPPER L’INNOVATION DE MANIÈRE ITÉRATIVE ET INCRÉMENTALE


			Pourquoi ?

			Bien que cela demande de sortir de sa zone de confort, il est indispensable de confronter l’innovation le plus tôt possible à des utilisateurs potentiels, bien avant sa mise sur le marché. Cela permet de :

			■ tester plusieurs hypothèses et plusieurs prototypes dans le but de conforter ses choix de développement et d’éviter d’investir lourdement dans des orientations inadaptées ;

			■ créer un lien privilégié avec de futurs utilisateurs (les bêta-testeurs) qui pourraient devenir des ambassadeurs de l’innovation.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Afin de développer l’innovation, il est nécessaire de faire appel :

			■ Au groupe ressource : les participants qui ont élaboré la solution peuvent la prototyper et la tester auprès d’utilisateurs cibles.

			■ Selon l’importance du projet et le degré de maturité de la solution, pour aider les participants, à un designer (conception du prototype, identité visuelle esthétique et cohérente), à un prototypiste (maquette) et/ou à un expert en sciences sociales (questionnaires de test comportant le moins de biais possible).

			■ À d’autres experts (essentiellement techniques, commerciaux, marketing) pour accompagner le groupe ressource dans l’élaboration des améliorations.

			■ À des bêta-testeurs : utilisateurs cibles représentatifs. Leur rôle est d’émettre des retours constructifs sur les produits/services en vue de les améliorer avant la mise sur le marché.

			■ À un animateur ou à une autre personne qui va impulser une dynamique, challenger le groupe ressource et veiller à ce qu’il reste focalisé sur la concrétisation de l’innovation

			Avec quels outils ?

			Plusieurs outils peuvent être utilisés :

			■ pour prototyper la solution ▸ OUTILS 54, 55, 56, 57 et la tester ▸ OUTIL 58 ;

			■ pour récolter des feedbacks ▸ OUTILS 49, 52, 58 et sélectionner ceux à prendre en compte ▸ OUTIL 51 ;

			■ pour trouver des idées d’amélioration de la solution suite aux feedbacks ▸ OBJECTIFS 7 et 8.

			Avec quels moyens ?

			Il est important d’être patient et d’effectuer des boucles itératives et progressives de développement de l’innovation. Vous pouvez procéder comme suit :

			1. Déterminer les hypothèses à tester, le type de test à réaliser, comment et auprès de qui.

			2. Concevoir un ou plusieurs prototypes en fonction des tests à réaliser.

			3. Tester les prototypes auprès d’un panel d’utilisateurs cibles et apporter des améliorations en fonction des feedbacks récoltés.

			4. Recommencer depuis l’étape 1 jusqu’à l’étape 4 (pour l’étape 2, vous pouvez soit concevoir un nouveau prototype, soit améliorer le ou les prototypes existants).

			Une fois que vous aboutissez à un produit minimum viable (un produit imparfait mais dont la désirabilité, la faisabilité et la viabilité économique ont été validées, quitte à apporter des améliorations ultérieurement suite aux feedbacks des premiers clients), n’hésitez pas à le mettre sur le marché en petite ou moyenne série.
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			Points de vigilance

			▸ Accompagnez le groupe ressource lorsqu’il n’a pas l’habitude de se confronter au réel (prototypage physique et interactions avec les bêta-testeurs). Aidez-le à sortir de sa zone de confort.

			▸ Soyez malin lors du prototypage et des tests : n’hésitez pas à « brainstormer » sur les façons de faire les plus efficaces, les plus rapides et les moins coûteuses pour obtenir des feedbacks qualitatifs et quantitatifs. N’hésitez pas non plus à tester plusieurs prototypes en parallèle.

			▸ N’attendez pas que votre produit ou service soit parfait ou complètement finalisé pour le commercialiser.

			

			Cas d’entreprise

			
				
					Innover avec le produit minimum viable

					EkoBeauty a développé un rouge à lèvres rechargeable dans un emballage entièrement en carton afin de réduire son impact environnemental. Avant d’arriver au produit fini, l’entreprise a dû valider trois dimensions du produit : sa désirabilité par les consommatrices, sa faisabilité et la viabilité économique.

					Après une démarche itérative de prototypage et tests du packaging avec le sous-traitant, un prototype haute-fidélité a été présenté à un panel de testeuses beauté et de blogueuses. Il s’est avéré que changer le bâton sans l’écraser ni l’abîmer n’était pas facile. La question de l’hygiène a été soulevée ainsi que la durabilité de l’emballage (combien de fois peut-on changer le bâton de rouge à lèvres ?). Ces tests ont permis à Ekobeauty d’aboutir à un produit minimum viable qui a pu être proposé à la vente quelques semaines plus tard : un emballage en bambou et non plus en carton, pour rendre le stick plus solide, durable et lavable. Cela le rend également plus chic et permet de vendre le produit un peu plus cher. Ekobeauty a aussi modifié le système d’introduction du bâton de rouge dans le stick et a proposé un mode d’emploi en images sur la boîte d’emballage pour changer le bâton ainsi qu’une vidéo accessible par un QR code.

				

			



		
			PLAN
D’ACTION

			RÉUSSIR la mise sur le marché de l’innovation
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			RENDRE SON INNOVATION IRRÉSISTIBLE


			Pourquoi ?

			Une innovation est fragile, notamment avant son adoption sur le marché. Il est donc important de la mettre en valeur dès son émergence pour :

			■ obtenir des soutiens (de la part des collaborateurs, des financeurs, des clients) afin qu’elle puisse être développée et arriver jusqu’au marché ;

			■ identifier ses points forts et les renforcer au cours de son développement.

			Avec quels interlocuteurs ?

			Une combinaison de plusieurs types d’interlocuteurs est bénéfique pour rendre l’innovation irrésistible :

			■ les concepteurs ;

			■ des personnes ayant une bonne connaissance des contextes d’usage et une bonne connaissance des utilisateurs cibles (dont commerciaux) ;

			■ des graphistes et communicants pour rendre l’innovation attractive aux yeux des interlocuteurs cibles (financeurs, partenaires, clients, utilisateurs) ;

			■ éventuellement des personnes issues des sciences du comportement pour jouer notamment sur certains biais cognitifs.

			Avec quels outils ?

			Les outils suivants sont particulièrement utiles :

			■ les outils de matérialisation et de communication de l’innovation ▸ OUTILS 54, 55, 56, 57, 58, 59 ;

			■ la posture du poète pour sublimer l’innovation ▸ OUTIL 11 ;

			■ les outils de prise de parole en public, le storytelling, le copywriting, le codex des biais cognitifs.

			Avec quels moyens ?

			Afin de faire adhérer fortement vos interlocuteurs à votre innovation, il est conseillé de :

			■ Projeter physiquement et émotionnellement vos interlocuteurs cibles dans l’innovation grâce à un discours et des visuels (ou objets) percutants.

			■ Selon les interlocuteurs, mettre en avant les informations concernant :

			- la désirabilité de votre innovation (verbatim bêta-testeurs/partenaires/financeurs, résultats de vos tests, le nombre de vos précommandes…) ;

			- sa faisabilité (maturité de la solution actuelle, plan de développement, ressources et compétences nécessaires) ;

			- sa viabilité économique (business model et business plan) ;

			- la raison d’être de votre innovation (votre vision).
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			Points de vigilance

			▸ Ne misez pas tout sur la communication et l’esthétisme de votre innovation. L’innovation doit réellement apporter de la valeur pour les clients. Ils doivent pouvoir la percevoir facilement.

			▸ Ayez un message simple, percutant et facile à retenir.

			▸ Personnalisez votre message en fonction des interlocuteurs.

	

			Conseil de Pro

			
				
					Utiliser les biais cognitifs pour faciliter l’adhésion 
à sa solution

					Concept né dans les années 1970 avec D. Kahneman et A. Tversky, le biais cognitif est un réflexe de pensée faussement logique, inconscient, et systématique. Ancrés au fin fond de notre cerveau, les biais cognitifs tordent la réalité en l’analysant selon des raisonnements irrationnels et illogiques. Un biais cognitif se produit quand notre cerveau simplifie la réalité, fait des raccourcis pour décider plus vite et donc agir plus vite. 

					Dans le marketing, plusieurs biais cognitifs sont employés pour favoriser les actes d’achat. Voici quelques exemples, parmi les centaines de biais qui existent, que vous pouvez utiliser.

					Le biais d’autorité établit que les gens ont tendance à estimer plus juste l’opinion d’une figure d’autorité. N’hésitez donc pas à publier des témoignages de figures d’autorité (médecin, scientifique, directeur d’une grande entreprise, personne renommée…) vantant les mérites de votre innovation.

					L’effet de l’esthétique pratique induit le fait qu’un produit au design esthétique est perçu comme plus facile d’utilisation. Il sera donc davantage acheté que les autres, quelles que soient ses fonctionnalités. Soignez donc un minimum le design de votre innovation, ainsi que sa présentation.

					L’effet de familiarité consiste à faire davantage confiance à ce qui nous est familier ou proche, à ce qu’on connaît le mieux, même de manière vague, et à le favoriser par rapport à d’autres options. N’hésitez donc pas, lors de votre présentation (pitch, test du prototype), à mettre en scène votre innovation en montrant comment elle s’insère dans le quotidien de vos clients.

					Le biais d’ancrage pousse les personnes à prendre une décision basée sur la première impression. La première information constitue un point d’ancrage qui conditionne les suivantes. Pensez donc, pour mettre en valeur votre innovation, à mentionner une première information (par exemple, une durée moyenne d’efficacité de 2 mois pour les produits concurrents) avant de donner une deuxième information (5 mois pour votre produit).

					Jouez avec les biais en faisant preuve d’éthique et en les utilisant avec parcimonie pour éviter l’effet boomerang, où vos tentatives de persuasion provoqueront l’effet inverse de celui attendu !

				

			

			
			

			
				Les critères 
de réussite

				Vos interlocuteurs cibles adhèrent à votre concept et sont prêts à s’investir ou investir pour qu’il voit le jour.

				Vos équipes sont fières de travailler sur ce projet 

				Les différentes composantes de votre innovation (désirabilité, faisabilité, viabilité économique) sont validées par les différents tests que vous avez effectués.

			



		
			Lexique français-anglais

			
				
					
					
				
				
					
							
							affects

						
							
							affects

						
					

					
							
							animer (une séance de créativité)

						
							
							to run (a creative session)

						
					

					
							
							bissociation 

						
							
							bissociation

						
					

					
							
							brise-glace

						
							
							ice-breaker

						
					

					
							
							carte mentale

						
							
							mind map

						
					

					
							
							cause

						
							
							cause

						
					

					
							
							combiner

						
							
							to combine

						
					

					
							
							connexion forcée

						
							
							forced connection

						
					

					
							
							consigne

						
							
							instruction

						
					

					
							
							consultants virtuels

						
							
							virtual consultants / rolestorming

						
					

					
							
							contrainte

						
							
							constraint

						
					

					
							
							converger

						
							
							to converge

						
					

					
							
							créativité

						
							
							creativity

						
					

					
							
							défi

						
							
							challenge

						
					

					
							
							diagnostic

						
							
							diagnosis

						
					

					
							
							diverger

						
							
							to diverge

						
					

					
							
							échauffements créatifs

						
							
							creative warm-up exercises

						
					

					
							
							empathie

						
							
							empathy

						
					

					
							
							équipe

						
							
							team

						
					

					
							
							facilitateur/facilitatrice (du processus créatif)

						
							
							facilitator (of the creative process)

						
					

					
							
							flow créatif

						
							
							creative flow

						
					

					
							
							frein/blocage

						
							
							barrier

						
					

					
							
							idéation

						
							
							ideation

						
					

					
							
							idée

						
							
							idea

						
					

					
							
							imprégnation

						
							
							immersion

						
					

					
							
							innovation

						
							
							innovation

						
					

					
							
							intuition

						
							
							intuition

						
					

					
							
							inversion (scénario catastrophe)

						
							
							reverse or negative brainstorming

						
					

					
							
							jeu de rôle

						
							
							role play

						
					

					
							
							mettre en œuvre

						
							
							to implement

						
					

					
							
							problématique

						
							
							problem statement

						
					

					
							
							mot inducteur

						
							
							word association

						
					

					
							
							purge

						
							
							brain purge

						
					

					
							
							rebondir sur les idées des autres

						
							
							to build on other’s ideas

						
					

					
							
							séance de créativité

						
							
							creative session

						
					

					
							
							sélection/tri

						
							
							selection

						
					

					
							
							« tempête de cerveau »

						
							
							brainstorming

						
					

					
							
							vision

						
							
							vision
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