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1. 고정관념과 넛지


내가 알고 있는 것은 1% 정도이다
[image: ]


고정관념은 습관적인 사고로 부정적이고 우리에게 항상 존재하는 것이며 이미 나에게 
고정되어 있는 것이다. 

리더의 역할은 고정관념을 깨도록 외부에서 자극을 주어 직원들의 발상을 바꾸어놓도록 하는 것이다. 

리더는 넛지를 발휘하여 직원들에게 자극을 주면서 그들이 스스로 고정관념을 깨고 발전할 수 있도록 한다. 

고정 관념을 벗어나기 위한 새로운 시도와 새로운 노력이 필요하다. 

넛지의 효과는 고정관념에서 탈피를 하지 못할 때 외부 자극을 주어 고정관념을 깨뜨릴 수 있는 효과를 주는 것이다. 



2. 발상의 전환과 창의성 원리


트리즈 창의 원리(1)

21. 유해하다면 빨리 진행하라 – 고속도로 하이패스 
22. 유해한 것은 유익한 것으로 바꿔라 – 순천만 갯벌 
23. 피드백을 이용하라 – 댓글 마케팅 
24. 중간 메체를 이용하라 – 남성 화장실 파리그림 
25. 사용자가 하게 하라 – 애플 앱스토어 
26. 벤치마킹하라 – 아바타의 떠 있는 섬은 르네마그르뜨 그림 참조 
27. 값싼 방법을 고안하라 – 장기 임대아파트 
28. 비유를 들어 예시하라 – 커피향 가득한 커피숍 
29. 유동성을 부여하라 – 수륙 양용 관광버스 
30. 보조수단을 강구하라 – 삼각김밥 
31. 가볍게 하라- 초경량 등산자켓 
32. 기술로 다시보라 – 자동차 네이게이터 
33. 본질을 고수하라 – 경포호의 습지복원 
34. 버리거나 다시써라 – 풍력 발전 
35. 속성을 변화시켜라 – 시들지 않는 조화 
36. 전체의 본질을 바꿔라 – 전기로 가는 자동차 
37. 요인을 팽창수축 시켜라 – 미니홈피의 네트워크화 
38. 자극하라 – 구굴의 컴퍼니 같은 분위기 
39. 안정시켜라 – 포스코의 창의공간(포레카)
40. 융합하라 – 3D 에니메이션 뽀로로



3. 창의적인 팀 구축 사례


창의개발 연구소
임직원이 내는 독창적인 아이디어 가운데 핵심과제를 선정 자발적으로 데스크 판을 꾸려 상품화에 도전한다. 이 연구소는 개발 비용과정비, 사무실을 제공하고 실패해도 책임을 묻지 않는다.

실패를 할 경우에는 실패의 요인이 무엇인가 생각해보고 다음 기회에는 실패의 요인들을 하나씩 줄여나가고 성공요소들을 키워야 한다. 

현재에는 세계 일류기업들과 경쟁하여 살아남아야 하고 차별화되는 것, 새로운 것을 
만들어야 고객들의 마음을 움직일 수 있다. 

리더는 직원들이 도전하고 싶은 환경과 도전에 실패하더라도 책임을 묻지 않는 환경을 조성해야 한다. 

자유로운 환경 조성이 직원들의 발상전환에 많은 도움을 준다. 

마음을 움직이게 할 수 있는 내적 보상방법에 대해 알기 위해서는 발상전환을 할 수 있는 창의적인 동기부여 방법을 알아야 한다. 

우리가 지금 알고 있는 것은 우리가 알아야 할 것의 1% 정도이기 때문에 자신이 알고 있는 경험과 지식, 고정관념을 깨고 많은 지식을 습득하고 도전의 발상전환을 해야 한다. 

리더는 직원들에게 도전의 환경을 만들어주고 실패해도 용납해주는 환경을 만들어줘야 한다. 그렇다면 직원들은 창의에 대한 동기부여를 받고 새로운 발상전환으로 새로운 시도를 할 것이다. 

직원들에게 창의적인 활동을 독려하고 도전을 할 수 있게 하는 것이 리더의 넛지이다. 
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