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O CZYM JEST TA KSIAZKA?

Umiejetnos¢ twdrczego myslenia posiada kazdy z nas. Mozemy
ja rozwija¢ i doskonali¢ tak samo jak inne, ,zwyczajne” zdolnosci —
jazde na rowerze, robienie kanapek czy liczenie w pamieci. W tej
ksiazce znajdziesz mnostwo praktycznych wskazowek, kreatyw-
nych wyzwan oraz myslowych trikow, dzieki ktorym rozwiniesz
swoj twdrczy potencjat i mozliwosci.

Ksiazka zawiera zbidr technik i zadan opartych o kreatywne
przeksztatcenia. Kazda technika zostata zilustrowana prostym
przyktadem ,,z zycia wzietym”, ktory pomoze ci ja lepiej zrozu-
miec i zapamietac. Poznasz réwniez takie aspekty kreatywnosci,
jak oryginalnos¢ czy elastycznosc. Opisanych tu technik mozesz
uzywac w dowolnej kolejnosci i w roznych konfiguracjach.

Eksperymentuj Smiato! Pomoga ci w tym pies Mruczek i kot Anons.
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KREATYWNOSC: CO TO TAKIEGO?

Kreatywnos¢ moze objawiac sie¢ w réznych dziedzinach zycia, ta-
kich jak sztuka, nauka, biznes czy problemy dnia codziennego. Jej
istotq jest zdolnos¢ postrzegania swiata w nieszablonowy sposdb
i umiejetnos¢ wychodzenia poza schematy.

Badacze réznie definiujg kreatywne myslenie. Jedni skupiajg sie
na oryginalnosci, czyli odpowiedzi na pytanie: ,,Czy to juz byto?”.
Inni wskazujg na umiejetnos¢ dokonywania twérczych modyfika-
¢ji, jak taczenie obiektow lub idei (mysli, projektow) w nietypowy
sposob. Jeszcze inni podkreslaja wage bycia tworczym, czyli zdol-
nosci do kreowania, wymyslania nowych, wartosciowych rozwia-
zan. W rozumieniu potocznym kreatywny oznacza ,niepowtarzal-
ny, odwazny, innowacyjny, unikatowy"”.

A czasem kreatywnosc to po prostu spojrzenie na problem z zu-
petnie innej perspektywy...

ZOBACZ,
MYSZOLOW.




MYSZoLOw

\

Ciekawostk;%

Kreatywne rozwigzywanie problemow to termin z teorii
tworczosci okreslajacy generowanie, czyli wytwarza-
nie, wymyslanie twoérczych pomystow w jakiejs dzie-
dzinie (moze to by¢ dowolna dziedzina, np. gotowanie,
literatura, inzynieria). Oznacza réwniez proces rozwiazy-
wania zadan, ktore maja wiele mozliwych rozwiazan. /




ZNAJIDZ NOWE ZASTOSOWANIE
Jak to dziata?

Do czego cos stuzy? Do czego moze stuzy¢? Wymysl nowa funk-
cje, role, przeznaczenie, cel czegos.

Przyktad

Wyobraz sobie, ze masz za zadanie zorganizowac festyn dla dzie-
ci i zaprojektowac oryginalne stoiska. Jakie beda petnity funkcje?
Skup sie na szukaniu alternatywnych zastosowan dla istnieja-
cych produktéw, technologii, obiektow, ustug.
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Kot Anons postanowit
zostac perkusista. Nie gra jednak
na zwyktej perkusji, tylko na
witasnorecznie wykonanym

instrumencie. Do jego zrobienia
tworczo wykorzystat garnki, A‘

rondle, pokrywki, dzbanki, TU BEBNI

szklanki i inne naczynia. ANONS -
— TIPS |

Z zycia wzigte,
czyli by¢ jak MacGyver

.MacGyver” to amerykanski serial telewizyjny opowiadajacy o przy-

godach bardzo uzdolnionego tajnego agenta. Cechami charak-
terystycznymi Angusa MacGyvera sa: rozlegta interdyscyplinarna
wiedza i umiejetnos¢ niestandardowego wykorzystania przed-
miotow codziennego uzytku oraz zwigzkoéw chemicznych zawar-
tych w artykutach domowych. To witasnie te zdolnosci pozwala-
ja mu wyjs¢ z kazdej opresji czy pokonaé¢ wrogow. MacGyver
potrafi naprawi¢ uszkodzona chtodnice samochodowg za pomoca
jajka, zaklei¢ cos, uzywajac mieszaniny kwasu siarkowego i czeko-
lady, czy tez stworzy¢ improwizowang nawigacje satelitarng GPS
z elementéw bielizny, metalowych naczyn, igty, magneséw i baterii.
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FABULA Z KUBKA
Jak to dziata?

Tworz z losowo wybranych elementow.

Przyktad
Ta metoda pozwala tworzy¢ fabuty na
podstawie stéw badz obrazkéw losowa-
nych z kubka. Wyobraz sobie, ze masz
za zadanie wymysli¢ fabute filmu. Przy-
gotuj kubek, w ktorym znajda sie wy-
brane stowa lub obrazki (mozesz je
umiesci¢ np. na ztozonych na pét kar-
teczkach). Wylosuj trzy z nich i stworz
fabute, ktéra bedzie je taczyé w spéjny
ciag wydarzen. Jesli wylosowane stowa
to np. ,kot", ,statek kosmiczny” , klucz”,
mozesz wymysli¢ historie o przygodach
kota, ktory w poszukiwaniu klucza po-
drézuje statkiem kosmicznym do mie-
dzygalaktycznych wroét.

Zamiast jednego mozesz przygotowac
kilka kubkéw z réznymi kategoriami
badz roznymi czesciami mowy, np.
tylko czasownikami albo tylko zaim-
kami pytajacymi. Zabawa moze obej-
mowac¢ wiecej niz jedno losowanie
i sprawdza sie tez w grupie.
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Z zycia wzigte,
czyli wymyslone przez przypadek

Losowos¢ jest naturalng czescia procesu twoérczego. Wystar-

czy przesledzi¢ geneze, czyli powstanie, wielu znanych utwo-
row literackich, aby odkry¢ zaskakujaca role przypadku. Pisarka
J.K. Rowling w 1990 roku podrézowata pociagiem z Manchesteru
do Londynu. Pociag miat cztery godziny opdznienia. To wiasnie
wtedy autorka wpadta na pomyst historii Harry’ego Pottera po-
drézujacego koleja do Szkoty Magii i Czarodziejstwa.

W 1876 roku 17-letni wowczas Arthur Conan Doyle wstapit do
Szkoty Medycznej Uniwersytetu w Edynburgu. Jednym z jego na-
uczycieli byt dr Joseph Bell, chirurg i wybitny wy-

ktadowca znany ze swoich zdolnosci deduk-

cyjnych i zmystu obserwacji. Doyle byt
pod wielkim wrazeniem umystu lekarza.
Pozniej obdarzyt gtdwnego bohatera
swoich ksiazek cechami genialnego
nauczyciela. Stynacy z przenikliwosci
angielski detektyw, Sherlock
Holmes, do dzis inspiruje
tworcow kultury i sztuki na
catym sSwiecie.
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HISTORYJKA Z OBRAZKA
Jak to dziata?

Uzyj dowolnego obrazka jako inspiracji. Patrzac na niego, szukaj
odpowiedzi na pytania: co?, gdzie?, kiedy?

Przyktad
Wyobraz sobie, ze szukasz pomystu na ksigzke dla dzieci, a twoja
inspiracja ma byc¢ obrazek przedstawiajacy ogrodek. Wykorzystaj
rozne zaimki pytajace i sformutowania, np.: jak?, po co?, na co?,
dlaczego?, dokad?, skad?, co jesli...?, co sie stanie, kiedy...?
Aby stworzy¢ ciekawa historyjke, mozesz wykona¢ kilka krokow.

Zastanow sie: , /
CO DZIEJE SIE NA OBRAZKU | 7
np. niech beda to dwie postacie skaczace
\ Natrampolinie w ogr6dku.
N
b P
JAK DOSZtO DO TEVJ SYTUACJI, ‘:? W
np. postacie na trampolinie to iw%.}
rodzenstwo, ktore zorganizowato m)(
/ konkurs skokow. QM’ N
, P
 JAKIE MOGA BYC &

KONSEKWENCJE TEJ SYTUACJI

(wymySL OS FABULY, DODAY \ / -
SZCZEGOLY | EMOCJE), N

np. opracuj historie 0 przygodach
rodzenstwa, ktore stworzyto wiasne
choreografie skokow na trampolinie,

ktorymi zachwycito jury konkursu Vi

Mam talent". "~ 4l
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Z zycia wzigte,

czyli drugie zycie dzieta sztuki
Czy sztuka wysoka moze zostac
zrédtem memow? Obraz Edvar-

da Muncha , Krzyk” od dawna
inspiruje tworcéw dziet popkultu-
ry, satyrykow i zwyktych odbiorcow.
Motyw krzyku jest wykorzystywany
w filmach, muzyce czy modzie. Na przyktad

charakterystyczna maska w ksztatcie biatej krzyczacej twarzy
stata sie popularnym motywem w kulturze masowej za sprawa
serii horrorow ,Krzyk”, z ktorych pierwszy trafit do kin w 1996 ro-
ku. Seria doczekata sie tez licznych parodii i przerébek.
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ZASADA SYMETRII
Jak to dziata?

Symetria to podzielno$¢ przedmiotu na odpowiadajace sobie
jednakowe lub analogiczne czesci. Zasade harmonii i symetrii
czesto stosuje sie w sztukach wizualnych, ale jej pierwotna inspi-
racja to przyroda, np. ludzki organizm. Wszystkie nasze parzyste
narzady wewnetrzne, takie jak ptuca czy nerki, sg rozmieszczone
w podobny sposdb po obu stronach osi ciata. Niektére rosliny tez
wykazujg symetrie strukturalna. Wiekszos¢ kwiatéw cechuje sy-
metria promienista (ptatki lub listki kielicha sa rozmieszczone wo-
kot centralnego punktu).

Przyktad
Stosuj symetryczne, harmonijne potgczenia elementéw. Mo-
zesz zastosowa¢ symetrie wzgledem osi lub plaszczyzny (jak
np. w tukowatym logo McDonald’s), symetrie wzgledem punk-
tu, symetrie promienista (jak np. w aranzacji nakrycia okragtego
stotu), czy symetrie w uktadach przestrzennych i strukturach
(jak np. w projektowaniu samochoddw, motocykli, todzi i innych
pojazdow). Symetria stanowi fundament wielu form sztuki i de-
signu (wzornictwa), jak rowniez

inzynierii, inspirujgc  pro-
jektantéw,  umozliwia-
jac harmonijne i es-
tetyczne  taczenie
elementow.



Z zycia wzigte, ‘
czyli wieza, jakiej nie byto n

Wieza Eiffla w Paryzu jest przyktadem architek-

tury, ktora wykorzystuje symetrie strukturalna. ‘ ‘
Konstrukcja wiezy opiera sie na symetrycznych ’1’
uktadach pretéw i podziatéw, ktére tworza

unikalny efekt estetyczny. Pomyst na wieze ’
Eiffla narodzit sie w czasie przygotowan do ‘
Wystawy Swiatowej w Paryzu, ktéra miata h

odby¢ sie w 1889 roku z okazji stulecia re- ’
wolucji francuskiej. Gustave Eiffel, wspodl- ’

nie z dwoma innymi inzynierami, opra-

cowat koncepcje zelaznej konstrukgji

niespotykanej nigdzie indziej. Wieza
poczatkowo spotkata sie z miesza-

nymi reakcjami, jednak szybko zdo- ‘“"'

byta popularnos¢ zaréwno wsréd —
mieszkancéw stolicy Frangji, jak "r w"

i turystow. ')

43



Ciekawostka

Czy wiesz, ze niektorzy ludzie odbierajg ten sam bodziec zmystowy
wiecej niz jednym zmystem? Te zdolnos¢ nazywamy synestezja.
Jeden zmyst automatycznie wywotuje wrazenia zwigzane z innym
zmystem. Na przyktad kto$ moze widzie¢ kolory podczas stucha-
nia muzyki, czu¢ smaki, patrzac na liczby, albo stysze¢ dzwigki, gdy
dotyka réznych tekstur. Nawet jesli nie jeste$ synesteta, mozesz
sprébowad wykorzysta¢ ten mechanizm. Synestezja sprzyja kre-
atywnosci, utatwiajac tworzenie nowych potaczen myslowych i ar-
tystycznych inspiracji.

Sprawdz, jak to dziata w praktyce. Postuchaj swojej ulubionej pio-
senki. Opisz albo narysuj, jak ta piosenka smakuje. Postaraj sie
stworzy¢ szczegotowa, petng detali prezentacje wrazen smako-
wych, jakie wywotuje wybrany przez ciebie utwor. Uzyj poréwnan

do ulubionych potraw czy produk-
tow zywieniowych. m




POCZUJ KOLORY

Wyobraz sobie, ze przytulasz jeden z koloréw: zétty, czerwony,
zielony, niebieski, biaty, czarny. Opisz, jaki ten kolor jest BEZ od-
niesien do wrazen wzrokowych (np. jasny) czy emocjonalnych
(np. radosny). Opowiedz o nim, odnoszac sie do bodzcow odbie-
ranych zmystami innymi niz wzrok. Zastanow sig, do czego mozna
poréwnac cechy wybranego koloru?

Mozesz napisac np.: zotty jest miekki jak poduszka i hatasliwy jak
mata matpka.
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Talent, Ze hej
Zaprezentuj tu wszystkie swoje talenty.
Moga to by¢ ,powazne” umiejetnosci, jak
gra na skrzypcach albo programowanie.

Moga to byc¢ tez dziwne, niezwykte lub
pozornie btahe talenty, jak umiejetnosc
pieknego pakowania prezentéw czy
puszczania baniek nosem.
Pochwal sie, co potrafisz!
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WSZYSCY JESTESMY KREATYWNI

Niewazne, czy wpadnigcie na dobry pomyst zajmuje ci kilka dni,
godzin, czy minute, jestes kreatywny. Zdolnos¢ tworczego my-
Slenia posiada kazdy z nas. Wszyscy jestesSmy zdolni do tworzenia,
niezaleznie od naszego zawodu czy wieku.

Nie boj sie wychodzenia poza sztywne ramy. Tylko przez ekspery-
mentowanie i prébowanie nowych rzeczy odkrywamy witasny po-
tencjat. Kazdy kreatywny proces wiagze sie z napotykaniem trud-
nosci. Zamiast sie nimi zniechecac¢, patrzmy na nie jako na szanse
do rozwoju i poszerzania umiejetnosci. Kreatywnos¢ wyma-
ga elastycznosci myslenia i gotowosci do wyjscia poza schematy.
Wiasnie w procesie rozwigzywania probleméw czesto rodza sie
najbardziej innowacyjne pomysty i odkrycia.

Pamietaj! Problem to wyzwanie, a nie przeszkoda.
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Umiejetnos¢ kreatywnego myslenia ma kazdy z nas.
Mozemy jg rozwija¢ i doskonali¢ tak samo, jak inne,
,Zwyczajne" zdolnosci - jazde na rowerze, robienie
kanapek czy liczenie w pamigci.

Jeste$ pomystowy! Nawet jezeli o tym nie wiesz. %

Wymysl wszystko to wyjatkowa ksigzka przeznaczona

dla mtodszych i starszych adeptow kreatywnosci, ktérzy
pragng wznies¢ swoj twdrczy potencjat na nowy poziom.

Wewnatrz znajdziesz ponad 200 kreatywnych wyzwan,
a do tego cate mndstwo praktycznych myslowych trikow

oraz sprawdzonych technik twérczego rozwigzywania
probleméw z przyktadami.

Odkryj nieodkryte dotad poktady wtasnej pomystowosci
godnej najwiekszych tworcow i wynalazcow.

Pisz, rysuj, dziataj.

Te ksigzke tworzysz takze Ty!
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