Indywidualna kreatywnos¢
i oryginalnos¢

Cele bloku

e uczestnicy powinni by¢ w stanie wyjasnic¢ pojecie kreatywnosci

e zapoznanie uczestnikédw z mozliwosciami poprawy ich kreatywnosci
e wyprébowanie przez uczestnikéw swoich mozliwosci twérczych

e zrozumie¢, jak wazna jest oryginalno$¢ w pracy tworczej

e zacheci¢ do krytycznego myslenia przy wyborze pomystow

e uczestnicy powinni by¢ w stanie zdefiniowac pojecie oryginalnosci

Grupa
6-20 0sdb

Materiat

e papier A4 (z wydrukowanym wzorem, patrz zatgcznik)
e przybory do pisania lub rysowania
e muzyka, aby stworzy¢ dobrg atmosfere

Dtugos¢ w minutach
190 min.

Streszczenie

1. Czy czujesz sie tworczy? — 30 min.

2. Przerost ilosci nad jakoscig! — 40 min.

3. Pomysty na rozwéj kreatywnosci — 60 min.

4. Opowiadanie sktadajace sie z szesciu stéw — 60 min.

Instrukcje
1. Wstepna burza mézgéw — 30 min.

Podczas wstepnej burzy mdézgéw uczestnicy postarajg sie wyjasni¢ pojecie kreatywnosci,
wyjasnic, czy czuja sie kreatywni, czy uwazajg sie za osoby kreatywne oraz jakie warunki
zewnetrzne lub wewnetrzne pomagajg im w doskonaleniu twdérczego myslenia.

2. llos¢ ponad jakoscig! — éwiczenie twércze — 40 min.

Prowadzacy rozdaje uczestnikom kartki A4 z wydrukowanymi na kazdej z nich 30 kétkami.
Uczestnicy majg 5 minut na ich wypetnienie. Nie powinni sie dtugo zastanawia¢, ale zasto-
sowac pierwszy pomyst, ktéry przyjdzie im do gtowy. Kto$ moze widzie¢ w okregu twarz,
storice lub ptatek $niegu. Zaden pomyst ani poglad nie jest z natury poprawny lub niepo-
prawny. Nie mozna jednak pozostawi¢ zadnego kota pustego, nawet jesli ma sie w nim znaj-
dowac tylko linia bez znaczenia. Ocena wykonanych prac ma mie¢ charakter moderowanej
dyskusji. "Spéjrzcie na swoje prace. llu z was wypetnito catg przestrzen? Czy czujecie sie
kreatywni?". Prowadzacy zaprosi uczestnikéw do opisania swoich odczué podczas pracy nad
zadaniem. "Czy ktérys$ z twoich projektow byt dla ciebie zaskoczeniem? Czy narysowates$
wiecej kotek o tym samym temacie? Czy czutes sie kreatywny, czy zaskoczony? Czy byto to
trudne zadanie?".

Ta czynno$¢ jest z natury rzeczy tylko ¢wiczeniem. Im wiecej razy bedzie powtarzane, tym
wiecej rezultatow i realnych zastosowan przyniesie uczestnikom. Po tym, jak wszyscy opiszg
swoje odczucia, trener prosi o roztozenie kartek na podtodze, tak by wszyscy mogli je zoba-
czy¢. Wspdlnie szukaja podobienstw i réznic (na przyktad, ile razy narysowano storice? W
jaki sposdb zostato narysowane? Kto$ moze narysowac je z duzymi promieniami, kto$ z ma-
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tymi itd.) Nawet jesli uczestnicy stworzyli "taka samg" rzecz, moga sie wzajemnie inspiro-
wad. "Czy w czyims pomysle dostrzegtes element, ktéry Cie zainspirowat?".

Na zakonczenie dyskusji uczestnicy prébujg okresli¢, gdzie w praktyce ta technika rozwijania
motywacji i kreatywnosci przynosi korzysci (na przyktad: przy tworzeniu logo (30 pomy-
stéw), przy tworzeniu schematu kolorystycznego logo (30 kombinacji kolorystycznych juz
stworzonego logo), przy tworzeniu plakatu, projekcji 3D itp.)

3. Pomysty na rozwdj kreatywnosci — 60 min.

Prowadzacy zadaje uczestnikom nastepujace pytania, na ktére przygotowujg oni samodziel-

nie odpowiedzi, a nastepnie losowo prezentujg swoje pomysty. Jest to réwniez ¢wiczenie,

ktére bezposrednio wspiera rozwoj kreatywnosci.

e Sprébuj wymysli¢ fantastyczne, wyimaginowane marzenie. Wybierz najbardziej orygi-
nalny.

e Sprdbujcie zmieni¢ wnioski z najbardziej znanych bajek.

e \Wyobraz sobie, ze zyjesz w czasach Wielkich Moraw. Co by sie stato, gdyby Konstantyn
i Metody nie przybyli na Wielkie Morawy?

e Wymien jak najwiecej sposobéw na oszczedzanie wody w domu.

e Wskaz, w jakich sytuacjach zyciowych nie powinnismy oszczedzaé wody.

o Wymysl krétkg historyjke zawierajgcy szesé¢ wczesdniej ustalonych stéw, ktdre nie sg ze
sobg powigzane (np. bekon, kamienie, spodnie, tablet, almanach, selfie).

¢ Napisz, co robiliby Twoi koledzy i kolezanki z klasy, gdyby nie byto Internetu, komputerdw,
telefonéw komadrkowych i innych nowoczesnych urzadzen technicznych.

e Narysuj symbol swojej rodziny.
e Jakich sktadnikow uzytbys do upieczenia ciasta przyjazni?

Kazdy moze by¢ kreatywny, ale poziom kreatywnosci rézni sie w zaleznosci od osoby. Dobra
wiadomos¢ jest taka, ze mozemy rozwijac i doskonali¢ naszg kreatywnos¢é.

4. Historyjka sktadajgca sie z szesciu stéw — 60 min.

Prowadzacy rozdaje uczestnikom papier i przybory do pisania.

Opis dla uczestnikdéw: "Wyobraz sobie, ze chcesz pracowa¢ w branzy kreatywnej, a Twoim

zadaniem jest bycie oryginalnym i niepowtarzalnym. Trzeba zrozumie¢, ze zanim powstanie

naprawde udane dzieto, oryginalni mysliciele w historii wpadali na wiele pomystéw, mutacji,

Slepych zautkoéw i ponosili porazki (na przyktad Picasso stworzyt tysigce obrazéw i rzezb, z

ktérych powstato tylko kilka znanych na catym $wiecie dziet. Edison stworzyt 1093 patenty,

ale jego naprawde wybitne oryginalne osiggniecia mozna policzyé na palcach jednej reki).

Dlatego, aby osiggna¢ sukces, czesto trzeba wygenerowac wiele pomystéw, a nastepnie

umie¢ wybra¢ sposrdd nich ten najbardziej oryginalny. Waszym zadaniem jest wymyslenie

6-stownej historyjki do wybranej sytuacji modelowe;j".

Warianty sytuacji modelowej:

e stworzenie nowego dzieta sztuki (pomyst na film, pomyst na tekst piosenki, pomyst na
opowiadanie, pomyst na ksigzke....)

e tworzenie adnotacji do wydarzenia, plakatu, materiatdbw promocyjnych, wystawy,
prezentacji produktu...

e tworzenie tekstéw do przetworzenia (do produktu wizualnego, podcastu, stowa mo-
wionego...)

Uczestnicy majg czas na napisanie zadania, a nastepnie odczytujg swoje pomysty innym.
Prowadzacy stara sie ustali¢, czy uwazajg je za oryginalne. Nastepnie trener prosi uczestni-
koéw o powtdrzenie ¢wiczenia, ale o przetamanie pewnych typowych nawykoéw, np:

e unikanie uzywania litery E

e pisanie inng czcionka

e wyeliminowanie uzycia stéw takich jak ja, ty, my, mdj, twoj, nasz...

Na koniec wybierane s3 najbardziej oryginalne pomysty i omawiane jest pojecie oryginal-
nosci i jej koniecznosci w branzy twérczej.

Inng forma ¢wiczenia jest wzajemne wspieranie sie w kreatywnosci, gdzie kto$ zaczyna zda-
nie, a inny uczestnik je konczy.
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