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Scenariusz warsztatow Kreatywnos¢ i Innowacyjnos¢

1. Nazwa (rodzaj formy doskonalenia) : warsztaty.
2. Tematyka: Kreatywnos¢ i innowacyjnosc.

3. Autor scenariusza: Marcin Giza.

4. Liczba godzin: 8.

5. Adresaci warsztatow: mlodziez uczestniczaca w projekcie, grupy po 4-6
0sob.

6. Cel og6lny warsztaté6w: wzrost kreatywnosci, innowacyjnosci i umiejetnosci
tworzenia nowych rozwigzan wéréd uczestnikow warsztatow.

7. Cele szczegoblowe:
- wzrost umiejetnosci kreatywnego myslenia
- wzrost umiejetnosci rozwigzywania zlozonych probleméw

- wzrost umiejetnosci tworzenia nowych rozwiazani/ produktéw/ ustug



8. Materialy pomocnicze: prezentacja, kartki samoprzylepne post-it, tablica,
markery, arkusze papieru, przygotowane wzory dokumentéw np. pytania
Postmana, pytania Osbourna, filmy video, zdjecia.

9. Sposoby realizacji: ¢wiczenia, praca w zespolach, burza mézgéw, case study,
wyktad, dyskusja.

10. Ramowy program zaje¢:
Godz. 10.00-10.30
1. Przedstawienie si¢ osoby prowadzace;j.
2. Przedstawienie sie 0sob uczestniczacych w warsztatach.
3. Prezentacja celow warsztatow.
4. Prezentacja programu zajec.
5. Ustalenie celow uczestnikow.

6. Ustalenie zasad wspétpracy.

Godz. 10.30-11.30.

1. Prezentacja filmu , Giant spider”.

2. Burza mézgoéw - ,,Czym jest kreatywno$¢ i innowacyjnosé”.
3. Definicje kreatywnosci i innowagji.

4. Cechy kreatywnosci.

5. Trening kreatywnosci - zasady.



6. Strategie my$lenia kreatywnego.

7. Podsumowanie modutu.

Godz. 11.45-13.15

1. Film , Ken Robinson o kreatywnosci”.

2. ,Idea Killers” - przeszkody w byciu kreatywnym
3. Skojarzenia - faricuch i gwiazda.

4. Cwiczenie - najkrétszy taiicuch.

5. Cwiczenie- , piramida skojarzen”.

6. Cwiczenie ,Przysztos¢ Ziemi i ludzkosci”.

7. Podsumowanie modutu.

Godz. 13.30 -15.00

1. Story cubs- improwizowane opowiadanie historii.
2. Superpozycje.

3. Cwiczenie ,,co by bylo gdyby?”.

4. Cwiczenie »,wlasciwy nosnik”.

5. Tworzenie analogii.

6. Cwiczenie- tworzenie nowych symboli.



7. Podsumowanie modutu.

Godz. 15.15-16.45

1. Cwiczenie -pytania Postmana.
2. Metoda 5 WHY.

3. Pytania Osbourna.

4. Cwiczenie ,nowe kombinacje”.
5. Case study- IMVU.

6. Lean Innovation.

7. Podsumowanie modutu.

Szczego6lowy program zajec.
Godz. 10.00-10.30
1. Przedstawienie si¢ osoby prowadzacej i uczestnikéw zajec.

1a) Przedstawienie sie za pomoca informacji o rzeczach, ktore sie lubi i ktorych sie
nie lubi. Cwiczenie to jest niestandardowym sposobem na przedstawienie sie, jest
to zarazem wstep do zaje¢ z kreatywnosci, préoba zmiany podejscia w stosunku do
sytuacji standardowych, typu przedstawianie sie. Cwiczenie polega na tym, ze
kazda z os6b przedstawia informacje o min. jednej rzeczy, ktéra lubi i jednej rzeczy;,
ktorej nie lubi. Taki sposéb przedstawiania sie zapewnia wigksza iloé¢ informacji o
uczestnikach i wywoluje mocniejsze skojarzenia z dana osoba. Wskazanym jest aby

¢wiczenie rozpoczynac od osoby prowadzacej zajecia.



1b) Przedstawienie sie¢ za pomocg , indianskich imion”. Cwiczenie polega na tym
aby kazdy z uczestnikéw wymys$lit sobie imie skladajace sie z minimum dwoéch
stow, najlepiej takie, ktére w jakis sposob charakteryzuje uczestnika. Moga to by¢
imiona w rodzaju , Ten, ktory lubi gapi¢ sie na kozy”, ,, Wedrujaca wsréd gwiazd”
itp. To ¢wiczenie jest pierwszym z cyklu, ktére polega na kreowaniu nowych po-
mystéw, tworzeniu ciekawych i oryginalnych skojarzen i opiséw.

2. Prezentacja celow warsztatow.

Przedstawienie celu gléwnego i celéw szczegotowych warsztatow. Dokladne
omowienie czemu stuza warsztaty i w jaki sposéb wiedza/ umiejetnosci podczas
nich zdobyte moga by¢ wykorzystanie w praktyce.

3. Prezentacja programu zaje¢.

Omoéwienie ramowego programu zajeé, ze wskazaniem na praktyczny charakter
warsztatow.

4. Ustalenie celow uczestnikow.

Poréwnanie celow warsztatow z celami uczestnikéw, wskazanie punktéw wspoél-

nych i ewentualnych réznic.
5. Ustalenie zasad wspolpracy.

Spisanie kontraktu dot. realizacji zaje¢ (m.in. dot. odbierania telefonéw, dtugosci
przerw itp.)

Godz. 10.30-11.30.
1. Prezentacja filmu ,Giant spider”.
Wskazanie na przykladzie, jaki efekt mozna wywrzeé ,wykazujac sie kreatywno-

Scig przy minimalnych naktadach finansowych. Oméwienie innych podobnych

przykladow, w ktérych kreatywnos¢ jest kluczowym czynnikiem sukcesu.



2. Burza mozgow - ,,Czym jest kreatywnos¢ i innowacyjnosé”.

Préba wskazania przez uczestnikow swoich definicji kreatywnosci i innowacyjno-
Sci i ich kluczowych cech.

3. Definicje kreatywnosci i innowacji.

Przedstawienie powszechnie uznanych definicji kreatywno$ci i innowacji, poréw-
nanie ich z definicjami utworzonymi przez uczestnikéw. PoloZenie nacisku na ce-
chy tych pojec i ich wlasciwe rozumienie, a nie na zapamietywanie definicji.

4. Cechy kreatywnosci.

Przedstawienie cech kreatywnosci takich jak nowosé/ odmiennosé¢ pomystéw, pa-
trzenie na problem/ potrzebe z réznych punktéw widzenia, przelamywanie utar-
tych schematéw myslowych, zauwazanie nowych relacji pomiedzy ideami.

5. Trening kreatywnoSci - zasady.

Omowienie zasad réznorodnoéci, odroczonego warto$ciowania, racjonalnej niera-
cjonalnosci, ludycznosci.

6. Strategie myslenia kreatywnego.

Omowienie strategii wyniku idealnego, zarodka, nadmiaru i twérczego oddalenia.
7. Podsumowanie modutu.

Omowienie najwazniejszych elementéw modulu, przypomnienie celu realizacji
modutu i wskazanie mozliwych w praktyce zastosowart nowo zdobytej wiedzy/
umiejetnosci.

Godz. 11.45-13.15

1. Film , Ken Robinson o kreatywnosci”.

Prezentacja i omoéwienie filmu dot. kreatywnosci i edukacji w tym zakresie. Dys-
kusja na temat tez zawartych w filmie.



2. ,Idea Killers” - przeszkody w byciu kreatywnym.

Wskazanie przeszkéd w byciu kreatywnym i przyktadowych negatywnych reakcji

na innowacyjne pomysly oraz wskazanie sposobéw na radzenie sobie z nimi.
3. Skojarzenia - laficuch i gwiazda.

Pierwszym ¢wiczeniem dotyczacym skojarzerh moze by¢ wymienienie indywidual-
nie przez kazdego z uczestnikow, jak najwiekszej liczby skojarzeni do jakiego$ do-
brze znanego stowa, np. ,,sen”, ,,szkota” lub ,dom”. Na to ¢wiczenie moze by¢
przeznaczone 3-5 minut (chodzi o to zeby tych skojarzen byto naprawde duzo).
Nastepnie wspdlnie zwracamy uwage na te skojarzenia, ktére byly typowe dla
wiekszosci 0s6b, ale skupiamy sie na ciekawych i oryginalnych skojarzeniach. Kaz-
dy indywidualnie sprawdza swoja liczbe wykreowanych skojarzen.

Kolejne ¢wiczenie jest identyczne (prosimy o wymienienie jak najwiekszej liczby
skojarzen do nowych stéw), ale w tym przypadku uczestnicy pracuja w 2-4 osobo-
wych zespotach. Liczba minut przeznaczonych na zapisywanie skojarzerr powinna
by¢ taka sama jak w pierwszej wersji ¢wiczenia. Najczeéciej w tej wersji ¢wiczenia
zespotom udaje si¢ wymysli¢ o wiele wiecej skojarzen (ze wzgledu na ciggla zmia-
ne ,toréw myslenia” przez skojarzenia kilku os6b), co prowadzi do wniosku, ze
praca zespotowa sprzyja kreatywnosci.

Omowienie roli skojarzenn w procesie kreatywnym oraz rodzajow skojarzen - ,tan-
cuch” i ,gwiazda”.

4. Cwiczenie - lancuch skojarzen.

Prosimy uczestnikéw, pracujacych w 2-4 osobowych zespotach, o stworzenie ani-
cucha skojarzer rozpoczynajacego sie od dowolnego stowa-startera, np. , astero-
ida” lub , gen”, przy zalozeniu, ze kazde kolejne stowo powinno sie kojarzy¢ z po-
przednim, ale nie musi juz si¢ kojarzy¢ ze stowem-starterem. Prowadzi to najcze-
Sciej do stworzenia ciggéw skojarzeri, w ktérych pierwsze stowo nie kojarzy sie w
zaden sposob z ostatnim. W pierwszej wersji tego ¢wiczenia pozwalamy zespotom
powedrowac ze skojarzeniami w kazdym mozliwym kierunku.

W drugiej wersji tego ¢wiczenia prosimy zespoly o stworzenie taricuchéw o do-
wolnej dlugosci, ale okreslamy ,, stowo-starter” (np. kon) i stowo-koniec (np. ko-



smos). Nastepnie sprawdzamy dlugosc¢ tannicuchéw utworzonych przez zespoty. Z
reguly utworone taricuchy maja od czterech do o§miu stéw-posrednikow.

Ostatnia wersja tego tworzenia polega na stworzeniu przez zespoly, najkrotszych
laricuchow taczacych dwa, odleglte skojarzeniowo stowa np. , pingwin” i ,marmo-
lada”. W podsumowaniu sprawdzamy, ktéry zespot utworzyl najkrétszy fanicuch

skojarzen.
5. Cwiczenie- ,piramida skojarzen”.

Realizacja ¢wiczenia polegajacego na taczeniu szeregu przypadkowych poje¢ w
pary skojarzeniowe, do momentu, az na szczycie tej piramidy znajdzie sie tylko
jedno skojarzenie dla ponizszych pojec.

6. Cwiczenie ,Przyszlos¢ Ziemi i ludzkosci”.

Realizacja ¢wiczenia polegajacego na stworzeniu zestawu pytan dotyczacych przy-
szlosci ludzi i Ziemi w bardzo odlegtej perspektywie, co ma wyéwiczy¢ umiejetno-
§¢ formutowania zupelnie nowych/ kreatywnych pytan i wyobrazania sobie przy-
sztosci.

7. Podsumowanie modutu.
Omowienie najwazniejszych elementéw modulu, przypomnienie celu realizacji

modutu i wskazanie mozliwych w praktyce zastosowarr nowo zdobytej wiedzy/
umiejetnosci.

Godz. 13.30 -15.00
1. Story cubs- improwizowane opowiadanie historii.

Realizacja ¢wiczenia polegajacego na improwizowanym opowiadaniu historii z
wykorzystaniem przypadkowych symboli wyrzuconych przez uczestnika przy
uzyciu koéci do gry - Story Cubs. Cwiczenie realizowane jest w 2-4 osobowych ze-
spotach, kazda z os6b opowiada po kilka historii pozostatym cztonkom grupy.



2. Superpozycje.

Realizacja ¢wiczenia polegajacego na wprowadzaniu dodatkowych elementéw do

standardowej Sciezki my$lenia o problemie, poprzez ,filtrowanie” problemu przez
pryzmat nowego obiektu, pojecia, obszaru wiedzy co prowadzi do zupetnie nowy-
ch pomystow.

3. Cwiczenie ,,co by bylo gdyby?”.

Realizacja ¢wiczenia (z zakresu rozumowania dedukcyjnego) polegajacego na
wskazaniu odleglych konsekwencji zaskakujacych zdarzen, co umozliwia okresle-
nie pewnych zupetnie nowych zasad i prawidtowosci wynikajacych z tychze zda-

rzen.

Przykladowe tematy do rozwazan to: ,,Co by byto gdyby nagle na Ziemi zabrakto
elektrycznosci”, ,Co by bylo gdyby nasze telefony ozyty”, ,,Co zrobilibyscie gdyby
za miesigc Ziemie miata zniszczy¢ nadlatujaca asteroida”.

4. Cwiczenie ,wlasciwy nosnik”.

Realizacja ¢wiczenia (z zakresu rozumowania indukcyjnego) polegajacego na
wskazaniu analogii pomiedzy przypadkowymi pojeciami, co umozliwia dostrze-
ganie cech wspélnych w przypadkowych zestawach pojec.

Cwiczenie rozpoczynamy od prosby do uczestnikéw o wypisanie na samoprzylep-
nych kartkach przypadkowych rzeczownikéw. Nastepnie kartki te naklejamy na
Sciane i prosimy uczestnikow o znalezienie analogii pomiedzy tymi parami. Np.
kiedy pare tworza stowa ,telewizor” i ,,samolot” mozemy powiedzie¢, ze jedno i
drugie potrzebuje pilota.

5. Tworzenie analogii.

Realizacja ¢wiczenia (z zakresu rozumowania indukcyjnego) polegajacego na two-
rzeniu trafnych analogii, co utatwia zrozumienie problemu lub jego ukazanie w in-
nym $wietle.

Tworzenie analogii powinni$my rozpoczaé¢ od okreélenia charakterystycznej relacji
w obiekcie, do ktérego chcemy sie odnies¢. ( etap 1) Nastepnie szukamy podobnej



relacji w innej dziedzinie (etap 2). Na koniec wskazujemy jaki obiekt w tej nowej
dziedzinie, cechuje sie okreslona na pierwszym etapie relacja (etap 3). Na przyktad
jesli szukamy analogii do ,,szkoly” to na pierwszym etapie mozemy okresli¢ we-
wnetrzng relacje szkoly jako ,, dostarczanie wiedzy i umiejetnosci”. Na drugim eta-
pie mozemy stwierdzi¢, ze takze podczas pracy z komputerem zdobywamy nowa
wiedze i kompetencje. Tak wiec na trzecim etapie mozemy uzna¢, ze ,szkota jest
jak edukacyjna gra komputerowa”.

Trafne analogie, umozliwiaja nam przedstawienie w zrozumialy (z reguly bardziej
uproszczony) sposob bardziej ztozonych probleméw. Zgodnie z warunkami
przedstawionymi w,, Trening twdérczosci”, E. Necka trafna analogia ma nastepujace

cechy:

- ,czton poréwnujacy jest prostszy, bardziej znany lub bardziej obrazowy niz czion
porownywany;

- w czlonie poréwnujacym mozna wyréznic jakas wydatna ceche lub relacje, dzieki
ktoérej od razu dostrzegamy sens utworzonego poréwnania;

- trafna analogia jest zrozumiata sama przez sig, to znaczy nie wymaga zadnych
komentarzy, rozbudowanych uzasadnien ani innych form odpowiadania na py-

au

tanie, dlaczego ,,co$” jest jak ,co$ innego””.

Takim przykladem analogii moze by¢ zmodyfikowane poréwnanie znane z kina
,Zycie jest jak wielkie pudetko r6znych czekoladek”.

6. Cwiczenie- tworzenie nowych symboli.

Realizacja ¢wiczenia (z zakresu metaforyzowania) polegajacego na doszukiwaniu
sie logicznych zwigzkéw pomiedzy pojeciami a symbolami, co ulatwia proces ob-
razowania stéw, emodji itp.

Cwiczenie w jednej ze swych wersji moze polega¢ na wypisywaniu przez uczestni-
kéw na kartkach dowolnych nazw rzeczy, a nastepnie na okreslaniu funkgji tych
rzeczy. Wskazane funkcje moga postuzy¢ do tworzenia bardziej odlegtych skoja-
rzen, dla ktérych pierwotny obiekt moze by¢ symbolem. Na przykiad autostrada
stuzy jako specjalna trasa stuzgca do lepszego komunikowania sig, podazania okre-



Slong droga (funkcje) a jednoczeénie moze by¢ traktowana jako symbol schema-
tycznego poruszania sie i my$lenia (droga, ktéra uczeszcza bardzo wiele oséb).

7. Podsumowanie modutu.
Omowienie najwazniejszych elementéw modulu, przypomnienie celu realizacji

modutu i wskazanie mozliwych w praktyce zastosowart nowo zdobytej wiedzy/
umiejetnosci.

Godz. 15.15-16.45

1. Cwiczenie -pytania Postmana.

Realizacja ¢wiczenia polegajacego m.in. na opisaniu konsekwencji wdrazania kon-
kretnych innowacji poprzez analize interesariuszy i wplyw tych innowacji na ew.
nowe problemy, do ktérych innowacja moze si¢ przyczynié. To ¢wiczenie uczy do-

strzegania zwigzkow przyczynowo-skutkowych i przewidywania konsekwencji

zdarzen, a takze rozwija umiejetnos¢ krytycznego mys$lenia.

W ramach éwiczenia mozemy wzig¢ pod uwage dowolny nowoczesny produkt/
usluge (moga to by¢ aplikacje na telefon, samochdéd elektryczny lub chociazby In-
ternet) i zada¢ uczestnikom serie pytan dotyczacych obiektu:

A) Jakie problemy rozwiazuje ten produkt/ustuga.

B) Czyje to sa problemy.

C) Kto korzysta/bedzie korzystal z tego produktu/ ustugi?

D) Kto moze ucierpie¢ w wyniku wdrozenia tego produktu/ ustugi (grupy osob,
firmy, instytucje publiczne)?

E)Jakie nowe problemy moze wywota¢ stosowanie tego produktu/ ustugi?

F) Jakie moje problemy rozwigzuje ten produkt/ ustuga?



2. Metoda 5 WHY.

Prezentacja metody 5 WHY utworzonej przez Sakichici Toyoda, ktéra umozliwia
dotarcie do podstawowego Zrédta problemu. 5 WHY jest to zasada, ktora stosuje-
my w celu ustalenia podstawowej przyczyny problemu. Zadawanie kilku pytan
»Dlaczego?” pozwala dojé¢ do Zrédla zaklécerr, gruntownie zbadac ich przyczyne i
skupic sie na ich skutecznym rozwigzywaniu. Dzieki zadawaniu pytan
»Dlaczego?” problem staje si¢ bardziej zrozumialy, przez co podstawowa przyczy-
na jego powstania jest latwiejsza do zidentyfikowania i wyeliminowania. Koniecz-
ne jest prawidlowe sformutowanie i zapisanie problemu, a takze jego zrozumienie

przez uczestnikow.
Zasady dotyczace stosowania metody.

A) Nalezy dbac¢ o logike ciagu przyczynowo-skutkowego oraz odr6znienie przy-
czyn od objaw6éw. Aby upewni¢ sig, ze przyczyny Zrédlowe na pewno prowadza

do btedu, mozna odwréci¢ powstate w analizie zdania za pomoca zwrotu ,,i dlate-

7

go”.

b) Analize nalezy wykonywac krok po kroku, nie skaka¢ do konkluzji. Przyczyn
nalezy szukaé w procesach, nie w ludziach. Btedem jest okresla¢ przyczyne Zro-
dtowa jako ,blad ludzki”, ,nieuwaga pracownika” itp..

C) Nalezy pytac , dlaczego”, az do okreélenia przyczyny zrédlowej, a zatem takiej,
ktorej eliminacja sprawi, ze btad juz nie wystapi.

D) Poleca si¢ wykonywac analize na papierze czy tablicy, zamiast na komputerze.

3. Pytania Osbourna.

Realizacja ¢wiczenia polegajacego na , przepuszczeniu” problemu/ potrzeby przez
tiltr serii pytan, co umozliwia zmiane podejs$cia do problemu i stworzenie w
zwiazku z tym zupelnie nowych pomystéw na jego rozwigzanie. Pytania te spraw-
dzaja sie $wietnie w procesach tworzenia i przeksztalcania nowych produktow,

technologii i ustug.



Przykladowe pytania Osbourna to w stosunku do jakiego$ problemu/produktu
maja czesto prosta forme bezokolicznikéw, np.:

A) zastosowac inaczej? uzy¢ do innych celéw? w innej funkcji?

B) zaadoptowac? przystosowac do nowej funkcji? wykorzystac jako sugestie lub
natchnienie do nowego wytworu?

C)zmodyfikowac? ulepszy¢? nada¢ nowa forme? zmieni¢ parametry zmyslowe na
przykliad barwe, ruch, dzwiek, zapach?

D) powiekszy¢? cos dodac¢? zwiekszy¢ wymiary? czas? czestotliwo$¢? wytrzymato-
§¢?uczynic grubszym, dluzszym, wyzszym? podwoi¢? doda¢ nowa wartos¢?
zwielokrotnic¢? przesadzi¢? zwiekszy¢ liczbe sktadnikéw?

E) zmniejszy¢? cos odjac¢? zmniejszy¢ wymiary? zminiaturyzowac? uczynic bardziej
zwartym, nizszym, krétszym, 1zejszym? co$ pominaé? podzieli¢ na czesci? zm-

niejszy¢ straty?

F) zastapi¢? kim? czym? wprowadzi¢ nowe elementy? sktadniki? materiaty? proce-
sy? zrodla energii? funkcje i motywacje?zmienic¢ gtos?

G)zmieni¢ porzadek? zreorganizowac? zmienié¢ kolejnos¢? zamienié przyczyne na
skutek i odwrotnie? zmieni¢ potozenie czesci? inny element sterujacy? inna za-
sada nadrzedna? nowy cel?

H) odwr6ci¢? zmieni¢ pozytyw na negatyw i odwrotnie? wziaé pod uwage przeciw-
iefistwo? przekrecic¢? postawic¢ do géry nogami? utozy¢ odwrotng strong? zmie-
ni¢ kierunek przebiegu? zmienic role?

) zestawi¢? kombinowac? taczy¢? wyprébowac mieszanine? zastosowac stop? ta-
czy¢ cele? pomysty? osoby? przedmioty? funkcje? dwie pieczenie przy jednym
ogniu?

4. Cwiczenie ,nowe kombinacje”.

Realizacja ¢wiczenia polegajacego na taczeniu przypadkowych poje¢/ produktow/
uslug w nowe kombinacje i wyszukiwaniu dla nich mozliwych zastosowan.



5. Case study- IMVU.

Omowienie przypadku IMVU, firmy utworzonej przez Erica Reis’a - autora meto-
dy ,Lean Innovation”, jako przykladu na zasadnos¢ stosowania tej metody w two-
rzeniu nowych produktéw/ ustug.

6. Lean Innovation.

Omowienie metody Lean Innovation jako procesu, ktéry polega na zastosowaniu
petli sprzezenia zwrotnego ,,tworzenie- pomiar-uczenie sie”w procesie tworzenia i
wprowadzania na rynek nowych produktéw/ ustug.

7. Podsumowanie modutu.

Omowienie najwazniejszych elementéw modutu, przypomnienie celu realizacji

modutu i wskazanie mozliwych w praktyce zastosowar nowo zdobytej wiedzy/

umiejetnosci.
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