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Kreatywnos¢ jako strategia rozwiazywania problemow

Abstrakt

W niniejszym artykule analizuj¢ jak zawezenie obszaru problemu wplywa na proces
tworczy. Rozpoczynam omowieniem réznych uje¢ kreatywnosci oraz tego jak badania nad
strategiami rozwigzywania probleméw moga poszerzy¢ naszg wiedz¢ w zakresie ogdlnie
pojetej kreatywnosci 1 rozwing¢ technologie. W badaniu wykorzystalam narzedzie stuzace do
obliczania ilorazu kreatywnosci stworzone przez Allana Snydera, Johna Mitchella, Terry’ego
Bossomaiera i Gerry’ego Palliera'. Iloraz ten odzwierciedla pltynno$¢ ideacyjna, ktéra okresla
sprawnos¢ w generowaniu nowych idei w konkretnych warunkach. Przeprowadzony przeze
mnie eksperyment miat wykaza¢ wplyw ograniczenia zakresu zadanego problemu na proces
tworczy uczestnika. Badani mieli za zadanie wymieni¢ mozliwe zastosowania kartki papieru.
Pierwsza grupa nie otrzymala zadnych dodatkowych wskazéwek. W drugiej grupie
uczestnicy zostali poproszeni o podanie zastosowan kartki papieru w konkretnym
pomieszczeniu. Dla kazdego z uczestnikow obliczytam iloraz kreatywnos$ci, wyniki
odzwierciedlaja wplyw zadanej sytuacji problemowej na proces tworczy. Wedhug
wyznaczonej hipotezy konkretnie okre§lone zadanie powinno wzmozy¢ kreatywno$¢
uczestnikow 1 tym samym zwigkszy¢ ptynno$¢ ideacyjng. Na podstawie przeprowadzonego
przeze mnie eksperymentu mozemy stwierdzi¢, ze pytania bardziej otwarte promuja tworcze
myslenie.

Stowa kluczowe: iloraz kreatywnosci, plynno$¢ ideacyjna, kreatywno$¢, tworcze
mysSlenie, rozwigzywanie problemow

Abstract

In this article I analyze how narrowing the scope of the problem affects the creative
process. I begin by discussing different approaches to creativity and how research on
problem-solving strategies can broaden our general knowledge of creativity and develop
various technologies. In the study I used the creativity quotient tool created by Allan Snyder,
John Mitchell, Terry Bossomaier and Gerry Pallier>. The quotient reflects ideational fluency,
which determines proficiency in generating new ideas under specific conditions. The
conducted experiment aimed to demonstrate the impact of limiting the scope of a given
problem on the participants' creative process. The participants were asked to list possible uses
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of a piece of paper. The first group was not given any additional instructions. In the second
group, the participants were asked to name the uses of a piece of paper in a specific room. I
calculated the creativity quotient for each participant. These results reflected the influence of
the given problem situation on the creative process. According to the hypothesis, a
specifically set task should intensify the participants' creativity and thus increase ideational
fluency. Based on the experiment I conducted, we can conclude that more open-ended
questions promote creative thinking.

Keywords: creativity quotient, ideational fluency, creativity, creative thinking, problem
solving

Kreatywnos¢ — definicje

Kreatywno$¢ moze by¢ definiowana jako cecha konkretnej osoby lub wytwarzanego
przedmiotu. Wedhlug definicji Morrisa 1. Steina, ,,tworczo$¢ to proces prowadzacy do nowego
wytworu, ktory jest akceptowany jako uzyteczny lub do przyjecia dla pewnej grupy w
pewnym okresie’. W 1963 sformutowano definicje¢, wedtug ktorej za tworcze mozna uznac
zarowno ludzkie wytwory, jak 1 same procesy ich wykonywania, podkreslajac takze role
srodowiska w procesie tworczym®. Obie te definicje sugeruja, ze tworczos¢ nie jest wartoscia,
ktora mozemy okresli¢ w prozni, to czy autor i jego dzieto mogg zosta¢ uznani za tworcze
zalezy od warunkow, ktore ich otaczaja.

Abysmy mogli okresli¢ produkt jako twérczy, musi on by¢ czyms dla nas nowym, ale tez
1 warto$ciowym. Kryterium nowosci jest bardzo wzgledne, nie da si¢ okresli¢ jego sztywnych
ram’. Kryterium warto$ci Edward Necka dzieli na cztery kategorie: poznawcze, estetyczne,
pragmatyczne i etyczne, okreslajac w ten sposob kontekst konieczny dla oceny tworczosci.
Innowacje w kazdej z tych dziedzin mozna wigc uzna¢ za rownie tworcze®. Kazda z nich
odnosi si¢ do spotecznej wartosci dzieta, ktora motywuje tworce (kolejno: prawda, pigkno,
uzyteczno$¢ 1 dobro).

Tworczo$¢ definiowana jako cecha osoby moze by¢ rozumiana w sposob elitarny lub
egalitarny. Podejscie elitarne cechuje przekonanie o istnieniu geniuszy, wybitnych umystow
odpowiedzialnych za twoérczo$¢ powszechnie doceniang. Podejscie egalitarne polega na
postrzeganiu kazdej osoby jako istoty tworczej lub zdolnej do twoérczosci. Zaleta
egalitaryzmu jest zatozenie, wedhug ktorego tworczos¢ moze by¢ rozwijana u kazdej osoby’.
To podejscie pozwala na znacznie prostsze i bardziej miarodajne badanie procesu tworczego.

Podejscie elitarne takze ma swoje zalety, Mihaly Csikszentmihalyi® wybrat
dziewigcédziesiat jeden 0sOb powszechnie uwazanych za wybitnie tworcze 1 przeprowadzit
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znimi wywiady. W swojej ksigzce Creativity skupit si¢ na tworczosci postrzeganej
z perspektywy jego rozmdéwcow. Pomimo wyrdznienia wielu cech taczacych osoby wybitnie
kreatywne, takich jak na przyktad kombinacja madrosci i naiwno$ci, czy dumy i skromnosci,
autor nie zaprzecza, ze w zyciu osob, ktorych aktywnos$¢ tworcza wptywa na bieg kultury,
zawsze pojawia si¢ element szcze$cia, wykorzystanej okazji. Spogladajac jedynie na
zyciorysy osob, ktore odniosty sukces w dziedzinach artystycznych, jestesmy w stanie
wyodrebni¢ cechy skutecznego procesu tworczego. Ksigzka reprezentuje podejscie elitarne,
ale wnioski autora ukazuja ztozonos$¢ wybitnych proceséw tworczych, co sugeruje, ze nie
moga one by¢ uzaleznione od jednej binarnej cechy.

Edward Necka w 1994 roku podsumowat dotychczasowe badania i propozycje oceny
kryteridéw tworczosci ujeciem triadowym’. Wedtug Necki najwazniejszymi elementami oceny
sa: cechy wytworu, reakcja psychiczna odbiorcy oraz cechy procesu myslenia. Jest to bardzo
ogoblne ujecie, co sprawia, ze moze ono by¢ trudne do wykorzystania w praktyce, jednakze
stanowi ono dobry punkt wyjscia dla badan, poniewaz wtasnie ta ogdlno$¢ powoduje, ze sa to
kategorie wspolne dla wielu dziedzin tworczo$ci. Mozna przedstawi¢ je w formie tabeli:

Cechy wytworu: Reakcja psychiczna Cechy procesu myslenia:
odbiorcy:
1. Trafno$¢. 1. ,,Skuteczne” zdziwienie. 1. Ruchliwos¢.
2. Oryginalnos¢. 2. Poczatkowa nieufnos¢. 2. Synteza.
3. Niezwyktos¢. 3. Efekt powtornej oceny. 3. Aktywny stosunek do
tworzywa.
4. Koniecznos¢. 4. ,,Nigdy bym na to nie 4. Przetamanie bloku
wpad?t”. mentalnego.
5. Wartos¢ estetyczna. | 5. ,,Tak bym wiasnie zrobit”. | 5. Dzialanie w sytuacji
niedoboru.

Tabela 1. Triada kryteriow tworczosci'’.
Plynnos¢ ideacyjna

Pojecie ptynnosci ideacyjnej odnosi si¢ do umiejetnosci generowania pomystow w danej
kategorii. Jest to kryterium wykorzystywane czesto w testach kreatywnos$ci oraz testach
inteligencji, na przyktad w testach Paula Torranca'. Istotna jest jakos¢ pomystow, ich ilos¢
jest drugorzedna. To oznacza, ze wyzej oceniane sg odpowiedzi niestandardowe. Ptynnos¢
ideacyjna mierzona jest jedynie w warunkach eksperymentalnych, moze by¢
wykorzystywana w celu okreslenia wptywu danych warunkéw na procesy myslowe
uczestnikow. Badania ptynnosci ideacyjnej opierajg si¢ zarOwno na rozwigzywaniu pytan
otwartych, jak i na zadaniach, w ktérych uczestnicy maja do wyboru ograniczone opcje.

? Necka, Psychologia twérczosci, 33.
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Plynno$¢ ideacyjna mierzona jest jako parametr okreslajagcy mozliwosci poznawcze
badanych, jak na przyktad w badaniu przeprowadzonym na osobach z chorobg Parkinsona,
w roku 19922, Co wigcej, ptynnos$¢ ideacyjna uznawana jest za osobng zdolno$¢ (domain)
poznawcza, uczestnicy badania przeprowadzonego przez Tracy Vannorsdall, Davida
Maroofa, Barry’ego Gordona i Davida Schretlena® rozwigzali szereg testow badajacych
zdolno$ci poznawcze oraz testy oceniajace ptynnos$é ideacyjng. Zostata ona podzielona na
trzy kategorie: plynno$¢ stowna (letter), pltynnos¢ kategorialna (category) oraz pltynnosé
projektowa (design). Rozne rodzaje ptynnosci korelowaty ze sobg w wynikach badania,
ponadto byty bardziej znaczacym predykatem produktywnos$ci uczestnika, niz jego predkosé
przetwarzania.

Roberta Milgram i1 Rivka Arad"“ przeprowadzity badanie na 50 studentach, osobno
testujac ptynnos$¢ ideacyjng uczestnikOw oraz ich strategie oryginalnego rozwigzywania
réznego rodzaju probleméw. Wykazaly one pozytywna korelacj¢ pomigdzy wyzsza
ptynnoscig ideacyjng a lepszym radzeniem sobie z rozwigzywaniem problemow.

Asocjacyjna koncepcja tworczosci

W 1962 roku Sarnoff Mednick przedstawit asocjacyjng koncepcje tworczosci, wedtug
ktorej tworczo$¢ opiera si¢ na odleglym kojarzeniu. Najbardziej bowiem tworcze sg
skojarzenia odlegle, niespodziewane lub nawet zupehlie przypadkowe. W swej teorii
Mednick odnosit si¢ do hierarchii skojarzen, zaleznej od tego, jak szybko dany bodziec
wywotuje konkretne skojarzenie. ROwniez w 1962 roku, Mednick wykazal korelacje migdzy
produktywnoscia asocjacyjng a wynikami w testach mierzacych oryginalno$¢ rozwigzywania
probleméw'. Co wigcej, Mathias Benedek i1 Aljoscha Neubauer'” powrécili do zatozen
Mednicka i w serii badan wykazali korelacje migdzy wicksza kreatywnosciag a wyzsza
ptynnos$cig asocjacyjng. Pomysty osob bardziej kreatywnych byly tez bardziej wyjatkowe.
Jednak hierarchie skojarzen nie roznily si¢ u 0oso6b bardziej 1 mniej kreatywnych w dziesieciu
gtownych skojarzeniach. Zadaniem uczestnikow bylo w ciggu sze$cédziesieciu sekund
wypisa¢ jak najwiecej skojarzen dla konkretnego stowa. To ukazuje jak prosta w badaniu
eksperymentalnym jest ptynno$¢ asocjacyjna, ponadto moze ona zosta¢ odniesiona do wielu
réznych dziedzin zycia i tworczosci. Odlegte kojarzenie zdecydowanie peini istotng role
w procesach myslowych oséb tworczych, trudno jest jednak stwierdzi¢, ze jest ono jedynym
korelatem kreatywnosci.

Motywacja
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W 1991 roku Tomasz Kocowski okreslit pojecie aktywnosci potencjalnie tworczej, czyli
takiej, ktora kontynuowana wystarczajgco dlugo mogtaby doprowadzi¢ do wytworzenia
warto§ciowych dziel'. W tym ujeciu widzimy jak wazng czescig procesu tworczego jest
motywacja.

W  badaniu przeprowadzonym w roku 1975 David Harrington” badal wptyw
metapoznania na kreatywnos$¢. Wykazal, ze podanie jasnego komunikatu, w ktérym prosi o
odpowiedzi na ktore nikt inny by nie wpadi{ znacznie zwigkszylo kreatywnos$¢ badanych.
Uczestnicy z grupy kontrolnej, ktorym nie podano tego komunikatu, byli z reguty mniej
produktywni. To badanie przede wszystkim zwraca uwage na to, jak duzy wptyw na wyniki
testow kreatywnosci majg podawane instrukcje, w tym przypadku uczestnicy zostali celowo
uprzedzeni ze wzgledu na cel badania.

Badajac wplyw oceny na proces tworczy Teresa Amabile, na podstawie eksperymentu
przeprowadzonego w 1979 roku, stwierdzita Ze oczekiwanie zewngtrznej oceny obniza
kreatywno$¢ osob wykonujacych kolaze®. Ta sytuacja zmienia si¢, kiedy uczestnicy
otrzymuja wskazowki co do tego, jakie kolaze oceniono wysoko. Mozemy zatozy¢, ze w tych
przypadkach czynnikiem motywujacym aktywnos$¢ tworcza jest pewnosc¢ siebie. Osoby, ktore
przestaja postrzega¢ proces tworczy jako kwestie abstrakcyjna, a zaczynajg zauwazad
problem wymagajacy rozwigzania, generujg bardziej oryginalne pomysty.

Paradoksalnie problemy o charakterze otwartym nie sprzyjaja kreatywnym
rozwigzaniom. Steven Smith, Thomas Ward i1 Jay Schumacher przeprowadzili eksperyment
wykazujacy sztywno$¢ myslenia®’. Uczestnicy mieli za zadanie narysowanie stworzenia
zamieszkujacego inng planetg. Grupa eksperymentalna otrzymata wczesniej przyktady takich
istot. Uczestnicy z obydwu grup wykazali sztywno$¢ myslenia w mniej niz polowie
przypadkéw, byla ona jednak znacznie wyzsza w grupie eksperymentalnej. Sugestia co do
rozwigzania zadania wplyn¢ta negatywnie na kreatywnos$¢ uczestnikow. Przeprowadzajac
badanie nalezy rozwazy¢ wptyw informacji przekazywanych uczestnikom na ich podejscie
do problemu. Kazdy eksperyment obarczony jest pewnym uprzedzeniem uczestnika.

Ciekawos¢

Wewngtrznym zZroédlem motywacji tworczej moze by¢ ciekawo$é. Francesca Gino®
opisuje korzysci ptynace z zatrudniania pracownikdw wykazujacych duza ciekawos¢. Z jej
obserwacji wynika, ze osoby kierujace si¢ ciekawoscig rzadziej padaja ofiarami efektu
potwierdzenia czy stereotypoOw, s3a one bardziej otwarte na innowacje 1 kreatywne
rozwigzania®. Ciekawo$¢ nie jest postrzegana jedynie jako cecha osoby, otrzymywane
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bodzce maja znaczacy wptyw na aktywacje ciekawosci. Mozemy wyrdzni¢ trzy rodzaje
stymulatoréw wystepujacych w warunkach wzbudzajacych ciekawo$¢**:

o Stymulatory sytuacyjne. Sa to bodzce o cechach porownawczych i1 obiekty o duzej
réznorodnosci.

o Stymulatory zwigzane z aktualnym stanem podmiotu. Realizowane aktualnie
i domagajace si¢ realizacji lub zaspokojenia. Sg to potrzeby i zadania.

o Stymulatory zwigzane z aktualng aktywnoscig podmiotu. Sa to rezultaty tej
aktywnosci, jak 1 wszelkie typy danych dotyczacych rozwigzywanego problemu czy
zadania poznawczego.

Co istotne, bodzce intensywne nie wzbudzajg bezposrednio petnej reakcji zaciekawienia,
a jedynie reakcje orientacyjno-badawcza, ktora prowadzi¢ moze do zaciekawienia®. Podczas
dhuzszej aktywnos$ci poznawczej, podmiot jest w stanie sam sobie dostarcza¢ stymulacji.
Aleksandra Tokarz” wyr6znia trzy istotne cechy sytuacyjnych, z reguly zewngtrznych,
stymulatorow ciekawosci; nowos¢, zmiane i konflikt poznawczy.

Ramy czasowe

Teresa Amabile, Constance Hadley i Steven Kramer® obalajg mit, wedtug ktorego presja
czasu wzmaga kreatywno$¢. W badaniu ankietowym wykazano, ze presja czasu wsrod
pracownikow prowadzi do frustracji. Zadania wykonywane pod presja czasu sg czesto
postrzegane bardziej emocjonalnie, przez co wielu pracownikow doznawato falszywego
wrazenia kreatywnosci®. Jest to kluczowy wstep do badan nad optymalnymi warunkami
1 limitami czasowymi dla procesu tworczego. Amabile, Hadley i Kramer nie stwierdzaja, ze
myslenie tworcze pod presja czasu jest niemozliwe, nakreslaja jednak warunki, dzigki ktorym
pracownicy mogg pozosta¢ kreatywni pomimo presji czasu. Bardzo istotne jest, aby limit
czasu byl zrozumialy i zasadny dla pracownikow a proces tworczy nie byl zaktocany™.
Artykut skupia si¢ na kreatywnos$ci w pracy zespotowej, jednak pod wzgledem dziatania pod
presja nie rdzni si¢ ona od pracy indywidualne;.

Przyktadem wybitnie kreatywnej branzy jest animacja filmowa, nic wigc dziwnego, ze to
wlasnie w niej mozemy zaobserwowal najwigkszg demistycyzacje kreatywnosci.
Pracodawcy w wytwoérni Pixar uznali wolno$¢ za klucz do efektywnego procesu tworczego,
za$ kreatywnos$¢ na poziomie profesjonalnym wymaga, by wszyscy pracownicy czuli si¢
komfortowo z tym, nad czym pracuja. Wazniejszy jest zarys dobrego pomystu, niz skonczony

2 Aleksandra Tokarz, Dynamika Procesu Twérczego (Krakoéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego,
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projekt, ktory byltby jedynie przecigtny®’. W ocenie pracy kreatywnej jako$¢ zawsze bedzie
najwazniejszym parametrem.

Alina Kolanczyk® laczy intuicj¢ tworcza ze stanami uwagi ekstensywnej, czyli takiej,
ktéra swobodnie obejmuje cale pole percepcyjne, ma ona pozwala¢ na wglad tworczy.
Przerwa w intensywnej pracy nad okreslonym celem bywa kluczowym elementem
rozwigzywania ztozonych probleméw. Nieswiadome sformutowanie nowego pogladu na
rozwazany problem okreslane jest jako wglad.

Te obserwacj¢ potwierdza badanie Necki z 1999 roku®, w ktérym poréwnana zostata
wydajno$¢ uczestnikow podczas wykonywania pojedynczego zadania oraz wykonywania
czynnosci wymagajacej robienia dwoch rzeczy jednoczesnie. Wezesniej, przy pomocy paru
roznych testow tworczego myslenia, uczestnicy podzieleni zostali na grupe osob tworczych
i nietworczych. W badaniu wykazano ostabiony filtr uwagi u oso6b twoérczych, utrudniajacy
odrzucanie bodzcoéw nieistotnych. Osoby twoércze osiagnely trochg lepszy czas reakcji
wykonujac czynno$¢ pojedyncza oraz znacznie gorszy czas reakcji wykonujac zadanie
podwojne, w poréwnaniu do 0so6b nietworczych.

Thomas Metzinger** omawia zjawisko wedrujagcego umystu, ktore mozemy w pewnym
stopniu utozsamia¢ z uwaga ekstensywnag, sugerujac, ze utrata koncentracji 1 spontaniczne
zanurzenie w marzeniach paradoksalnie miewa pozytywny wplyw na kreatywne
rozwigzywanie problemow oraz myslenie nakierowane na konkretny cel. Wykazano
réwnoczesnie negatywny wplyw wedrujacego umystu na uczniéw, ktdrzy zwyczajnie nie
skupiaja si¢ na zajeciach, co nalezy bra¢ pod uwage w sytuacjach zwigzanych
z rozwigzywaniem problemoéw. Te wyniki uzna¢ mozemy za wstep do tematu przerwy
inkubacyjnej, jest to pojecie odnoszace si¢ do nieswiadomych proceséw myslenia,
zachodzacych podczas rozwigzywania problemow?.

Skutecznos$¢ zastosowania jedynie przerwy w celu utatwienia rozwigzania problemu jest
jednak zalezna od jego natury. W 1969 roku Roy Dreistadt sprawdzat skutecznos$¢ przerwy
inkubacyjnej] w zadaniach wymagajacych wgladu. Wykazal, ze uczestnikom, ktorzy nie
otrzymali zadnych wskazowek dotyczacych rozwigzania zadania, przerwa inkubacyjna nie
pomogta w osiggni¢ciu wgladu w problem®.

Michael Schredl i Daniel Erlacher’” badali wptyw $nienia na kreatywno$¢ w codziennym
zyciu. Z ich badania wynika, ze okoto o§miu procent sndw ma znaczacy wplyw na zycie
ankietowanych, wlasnie poprzez dostarczanie wgladu w problemy zyciowe. Ciekawe badanie
przeprowadzili tez Tadas Stumbrys 1 Michael Daniels®®. W eksperymencie brata udziat grupa
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3 Tadas Stumbrys, Michael Daniels, ,,An exploratory study of creative problem solving in lucid dreams:
Preliminary findings and methodological considerations”, International Journal of Dream Research 3 (2010), 2:
121-129, DOI: 10.11588/ijodr.2010.2.6167.



osob praktykujacych §wiadome $nienie oraz grupa nieposiadajaca tej umiejetnosci. Wyniki
badania wykazaty, ze radzenie si¢ autorytetow przywotanych w $wiadomych snach moze
wplyna¢ pozytywnie na kreatywne myslenie oraz ulatwia¢ rozwigzywanie zadanych
problemoéw.

Proces tworczy jako problem wymagajacy rozwiazania i zachowania tworcze

W 1996 roku Seymour Epstein sformutowal teori¢ generatywnos$ci, bedaca
behawiorystycznym podej$ciem do tworczosci*. Wedtug Epsteina nowe zachowania, ktére
moglyby zosta¢ uznane za tworcze, s jedynie syntezg wczesniej utworzonych nawykow.
W uyjeciu behawioralnym kreatywno$¢ moze by¢ motywowana poprzez wzmocnienia
pozytywne, co ktoci sie¢ z wczesniej przedstawionymi wnioskami Amabile®. Kreatywno$¢
w ujeciu behawioralnym jest zachowaniem, ktorego celem jest tworczos¢.

Paul Torrance definiuje kreatywno$¢ jako ,,proces stawania si¢ wrazliwym na problemy,
niedociggnigcia 1 braki w wiedzy, brakujace elementy, dysharmonie, a w koncu takze;
identyfikacj¢ trudno$ci; poszukiwanie rozwigzan;, zgadywanie lub formutowanie hipotez
dotyczacych deficytow, testowanie 1 ponowne testowanie tych hipotez 1 mozliwe
modyfikowanie, 1 ponowne testowanie oraz ostateczne przedstawienie wynikoéw”*. Wedtug
tej definicji kreatywne jest zarowno formutowanie problemu, jak i jego rozwigzanie. Lepsze
wyniki w testach kreatywnos$ci u osob, ktorym jasno przedstawiono problem, nie sg zatem
miarodajne, poniewaz zadania te wymagaly mniejszej kreatywnosci. Badania kreatywnosci,
takze te sformulowane przez Torrance’a, skupiaja si¢ zazwyczaj jednak na rozwigzywaniu
problemoéw, a nie ich poszukiwaniu.

Ujecie kreatywnosci jako umiej¢tnosci dostrzezenia zardwno problemu, jak i1 jego
rozwigzania, jest ambitne, poniewaz wymagatoby analizy swiatopogladu osob kreatywnych.
Taka probe podjal wezesniej wspomniany Csikszentmihalyi? omawiajac wiele czynnikoéw
wplywajacych na zycie wybitnych artystow. Byly one jednak wielowymiarowe i najcze¢sciej
opieraly si¢ na odnalezieniu balansu migdzy skrajnosciami, na przykiad polaczeniu pasji
z dystansem i obiektywnoscig.

Istotnym elementem rozwigzywania problemow jest odlegte kojarzenie, wspomniane
w asocjacyjnej koncepcji kreatywnosci Mednicka. Strategie kojarzenia zostaty blizej zbadane
przez psychologow poznawczych®. Dzielg si¢ one na strategie przeszukiwania losowego,
heurystycznego oraz te oparte na zasadzie bliskosci. Przeszukiwanie losowe sprawdza si¢
w algorytmach komputerowych oraz w zadaniach z ograniczong ilo$cig mozliwych wynikow,
przeszukiwanie heurystyczne opiera si¢ na informacjach zawartych w problemie oraz
regutach wilasnych, jest przydatne w problemach otwartych*. Wsérod strategii opartych na
zasadzie blisko$ci mozemy wyr6zni¢ metode ciepfo-zimno (kierowanie si¢ wskazoéwkami co

¥ Necka, Psychologia twérczosci, 43.

40 Ibidem, 87.

4 Kim, ,,Can We Trust Creativity Tests?”, cit. per: Elis Paul Torrance, Torrance Tests of Creative Thinking.
Norms-Technical Manual. Research Edition. Verbal Tests, Forms A and B. Figural Tests, Forms A and B
(Princeton: Personnel Press, 1966), 6.

2 Csikszentmihalyi, Creativity.

* Tomasz Maruszewski, Psychologia Poznania (Gdansk: Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, 2001).

“ Ibidem, 356-357.



do blisko$ci rozwigzania), metod¢ wspinaczki (dazenie do lokalnego maksimum, najblizszej
wlasciwej odpowiedzi) oraz metod¢ analizy w kategoriach $srodkow i celow (najpierw
ustalajac cel, a nastepnie $rodki, ktérymi mozna go osiaggna¢)®. Te kategorie poprzez mysli
swiadome, jak i nieu§wiadomione przejawiaja si¢ w procesach twodrczych i generowaniu
nowych idei.

Poznawczy wymiar rozwiazywania problemow

Sposob rozwigzywania konkretnego problemu moze by¢ zalezny od jego struktury. Nie
kazdy rodzaj problemu zostawia przestrzen na myslenie kreatywne. Mozemy wyrdzni€ rdzne
typy probleméw w zaleznos$ci od ich cech i struktury:

Problem konwergencyjny ma tylko jedno

rozwigzanie, do ktorego nalezy dojs¢
niezaleznie od przyjetej strategii
poznawcze;j.

Problem dywergencyjny moze mie¢ wiele
procesy rozbiegaja si¢ W
poszukiwaniu odpowiedzi.

rozwigzan,

Problem dobrze okreSlony:
niezbedne do jego rozwigzania s3 jasno

informacje

Problem zle okreslony: jego rozwigzanie
wymaga odrzucenia falszywych wstgpnych

reprezentowany w sieci semantycznej osoby
rozwigzujacej problem.

podane. zatozen.
Problem prosty o nieskomplikowanej | Problem zlozony o =zawilej strukturze
strukturze (#tatwy). (#trudny).
Problem bogaty semantycznie: obficie | Problem ubogi semantycznie: skapo

reprezentowany w sieci semantycznej osoby
rozwigzujacej problem.

Problem otwarty: zawierajacy mato danych
poczatkowych, niejasny cel i liczne mozliwe
rozwigzania (dylemat).

Problem zamkniety: zawierajacy pelne
dane poczatkowe, polegajacy na wyborze
jednego z alternatywnych rozwigzan.

Struktura powierzchniowa problemu to
jego dane poczatkowe.

Struktura gleboka problemu to reguly
dotyczace przeksztatcania 1 zachodzacych
relacji.

Tabela 2. Podziat probleméw ze wzgledu na ich cechy i strukturg®.

Wedlug teorii rozwigzywania problemow Newella 1 Simona, rozwigzywany problem
przedstawiany jest jako uklad stanow wiedzy. Uklad ten opiera si¢ na wewngetrznych
reprezentacjach odnoszacych si¢ do sytuacji problemowej, ktore podzieli¢ mozna na cztery
stany. Pierwszym z nich jest reprezentacja stanu poczatkowego, drugim reprezentacja celu
przeksztalcenia. Dwa kolejne to dopuszczalne reguly stanow wiedzy i restrykcje wobec

* Tbidem, 357-358.
4 Edward Necka, Jarostaw Orzechowski, Blazej Szymura, Psychologia poznawcza (Warszawa: ACADEMICA
Wydawnictwo SWPS, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2006), 487-491.



operatoréw. Rozwigzywanie problemu polega wigc na analizowaniu przestrzeni problemu
oraz potencjalnej przestrzeni stanow®.

Podejscie postaciowe do procesu tworczego — Gestalt

Karl Duncker, tworca podejscia postaciowego, zwraca uwage na istotne uprzedzenie
podczas rozwigzywania problemow, ktorym jest fiksacja funkcjonalna®*. Moze by¢ ona
heterogeniczna lub homogeniczna, a wigc funkcje przedmiotdow moga zaprzeczaé sobie
i zaburza¢ procedure lub by¢ spojne® . Przyktadows fiksacjg homogeniczng jest przedmiot,
na ktorym mozemy powiesi¢ miotte (£,) lub powiesi¢ tyzke do butow (F3,) , te funkcje moga
przypomina¢ o sobie nawzajem. W przykladowym problemie spinacza uczestnicy
eksperymentu maja za zadnie przymocowac¢ kartoniki do sufitu, w tym celu muszg uzy¢
spinacza, zeby ztapa¢ kartonik (F) oraz zgig¢ spinacz w haczyk, zeby przymocowa¢ go do
sufitu (F,). Drugie z tych zastosowan jest nietypowe, dlatego u wielu badanych wystgpowata
fiksacja heterogeniczna®.

Nowsze badania potwierdzaja postulaty Dunckera, proponujac nawet nowe odmiany
fiksacji. Tony McCaffrey i Jim Pearson® proponujg fiksacje na konstrukcji. Na podstawie
badania, ktorego uczestnicy mieli za zadanie zaproponowanie maksymalnej ilosci zastosowan
dla obiektow codziennego uzytku, wykazano, ze badani mieli tendencje do skupiania si¢ na
dotychczasowych sposobach wykorzystania obiektu, nie biorgc pod uwage (na przyktad)
zmiany rozmiaru obiektu. Innym uprzedzeniem moze by¢ fiksacja na celu, na ktorg moze
wplywa¢ sformulowanie zadania, poniewaz odbija si¢ ono na wizualizacji rozwigzania,
przyktadem mogg by¢ stowa: przymocuj, przywiaz, przyklej, zaczep®2. W tym ujeciu widzimy
jak duzy wplyw na nasze podejscie do rozwigzania zadania ma jego wizualizacja.

Eksperyment
Metodologia

e Uczestnicy: 64 osoby (2%32 osoby).

e Proba: Kryterium uczestnictwa w eksperymencie bylo znajdowanie si¢ w przedziale
wiekowym 18-28 lat.

e Uczestnicy w zadnym momencie nie podawali swojego imienia i nazwiska, jedynymi
parametrami identyfikacyjnymi byta pte¢ i wiek.

e Kazdy uczestnik musiat zgodzi¢ si¢ na udzial w eksperymencie. Tre$¢ zgody znajduje
si¢ w przyktadowym formularzu umieszczonym w aneksach.

e Ze wzgledu na pandemi¢ eksperyment odbyt si¢ w formie testu online.

47 Ibidem, 498-500.

48 Karl Duncker, ,,On problem-solving”, Psychological Monographs 270 (1945): 85.

4 Ibidem, 99.

0 Ibidem, 87.

5! Tony McCaffrey, Jim Pearson, ,,Find Innovation Where You Least Expect It”, w: HBR’s 10 Must Reads On
Creativity, Francesca Gino, Adam Grant, Ed Catmull, Teresa M. Amabile (Boston: Harvard Business Review
Press, 2020), 59-60.

52 Ibidem, 61-62.



Grupa kontrolna: Kazdy uczestnik miat za zadanie wymieni¢ jak najwigce]
zastosowan kartki papieru. Czas: 5 minut.

Grupa testowa: Kazdy uczestnik miatl za zadanie wymieni¢ wszystkie mozliwe
zastosowania kartki papieru w sali ukazanej na zdjeciu. Czas: 5 minut.

Pierwotnie eksperyment miat by¢ wykonywany na wuczelni, dlatego tez
przeprowadzitam go na sali wykladowej. Zalezalo mi na tym, aby w sali nie
znajdowaly si¢ zadne elementy, ktore mogltyby rozkojarzy¢ uczestnikow.

Pod koniec eksperymentu kazdy uczestnik zostal poinformowany o celu badania.
Notatka umieszczona w aneksach.

Kartka bedaca przedmiotem eksperymentu moze domys$lnie by¢ biatg kartka A4,
uczestnicy nie otrzymaja jednak zadnych dodatkowych informacji na jej temat. Jezeli
w wyobrazeniu danego uczestnika format kartki bedzie inny, dziata to jedynie na jego
korzys¢.

Sposoéb zliczania wynikéw

Dziatania uzyte do podsumowania wynikow sa replikacja badania Allana Snydera, Johna
Mitchella, Terry’ego Bossomaiera i Gerry’ego Palliera®. Odpowiedzi uczestnikéw dzielone

sa na kategorie, ilo$¢ kategorii zalezna jest od zrdznicowania odpowiedzi. Ilo$é

przywotanych kategorii ma znaczaco wigkszy wplyw na wynik, niz ilo§¢ elementow w
konkretnej kategorii. W tym celu we wzorze wykorzystano logarytm.

CQ=log,{(1+u))(1+u,)...(1+u,)}

CQ — Iloraz kreatywnosci.

u,— Ilo$¢ sugestii zastosowan w konkretnej kategorii.

Kazda nastgpna propozycja w konkretnej kategorii ma znaczaco mniejszy wptyw na

wynik. Ten wzor przedstawia doktadny sposéb zliczania wynikéw dla jednej kategorii:

_ L L L
CQN—NC—i— 2nz+ 3n3+ e

CQy — lloraz kreatywnosci dla jednej kategorii.

Nc — Pierwszy przyktad w danej kategorii (o wartosci 1).

n,, N, ...

— Kolejne przyktady w danej kategorii (kolejno o mniejszej warto$ci).

Omowienie kategorii

%3 Snyder et al., ,,The Creativity Quotient”, 415-420.



W metodologii eksperymentu Snydera, Mitchella, Bossomaiera i1 Palliera® wymieniono
pie¢ kategorii wyroznionych z odpowiedzi uczestnikdéw, nie zostaly one jednak doktadnie
oméwione. Osobiscie uwazam, ze nalezy omowi¢ poszczegdlne Kkategorie przed
przystapieniem do analizy wynikow. Pierwsza z kategorii jest Powierzchnia (Surface
Marking), czyli najbardziej tradycyjne podejscie do kartki, w te kategori¢ wliczaja si¢
wszelkie propozycje wizualne, jak np. pisanie czy rysowanie. Druga z kategorii sa
Gry/Zabawki (Toys/Games), czyli wszelkie przestrzenne zabawki wykonywane z papieru.
Trzecig z kategorii sa Przybory (Utensils), wliczaja si¢ w nig praktyczne zastosowania kartki,
wykraczajace poza jej zastosowania powierzchniowe, czgsto jest to wykorzystanie kartki w
zamian za inny przedmiot. Czwarta kategoria to Ubrania (Clothes), ktora moim zdaniem
moglaby wpisa¢ si¢ w kategori¢ Przybory, jednak zostala ona wyodrebniona w
eksperymencie z 2004 roku, ktory replikuje. Pigta kategoria to Oprawa (Wrapping), czyli
wszelkie koperty 1 sposoby pakowania.

Dodatkowo Snyder, Mitchell, Bossomaier i Pallier”® korzystajg z kategorii Unusual,
ktéra przettumaczyé mozna jako Nietypowe, ja jednak w celu uproszczenia korzystam ze
stowa Inne. W artykule jako nietypowe odznaczone sg odpowiedzi niewpisujace si¢ w zadng
z pieciu wyzej wymienionych kategorii. Nie podlegaja one dalszej analizie, autorzy nie
opisuja zadnych wnioskéw wynikajacych z niestandardowych odpowiedzi.

Hipoteza

Z badan przedstawionych w poprzednich rozdziatach wnioskuje, Ze uczestnicy nalezacy
do grupy eksperymentalnej wykaza si¢ wigksza ptynnoscig ideacyjna, niz osoby z grupy
kontrolnej. Nakierowanie uczestnikow na konkretny cel, czyli zastosowania mozliwe w
danym pomieszczeniu, nada bardziej problemowy charakter ich mys$leniu, co powinno
zwigkszy¢ plynno$¢ ideacyjna. Uczestnicy, ktorzy nie zostang nakierowani na konkretny cel,
moga mie¢ wigkszy problem z przezwyci¢zeniem sztywnosci mys$lenia oraz skupieniem si¢
na zadaniu. Ze wzgledu na wykorzystanie przedmiotu codziennego uzytku, uczestnicy beda
narazeni na fiksacje funkcjonalne, jednak kryterium pomieszczenia (w  grupie
eksperymentalnej) powinno utatwi¢ im wizualizacje¢ zadania, a co za tym idzie zwigkszy¢
ptynnos¢ propozycji. Zadany problem jest otwarty, nie ma tutaj ztych odpowiedzi, celem jest
obserwowanie dywergencyjnego myslenia uczestnikow.

W tej pracy kreatywno$¢ postrzegana jest jako cecha wytworu, nie osoby. Uczestnicy
badania nie beda w zaden sposdb oceniani, ich dotychczasowe osiagnigcia nie beda
traktowane jako czynnik wptywajacy na osiggniety przez nich wynik. Co wigcej, uwazam ze
wynik osiggniety w tym jednokrotnie wykonanym eksperymencie nie powinien by¢
traktowany jako ogdlna miara kreatywnos$ci danej osoby.

Przyjmujac kryterium warto$ci sformulowane przez Necke, bede przygladaé sie
procesowi tworczemu o warto$ci pragmatycznej. Poszukiwanie nowych zastosowan dla
znanych nam przedmiotéw to nie tylko kwestia wynalazczo$ci, ale takze przedstawionego
problemu. Na potrzeby tej pracy bior¢ pod uwage jedynie krétkoterminowe czynniki,

54 Ibidem.
55 Ibidem.



wplywajace na proces tworczy, co wigze si¢ z wczesniej] wspomnianym podejsciem
egalitarnym. Uwazam, ze pozwala ono na doktadniejsze badanie proceséw tworczych.

Limit czasowy przeprowadzonego w tej pracy eksperymentu ma na celu standaryzacje
wynikow, nie powinien on jednak powodowac frustracji u uczestnikow. Jedyna presja, jaka
moze u nich wystapi¢, moze wynikac¢ z ich osobistego podejscia do badania.

Zliczenie wynikow

Zliczeniu podlegaja wyniki speiniajace wymagania eksperymentu, czyli odpowiedzi
osoOb, ktore zastosowaly si¢ do polecenia. Odpowiedzi osob, ktore nie wykorzystaly catego
czasu 1wygenerowaty trzy lub mniej wynikéw zostaty odrzucone. W celu ukazania
zasadnosci uzyte] metody, przedstawi¢ sposéb zliczania wynikow na przykladzie dwojga
wybranych uczestnikoéw. Odpowiedzi uczestnikow zostaly ponumerowane, a w celu
rozroznienia pomig¢dzy grupami, podczas omawiania wynikow, kazda z odpowiedzi ma
przyporzadkowany numer wedhug reguly:

Grupa kontrolna: numer uczestnika + 100
Grupa testowa: numer uczestnika + 200

Uczestnik 132 z grupy kontrolnej oraz uczestnik 231 z grupy testowej zaproponowali po
13 roznych sposobow uzycia kartki papieru. Roznorodno$¢ przywotanych kategorii miata
znaczacy wptyw na wynik ilorazu kreatywnos$ci uczestnikow, odpowiedzi 123 zawieraty si¢
w pieciu réznych kategoriach, a odpowiedzi 231 jedynie w trzech. Uczestnik o bardziej
réznorodnych odpowiedziach uzyskatl wynik 8.49, uczestnik 231 jedynie 6.04. Na ilustracji
wprowadzilam niestandardowg kategori¢ — Ogien, ktora omowi¢ w dalszej czgsci pracy.

132 | 231
Zapisywanie Pisanie testa
Drukowanie Pisanie listu

Element ksiaki Pomoc dia wykbadowey
Druk prasy = Powierz¢hnia Sciaga
Origami " Gry/iZabawki Bysowame
ZLabawka dla kota Malowanis
Przybory
Zgniatanie kartki Pisani= prepisu
Wiycinanki Oprawa Wypelnienie ankiety
Dradaoby Crgien Lista cbecaodc:
Biala flaga Podanie do doickanatu
Oiwieranie butelks Samolocik z papien
Opakowanse -zawinspcie w kartke Warsztaty z origami
Spaleme Oznaczenie zajetego micjsca

Rysunek 1. Przyktadowe odpowiedzi uczestnikow

132 231



log, {(1+4)(1+5)(1+2)(1+1)(1+1)} log, {(1+10)(1+2)(1+1)}
CQ =849 CQ=6.04

Tabela 3. Przykladowe wyniki
Wyniki

Wyzej przedstawione obliczenia wykonane zostaly odpowiednio dla kazdego
z uczestnikéw 1 przedstawione w formie tabeli. Kolumny odpowiadajace za kategorie Inne
reprezentujg jedynie ilos¢ mnoznych dla poszczegdlnych uczestnikdw, na tym etapie nie sg
one rozdzielone na przywotane przez uczestnikoOw kategorie nietypowe.

lloraz kreatywnosci przedstawiony w tabelce zaokraglony jest do dwoch cyfr po
przecinku, jest to wystarczajagca dokladnos¢. Jednakze, dla uzyskania doktadniejszych
wynikow w obliczeniach dla grupy, w obu przypadkach wykorzystatam wyniki w
zaokragleniu do czterech cyfr po przecinku. Podczas analizy ilorazu kreatywnosci
uczestnikow badania jako$¢ odpowiedzi ma wicksze znaczenie niz ich liczba. Liczba nie
pozostaje jednak bez znaczenia, zwlaszcza jesli rézni si¢ ona znaczaco w obu grupach.
Dlatego sumy wygenerowanych propozycji uwzglednione zostaly w obliczeniach.

Dane dla grupy kontrolnej:

Obliczenia statystyczne dla sumy Obliczenia statystyczne dla ilorazu
wygenerowanych rozwiazan: kreatywnosci:
x = 10.78 x = 6.71
Y x = 345 Y x = 214.58
ox = 4.99 ox = 2.36
sx = 5.07 sx = 2.39
Med = 10 X =3.17
Q1 = 5.17
Med = 6.41
Q3 = 7.67
X = 13.56

Tabela 4. Obliczenia dla grupy kontrolnej

Dane dla grupy testowe;j:

Obliczenia statystyczne dla sumy Obliczenia statystyczne dla ilorazu
wygenerowanych rozwigzan: kreatywnosci:
x = 8.13 X = 5.25

Y x = 260 Y x = 168.07




ox = 5.04 ox = 2.11
sx = 5.12 sx = 2.14
Med = 7 X =2.32
Q1=3.79
Med = 4.59
Q3= 6.02
X =12.42

Tabela 5. Obliczenia dla grupy testowe;j
Poréwnanie wynikow grup

W celu podsumowania wynikéw obu grup zastosowalam przeksztatcony wzoér na iloraz
kreatywnos$ci. W miejsce kategorii wpisujac liczbe osob, a liczbe zastosowan wymienionych
przez dang osobg w miejsce zastosowan w konkretnej kategorii dla jednej osoby:

Grupa testowa — 110.47
Grupa kontrolna — 105.77

Biorgec pod uwage, ze ilo$¢ uczestnikow jest rowna w obu grupach, a w obliczeniach
odpowiada ona przywotanym kategoriom, zblizone wyniki potwierdzaja dzialanie wzoru.
[lo$¢ zastosowan zaproponowanych w sumie przez uczestnikoOw roznita si¢ znacznie migdzy
grupami. Dlatego na tym przyktadzie widoczny jest priorytet ilosci kategorii (przektadajace;j
si¢ na jako$¢ przykladow) nad iloscig podobnych zastosowan.

Wyraznie wigcej propozycji wygenerowali uczestnicy z grupy kontrolnej, Srednio niecate
jedenascie propozycji, a w sumie az trzysta czterdziesci pig. W grupie testowej $rednia
propozycji wyniosta okoto o§miu, a suma jedynie dwiescie szes¢dziesiat, czyli jedynie trzy
czwarte sumy grupy kontrolnej. Sredni iloraz kreatywnosci w grupie kontrolnej wyniost 6.71,
a w grupie testowej 5.25, wynik ten odzwierciedla wicksza réznorodnosé kategorii, do
ktorych odnosili si¢ uczestnicy z grupy kontrolnej. Odchylenie standardowe bylo
poréwnywalne w przypadku obu grup, 2.39 w grupie kontrolnej i 2.14 w grupie testowej, co
potwierdza, ze uczestnicy grup dobrani byli prawidlowo.

Wystepowanie kategorii w zaleznosci od grupy
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Rysunek 2. Wykres - wystepowanie kategorii w zaleznosci od grupy.

Najbardziej przewidywalne zastosowania kartki papieru zdecydowanie odnoszg si¢ do jej
Powierzchni, odpowiedzi uczestnikow w tej kategorii oraz kategorii Gry odzwierciedlaty
sumy odpowiedzi w obu grupach. W kategorii Przybory grupa testowa oraz grupa kontrolna
wygenerowaly poréwnywalng liczbe odpowiedzi, co znaczy, ze proporcjonalnie czgsciej
odnoszono si¢ do tej kategorii w grupie testowej. Co ciekawe, kategoria Oprawa zostala
praktycznie pomini¢ta przez grupe testowa, ale pojawiata si¢ w grupie kontrolnej. Kategoria
Ubior w nieznacznym stopniu pojawita si¢ w obu grupach. Powodem rzadkiego
wystepowania kategorii Ubidor moze by¢ takze fakt, ze sadzac po wymienianych
zastosowaniach, uczestnicy w wigkszos$ci zastosowan sugerowali si¢ przecietng kartkg A4,
ktoéra niespecjalnie nadaje si¢ do wytwarzania ubioru.

Omowienie kategorii Inne

W analizie odpowiedzi uczestnikoéw zwrdcitam uwage na powtarzajace si¢ odpowiedzi
pasujace do kategorii Inne. Podzielitam je wigc na sze$¢ podkategorii, niektére z nich
pojawialy sie czesSciej w odpowiedziach uczestnikdéw, niz wykorzystana w oryginalnej
metodologii kategoria Ubior. Najczestsza z podkategorii, przywotang az pigtnascie razy, byto
Swiatlo, w tej kategorii zawieraja sie propozycje przystoniecia $wiatta kartka, uzycia jej jako
daszku lub dyfuzora. O$miokrotnie przywotano kategorie Ogien, czyli korzystanie z kartki
jako podpaltki oraz Ostry przedmiot, wystepujacy zazwyczaj w kontekscie zacigcia si¢ kartka.
Pojawily si¢ tez cztery propozycje wykorzystania kartki jako elementu bardziej
skomplikowanego Eksperymentu naukowego, na przyktad jako papierek wskaznikowy. Jeden
z uczestnikow zaproponowat uzycie kartki jako Tworzywo 1 zrobienie masy papierowej, a
inny zaproponowat uzycie kartki jako zroédta DZwigku podczas jej zgniatania.

Podkategorie wyroznione z kategorii Inne dla grupy kontrolnej:

Eksperyment | Ostry przedmiot Ogien Swiatto Tworzywo
102 X
106 X
112 X X
113 X X
115 X
116 X
117 X
119
120
122 X
124 X
125 X
127 X
129 X

| A




130
132 X

Tabela 6. Podkategorie wyr6znione z kategorii Inne dla grupy kontrolne;j




Podkategorie wyrdznione z kategorii Inne dla grupy testowej:

201
203
208
210
214
215
220
222
227
229
230

Tabela 7. Podkategorie wyrdznione z kategorii Inne dla grupy testowe;j

Niestendardowe zastosowania w zaleznosci od grupy
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Rysunek 3. Wykres - niestandardowe zastosowania w zaleznos$ci od grupy

Sadzg, ze stosunkowo maty zbidr odpowiedzi w kategorii inne ukazat bardzo duzo na
temat sposobu myslenia 1 podej$cia do zadania uczestnikow eksperymentu. Niestandardowe
kategorie przywotane w grupie kontrolnej byly réznorodne, a te w grupie testowej skupiaty
si¢ na zrodtach §wiatta. Oswietlenie jest jednym z niewielu charakterystycznych elementow
zdjecia, ktorym sugerowac si¢ miata grupa testowa, co oznacza, ze wystapit tutaj efekt
torowania, czyli bodziec zaobserwowany przez uczestnikow wplynal na ich proces



rozwigzywania problemu (mozliwe, ze odbyto si¢ to nieswiadomie)*. Warto jednak zwrocic¢
uwage na to, ze kategoria Swiatlo byla przywolywana tez w grupie kontrolnej. Najwickszy
kontrast widoczny jest w kategorii Ogien, pojawiala si¢ ona czgsto w odpowiedziach
uczestnikow grupy kontrolnej, a nigdy nie pojawila si¢ w grupie testowej. Moze to by¢
odzwierciedlenie norm moralnych, ktorymi kierowali si¢ uczestnicy, nie chcac proponowac
zagrozenia pozarowego na sali.

Ograniczenia

Uczestnicy powinni wykaza¢ si¢ wigksza plynnoscig ideacyjng, gdyby priorytet
roznorodnosci odpowiedzi zostat zaznaczony w poleceniu. Co wigcej, problem wybrany dla
uczestnikow byl bardzo ogolny. Gdyby podane polecenie bylo bardziej okreslone,
przyktadowo podaj najbardziej nietypowe zastosowania kartki papieru w tym pomieszczeniu,
uczestnicy podeszliby do zadania mniej praktycznie. Mozliwe jest tez, ze niektOrzy
z uczestnikow zatozyli, Ze istotne jest kryterium praktyczno$ci zastosowan, a nie ich ilo$¢.

Istniejg rézne strategie badania ptynnos$ci ideacyjnej, mozliwe, ze gdyby wykorzystane
zostato inne narzedzie, wyniki réznityby si¢. Dodatkowo, problem zadany uczestnikom
mozna zrozumie¢ na dwa sposoby, bezposrednio jako problem polegajacy na znalezieniu
zastosowania dla kartki papieru albo niebezposrednio jako sytuacje, w ktorej wymysli¢
nalezy problem, ktory w danych warunkach rozwigzataby kartka papieru.

Stwierdzenie, ze plynnos$¢ ideacyjna nie promuje rozwigzywania probleméw, byloby
sprzeczne z badaniami Milgram i Arad z 1981 roku. Uwazam jednak, Ze s3 to badania do
ktérych powinno si¢ wréci¢, poniewaz, jak wida¢, rozwigzujac konkretny problem, nie
staramy si¢ generowac jak najbardziej réznorodnych idei.

Podsumowanie

Z przedstawionych wynikow wywnioskowa¢ mozna, ze moja hipoteza nie potwierdzita
si¢. Problem zadany uczestnikom nie wplynal pozytywnie na ich ptynnos$¢ ideacyjna.
W pierwszym rozdziale opisywalam jak wysoka ptynno$¢ ideacyjna promuje lepsze
umiejetnosci rozwigzywania problemow, jednak jak widaé problem, ktéry zostat zadany
w eksperymencie, nie wzbudzil kreatywno$ci uczestnikow. Mozliwe, ze sam fakt
uczestnictwa w eksperymencie nie wystarczyl do wzbudzenia ciekawos$ci uczestnikdw, co
zmotywowaloby proces tworczy.

Zdjecie, ktore miato na celu wzbudzi¢ procesy tworcze, okazato si¢ raczej dystraktorem.
Ze wzgledu na zawegzong przestrzen problemu, uczestnicy w grupie testowej skupiali si¢ na
bliskich asocjacjach, zwigzanych z uczestnictwem w wyktadzie lub, w paru przypadkach,
sztuka teatralng. Zadna z tych kategorii nie wptyneta pozytywnie na ich ptynnoéé ideacyjna.
Mozliwe jest tez, ze osoby bedace w grupie testowej podeszly do problemu bardziej
zadaniowo, przez co celowo ograniczaly si¢ do konkretnych kategorii. Osoby te nie staraly
si¢ wymysli¢ zadnych innowacyjnych rozwigzan, ich propozycje na ogét byty zdecydowanie
bardziej stereotypowe. ROwnoczesnie, uczestnicy z grupy kontrolnej chetniej proponowali
zastosowania bardziej kontrowersyjne, takie jak palenie, zacinanie si¢ kartkg czy korzystanie
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z kartki papieru jako zamiennika papieru toaletowego. Z reguly nie ograniczali si¢ przy tym
do jednej kategorii, a zonglowali r6znymi rodzajami sytuacji.

Warto takze rozwazy¢ na ile kreatywnoS$¢ uczestnikow zalezna jest od struktury
problemu, a na ile wptyn¢taby na nig zmiana tematyki. Zaangazowanie uczestnikow zalezne
jest takze od tego, na ile chca si¢ oni wypowiedzie¢ na dany temat. Oczywiscie jest to
czynnik, ktory byl wzigty pod uwage przy projektowaniu eksperymentu, mozliwe jednak, ze
wybor najbardziej neutralnej tematyki nie byt jedynym trafnym.

Rozwigzywanie konkretnego problemu okazato si¢ nie wptywac pozytywnie na ptynnos¢
ideacyjng. Obecno$¢ zdjecia, do ktorego nalezalo si¢ odnie$¢, zwigkszyta sztywnos$¢
myslenia uczestnikow. Na przyktadzie przeprowadzonego przeze mnie eksperymentu
mozemy stwierdzi¢, ze pytania bardziej otwarte promujg tworcze myslenie.
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