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KREATYWNY NOTATNIK?
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Złóż na pół zachowując 
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lub zszyć nitką

KREATYWNOŚĆ 
W GŁOWIE SIĘ 

NIE MIEŚCI  

z tłumaczeniem  
na PJM

Spójrz na zwykłe rzeczy w nietypowy sposób: 

1. Wybierz dowolną rzecz.  
Najlepiej prostą, typu kubek, szalik, długopis.

2. Pomyśl, co można zrobić z tą rzeczą albo przy jej użyciu.  
To może być coś typowego i przydatnego, np. z kubka wypiję herbatę 
albo kubek umyję. Albo coś nietypowego i nawet mało przydatnego. 
Ważne, aby można było to wykonać, a przynajmniej to sobie 
wyobrazić, np. kubek mogę postawić sobie na głowie. Po co? To mniej 
istotne, ale w razie potrzeby mogę to zrobić. 

Ćwiczenie możesz wykonać na różne sposoby, np. ustaw stoper 
i sprawdź, ile wymyślisz w 3 minuty. Albo ile czasu zajmie ci 
znalezienie 10 przykładów. Jeśli pracujecie w grupie, każda kolejna 
osoba wymyśla inny przykład.

Wymyśl kilka czynności, których wybraną rzeczą nie 
da się zrobić. 

Czy długopisem umyję lustro? Często będą to tego 
typu zwykłe czynności. To cel tego ćwiczenia - 
inaczej spoglądamy na rzeczy, których codziennie 
używamy, a także na zwykłe czynności. 

Możesz też zadać sobie pytanie, co trzeba zrobić, 
żeby tę niemożliwą czynność dało się zrobić, np. co 
trzeba zrobić z długopisem, aby można było umyć 
nim lustro? To może być początek innowacji. 
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Czego potrzebujesz, żeby stworzyć opowiadanie? Na pewno początku. 

W tym ćwiczeniu przekonasz się, że inspirującym początkiem może 
być nawet jedno słowo i luźne skojarzenia. Można je wykonać 
w pojedynkę, dwie osoby albo w większej grupie. Jego przebieg 
łatwo dostosować do liczby osób i czasu, jakim dysponujemy. 

Jeśli pracujecie w dwie osoby albo więcej, kolejne polecenia 
wykonują różne osoby. Wówczas prościej o nietypowe skojarzenia, 
bo w grupie łatwiej nam zawiesić ocenianie własnych pomysłów.
Godzimy się na propozycje innych osób, nawet jeśli są odmienne 
od naszych. Ze słowem „słońce” jedna osoba skojarzy „ciepło”, a inna 
„deszcz”. Skojarzenia są różne, a jednocześnie oba bardzo dobre.

Aby je stworzyć, pomyśl, jaką zmianę sytuacji sugeruje 
to zdanie, np. jeśli chmura zasłoniła słońce, może 
zaczyna padać? Skoro zaczęło padać, może ludzie 
zaczynają chować się przed deszczem? Dzięki takim 
skojarzeniom łatwo wymyślić kolejne zdania. 

W budowaniu opowiadania pomaga formuła

Czyli raz wydarza się coś nieprzyjemnego i sytuacja się komplikuje.  
Później coś, co rozwiązuje problem. 

W opowiadaniach ważne są też postacie. Warto wprowadzić je na 
początku. Główna postać może wyróżniać się spośród innych, np. gdy 
wszyscy inni uciekają przed deszczem, główna postać w ogóle się go nie 
boi. Może to dżdżownica, która od tygodnia czekała na deszcz? 

W opowiadaniu opartym na skojarzeniach to możliwe! 

ZDANIE DO ZDANIA  
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Tak radziła Toni Morrison osobom studiującym u niej kreatywne 
pisanie i literaturę. Jej zalecenie zachęca do głębszego zastanowienia 
się nad postaciami, które tworzymy, i do myślenia o doświadczeniach 
innych niż własne. Ułatwia odrzucenie stereotypów o różnych 
grupach społecznych i osobach w innym wieku - skupiamy się na 
jednostce i łatwiej nam wyjść poza schematyczne skojarzenia z grupą. 

PISZ Z INNEJ PERSPEKTYWY
bit.ly 

/wglowie5

WYPRÓBUJ 

TĘ RADĘ 

W KRÓTKIEJ 

FORMIE

1. Wybierz dowolną rzecz, zwierzę albo roślinę.  
To może być jedno słowo albo fraza, np. kot albo 
rudy kot. 

2. Skojarzenia. 

Wypisz kilka skojarzeń z wybraną rzeczą, 
zwierzęciem, rośliną. Pomyśl jak wygląda, jak się 

zachowuje, do czego służy. Jeśli zanotujesz minimum 6-7, zyskasz 
większy wybór dalej. Zwykle pierwsze skojarzenia są typowe - 
automatyczne i oczywiste. Dlatego wśród więcej niż 5 łatwiej 
znajdziesz nietypowe skojarzenia, które ułatwią pisanie z innej 
perspektywy. 

3. Przymiotniki.

Wypisz kilka przymiotników, które kojarzą ci się pozytywnie z wybraną 
rzeczą, zwierzęciem, rośliną. To mogą być uniwersalne określenia, 
np. wyjątkowy, inspirujący. Albo związane ściślej, np. kot może być 
puszysty lub przymilny. Nawet jeśli twoim słowem jest beton i na 
co dzień kojarzy ci się negatywnie, jego pozytywną cechą jest np. 
wytrzymałość. 

Możesz też połączyć wybrane słowo z nieoczywistym przymiotnikiem. 
Co jeśli beton jest puszysty? 
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Luźne skojarzenia to podstawa twórczego myślenia. Łączenie dwóch 
luźno związanych ze sobą rzeczy, zjawisk lub czynności rozwija naszą 
wyobraźnię i pomaga nam rozwiązywać mniejsze i większe problemy.

Podążanie tropem wolnych skojarzeń to ważna zasada w impro 
- improwizacji teatralnej. Przetestuj ją w grze „Czy to Paryż”, a do 
eksperymentu zaproś minimum jedną osobę - w improwizacji 
ćwiczenia wykonuje się w parze lub większej grupie.

1. Każda osoba wybiera rzecz, roślinę albo zwierzę, i nie 
dzieli się swoim wyborem z innymi. Bardziej sprawdzą 
się konkretne pomysły, np. jabłoń (zamiast drzewa).

2. Jedna z osób odpowiada na pytania od innych. Celem gry jest 
odgadnięcie słowa, które wybrała. 

3. Pierwsze pytanie, które zadaje dowolna osoba z grupy, brzmi: 

Czy to Paryż? 

4. Osoba odpowiadająca wie, że to nie Paryż, więc zaczyna: 

Nie, to nie Paryż, ale...   

I szuka dwóch cech, które łączą Paryż i wybrane przez siebie słowo. 
Jeśli to jabłoń, może powiedzieć np.  „To nie Paryż, ale w Paryżu 
rośnie”. 

5. Kolejna osoba zgaduje, pytając, czy to np. trawa. Odpowiedź 
zacznie się od stwierdzenia „To nie trawa, ale...”, po którym nastąpi 
powiązanie trawy i jabłoni. 

I tak dalej, aż grupa odgadnie słowo na podstawie wszystkich 
wskazówek od osoby odpowiadającej. 

PARYŻ
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PARYŻ?
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Spójrz na zwykłe rzeczy w nietypowy sposób: 

1. Wybierz dowolną rzecz.  
Najlepiej prostą, typu kubek, szalik, długopis.

2. Pomyśl, co można zrobić z tą rzeczą albo przy jej użyciu.  
To może być coś typowego i przydatnego, np. z kubka wypiję herbatę 
albo kubek umyję. Albo coś nietypowego i nawet mało przydatnego. 
Ważne, aby można było to wykonać, a przynajmniej to sobie 
wyobrazić, np. kubek mogę postawić sobie na głowie. Po co? To mniej 
istotne, ale w razie potrzeby mogę to zrobić. 

Ćwiczenie możesz wykonać na różne sposoby, np. ustaw stoper 
i sprawdź, ile wymyślisz w 3 minuty. Albo ile czasu zajmie ci 
znalezienie 10 przykładów. Jeśli pracujecie w grupie, każda kolejna 
osoba wymyśla inny przykład.

Wymyśl kilka czynności, których wybraną rzeczą nie 
da się zrobić. 

Czy długopisem umyję lustro? Często będą to tego 
typu zwykłe czynności. To cel tego ćwiczenia - 
inaczej spoglądamy na rzeczy, których codziennie 
używamy, a także na zwykłe czynności. 

Możesz też zadać sobie pytanie, co trzeba zrobić, 
żeby tę niemożliwą czynność dało się zrobić, np. co 
trzeba zrobić z długopisem, aby można było umyć 
nim lustro? To może być początek innowacji. 
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KREATYWNOŚĆ 
W GŁOWIE SIĘ 

NIE MIEŚCI  

z tłumaczeniem  
na PJM

Tak radziła Toni Morrison osobom studiującym u niej kreatywne 

pisanie i literaturę. Jej zalecenie zachęca do głębszego zastanowienia 

się nad postaciami, które tworzymy, i do myślenia o doświadczeniach 

innych niż własne. Ułatwia odrzucenie stereotypów o różnych 

grupach społecznych i osobach w innym wieku - skupiamy się na 

jednostce i łatwiej nam wyjść poza schematyczne skojarzenia z grupą. 

PISZ Z INNEJ PERSPEKTYWY
bit.ly 

/wglowie5

WYPRÓBUJ 

TĘ RADĘ 

W KRÓTKIEJ 

FORMIE

1. Wybierz dowolną rzecz, zwierzę albo roślinę.  

To może być jedno słowo albo fraza, np. kot albo 

rudy kot. 

2. Skojarzenia. 

Wypisz kilka skojarzeń z wybraną rzeczą, 

zwierzęciem, rośliną. Pomyśl jak wygląda, jak się 

zachowuje, do czego służy. Jeśli zanotujesz minimum 6-7, zyskasz 

większy wybór dalej. Zwykle pierwsze skojarzenia są typowe - 

automatyczne i oczywiste. Dlatego wśród więcej niż 5 łatwiej 

znajdziesz nietypowe skojarzenia, które ułatwią pisanie z innej 

perspektywy. 

3. Przymiotniki.

Wypisz kilka przymiotników, które kojarzą ci się pozytywnie z wybraną 

rzeczą, zwierzęciem, rośliną. To mogą być uniwersalne określenia, 

np. wyjątkowy, inspirujący. Albo związane ściślej, np. kot może być 

puszysty lub przymilny. Nawet jeśli twoim słowem jest beton i na 

co dzień kojarzy ci się negatywnie, jego pozytywną cechą jest np. 

wytrzymałość. 

Możesz też połączyć wybrane słowo z nieoczywistym przymiotnikiem. 

Co jeśli beton jest puszysty? 
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Luźne skojarzenia to podstawa twórczego myślenia. Łączenie dwóch 

luźno związanych ze sobą rzeczy, zjawisk lub czynności rozwija naszą 

wyobraźnię i pomaga nam rozwiązywać mniejsze i większe problemy.

Podążanie tropem wolnych skojarzeń to ważna zasada w impro 

- improwizacji teatralnej. Przetestuj ją w grze „Czy to Paryż”, a do 

eksperymentu zaproś minimum jedną osobę - w improwizacji 

ćwiczenia wykonuje się w parze lub większej grupie.

1. Każda osoba wybiera rzecz, roślinę albo zwierzę, i nie 

dzieli się swoim wyborem z innymi. Bardziej sprawdzą 

się konkretne pomysły, np. jabłoń (zamiast drzewa).

2. Jedna z osób odpowiada na pytania od innych. Celem gry jest 

odgadnięcie słowa, które wybrała. 

3. Pierwsze pytanie, które zadaje dowolna osoba z grupy, brzmi: 

Czy to Paryż? 

4. Osoba odpowiadająca wie, że to nie Paryż, więc zaczyna: 

Nie, to nie Paryż, ale...   

I szuka dwóch cech, które łączą Paryż i wybrane przez siebie słowo. 

Jeśli to jabłoń, może powiedzieć np.  „To nie Paryż, ale w Paryżu 

rośnie”. 

5. Kolejna osoba zgaduje, pytając, czy to np. trawa. Odpowiedź 

zacznie się od stwierdzenia „To nie trawa, ale...”, po którym nastąpi 

powiązanie trawy i jabłoni. 

I tak dalej, aż grupa odgadnie słowo na podstawie wszystkich 

wskazówek od osoby odpowiadającej. 

PARYŻ
bit.ly 

/wglowie3

CZY TO 
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Spójrz na zwykłe rzeczy w nietypowy sposób: 

1. Wybierz dowolną rzecz.  

Najlepiej prostą, typu kubek, szalik, długopis.

2. Pomyśl, co można zrobić z tą rzeczą albo przy jej użyciu.  

To może być coś typowego i przydatnego, np. z kubka wypiję herbatę 

albo kubek umyję. Albo coś nietypowego i nawet mało przydatnego. 

Ważne, aby można było to wykonać, a przynajmniej to sobie 

wyobrazić, np. kubek mogę postawić sobie na głowie. Po co? To mniej 

istotne, ale w razie potrzeby mogę to zrobić. 

Ćwiczenie możesz wykonać na różne sposoby, np. ustaw stoper 

i sprawdź, ile wymyślisz w 3 minuty. Albo ile czasu zajmie ci 

znalezienie 10 przykładów. Jeśli pracujecie w grupie, każda kolejna 

osoba wymyśla inny przykład.

Wymyśl kilka czynności, których wybraną rzeczą nie 

da się zrobić. 

Czy długopisem umyję lustro? Często będą to tego 

typu zwykłe czynności. To cel tego ćwiczenia - 

inaczej spoglądamy na rzeczy, których codziennie 

używamy, a także na zwykłe czynności. 

Możesz też zadać sobie pytanie, co trzeba zrobić, 

żeby tę niemożliwą czynność dało się zrobić, np. co 

trzeba zrobić z długopisem, aby można było umyć 

nim lustro? To może być początek innowacji. 

ALTERNATYWNE UŻYCIA
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