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Przedmowa 
 
Jak mówi górny cytat; kreatywne, twórcze, to nowe i cenne i rodzi się od razu 

pytanie, dla kogo nowe i cenne i dlaczego cenne? Generalnie, kreatywność potrzebna 
jest nam w dwu wymiarach, osobistym i socjotechnicznym. W wymiarze osobistym 
wyzwala ona geniusz i sukces człowieka, lecz nie tylko sukces finansowy, aczkolwiek 
jest on bardzo pomocny w codziennym życiu. Kreatywność otwiera nas na głębszy 
sukces związany z jakością naszego życia, z poczuciem szczęścia, spokoju, związany 
z gotowością do dobrych relacji z innymi ludźmi. W wymiarze społecznym 
socjotechnicznym kreatywność to zdolność do odkrywania twórczych rozwiązań dla 
wszystkich sytuacji. To nie tylko zdolność dokonania wielkiego wynalazku, ale także 
zdolność zaplanowania sobie takich rozwiązań, aby nasze życie miało dla nas sens 

Żyjemy bowiem w świecie turbulentnych zmian. Nowi ludzie, nowe dane, 
nowe technologie, nowe problemy, odkrycia. Jesteśmy bombardowani każdego dnia 
czymś nowym, zaskakującym. Rzeczywistość zmienia się szybciej niż potrafimy się z 
nią oswoić i uporać. W tym burzliwym świecie, tradycyjne metody rozwiązywania 
problemów, do których urastają nasze potrzeby (indywidualne i zbiorowe), nie zdają 
egzaminu we wszystkich sytuacjach. Często nawet rozwiązywanie po staremu 
prowadzi do nowych problemów, jeszcze gorszych. Rutynowe, analityczne podejścia 
– ideał minionego wieku przemysłowego, obecnie rzadko dają oczekiwane rezultaty. 

Zamiast tego musimy poszukiwać nowych metod sprostania tym zmianom, 
szukać rozwiązań twórczych, kreatywnych, które potrafimy dostosować do dowolnej 
sytuacji, zamiast polegać na dawno wypróbowanych ‘sprawdzonych’ rozwiązaniach. 
Przede wszystkim zaś potrzebujemy wiele wariantów nowych rozwiązań, im więcej 
wariantów posiadamy tym większe mamy szanse by osiągnąć nasze cele. 
Konwencjonalna burza mózgów już nie wystarcza do tego, a powoływane grupy 
problemowe potrzebują znajomości różnych podejść i technik generacji nowych idei i 
następnie ich ewaluacji. Potrzebują też treningu jak je zastosować w praktyce2.  

Przedsmak tych umiejętności w wymiarze socjotechnicznym, także 
indywidualnym może dostarczyć ci niniejsza książka; jeśli zaczniesz działać, bowiem: 

 
Cokolwiek zamierzasz zrobić, o czymkolwiek marzysz, zacznij działać; 

 bowiem śmiałość czynu zawiera w sobie geniusz, siłę i magię. 
                                                 
2 Ze wstępu do książki; 101 Activities for Teaching Creativity and Problem Solving, 
VanGundy A. B., Pfeifer New York, 2006, p410. 
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Johan Wolfgang GOETHE 
 
 
 

Nie ma nic bardziej kreatywnego niż sama natura, 
Marcus T. CICERO 
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