Aplicatii cu rol creativ

Sa invatam sa fim creativi — tehnici ortodoxe

Tehnicile ortodoxe in brainstorming-ul traditional reprezintd metode de depasire a
diverselor probleme. Sesiunile pot avea insucces datorita presiunilor exercitate de conducere
sau a criticilor colegilor. Printre acestea se numara:

Creativitatea bruta
Cititi urmatorul paragraf:

Conform crecetralior de la Uvinesariteta Cmabrdige, nu ctonaeza in ce oidrne snut
leritele dtnir-un canuvt sgniurul Irucu iropamnt etse ca pmria si utmila sa fie ezesate crecot.
Rustel potfi clepomt acsatemete si tot ptoi ctii canuvtl fraa plerombe.Mivotul etse ca, otdaa ce
amivanatt sa ctiim, cudtdm enesetle leriteolr acsatemete. Mtniea unmaa nu ctsitee friecae
Itierd in snie, ci pcepere canuvtul ca pe un fernig. Fcaem aesct lrcuu isocntenit.

Acesta este un exemplu de talent brut pe care l-am format din copilarie, cand
creativitatea si imaginatia noastra nu era tinutd in frau de reguli si cand mintea noastrd nu
primea atatea mesaje din mediul exterior. Tehnicile de creativitate bruta se opun logicii pentru
a putea revenii la starea noastra initiald de creativitate.

Incalzirea

Acest tip de activitati se desfasoara inaintea unor procese mai importante, precum
brainstorming-ul pentru a relaxa indivizii si de a-le pregatii mintea sd intre intr-o zond de
creativitate. Activitatile de incélzire cele mai intanite sunt:

. Fotografii din copilarie — Fiecare participant vine cu cate o fotografie cu el din
copildrie.
Ceilalti colegi ai lui trebuie sa ghiceasca cine este in fiecare fotografie;

. Simbol — Fiecare participant este rugat sa deseneze un simbol care 1l atribuie
cuvantului creativitate;

. Simbolul companiei — Cere participantilor sa aleagd un animal ca simbol al companiei
lor. Este important sd se observe daca acestea intruchipeaza filozofia firmei;

. ”Esti concediat!” — La Tnceputul Intalnirii cere participantilor sa isi imagineze ca sunt
concendiati, ca apoi sd candideze din nou pentru posturile lor. Sau tipareste un ziar din viitor
in care anunti ca firma intrd In faliment. Elementul de soc ajuta angajatii sa perceapa lucrurile
in alt mod si faciliteaza procesul de creativitate;

. Toata lumea este consultant — Fiecare persoana scrie pe o foaie de hartie o
nemultumire cu privire la locul de munca. Apoi foaia este pasata la fiecare coleg pana se



intoarce la persoana care a scris prima pe pagind. Au la dispozitie cite 60 de secunde pentru a
raspunde la fiecare intebare. La sfarsit, se discuta despre problemele care au fost sesizate;

. Uita-te la altcineva — Se Incurajeaza studierea modelelor altor firme, pentru a putea
venii cu idei de legatura pentru afacerea ta;

. Pune-te in pielea clientului — Angajatii sunt trimisi la diverse magazine, avand rolul de
’clienti” pentru a Inregistra si observa anumite obiceiuri si comportamente.

Creatura din spatiu

Acest exercitiu presupune ca persoanele sa fie impartite pe grupuri si sa 1si imagineze
o creaturd venita din spatiu. Vom observa faptul ca oamenii vor desena fiinte care se vor
asemina cu viata asa cum o percepem noi. In acest context intilnim conceptul de imaginatie
structurata, care se refera la faptul ca atunci cand ne folosim imaginatia pentru a crea o idee
nouad, acestea vor fi structurate conform stereotipurilor, categoriilor si conceptelor existente.

Pune-te in pielea altcuiva

In timp ce participantii stau la mese in grupuri de sase pana la zece, le ceri sa se
desculte de pantofi. Discuti despre faptul cd a te descdlta este firesc acasa, insd este incomod
la birou sau la facultate. Apoi le ceri sa faca urmatoarele lucruri:

. Sa faca schimb de pantofi (exemplu barbatii la femei si invers) — se discutd despre ce
stari generale apar, precum si normele sociale;

. Apoi, le ceri sa 1si pund pantofii pe masa. li lasi sa se uite pentru o vreme pentru a
vedea momentul 1n care incep sa devina agitati. Se discutd despre cum faci fata discomfortului
si faptul ca schimbarea va aduce Intotdeauna o stare incorfortabild individului.

. Acum, anunti un concurs in care trebuie sd contruiasca cel mai mare turn din pantofi,
intr-un interval de 4 minute. Se va masura de la blatul mesei pana la cel mai inalt punct. Un
exemplu, este cel in care cea mai inalta persoand se urca pe masa si tine deasupra un pantof
sau se pot introduce alte reguli.

Foloseste-ti imaginatia

Reprezinta o tehnicd in care se compara produsul obisnuit cu un element nou, pentru
a putea face diverse conexiuni care ar putea duce la crearea unor idei noi. De exemplu, un
grup de designeri au comparat un corp de iluminat si cu 0 maimuta si si-au imaginat-o fugind
prin casa tragand dupa ea o lampa. Astfel a fost creata lumina de veghe. Un exemplu de
intrebare ar fi: ”Daca problema ar fi un gazon, care ar fi buruienile?”.

Introducere in esec

Se Tmpart oamenii pe grupuri si li se ofera betisoare de inghetatd cu care acestia trebuie sa
realizeze cea mai inaltd constructie. Lectia pe care o inceti dupa aceasta experientd este faptul
ca persoanele care au avut o idee fixa nu vor avea niciodata cea mai Tnalta structura, ci cei
care au trecut prin mai multe esecuri.



Intrebarile colorate

Se asociaza culori ale mintii cu Intrebari legate de mediul organizational. De exemplu:

« Intrebari galbene - te gandesti la intrebare ci ar fi una netru si obiectiva precum
Ce/Care este?” . ” Care este cea mai importantd problema cu care ne confruntam?”’;

« Intrebari verzi — fertil si creativ.Intrebarea trebuie sa fie ingenioasi si plina de
imaginatie ( Ce ar fi daca. D

« Intrebari albastre — sperant si pozitivitate. Intrebarea poate fi evaluarea unei valori
sau nevoi ” Ce putem face?”;

« Intrebari negre — negativ. intrebare  Ce nu poate fi realizat?”.

Sunt un aparat de fotografiat

Aceastd activitate presupune ca un individ sa ia rolul aparatului de fotografiat si sa
deschida ochii doar cand colegul sau doreste sa facd poza imprena cu el. Ochii lui vor
reprezenta obiectivul aparatului , iar umarul sdu declansatorul. Vei inregistra detalii ale
fotografiei, fard distorsiunile pe care le ai fi avut din cauza asteptarilor. Sau poti sa creezi
diferite nume pentru obiecte. De exemplu, un curcubeu va devenii “’ploaie coloratd”.
Urmaétoarele cuvinte pot fi folosite ca exemplu: munte, nor, ocean, lume si tablou.

Martienii au aterizat

Indivizii trebuie sa isi imagineze ca un grup de martieni vin in vizitd la firma lor.
Acestia nu inteleg nici o limba de pe Pamant, iar acestia trebuie sa creeze un discurs compus
din simboluri grafice, pentru a le descrie acestora cu ce se ocupa firma. La sfarsit se
comenteaza fiecare discurs si se alege unu care este cel mai reprezentativ.

Incrucisarea plantelor

Fiecare individ iti pune imaginatia la incercare realizand in capul sdu diverse
incrucisari intre diverse obiecte precum: vicepresedintele de marketing cu un paianjen. In
acest mod a fost creatd planta- breloc, care reprezintd o cutiuta de plastic 1n care plantele cresc
in propria lor sera miniaturald, pana cand devin prea mari, moment in care poate fi transferat
intr-un vas mai mare.

Hibrizi imposibili

Implica crearea unor concepte imposibile, care Tm mod normal nu au nici o legatura
una cu cealaltd. De exemplu, ludm un obiect de mobilier care este si un fruct si iti poti
imagina un ananas tdiat in forma de scaun. Alte combinatii neobisnuite sunt: un vehicul care
este si un peste, o mancare care este si o piatrd, un fruct care este si un adapost pentru oamenti,
0 pasdre care este si un instrument de bucéatarie, o mirodenie care este si un instrument, un

calcultor care este si 0 ceascd de ceai, un aragaz care este si o bicicletd si un abajur care este si
o carte.

Jocul A: Sari! (http://www.youtube.com/watch?v=k6bHItjI Y ZE)

. Toata lumea formeaza un cerc in mijlocul silii, iar participantii se vor {ine de mand pe
tot parcursul jocului indiferent de activitate;



. Instructorul va va ardta patru miscdri pe care le veti practica in timpul jocului: sa sariti
in fata, sa sariti in spate, sa sdriti la stanga si la dreapta cu totii, {indndu-va in continuare de
maini si in formatie de cerc;

. In continuare instructorul va spune pe rand urmatoarele comenzi, combinandu-le cu
primele: Spune ceea ce zic si realizeaza ceea ce spun

Spune opusul la ceea ce spun si realizeaza ceea ce spun
Spune ceea ce zic si realizeaza opusul la ceea ce spun.
Exemplu:
Instructorul: (Spune ceea ce zic si realizeaza ceea ce spun)
“Sariti in fata”

Indivizii: vor spune ,,Sarim 1n fata” si vor executa miscarea de a sdri in fata.

Jocul B: ,,Electric hands” (http://www.youtube.com/watch?v=UK9UmrMr 4A)

Se vor uni doud mese, se vor aseza pe doud randuri, cate 5 persoane pe fiecare rand, fatd in
fata si se vor tine de mana;

O alta persoana este aleasa din public si pusa la inceputul mesei, intre primele persoane de la
fiecare rand, careia ii se va da o moneda pe care trebuie sd o arunce 1n aer la fiecare inceput de
joc;

In capatul opus, ultimele doud persoane care stau fata in fatd vor avea un obiect pe masa pe
care la semnalul dat de colegi trebuie sa 1l prindd mai repede decat concurentul sau;

Persoana cu moneda o va arunca in aer si de fiecare datd cand aceasta va cadea cu capul in
sus, primele persoane de langa ea vor transmite semnalul ca este moneda ’buna” prin
strangerea manei persoanei de langa ea;

Semnalul se va transmite 1n acelasi mod pana la ultimele persoane, care atunci cand il primesc
trebuie sa prinda obiectul din fata lor inaintea celuilalt.

Jocul C: ,,Desenatorul”

Se alege o persoana din public care trece la tabla si va reprezenta desenatorul; Acesta nu are
voie sa puna nici o Intrebare;

Se alege din public o alta persoana care va primi in mana un desen si care trebuie sa raspunda
la Intrebarile publicului referitoare la acesta;

Publicul trebuie sa puna intrebari persoanei care are desenul, pentru ca din raspunsurile
acesteia persoana de la tabla sa stie ce sa deseneze.

La sfarsit se compara desenul de pe tabla cu cel original.



Jocul D:

Fiecare persoana din sald primeste doua foi albe A4;

Este aleasa o persoana din public care va primi o foaie cu instructiuni si doua foi albe;
Instructiunile pe care le spune publicului sunt:

Indoaie foaia in jumatate;

Rupeti coltul din dreapta sus;

Indoiti foaia inca o dati;

Rupeti coltul din stanga jos.

In cadrul primei runde, mediatorul nu are voie s intervina cu sfaturi. Acesta nu trebuie decat
sa citeasca cu voce tare instructiunile colegilor si sa realizeze impreund cu acestia exercitiul;

Se deschid foile pentru a compara rezultatul. Se discuta pe aceasta tema;

In a doua runda, mediatorul are voie sd intervina cu sfaturi personale, pentru ca exercitiul sa
iasa asa cum doreste acesta, iar publicul va executa comenzile acestuia cu ochii Inchisi.

Jocul E: ,,Creeaza o poveste”

Se aleg din public 3 persoane care vor participa la acest exercitiu (naratorul, actorul si
sunetistul);

Publicul trebuie sa aleaga un titlu al povestii pe care colegii voluntari trebuie sa o
”povesteasca”;

Prima persoana va reprezenta naratorul si trebuie sa creeze povestea si s o spund cu voce tare
colegilor sdi care trebuie sa o interpreteze si publicului

A doua persoana, actorul, va trebui sd mimeze ceea ce spune naratorul si are voie sa trateze a
treia persoand ca pe un obiect (de exemplu un rucsac si il ia pe sus);

A treia persoana, sunetistul va trebui sa se lase purtat de catre actor si va Indeplini orice rol
doreste acesta si In acelasi timp va trebui sa reprezinte partea audio, cu gura efectele speciale
ale povestii (de exemplu, naratorul spune — el va deschide usa si atunci actorul se va preface
ca deschide o usa, iar sunetistul va imita scartaitul unei usi).

Jocul F: ,,Fotografie in grup”
Se poate alege o anumita tema a fotografiei daca se doreste;

Se alege o persoana din public care trebuie sa isi aleagd o pozitie In care acesta doreste sa fie
fotografiat;

Apoi, se alege pe rand cate o persoand din sald sau se ofera ea voluntara care sd vina si
sa dea dovada de creativitate si sa completeze poza alaturi de prima persoana care std intr-o
anumita pozitie, continuind astfel fotografia.



