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”Creativitatea inseamna imaginatie aplicata.
Inovatia este procesul punerii in practica a
creativitatii”

K. Robinson

De ce creativitatea este atat de importanta?

Creativitatea este cel mai de pret dar al inteligentei umane. Cu céat lumea
devine mai complexa, cu atat mai creativi trebuie sa fim pentru a face fata
provocarilor. Aproape pe toate fronturile, ritmul schimbarii a devenit tot mai frenetic.
De exemplu in tehnologie: cu 10 ani in urma, internetul era inca o noutate pentru
majoritatea oamenilor. Nu existau iPod-urile, telefoanele inteligente, nici Facebook,
Twitter, Youtube si nici cele mai multe dintre site-urile de socializare care astazi au
transformat cultura si economia intregii lumi. Pe masura ce lumea se misca tot mai
repede, organizatile de pretutindeni spun ca au nevoie de oameni care sa
gandeasca creativ, sa comunice eficient si sa lucreze in echipa: oameni care sa

fie flexibili si care sa se adapteze repede oricarei situatii. Si, foarte adesea, spun ca
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nu gasesc astfel de oameni. Si totusi, multi oameni se intreaba daca, la urma urmei,
au vreo capacitate creativa.

Se considera, adesea, ca oamenii creativi se nasc cu aceasta capacitate sau
nu, dupa cum foarte bine pot avea ochii albastri sau caprui, lucru care nu prea mai
poate fi schimbat. In realitate, se pot face multe pentru ca oamenii s devind mai
creativi. Daca cineva va spune ca nu stie sa scrie sau sa citeasca, evident, nu veti
gandi ca acea persoana nu este in stare sa scrie sau sa citeasca, ci doar ca nu a fost
invatata cum sa faca aceste lucruri. La fel, cdnd oamenii spun ca nu sunt creativi,
inseamna ca inca nu au invatat ce inseamna a fi creativ.

Creativitatea este asociata cateodata cu libera exprimare, ceea ce explica,
partial, ingrijorarea unora privind creativitatea in scoli. Criticii acesteia ii vad pe copiii
creativi ca fiind agitati, zgomotosi, rasturnand obiectele in calea lor, in loc sa se
ocupe serios de scoala. Creativitatea, de reguld, implicd joaca cu ideile,
amuzamentul, distractia si imaginatia. Dar, de asemenea, presupune si o activitate
sustinuta de concentrare de idei si proiecte, pentru a le prezenta in cea mai buna
forma si pentru a emite judecati critice cu privire la ideile care sunt cele mai bune si
de ce sunt acestea cele mai bune. In toate disciplinele, creativitatea presupune n
plus abilitate, cunostinte si control. Nu este vorba de a elibera creativitatea ci de a o
fructifica.

”Oamenii ar fi mult mai creativi daca li s-ar explica in ce consta

creativitatea” spunea A. Haven.

In acest curs veti putea parcurge urmatoarele aspecte:

> Intelegerea factorilor care stimuleaza creativitatea,
dar si a factorilor care franeaza creativitatea,
insusirea tehnicilor de baza privind actul creator,

practicarea de exercitii de creativitate pentru antrenamentul si

Y V VYV V

dezvoltarea insusirilor creatoare

Rolul creativitatii in dezvoltarea societatii

Oamenii s-au confruntat dintotdeauna cu probleme, dar ceea ce distinge

vremurile noastre este ritmul si anvergura schimbarilor. Existd doua mari forte
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conducatoare: inovatia tehnologica si cresterea numarului populatiei. impreuna, au
transformat modul in care traim si muncim, au pus o presiune uriasa pe resursele
naturale ale planetei si au schimbat natura politicului si a culturii.

Noile tehnologii au revolutionat natura muncii pretutindeni. in vechile economii
industriale, acestea au redus considerabil numarul angajatilor, in domenii industriale
si profesii care, altadata, necesitau mai multa forta de munca. Noile forme de munca
presupun inovatie, creativitate si un nivel tot mai ridicat al cunostintelor de
specialitate. Noile tehnologii reclama, in special capacitati total diferite fata de acelea
pe care le impunea economia industriala. Activitatea de productie s-a mutat in zona
economiilor emergente, mai ales in Asia si Africa de sud, dar chiar si aici existd multe
activitati care necesita abilitati dezvoltate de design si tehnologie a informatiei. Data
fiind viteza schimbarii, guvernele si mediul de afaceri din intreaga lume recunosc ca
educatia si pregatirea profesionald sunt cheia viitorului si pe langa asta, subliniaza
necesitatea vitald de a fi dezvoltate competente in zona creativitatii si inovatiei. in
primul réand, este esential sa se genereze idei pentru produse si servicii noi Si sa se
mentind avantajul competitiv. In al doilea rand, este esential ca educatia si pregétirea
profesionala sa formeze oameni flexibili si adaptabili, care sa raspunda cerintelor de
pe pietele n schimbare. n al treilea rand, toti oamenii trebuie s& se adapteze la o
lume in care, pentru majoritatea dintre ei, a avea un loc de munca sigur si pentru

toata viata este o chestiune care tine de domeniul trecutului.

Etapa actuala a dezvoltarii civilizatiei evidentiaza, ca una din trasaturile
caracteristice, ritmul fara precedent al amplificarii volumului de cunostinte si de creatii
umane, ca si impactul acestui fenomen asupra dezvoltarii societatii.

Amploarea acestui fenomen este ilustratd si de unele date statistice. Se apreciaza,
astfel, ca numarul de tipuri de produse create de oameni este de ordinul zecilor de
milioane. Dintre acestea, 99,5% au fost create in ultimele doua secole, iar in toata
istoria precedenta a omenirii, de aproape 10 000 de ani (aparitia primelor realizari
notabile de produse este legata de dezvoltarea agriculturii), doar 0,5%. Ritmul
acestor creatii a crescut exponential pe masura apropierii de zilele noastre. La
mijlocul secolului XIX foarte multe din actualele produse de uz curent erau inca
necunoscute. Cele mai multe inventii apartin secolului XX- secolul unor descoperiri
fundamentale in fizica si chimie care au deschis un cadmp larg de aplicatii in tehnica

inginereasca. Ultimele decenii au marcat salturi deosebite in dezvoltarea productiei
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de masa, in aparitia unor noi materiale, tipuri de masini, utilaje, echipamente, a unor

tehnologii noi de prelucrare etc.

Dezvoltarea societatii a urmat un traseu deosebit de complex, implicand mulfi
factori, intre care deosebit de importanti sunt: evolutia nivelului de cunostinte
acumulate (descoperirile realizate in diferite domenii), evolutia nivelului tehnologic,
evolutia cantitativa si calitativda a nivelului de produse realizate si evolutia
principalelor structuri sociale. Toti acesti factori s-au conditionat si s-au stimulat

reciproc.

De pilda, acumularile de cunostinte privind cultivarea cerealelor au condus la
realizarea de unelte tot mai eficiente pentru plantat, pentru secerat, pentru treierat,
pentru macinat, pentru depozitat, pentru copt sau fiert. Realizarea de unelte tot mai
eficiente a impus cresterea nivelului tehnologic (unelte de fier in locul celor din bronz,
unelte cu forme mai complexe, mai ascutite, mai durabile, mai usor de folosit, dar si
dezvoltarea de scule si tehnologii care sa ajute la producerea uneltelor in cauza).
Drept urmare, a crescut productivitatea muncii in agricultura (prin cresterea volumului
de produse) ce a condus la evolutia structurilor sociale, aparand stratificarea sociala
a populatiei: mai multi mestesugari au luat locul agricultorilor iar surplusul de produse
a fost insusit de o elita, a conducatorilor, din care se va forma aristocratia.

Dintre factorii prezentati, rolul principal in dezvoltarea societatii il au evolutia nivelului
de cunostinte si evolutia nivelului tehnologic. Se constatd ca evolutia nivelului
tehnico-stiintific de-a lungul timpului istoric urmeaza o crestere foarte lenta pana la
aparitia masinismului (inventarea si extinderea folosirii, dupa anul 1750, a masinilor
cu aburi si a masinilor unelte, care au avut ca efect amplificarea fortei fizice a omului
si extinderea productivitatii muncii), dupa care evolutia este foarte rapida, de tip

exponential.

Dupa opinia lui A. Toffler, societatea umana a cunoscut, de-a lungul timpului,
trei etape distincte:
* Primul val sau civilizatia agricola (8000 i.e.n. — 1750)
= Al doilea val sau civilizatia industriala (1750 — 1955)

= Al treilea val sau civilizatia postindustriala (incepand cu 1955).
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In cadrul primului val principalele repere sunt reprezentate de aparitia
agriculturii, aparitia satelor, inventarea ansamblului roata-osie, inventarea carului,
inventarea scrisului, prelucrarea fierului, inventarea tiparului. Aparitia masinismului
marcheaza inceputul celui de-al doilea val.

Aparitia agriculturii, cu circa 10 000 de ani in urma, a reprezentat primul mare
pas in dezvoltarea umanitatii, deoarece a creat o stabilitate si o certitudine pentru
asigurarea hranei zilnice.

Aparitia agriculturii s-a datorat unor prime inventii legate atat de metode céat si
de unelte. Omul primitiv a trebuit prin observatii indelungate si prin incercéri sa
constate care plante pot fi méncate, s& constate ca semintele lor pot in anumite
conditii sa incolteasca si sa dea mai multe seminte. A trebuit sa gaseasca terenuri
propice pentru a le semana, apoi sa pliveasca buruienile, sa secere, sa treiere, sa
depoziteze, s& macine, sa coaca sau sa fiarba, deci a trebuit sa inventeze unelte si
metode pentru a realiza acest lant de activitati. Deci agricultura a dat nastere la un
sistem de unelte si metode ce a presupus un mare efort fizic si intelectual si prin
aceasta o evolutie in dezvoltarea NTS a umanitatii.

Unul dintre motivele pentru care lumea de astazi este atat de populata este
faptul c& agricultura a facut disponibile mai multe alimente. Tnceputurile agriculturii,
acum 10 0000 de ani, au determinat prima crestere a populatiei mondiale. Astfel, nu
mai era necesar ca oamenii sa se miste de colo-colo vanand sau culegand. Pentru a
insamanta, a ingriji recoltele si a le culege, oamenii s-au vazut nevoiti sa se aseze
permanent intr-un loc si sa construiasca sate si case stabile. Aglomerarile umane,
impuse de nevoile de aparare, au condus la o prima stratificare a populatiei. De
altfel, viata in comunitate obliga la o ierarhizare a valorilor printr-un proces
permanent de comparatie instinctuala sau constienta pe diverse criterii solicitate de
viata.

La Tnceput, in comunitatile mici, toti faceau de toate, adica fiecare participa
atat la procurarea hranei,a la realizarea uneltelor pentru asigurarea ei, cat si la
aparare. Se impunea un conducétor, la inceput un béarbat puternic si curajos, cu
decizii ferme pentru supravietuirea comunitatii. Dar pentru ca informartiile sau
solutiile de supravietuire depindeau de experientd, unde conducatorul putea gresi
(conducatorul era la vérsta la care pe primul plan era conditia fizica), aparut "sfatul

batranilor” — pentru decizii vitale si vracii- pentru vindecari si "legatura” cu divinitatea.
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Acesti detinatori de informatii reprezinta germenii clasei sociale ce se va forma mai
tarziu — intelectualitatea.

Cresterea rezervelor de hrana a facut ca surplusul sa fie folosit de categorii
noi sociale, care nu lucrau in agricultura si aveau ocupatii distincte.

Daca la inceput a aparut o diviziune a muncii intre femei si barbati prin
specificul activitatilor (crescut copii, tors, tesut, preparat hrana, respectiv: vanatoare,
confectionat unelte si arme, lupte), in comunitatile mai mari apare a doua diviziune a
muncii fizice intre barbati (mai devreme, prima diviziune importanta a muncii intre
barbati a aparut la separarea agricultorilor de pastori):

* unii se ocupau de procurarea hranei;
= altii, cu abilitati si indeméanare specifica, confectionau unelte si arme. Deja
olaritul sau prelucrarea metalelor cereau experienta si un volum mai mare de
cunostinte decét in fazele anterioare. Au aparut astfel primii mestesugari —
germenii viitoarei clase a muncitorilor.
In acest moment productivitatea muncii creste, dar bazatd pe indemanarea
diferentiata a oamenilor. Ulterior, prin exersare continua, desoperiri si transmiterea
cunostintelor acumulate din generatie in generatie, cresterea productivitatii muncii se
va face pe seama antrenamentului fizic si a gandirii.

Inventarea ansamblului roata-osie aa condus la un salt important in
mestesuguri ca: olarit, morarit, prelucrarea metalelor, tors si tesut.

Inventarea carului a fost posibild dupa inventarea ansamblului "osie cu doua roti”.
Inventarea carului a fost pregatita de observarea si constientizarea treptata a celor
doua miscari esentiale — miscarea de rotatie si miscarea de translatie.

Inventarea scrierii (circa 3500 f7.e.n. in Sumer- Mesopotamia) a creat
posibilitatea transmiterii cunostintelor, altfel decat pe cale orala, pe parcursul multor
generatii.

Inventarea tiparului de catre Johannes Gutenberg (in prima jumatate a
secolului XV) a inlesnit multiplicarea si difuzarea tot mai larga a cunostintelor si
utilizarea lor in productia materiald. Difuzarea tot mai larga a cunostintelor tehnico-
stiintifice a reprezentat un factor revolutionar, determinant pentru cresterea
capacitati de creatie a oamenilor, pentru promovarea progresului tehnic si
dezvoltarea, pe ansamblu, economico-sociala a omenirii.

Dezvoltarea statelor a cerut un numar tot mai mare de oameni bine pregatiti

pentru a lucra in administratie. Dezvoltarea comertului a condus la nevoia de
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specialisti capabili de a realiza cai de transport (drumuri, poduri). Constructia de
edificii mari (cetati, castele, catedrale) impunea stapéanirea informatiilor complexe de
conceptie si executie, deci oameni pregatiti in acest domeniu.

Nevoia tot mai acutéd de oameni cu un bagaj de informatii ridicat a determinat
pregatirea lor intr-un cadru institutionalizat. Asa se explica aparitia, in Evul Mediu, de
scoli laice de invatamant superior. Prima universitate a fost infiintata la Bologna (in
anul 1158), urméand universitatile din Padova si Oxford (in 1168), Paris (in 1200),
Cambridge (in 1209), iar in secolul XIV universitatile din orasele: Roma, Viena,
Cracovia, Heildeberg. in acest timp functionau si scoli de bresle (ale mestesugarilor)
si scoli de ghilde (ale negustorilor).

O observatie importanta se poate face in legatura cu nivelul de instruire al
oamenilor. In etapa primului val analfabetismul era dominant, majoritatea amenilor
fiind privati de stiinta de carte. O societate in care agricultura era principala activitate
putea functiona si in aceste conditii.

in etapa celui de-al doilea val, cititul era calificarea cea mai elementara ceruta
de angajatori. Tehnologiile de fabricatie cereau muncitorilor macar posibilitatea citirii
unor prescriptii tehnice simple. In aceastd etapd analfabetii nu aveau acces la
meserii calificate, de aceea numarul lor a scazut semnificativ.

in etapa celui de-al treilea val, chiar functiile cele mai simple cer oameni care
sa se descurce cu formulare, conturi bancare, echipamente electrice sau electronice
cu comenzi multiple, instrutiuni profesionale, operarea calculatorului, etc. in prezent,
milioane de oameni nu au acces la locurile de munca deoarece sunt "analfabeti” din
punct de vedere functional. In aceste conditii, nivelul de instruire apare ca o
necesitate pentru fiecare om.

Urménd aceasta cerinta, in prezent dezvoltarea invatamantului este fara
precedent. In toate tarile lumii numarul studentilor este in crestere. Au aparut
universitati noi alaturi de cele cu traditie. Numarul de specializari universitare creste
in raport cu o gama tot mai diversificata de profesii. Prin invatamantul la distanta se
da posibilitatea studiului si celor care nu pot pleca din localitatea de domiciliu. A
aparut si un nou mod de invatamant- e-learning- bazat exclusiv pe folosirea
internetului.

Educatia s-a diversificat, s-a diferentiat pe nivele si se adreseaza tuturor

varstelor.
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Ridicarea nivelului educational impus de cerintele sociale conduce continuu la
cresterea numerica si ca forta sociala a clasei intelectualilor. Cresterea productivitatii
muncii este singura cale de dezvoltare si, implicit, a nivelului de trai, iar in etapa
actuala acest lucru este posibil prin aportul intelectualilor purtatori de nou, deci a
creatorilor.

Daca progresul in etapa celui de-al doilea val s-a facut prin amplificarea fortei
fizice datorita masinilor, in etapa celui de-al treilea val dezvoltarea se face prin
activarea fortei propriilor minti. Exista presiunea costurilor, deoarece clientii cer mai
mult la preturi mici. Presiunea serviciilor de intretinere, deoarece clientii vor servicii
de buna calitate, pe langa toate reducerile de pret. Presiunea timpului, deoarece
tehnologiile noi fac totul, de la comunicatii pana la ciclurile de fabricatie care sa se

desfasoare la intervale din ce in ce mai scurte.

Ce este cercetarea stiintifica propriu-zisa?

Este o activitate care conduce la o descoperire, adica la aducerea in campul
cunoasterii a unui rezultat necunoscut, dar preexistent actului descoperirii (de ex.
descoperirea Americii, descoperirea razelor X).

Spre deosebire de descoperire, inventia este aducerea in campul cunoasterii
a unui rezultat necunoscut, care nu exista nainte de a fi inventat, dar care este
alcatuit din elemente preexistente actului de inventie (de ex. Masina cu abur, motorul
cu explozie, masina electrica).

Inventia are la baza cunostintele stiintifice si imaginatia inventatorului. Tn
secolul al XIX-lea, in cadrul primei revolutii industriale, marile inventii au apartinut
unor lucr&tori cu mai putine cunostinte stiintifice, dar cu o bogata imaginatie. in zilele
noastre apare tot mai clar ca rolul cunostintelor stiintifice este mult mai important
decat acela al imaginatiei. O noua descoperire poate, teoretic vorbind, dubla numarul
de inventii. De exemplu, descoperirea campului electromagnetic a putut, la vremea
respectiva, dubla inventiile mecanice existente, care puteau fi adaptate astfel incat
sa fie actionate electric.Acest fapt a determinat forurile conducatoare din intreaga
lume sa incurajeze cercetarea stiintifica propriu-zisa.

Cercetarea stiintifica, in sensul definit mai sus, este o operatie extrem de

dificila. Orice adevar nou descoperit apare la inceput ca un paradox, pentru a deveni
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cu timpul o obisnuinta, o banalitate, si pentru a sfarsi sub forma de prejudecata, care
il impiedica pe cercetator sa inteleaga alte fenomene noi.
Omul de stiinta se intreaba mereu: DE CE? Omului obignuit i se pare totul

normal.

Astfel, invatatul francez de Broglie s-a intrebat de ce numai lumina este si
unda si corpuscul, iar toate celelalte entitati din natura sunt fie unde, fie corpusculi si,
prin analogie cu lumina, a dedus teoretic proprietatile ondulatorii ale electronului,
despre care toata lumea stia ca este un corpuscul. A avut sansa ca, putin dupa
aceasta lucrare teoretica, sa se descopere intr-un laborator difractia electronilor.
Descoperind proprietatea de a fi si unda si particula pentru toate entitatile din

Univers, de Broglie a obtinut Premiul Nobel.

Se spune uneori ca in cercetarea stiintifica trebuie sa ai noroc sa descoperi
ceva nou, ca Rontgen a avut noroc ca a pus placile fotografice intr-un anumit loc,
unde ele s-au imprimat fara o cauza cunoscuta, determinandu-l pe Rontgen sa
afirme ca existd raze necunoscute, pe care le-a numit raze X. In realitate Crookes,
inventatorul tuburilor catodice, a pus placi fotografice in acelasi loc, a observat

acelasi fenomen si a inaintat o reclamatie la fabrica de placi fotografice.

Cauciucul vulcanizat a fost descoperit din imtamplare de catre Goodyear. La
fel ca si benzina, de catre Kettering. Sau curentul electric de catre Galvani
(bioelectricitate). Sau imunologia de catre Pasteur, penicilina de catre Fleming
(culturile sale de stafilococi s-au contaminat nu niste ciuperci, datorita cladirii vechi si
Tmbécsite de praf in care lucra. El a observat cum coloniile de stafilococi din jurul
unei colonii de ciuperci au murit si el a prins sansa din zbor). Albert Szent-Gyorgyi a
descoperti acidul ascorbic din "lasitatea unui sot” care nu a indraznit sa ii spuna
sotiei ca nu-i plac ardeii si a mintit-o ca ii va manca mai tarziu, in laborator unde in
schimb i-a folosit pentru a-i analiza-faptul ca ei contin o cantitate foarte mare de

vitamina C).

Munca sustinuta intr-o directie specifica
Majoritatea inovatiilor se nasc din munca, intr-un domeniu anume, a unor

oameni dedicati, care se straduiesc sa rezolve o problema bine definita. inceputurile
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lor sunt banale: in cazul ADN-ului (Watson si Crick), al lui Google (Page si Brin) si al
mouse-ului pentru computer (Englebart), inovatorii si-au petrecut timpul identificand
problema, enumerand solutiile posibile si incepand apoi sa experimentam. Adesea,

munca sustinuta se intinde pe ani de zile.

Munca sustinuta cu schimbare de directie

Multe inovatii incep intr-o directie clara, dar se iveste o ocazie neasteptata si
ea da noua directie pana la incheierea lucrului. In clasica poveste a lui Post-it Notes,
Art Fry, de la 3M, a creat neintentionat un lipici slab, dar nu |-a aruncat si gata. S-a
intrebat: la ce ar putea fi mai bun? Ani de zile a pastrat lipiciul intrebandu-si periodic
prietenii si colegii daca le putea fi de folos. Dupa catina ani a gasit un prieten care
avea nevoie de hartie lipicioasa pentru partituri si astfel s-a nascut Post-it Notes.
Teflonul (un lubrifiant mecanic), pungutele de ceai (folosite mai intdi ca ambalaj
pentru mostre ieftine de ceai) si microundele (o descarcare neasteptatd de la un
sistem radar) au la inceput o poveste similara. Se omite, insa, in toate cazurile, faptul
ca presupusul accident a fost posibil dupa o munca sustinuta si multa staruinta si ca

nu s-ar fi intmplat daca toti ar fi stat, asteptand.

Curiozitatea

Multe inovatii se nasc dintr-o minte sclipitoare care isi urmareste interesele
personale. Ambitia este de a trece timpul, de a invata ceva nou sau de a se distra.
George de Mestral a inventat Velcro, inspirat de scaietii pe care ii gasise agatati de
haina lui dupa o excursie. A fost curios sa afle cum se agatau scaietii, i-a pus la
microscop si a facut cateva experimente. Ca si da Vinci, el s-a inspirat din lumea
naturala si a proiectat Velcro pornind de la intrepatrunderea dintre carligele scaietilor
si ochiurile de la tesatura hainei sale. intr-un mod foarte asemanator cu scenariul
schimbarii de directie, intr-un anume moment, rezultatul produs de curiozitate isi
poate gasi o posibila utilizare si cineva alege fie sa-l urmeze, fie sa-si urmeze

curiozitatea n alta directie.

Bogatia si banii
Multe inovatii sunt rodul dorintei de a avea bani. Peter Drucker credea ca

ambitia cea mai mare a lui Thomas Edison era sa fie un capitan in domeniul sdu, nu



Creativitatea in cercetare

un inovator:"Ambitia sa reala (...) era sa fie un constructor de afaceri si sa devina nu

magnat”.

Necesitatea

Colindul de Craciun Stille Nacht (Noapte Sfanta) a fost compus din cauza ca
orga unei biserici era sparta. Pentru slujba de Craciun nu exista la dispozitie decat o
chitara. Prin urmare, a fost compus un frumos cantec care putea fi cantat cu

acompaniamentul unei chitare.

Combinatia

Cele mai multe inovatii implica multi factori. Imaginati-va o inovatie care
incepe cu o curiozitate, indemnand la o munca sustinuta, insa mai tarziu dorinta de
bani a inovatorului forteaza o schimbare de directie. La jumatatea drumului, aceasta
noud directie este intrerupta de o loviturd norocoasa (sa spunem, castiga la loterie),
ceea ce ii permite inovatorului sa se intoarca la directia initiala, cu o noua

perspectiva si o noua motivatie.

Ce provocari are de infruntat o inovatie?

1. Gasirea unei idei. Ideile pot veni de oriunde: gandire concentrata, visare,
probleme personale, observarea altora, o coincidentd sau studiind ceva din
lumea inconjuratoare. Ideea poate fi legatda de o problema pe care vrei s-0

rezolvi sau doar de un experiment pe care vrei sa-l faci.

2. Dezvoltarea unei solutii. |deea e una, o solutie functionala e altceva.
Leonardo da Vinci si-a schitat elicopterul in secolul al XVI-lea, dar a fost nevoie
de secole pentru ca progresele in aerodinamica si motoare sa faca macar
posibil prototipul. Executia cere mai mult efort decat generarea ideii si nu poti sti

cat va fi acesta de mare decéat atunci cand ncerci.

3. Sponsorizarea si finantarea. Managamentul inovatiei inseamna sa gasesti, sa
gestionezi si sa satisfaci sponsori sau sa-ti plasezi inovatia in linia climatului lor

politic specific si a obiectivelor lor.
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Sa ajungi la potentialul client. O idee nu este o inovatie pana nu ajunge la
oameni.. Mari inovatii au ramas pierdute decenii de-a randul, pentru a fi
redescoperite doar atunci cand cineva a gasit o cale sa le aduca la oamenii
potriviti. Roata, motorul cu aburi si hrana congelata au fost inovatii care existau
dinainte de anul 100 1.Hr., dar a fost nevoie de secole pentru ca inovatorii sa le
plaseze pe fiecare intr-o asemenea pozitie, incat persoanele din clasa de mijloc

sa le poata folosi.

Sa-ti invingi concurenta. Fiecare progres, in orice moment al istoriei, e vanat
de o duzina de oameni talentati si motivati-inovatorul intelept trage mereu cu
ochiul la confratii séi si la munca lor, gata sa colaboreze cu ei, sa se inspire de

la ei sau sa-si puna mai eficient in practica tacticile.

Timpul. Oricat ar fi de mareata ideea ta, oare atunci cand o sa fie totul gata,
cultura va fi pregatita pentru ea? Uneori se dovedeste ca ideile revolutionare

aduc cu sine o schimbare prea mare, careia oamenii nu-i fac fata.

Traseele inovatiei

Nu exista harti; exista, in schimb, atitudini care va pot fi de folos.

Cunoasterea de sine. Fiecare decizie grea este luata, in parte, in functie de
ce simte inovatorul in legatura cu propria persoana: nimeni dintre noi nu e atat
de logic pe cét ar vrea sa creada. Sa te cunosti pe tine este un mare avantaj,
ce ar trebui sa te conduca in luarea deciziilor. E unul dintre putinele elemente
incerte ale inovatiei, care, cu timpul, poate fi convertit in date cunoscute si

folosit ca un bun castigat.

Restartarea géandirii. Multi inovatori de succes lucreaza cu pasiune, dar
periodic se dau indarat si se intreaba: "La ce altceva mai foloseste munca
mea?”. E greu sa pariezi ani intregi pe o idee si sa-ti pastrezi curajul de a-ii

pune intrebari, de a regandi totul si de a o lua mereu de la capat.

Cresterea progresiva. Nici un patent de inovatie nu a fost scris si completat
intr-o ora si nici o simfonie nu a fost orchestratd peste noapte. Schimbarea

lumii sau revolutionarea industriei sunt fantezii dragute, dar e o prostie sa
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incepi avand asemenea ambitii, fiindca ele scapa controlului oricui. Are mai
mult sens sa ataci o anumita problema intr-un domeniu nou; ambitia ar trebui
sa creasca doar pe masura ce sporeste succesul. Multe idei care au schimbat
lumea au avut un inceput umil si au pornit cu intrebari de genul: "Pot sa

imbunatatesc asa?”

e Respectarea trecutului. Cinstirea trecutului nu diminueaza o realizare:
inseamna sa recunosti in fata celorlati ca poti face totul ca la carte si sa rateza
sau ca poti face totul pe dos si sa reusesti. Cei mai mari inovatori nu au
incetat sa recunoasca rolul norocului, al sansei si al sacrificiilor Tnaintasilor

lor.

Teama de inovatie

Toate ideile mari din istorie poarta pe ele o stampila mare si rosie "Respins”. E
greu de inteles azi, fiindca, odatd ce ideile au fost acceptate, sarim peste caile
abrupte pe care au trebuit sa umble ca sa ajunga aici.

Curiozitatea si curajul reprezinta cele doua trasaturi de caracter pe care par sa le
aiba toti oamenii creativi. Dar de ce unii oameni au trasaturile acestea si altii nu le
au?

O idee e un lucru delicat. Poate fi ucisa de o remarca sarcastica si tulburata
definitiv de incruntatura sprancenei unei persoane potrivite. Acesta este motivul
pentru care multor oameni nu le vin idei niciodata. Teama de a fi desconsiderati le
inchide laboratorul lor de idei. Cu cat esti mai creativ in mod natural cu atét iti va fi
teama mai mult, antenele tale se vor acorda mai subtil si vei fi mai constient de ceea
ce gandesc ceilalti, mai sensibil la ceea ce simt ei, mai afectat de reactiile lor. in
aceste conditii trebuie sa ai curaj. Cu céat o idee este mai originala, cu atat mai
radicale sunt schimbarile pe care le implica si cu atat mai mult oamenii se simt mai

amenintati.

Fiecare creator aude critici asemanatoare la adresa ideilor sale. Probabil ca
primul om al cavernelor care a reusit sa faca focul, primul sumerian care a facut o

roata, prima persoana care a facut ceva interesant intr-o societate-indiferent care-din
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istoria omenirii a auzit, dupa ce si-a prezentat ideea, unul din urmatoarele lucruri:

¢ N-0 sa mearga niciodata.

e Nimeni nu vrea asta.

e Nu poate fi pusa in practica.

e Oamenii nu o vor intelege.

e Nu asta e problema.

e E o problema, dar nu-i pasa nimanui.

e E o problema si oamenilor le pasa, dar a fost deja rezolvata.
e FEo solutie in cautarea unei probleme.

e Afara din biroul meu/pestera meal!

Uneori cei care spun astfel de lucruri sunt oameni foarte inteligenti. Criticii de
artd de frunte ai Frantei, ca o replica la deschiderea Turnului Eiffel, au facut
comentarii de genul: "acest tragic felinar tasnind din maruntaiele sale...e ca un
semnal al dezastrului si al disperarii”. Marineii Britanice, aflata in secolul al XVll-lea,
in perioada de varf a dominatiei sale, i-au trebuit 150 de ani ca sa gaseasca un

remediu valabil pentru scorbut.

Pentru un creator e greu sa convinga oamenii sa vada o idee asa cum o vede
el. Cei mai multi nu sunt aproape deloc interesati sa-si schimbe mentalitatea.
Diferenta dintre cum fisi vede un inventator munca si cum i-o vad altii este cea mai
frustranta provocare pe care o intdmpina inovatorii. Creatorii se asteapta sa fie bine
primiti. Ei se uita la inovatiile care au fost acceptate si la eroii care le-au produs si
presupun ca noile inovatii vor fi la fel tratate. Insa, indiferent cat de stralucitoare este
o idee, prapastia exista. Pana cand inovatia nu e acceptata, ea va fi in permanenta
pusa sub semnul intrebarii.

De exemplu, atunci cand Galileo a sustinut ca soarele era centrul sistemului
solar, el a suferit persecutii din partea Bisericii si a lumii occidentale pentru motivele
enumerate mai sus. Nu ideea n sine a ofensat, ci felul in care 1i facea sa se simta.
Nu le pasa care era centrul sistemului solar. Galileo s-ar fi gasit in aceeasi situatie
daca ar fi sustinut ca paméantul se invarteste in jurul unui balaur purpuriu sau al unui

sandvis mancat pe jumatate. Ei nu erau suparati din pricina detaliilor teoriei sale;
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erau suparati pentru ca era cineva care sustinea o teorie diferitd de aceea in care
credeau ei.
Asadar: ideile inovatoare sunt rareori respinse pe merit; ele sunt respinse din

pricina modului Tn care ii fac pe oameni sa se simta.

Nu exista idei gresite

Marie Curie a avut o idee "gresita” care s-a dovedit a fi radiul.

John Priestley a inventat apa gazoasa in timp ce studia propiritatile chimice
ale aerului.

ldeea mouse-ului a fost ciudata si dezagreabild in ochii epocii dinainte de
aparitia PC-ului.

Inovatiile cu cel mai mare succes nu confin intotdeauna ideile cele mai
valoroase sau cele mai bune, ci pe acelea situate in punctul de intersectie dintre

valoare si usurinta adoptarii.

De unde vin ideile?

Unul dintre marile mituri este povestea despre cum a descoperit Isaac Newton
gravitatia. Asa cum se spune adesea, Newton statea sub un pom, un mar s-a
desprins si i-a cazut in cap si astfel s-a nascut ideea gravitatiei. E mai mult distractiv
decat adevarat si transforma misterul ideilor in ceva naiv, simplist si confortabil. in
locul trudei, al riscului personal si al sacrificiului, mitul sugereaza ca marile idei le vin
celor suficient de norocosi sa se gaseasca in locul potrivit, la momentul potrivit.
Catalizatorul din aceasta poveste nici macar nu e o persoana: el este ftristul,

anonimul, sinucigasul mar.

S-a discutat mult pe tema: a vazut oare vreodata Newton un mar cazand? Cu
siguranta, n-a fost izbit niciodata de vreunul-doar daca n-or fi existand dovezi tinute
in secret ca ar fi luat parte la vreo batalie cu alimente pe cand studia la Cambridge.
Chiar daca incidentul cu marul a avut intr-adevar loc, cand spunem aceasta poveste,
se trece sub tacere cei douazeci de ani de munca in straddania de a explica gravitatia,

faptul de mare curaj care a atras asupra sa atentia unei lumi intregi. Newton nu a
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descoperti gravitatia, asa cum Culomb nu a descoperit America: piramidele egiptene
si Colosseum-ul roman dovedesc ca oamenii cunosteau manifestarea gravitatiei mult
Tnaintea lui Newton. El a explicat, insa, prin matematica, felul in care functioneaza
gravitatia; desi contributia lui este in mod cert importanta, nu e acelasi lucru cu o

descoperire.

Cel mai bun adevar pe care il putem extrage din mitul marului este faptul ca Newton
a fost un om extrem de curios, care isi petrecea mult timp observand mersul
lucrurilor din lume. El a cercetat stelele de pe cer si a studiat cum se misca lumina
prin aer, toate acestea fiind parti componente ale stradaniei sale de a intelege lumea.
Nu a fost o intdmplare ca a studiat gravitatia. Chiar daca mitul e adevarat si chiar
daca a vazut un mar cazand, el a facut multe alte observatii ce tin de lucrurile
obisnuite, catre care mintea sa nu ar fi putut si inspirata doar de accidente cu caderi

de fructe prin parc.

Ideile nu rezista niciodata singure

Tastatura de computer implica zeci de idei si inventii. Este un agregat compus
dintr-o masina de scris, electricitate, plastic, limbaj scris, sistem de operare, circuite,
conectori USB si date binare. Daca ati elimina din istoria Universului unul dintre
aceste lucruri, pe oricare, tastatura ar disparea. Tastatura, ca toate inovatiile, este o
combinatie de lucruri ce existau deja inainte. Combinatia poate fi o noutate sau poate
fi folosita intr-un fel original, dar materialele si ideile existau deja intr-o forma undeva,
inainte ca prima tastatura sa fi fost fabricata. Acelasi joc il putem juca si cu
telefoanele celulare (telefoane, computere si unde radio), luminile fluorescente
(energie electrica, tehnici avansate de topire a striclei si notiuni de chimie
elementara) si navigatia cu suport GPS (zborurile spatiale, retele de mare viteza,
ceasuri atomice). Orice idee mareata de acest fel poate fi impartita in serii infinite de
idei mai mici, dinainte cunoscute.

Tipare asemanatoare exista in insasi munca de inovatie. Pentru majoritatea
dintre ele, nu exista un unic si magic moment; exista, in schimb, o sumedenie de
momente marcate de o intensa putere de patrundere, acumulate de-a lungul
timpului. Internet-ului i-au trebuit aproape 40 de ani de inovatii in electronica, lucru in

retea si software pentru comutarea intre pachetele de date. Frigiderul, laserul si
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masina de spalat vase au fost niste produse dezastroase timp de zeci de ani inainte
ca suficiente bariere —culturale si tehnologice- sa fie eliminate, fiecare in urma unor
evenimente particulare de inspiratie patrunzatoare, care le-a transformat fin
adevarate inovatii fertile. E amuzant sa vedem géandurile marete intr-o lumina
romantica, dar ceea ce face ca ideile sa se manifeste in lume este multimea de mici
momente de profunda inspiratie actionand impreuna.

Deseori, insa, oamenii nu lasa la o parte romantismul si nu recunosc
provocarile asa cum se prezinta ele decéat atunci cand isi incearca propriile puteri in
inovatie sau initiativa antreprenorialda. E usor sa citesti istorisiri superficiale,
mitologizate, despre ce au facut Leonardo da Vinci sau Thomas Edison si sa faci
greseala de a te comporta ca si ei, in imprejurari diferite de ale lor (ori poate avand
capacitati intelectuale mai modeste decéat ale lor).

Cea mai buna modalitate de a ne imagina inspiratia este sa ne gandim ca
lucram la un puzzle-mozaic. Atunci cand puneti ultima piesa la locul ei, este ceva
deosebit la piesa aceea sau la hainele pe care le purtati in acel moment? Unicul
motiv pentru care acea piesa este semnificativa e faptul ca aveti deja puse celelalte
piese, fiecare la locul ei. Daca ati amesteca din nou piesele, oricare din ele ar putea
sa ajunga sa fie ultima, cea magica. La fel functioneaza si inspiratia: nu marul sau
momentul magic au contat cel mai mult, ci munca dinainte si dupa.

Sentimentul magic din momentul inspiratiei, atunci cand ultima piesa se asaza
la locul ei, apare din doua motive. Cel dintai este faptul ca primiti atunci rasplata
pentru munca de ore (sau ani) intregi investitd. in comparatie cu actiunea simpla de
a potrivi piesa de puzzle in locasul ei, ne simtim rasplatiti cu mult mai mult, ca pentru
o0 munca depusa cu sute de piese. Cel de-al doilea motiv este acela ca munca de
inovatie nu e la fel de predictibild ca un puzzle-mozaic, astfel ca nu avem nici o
posibilitate sa stim cand anume va veni momentul de inspiratie: e o surpriza. E ca si
cum ai urca pe un munte ciudat, prin frig, printr-o ceata groasa. Nu stii niciodata cat
mai ai de mers ca sa ajungi la varf. lar cand, deodata, aerul se limpezeste si ai ajuns
pe culme, esti coplesit. Sperai ca esti pe aproape, dar nu puteai spune cu certitudine
cand si daca se va intampla, iar rasplata emotionala e greu de spus in cuvinte (ceea

ce explica de ce oamenii urca pe munti, dar si de ce inventeaza lucruri noi).
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Gordon Gould, inventatorul initial al laserului a marturisit urmatoarele:

"Intr-o zi de sambat&, la miezul noptii (...) totul (...) mi s-a deschis in minte si
am vazut cum trebuie construit laserul (...). Ins& str&fulgerarea aceea ce inspiratie
mi-a cerut 20 de ani de munca in fizica si optica pentru a pune caramizile la locul lor

in acea inventie”.

Orice inventie sau inspiratie importanta poate fi privita in aceasta lumina. Este
pur si simplu piesa finala a unui puzzle complex, care se asaza la locul ei. Spre
deosebire, insa, de un puzzle, universul ideilor poate fi combinat intr-o infinitate de
moduri, astfel ca o parte din provocarea pe care ne-o arunca inovatia este aceea de
a pune in termeni clari problema de rezolvat, nu doar de a veni cu solutia ei. Piesele
folosite la inovatie intr-o zi pot fi refolosite si repuse la lucru pentru o noua inovatie,

doar pentru a rezolva o alta problema.

Cealalta mare legenda legata de inovatie si inspiratie este povestea cu
"Evrika!” a lui Arhimede. Dupa cum ne spune istorioara, regele i-a cerut marelui
inventator Arhimede sa afle daca un cadou pe care il primise era din aur sau din aur
fals. Intr-o buna zi, Arhimede ficea baie si, observand cum s-a miscat apa atunci
cand a pasit ihauntru, a recunoscut un nou mod de a privi problema: stiind volumul si
greutatea unui obiect, el a putut sa-i calculeze densitatea. A fugit gol pe strazi,
strigand "Evrika!”-Am Gasit!- si scandalizandu-i, poate, pe privitorii nedumeriti,
strarnindu-le ganduri curioase legate de ceea ce cautase el, de fapt.

Partea de poveste trecuta cu vederea, ca si in istoria cu marul lui Newton, este faptul
ca Arhimede a petrecut un timp indelungat incercand si ratand, in cautarea de solutii

la problema, inainte de a face acea baie.

Necesitatea instruirii pentru stimularea creativitatii

intr-o epocd de schimbari explozive, cand ordinea sociald existentd se
prabuseste, a pune cea mai cuprinzatoare intrebare despre viitorul nostru nu este o
chestiune de curiozitate intelectuala. Este o chestiune de supravietuire.

La toate acestea exista o singura solutie: creativitatea. Fara creativitate foarte

multe din firmele care existd astazi nu vor mai exista peste cativa ani. Fara
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creativitate apelam la aceleasi procedee invechite. Problema se schimba sub ochii
nostri si concurenta se intensifica mereu.

Obtinerea noului, in etapa actuala, nu se poate face prin asteptarea lui
intamplatoare, cum se intdampla cu mult timp in urma, ci prin cautarea lui sistematica,
perseverenta, in mod stiintific.

Progresul general actual este rezultatul unei "armate” de cercetatori, din ce in
ce mai bine organizate. Este un adevar faptul ca "90% din cercetatori din toate
timpurile sunt in viata”, adicad sunt contemporanii nostri. Numarul cercetatorilor din
fiecare tara este cu atat mai mare cu cat dezvoltarea acelei tari a ajuns la cote mai
inalte.

Se poate spune ca izbanda in competitia pentru suprematie (economica sau
culturald) este asigurata de un numar cat mai mare de producatori de nou.

Atat timp cét cel de langa tine creeaza, este obligatoriu sa faci cel putin la fel
daca doresti sa-I ajungi si sa fii egalul lui si nu subordonatul lui. Subordonarea

conduce la dependenta, iar dependenta la exploatare.

Creativitatea este o necesitate sociala. Daca oamenii nu vor realiza idei noi
si originale in adaptarea lor la mediu, atunci popoarele lor nu vor mai fi competitive in
plan international. Ch. Garfield considera ca intr-un viitor nu prea indepartat eroi vor
fi autorii celor mai indraznete si valoroase realizari in stiinta, tehnica si cultura.

Intrecerea dintre tari se va deplasa din planul militar in cel al creatiei umane.

Creativitatea este si o necesitate globala a omenirii. Supravietuirea
noastra este legata de acest lucru. Avem de descoperit noi surse de energie pentru
resursele pe care le-am consumat fara discernamant. Avem de gasit metode de
protejare a mediului, fara de care vom muri sufocati sau otraviti de gunoaie peste
cateva sute de ani. Avem de descoperit materiale noi, pentru materialele oferite de
natura pe care le-am exploatat pana la epuizare. Avem de descoperit medicamente

si tehnici de vindecare in conditiile in care noi boli ne pandesc.

Creativitatea este si o necesitate psihologica individuala, fiind sursa
esentiala de satisfactii personale; este activitatea sau produsul activitatii in care omul
isi proiecteaza, isi recunoaste si i se recunoaste identitatea, fenomene prin care

creatia devine principala modalitate de dobandire a sentimentului de realizare de
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sine. Este suficient s& ne gandim la concentrarea si daruirea cu care un copil
deseneaza, modeleaza, compune sau experimenteaza atunci cand are de facut ceva
nou, bucuria si convingerea cu care fisi prezinta lucrarile "originale”, placerea pe care
o simte cand este ldudat pentru ceea ce a facut, ca sa intelegem satisfactia creatiei.

Creativitatea da sansa fiecarui individ de a se implini pe sine, de a avea
satisfactia ca si-a gasit locul sau in lume. Si ca acest loc este unul important.

Morris Stein face urmatoarea afirmatie: "O societate care stimuleaza
creativitatea asigura cetatenilor sai patru libertati de baza: libertatea de studiu si de
pregatire, libertatea de explorare si investigare, libertatea de exprimare si libertatea

de a fi ei insisi”.
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2. Conceptul de creativitate

Istoric al conceptului de creativitate
Caracterizarea creativitatii

Produsul creatiei

"Creativitatea inseamna sa vezi ceva ce inca
nu exista. Trebuie sa afli cum s-o transpui in
realitate si astfel sa devii un partener cu

Dumnezeu.”

Michele Shea

Istoric al conceptului de creativitate

Misterul creatiei a fascinat spiritul uman din timpuri imemoriale. in trecut,
individul creativ era perceput ca un vas gol pe care fiinta divina il umplea cu
inspiratie. Produsul creatiei — prin originalitatea sa — nu era din lumea asta, deci se
considera a fi inspirat de divinitate.

De alte ori, se credea ca persoana atinsa de "geniul, creatiei a intrat in gratiile
unei muze ocrotitoare si inspiratoare a artelor sau stiintelor.

Notiunea de creativitate a fost, la inceput, consemnata sub alte denumiri:
inspiratie, talent, supradotare, geniu, imaginatie sau fantezie creatoare. Dupa cum se
va vedea mai departe, aceste notiuni reprezinta doar unele trasaturi psihologice ale

persoanei creatoare.
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Inspiratia este o stare psihica de tensiune puternica, cu o durata variabila, in
cursul careia se contureaza in linii generale viitoarea idee sau solutie noua.
Atributele esentiale ale inspiratiei sunt spontaneitatea si vibratia afectiva. Cercetarile
psihologice ulterioare au aratat ca inspiratia este doar o etapa a procesului de
creatie.

Talentul este considerat ca o continuare a unei aptitudini naturale sau a unei
abilitati, o treapta superioara de dezvoltare a acesteia. Talentul este caraterizat nu
numai de efectuarea cu succes a unei activitati, ci si prin capacitatea de a crea
opere originale. Individul dotat cu talent se caracterizeaza printr-o inteligenta
deosebita, o puternica impresionabilitate, o mare exigenta fatd de sine, dispunand de
un puternic spirit autocritic, care-l face sa fie permanent nemultumit de ceea ce
creaza si sa nazuiasca spre perfectiune. Ca trasatura distinctiva a talentului este
uriasa putere de munca. Exemplu: talentul muzical, care este innascut sau mostenit
si face posibila obtinerea unor rezultate exceptionale in interpretare sau compozitie.

Supradotare sau geniu sunt termeni care se interpatrund in mare masura.
Persoana supradotata este inzestrata cu “daruri naturale” care ii permit sa faca
lucruri deosebite, iar geniul constituie aptitudinea naturala de a crea ceva cu totul
deosebit.

Imaginatia (fantezia creatoare) este facultatea mintala care elaboreaza o
multitudine de asociatii noi prin compunere si descompunere a ideilor, prin
combinarea si recombinarea lor, creind in final ceva nou ce nu a existat Tnainte.

In anul 1937 Gordon W. Allport introduce primul in psihologie termenul de
creativitate, sub forma creativity, dar acesta reducea notiunea la atitudini, inteligenta
sau trasaturi temperamentale; astfel, autorul aprecia ca fenomenul creativitatii
desemneaza un ansamblu de trasaturi proprii fiecarui individ la un anumit nivel, iar
potentialul creativ existent la toti oamenii pate fi actualizat si dezvoltat.

in 1941 Alex Osborn face primele experiente de brainstorming — metoda cea
mai raspanditd de stimuare a creativitatii in conditii de grup. Dezvoltarea si succesul
acestei metode face ca din anul 1954 brainstormingul sa fie adoptat in toate
sectoarele vietii economice si sociale americane.

In 1954 William Gordon vine cu o metod4 rival& brainstormingului — sinetica.

Dupa cel de-al doilea razboi mondial a devenit evident ca obtinerea de

mijloace materiale si de capital se poate face numai folosind resursele de talent.
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Astfel a inceput sa ia amploare interesul fata de studiul creativitatii, cand au fost
infiintate cateva institute de cercetare consacrate acestui domeniu.

Majoritatea psihologilor considera anul 1950 ca fiind data de nastere a
investigatiilor sistematice asupra creativitatii. Dupa anul 1960 creatologia va trece
granitele SUA, instalandu-se in toate tarile civilizate ale globului.

Franta a avut, la inceput, o atitudine generala de expectativa. Ea este patria
inventicii — disciplina care studiaza sistematic procesul elaborarii inventiei si conditiile
stimularii realizarii de inventii.

Anglia - tara productiva, dar incorsetata de conservatorism, a fost victima
exodului de inteligenta (brain-drain). Va utiliza unele tehnici de creativitate, altele
decéat cele americane.

In Romania, studiul teoretic si experimental al creativitatii a demarat mai ales
dupa anul 1965. Al. Rosca (Universitatea din Cluj) realizeaza in 1967 lucrarea
"Creativitate, modele, programare”. Un alt nume de referinta il constituie P. Popescu-
Neveanu la Universitatea din Bucuresti, autorul unei teorii originale a creativitatii de
esenta bifactoriala (vectori si operatii).

V. Pavelcu la Universitatea din lasi si Ursula Schiopu la Universitatea din
Bucuresti au avut contributii valoroase teoretice si practice in domeniul creatologiei.
Realizari numeroase in domeniu, insemnate atat din punct de vedere teoretic cat si
practic-aplicativ, au adus si M. Bejat, Mihaela Roco, Ana Stoica-Constantin, Mariana
Caluschi, Anca Munteanu, I. Moraru, Gh. Neacsu, S. Marcus, Aurora Perju-Liiceanu,
I. Nestor, P. Constantinescu-Stoleru, s.a.

Studiile asupra creativitatii au fost orientate spre investigarea: procesului
creativ, personalitatii creative, etapelor creatiei, structurii individuale si de grup a
creativitatii, mijloacelor de identificare, evaluare si educare a creativitatii.

Pe plan mondial, cele mai importante centre de cercetare in domeniul
creativitatii sunt:

In SUA:

= Universitatea din California de Sud, unde functioneaza unul dintre
primele centre, constituit de J.P. Guilford;

= Centrul de Cercetari si Evaluare a Personalitati (IPAR) de la
Universitatea Berkeley;

= "The creative Problem Solving Group” din Buffalo;

= "Torrance Center of Creative Studies” din Geordia, SUA;
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= "The Center for Creative Leadership” din Greensboro.

in Europa:
= "The Manchester Business School” din Anglia;
= ”Institutul Norvegian de Management” (NILA) din Oslo;
* "Consiliul Suedez pentru Management si Probleme ale Activitatii
Productive’din Suedia;
= Centru de "Proiectare a Inovarii Industriale”, Universitatea din Deft,
Olanda;

= "Institutul Batelle”, din Frankfurt, Germania.

Caracterizarea creativitatii

Se considera ca a fi creativ inseamna a crea ceva nou, original si adecvat
realitatii.

Potrivit Dictionarului Explicativ (DEX), a crea inseamna "a face ceva ce nu
exista Tnainte, a nascoci, a inventa, a compune (o piesa muzicala, o opera literara), a
da viata unui personaj”.

Adeseori in literatura de specialitate, in special cea tehnico-stiintifica, alaturi
de creatie se vehiculeaza termeni de inventie, inovatie, descoperire.

Inventia presupune rezolvarea sau realizarea tehnica dintr-un domeniu al
cunoasterii care prezinta noutate si progres fata de stadiul cunoscut pana atunci.

Inovatia reprezinta rezolvarea unei probleme de tehnica sau de organizare a
muncii cu scopul Tmbunatatirii activitatii, perfectionarii tehnice sau rationalizarii
solutiilor aplicate.

Descoperirea semnifica dezvaluirea unor legi sau fenomene care guverneaza
intotdeauna realitatea.

intre acesti termeni existd o diferentd de nivel: descoperirea- in stiintad — este

cea mai inalt plasata, iar — in tehnica- inventia trece inaintea inovatiei.

Datoritd complexitati fenomenului creatiei este greu de gasit o definitie

unanim recunoscuta pentru creativitate, deoarece fiecare autor pune accent pe
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dimensiuni diferite. In prezent existd sute de modalitati prin care este definita
creativitatea (Anexa 1).

Nenumarate denumiri metaforice exprima conceptiile diversilor autori asupra
creativitatii: "inteligenta fluida” (R. B. Cattell), "géndire divergentd” (J. Guilford),
"rezolvare specifica de probleme”, "rezolvare de probleme slab structurate” (J.
Bruner), "imaginatie creatoare” (Th. Ribot), "imaginatie constructiva” (A. Osborn),
"gandire autonoma” (Fr. Bartleit).

Creativitatea este un concept destul de vag definit. Michael si Bernadette
Fustier (1988) aratd ca in acceptiunea omului obisnuit creativitatea este legata de
inventii tehnologice sau descoperiri stiintifice, de creatii artistice, de comunicare
interumana, de comportamente personale sau de miscari sociale. Ea semnifica:
adaptare, imaginatie, originalitate, perseverenta, talent, libertate interioara, distantare

fata de lucrurile deja cunoscute.

Produsul creatiei

Produsul creatiei este criteriul cel mai cunoscut si mai palpabil de apreciere a
creativitatii. EI se exprima fie in ceva material cum ar fi: un produs, o inventie, un
proiect, un obiect de arta, fie in ceva imaterial (intelectual sau cultural) cum ar fi: o
teorie, un principiu, o formula, o interpretare artistica, etc.

Doua sunt insusirile definitorii pentru produsul creativ:

e Originalitatea;

e valoarea sociala.

Originalitatea produsului creatiei se manifestda prin: noutate,
imprevizibilitate, surpriza si unicitate.

Noutatea se refera la faptul ca produsul creatiei apare cronologic pentru prima
data. Noutatea nu se refera la faptul ca produsul este un exemplar "nou” dintr-o serie

deja existenta.

De exemplu, becul cu incandecenta a fost inventat de T. A. Edison, aparand pentru

prima data in anul 1879.
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Exista situatii in care, la intervale scurte de timp, o descoperire este realizata de
persoane diferite. Drepturile de proprietate intelectuala impun ca produsul creatiei sa
fie inregistrat pentru a fi consemnata paternitatea lui. Cererile de inventii se
inregistreaza la Oficiul de Stat pentru Inventii si Marci, lucrarile stiintifice se dateaza
prin publicarea in reviste sau volume ale conferintelor stiintifice, etc. Cu toate
acestea, exista greseli ale atribuirii unei descoperiri (exemplu: Nicolae Paulescu,
descoperitorul insulinei in anul 1921, care nu a primit premiul Nobel — acesta fiindu-le
acordat canadienilor Fr. Grant Banting si Ch. Herbert Best in urma publicarii

descoperirii cu 10 luni mai tarziu).

Imprevizibilitatea inseamna ca produsul creatiei nu este rezultatul unor
procese logice obisnuite.

Surpriza se refera la faptul ca produsul creatiei surprinde prin caracterul sau
neasteptat, miraculos, la care nu te-ai gandit. Surpriza se refera la produsele creatiei

din domenii diverse: tehnica, stiinta, arta.

Exemplu 1. Descoperirea facuta in baie de Arhimede care avea de determinat
cantitatea de aur si de argint dintr-un corp de forma neregulata. Surpriza descoperirii

I-a facut sa exclame "Evrika!” (Am gasit! — in limba greaca).

Exemplu 2. Reprezentarea curgerii inexorabile a timpului Tn picturile lui Salvador Dali
prin ceasuri flexibile care se indoaie pe marginea unor obiecte. Imaginea acestor

ceasuri produce un efect de surprinza asupra privitorului.

Unicitatea se refera la faptul ca produsul creatiei nu poate fi asemanat cu nimic.

Unicitatea este o garantie a originalitatii produsului creativ, mai ales in arta.

Exemple: o interpretare muzicala unica, un tablou cu o reprezentare unica a unui

peisaj.

Valoarea sociala a produsului creatiei este un criteriu important, introdus
pentru ca nu orice creatie originala este si de valoare. Sa ne gandim ca pot fi creatii
originale, dar rupte de realitate, aberante. Creatii ce pot apare in timpul viselor,

consumurilor de droguri, febrei sau productii ale bolnavilor mintali pot fi caracterizate
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de imaginatie debordanta, dar fara posibilitatea transpunerii in practica deoarece
incalca niste reguli obiective clare.

Un produs util este adecvat realitatii si raspunde unei nevoi practice.

Irving Taylor, in anul 1959, a facut o ierarhizare a creativitatii pe cinci trepte,

de la stadiul cel mai scazut, la cel mai inalt:

o Creativitatea expresiva se manifestd liber si spontan in desenele sau
constructiile copiilor mici. Nu se pune problema, la acest nivel, de valoare sociala
sau originalitate. Este insa un mijloc excelent de a cultiva aptitudinile creatoare ce
se vor manifesta ulterior.

e Creativitatea productiva se refera la faurirea de obiecte, specifica muncilor
obisnuite. Un olar sau o tesatoare de covoare produc obiecte a caror forma se
realizeaza conform unor traditii, unei tehnici consacrate, aportul personal fiind
redus. Este specifica tehnicianului, care produce lucruri, dar nu originale.

o Creativitatea inventica este accesibila unei minoritati foarte importante. E vorba
de inventatori, acele peroane care reusesc sa aduca ameliorari semnificative unei
unelte, unui aparat, unei teorii controversate. Intr-o tara dezvoltata, cum este
Japonia, se inregistreaza anual peste 100.000 de brevete de inventii, ceea ce
asigura un progres vizibil al productiei.

e Creativitatea inovativa o gasim la un numar restrans de oameni caracterizati ca
fiind "talente”. Ei realizeaza opere a caror originalitate este remarcata cel putin pe
plan national.

o Creativitatea emergenta este palierul cel mai nalt al creativitatii, specific
geniului, a omului care aduce schimbari radicale, revolutionare intr-un domeniu si
a carui personalitate se impune de-a lungul mai multor generatii. Exemple de

personalitati inalt-creative: Einstein, Picasso, Freud, Mozart.

in 1999, J.R. Sternberg a propus o noué perpectivé asupra nivelurilor creativitatii,
in ceea ce el a numit "modelul propulsiei pentru tipurile de contributii creative”. Este o
clasificare descriptiva a opt tipuri de produse creative, in functie de contributia lor la

dezvoltarea unui anumit domeniu de creatie.
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e Replica respecta modelul domeniului in forma existenta, dar cu contributie
creativa minima. De pilda, un produc de succes pe piata este copiat de alti
producatori, adica este "clonat”, cu variatii minore.

e Redefinirea. Contributia creativa este revederea dintr-o altad perpectiva a

statutului curent al domeniului.

Exemplu 1. Posta electronicad (e-mail) este revederea din altd perpectiva a
schimbului de informatii prin scrisori (serviciu de posta). Introducerea ei a influentat

imens comunicarea intre oameni.

Exemplu 2. Introducerea de H. Ford a benzii de fabricatie in constructia de
automobile, dupa ce a vazut procesul de transare, in etape succesive, a carnii, pe o

banda de macelarie.

Exemplu 3. Folosirea energiei atomice in centrale nucleare, dupa ce anterior era

folosita in scopuri distructive (bomba atmica).

e Progresul este deplasarea prin salt a domeniului de creatie in sensul in care se
deplasa deja, iar contributia poate fi aplicata si evolutia domeniului isi urmeaza

drumul.

Un exemplu de domeniu de creatie este becul cu incandescentd. inainte de
inventarea becului, de catre Edison, mai multi inventatori au abordat domeniul prin
incercari si greseli. Odata inventat, becul a fost bine receptat de mediul social. Au
urmat un numar mare de inovatii care au dezvoltat acest domeniu. Unele dintre cele
mai importante inovatii sunt legate realizarea filamentului cu wolfram, dupa anul
1900, sau de introducerea in balonul de sticla a unui amestec de gaze inerte, intre
care si kriptonul — care au crescut performantele becului. (Becul lui Edison avea
filamentul din bumbac carbonizat, balonul vidat, randamentul luminos era mic, iar

durata de functionare doar de 40 de ore).

e Noutatea prematura este o contributie care ajunge mai departe decat este

pregatita societatea sa o recepteze si sa o dezvolte. Trebuie mentionat faptul ca
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multe din descoperirile din trecut n-au fost aplicate sau intelese pentru ca

depaseau epoca.

Exemplu 1. Copernic — astronom, care a descris Tn anul 1512 modelul heliocentric al
sistemului solar (care abia dupa sféarsitul secolului al XVll-lea, odata cu aparitia
lucrarilor lui Isaac Newton asupra mecanicei ceresti, a fost admis de majoritatea

ganditorilor europeni).

¢ Redirectionarea este deplasarea unui domeniu de creatie intr-o directie noua si

diferita.

Exemplu. Introducerea de H. Ford a liniei de asamblare in constructia de automobile
a avut un impact si asupra altor domenii industriale, trecandu-se de la productia de
serie mica la productia de masa, de serie larga. Au fost influentate natura fortei de
munca si economiile tarilor lumii si s-a ajuns la introducerea de tehnici corelate cum

sunt automatizarile industriale.

e Reconstructia inseamna a deplasa domeniul ihapoi la punctul anterior ultimei
deplasari (o reconstructie a trecutului), astfel incat sa se deplaseze din nou, dar

intr-o alta directie.

Exemplu. In domeniul fizicii atomice, la inceputul secolului XX, Niels Bohr s-a intors
la modelele mai vechi ale structurii sistemului solar, realizand modelul atomului. Tot

el a adaptat teoria cuantica la studiul structurii atomice.

¢ Reinitierea este nivelul de creativitate prin care domeniul este deplasat printr-un
salt intr-un punct diferit si neatins, ca apoi din acel punct sa urmeze o dezvoltare

continua.

e Integrarea — impulsionarea domeniului prin asocierea a doua sau mai multe
contributii din trecut, care pana atunci fusesera considerate distincte sau chiar

opuse.
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Exemplu. Functionarea laserului se bazeaza pe amplificarea luminii de catre un
mediu, numit "mediu activ’. La creearea lui s-au folosit lampi cu descarcare
(contributie din trecut) si fenomenul de amplificare a luminii — opus fenomenului

cunoscut din natura (de absorbtie a luminii de catre un mediu).
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Incercarea de a stabili etapele procesului creator dateazd de un secol. John
Dewey ( in anul 1910) a studiat procesul rezolvarii unei probleme stiintifice,
identificand cinci faze:

» Sesizarea problemei;

> Localizarea si definirea ei;

> Emiterea de solutii posibile;

» Anticiparea consecintelor adoptarii uneia sau alteia dintre solutii;
> Acceptarea sau respingerea solutiei.

Modelul cel mai vehiculat al itinerariului creatiei este cel elaborat de Graham
Wallas (in 1926), modelul ce cuprinde patru etape:

» Prepararea,;
> Incubatia;
» lluminarea;

> Elaborarea s verificarea.

S-a atestat ulterior experimental ca etapele de mai sus caracterizeaza orice
proces creator, indiferent de domeniul in care se manifesta.Nu intotdeauna etapele
se succed in ordinea prezentata mai sus, nu intotdeauna apar toate si nu
intotdeauna sunt la fel de importante. De exemplu, in stiintd sau tehnica capata
amploare prepararea si elaborarea, care sunt organizate rational si se desfasoara

constient. in arta, prepararea este mai mult un preambul de amorsare afectiva, iar
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verificarea se reduce la confruntarea cu publicul. Celelalte faze (incubatia si
iluminarea) sunt nelipsite in orice proces creator, indiferent de domeniu. Acestea

sunt momentele cele mai importante, nucleul procesului creator.

Prepararea

Prepararea, numita uneori si pregatire, este o faza complexa, iar in domenii ca
stiintd sau tehnica poate fi hotaratoare. Are avantajul ca buna ei desfasurare depinde
de creator, de constiinciozitatea cu care se ocupa de problema in cauza, dar si de
nivelul pregatirii lui (atat a pregatirii generale cat si a pregatiri in specialitatea
respectiva).

Aceasta faza cuprinde mai multe subetape:

» Sesizarea probleme;
Formularea problemei;
Informarea asupra ”istoricului” problemei;

Achizitionarea materialului;

YV V VYV V

Schitarea primelor solutii.

Sesizarea problemei, proprie domeniului stiintific si tehnic, inseamna
formularea obiectivului prin constientizarea deficientelor ce trebuie remediate, a
imperfectiunilor ce se pot indrepta, a inadvertentelor intre fapte si idei, a lacunelor in
teorie, etc.

Sesizarea problemei este posibild daca creatorul poseda o insusire psihica
numitd sensibilitate la probleme. Sensibilitatea la probleme este capacitatea

individului de a sesiza probleme acolo unde altii nu le vad.

Exemplu 1. Cand actuala bicicleta exista fara pedala, deplasindu-se numai daca iti
faceai vant cu picioarele, nimeni altul decat copilul de 14 ani, Ernest Michaux, si-a
pus problema pedalei.

Exemplu 2. Cand apa se prelinge de-a lungul unui deget, atrasa parca de acesta,

nimeni nu si-a pus problema ,de ce?”, decéat savantul H. Coanda care a descoperit
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efectul Coanda — aplicat ulterior in circulatia gazelor in ajutaje.

Exemplu 3. Apa a impins dintotdeauna in sus corpurile cufundate, dar numai

Arhimede si-a pus problema si a descoperit legea care i poarta numele.

Exemplu 4. Merele au cazut dintotdeauna, dar numai Isaac Newton s-a intrebat

care este fenomenul si a descoperit legea atractiei universale.

Importanta sesizarii problemei in actul creator este mare, intrucat o problema

identificata are multe sanse sa fie rezolvata.

"Dimidium facti, qui caepit habet” — Horatiu. (Cine incepe, are jumatatea infaptuita).

Uneori nu este greu sa emiti idei, ci sa gasesti problema pentru care sa emiti idei.

Formularea problemei este urmatoarea subetapa, prin care problema este

formulata in termeni clari si familiari.

Einstein spunea: "Simpla formulare a unei probleme este adeseori mai importanta
decat rezolvarea ei, care poate fi doar o chestiune de matematica sau de tehnica

experimentala”.

O problema creativa corect formulatda trebuie sa aiba urmatoarele
caracteristici:
= Sadie divergenta;

=  S3 fie unica;

Sa fie unitarg;

Sa nu fie o problema de alegere;

Sa nu fie o solutie la adevarata problema.

Problema divergenta este problema care poate avea mai multe raspunsuri,
spre deosebire de problema convergenta care are raspund unic. Aceste denumiri au

fost introduse si indelung tratate de psihologul american J. P. Guilford in anii 1950.
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Daca raspunsurile la problema formulata sunt multiple, ele se disperseaza ca
intr-un evantai tot mai deschis si unele din ele pot fi noi si originale. Solutia la
problema creativa poate fi aleasa dintre acestea. Problemele convergente, deci

problemele cu raspuns unic, nu sunt probleme creative.

Exemplu 1. O formulare a unei probleme divergente poate fi: "Cum putem reduce
cheltuielile de fabricatie a produsului X?”. Raspunsurile vor fi multiple, legate de
aspecte ce tin de reconceperea formei, a materialelor folosite, a ambalajului, a
fluxului de fabricatie, a organizarii productiei, a marketingului, etc. Aceasta este o

prroblema creativa.

Exemplu 2. O formulare a unei probleme convergente poate fi: "Cu céat scad
cheltuielile de fabricatie la produsul X daca se inlocuieste materialul A cu materialul
B?”. Raspunsul este unic, gasit printr-un calcul economic. Aceasta nu este o

problema creativa.

Problema unica este problema care nu este multipla (dubla, tripla, etc.). daca
aceasta conditie nu se indeplineste, este necesara demultiplicarea problemei in mai

multe probleme unice.

Exemple. O problema care nu este unica poate fi: "Ce sortiment nou putem produce
si cum fii putem asigura desfacerea?”. Aceasta problema este dubla si se impune

transformarea ei in doua probleme unice.

Sau: "Care ar fi consecintele epuizarii resurselor de petrol si ce surse noi de energie

se pot folosi in viitor?”

Problema unitara este problema care nu conduce implicit la scindarea ei in

alte probleme. Problemele neunitare sunt, de multe ori, probleme cu enunt vag.

Exemplu. O formulare vaga ar fi: "Valorificarea materialelor refolosibile”. Rezolvarea
acestei probleme se face eficient daca se scindeaza in mai multe probleme de sine

statatoare: «care sunt materialele care se pot recupera?», «cum le colectam pe
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categorii?», «ce produse se pot realiza din deseuri?», «ce tehnologii putem folosi
pentru valorificarea deseurilor?», «cum promovam aceastda actiune in randul

populatiei?», etc.

Problema sa nu fie o problema de alegere, adica la aceasta problema nu

trebuie sa se raspunda doar cu termenii ’da” sau "nu’.

Exemplu de problema la alegere. "Vanzarile la produsul X au scdzut drastic. in
scoatem din fabricatie?”. Raspunsul poate fi dat prin "da” sau "nu”, a treia varianta
nu exista, "tertio non datur”. Pentru a avea mai multe posibilitati, problema poate fi
formulata creativ in modul urmator: "Ce cai putem urma pentru a face, din nou,
produsul X vandabil?”. Formulata in aceasta maniera larga, problema lasa loc unei
diversitati de masuri: efectuarea unui studiu de piatd (identificarea schimbarilor
aparute in cadrul "populatiei tinta”, modul cum este receptat produsul, calitatile
produselor concurente, etc.), realizarea unei publicitati extinse, oferirea de discount-
uri, regandirea produsului in ansamblu sau numai a partilor slabe, modalitati de

scadere a pretului, etc.
Formularea sa nu fie o solutie la adevarata problema

Exemplu de formulare gresitd. "Realizarea de containere pentru materiale
reciclabile”. Tntr-o oarecare méasura, este si aceasta o problem& care atrage mai
multe raspunsuri, dar la o privire mai atenta se constata ca este o solutie la

problema mai larga "Cum colectam materialele reciclabile”.

Dupa formularea problemei se impune informarea supra ”istoricului”
problemei, adica gasirea raspunsurilor la intrebari de tipul: "S-a ocupat cineva in
trecut de aceasta problema?”, "Ce solutii s-au gasit altadata?”, "Ce piedici au
existat?”, "Ce materiale, scule sau aparate s-au folosit in incercarea de a rezolva
problema?”, "Ce cunostinte sau tehnici au fost folosite?”, etc. Aceasta subetapa este
necesara pentru a nu “reinventa roata”, adica pentru a nu redescoperi cu munca si

cheltuiala lucruri vechi sau pentru a nu repeta greseli ale cercetarii din trecut.
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Achizitionarea materialului necesar rezolvarii problemei solicitd rezistenta

fizica si psihica a creatorului. Individul creator trebuie sa dea dovada de echilibru

intre tentatia de a stoca cat mai multe informatii Si necesitatea de a selecta si filtra

doar cunostintele direct implicate.

Stadiul pregatirii se incheie cu momentul schitarii primelor solutii. Acum

este antrenata intreaga personalitate a creatorului, atat aptitudinile sale céat si

atitudinile, capacitatile intelectuale, afective si volitive ale persoanei. Pentru a

parcurge cu succes aceasta faza persoana creatoare trebuie sa posede:

>
>

v

Atentie distributiva (pentru a tine sub control un cdmp larg de date);

Abilitatea de "a se juca cu ideile” (capacitate, spontana sau voita, de a
abandona capcanele gandirii logice si de a se lasa prada imaginatiei, asociind
idei, fapte, teorii in spiritul ideii "sa vedem ce iese”);

Capacitatea de concentrare (de a nu se risipi in directii colaterale, lipsite de
importanta, de a mentine in atentie obiectivul final);

Toleranta la ambiguitate (capacitatea persoanei de a utiliza mintal o serie de
concepte incomplet definite sau conturate, sau de a stapani un material
abundent si difuz, neordonat);

Rezistenta la inchidere (capacitatea de a rezista tentatiei de a socoti rezolvata
problema acceptand una din primele solutii venite in minte, in perspectiva unei
idei mai originale, superioare; rezistenta la inchidere mai presupune
preocuparea permanenta de ameliorari succesive ale produsului creativ);
Fluiditatea gandirii (capacitatea de a trece de la o categorie de idei la alta, de
a abandona rapid o cale sterila);

Originalitatea gandirii;

Motivatie si perseverenta;

Rezistenta fizica si psihica.

Reusita acestei faze depinde de nivelul de instructie al persoanei, de cunostintele

acumulate, atat de cele generale cat si cele de specialitate. In anumite domenii de

creatie, importanta poate fi cultura si experienta de viata a persoanei creatoare.

Creatorul trebuie sa posede deprinderi specifice domeniului de creatie in care

activeaza. Este vorba, deopotriva, de deprinderi intelectuale cat si de deprinderi
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motrice (esentiale in: tehnica, arte plastice, muzica, etc.). Acestea se denumesc
aptitudini speciale.
Pentru favorizarea inspiratiei, persoana creatoare poate sa-si creeze cnditii

speciale de lucru, proprii, in care se simte in largul sau.

Exemple:

Balzac lucra numai la lumina lumanarilor, cu storurile trase, imbracat in roba unui
calugar dominican.

Ibsen punea, in fata lui, pe birou niste statuete de plumb.

Schiller nu putea lucra fara sa aiba mere putrede in sertarul biroului si o perdea
rosie la fereastra.

Beethoven compunea in gand in timpul plimbarilor lungi.

Caragiale nu putea scrie la masa.

Cosbuc scria cu placere mai mult seara. Poeziile le compunea cantandu-le: "Am in
cap atatea melodii cate poezii am scrise. Ca sa le pot canta ori ma inchid in odaie,
ori plec pe camp; dar mai cu voie compun cand calatoresc cu trenul, atunci cand
stau afara, pe platforma vagonului si acolo imi bombéanesc versurile in pace”.
Wagner compunea intr-o camera purpurie, imbracat in catifea si matase fosnitoare
si parfumat cu esente tari.

Brams compunea mai bine lustruindu-si ghetele.

Kipling scria numai cu cerneala neagra.

Turner se inchidea céate opt zile Tn pivnita inainte de a contempla un apus de soare.
Zola tragea perdelele in mijlocul zilei si scria la lumina artificiala.

Byron mirosea trufe, iar

Haydn compunea imbracat in haine de sarbatoare.

Daca pregatirea are sansa de a se solda cu o idee desebita, devin inutile fazele
urmatoare, incubatia si iluminarea. Procesul creativ va trece in faza finala de
elaborare si verificare.

in caz de nerealizare, creatorul las& — pentru o vreme — problema deoparte, nu se
mai ocupa de ea si se relaxeaza sau trece temporar la alte preocupari, de preferinta

mai usoare.
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Incubatia

Daca solutia la problema refuza sa vina, urmeaza un moment de saturatie, in
care creatorul este chinuit de frustrari si nelinisti. Negasind solutia dorita, el se va
retrage intr-o etapa de asteptare, de intrerupere voita a efortului.

Cu toate ca aparent, etapa este pasiva, "o baltéd a linistii” dupa cum spunea
Sadoveanu, creatoru raméne racordat la problema, doar ca terenul solutiei se muta
din zona constientului intr-o zona mai putin controlabila a psihicului.

Rolul incubatiei este, in prima faza, de a scapa de pistele gresite care au fost
frecventate in perioada de pregatire. Este vorba si de o "distantare de problema”
care va permite reluarea efortului de gasire a solutiei fara prejudecati.

In timpul acesta, problema fisi cautd solutile coborand in zonele adanci ale
inconstientului unde sunt depozitate informatii acumulate de individ in toata evolutia
sa. Aceste zone adanci si incontrolabile ale psihicului pastreaza porti deschise cu
constientul, asa ca orice element nou gasit, caruia i se identifica o legatura cu

problema, este reperat si "aruncat in sus” spre constient.

luminarea

lluminarea, denumita si inspiratie, este etapa strafulgerarii ideii, aparitia brusca a
solutiei pentru problema care a framantat creatorul. Acest moment este insotit de
multe ori de exclamatia "aha!” sau "am gasit, asta era!”.

Raspunsul cautat apare ca o iluminare brusca a constiintei, ca o intuitie
instantanee si aproape miraculoasa — fapt care a contribuit la invaluirea ei intr-o aura
misterioasa divina.

lluminarea face parte dintre acele fenomene care se preteaza mai degraba
descrierilor literare si mai greu explicatiilor stiintifice, "asa cum apa marilor este mai
clara la lumina lunii decat a soarelui” (L. Blaga).

Aceasta clipa unica si incandescenta, cand creatorului i se releva solutia care i-a
framéntat gandurile, poate fi inteleasa ca o eruptie a unui vulcan care aduce la
luminad, din adancurile psihicului spre constient, o noua experientd alcatuitd din

amestecul topit si miraculos dozat al atator experiente traite de el candva.
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lluminarea poate fi facilitaté prin una din urmatoarele modalitati:
» Slabirea controlului rational,
» Atentia la orice fapt, chiar daca aparent pare fara importanta;
» Atentia la analogiile care ni se ivesc din intamplare;

» Ignorarea logicii Tn mod deliberat.

Slabirea controlului rational

Prin aceasta creierul renunta deliberat s& se gandeasca la problema. O prima
cale este sa se implice in alta activitate.

Chiar daca atentia persoanei s-a modificat spre noua activitate, conectarea la
problema este mentinuta prin legaturi la nivelul psihicului, iar o experienta proprie din
noul domeniu de activitate poate crea punti de legatura cu problema care a famantat

mintea creatorului.

Exemple:

Nikola Tesla a fost un geniu al masinilor electrice. A lucrat o vreme in laboratoarele
lui Edison, cu care a avut multe polemici in legatura cu viitorul curentului alternativ.
Edison considera imuabila suveranitatea curentului continuu, mai ales ca singurele
motoare electrice erau cele de curent continuu, pe cand Tesla intrezarea viitoru
curentului alternativ, mai ales datorita avantajului trasnportului energiei la distante
mari. Dupa cétiva ani de esecuri experimentale privind creearea unui motor de
curent alternativ, Tesla are revelatia campului magnetic invartitor. Ideea i-a aparut
brusc, in timp ce se plimba cu un prieten prin parc si a privit miscarea soareluu spre
apus. Cu bastonul a trasat pe nisip schema principiului pe care, mai tarziu,
omenirea |-a aplicat la constructia generatoarelor trifazate si a motoarelor asincrone

sau sincrone.

A doua cale de slabire a controlului rational este valorificarea creatiei n vis.
Visul consta dinr-o succesiune de imagini, sunete, idei, emotii si alte senzatii ce apar,
de obicei, in timpul somnului, dar mai ales Tn cazul tipului de somn in care ochii se

misca (somn REM). Visul descrie experienta subconstientd, iar uneori visele ofera
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raspunsul la o problema care |-a obsedat pe creator, prin aducerea in constient a

imaginilor din straturile mai adanci ale psihicului.

Exemple:

Niels Bohr a marturisit ca a avut un in vis imaginea atomului.

Lucian Blaga numea somnul din timpul noptii drept "somn creator”: "Muncindu-ma
ceasuri sa regasesc o solutie de amanunt sau de ansamblu (fie Tn domeniu filosofic,
fie in domeniul poetic), vreun vers mai bun, vreo strofa mai inchegata, ma culc cel
mai adesea fara nici un rezultat. Dimineata, ajunge sa-mi readuc in constiinta
preocuparea de ieri, pentru ca solutia sa se prezinte de la sine. Am un somn pe
care |-as numi creator si am incredere aproape religioasa in acest somn creator”.
Chimistul August Kekule in anul 1865, era framéantat de problema elaborarii
formulei benzenului. Cea mai stralucire descoperire a intregii chimii organice se
datoreaza atipirii cercetatorului in fotolil de langa soba. "Ochiul meu mintal, exersat
prin viziuni repetate de acest gen, discernea acum cele mai mari alcatuiri de forme
schimbatoare. Lungi lanturi, toate in miscare, se apropiau adesea unul de altul
incolacindu-se si invartindu-se ca serpii. Dar iata ca deodata unul din serpi isi apuca
coada si, sfidator, incepe sa se invarteasca: trezit intr-o clipita, petrecui restul noptii
elaborand o noua ipoteza” — marturisea Kekule. A elaborat, astfel, structura ciclica,

cu modelul hexagonal, al moleculei de benzen.

Atentia la orice fapt, chiar daca aparent pare fara importanta

lluminarea poate fi provocata de o intdmplare, fenomenul fiind numit

serendipitate.

Serendipitatea reprezinta fenomenul prin care cineva face o descoperire norocoasa
accidental, mai ales fiind antrenat intr-o cautare total diferita. Cuvantul provine dintr-
un vechi basm persan, pomenit de Horace Walpole in anul 1754 intr-o scrisoare
catre un prieten. in acea scrisoare el scria: Am citit odatd un basm amuzant, ce se
numea Cei trei printi din Serendip: in timpul calatoriei lor, au descoperit accidental si
cu perspicacitate lucruri in a caror cautare nu pornisera: se exemplu, unul din ei

descoperise ca un catar chior de ochiul drept trecuse recent pe acel drum, deoarece
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iarba era pascuta doar pe partea stanga, unde era mai proasta decat pe partea

dreapta”.

Urmarind cu totul altceva sau neurmarind nimic in momentul respectiv,
intdmplarea 1i pune creatorului in fatd marea descoperire.

Serendipitatea joaca un rol major in descoperirile stiintifice si in inventii.
Descoperirile din intdmplare sunt frecvente in domenii ca farmacologia si chimia.

Multi autori, care au studiat serendipitatea, sunt de acord ca omul de stiinta
sau inventatorul are nevoie de o minte pregatitd si deschisd pentru a detecta
importanta informatiei revelate accidental. El trebuie sa fi studiat indelung problema
respectiva si trebuie sa fie in cautarea unui raspuns, ca sa-l observe atunci cand el ii
apare. Acesta este motivul pentru care majoritatea descoperirilor accidentale se
produc in domeniul de specialitate al cercetatorului. Omul de stiintd francez Louis

Pasteru a facut celebra declaratie "in domeniul cercetarii, sansa favorizeaza o minte

pregatita”.

Exemple:

Mehring si Minkovzki studiau functia pancreasului in procesul digestiei, in care
scop efectuau indepartari chirurgicale ale pancreasului. In una din zile, un ingrijitor
de animale si-a dat demisia motivand ca nu mai putea tine curatenia pe motiv ca
roiuri de muste erau atrase de urina animalelor operate. Minkovzki a analizat atunci
urina, in care a gasit o substanta — glucoza — ceea ce a dus la un prim indiciu de
legatura intre diabet si functiile pancreasului.

Sezent Gyorgy, laureat al premiului Nobel, relateaza imprejurarile care au condus la
descoperirea vitaminei P. Un prieten medic cu o grava predispozitie la hemoragii i-a
cerut acid ascorbic pentru a se trata de afectiunea sa. Fiind la inceputul cercetarilor
si neavand destula substanta, Gyorgy i-a trimis ardei conservat, iar efectul sau a
fost benefic. Mai tarziu a repetat experienta cu acid ascorbic pur, dar fara rezultat,
ceea ce l-a determinat sa presupuna ca un alt principiu se afla la baza efectului
benefic obtinut. Impreund cu colaboratorii sai a izolat din pulpa de ardei iute o
fractiune flavonica pe care a denumit-o vitamina P. "Am denumit-o vitamina P —
marturiseste Gyorgy cu umor — din cauza "permiabilitatii” si a cuvantului "paprica”

(ardei iute, in limba maghiara).
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Alexander Fleming, renumit bacteriolog, laureat al premiului Nobel pentru
medicina, a fost descoperitorul penicilinei, una din marile realizari ale omenirii.
Soarta a vrut ca, in anul 1928, omul de stiintd sa plece in vacanta, lasand in
laboratorul sau intunecos si imbacsit o lamela normala Petri cu o tulpina de bacterie
de stafilococ, care provoaca, printre altele, abcese. Cand s-a intors, lamela era
acoperita de mucegai, iar toate bacteriile disparusera. Acest mucegai este
Penicillium Notatum — de unde si numele penicilinei. Intamplarea care a favorizat
descoperirea nu a constat in contaminarea culturii, ci in reunirea a doi factori
favorizanti: in primul rand, dintre toti contaminantii aerobi cultura a fost atinsa de
penicilium, prezent in aer destul de rar; in al doilea rand, cultura era un stafilococ,
germen deosebit de sensibil la actiunea antibiotica a penicilinei. in plus, cercetatorul
era pregatit sa aprecieze valoarea fenomenului, intrucat incercase de multe ori sa
prepare un antibactericid puternic si lipsit de toxicitate pentru om.

Fizicianul H. Becquerel descopera radioactivitatea naturala in mod intamplator.
Acesta, in anul 1896, a pus intr-un sertar cateva placi fotografice invelite in hartie,
alaturi de o roca de minereu de uraniu. Developand placile fotografice le-a
descoperit innegrite, ca si cand ar fi fost expuse la lumina. De aici a tras concluzia
ca minereul de uraniu emite radiatii necunoscute. Apoi fizicienii Marie Curie si
sotul ei Pierre Curie si-au dedicat multi ani cercetarii radiatiilor radioactive.

Impreuna, cei trei cercetatori au primit premiul Nobel pentru fizica in anul 1903.

Atentia la analogiile care ni se ivesc din intamplare

O altd modalitate de facilitare a inspiratiei este atentia la propriile analogii la

care suntem martori involuntar.

Exemple:
Rudolf Diesel a inventat motorul cu aprindere prin compresie inspirandu-se de la o
bricheta.
Ernest Michaux, copilul de 14 ani, era pasionat de mersul cu bicicleta. La vremea
aceea (anul 1885) bicicleta se Tmpingea cu ajutorul picioarelor pe sol. Intamplator, a

urmarit fascinat pornirea unei locomotive. Principiul de miscare a rotilor cu un
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mecanism biela-manivela i s-a parut grozav si a imaginat ceva asemanator, dar mult
mai simplu: pedala bicicletei.

Arhimede a gasit solutia determinarii volumului coroanei cand s-a cufundat in apa
din baie.

H. Coanda a descoperit efectul Coanda tot in baie: "intr-o zi, aflandu-ma in baie,
ma jucam amuzat cu picaturile de apa. Am observat cum picatura de apa vine si se
prelinge de-a lungul degetului; la fel ca jetul flacarilor, atunci, la Issy les Moulineaux,
de-a lungul fuselajului avionului meu. Atunci m-am luminat; m-am lamurit de-a
binelea ca acest lucru este in legatura directa cu ceea ce s-a intamplat cu jetul care
venea asupra aparatului cu care zburam n 1910, cel fara elice si al carui trist sfarsit
il cunoasteti. Desluseam, acum, in baie, mersul fluidului...M-am hotarat sa studiez
acest efect”.

Newton a asociat atractia dintre corpurile ceresti cu caderea marului din pom spre

pamant.

De ce miilor de oameni merele cazute in cap le-a produs doar cucuie, in timp
ce marul cazut in capul lui Newton a condus la descoperirea legii atractiei
universale? Deoarece intdmplarea nu poate ajuta decat o minte pregatita, care s-a
chinuit cu aflarea solutiei.

Atentia la orice fapt aparent fara importanta sau atentia la analogii care se
ivesc din intdmplare tine de o aptitudine importanta a creatorului: spiritul de
observatie.

Definitia prezentata in dictionare pentru spiritul de observatie este: "aptitudine
de a sesiza cu usurinta, rapiditate si precizie caracteristicile putin pregnante,
mascate sau ascunse ale obiectelor si fenomenelor, dar care pentru acestea prezinta
0 mare insemnatate”.

Spiritul de observatie este corelat cu un complex de aptitudini si atitudini
creative:

e Senzitivitate perceptiva — acuitatea simturilor, bogatia senzatiilor;

e Receptivitate la stimuli diversi — vizuali, auditivi, tactili, etc.;

¢ Fluiditate asociativa — rapiditatea si bogatia asociatiilor gandirii;

o Flexibilitate spontana — utilizarea de asociatii inedite, neasteptate, ascunse,

capacitatea de a schimba rapid directia gandirii;
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e Sensibilitatea la probleme — a sesiza dependente, implicatii neobisnuite,
lacune in realizarile existente, probleme acolo unde ceilalti nu le observa,
unde opinia colectivd socoteste totul definitiv si de neschimbat, inadvertente
intre fapte si teorie, etc.;

o Capacitate ridicata de concentrare si mobilitate a atentiei;

¢ Nivel ridicat al aptitudinii de a analiza, abstractiza, sintetiza;

e Capacitate de organizare coerenta a materialului gandirii, etc.

Multe dintre inventii au aparut datorita spiritului de observatie dezvoltat al creatorilor.

Exemple:

Zaharina a fost descoperitd pentru cad omul de stiintd Constantin Fahlberg nu s-a
spalat pe maini dupa ce s-a intors de la laborator. in 1879, chimistul incerca sa
gaseasca noi utilizari pentru smoala de carbune. Dupa o zi productiva in laborator,
Fahlberg s-a intors acasa si atunci s-a intamplat ceva ciudat. El a observat ca
rulourile pe care le manca erau foarte dulci. si-a intrebat sotia daca a adaugat un
nou ingredient in mancare, iar atunci cand ea a negat, Fahlberg a realizat ca gustul
se datoreaza mainilor sale murdare. "Neglijenta asta poate sa ma otraveasca” — s-a
gandit cu usoara teama. A doua zi s-a intors in laborator si a inceput sa isi guste
rezultatele muncii, pana a descoperit produsul dulce. Astfel a aparut zaharina.
Cauciucul vulcanizat a fost descoperit de Charles Goodyear in timp ce incerca sa
creeze un tip de cauciuc rezistent la frig si la caldura. intr-o zi, Godyear a vérsat din
greseala intr-un cuptor un amestec de cauciuc si sulfura. El a observat ca
amestecul s-a intarit putin, insa putea fi utilizat in continuare desi statuse la o
temperatura ridicata. Cauciucul vulcanizat descoperit de el este folosit acum pe
scara larga de la cauciucuri pentru masini, la incaltaminte sau la garnituri de

etansare.

In aceste exemple spiritul de observatie a favorizat descoperirile chiar si atunci cand
intdmplarea a avut un rol major. Acest lucru se justifica prin aceea ca mintea
creatorului este permanent conentata la lucrurile si fenomenele din jurul sau. Un fapt,
o imagine, un fenomen, toate acestea sunt imediat conexate cu ceva din mintea
creatorului. Oamenii obisnuiti trec relativ usor peste ceea ce vad, de aceea se poate

spune despre oamenii obisnuiti in raport cu creatorii: multi vad, putini observa.
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Ignorarea logicii in mod deliberat

Gandirea logica, numita si gandire verticala, inseamna avansul pas cu pas
al gandirii, fiecare pas trebuind sa fie justificat prin cel anterior. Demersul logic al

gindirii verticale este motivat de utilitate.

Exemplu:

Sa presupunem problema gasirii unei cai de micsorare a pretului unui produs X.
Rezolvarea logica ar fi: se stabileste un tablou cu preturile componentelor
produsului, se analizeaza pretul fiecarei componente pentru a gasi componenta cea
mai scumpa si se incearca scaderea pretului la aceasta componenta (de exemplu

prin inlocuirea unor materiale).

Gandirea verticala, deoarece respecta regulile logicii formale, nu poate sa
ajunga decat la un rezultat previzibil, corect si adevarat, dar care este necreativ.

Opusa ei, gandirea laterala — al carui concept a fost dat de Edward de Bono,
in anul 1967 — este o maniera neconventionala de rezolvare a problemelor, cu
mijloace neconventionale sau aparent ilogice, in locul abordarii logicii traditionale.
Dupa opinia lui de Bono a géandi creativ inseamna a gandi "pe alaturi”, adica a te
abate de la rigorile gandirii logice care avanseaza prin pasi secventiali; mai
inseamna a risca angajandu-te pe variante nepromitatoare si a persevera in ciuda

incertitudinii succesului.

Alta cale de parasire deliberata a logicii este folosire bisocierii, adica gasirea
unor conexiuni in totalitate inedite, Tntre doua sau mai multe idei anterior nealaturate.
Mai mult, aceste idei provin din planuri diferite, adeseori aflate anterior in
contradictie. Bisocierea se poate produce si intre planuri diferite ale cunoasterii, nu
doar intre planuri independente. Teoria bisocierii a fost elaborata de Athur Koestler,
in anul 1964.
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Elaborarea si Verificarea

Etapa de elaborare inseamna materializarea solutiei furnizate de iluminare
intr-un fapt explicit, perceptibil, care poate fi un obiect, o teorie, o creatie literara, un
tablou, o sculptura, o realizare scenica, etc. — functie de domeniul de creatie.
Elaborarea este absolut necesara pentru a da viata ideii si finalitate creatiei. in forma
existenta in mintea persoanei, ideea nu are valoare sociala; ea trebuie concretizata
intr-o forma corespunzatoare si confruntata cu realitatea.

Pentru aceasta este nevoie de multa munca, de perseverenta, meticulozitate
si ingeniozitate, dar efortul depus va incununa intregul proces creator.

Edison spunea ca "O descoperire inseamna 99% tranpiratie si doar 1%
inspiratie”, aratand ca aceasta etapa consuma mult din timpul si energia creatorului.
Sa ne gandim, numai, ca la inventarea becului cu incandescenta el a facut incercari
pe 3000 de materiale diferite pentru a gasi materialul pentru filament si ne formam o

idee asupra efortului creatorului.

Exemple:

Se vorbeste despre prezenta unei tendinte spre perfectiune a creatorului. De aici
rezulta retusarile continue, tendinta reluarilor si revizuirilor perpetue prezente in
activitatea unor creatori de geniu:

Eminescu a realizat 14 versiuni ale Luceafarului;

Leonardo da Vinci a retusat timp de 20 de ani tabloul Mona Lisa;

Lev Tolstoi a dat cate sapte sau opt variante pentru operele principale;

Pascal a realizat 16 versiuni pentru Scrisorile provinciale, etc.

Creatorul trebuie sa aiba incredere in sine si in opera sa. Lipsa de energie, de
curaj sau de sansa a autorilor a facut ca multe opere sa se "inece la mal” — fie ca nu
au fost finalizate, fie ca nu au fost impuse opiniei publice.

Opera realizata trebuie supusa verificarii, adica validarii ei de catre societate.
Acest moment 1i ofera creatorului rasplata materiala binemeritata, 1i aduce
prospetimea certitudinii in suflet, ii da curaj si il stimuleazad sa continue periplul
creator.

Procesul creatiei, cu fazele sale, poate dura cateva zile sau ani intregi,

depinzédnd de domeniul de creatie, dar si de importanta creatiei. De exemplu,
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Mendeleev a descoperit periodicitatea elementelor chimice in cadrul unui proces
creator care s-a extins dupa cum urmeaza: stadiul de pregatire a durat 15 ani,
iluminarea s-a petrecut in ziua de 17 februarie 1869, elaborarea s-a intins pe o
perioada de trei ani, iar verificarea si afirmarea ei in stiintd inca 30 de ani, pana la

moartea savantului.
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4. Factorii creativitatii
Rolul factorilor psihologici in creativitate
Rolul factorilor biologici in creativitate

Rolul factorilor sociali si culturali in creativitate

Orice studiu sistematic privind creativitatea porneste de la analiza factorilor vare
favorizeaza dezvoltarea creativitatii. Se considera ca prin cooperarea multipla a trei

mari categorii de factori creativitatea este mult favorizata. Aceste trei catogorii sunt:

= Factori psihologici, avand componentele: factori intelectuali,
aptitudini speciale, factori nonintelectuali si nonaptitudinali, factori
abisali;

= Factori biologici, avand componentele: ereditate, véarsta, sex,
sanatate;

= Factori sociali si culturali, avand componentele: conditii socio-

economice si culturale, conditii educative.

Factori psihologici

Studiul factorilor psihologici ai creativitatii a cunoscut pe parcursul timpului trei
orientari principale, care pot fi considerate drept trei etape.

in prima etapa creativitatea este redusa, in esentd, la un singur factor,
inteligenta. Depistarea creativitatii se facea cu ajutorul testelor de inteligenta.

Cea de-a doua etapa a fost deschisa de cercetarile lui J.P. Guilford asupra

factorilor intelectuali ai creativitatii, iar cea de-a treia marcheaza o largire a ariei
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investigatiilor si asupra factorilor nonintelectuali, dar si asupra aptitudinilor speciale

sau factorilor abisali.

Factori intelectuali
In aceast& categorie numim:
e Imaginatia creativa;
e Géandirea;
e Sensibilitatea la probleme;
¢ Inteligenta;

e Alte operatii intelectuale: redefinirea, gandirea ludica, gandirea analogica

(metaforica);
e Intuitia;
e Memoria.

Imaginatia creativa

Imaginatia este capacitatea mintii omenesti de a crea noi reprezentari pe baza
perceptiilor, reprezentarilor sau ideilor acumulate anterior.

Perceptia (senzatia) data de imaginatie se numeste imagine. Imaginea constituie
materialul brut din creativitate, fiind sursa solutiilor la probleme.

Despre importanta imaginatiei s-au emis de-a lungul timpului mai multe pareri,
unii autori punand-o pe primul loc ntre factorii creativi.

Th. Ribot considera ca "creativitatea se reduce la imaginatie”, J. Piaget este de
parere ca "imaginatia este acelasi lucru cu creativitatea”, iar Einstein spunea in
repetate randuri ca “imaginatia este mai importantd decat cunoasterea”. Alex
Osborn, inventatorul brainstormingului (metoda prin excelentd imaginativa), sustinea
ca performanta creativa se datoreaza imaginatiei constructive.

Cele mai multe teorii ale imaginatiei sustin ca imaginile sunt depozitate in zona

inconstienta a mintii.

Constientul este zona mintii responsabila de gandirea logica, cu stabilirea de relatii.
Inconstientul este zona proceselor primare, a gandirii prelogice, fiind inaccesibil
mintii constiente.
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Se crede ca numarul imaginilor din inconstient este imens. Nu putem sti cu
adevarat, caci mintea constienta nu are acces acolo. Acest depozit s-a format pe
parcursul dezvoltarii filogenetice si ontogenetice a omului. In cursul dezvoltarii
flogenetice, adicad pe parcursul evolutiei omului, miile de generatii anterioare au
adaugat imagini provenind de la diferite experiente traite. Imaginile inregistrate (sub
forma vizuala, auditiva, tactila, olfactiva, etc) au coborat din constient in inconstient si
au format acolo o zestre comuna. Imaginile cu un anumit continut au determinat la
nivelul inconstientului formarea de anumite instincte primare, iar la un nivel psihic
superior, constituirea de sentimente (frica, placere, iubire, etc.).

Instinctele si sentimentele se transmit genetic urmasilor. Daca anumite
instincte sau sentimente au devenit prea vechi si nu au mai fost intarite de ultimele
generatii ale unui individ (neaparand in inconstient acelasi tip de imagini care le-au
constituit) acestea se slabesc si se transmit urmasilor in forme tot mai atenuate.

Acumularea de imagini n inconstient se face in cea mai mare masura pe
parcursul ontogenetic al individului, adica de la stadiul de embrion pana la nastere, si
de la nastere pana la moarte. Sunt mai clare si se mentin mai mult in inconstient —
fiind considerate mai importante — imaginile inregistrate in urma unor stari psihice

puternice.

Desi dezvoltarea imaginatiei la un inalt nivel e caracteristicd omului, germenii
ei pot fi descoperiti si in conduita unor animale superioare. latd un exemplu povestit
de un scriitor. Acesta avea un caine de rasa foarte rasfatat, caruia ii placea sa
doarma fintr-un fotoliu foarte confortabil. Intr-o zi, venind din altd parte, catelul
constatd ca stapanul sau sta asezat tocmai in fotoliul sdu preferat. Dupa ce se
invarte de cateva ori nemultumit, se indreaptd spre usa de iesire, iese afara si
scanceste pentru a i se da drumul. Scriitorul se scoala si se duce sa-i deschida, dar,
in acel moment, ciinele se repede triumfator si se aseaza la locul sau preferat.

Desigur, acest truc a fost rodul imaginatiei sale, n-avea cum sa fi fost invatat.

In inconstient imaginile se pot asocia, se pot alatura, se pot uni, sau se pot
recombina, pentru a forma imagini cu totul noi. Mintea inconstienta respinge
combinatiile incompatibile sau neimportante, dar vede semnificatii la altele. Toata
acesta activitate are loc fara constiinta noastra, dar uneori rezultatele acestor

progrese ajung la suprafata, in gandirea constienta si atrag atentia persoanei.
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Cenzura eului inhiba formarea noilor imagini sau tinde sa faca ca acele
imagini sa se combine in moduri stereotipe. Starile de reverie (visele, fanteziile,
halucinatiile, viziunile, imaginile hipnagogice si hipnopompice etc.) permit noilor
imagini sa se ridice din inconstient fara a fi cenzurate.

Un efect similar se obtine prin suprimarea constienta, deliberata, a cenzurii, in
momentele de suspendare a evaluarii prin brainstorming.

Dupa cum s-a precizat in capitolul anterior, creatii ce pot apare in timpul
viselor, consumurilor de droguri, febrei sau productii ale bolnavilor mintali pot fi
caracterizate de o imaginatie debordanta, dar fara posibilitatea transpunerii in
practica deoarece frizeaza absurdul. De aceea, se va lua in considerare doar
imaginatia care conduce la creatii cu valoare sociala probata. Aceasta este
imaginatia creativa.

Drogurile nu conditioneaza si nu stimuleaza creativitatea. Procesul de creatie
este un act deliberat, care presupune un efort considerabil la un inalt nivel de
functionare mintala, iar oamenii cu realizari remarcabile stiu acest lucru. Creatorii au
declarat ca acced la starea de beatitudine, de transcendenta prin insusi actul de
creatie.

intrucat imaginile creative vin din partea inconstientd si necontrolatd a mintii,
exista uneori credinta ca ele apar din neant. De aceea unii artisti au senzatia ca sunt
inconjurati de spirit creativ sau ca sunt posedati de acesta (existenta unei muze
inspiratoare).

S-a observat ca imaginile care se ridica din inconstient au cel mai adesea o
forma simbolica (metaforica). O data ce o imagine a aparut in constient, creatorul o

prelucreaza pentru a o adapta la problema.

De exemplu, in timpul somnului chimistului Kekule, in vis, moleculele lungi din
chimia organica au luat forma simbolicad a unor serpi, care se incolaceau si se
invarteau. "Dar iata deodata ca unul din serpi iSi apuca cu gura propria coada si
sfidator, incepe sa se invarteasca”. Trezit intr-o clipita, Kekule a elaborat structura

ciclica, cu modelul hexagonal, al moleculei de benzen.

Pentru a fi creator individul trebuie, in prima faza, sa-si inhibe gandirea logica

si sa se lase purtat de valul imaginatiei.
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0 raza de lumina.

Teoriile referitoare la creativitate recunosc ca ideile creative se formeaza in
inconstient si ca exista o perioada de incubatie. |deile apar in minte intr-un moment
de iluminare, care se produce intr-o stare speciala a constiintei, numita uneori stare
de reverie. Aceasta stare speciala poate fi indusa voit de catre individ prin
vizualizare. Momentul iluminarii este o experienta de vizualizare — o experienta
densa si complexa, de traire sublima.

Imaginatia este un factor foarte important in creativitate, de aceea se pune
intrebarea: Cum se poate dezvolta imaginatia?

Jocurile de tip imaginativ, exersarea continud in desen, audierea Ssi
compunerea de povestiri, compozitia literara, lecturile beletristice, lecturile stiintifice,
lecturile genului science-fiction, rezolvarea de probleme de geometrie, de fizica, de
chimie, Tncercarea de a construi diferite dispozitive tehnice — toate acestea determina

dezvoltarea imaginatiei.

Gandirea

La fel ca imaginatia, gandirea este deosebit de importantd in actul creatiei.
Deosebirea dintre cele doua procese psihice consta in faptul ca imaginatia se
exprima in imagini intuitive concrete, pe cand gandirea se exprima in idei, dezvaluid
relatii generale, abstracte.

Desi functioneaza ca un proces unitar, gandirea comportd doua componente
distincte, dar care sunt in legatura stransa:

e (Gandirea divergenta, denumita uneori si gandire laterala sau gandire creativa;
e Gandirea convergenta, denumitd uneori si gandire verticala sau gandire

logica.

Gandirea convergenta este logica si conduce la un raspuns unic. Gandirea
divergenta necesita imaginatie si conduce la o multitudine de idei sau raspunsuri

posibile. Tn tabelul 1 sunt prezentate sintetic tipurile de probleme si de gandire.
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Tabel 1. Tipuri de probleme

Tipul problemei analitica creativa

Rezolvare logica imaginativa
Raspunsuri raspuns unic solutii sau idei multiple
Gandire convergenta (verticala) divergenta (laterald)

Sintagmele "géndire laterald” respectiv "gandire verticald” sunt mai putin folosite, ele

provenind de la lucrarile de succes ale lui Edward de Bono.

Gandirea divergenta se manifesta prin cautarea de solutii intr-un evantai de
directii, majoritatea fiind altele decéat cele obisnuite, prin abordarea problemelor din

diverse perspective, prin flexibilitate in schimbarea metodelor.

Géandirea creativa are patru atribute importante:

» Fluenta;

» Flexibilitatea;
» Originalitatea;
» Elaborarea.

Fluenta gandirii reprezitda numarul total de raspunsuri adecvate (exceptand
ideile absurde, fara sens) gasite la o problema creativa. O fluenta ridicata inseamna
un numar foarte mare de raspunsuri date.

O conditie a obtinerii calitatii ideilor este producerea cantitatii. Altfel spus, o
cale de a gasi raspunsuri cat mai originale este producerea unui numar cat mai mare
de idei. Acest lucru se aplica cu precadere in brainstorming.

L. Pauling, chimit american laureat al premiului Nobel, scria: "Cel mai bun
mijoc de a avea o idee buna este sa ai mai multe idei”.

Fluenta gandirii este un parametru important, de aceea apare in toate testele
de creativitate.

Flexibilitatea gandirii este capacitatea gandirii de a trece cu usurintad de la o
directie a gandirii la alta, de a elabora raspunsuri care se incadreaza in categorii

diferite, sau altfel spus, posibilitatea gandirii de "a schimba macazul”.
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Flexibilitatea permite schimbarea perspectivelor din care este privita problema,

redefinirea ei si modificarea strategiei de a o rezolva.

Exemplu.

Se considera problema: Care ar fi consecintele faptului ca toti oamenii vor fi clone?

Raspusuri posibile:
1. nu vor exista marimi diferite la imbracaminte;
nu vor exista marimi diferite la incaltaminte;
irisii ochilor vor avea acelasi aspect si culoare;
toti vor purta ochelari (sau nu vor purta ochelari);
vor aparea boli genetice;
nu se vor putea casatori;
nu vor putea avea copii;

va dispare, in final, omenirea,
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nu se va putea aplica depistarea crimimalului prin analiza ADN;
10. toti vor avea aceleasi amprente digitale;

11. nu vor fi identificati dupa irisul ochilor.

Scorul la fluenta gandirii este de 11 (egal cu numarul de raspunsuri).

In ceea ce priveste flexibilitatea gandirii se constata ca primele doua raspunsuri
formeaza o categorie — a obiectelor de uz personal. "Schimbarea de macaz” se face
la raspunsurile 3 si 5. raspunsul 4 vine in continuarea lui 3 in ideea asemanarii intre
indivizi. Raspunsul 6 este venit pe "filiera” raspunsului 5, caci se stie persoanele cu
risc de boala genetica nu se pot casatori (in anumite situatii). Raspunsurile 7 si 8
continua ideea de la raspunsul 6. O noua si originald schimbare apare la raspunsul
9. Raspunsurile 10 si 11 sunt "variatiuni pe aceeasi tema” cu raspunsul 9. n plus,
raspunsul 11 este legat si de raspunsul 3.

Deci in total 3 "schimbari de directie”, deci scorul la flexibilitatea gandirii este 3.

Persoanele cu flexibilitatea gandirii scazuta (rigide in gandire) recurg la
stereotipii mentale. Testarea lor se face prin exercitii care induc un algoritm, dupa
care cerintele problemei cer renuntarea la acel algoritm si abordarea diferita. Aceste

persoane sesizeaza mai greu (sau deloc) situatia.
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Exemple:
1. Exercitiu oral. Spuneti rapid: cate degete sunt la 0 ména? Raspuns: 10. Cate
degete sunt la 10 maini? Raspuns (gresit): 100.
2. Exercitiu oral. Tatal are 35 de ani, mama 30 de ani, iar copilul are 5 ani. Cati
ani au impreuna? Raspuns: 70de ani. Cati ani au impreuna peste 10 ani?

Raspuns (gresit): 80 de ani.

Originalitatea gandirii este aptitudinea persoanei de a da raspunsuri
neuzuale. Originalitatea este factorul cel mai important an gandirii creative.

in testele de creativitate, originalitatea gandirii se recunoaste prin raritatea sau
chiar unicitatea raspunsurilor intr-o populatie statisticp. De pilda, in exemplul cu
flexibilitatea gandirii raspunsul 9 are caracter de originalitate, fiind gasit foarte rar.

In cazul produselor creative, originalitatea se recunoaste dacd produsul
indeplineste cele patru calitati: noutate, unicitate, imprevizibilitate si efect de surpriza.
Aprecierea originalitatii se face fie subiectiv (prin aprecierea data de 2 — 4 judecatori),
fie obiectiv (statistic).

Elaborarea este calitatea gandirii creative de a realiza produsul creativ cu cat
mai multe detalii, amanunte, elemente concrete. Totodata produsul nu trebuie sa
aiba elemente inutile (redundante), dar nici sa nu-i lipseasca vreun element necesar.

Aprecierea evaluarii in testele de creativitate se face prin simpla numarare a
detaliilor unor desene realizate.

Elaborarea ca factor al gandirii creative nu trebuie confundata cu elaborarea

ca faza a procesului creativ.

Gandirea convergenta presupune gasirea unui raspuns unic prin anularea
treptata a altor variante de raspuns si inaintarea pe un culoar tot mai ingust de
restricti. Probleme tipice pentru gandirea convergenta sunt demonstratiile

matematice, problemele de logica, jocurile de perspicacitate cu raspuns unic, etc.

Exemplu: Scrieti operatii cu ajutorul a 4 cifre de 9 incat sa obtineti numarul 100.
Raspuns unic: 99 + 9/9.
Contraexemplu: Cu 6 creioane realizati 4 triunghiuri echilaterale egale.

Raspuns: la prima vedere pare o problema de gandire convergenta, iar
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raspunsul ar fi: trei creioane formeaza un triunghi echilateral, iar celelalte trei se
aseazd pentru a forma linii mijlocii in triunghiul initial. Tn realitate, gandirea
divergenta ne poate dirija sa parasim planul si sa formam o figura spatiala: o

piramida (tetraedru regulat). Acest raspuns este creativ si spectaculos.

Desi diferite, gandirea divergenta si cea convergenta se completeaza una pe
cealalta. Gandirea creativa are un caracter divergent, pornind de la expunerea
problemei creative si largindu-si aria de cuprindere, astfel incat sa ofere numeroase
raspunsuri sau modalitati de rezolvare. Din aceste raspunsuri va fi aleasa varianta
cea mai buna, iar acest lucru se face pe calea logica, deci folosind gandirea
convergenta.

Se poate spune ca rezolvarea unei probleme creative solicita, in primul rand,
aportul gandirii divergente, dupa care solutia optima se gaseste prin gandire
convergenta. Metoda de creativitate brainstorming se bazeaza tocmai pe acest fapt.

Asadar, gandirea convergenta nu este negativul gandirii creatoare, ci o
gandire care potenteaza gandirea creatoare, o conduce spre o finalizare.
Dezvoltarea gandirii convergente se face prin exersarea in matematica, fizica,
chimie, lecturi stiintifice, practicarea de jocuri logice si de perspicacitate, dezvoltarea
limbajului.

Orice om are numite abilitati creative. Din pacate insa, el este supus unor
"blocaje”, fapt care tinde sa distruga rapid creativitatea. "Asta-i o prostie!” sau "Nu e
posibill” — spunem adesea si renuntam sa dam curs creativitatii. S& argumentam

printr-un exemplu.
Sensibilitatea la probleme

Sensibilitatea la probleme este capacitatea individului de a sesiza in jurul sau
probleme, de a identifica dificultati care trebuie inlaturate, imperfectiuni care trebuie
remediate, inadvertente intre fapte si idei, etc.

Ce se poate imbunatati? Ce ar trebui sa prezinte (un obiect) pentru a fi mai
bun, mai functional sau mai estetic? Ce element sau fapt impiedica sau deranjeaza?
Cum pot schimba situatia asta? De ce nu se potriveste cu teoria? — sunt intrebari pe

care si le pune un individ creator.
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Sensibilitatea la probleme contravine cu felul de a fi al unui individ comod. Ea
vine din framéantarea individului creativ de a perfectiona lucrurile din jurul sau.
Importanta ei in creativitate este mare, intrucat problema identificata are multe
sanse sa fie rezolvatd. Uneori nu este greu sa emiti idei, ci sd gasesti problema
pentru care emiti idei.

Sensibilitatea la probleme presupune sa stii sa alegi o tema pe care sa incerci
sa o rezolvi intr-un mod original. Hans Selye — cel care a introdus conceptul de
stress — spunea ca alegerea temei de cercetare este sarcina cea mai grea pentru un
cercetator. Un scriitor trebuie sa-si aleaga o tema pentru viitoarea lui creatie literara,
un pictor — ce va picta, un sculptor — ce tema va avea sculptura sa, iar un inginer
trebuie sa aleaga care produs sau tehnologie va fi dezvoltata.

"A privi este o facultate, a vedea este o arta” — spunea G. P. Marsh.

Inteligenta

Termenul de inteligenta, prezent din timpuri imemoriale in limbajul naturalsub
nume ca: intelepciune, desteptaciune, istetime, agerime a mintii, etc., caracterizeaza
capacitatea creierului uman de a intelege usor si repede probleme noi si nefamiliare.

Inteligenta releveaza, deci, nivelul calitativ al gandirii.

Relatia dintre inteligenta si creativitate a constituit obiect de studiu pentru
psihologi inca din primele decenii ale secolului XX. S-au conturat cateva puncte de
vedere in acest sens, din care unele net diferite:

A. Creativitatea este un subansamblu al inteligentei;

B. Creativitatea si inteligenta nu au nici o tangenta;

C. Inteligenta si creativitatea sunt ansambluri care se suprapun doar

partial;

D. Inteligenta este un subansamblu al creativitatii;

E. Creativitatea si inteligenta reprezinta acelasi lucru.
A. Prima opinie este cea mai veche. L. M. Terman, in 1921, considera ca
persoanele inteligente sunt implicit si creative, deci pentru depistarea creativitatii sunt
necesare doar testele de inteligenta. A fost intreprins (in anul 1923) un studiu pe

1500 de subiecti cu un coeficient de inteligenta remarcabil, dar s-a constatat ca
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exista o foarte slaba corelatie intre inteligenta si creativitate. in 1926 Catherine Cox a
determinat coeficientii de inteligenta pentru 301 genii creative din domenii diverse
care au trait intre anii 1450 si 1850. Acesti coeficienti au fost stabiliti pentru varsta de
18-24 ani, in urma unei vaste documentari dupa: biografii, scrisori, documente legate
de studii, primele creatii, activitati precoce, succese scolare, tipul lecturilor, moduri
inteligente de aplicare a cunostintelor, etc. in tabelul 1 se dau valorile coeficientilor

de inteligenta ale catorva personalitati inalt creatoare.

Tabel 1. Valorile Cl ale unor personalitati creatoare

Personalitate Coeficient de inteligenta (CI)
creatoare

Goethe 210
Francis Galton 200
[. Newton 190
Voltaire 190
Galileo Galilei 185
Leonardo da Vinci 180
Michelangelo 180
Descartes 180
Victor Hugo 180
Martin Luther 180
l. Kant 175
Ch. Darwin 165
Beethowen 165
Mozart 165
A. Lincoln 150
Balzac 155
Napoleon Bonaparte 145
G. Washington 140
Rembrandt 110
Faraday 105

Rafael 100
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Francis Galton este un exemplu interesant. S-a nascut in anul 1822 si a
publicat Hereditary Genius in 1869. Cunostea literele de tipar la 12 luni si doua
alfabete la 18 luni. Cand avea 2 ani a citit o carticica si inainte de a implini 3 ani stia
sa se semneze. La 4 ani cunostea toate substantivele, adjetivele si putea sa spuna
cat este ceasul. La 5 ani dadea citate din Walter Scott. La 6 ani era familiarizat cu
lliada si Odiseea. La 7 ani citea, de placere, Shakespeare si putea memora o pagina
intreaga citind-o de doua ori.

Concluzia Catherinei Cox se bazeaza pe observatia ca geniile creatoare erau
capabile de un efort fara egal in realizarea operelor lor. Ea spune: "Un coeficient
intelectual ridicat, dar nu cel mai ridicat, combinat cu cel mai inalt grad de
perseverenta va realiza o mai mare eminenta decat cel mai inalt grad de inteligenta,

dar combinat cu mai multa perseverenta”.

B. Descoperindu-se ca testele de inteligentd nu reusesc sa evalueze si
potentialul creativ, s-a cazut la antipod: creativitatea si inteligenta sunt independente.
Vina apartine unui studiu — mult citat in literatura de specialitate — publicat de Getzels
si Jackon in 1962, Creativity and Intelligence: Exploration with Gifted Students, in
care psihologii ajung la concluzia — bazata pe observatii detaliate — ca inteligenta nu
coreleaza cu creativitatea. Ceea ce nu s-a observat, decat tarziu, a fost un viciu de
esantioane: se studiasera doar copiii supradotati, cu Cl peste 120. Ori, dupa cum se

stie astazi, la Cl de peste 120 creativitatea si inteligenta merg pe cai independente.

C. A treia varianta este cea mai rezonabila, anume ca inteligenta si creativitatea
sunt ansambluri care au diferente dar si elemente comune. Elementele care separa
creativitatea de inteligenta sunt urmatoarele:

e Procesele imaginative si cele emotionale sunt esentiale in creativitate si
foarte putin importante in inteligentd. S& ne gandim ca in creativitate
conteaza fantezia libera, iar in inteligentd géndirea disciplinata, care
aduce un grad ridicat de cenzura a ideilor.

e Persoanele creative se deosebesc destul de mult de cele inteligente.

lata cateva repere.

Subiectii inteligenti realizeazd produse caracterizate prin coerenta si

rigurozitate logica, dar care nu exceleaza prin originalitate.
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Subiectii creativi realizeaza povestiri sau desene care se departeaza de
stimul, bogate in teme si idei neobisnuite, ilustrdnd “"capacitatea de a se juca cu
ideile” si nonconformismul fata de parerile conventionale.

Subiectii creativi se disting prin capacitatea de a produce forme noi imbinand
elemente discordante, de a actiona in directii noi abatandu-se de la comportamentul
obisnuit fara teama de nou si incert.

Subiectii inteligenti sunt preocupati de cautarea raspunsului “just’, bine
verificat si aprobat de societate. Cauta sa aiba acele calitati pe care le considera
importante pentru succes, deci se dovedesc mult mai bine orientati spre acele
profesiuni bine cotate social. Inclind mai mult spre securitate decat spre dezvoltare Si
risc.

Creativii nu sunt preocupati de standardele succesului oamenilor.

De exemplu, multi elevi creativi au declarat ca aspira spre cariere neobisnuite
(explorator, inventator, scriitor), in timp ce elevii cu Cl ridicat doreau mai degraba sa

devina doctori, avocati si profesori.

Simtul umorului este mult mai apreciat la indivizii creativi decéat la cei
inteligenti.

Inteligenta asigura rezolvarea de probleme prin respectarea regulilor gandirii
logice, pe cand creativitatea face acest lucru folosind gandirea laterala.

Creativitatea inseamnda, fatd de inteligentd si sensibilitatea la probleme,
depistarea de probleme acolo unde pentru altii ele nu exista.

Pe de alta parte, elementele care aproprie creativitatea de inteligenta sunt:

e Actul creator implica la un moment dat gandirea logica (convergenta) care
este un atribut al inteligentei. Faptul ca marii creatori, in special in stiinta,
tehnica, literatura au avut coeficienti de inteligenta ridicati justifica prezenta
inteligenta in actul creator.

e Creativitatea se realizeaza prin mijlocirea memoriei, depinzand de calitatea
informatiilor stocate anterior, de cantitatea acestora (pana la un punct, dupa
care cantitatea devine povara pentru actul creativ) si de rapiditatea accesarii
acestor informatii — care sunt atribute ale inteligentei.

e Actul inteligent este — pana la urma — un act creator pentru ca rezolva o

problema. Individul care creeaza ceva nou traieste o experienta inedita, caci
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fie foloseste o cale pe care nu a mai utilizat-o, fie a gasit un rezultat pe care
nu-l cunostea pana atunci. Este posibil ca produsul creat sa nu aiba
originalitate ca raritate raritate statistica, dar el este nou, este original ca
practica personala, prin raportare la experienta anterioara.

e Toti psihologii au constatatca lipsa de inteligenta (valori mici ale Cl) atrage
lipsa de creativitate. Exista un consens deplin in admiterea ca nivelul
creativitatii creste proportional cu nivelul inteligentei pana la Cl= 120. la valori
mai mari, inteligenta si creativitatea nu se mai coreleaza. Au existat mari
creatori, in diverse domenii, care au avut CI in limitele normalului (Rafael,

Rembrandt, Faraday) dar si minti enciclopedice fara creativitate.

D. O teorie de datd mai noua, lansata de Sternberg si Lubart dupa 1990, afirma
ca creativitatea este formata din sase componente: inteligenta, cunoasterea,
modurile de gandire, personalitatea, motivatia si mediul. Deci inteligenta ar fi un
subansamblu al creativitatii. Potrivit acestei teorii, trei componente ale inteligentei
sunt esentiale pentru creativitate: capacitatea de sintezé (de a produce idei noi, de
inalta calitate si adecvate problemei creative), capacitatea de analiza (de a cantari
valoarea ideilor si de a lua cea mai buna decizie) si capacitatea de concretizare (de a

duce la bun sférsit actul creator si de a-i convinge pe ceilalti).

E. Conceptia conform careia creativitatea si inteligenta reprezinta acelasi lucru
considera ca cele doua fenomene reprezinta de fapt un "fenomen unitar’, adica un
ansamblu comun. Cercetatori, cum sunt Weisberg si Langley sustin ca fenomenele
creative tin de fapt de rezolvarea normald a problemelor. Un produs se considera
creativ atunci cand procesele obisnuite dau rezultate extraordinare. Cu alte cuvinte,
daca dorim sa intelegem creativitatea, ne sunt suficiente studiile privind rezolvarea

normala a problemelor.

Alte operatii intelectuale: redefinirea, gandirea ludica, gandirea metaforica

Redefinirea (transformarea)

Redefinirea este o operatie intelectuala importanta, intrucat asigura
flexibilitatea gandirii. Redefinirea constituie abilitatea creatorului de a realiza
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reformulari ulterioare ale problemei, pentru a o face deschisa ideilor divergente.
Metoda de creativitate, precum brainstormingul sau sinectica recurg la reformulari
(transformari) succesive ale problemei, pentru atacarea ei din diferite perspective.

Redefinirea / transformarea se mai refera la capacitatea de a efectua, asupra
unui produs creativ existent, operatii cum ar fi: gasirea de alte utilizari, adaptare,
modificare, marire, combinare, micsorare, inlocuire, reorganizare sau inversare.

Alex Osborn a elaborat, in anul 1953, Lista interogativa, ce constituie un
instrument util pentru stimularea gandirii creatoare, inclusiv prin aportul redefinirii.
Aceasta lista cuprinde 60 de intrebari (numite de el "acte creative ale inteligentei”),
grupate Tn noua categorii. Lista se foloseste prin incercarea de a raspunde la toate

intrebarile continute in ea.

De exemplu, intrebari din listd sunt: il intoarcem?”, il punem cu capul in jos?”.
Raspunzand la aceste intrebari, un croitor a avut ideea de a coase cu capul in jos
eticheta din interiorul sacului barbatesc, pentru a putea fi citita de ceilalti trecatori
cand posesorul hainei o poarta pe brat, cu captuseala in afara. Tot asa, politia,

pompierii, ambulantele au inscrisurile pe capotele masinilor, scrise "in oglinda”,

pentru a putea fi citite in oglinda retrovizoare de soferii din fata.

Gandirea ludica

Gandirea ludica este abilitatea de a géndi in joaca, adica copilareste, fara
prejudecati. Este cunoscut ca gandirea adultului este incorsetata de prejudecati,
restrictii, sabloane ale gandirii.

Multe dintre descoperiri, inventii, creatii artistice, rezolvari de probleme sunt
rezultatul jocului cu ideile, al considerarii situatiilor ciudate, trasnite, al rasturnarii cu
susul in jos a lucrurilor familiare. O trasatura importanta a creatorului este

capacitatea de a gandi copilareste, fantezist, jucaus si de multe ori cu umor.

Exemple: Mozart a gasit tema ariei "Non piu andrai farfallone amoroso” din opera
"Nunta lui Figaro” pornind de la o joaca, parodiind o lucrare a lui Salieri.
Tot asa, creatorii din domeniul artistic al caricaturii sau al epigramelor se joaca cu

ideile surprinzand, cu umor, diferite tipologii umane.
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Gandirea analogica (metaforica)

Gandirea logica (metaforica) este abilitatea de a prelua o idee dintr-un context
(domeniu) si a o modifica intr-un alt context (domeniu). Creatorii de geniu, prin

folosirea de analogii, au revolutionat un intreg domeniu de creatie.

Exemple: N. Bohr a descris structura atomului prin analogie cu cea a sistemului
solar. W. Shakespeare a scris drama "Hamlet” folosind o terna legenda daneza. Ch.
Darwin a creat "Teoria selectiei naturale” prin observarea selectiei vitelor de rasa de
catre oameni. James Watt a inventat motorul cu aburi observand capacul de pe
ibricul cu ceai. Gutenberg construieste o tiparnita prin analogie cu o presa de

struguri.

Conexiunea analogica involuntara se realizeaza brusc in faza de iluminare a

procesului creator.

Exercitii de gandire analogica:
1. descrieti cum incearca un dealer sa vanda clientului un autoturism
scump, prin analogie cu comportamentul pisicii si al soarecelui.

2. descrieti functionarea unui aparat foto prin analogie cu ochiul uman.

Intuitia

Intuitia reprezintd capacitatea constiintei de a descoperi in mod spontan
esenta, sensul unei probleme, al unui obiect. Intuitia se refera la capacitatea gandirii
de a descoperi nemijlocit si imediat adevarul pe baza experientei si cunostintelor
dobéandite anterior, fara rationamente logice preliminare.

"Atat artistul cat si savantul lucreaza prin intuitie si intelect, pornind de la idei
mai curand simtite decat intelese, atat sentimente céat si ganduri. Ambii depind de
inspiratie sau de fuziunea secreta a ideilor in mintea subconstienta” (Kneller, 1966).

O personalitate intuitiva observa relatiile, implicatiile, are o sensibilitate sporita
la detalii si la aspecte tipice, gasind eventuale tipare.

Se pare ca intuitia este mai dezvoltata la copii, ea diminuindu-se pe masura

consolidarii deprinderii de a gandi logic.
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"Exista copii care se joaca pe strada si care ar putea sa rezolve unele din
problemele pe care mi le pun eu in fizica nucleara, pentru ca ei au moduri de
perceptie pe care eu le-am pierdut de multa vreme” - spunea fizicianul Robert

Oppenheimer.

Intuitia este prezenta in mai multe etape ale actului creator: in etapa de
identificare a problemei, in etapa de iluminare a procesului creativ si in momentele

de elaborare a produsului creativ.

Memoria

Memoria este facultatea creierului care permite conservarea, recunoasterea si
reproducerea in constiintd a experientei din trecut (fapte, cunostinte, evenimente,
impresii, senzatii).

Memoria este necesara pentru acumularea si apoi accesarea informatiilor care
vor fi procesate in fazele de preparare si elaborare ale procesului creator. Este foarte
important, atat pentru pastrarea de lunga duratd a informatiilor cat si pentru
combinarea lor in forme variate, ca intre informatiile din memorie sa existe cat mai
multe ganduri.

Bagajul de informatii din memorie este important, dar prea multe informatii

dintr-un domeniu pot deveni o fréna pentru imaginatie.

Aptitudini speciale

Aptitudinile speciale sunt insusiri care permit obtinerea de performante in
domenii concrete ca: stiinta, tehnica, arta, literatura, matematica, relatii umane, etc.
Orice proces creativ reclama un nivel, macar minim de aptitudini speciale.
Lista lor este foarte cuprinzatoare, specifica pentru fiecare domeniu al creatiei.
Aptitudinile speciale pentru stiinta sunt:
- aptitudinea matematica;
- aptitudinea verbal3;

- aptitudinea spatiala.
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Aptitudinile speciale pentru tehnica sunt:
- abilitati senzo-motrice;
- abilitati perceptiv-spatiale;

- vizualizare mintala.

Exemple de abilitati senzo-motrice: acuitate vizuala, acuitate auditiva, acuitate
tactila, forta, viteza de reactie, precizie in miscari, dexteritate manuald, memorie
kinestezica.

Abilitati perceptiv-spatiale: spirit de observatie, perceptie spatiala, reprezentare
spatiala.

Vizualizarea mintala se refera la nivelul ridicat al manipularii de imagini mintale.

Orice aptitudine speciala este un amestec din mai multe elemente, cu pondere
variabila pentru fiecare activitate. Aceste elemente se pot grupa in patru categorii:
- senzoriale (acuitate vizuala, auditiva, etc.);
- psihomotrice (dexteritate manuala, coordonare vizualo-tactila, etc.);
- intelectuale (inteligenta, imaginatia, memoria, etc.);

- fizice (forta fizica, rezistenta fizica, memoria kinestezica, etc.).

in ceea ce priveste gradul de implicare a inteligentei, acesta este foarte diferit
in functie de domeniul de creatie. Este foarte mare pentru creatia stiintifica si
matematica (pragul minim al Cl este de 120), mare pentru creatia tehnica sau literara
(Cl minim de 110) si mai mic pentru creativitatea artistica (Cl minim de 95-100). De
regula, in domenii ale creatiei in care aportul inteligentei scade in ansamblul

diverselor aptitudini, va creste ponderea altor elemente.

Combinarea specifica — diferita de la o persoana la persoana — a
aptitudinilor care asigura posibilitatea desfasurarii creatoare si originale a unei
anumite activitati se numeste talent. Talentul este superior aptitudinilor, caci el apare
in dezvoltarea maxima a aptitudinilor si in imbinarea lor fericita. in plus, talentul
reprezinta fuzionarea aptitudinilor cu imaginatia, gandirea creatoare si sensibilitatea

afectiva.
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Exemplu: cineva canta la vioara. Executia este corecta, cu aptitudini pentru

instrument,

dar el nu va ajunge decat solist intr-o orchestra. Altul, cu talent, cata

excelent, dar si original, creator. El poate ajunge prim-solist pe marile scene ale

lumii.

Factori de personalitate

Cuprind:

>

YV V V VY

Y VY

deschiderea la experienta: flexibilitatea conduitei individului
deschiderea intelectuala: receptivitatea la ideile noi

umorul si spiritul copilaresc

toleranta la ambiguitate: capacitatea de a stapani un material difuz
rezistenfa la inchidere: capacitatea de a rezista tentatiei de a alege
prima solutie care apare

structura caracterului

afectivitatea

temperamentul.

Exemplu de rezistenta la inchidere.

Cate patrate se gasesc in figura de mai jos?

Cele mai multe persoane, fara rezistenta la

inchidere, raspund rapid: 16. In realitate, numarul

patratelor este mult mai mare. Unii vor remarca ca

toate patratele formeaza la randul lor un patrat,

deci vor raspunde: 17. in plus, careul este plasat

intr-un cadru de asemenea de forma patrata — deci

in total 18. Totusi, numarul de patrate este foarte
mare, depasind cifra de 200.
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Factori biologici

Cuprind:

> Ereditatea: geniile sunt multilaterale in comparatie cu oamenii obisnuiti.
Majoritatea geniilor poseda aptitudini speciale remarcabile pentru 5 -8
domenii de creatie.

» Varsta: intervalul de la 30 la 40 de ani reprezinta pentru creativitate si
pentru inteligenta perioada de varf in evolutie, cu doua diferente: pentru
domenii bazate pe talent special si sensibilitate (poezie, matematica,
fizica, chimie) intervalul este 25 — 35 de ani, iar pentru domenii bazate
pe experienta (medicina, arhitectura, proza, filozofie) intervalul devine
35 -45 de ani.

» Sexul: barbatul este avantajat in cele mai multe domenii ale creatiei,
dar in acele domenii in care se cere: afectivitate, participare emotiva,
abilitati verbale, staruinta in munca — femeia poate avea castig de
cauza.

» Sanatatea fizica si psihica.

Factori sociali si culturali

Stefan Odobleja spunea: ,Este vina societatii si a familiei, a pedagogiei si a scolii ca
cei creativi nu evolueaza spre destinul lor natural si ca atat de des ajung niste epave

ale societatii, in loc sa-i constituie stelele.”

Factorii sociali si culturali evolueaza in stransa legatura cu factorii psihologici si

biologici si 1i favorizeaza pe acestia. Pot fi impariiti in:

» conditii socio-economice si culturale: facori de mediu social, economic
sau cultural

» conditii educative: familia si scoala
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Desi creativitatea este o facultate innascuta, pe care o poseda toti indivizii,
indiferent de varsta, ea nu se poate desfasura in mod liber deoarece intdmpina
numeroase obstacole sau bariere. Contrar individului obisnuit, care cauta sa se
adapteze Timprejurimilor sale, adica mediului in care traieste, individul creativ
incearca sa modifice si sa adapteze imprejurimile sale intr-un sens in care il
satisface. Din aceasta afirmatie rezulta ca individul creativ are o judecata si actiuni
independente. Aceasta afirmatie este numai partial adevarata, deoarece, in calea
gandirii si actiunilor creative se interpun niste obstacole sau bariere. Aceste bariere
se manifesta, in principal, prin gandirea critica, creata, in timp, prin educatie si prin
instruirea scolara, si ele exercita asupra fiecaruia dintre noi o presiune care ne face
sa fim dependenti de mediul socio-cultural in care traim. Aceasta educatie si instruire
scolara, prezentate sub masca de cunostinte, ratiune si logica, creeaza o multime de
interdictii si piedici, conducand la infiltrarea in memoria fiecaruia a unor idei,
reprezentari stereotip, complexe, respingeri, etc. care conduc la crearea unor conditji

contrare creativitatii, deci la crearea unor bariere interne in calea creativitatii noastre.

Blocajele cognitive se clasifica in:
> Blocaje perceptuale:
- dificultatea de a izola problema in context si de a o formula

- tendinta de a ingusta prea mult aria problemei
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- incapacitatea de a vedea problema din mai multe unghiuri
- problema constituie o solutie la o alta problema, mai vasta
- saturatia
- neutilizarea tuturor simturilor de observatia
- incapacitatea de a distinge cauza si efectull
» Blocaje informationale si expresive
- Suprainformarea de specialitate
- Insuficienta cunoastere

- Lipsa abilitatilor de limbaj

» Blocaje ale caracteristicilor gandirii.

Conformismul intelectual

- Imposibilitatea abordarii secventei divergente a rezolvarii problemei.
- Tendinta evaluarii fiecarei idei

- Autoimpunerea de restrictii iluzorii

- Increderea prea mare acordata ratiunii cu neglijarea imaginatjei.

- Intoleranta la ambiguitate

Blocajele de personalitate se clasifica in:

» Blocaje motivationale: submotivarea si supramotivarea dauneaza creativitatji.

» Blocaje de atitudini si mentalitati: lipsa vointei, comoditatea, gama restransa
de preocupari, conformismul intelectual, perfectionismul vs. complacerea in
solutii mediocre, slaba incredere in sine sau descurajarea, increderea prea
mare in competenta altora.

» Blocaje emotionale: teama asumairii riscului si teama de esec, teama de rdicol,
teama de dezaprobare sociala, timiditatea, emotivitatea, teama de sefi,

subalterni sau colegi, manifestarea frustrarilor.

Blocajele ambientale se clasifica in:
» Lipsa cooperarii si increderii intre colegi.
» Seful autocratic
» Lipsa sprijinului financiar si organizatoric

» Critica, subminarea autotitatii persoanei.



Creativitatea in cercetare

Blocajele socio-culturale se clasifica in:

» Tabuuri: interdictii ale unor acte, considerand ca ar putea produce teama,
jena, disconfort sau primejdii potentiale asupra unor persoane.

» Considerarea gresita a unor atribute ale creatiei: fantezia sau visarea, joaca
cu ideile, meditatia, umorul.

» Traditionalismul

» Conflictul de valori: conditiile in care un individ traieste intr-un tip de societate
sau mediu nesatisfacator pentru el.

» Lipsa recunoasterii oficiale a creatiei.
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Specificul creativ al profesiei ingineresti
Ingineria se refera la elaborarea si realizarea mijloacelor folosite in practicarea celor
mai diferite meserii, in acitivitati umane diferite, de la cele mai putin calificate la cele
mai inalt specializate, ceea ce ii confera caracter tehnic.
Totodata ingineria are si caracter de conceptie, prin faptul ca imaginea mentala
precede concretul, spre deosebire de acitivitatile de executie in care reprezentarea
concreta sau imaginea mentala a unui ,obiect” deja existent sta la baza reproducerii
acestuia.
in ceea ce priveste produsele activitatii de conceptie tehnica, acestea pot fi incluse in
una din categoriile:

» Obiecte sau activitati concrete

» Materiale noi

» Tehnologie noua.

Rolul informatiilor in creativitatea tehnica

Informarea, analiza critica si sinteza informatiilor reprezinta o etapa hotaratoare de
pregatire a unei cercetari creative daca se imbina gandirea convergenta, in vederea
aprofundarii solutiilor existente, necesare formarii unei imagini de ansamblu corecte.
Conform STAS 8301-81, informarea este actiunea de a colecta, prelucra,
inmagazina, regasi si difuza informatii, iar documentarea- actiunea de a colecta,

prelucra si pune la dispozitie documente. Realitatea arata ca informarea stiintifico-
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tehnica a depasit de mult dimensiunile unei simple activitati de biblioteca.
Dezvoltarea ei, in ultimii 20 de ani, a condus la crearea unui domeniu de stiinta
interdisciplinara- stiinfa informarii, prezenta in multe programe de invatamant
superior din intreaga lume, cu un obiect si 0 metodologie proprie, cu un camp larg de
investigare si cu multiple aplicatii operationale.

Sinteza informatijilor trebuie sa capete o nota personala, originala prin prelucrarea
acestora ca raspuns la intrebarile:

- De ce asa?

- Exista si alta solutie?

- Cum se poate imbunatati solutia analizata?

- Poate fi aplicata solutia analizata la problema luata in studiu?

Studiul trebuie sa aiba drept scop acela de a {ine inginerul la curent cu progresul, de
a furniza idei noi si garantia ancorarii preocuparilor in tehnologiile mondiale de varf.
Nu trebuie uitat insa ca aceste premize se cer obligatoriu cuplate cu: experienta
practica in domeniu, spirit de observatie, interes si preocupare pentru domeniul
respectiv.

Importanta studiului critic in etapa de pregatire a unei cercetari tehnice este
recunoscuta de cei mai multi dintre specialisti, care afirma ca a nu cunoaste ceea ce
s-a realizat pe plan mondial in problema in care lucrezi reprezintd un handicap serios
in cercetare.

Lucrarile tehnologice presupun experimentari cu utilaje si materiale constand adesea
bani, timp si efort uman cu mult mai mari decéat costa studierea literaturii. De aceea,
desi este evident ca proiectarea si realizarea sistemului sunt esentiale in cercetarea
tehnologica, studiul critic este obligatoriu si deosebit de important la inceputul
cercetarii deoarece:

- Elimina repetarea unor lucrari deja rezolvate si efectuate;

- Elimina ideile slabe;

- Identifica abordari potential fructuoase;

- Elimina, in cazul unor rezultate negative, cheltuieli, prin investitii inutile;

- Asigura caracterul original al solutiei finale.
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lata cateva idei fundamentale care trebuie sa ghideze activitatea de informare:
v' O inmagazinare statica de informatii si date duce la mediocritate in practica.
Studiul nu este un scop in sine, ci un stimulent activ, in scopul aplicarii i

valorificarii cunostintelor in practica.

v Studiul trebuie facut in spirit ctitic, evaluativ, preocupati continuu de ideea
perfectibilitatii solutiilor, astfel incat sa ne duca la o asimilare functionala,

creatoare a informatiei.

v In orice cercetare stiintifica, si in particular in tehnica, studiul este obligatoriu,
dar nu suficient. Cercetatorul trebuie intotdeauna sa depaseasca faza de
acumulare a informatiilor si sa realizeze pasul Tnainte prin corelarea,
asocierea lor inedita: ideile noi se nasc prin combinarea neasteptata, originala,
a unor elemente cunoscute. Cu cat va acumula si va opera mai multe
informatii, cu atat va creste probabilitatea de a descoperi o solutie eficienta si

chiar originala.

De asemenea, este necesar sa se congtientizeze limitele si blocajele la care poate
duce un studiu critic efectuat incorect:
& Niciodata un studiu nu va putea inlocui experientele practice, realismul si
verificarea pe care o ofera etapele de studiu functional si de rezolvare

constructiva a solutiei.

& Studiul mai reprezinta uneori, daca este prost efectuat, pericolul tnecarii in

informatie, a adancirii inutile intr-un domeniu.

< Dorinta de exhaustivitate este tot atat de periculoasa ca si tendinta de

superficialitate, ambele reprezentand blocaje ale creativitatii tehnice.

@ n sfarsit, trebuie s& mai mentionam si pericolul parasirii gandirii practice, al

ramanerii Tn abstract, al elaborarii unor modele matematice aeriene.

Solutia este, evident, mentinerea caii de mijloc si pastrarea unei stranse colaborari,

pe tot parcursul lucrarii, intre gandirea tehnica si gandirea economica.
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Sursele de informare

Transferul de informatii intre autori si beneficiari este prin esenta un proces de
comunicare indirect. Autorii elaboreaza informatiile si le inregistreaza sub forma de
documente primare, documentatii tehnice. Tn momentul elaborarii, ei nu stiu de catre
cine, cand si unde vor mai fi folosite aceste informatii, in timp.

Fluxul de informatii este atat de rapid si de divers, incat s-a simtit nevoia sa se
creeze organisme intermediare care sa depoziteze informatiile pentru a le redistribui
beneficiarilor. Pentru aceasta insa informatiile trebuie sa sufere transformari mai mult
sau mai putin complexe, sa fie condensate si reambalate, ele devenind astfel
informatii secundare sau tertiare.

Sursele de informare pot fi clasificate dupa mai multe criterii dar, in aceasta etapa, se
considera doar doua:

a. In functie de originalitatea informatiei:

- Surse primare;

- Surse secundare;

b. In functie de forma de prezentare:

- Pe suport de hartie larg difuzate;

- Pe suport de hartie cu circulatie restransa;

- Documente prezentate sub forma electronica;
- Surse orale.

Documentul primar reprezinta o lucrare originala, care fixeaza continutul si
rezultatele stiintifice si tehnice. Aceasta lucrare poate fi publicata sau nu. Din
categoria surselor primare larg difuzate fac parte:

Tratatele — publicatii stiintifice in care se expun intr-o maniera metodica problemele
fundamentale din domeniu.

Monografiile — publicatii stiintifice in care se face analiza unei probleme din mai
multe puncte de vedere, dupa mai mulii indici sau mai multe criterii, cu contributji

originale consistente.
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Sintezele analitice- publicatii care cuprind informatiile despre o tema bine definita,
analizata pe o anumita durata de timp si prezentate intr-o forma sistematizata dupa
criterii apartinand autorului.

Se recomanda studierea acestor surse de documentare pentru informarea de baza,

pe o tema specifica, in faza de initiere dar si in cea de aprofundare a studiului.

Revistele (publicatiile periodice)- cuprind articole, lucrari originale, rezultate obtinute
de cercetatori, de specialistii in domeniu. Actualitatea acestor informatii este scurta —
cca 5 ani- si de aceea se recomanda consultarea acestora retrospectiv, pentru
identificarea preocuparilor de cercetare si solutiilor propuse in ultimii ani. Unele dintre
aceste solutii se regasesc, in sintezele analitice, in monografii sau tratate, iar altele
isi pierd actualitatea din diverse motive: sunt depasite tehnologic, nu au condus la
performantele estimate etc.

Pentru cercetarea creativa se recomanda consultarea sistematica — abonament- a
unui numar de reviste care abordeaza subiecte din aria de preocupari ale
cercetatorului. Este necesara, insa, si consultarea unor reviste din domenii
complementare pentru aplicarea creativa:

- A unor noi metode numerice, matematice;
- A unor noi tehnologii;
- A unor noi componente.

Brevetele de inventie- cuprind solutii tehnice concrete, nu intotdeauna finalizate, la
probleme de inovare, solutii noi la probleme cunoscute, iar uneori solutii la probleme
noi. Avand in vedere scopul unui brevet de inventie- protejarea legala a proprietatii
asupra unei solutii inca neaplicate- se recomanda consultarea acestora pentru

schimbarea mentalitatii proprii asupra subiectului.

Standardele, normativele- cuprind prescriptii, conditii, performante pe care trebuie
sa le indeplineasca un produs. Se recomanda consultarea lor in cazul cercetarilor

care se finalizeaza cu produse incluse intr-o aplicatie industriala sau domestica.
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Cataloage de firma, prospecte comerciale- descriu produse deja introduse 1n
fabricatie, fie in mod general, comercial, fie prin date numerice, caracteristici tehnice.
Informatiile cuprinse aici pot fi utilizate diferit, in functie de cercetarea derulata:

- Direct, in forma existenta, in cazul elaborarii unui proiect;

- Partial, informativ, in cazul unei cercetari aplicative cu tematica din acelasi

domeniu.

Aceste informatii sunt necesare pentru a cunoaste nivelul tehnologic, performantele
din productia existenta.
Din categoria surselor primare care prezinta informatia sub forma orala merita

amintite:

Vizitele de documentare: s-ar putea compara cu excursiile la munte: mereu ceva
nou, desi se merge pe acelasi drum, alta lumina, surprize la tot pasul; pregatirea este

emotionanta, derularea- mereu altfel, iar amintirile le pastrezi toata viata.

Conferintele publice; comparabile cu explicatiile unui ghid intr-un muzeu mare, cu
multe exponate, in care am mai fost o data sau de doua ori. Audiind conferinta ,vezi
esentialul”’, ,descoperi amanunte”. De asemenea, in sala unde se tine conferinta, in

muzeu, pot fi intalnite persoane cu preocupari in domeniul temei Conferintei.

Prelegerile universitare.

Discutiile amicale.

Exemplu: Istoria capsulei endoscopice.

In 1981 Gabriel Iddan, inginer, specialist in optica electronica si rachete militare,
angajat al Ministerului Apararii din Israel, pleaca in concediu in SUA, unde, in timpul
sederii la Boston, se imprieteneste cu vecinul de apartament, prof. Eitan Scapa,
gastroenterolog din Israel aflat si el in concediu in SUA. in timpul numeroaselor
intalniri, inginerul afla de la gastroenterolog despre progresele endoscopiei
digestive, dar si despre limitele acesteia, in special in inabilitatea examinarii
intestinului subtire. A fost momentul cand, in mintea inginerului, a rasarit ideea unei

‘rachete” miniaturizate, dotatd cu o microcamera video, care sa fie inghitita de
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pacient si care, apoi, sd transmitd prin radio imagini ale intestinului. Tn 2001

succesul era aga de mare ca ea se utiliza in intreaga lume.

Din categoria surselor primare cu circulatie restransa fac parte:

Rapoartele de cercetare

Tezele de doctorat- contin in buna parte solutii originale dar si sinteze
analitice ale documentelor si informatiilor din domeniu. De asemenea, tezele
domeniului ingineresc descriu standuri experimentale, prototipuri care pot fi

preluate in vederea realizarii unei linii tehnologice, transferului tehnologic;

Cercetarile documentare sunt efectuate de biblioteci sau alte institutii
specializate la comanda unui beneficiar. Ele cuprind, ca si revista de titluri,

datele de identificare a lucrarilor dar dintr-un domeniu mai bine precizat.

Documentele secundare au o mare raspundere si contin o mare cantitate de

informatii. Ele sunt reultate in urma prelucrarii documentelor primare. Din categoria

surselor secundare larg difuzate fac parte:

Enciclopediile- trateaza sistematic notiuni dintr-un anumit domeniu,

clasificate alfabetic, pe probleme etc.

Reviste de referate- sunt publicate de biblioteci sau asociatii profesionale si

semnaleaza lucrarile aparute in domeniu printr-un scurt rezumat.

Reviste de titluri- publica principalele date de identificare ale lucrarilor pe

domenii sau teme: autori, titlu, editura.

Indexul de citate este un instrument de tip nou cu totul special, care ofera o
cale noua de regasire a informatiilor. Pentru a putea cauta in acest index, se
pleaca de la numele unui autor reprezentativ sau de la un document cunoscut.
Sub numele acestui autor se pot identifica Tn index lucrarile elaborate de el si
citate de alti autori. Se cauta apoi articolele acestor autori. Se selecteaza din
bibliografiile lor alte nume care la randul lor se identifica in indexul de citate
samd. Cu toate ca punctul de plecare este numele autorilor, indexul de citate
permite gasirea solutiilor si problemelor cu caracter tematic, urmarirea
rezultatelor aplicarii unor teorii, metode, produse etc. ca si efectuarea unor

bibliografii tematice pe un subiect dat.
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Ziarele, saptamanalele, publicatiile cu caracter informativ- pot furniza
informatii vagi, desciptive, care pot constitui puncte de plecare in

documentarea de fond sau pentru solutia proprie.
Dictionarele:
e Bilingve;
o Explicative- prezinta sensurile de utilizare a cuvintelor in aceeasi limba;

e Pe domenii (tehnic, de matematica etc.) — explica termenii de

specialitate din domeniul respectiv;

e Lingvistice: neologisme, omonime, antonime, expresii.

Din categoria surselor secundare cu circulatie restransa fac parte:

Bibliografiile (elaborate de biblioteci)- cuprind lista fondului documentar de

care dispune biblioteca respectiva.

Fisa bibliografica- este un document specific elaborat de biblioteci in care
sunt cuprinse datele de identificare ale cartii din fondul documentar propriu:
autor, titlu, editura, anul aparitiei, localizarea, numar de pagini, numar volume,
cota cartii, clasificarea zecimala, alte indicatii specifice. Fisele bibliografice

sunt grupate Tn doua tipuri de figiere:

e Fisierul alfabetic- figsele sunt ordonate alfabetic dupa numele autorului

sau prima litera a temei tratate;

e Fisierul zecimal (sistematic)- fisele sunt ordonate dupa clasificarea
zecimala universala si grupate pe clase, subclase, subdiviziuni.
Adancimea de clasificare depinde de marimea fondului documentar de

care dispune biblioteca.

Documentele prezentate sub forma electronica sunt cuprinse in baze de date
disponibile pe CD-ROM-uri, pe INTERNET sau INTRANET.
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Calitatile conducatorului

Conducerea unei echipe este un talent innascut care poate fi cizelat,
dezvoltat. Conducerea unei echipe de cercetare poate fi definita ca o capacitate de a
te face vizibil cind lucrurile nu stau bine si de a fi invizibil cand totul merge bine,
capacitatea de a constitui o echipa care vorbeste mai mult sau mai putin aceeasi
limba, capacitatea de a asculta cu atentie cea mai mare parte a timpului, de a fi dur
daca este necesar, de a face uz de putere in mod fatis sau subtil, capacitatea de a
sugera nuanta atitudinii.

Conducerea unei echipe de cercetare nu este intotdeauna ceea ce te astepti
sa fie. Cea mai mare parte a studiilor in domeniu arata ca un conducator al echipei
de cercetare, pentru a fi eficient trebuie sa aiba o configuratie de trasaturi dintre care
cele mai importante sunt:

- Inteligenta peste medie, dar nu de nivel genial,

- Initiativa, capacitatea de a percepe nevoia de actiune si de a interpreta
ceva in legatura cu aceasta; aceasta trasatura este in corelare cu energia

si rezistenta la efort si scade odata cu varsta;

- Increderea in sine sau a crede in ceea ce faci, aceasta trasatura este
legata de propriile aspiratii profesionale dar nu trebuie confundata cu

arivismul si agresivitatea;
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Vederea din elicopter, abilitatea de a vedea problema intr-un context mai
larg si capacitatea de a cobori la detalii. Este o trasatura care se

accentueaza prin cultura generala si prin cultura de specialitate;

Abilitatea de a lucra cu o larga varietate de oameni, trasatura care este
accentuata printr-o experienta timpurie in conducerea grupurilor,
experienta care se capata in scoala (gimnaziu, liceu, facultate) in activitafi

de grup.

Stilul de conducere

Poate fi:

Autocratic- conducatorul decide ce se va face si cum;
Democratic- deciziile sunt facute dupa discutii;

Laissez-faire- membrii grupului lucreaza autonom, iar conducatorul pare sa

fie un membru al grupului.

Stilul autocratic pare sa dea rezultate mai bune, dar conducatorul trebuie sa fie

prezent mereu in grupul de cercetatori si nu este favorizata aparitia unor noi directii

de cercetare, de activitate.

Stilul democratic corespunde cel mai bine aspiratiilor unui grup de intelectuali, n

general de cercetatori, in particular cu rezultate privind calitatea si productivitatea

activitatii. Desigur, stilul de conducere al unei echipe de cercetare depinde si de alte

variabile, printre care:

Conducatorul- personalitatea sa in stilul preferat
Membrii grupului- necesitatile, atitudinile, calificarea
Sarcina

Contextul- organizatia cu valorile si prejudecatile ei
Evaluarea optiunilor

Planificarea activitatilor in timp, pe colective de cercetare, pe cercetatori

individuali
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- Disponibilitatea de a folosi si ideile altora pentru ca, de regula, sunt mai

multe optiuni decat ne putem imagina.

Oricum stilul de conducere trebuie vazut dinamic, conjunctural, dependent de

variabilele situatji.

Comunicarea cu echipa de cercetare

Dup4 elaborarea planului de activitate, el trebuie comunicat. In aceasta actiune este
nevoie ca:

- Echipa sa cunoasca mai multe detalii despre proiect;
- Echipa sa cunoasca termenele de predare a rapoartelor de cercetare;
- Membrii echipei sa se cunoasca intre ei, daca este cazul.

Prima reuniune este, de fapt, o forma de comunicare, si de aceea, la parcurgerea ei
trebuie sa se aiba in vedere si principiile privind ,comunicarea profesionala”. Tot
atunci se formuleaza ,tema” reuniunii:

- Subiectul;
- Orarul propus: ora de incepere si ora de sfarsit;
- Cine intocmeste procesul verbal.

Se elaboreaza planul reuniunii.

Organizarea reuniunii presupune:

-sala disponibila;

-ambianta placuta;

-durata reuniunii acceptabila pentru toti participantii;
-materialul necesar: mobilier, retroproiector, videoproiector;
-informatii: data, ora, durata, locul, participantii, ordinea de zi;

-lipsa telefoanelor in sala de desfasurare a reuniunii.

Reuniunea poate fi:

a) De informare (de a spune, a auzi, a intelege).

- Obiectivul reuniunii: informare, pregatirea uneii decizii;



Creativitatea in cercetare

- Mijloace folosite: expunere, cat mai multe interventii posibile
- Conditia de eficacitate: mesaje clare, precise, imagini.
b) De participare (a crea, a imagina, a inventa).
- Obiectivul reuniunii: adunarea de idei, gasirea solutiilor;
- Mijloace folosite: interviu, brainstorming;

- Conditia de eficacitate: incredere, ascultare, responsabilitate, punere in

comun.
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8. Metode de stimulare a creativitatii
Discutia ca stimul intelectual
Brainstorming
Sinectica
Metoda profesorului (Kapita)
Metoda Philips 66
Metoda Brainwritting
Discutia Panel
Metoda Frisco

Tehnica Lotus

Discutia ca stimul intelectual

Creativitatea unui cercetator este sensibil influentata in sens pozitiv de schimburile
de idei, de discutiile cu colegii deoarece:
v O idee noua poate aparea din punerea in comun a informatiilor, opiniilor,

experientelor a doua sau mai multe persoane;

v' Rationamentele imperfecte (sofismul filozofic) pot fi corectate prin prezentarea
problemei unui interlocutor avizat sau neavizat; probabilitatea ca un cercetator
sa urmareasca o pista falsa este mai mare daca lucreaza de unul singur;
expunand problema unei alte persoane, ne straduim sa limpezim si sa

dezvoltam aspecte carora nu le-am dat importanta;

v Discutia si schimbul de pareri invioreaza, stimuleaza si incurajeaza de obicei,

mai ales atunci cand cineva este ingrijorat de felul in care merge cercetarea,;
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v’ Discutia 1l ajuta pe cercetator sa se desprinda de un anumit tipar de gandire,
adica de gandirea conditionata; psihologii au observat ca daca am omis o
eroare intr-o activitate intelectuala, avem tendinta sa o repetam mereu;

fenomenul a fost numit ,persistenta erorii”;

v Discutia poate da un ajutor important in detasarea de unele canoane sterile de

gandire, care au capatat o anumita fixitate;

Cum sa generam discultiile profesionale?

Cum sa stimulam discutiile profesionale?

Cum sa organizam discutiile profesionale?

Aceste intrebari si multe altele si le pune, in mod obisnuit, conducatorul unei echipe
de cercetare. Solutiile sunt multiple: de la discutia intamplatoare pe holul institutiei,
de la discutiile purtate in sala in care ne bem impreuna ceaiul sau cafeaua la ora
11,00 pana la solutii si metode profesionale, adica pana la aplicarea unor sisteme de
reguli si procedee orientate spre atingerea obiectivului: stimularea creativitatii,
formularea si rezolvarea creativa a problemelor.

lata cateva.

Metode grup
Aceasta metoda este cel mai des folosita in cadrul grupurilor de cercetare. Metoda
prezinta avantajul ca poate avea un caracter ad-hoc, prin adunarea, initial nu
neaparat pentru rezolvarea unei teme de creatie.
Nu inseamna ca aceasta metoda nu poate avea si un caracter organizat. Aceste
intalniri se pot planifica, si in functie de tema de creatie care urmeaza a fi discutata,
membrii grupului se pot pregati in mod special pentru acel domeniu, sau secventa de
domeniu de activitate.
Indiferent daca acesta metoda se aplica in grup sau individual, aceasta face apel la
caracteristicile de stimulare a capacitatii creative individuale ale cercetatorului.
Neexistand de regula durate limita de desfasurare a discutiilor, si nefiind implicati in
mod direct sau nedorind aceasta, unii participanti ar putea sa nu simta presiunea
timpului, si deci nu sunt determinati sa-si puna mintea la contributie, sau exista
posibilitatea ca, daca problema tratata nu le apariine, etapa de incubatie nu exista, si
ca atare, problema sa fie rezolvata cu o mai mare greutate. Deci se poate spune ca

problema este rezolvata daca exista un anumit grad de interes din partea grupului
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a) Brainstormingul (asalt al creierului, furtuna in creier), poate fi definit ca o
modalitate de a obftine, intr-un timp scurt, un numar mare de idei, de la un grup de
oameni, idei care pot servi ca orientare pentru solutionarea unei probleme. Metoda

se bazeaza pe trei elemente:
- Un numar mare de idei,
- Un grup de participanti,
- Uninterval de timp mic.

Aceasta metoda a fost elaborata pentru invingerea uneia din barierele psihologice
principale ale generarii ideilor- frica de critica, frica de a formula idei neverificate din
punct de vedere ingineresc.

Brainstormingul, ca metoda, bareaza drumul oricarei prejudecati si oricarei
manifestari care ar putea s& intimideze pe participanti. in vederea atingerii acestui
scop, exista un numar de 4 reguli ce trebuie respectate in timpul sedintelor.

1. prima regula se refera la excluderea atitudinii critice in aprecierea publica a
ideilor emise de catre participanti. Analiza critica a acestor idei trebuie sa fie
facuta mai tarziu, dupa sedinta. Semnificatia acestei reguli este ca trebuie sa
se accepte cu aceeasi simpatie orice idee, oricat de extravaganta ar parea,
deoarece ea, chiar daca nu satisface, provoaca o alta idee care poate fi mai

interesanta sau mai exploatabila.

2. a doua regula se refera la incurajarea libera si nestingherita a imaginatiei
participantilor, pornind de la principiul ca, daca ideile sunt mai neobisnuite,
este cu atat mai bine, deoarece ele pot sa scoata la iveala noutatea. Ceea ce
este de cercetat intr-o sedinta de brainstorming sunt ideile care izvorasc dintr-
o imaginatie necontrolata de logica, unde visul se exprima in toata libertatea si

nu ideile banale izvorate din conformisme.

3. atreia regula se refera la cantitatea ideilor, deoarece se stie ca probabilitatea
aparitiei unor idei neobisnuite si posibilitatea de a descoperi printre ele pe cele
mai bune este in functie de numarul ideilor emise. Existenta uei cantitati mari
de idei permite, de asemenea, realizarea a numeroase combinatii, astfel incat

pot sa apara idei foarte valoroase din simpla combinare a unor idei banale.
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4. a patra regula se refera la stimularea tendintei de a dezvolta ideile altora, sau
de a combina ideile noastre cu ale altora, pentru a crea idei imbunatatite.
Daca la scoala elevului ii este interzis de a copia, de a fura de la aliii ideile lor,
in grupul de brainstorming, din contra, toate loviturile sunt permise. Cand
cineva emite o idee, un altul o preia, o transforma si o amelioreaza dupa
vointa sa. Un altul preia ideea asa imbunatatita si o reface dupa placul sau
etc.

Se observa ca brainstormingul incearca cu succes sa creeze conditiile cele mai
favorabile pentru munca de creatie colectiva. Dar aceasta munca creatoare in echipa
nu anihileaza, cum gresit s-ar putea interpreta, activitatea creatoare personala,
individuala. Dimpotriva, prima o favorizeaza pe cea de-a doua, facilitand schimbul si
valorificarea superioara a cunostintelor si experientelor necesare creatiei. Oricat de
ingenioase ar fi ideile individuale, ele se stimuleaza reciproc numai in colectiv, unde
pot sa declanseze alte idei, aparent fara legatura cu cele dintai si altele considerate
extravagante, deoarece ies din tiparele obisnuintei.

Cu ideile acumulate in legatura cu o problema data, fara o prealabila selectare si
cantarire critica, se intocmeste o lista, dupa care se face o clasificare pe categorii
logice, retinandu-se, in final, ideile cele mai practice. Astfel, prin brainstorming ca
stimulator al gandirii creative, se asigura cu rezultate bune:

- rezolvarea problemelor cu mai multe variante, in care numai o varianta

este acceptabila, considerata ca cea mai buna;
- stabilirea gamei de procedee aplicabile;

- evidentierea factorilor ce trebuie luati in considerare la stabilirea unei

variante definitive.

Pentru organizarea si functionarea eficienta a sedintelor de brainstorming, trebuie
asigurate urmatoarele conditii:
1. formarea unui specialist propriu sau apelarea la un specialist extern, care sa

asigure organizarea si conducerea corespunzatoare a sedintelor;

2. alegerea colectivului de participanti, care trebuie format din minimum sase
persoane si maximum zece persoane, de preferinta tinere si cu inalta

calificare profesionala si de acelasi rang, pentru a nu exista stari de inhibitie;
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alegerea unei incaperi, care sa elibereze participantii de inhibitie;
sedintele sa nu dureze mai putin de %z ora si nici mai mult de 1 %z ore;

problema pusa in discutie trebuie sa fie —prin natura sa- suficient de simpla,
deoarece restrangerea problemei stimuleaza eficienta generarii in colectiv a
ideilor. De aceea, problemele complexe trebuie sa fie descompuse pe

elemente componente si enuntate sub forma unor teme separate si clare;

participantii sunt anuntati despre data tinerii sedintei cu cateva zile inainte,
spunandu-li-se tema, dar fara a fi informati in amanunt, despre problema ce

urmeaza a fi pusa in discutie;

la inceperea sedintei, conducatorul prezinta informatia principala si le cere
participantilor ca in timpul stabilit pentru desfasurarea sedintei sa emita

parerile proprii cu privire la rezolvarile posibile ale problemei in cauza;

tot la inceput, adica inainte ca participantii sa inceapa sa-si prezinte parerile
proprii, conducatorul da céateva explicatii referitoare la problema pusa in

discutie si reaminteste cele 4 reguli;

pentru buna desfasurare a sedintei, conducatorul va veghea la respectarea

urmatoarelor reguli:

- participantii sa nu citeasca,a la rand, lista de propuneri pe care unii,

probabil, si-au pregatit-o dinainte;

- la fiecare luare de cuvant, participantul poate face numai o singura

propunere, dar in timpul sedintei el poate lua cuvantul de mai mult ori;

- orice participant poate face, in timpul afectat sedintei, oricate propuneri i

vin Tn minte, fara ca acestea sa fie discutate.

eficienta sedintei este mult sporita in situatia in care conducatorul intervine cu

intrebari;

toate ideile emise, chiar si cele mai neobisnuite si mai curioase la prima

vedere, sunt notate de catre conducator in ordinea emiterii lor, fara a se indica
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.emitatorul”, deoarece, rezultatul dezbaterilor se considera un produs al

muncii colective a intregului grup.

12.dupa sedinta, pe baza listei intocmite de conducator, se trece la analizarea si
sistematizarea ideilor rezultate, facandu-se o selectare si o ierarhizare a
acestora, in functie de diverse criterii si scari de valori, pentru aprecierea
propunerilor. Aceste operatii se fac de catre conducator impreuna cu o
restransd comisie imputernicitd d& ia hotarari. In cadrul acestei comisii se pot
face si diverse ajustari ale ideiloe, combinari intre doua sau mai multe idei si
eventual anularea rezultatelor sedintei, optandu-se pentru refacerea

consfatuirii cu aceleasi teme, dar cu alfi participanti.

13.Tnainte de a se lua hotararea finala asupra solutiei de adoptat in cazul
problemei pusa in discutie, se apeleaza la acelasi colectiv pentru a efectua o
noua sedinta, dar de data aceasta o sedinta de brainstorming in invers, unde
ideile promitatoare — rezultate din analiza de la punctul 11- vor fi supuse
tirurilor cu intrebarea: ,in ce mod aceasta idee poate sa ne conduca la un

esec?”. Din aceasta proba mai pot aparea inca idei noi si la fel de utile.

14.se face o informare a participantilor la sedinta de brainstorming asupra

efectelor sedintei lor;

15.1n final se examineaza, din punct de vedere rational, ansamblul ideilor retinute
si interesul practic al acestor idei, dupa care se selecteaza ideile realizabile in

cadrul laboratorului, intreprinderii.

in incheiere trebuie aratat ca aceastd metoda este un instrument remacabil, dar dificil
de manuit, si care este de mare importanta in domeniul introducerii inovatiei in viata

oricarei intreprinderi.

b) Sinectica este o metoda de creativitate in microgrup, cu foarte multe realizari
in domeniul creativitatii ingineresti. Grupul de sinectica este alcatuit din maxim 6-8
persoane si minim 3-4 persoane, dar cu o structura puternic divergenta din punctul

de vedere al profesiilor si puternic convergenta din punctul de vedere al nivelului de
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pregatire. Metoda stimuleaza analogiile, sinectica insemnand legaturi intre idei,

fenomene, obiecte etc.

Faze si procedee.

Prima faza, intr-o cercetare bazata pe regulile sinecticii o reprezinta actiunea de
formulare a problemei. Formularea problemei trebuie sa se realizeze cat mai corect .

Cea de-a doua faza reprezinta un proces de curatare a spiritului, prin debarasarea
de toate solutiile posibile de gasit prin demersurile clasice si strict rationale. Aceste
solutii sunt, cel mai adesea, solutijile clasice si lipsite de originalitate, dar pe care nu
le aruncam, ci le retinem pe o lista separata, deoarece, in final, unele dintre ele si-ar
putea gasi utilitatea prin efectuarea anumitor bi-sociatii. Dupa ce curatarea spiritului a
fost efectuata, acesta fiind eliberat de raspunsurile logice si traditionale, imaginatia
se poate lansa in toata forma ei. Aceasta a doua faza poate fi considerata ca primul
pas facut pe drumul cercetarii.

in cea de a treia faza, fiecare participant isi stabileste tintele de atins si cauta s le
inteleagd, punand problema in niste termeni proprii. in acest sens, fiecare participant
isi intocmeste o lista cu toate obiectivele pe care vrea sa le atinga pentru ca
problema s3 fie rezolvata. In aceasta faza, cu acest procedeu se poate stabili o serie
de ubprobleme, de probleme formulate in termeni diferiti si mai generali, mai mult
sau mai putin abstracte.

in cea de a patra fazd se efectueaza ,plimbarea sinectica” propriu-zisa. Astfel se
alege, in functie de niste criterii dinainte stabilite, una din ,tintele” care figureaza pe
lista de subprobleme. incepand din acest moment, cercetatorul trebuie s& uite
specificul problemei originale si sa se concentreze pe subproblema aleasa ca ,tinta”.
Cu aceasta subproblema se va efectua ,plimbarea” in diverse universuri sau campuri
de cercetare diferite, care trebuie sa fie cat mai departate de problema originala,
folosind in acest scop diversele forme de analogii, metafore, jocuri de cuvinte.

In cea de a cincea fazad si ultima, cercetatorul revine la problema initiald si
examineaza ansamblul ideilor izvorate in cursul ,plimbarii sinectice”. Cu ajutorul
ideilor retinute din timpul ,plimbarii sinectice”, precum si cu cele retinute in etapa a
doua, cand s-a procedat la ceea ce am numit ,curatarea spiritului”, cercetatorul se
straduieste sa elaboreze solutiile definitive, utilizand in acest scop diversele tehnici

de analiza si de combinare.
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Metoda denumita ,sinectica” este calificata ca irationala, deoarece ea face apel la

gandirea logica doar prin prisma subcongtientului.

c)

d)

f)

g)

Metoda profesorului (Kapita). Esenta metodei consta in aceea ca, explicand
altora o prolema intelegem mai bine problema. ,ldeile noi vin de multe ori
tocmai in procesul de cautare a unei forme mai elegante de expunere a unei
chestiuni sau a alteia”. Un exemplu clasic: descoperirea sistemului periodic al
elementelor chimice de catre Dimitri lvanovici Mendeleev. Profesorul —
Mendeleev- era preocupat sa-i faca pe studentii sai sa inteleaga proprietatile
elementelor chimice. El a asezat simbolurile si greutatile atomice ale
elementelor chimice pe cartonase si le-a combinat Tn diferite feluri. in cele din

urma a ,descoperit” legea periodicitatii elementelor chimice.

Metoda Philips 66, reprezinta o metoda de brainstorming in care numarul
participantilor este sase, iar durata discutiilor este limitata la sase minute. De
regula, grupul este obtinut dintr-un grup mai mare care a participat la o

sesiune de brainstorming.

Metoda Brainwritting sau metoda 6-3-5. Prin aceasta metoda, rezolvarea
creativa a problemelor se face in cadrul unui grup de sase persoane, fiecare
membru al grupului noteaza pe fise individuala céate trei solutii ale problemei,
timp de cinci minute, dupa care se schimba intre participanti de cinci ori, pina

cand fiecare primeste din nou fisa proprie.

Discutia Panel. Principiul metodei consta in utilizarea unui grup restrans de
persoane competente (esantionul Panel) pentru studierea unei probleme. La
discutji este prezent si un auditoriu care asculta in tacere si intervine numai

prin mesaje scrise.
Metoda Frisco necesita constituirea a doua echipe:

- Echipa de investigare, formata din 12-15 persoane de varsta si
competenta diferite; ea examineaza atent problema data, analizeaza

solutiile clasice si le comenteaza critic, insistand asupra dificultatilor;

- Echipa de concluzionare, reprezinta colectivul de creatie propriu-zisa,

formata din 5-6 specialisti de foarte inalta calificare; nu este obligatorie



Creativitatea in cercetare

experienta in domeniul abordat, dar este recomandata prezenta unui tanar
matematician, cu capacitate de abstractizare si generalizare, si un psiholog

sau echivalent care sa ,dirijeze” echipele de lucru.

h) Tehnica Lotus (Floare de nufar)

Aceasta tehnica a fost elaborata de Yasuo Matsumura, de la Centrul de
Cercetari de Management din Chiba, Japonia.

Tehnica florii de nufar presupune deducerea de conexiuni intre idei, concepte,
pornind de la o tema centrala. Problema sau tema centrala se divide in 8
subteme, fiecare cu punctul sau de abordare. Cele 8 subteme — notate A, B,
C, D, E, F, G si H - se construiesc in jurul celei principale, asemenea petalelor
florii de nufar. Cele 8 subteme vor deveni teme centrale pentru alte 8 flori de

nufar, conform figurii:

'<‘>v
4 < >
Py < Pyd
A
VoV
4" 0

4’»} , ‘»

4

Figura 1. Reprezentarea directiei de organizare a tehnicii Lotus

Pentru fiecare din aceste 8 teme central se vor construi cate alte noi 8 idei

secundare. Astfel, pornind de la o tema central sunt generate noi teme de
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studio pentru care se dezvolta conexiuni noi si noi concept. Tehnica se repeta,

cercul se largeste, astfel incat subiectul este analizat exhaustive.
Etapele tehnicii Lotus:

1. Se construieste diagram Lotus, conform figurii 1.

2. Se scrie tema centrala in mijlocul diagramei.

3. Participantii se gandesc la ideile sau aplicatile legate de tema central.
Acestea se trec in cele 8 petale (cercuri) care inconjoara tema central, de la

A la H, Tn sensul acelor de ceasornic.

4. Folosirea celor 8 idei deduse, drept noi teme centrale pentru celelalte 8

cadrane.

5. FEtapa construirii de noi conexiuni pentru cele 8 noi teme central si
consemnarea lor in diagram. Se completeaza in acest mod cat mai multe

cadrane.

6. Etapa evaluarii ideilor. Se analizeaza diagramele si se adopta ideea cea mai

valoroasa.

Tehnica Lotus poate fi folosita individual sau in grup, independenta de alte
metode sau combinata cu alte metode de creativitate, cum ar fi, de exemplu,

brainstormingul.

Exemplu:

Se considera exercitiul ,Care sunt toate utilizarile unui ziar?”. Folosind
brainstormingul simplu se obtin circa 20 de raspunsuri: informare, aprindere, foc,
invelire, impachetare, stergere geamuri, avion héartie, barca de hartie, coif, prindere
muste, izolator electric, absorbtie lichide, stergere pe maini, scos ceara, confetti,
foita tigari, spionaj, suport pentru papuci, semn distinctiv la o intalnire, protectie
suprafete la varuit, decupat litere. ITn mod obisnuit, este greu de gasit un numar cu
mult mai mare de raspunsuri intr-un timp rezonabil. Daca se foloseste tehnica

Lotus, tema centrala va fi: utilizarile unui ziar, iar subsistemele pot fi alese:



Aceste subteme devin teme centrale pentru alte flori de nufar. Se obtin astfel pentru
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Utilizarile unui ziar intreg
Utilizarile unei foi din ziar
Utilizarile unui ziar rulat
Utilizarile unui ziar mototolit
Utilizarile unui ziar rupt

Utilizarile unui ziar pliat

. Utilizarile unui ziar decupat

Utilizarile unui ziar taiat marunt.

fiecare subtema cate 8 utilizari:
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. Utilizarile unui ziar intreg

I citesti

Izolezi fonic podeaua
Semn la o intalnire
Protectie de soare pe plaja
1l vinzi

il pastrezi in colectie
Etalon de lungime

. Utilizarile unui ziar rulat

Sa faci un ochean

Sa te joci cu cainele
Sa te aperi de caini
sa faci un cornet

Sa faci o figara

Sa ambalezi un mezel
Sa omori muste

Sa ascunzi o sticla

. Utilizarile unui ziar rupt

Sa scoti pete de ceara

Sa absorbi lichide

Sa spionezi

sa notezi ceva pe o margine
Sa faci o izolatie electrica
Sa stergi geamuri

Inlocuitor de hartie igienica

Pentru lasat un mesaj-parbriz,

usa
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Utilizarile unei foi din ziar
Protectie la vopsit

Pentru facut avioane

Sa il pui pe fundul galetii de gunoi
sa imbraci rafturile

Suport in sertare

Fata de masa la picnic

Sa te joci trucand pozele

Sa il lipesti pe geam la renovare

Utilizarile unui ziar mototolit
Sa te stergi cu el

Sa aprinzi focul

Sa il faci bulgare

sa izolezi ugi

Sa umpli spatiul dintre obiecte
Sa umpli pantofii nefolositi

Sa lustruiesti o suprafata

Sa obtii un zgomot (fognet)

Utilizarile unui ziar pliat

Sa ambalezi ceva

Sa faci un coif

Sa faci vaporase

sa faci un abajur

Sa fixezi o usa la mobilier

Sa il pui sub un picior de masa
Sa il pui in buzunar

Sa faci o ghirlanda
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. Utilizarile unui ziar decupat

Sa faci tipare

Sa decupezi o poza

Sa decupezi o reteta

sa decupezi un articol

Sa decupezi o reclama

Sa decupezi un anunt

Sa faci un colaj

Sa faci branturi pentru pantofi

ONoOOGRWNET
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Utilizarile unui ziar taiat marunt
Sa faci un puzzle

Sa faci confetti

Sa faci un alfabetar

sa te amuzi rupandu-|

Sa decorezi

Sa faci asternut pentru hamster
Sa faci semne de carte

Sa faci un colaj.
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