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Abstrakt

Celem artykutu jest proba analizy relacji miedzy ludzkg kreatywnoscig a generatywnymi
zdolnosciami sztucznej inteligencji (Al) przyjmujgc jako ramy teoretyczne takie pojecia jak:
konwergencja, dywergencja oraz kod. Ztozono$¢ procesu tworczego jako dynamicznej interakcji
miedzy eksploracjg a selekcjg, intencjg a przypadkiem, cztowiekiem i maszyng analizowana jest
w nawigzaniu zaréwno do klasycznych teorii dotyczgcych twérczosci, jak i wspotczesnych badan
dotyczgcych modeli opartych na uczeniu gtebokim jak przyktadowo modele generatywne
ukierunkowane na tworzenie obrazéw, tekstu czy muzyki oraz modele multimodalne, ktére
analizujg ich zdolno$¢ do generowania nowych tresci tekstowych, wizualnych oraz dzwiekowych.
Aktualnie toczgce sie debaty w dziedzinie filozofii nowoczesnych technologii i estetyki zwracajg
uwage, ze tworczosé generowana przez sztuczng inteligencje (Al) ma charakter statystyczny
i funkcjonalny, nie zas semantyczny czy intencjonalny. Waznym aspektem jest kwestia praw
autorskich i oryginalnosci automatycznie generowanych dziet przez modele Al. Wspétczesna
tworczos¢ ma aktualnie w mojej ocenie charakter rozproszony - wspoéttworzony przez ludzi,
maszyny i kody, stad potrzeba etycznej refleksji nad rolg Al w procesie tworzenia, komunikacji
i kultury. Tekst docelowo jest skromnym wkiadem w toczgcg sie interdyscyplinarng
i miedzynarodowg debate nad przysztoscig kreatywnosci i tworczosci cztowieka w epoce
generatywnej sztucznej inteligencji oraz rolg Al w tym procesie.

Stowa klucze
inteligencja, kreatywnosc¢, sztuczna inteligencja, mySlenie dywergencyjne, myslenie
konwergencyjne

Abstract

The aim of this article is to analyze the relationship between human creativity and
the generative capabilities of artificial intelligence (Al), adopting the concepts of
convergence, divergence and code as a theoretical framework. The complexity of the
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creative process as a dynamic interaction between exploration and selection, intention
and chance, human and machine is analyzed with reference to both classical theories of
creativity and contemporary research on models based on deep learning, such as
generative models focused on image creation, text creation or music, as well as
multimodal, which analyze their ability to create new textual, visual and audio content.
Current debates in the philosophy of modern technology and aesthetics emphasize that
creativity generated by artificial intelligence (Al) is statistical and functional in nature, not
semantic or intentional. An important aspect is the issue of copyright and the originality
of works automatically generated by Al models. In my opinion, contemporary creativity
currently has a distributed character, co-created by humans, machines, and codes,
hence the need for ethical reflection on the role of Al in the process of creation,
communication, and culture. Ultimately, this text is a modest contribution to the ongoing
interdisciplinary and international debate on the future of human creativity and artistic
production in the era of generative Al and the role of Al in this process.

Keywords
intelligence, creativity, artificial intelligence, divergent thinking, convergent thinking

Wprowadzenie

Kreatywnos¢ uwazana jest za jedng 2z najbardziej tajemniczych
i jednoczesnie najbardziej rozpoznawalnych cech ludzkiego umystu. Zdolnos¢ do
tworzenia czego$ nowego i warto$ciowego, poczgwszy od dziet sztuki a na
innowacjach technologicznych skonczywszy, stanowi jeden z kluczowych
fundamentow rozwoju cywilizacyjnego. Wraz z rozwojem technologii, a zwtaszcza
sztucznej inteligencji (Al) coraz czesciej pojawia sie pytanie, czy stworzone przez
cztowieka maszyny mogg byc¢ kreatywne, a jesli tak, to jaki mogg osiggnac¢ stopien
(poziom) tej kreatywnosci i jak wyglada ten potencjat w stosunku do kreatywnosci
reprezentowanej przez cztowieka. Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie
w jaki sposOb mozna zestawi¢ ze sobg ludzkg kreatywnos¢ z generatywnymi
mozliwosciami sztucznej inteligenciji (Al) przez pryzmat myslenia dywergencyjnego
i konwergencyjnego. W artykule zostanie rowniez poruszona kwestia wspotpracy
cztowieka z Al w procesach twoérczych oraz potencjalne implikacje tej relacji,
mocne i stabe strony, ktére sg gtdbwnym przedmiotem aktualnych analiz i debat
prowadzonych na réznych ptaszczyznach przez rézne gremia i Srodowiska.

Teoretyczne podstawy kreatywnosci a sztuczna inteligencja —
definicje i modele

W 1950 r. brytyjski matematyk A. Turing w artykule ,Computing Machinery
and Intelligence™! przedstawit wizje i podstawowe cele sztucznej inteligencii, wérod
kluczowych wymienit stworzenie substytutu ludzkiego umystu i postawit pytanie,
czy maszyny potrafig lub bedg potrafity myslec. To pytanie jest wcigz otwarte, wraz
z rozwojem sztucznej inteligencji pojawiajg sie rozne stanowiska, symulacje
i spekulacje. Wazng kwestig jest pytanie o role sztucznej inteligencji oraz zakres
jej obecnych i przysztych zdolnosci. Z jednej strony Al jest emanacjg inteligencji
cztowieka (poki co stopien jej zastosowania w wielu modelach oparty jest na
zdolnosci  uczenia sie  maszynowego na podstawie dostarczonych
i wygenerowanych przez cztowieka danych), z drugiej zas wykorzystanie sztucznej
inteligencji w 1997 r. do meczu z owczesnym mistrzem Swiata w szachach

T A. Turing, Computing Machinery and Intelligence, Mind 1950, vol. 49, s. 433-460.
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G. Kasparovem?, czy w 2016 r. do gry z éwczesnym mistrzem $wiata w grze Go
L. Sadolom® doprowadzito w obu przypadkach do pokonania mistrzéw i refleks;ji,
ze sztuczna inteligencja na podstawie dostepnych zasobow moze sie ich tak
nauczy¢, ze potrafi dzieki swoim zdolnosciom obliczeniowym sta¢ sie bardziej
skuteczna w grze i wygrywac.

W tym kontekscie pojawia sie pytanie o role cztowieka w rozwoju sztucznej
inteligencji,* czy jej rozwdj powinien sie opiera¢ na wiedzy o ludzkim sposobie
mysSlenia i kreatywnosci, czy raczej od niej abstrahowaé, Zeby unikngc
ewentualnego powielania tego co juz zostato wypracowane i byto efektywne jakis
czas temu, ale niekoniecznie obecnie. Ktore z rozwigzan okaze sie bardziej
pozgdane dla wsparcia cztowieka w rozwoju, tworzeniu innowacji, wykonywaniu
pracy, zyciu, a ktére moze stac sie nieopatrznie blokadg lub przeszkodg w tym
procesie, to jedne z wielu pytan, ktére sie nasuwaja.

Definicja zaproponowana przez Parlament Europejski w 2020 r. definiuje
sztuczng inteligencje jako zdolnos¢ maszyn do wykazywania ludzkich umiejetnosci
takich jak rozumienie, uczenie sie, kreatywnos$c¢ i planowanie w celu skutecznego
reagowania (z pewnym stopniem autonomii) na sytuacje wystepujgce w otoczeniu
i prowadzgce do identyfikowania okreslonych zdarzen, rozwigzywania probleméw
czy realizowania okreslonych celow®. Podobna definicja zostata sformutowana
w Rozporzadzeniu Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2024/1689 z dnia
13.06.2024 r. w sprawie ustanowienia zharmonizowanych przepisow
dotyczgcych sztucznej inteligencji®, zgodnie z ktorym Al, ktéra dziata na réznych
poziomach autonomii, zostata zaprojektowana do osiggania celéw, przetwarzania
danych wejsciowych i wnioskowania, a takze generowania wynikbw w postaci
prognoz, decyzji lub rekomendacji, ktére mogg wptywaé na swiat fizyczny i cyfrowy
oraz wykazywac zdolno$¢ do uczenia sie lub dostosowywania po wdrozeniu (tzw.
adaptacyjnosc).

W aspekcie roznych uje¢ samego pojecia kreatywnosci, T.l. Lubart
zaproponowat model, ktory uwzglednia zarbwno indywidualne cele poznawcze, jak
rowniez czynniki spoteczne i motywacyjne’. Natomiast M.A. Boden wyrdznita trzy
rodzaje kreatywnosci: kombinacyjng (faczenie znanych idei w nowe konfiguracje),
eksploracyjng (badanie przestrzeni mozliwosci) oraz transformacyjng (przekraczanie
obecnych granic poznawczych)®. Jego zdaniem kreatywnos$¢é polega na
wytworzeniu idei, ktdére sg nowe dla jednostki i kultury, zaskakujgce i wartosciowe.
Interesujgcg koncepcje kreatywnosci zaproponowat rowniez E. Torrance,
definiujgc jg jako proces dostrzegania problemdéw, luk w wiedzy, formutowania
hipotez, testowania ich i przedstawiania wynikéw®. Natomiast R. Sternberg
kreatywnos¢ rozumiat jako zdolno$¢ do wykonywania pracy/ dziatan, ktére sg

2 G. Kasparov, Ostatni bastion umystu, Krakéw 2021; por. Ruch 47.Deep Blue [w:] B. Price,
Historia szachow w 50 ruchach, Warszawa 2021, s. 208.

3 https://deepmind.google/research/alphago/ [dostep: 24.07.2026].

4 Por. Du Sautoy, Kod kreatywnosci. Sztuka i innowacje w epoce sztucznej inteligencji, Krakow
2020.

5 https://ec.europa.eu/futurium/en/european-ai-alliance/ecs-definition-ai-or-how-define-artificial-
intelligence-real-and-concerned.html [dostep : 24.07.2026].

6 Dz.Urz.UE.L. 2 12.07.2024 r.

7T.l. Lubart, Models of the creative process: Past, present and future, Creativity Research Journal
2001, no. 13(3-4), s. 295-308.

8 M.A. Boden, Creativity and artificial intelligence, Atrtificial Intelligence 1998, vol. 103(1-2), s. 347-
356; tense: The Creative Mind: Myths and Mechanisms, London-New York 2004.

9 Por. E. Torrance, Torrance Tests of Creative Thinking, MA 1966.
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oryginalne i uzyteczne, czesto wbrew schematom’?. Ciekawy model (tzw. Model
4P kreatywnosci) zaproponowat M. Rhodes' wg ktérego kreatywnos$¢ nalezy
analizowac przez pryzmat tzw. 4P: 1. ,Person” (osoba) — jej cechy np. otwartos¢,
ciekawosc, 2. ,Process” (proces) — jak powstaje pomyst, 3. ,Product” (produkt) —
efekt tworczy oraz ,Press/Place” (Srodowisko/kontekst) — jako warunki sprzyjajgce
tworczosci. Samemu procesowi tworczemu i jego etapom przyjrzat rowniez
G. Wallas, wyrdzniajgc cztery jego etapy: 1. przygotowanie, 2. inkubacje pomystu,
3. ol$nienie i 4. weryfikacje.'?

Kreatywnos¢ a inteligencja

Istniejg rézne definicje i koncepcje kreatywnosci. Wspominani juz R.J.
Sterberg i T.I. Lubart definiowali kreatywnos¢ jako ,zdolnosc¢ tworzenia pomystow,
rozwigzan lub produktéw, ktére sg zaréwno nowe, jak i wartosciowe”'3. Podobng
definicje sformutowali M.A. Runco i G.J. Jaeger', twierdzgc, ze kreatywnos$é
wymaga obecnosci dwoch elementow sktadowych. Po pierwsze oryginalnosci
(pomyst musi by¢ nowy, nietypowy, unikalny) i po drugie skutecznosci (pomyst
musi by¢ uzyteczny, wartosciowy, pasujgcy lub wtasciwy w danym kontekscie).
Waznym aspektem w tej definicji jest zwrocenie uwagi na kontekstowy charakter
tego procesu. Sama bowiem oryginalnos¢ nie wystarczy, podobnie jak sama
uzytecznos¢, poniewaz muszg one ze sobg wspotgrac. Z kolei J.P.Guliford okreslat
kreatywnosc¢ jako zdolnos¢ myslenia dywergencyjnego, czyli generowania wielu
roznych odpowiedzi na jedno pytanie”>. Wedlug M. Csikszentmihalyi’ego
kreatywnosc to ,proces, w ktérym powstaje nowy i wartosciowy produkt w danym
kontekscie kulturowym i spotecznym.”'¢. W podobnym tonie sformutowata definicje
kreatywnosci E. Necka, okreslajac jg jako ,zdolno$¢ do produkowania wytwordw
charakteryzujgcych sie koniunkcjg dwoch cech: nowosci i wartosci™'”.

Wazng kwestig jest wprowadzenie w tym miejscu istotnej dystynkciji
pomiedzy pojeciem inteligencji i kreatywnosci. O ile inteligencja jest to zdolnos¢
rozumienia, uczenia sie i logicznego myslenia mierzalna za pomocg testow 1Q (np.
Stanford-Binet, WAIS i.in.)'8, o tyle kreatywnos$¢ jest zwigzana z tworzeniem
oryginalnych i wartosciowych idei i mierzalna za pomocg testéw tworczego
myslenia (np. Test of Creative Thinking)'®.

Inteligencja, podobnie jak kreatywnosc¢, réznie jest definiowana.
W koncepcji A. Bineta i T. Simona inteligencja to ogdélna zdolno$¢ poznawcza (tzw.

0 R. Sternberg, T. Lubart, The concept of creativity: Prospects and pragmatism [w:] R. Sternberg
(ed.), Handbook of Creativity, Cambridge 1999, s.3-15.

"' M. Rhodes, An Analysis of Creativity, The Phi Delta Kappan 1961, no. 42(7), s. 305-310.

12 G. Wallas, The Art of Thought”, London 1926.

13 J. Sternberg, R.J. Lubart, op.cit.,s..3-15.

4 M.A. Runco, G.J. Jaeger, The Standard Definition of Creativity, Creativity Research Jurnal
2012, no.24(1), s. 92-96.

5 J.P. Guilford, Creativity, American Psychologist 1950, no.5/9, s. 444-454.

6 M. Csikszentmihalyi, Creativity: Flow and the psychology of discovery and invention, New York
1996, s.107-126.

7 E. Necka, Psychologia twérczosci, Gdansk 2001, s.13.

8 A. Binet, T. Simon, Méthodes nouvelles pour le diagnostic du niveau intellectuel des anormaux
[w:] L'Année psychologique, tom 11, Paryz 1905, s.119-144; L.M.Terman, The Measurement of
Intelligence, Boston 1916; G.H. Roid, Stanford-Binet Intelligence Scales, Itasca 2003;
D. Wechsler, The Measurement and Appraisal of Adult Intelligence, Baltimore 1958; tenze: WAIS-
IV Administration and Scoring manual, Pearson 2008.

19 Przyktadowo testy E.P. Torrance, J.P. Guilforda, S.A. Mednicka
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czynnik g?%), ktéra obejmuje m.in. rozumowanie, pamie¢, zdolnosci werbalne
i zdolnosci logiczne. Jej najwazniejsze osiggniecia to wprowadzenie pojecia
ilorazu inteligencji (IQ) oraz tworzenie i prowadzenie testow u dzieci i dorostych.
Wspotczesna wersja testow ,Stanford-Binet Intelligence Scales” obejmuje
5 obszarow: rozumowanie ptynne, wiedze, rozumowanie ilosciowe, przetwarzanie
wzrokowo-przestrzenne oraz pamie¢ roboczg?!. Natomiast autorem skali
inteligencji WAIS jest D. Wechsler. Wg niego inteligencja to integralna zdolnosc
jednostki do celowego dziatania, racjonalnego myslenia i skutecznego radzenia
sobie z otoczeniem. Testy prowadzone byly gtéwnie na dorostych, w tym ujeciu
inteligencja nie ma jednorodnego charakteru, jest ztozona z réznych zdolnosci.
Struktura WAIS obejmuje rozumienie werbalne, percepcyjne, pamie¢ roboczg oraz
szybko$¢ przetwarzania??. Podstawowe réznice miedzy obydwoma podej$ciami to
w przypadku Skali Stanford-Binet silny nacisk na czynnik g, badania obejmowaty
przede wszystkim dzieci, oparte byly na tradycyjnym modelu IQ i miaty charakter
bardziej teoretyczny, natomiast koncepcja testow WAIS ktadta nacisk na
inteligencje wielosktadnikowg, dotyczyta badan dorostych, opierata sie na profilach
zdolnosci i miata charakter bardziej kliniczny.

Jesli zas chodzi o testy tworczego myslenia to wazne jest pamietaé o tym,
ze nie mierzg one inteligencji, lecz zdolno$¢ generowania wielu oryginalnych
pomystow. Do kluczowych i jednoczesnie prekursorskich, a jednoczesnie
najczesciej stosowanych na swiecie nalezy w pierwszej kolejnosci koncepcja m.in.
testy kreatywnego myslenia (Tests of Creative Thinking/TTCT) E.P. Torrance,
ktéra koncentrowata sie na mierzeniu ptynnosci (liczby pomystow), elastycznosci
(réznorodnosci pomystéw), oryginalnosci oraz elaboracji (szczegotowo$ci)
poprzez dwie formy: werbalng i figuralng?®. Kolejng wartg przedstawienia
koncepcjg testow sg testy myslenia dywergencyjnego J.P. Guilforda, o ktérych w
dalszej czesci nieco szerzej. Ich celem byto mierzenie ptynnosci, elastycznosci,
oryginalnosci oraz wrazliwosci na problemy i ich rozwigzywanie. Przyktadowe
zadania w ramach testow myslenia dywergencyjnego czy testow alternatywnych
zastosowan (Alterntive Uses Test/AUT) dotyczga m.in. niestandardowych
zastosowan okreslonych przedmiotéw, tworzenia scenariuszy, przewidywania
konsekwencji hipotetycznych zdarzen iin.)?*. Na uwage zastuguje réwniez Test
Zadanych Skojarzen (Remote Associate test/ RAT) autorstwa S. Mednicka
badajgcy zdolnos¢ tworzenia nietypowych skojarzen (przyktadowe zadanie —
znalez¢ jedno stowo fgczace pieé pozornie odlegtych pojec),?® czy testy tworczosci
rysunkowej (np. zadania dokanczania rysunkow, czes¢ TTCT), ktérych zadaniem
jest badanie kreatywnosci figuralnej, wyobrazni i oryginalnosci. Wazna jest
ptynnosc (liczba pomystéw), oryginalnos¢ (nietypowos¢ rozwiazan), elaboracja
(stopien dopracowania), abstrakcyjnos¢ tytutdw oraz odpornos¢ na przedwczesne

20 Czynnik g (od general intelligence) to pojecie z psychologii inteligencii, ktére oznacza ogding
zdolnos¢ umystowa, ktéra wptywa na wyniki w rozwigzywaniu wszystkich zadan poznawczych.
Czynnik g obejmuje 4 zdolnosci: rozumowanie, wnioskowanie, uczenie sie i przetwarzanie
informacji. Autorem koncepciji jest Ch. Spearman, General Intelligence objectively determined
and measured, American Jurnal of Psychology 1904, no. 15, s. 201-293. Model Spearmana
zaktadat, ze Inteligencja=g+s (czynnik g - ogdlna inteligencja, czynnik s — specyficzna zdolnosé
dla danego zadania).

21 Por. G.H. Roid, Stanford-Binet Intelligence Scales, Itasca 2003; L.M. Terman, The
Measurement of Intelligence, Boston 1916.

22 por. D. Wechsler, The Measurement..., s. 50.

23 Por. E. Torrance, Torrance tests of Creative..., s. 45.

24 ) P. Guilford, op.cit., s. 444-454.

25 S.A. Mednick, The associative basis of the creative progress, Psychological Review 1962, no.
69(3), s. 220-232.
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zakonczenie realizacji zadania®®. Ciekawym narzedziem jest rowniez
Kwestionariusz twérczego Zachowania (KANH) autorstwa S. Popka?’, ktéry mierzy
styl funkcjonowania jednostki, a zatem nie zdolnosci intelektualne, lecz postawy
i zachowania tworcze vs odtwércze. Struktura KANH to akronim, zawiera 4 gtdwne
skale - 2 odtworcze: Konformizm i algorytmicznos¢ oraz 2 tworcze:
niekonwencjonalno$¢ i heurystycznos¢. Przewaga K+A reprezentuje styl
odtworczy, przewaga N+H — styl twdrczy, wyniki mieszane — styl posredni®.

Zdaniem kluczowych badaczy kreatywnosci, inteligencja moze wspierac
kreatywnosc, ale jej nie gwarantuje. Kreatywnosc jest niezalezna, ale powigzana
z inteligencja do pewnego poziomu Q. Wg tzw. hipotezy progu (hreshold
hypothesis)?® E.P. Torrance’a i J.P. Guilford’a istnieje pewien minimalny poziom
inteligenciji, ktory jest niezbedny do osiggniecia wysokiej kreatywnosci (przyjmuje
sie, ze jest to 120 1Q), powyzej tego progu inteligencja przestaje mie¢ dominujgcy
wplyw na poziom kreatywnosci i zaczynajg dominowac inne czynniki np.
motywacja, osobowosc¢ czy srodowisko. Niektére badania wskazujg na bardziej
ztozong relacje miedzy inteligencjg a kreatywnoscig zalezng np. od kontekstu czy
typu zadania. Co do zasadnosci hipotezy istniejg podzielone zdania w sSrodowisku
naukowym, jako gtowny z czynnikow braku zasadnosci wskazywana jest
zastosowana metodologia®.

Kreatywnos¢ a myslenie konwergencyjne i dywergencyjne

W przedstawianych analizach i definicjach dotyczgcych kreatywnosci J.P.
Guilford jako pierwszy rozréznit dwa gtdwne typy myslenia, dywergencyjne
(divergent thinking) i konwergencyjne (convergent thinking), ktére odpowiadajg za
generowanie oraz selekcje pomystowd!. Myslenie dywergencyjne czesto
uznawane jest za rdzen kreatywnosci. Jest to proces myslowy polegajgcy na
generowaniu wielu mozliwych odpowiedzi, oryginalnych rozwigzan dla otwartego
problemu w oparciu o swobodne kojarzenie idei oraz wychodzeniu poza schematy
i utarte sposoby myslenia. Cechuje go ptynnosc (ilos¢ pomystéw), elastycznosé
oryginalno$¢ oraz tzw. elaboracja (rozwiniecie pomystow)3?. Jest to w zwigzku
ztym proces twodrczy ieksploracyjny, najczesciej nieliniowy, otwarty na
niejednoznacznos¢, promujgcy elastycznos¢ poznaczg i odkrywanie nowych
rozwigzan. Natomiast myslenie konwergencyjne jest procesem polegajgcym na

26 TTCT -Torrance Tests of Creative Thinking (Testy Twérczego Myslenia Torrance’a).

27 S. Popek “Kwestionariusz Twoérczego zachowania KANH”, Lublin 2001.

28 |bidem.

29 E. Jauk, M. Benedek, M. Dunst, A.C Neubauer, The relationship between intelligence and
creativity: New support for the threshold hypothesis by means of empirical breakpoint detection,
Intelligence 2013, no. 41(4), s. 212-221.

30 J, Gralewski, E. Wemenczuk, M. Karwowski, Intelligence and creativity of Polish middle-school
students: Looking for the threshold hypothesis, The New Educational Review 2012, no. 29,
s. 328-338; M. Karwowski, J. Gralewski, Therhold hypothesis. Fact or artifact?, Thinking Skills
and Creativity 2013, no. 8, s.25-33; K. Sorjonen, B. Melin, M. Ingre, H. Liljeholm, Thershold-like
associations as a function of disturbance, Intelligence 2019, no. 77, https://peerj.com/articles/7891/;
F. Diedrich, K. Zhang, E. Jauk, A Reappraisal of the Threshold Hypothesis of Creativity and
Intelligence, Jurnal of Intelligence 2020, no.8(4), https://www.mdpi.com/2079-3200/8/4/38; K.H.
Kim, Can only intelligent people be creative? A metanalysis, Jurnal of Secondary Gifted Education
2005, no. 16(2-3), s. 57-66; G. Knight, J.C. Kaufman, S.B. Kaufman, E.O. Lichtenberger, Finding
creative potencial on intelligence tests via divergent production, Canadian Jurnal of School
Psychology 2011, no. 26(2), s. 83-106.

31 J.P. Guilford, op.cit., s. 444-454.

32 E P. Torrance, Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT), 1964.
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dochodzeniu do jednej, najlepiej pasujgcej odpowiedzi dotyczgcej okreslonego
pytania lub problemu. Opiera sie na logice, analizie oraz stosowaniu okreslonych
regut ialgorytmow, eliminowaniu alternatyw az do osiggniecia poprawne;j
odpowiedzi. Cechy charakterystyczne tego sposobu myslenia to analityka,
racjonalnos¢, oparcie na faktach i wczesniejszych doswiadczeniach,
sekwencyjnos¢, preferowanie edukacji testowej (np. testy wyboru, zadania
matematyczne, techniki obliczeniowe). Jest istotne zwlaszcza w koncowych
etapach procesu tworczego, np. przy wyborze jednego rozwigzania sposréd wielu
wygenerowanych np. przy zastosowaniu w pierwszym etapie metody
dywergencyjnej®.

Kokludujgc, oba sposoby myslenia nie sg przeciwienstwami, lecz procesami
komplementarnymi. Skuteczne rozwigzanie probleméw wymaga na ogot
zastosowania obu tych typdw myslenia. W pierwszej kolejnosci myslenia
dywergencyjnego, ktére generuje wiele oryginalnych idei i pomystow, oraz
myslenia konwergencyjnego, ktére dokonuje ostatecznej selekcji, oceny i wyboru,
porzadkuje i dopracowuije najlepsze pomysty34. L. Gabora podchodzi do tej kwestii
jeszcze bardziej kompleksowo, twierdzi, ze proces tworczy nie jest chaotyczny, ze
jest to cykliczne przeplatanie sie faz dywergencyjnych i konwergencyjnych?®.
Podstawowe réznice: myslenie dywergencyjne to wiele rozwigzan, styl myslenia
swobodny i kreatywny, rola kreatywno$ci jest tu kluczowa, podejscie do problemu
otwarte, natomiast w przypadku myslenia konwergencyjnego to dgzenie do
jednego, najlepszego i poprawnego rozwigzania, styl my$lenia logiczny
i analityczny, rola kreatywnosci jest uzupetniajgca a podejscie do problemu ma
charakter skoncentrowany. Oba zatem odgrywajg istotng role w procesie
kreatywnego myslenia i tworzenia w rezultacie skutecznych i oryginalnych
rozwigzan.

Kreatywnos¢ czlowieka a kreatywnos¢ sztucznej inteligenciji

Ludzka kreatywnosc to proces psychiczny, ktory tgczy inteligencje, emocje,
intuicje, doswiadczenie zyciowe, wyobraznie oraz zdolnos¢ do myslenia
dywergencyjnego?®. Cztowiek potrafi by¢ kreatywny dzieki swojej $wiadomosci,
subiektywnym przezyciom oraz zdolnos$ci do oceniania i warto$ciowania idei
i pomystéw w odniesieniu do réznych kontekstéw np. kulturowego, spotecznego,
etycznego i in.3” Kluczowe koncepcie w tej kwestii sformutowali wspomniani

33 R.J. Sternberg, Handbook of Creativity, Cambridge 1999.

34 R.K. Sawyer, Explaining Creativity: The Science of Human Innovation, Oxford 2012; R.J.
Sternberg, T.l. Lubart, Defying the Crowd: Cultivating Creativity in a Culture of Conformity, New
York 1995.

35 |. Gabora, Revenge of the Neurds: Characterizing creative Tought in Terms of the Structure
and Dynamics of Memory, Creativity Research Jurnal 2010, no. 22(1), s. 1-13.

36 R.J. Sternberg, The theory of successful intelligence, Review of general Psychology 2001, no.
6(2), s.139-154; Z. Ivcevic, M.A. Brackett, Predicting creativity: Interactive effects of openness to
experience and emotion regulation ability, Psychology of Aesthetics, Creativity, and the Arts 2015,
no. 9(4), s. 480-487; E. Sadler-Smith, The role of intuition in creativity, Handbook of Research on
Creativity 2016, s. 279-291; M. Csikszentmihalyi, Creativity: Flow and the Psychology of
Discovery and Invention, New York 1996; M.A. Boden, The Creativity Mind: Myths and
Mechanisms, London-New York 2004; J.P. Guilford, The Nature of Human Intelligence, New York
1967.

87 F.J. Varela, E. Thompson, E. Rosch, The Embodied Mind: Cognitive Science and Human
Experience, Cambridge 1991; M. Csikszentmihalyi, Implementations of a systems perspective for
the study of creativity [w:] R.J. Sternberg (ed.), Handbook of Creativity, Cambridge 1999, s.313-
335.
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szerzej juz w poprzednich punktach tego artykutu J.P. Guilford (koncepcja
myslenia dywergencyjnego), R. Sternberg i T. Lubart (teoria inwestycyjna
kreatywnosci), M. Csikszentmihalyi (systemowa teoria kreatywnos$ci) oraz Model
4P M. Rhodes’a. Cechy wyrdzniajgce ludzkg kreatywnos¢ to intencjonalnosc,
emocje i motywacja wewnetrzna, zdolnos¢ do przetamywania norm i schematow
oraz refleksja i autorefleksja.

Natomiast kreatywnos¢ Al definiowana jest jako zdolno$¢ modeli
komputerowych (np. systemow obliczeniowych, duzych modeli jezykowych,
systemow generatywnych jak np. GPT, DALL E, Midjourney, Stable Diffusion,
Jukebox etc.) do m.in. generowania nowych tresci (tekstéw, obrazéw, muzyki etc.)
na podstawie ogromnych zbioréw danych treningowych za pomocg algorytmdw
statystycznych i technologii uczenia sie maszynowego®. Sztuczna inteligencja nie
posiada $wiadomosci, intencji ani emocji®®. Jej tzw.’kreatywnos$¢” dziata na
podstawie algorytméw, danych oraz statystyk i opiera sie na rekombinacji
istniejgcych juz wzorcow i optymalizacji ich pod katem okreslonych celow np.
formalnych, funkcjonalnych, estetycznych etc.?® Tworzy zatem tresci, ktore sg
statystycznie prawdopodobne, a nie koncepcyjnie przetomowe.*! W tym
kontekscie czesto mowi sie w przypadku Al o kreatywnosci pozornej (apparent
creativity), narzedziowej (creative tool/ tool-based creativity) lub symulatywnej*?.
M. A. Boden wyraznie odrdznia kreatywnos¢ systemu od doswiadczenia bycia
kreatywnym. Al moze zatem generowacC nowe, wartosciowe wytwory, ale nie
posiada intencjonalnosci i Swiadomosci. Dlatego ma charakter funkcjonalny, a nie
fenomenologiczny. 43 S. Colton i G. A. Wiggins podkreslajg, ze kreatywnos$c¢ Al jest
relacyjna, zalezna od interpretacji odbiorcy, nie istnieje zatem autonomicznie, jest
ona przypisywana przez odbiorce, natomiast system jest narzedziem generujgcym
tresci, a nie podmiotem twérczym#4. Stad w literaturze mozna sie spotkac
z okresleniem ,kreatywnos$¢ narzedziowa” (creative tool/ tool-based creativity)
i traktowaniem Al jako rozszerzenia mozliwosci twérczych cztowieka. Natomiast
J.R. Searle autor stynnego eksperymentu myslowego przeprowadzonego pod
nazwag ,chinski pokoj” zakwestionowat ideg, ze komputer moze naprawde myslec,
argumentujgc to stwierdzeniem, Zze manipulowanie symbolami nie jest
jednoznaczne zrozumieniem ich znaczenia, podkreslajgc przy tym, ze istniej
roznica miedzy symulacjg rozumienia a samym rozumieniem*S. Argument ten

%8 M.A. Boden, Creativity and Artifacial Intelligence [w:] M.A. Boden, Creativity and Art: Three
Roads to Surpricse, Oxford 2010, s.164-174; J. McCormarck, T. Gifford, P. Hutchings, Autonomy,
Authenticity, Authorship aand Intention in Computer Generated Art. Proceedings of the ICCC
2019; Open Al GPT-4 technical Report 2023; S. Colton, G. A. Wiggins, Computational Creativity:
The Final Frontier? Frontiers in Al and Applications 242, no. 2012, s. 21-26; Y. Bengio,
A. Courville, I. Goodfellow, Deep Learning, Cambridge 2016.

39 J.R. Minds, brains, and Programs, Behavioral and Brain Sciences 1908, no. 2(3), s. 417-457;
M.A. Boden, Al: Its Nature and Future, Oxford 2016; G. Marcus, E. Davis, Rebooting Al: Building
Artifical Inteliigence We Can Trust, New York 2019.

40 M. Mitchell, Artifaccial Intelligence: A Guide for Thinking Humans, New York 2019.

41 M.A. Boden, Creativity and artificial intelligence, Atrtificial Intelligence 1998, vol. 103/1-2/ 1998,
$.347-356.

42 M.A. Boden, The Creative Mind: Myths and Mechanisms, Routlege 2004; tenze, A: Its Nature
and Future, Oxford 2016; S. Colton, G. A. Wiggins, Computational Creativity.The Final frontier,
Al Magazine 2012, no. 33(3), s. 21-34; J.R. Searle, Minds, Brains, and programs, Behavioral and
Brain Sciences 1980, no. 3(3), s. 417-457.

43 M.A. Boden, The Creative Mind..., s.199-231; J.R. Searle, op.cit., s. 417-457.

44 8. Colton, G. A. Wiggins, Computational Creativity.The Final frontier [w:] Al Magazine 33(3)
2012, s.21-34.

45 J.R. Searle, Minds, Brains and programs, Behavioral and Brain Sciences 1980, no. 3(3), s. 417.
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okazat sie by¢ kluczowy zwilaszcza badahn prowadzonych w obszarze filozofii
umystu i debacie dotyczgcej mozliwosci sztucznej inteligencji (Al).

Reasumujgc zrodtem ludzkiej kreatywnosci jest sSwiadomos¢, emocje oraz
doswiadczenie, zas sztucznej inteligencji dane, algorytmy i statystyka. Celowo$¢
ludzkiej kreatywnosci jest bardzo czesto gteboko intencjonalna, natomiast
sztucznej inteligencji zalezna od celu programisty lub uzytkownika. Pod wzgledem
oryginalnosci ludzka kreatywnos¢ czesto przetamuje schematy i konwencje,
natomiast ,kreatywny charakter’ sztucznej inteligencji bazuje na podstawie
wzorcow i moze by¢ pozornie oryginalna. Pod wzgledem wartosciowania ludzka
kreatywnosC¢ oparta jest na ocenach estetycznych, moralnych i kulturowych,
natomiast sztuczna inteligencja nie posiada zdolnosci oceniania, bazuje na ocenie
zewnetrznej. Jesli chodzi o elastycznos¢ ludzkiej kreatywnosci jest ona duza
i wynika z otwartosci umystu i zdolnosci refleksji, natomiast sztucznej inteligencji
jest ograniczona do danych i regut, ktére zna na podstawie dostepnych zbioréw
danych. Jak juz wykazano, w literaturze trwajg spory, czy Al jest kreatywna, czy
tylko symuluje kreatywnos$é. Wg L. Gabory 46 rzeczywista kreatywno$¢ wymaga
ekspansji konceptualnej oraz zdolnosci do przeksztatcania wiedzy, czego sztuczna
inteligencja nie potrafi jeszcze (?) w petni dokonac. Generatywne Al potrafi jednak
zaskakiwa¢ oryginalnoscig i tgczeniem odlegtych poje¢ - co stanowi istote
dywergenc;ji i doskonate wsparcie do dziatan prowadzonych cztowieka.

Kreatywnos¢ konwergencyjna i dywergencyjna w wymiarze -
cztowiek - sztuczna inteligencja

Aktualne pytanie poddawane przer6znym testom i analizom dotyczy faktu
jak Al radzi sobie zwtaszcza z mysleniem dywergencyjnym, bo co do radzenia jej
sobie z mysleniem konwergencyjnym mamy nieco wiecej wiedzy, wspominatam
juz o tym w poprzedniej czesci. W wielu testach np. Alternate Uses Task (AUT)
okazuje sie, ze Al przewyzsza wyniki osiggane przez ludzi pod wzgledem liczby
i oryginalnosci generowanych idei, ale najlepsze odpowiedzi wygenerowane przez
cztowieka nadal doréwnujg lub przewyzszajg osiggi Al*’.

W artykule z 2025 r. autorstwa M. Zhang i in. pt. ,Al Delivers Creative Output
but Struggles with Thinking Progress™? przeanalizowane zostaty zadania
dywergencyjne i konwergencyjne realizowane przez Al (m.in. GPT - 3,5 oraz GPT
- 4). Wyniki wykazaty, ze Al bardzo dobrze wypada w generowaniu pomystow, ale
znacznie stabiej w krytycznej selekcji oraz rozumieniu oryginalnosci. Okazato sie,
ze Al nie wykazuje ludzkiego rozumienia relacji miedzy nowoscig a uzytecznoscia.
Rowniez badania D.H. Cropley w artykule ,Is Artifacial Intelligence Mire Creative
that Humans? Chat GPT and the Divergent Association Task™° potwierdzajg, ze
LLM-y w testach dywergencyjnych jak np. Divergent Assotiation Task w pewnych
aspektach przewyzszajg dokonania ludzi, ale kwestia wymaga bardziej
szczegobtowych badan i dalszego pogtebienia zagadnienia. Natomiast w przypadku
myslenia konwergencyjnego w testach Romote Associates test (RAT), ktore
wymagajg dojscia do jednego wiasciwego rozwigzania, Al okazuje sie, ze zaczyna
dorébwnywaé¢ cziowiekowi, ale nadal potyka sie na niuansach i tzw.

46 L. Gabora, op.cit., s. 1-13.

47 https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC 10502005/ [dostep: 24.07.2026].

48 https://arxiv.org/abs/2503.23327 [dostep:24.07.2026].
4Shttps://www.researchgate.net/publication/374913969 Is_Artificial_Intelligence_More_Creative _t
han_Humans_ChatGPT_and_the Divergent Association_Task [dostep: 24.07.2026].
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wprowadzajgcych w btagd bodzcach®®. Natomiast w badaniu (zadanie tzw. egg
task) z 2025 r. opisanym przez J. Desdevises w artykule pt.: ,Paradox of creativity
in generative Al: high performance, human-like bias, and limited differential
evaluation™' wynika, ze ChatGPT -4 wykazat duzg ptynnos$¢, ale miat problem
Z oceng oryginalnosci i przetamywania utartych schematéw, z czym cztowiek radzi
sobie zdecydowanie lepiej.

Podsumowujgc, Al dominuje w dywergenciji ilosciowej, potrafi wygenerowac
wiele oryginalnych pomystéw, jednak gorzej sobie radzi z konwergencjg
jakosciowg, nie potrafi bowiem jednoznacznie okresli¢, ktére z wygenerowanych
pomystow sg bardziej adekwatne i tworcze. Ma réwniez problem z oceng
kontekstu oraz przetamywaniu tzw. ,fixation bias”, czesto tez powiela schematy
w zwigzku opieraniem sie na danych bez wsparcia krytycznego mys$lenia
charakterystycznego dla operacji wykonywanych przez ludzi. W aspektach
porownawczych cziowiek - Al zrodlem ludzkiej kreatywnosci dywergencyjnej jest
intuicja, doswiadczenie, emocje oraz konceptualna ekspresja, natomiast
dywergencyjna ,kreatywnos¢” Al charakteryzuje sie duzg ptynnoscig
i oryginalnoscig, ale ma charakter mechanistyczny. W przypadku ludzkiej
kreatywnosci konwergencyjnej — wystepuje oparcie na krytyce, selekcji, ocenie
i uzytecznosci, natomiast konwergencyjna ,kreatywnos¢” Al jest oceniana jako
sprawna, ale brak jej ludzkiego rozumienia implikacji. Zrodtem kreatywnosci
cztowieka jest Swiadomosc, intuicyjnos¢, emocje i kontekst, natomiast Al — dane,
statystyka oraz wzorce.

Kooperacja cztowiek - Al. Szerszy kontekst - Al jako wsparcie
kreatywnosci (kreatywnosé hybrydowa: cztowiek + Al )

Przedstawiona w niniejszym artykule analiza wyraznie pokazuje, ze Al
moze imitowa¢ wiele aspektdow kreatywnosci, zwtaszcza obszarze myslenia
dywergencyjnego. Brak jej jednak intencjonalnosci, rozumienia kontekstu oraz
emocjonalnego zaangazowania. W praktyce oznacza to, ze edukacja oraz rozwdj
kreatywnosci powinien obejmowac¢ zarowno umiejetnos¢ wspotpracy cziowieka
z Al (traktowania Al jako wsparcia technicznego w kreowaniu nowych pomystow,
szkicow, rozwigzan, inspirowaniu, sprawdzaniu, gromadzeniu, wykonywaniu
zestawien) jak i pielegnowanie cech ludzkiego myslenia takich jak autorefleksja,
rozumienie kontekstu, etyka, wartosci kulturowe, selekcja etc. Zamiast zatem
traktowac Al jako konkurencje warto pomysle¢ o przypisaniu mu roli partnera
wspierajgcego w procesie tworczym, dzieki ktoremu cziowiek bedzie mogt
z wygenerowanych przez Al pomystéw dokonac¢ selekcji, nada¢ znaczenie oraz
zintegrowaC pomysty z celem, wartosciami, zastosowaniem czy emocjonalnym
przekazem. W tym kontekscie mowi sie o potrzebie synergii ludzkiego myslenia
nadajgcego wartos¢ i cel ze stymulacjg eksploracji, mocg obliczeniowg
i umiejetnoscig pracy na duzych zbiorach danych przez Al. Mowa tu tzw.
kreatywnosci hybrydowej (Human-Al creativity), w ktorej proces tworczy odbywa
sie w kooperacji i jest wspotdzielony miedzy cziowieka i system Al. Al w tym
rozumieniu nie jest autonomicznym tworcg, lecz wsparciem, narzedziem lub

50 M. Ismayizada, P. Debjit, A. Bosselut, Creativity in Al: Progresses and Challenges
https://arxiv.org/html/2410.17218 [dostep: 24.07.2026)].

51 J. Desdevises, Paradox of creativity in generative Al: high performance, human-like bias, and
limited differential evaluation.
https://www.frontiersin.org/journals/psychology/articles/10.3389/fpsyg.2025.1628486/ [dostep:
24.07.2026].
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wspétuczestnikiem. Sam proces kreatywnosci odbywa sie relacyjnie, w interakgciji.
Celem nie jest zastgpienie ludzkiej kreatywnosci, lecz jej ampilacja, a wiec
rozszerzenie, zwielokrotnienie, wzmocnienie oraz synergia miedzy ludzkg intuicjg
a moca obliczeniowg Al.

Istniejg r6zne koncepcje i modele kreatywnosci hybrydowej dotyczgce
wspotpracy cztowieka ze sztuczng inteligencjg (Al) (hybrid/co-creativity, Human-Al
co-creativity, Human-Al creativity). Wsréd nich mozna wyrézni¢ trzy dominujgce
modele: (1) model instrumentalny, w ktérym wiodgcg role w tworzeniu peni
cztowiek, a Al petni role narzedzia w tym procesie; (2) model kolaboracyjny, gdzie
cztowiek i Al interaktywnie wspottworzg tresci poprzez dialog i iteracje, wspodlnie
dgzgc do doskonatosci ostatecznego efektu wspotpracy oraz (3) model
autonomiczny, gdzie Al samodzielne generuje tresci przy minimalnym wktadzie
cztowieka, a ostateczna ocena i ich selekcja nalezy do cztowieka®?.

Jesli zas chodzi o koncepcje, to jest ich bardzo duzo, zwroce w tym miejscu
uwage na kilka, moim zdaniem, kluczowych. Koncepcja traktujgca sztuczng
inteligencje jako narzedzie wpierajgce kreatywnos$¢ cztowieka (Creativity Support
Tools). Rolg Al w tym ujeciu jest wspieranie generowania pomystow, poszerzanie
przestrzeni rozwigzan oraz redukcja barier poznawczych np. tzw. blokad
tworczych. Rolg cztowieka jest natomiast zachowanie kontroli intencjonalnej oraz
dokonanie selekgciji i interpretacji. Badaczami promujgcymi tg koncepcje jest min.
B. Shneiderman®® oraz M.L. Maher®*. Rozwiniecie tej koncepcji mozna odnalez¢
w powstatym nieco pozniej ramowym modelu projektowania interakciji
w systemach wspottworczych w relacji cziowiek-Al: COFI (Co-Creative Framework
for Interaction) zaproponowanym przez J. Rezwane w kooperaciji z M.L. Maher®®.
Jego celem jest opisanie catego potencjalnego o zakresu projektowania interakc;ji
miedzy uzytkownikiem a systemem Al w kontekscie kreatywnosci hybrydowe;,
skupiajgcej sie nie tylko na mozliwosciach Al, ale takze na strukturze, dynamice
i jakosci relacji. Model COFI to raczej przestrzen projektowa, niz gotowy model
matematyczny skupiony na interakcji i konfiguracji jej poszczegdlnych
komponentow w tym miedzy innymi: stylu partycypaciji i wktadu ze strony cztowieka
i Al w proces tworczy, czy formy komunikowania sie. Projektowanie interakcji jest
zatem kluczowym elementem efektywnej kreatywnosci hybrydowej. Ich zatem
analiza, znajdowanie luk i poprawa efektywnosci w aspekcie relacji, kolejnosci
udziatu oraz dwustronna komunikacja sg w mysl tej koncepcji podstawg jakosci
procesu tworczego prowadzonego w kooperacji cztowiek Al®®.

52 Na temat typologii m.in. P. Braathen, R. Findsrud, A Typology of Human-Al Value Cocreation,
Jurnal of Creating Value 2025, no. 11(2), s. 238-252; J. Hitsuwari, Y. Ueda, W. Yun, M. Nomura,
Does human-Al collaboration lead to more creative art? Aesthetic evaluation of human-made and
Al-generated haiku poetry, Computers in Human Behavior 2023, no. 139(1), art. 107502.

53 B. Shneiderman, Human-Centred Al, Oxford 2022.

5 M.L. Maher, Computational and Collective Creativity: Who’s Being Creative?. International
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Interesujgcg koncepcija jest réwniez propozycja innego ramowego modelu
teoretycznego rozszerzonej kreatywnosci (Extended/ Augmented Creativity)
autorstwa m.in. A. Gaggioli®” inspirowana koncepcjg rozszerzonego umystu (The
Extended Mind) A. Clark i D. Chalmers’a®8, w ktérym sztuczna inteligencja (Al)
traktowana jest jako przedtuzenie procesdéw poznawczych, zewnetrzna pamiec
tworcza oraz generator wariantow i alternatyw. Autorzy tej koncepcji przyjeli
perspektywe tzw. rozproszonej kreatywnosci, czyli podejscie, ktdére postrzega
kreatywnosc¢ jako wynik dziatania systeméw i aktorow w kontekscie ich interakcji
i Srodowiska. Jest to zatem proces rozproszony i relacyjny. Wyroznili trzy tryby
wsparcia kreatywnosci cziowieka przez Al. Sg to: (1) wspacie (support), gdzie Al
wspiera podstawowe funkcje twércze, przyspiesza lub wzmacnia dziatania twércze
cztowieka (np. generuje pomysty, automatyzuje rutynowe zadania) ale nie zmienia
struktury procesu kreatywnego; (2) synergia (synergy), gdzie wystepuje
rownorzedna wspotpraca cztowieka i Al jako partnerow. Al reaguje na kontekst,
dostarcza sugestii, adaptuje sie do dziatan ludzkich, obie strony aktywnie wptywajg
na przebieg procesu twdrczego oraz (3) symbioza (symbiosis), jako najbardziej
zaawansowana forma, gdzie wystepuje petna integracja kognitywna w kooperac;ji
cztowiek-Al. W tak powstatym wspdlnym systemie kreatywnym granice wkitadu
cztowieka i Al zaczynajg sie zacierac.

Na uwage zastuguje takze kolejna ramowa koncepcja wspotpracy miedzy
cztowiekiem a Al — tzw. Generatywna Zbiorowa Inteligencja®®, ktéra przesuwa role
Al z poziomu indywidualnego narzedzia do poziomu kolektywnego dziatania
w grupie. Dziata jako ,interaktywny agent”, ktéry uczestniczy w procesach
generowania wiedzy i decyzyjnych, strukturalizuje i porzadkuje informacje,
pomaga w tgczeniu wkiadow wielu ludzi i ich pomystéw. Dzieki temu zdolnosci
poznawcze grupy sg wieksze niz suma zdolnosci poszczegdlnych czionkow.
Mozna zadaC sobie zatem pytanie czym rozni sie Inteligencja zbiorowa od
generatywnej zbiorowej inteligencji? Inteligencja zbiorowa zasadniczo odnosi sie
do wspodlnego rozwigzywania probleméw przez ludzi, czesto przy wsparciu
nowoczesnych technologii jako narzedzia komunikacji i koordynacji, natomiast
Generatywna Zbiorowa Inteligencja kfadzie szczegdlny nacisk na aktywng role Al,
ktéra m.in. tworzy most poznawczy miedzy systemami obliczeniowymi a ludzkim
rozumowanie, organizuje wiedze, a nie tylko jg agreguje oraz projektuje struktury
wspoétpracy, ktére umozliwiajg rozwigzanie probleméw bardziej ztozonych niz te
mozliwe do rozwigzania osobno przez ludzi i przez maszyny. Oznacza to, ze GCI
ma za zadanie integrowacC kreatywnosc¢ i wiedze ludzkg z mocg obliczeniowg
i organizacyjng Al umozliwiajgc zespotom wieksze osiggniecia w rozwigzywaniu
ztozonych wyzwan spotecznych i naukowych.

Podobne podejscie reprezentuje koncepcja “Human-Al Symbiosis”
autorstwa M.A. Jarrahi®®. Zgodnie z tg perspektywg systemy sztucznej inteligenciji
pelnig role nie tylko narzedzia wspierajgcego, ale partnera decyzyjnego
i poznawczego. Zaktada to, ze Al i ludzie uczg sie od siebie nawzajem, nastepuje
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adaptacja systemu do stylu pracy cztowieka, istnieje wspdtdzielona
odpowiedzialno$¢ za wyniki decyzji a sztuczna inteligencja rozszerza ludzkie
mozliwosci poznawcze, zamiast je zastepowac. Mozna te koncepcje potraktowac
jako wymagajgcg wielu dookreslen metafore projektowg, ale stabo
zoperacjonalizowang empirycznie. Stabe punkty to m.in. nieprecyzyjnosc¢ pojecia
,Symbiozy”, ktéra sugeruje rownorzednos¢, a tymczasem Al nie posiada
intencjonalnosci, nie ma wtasnych celéow, ani odpowiedzialnosci moralnej i dziata
w ramach zaprojektowanych ograniczen. Do tego dochodzi iluzja wsptddzielonej
odpowiedzialnosci, podczas gdy Al nie posiada odpowiedzialnosci prawnej czy
etycznej, zatem odpowiedzialnos¢ zawsze bedzie wracac do cztowieka i instytuciji.
Istnieje zatem ryzyko tzw. ,rozmycia odpowiedzialnosci” i trudnosSci
w projektowaniu systeméw decyzyjnych o wysokim ryzyku (medycyna, prawo,
polityka). Kwestig problematyczng jest rowniez asymtria wiadzy ukryta pod
pojeciem partnerstwa, ktora moze prowadzi¢ do ograniczen kreatywnosci
cztowieka zamiast jg rozszerzac¢ czy ryzyko nadmiernej zaleznosci poznawczej
(kognitive dependency) np. w postaci ostabienia samodzielnych kompetencji
decyzyjnych, przeniesienia odpowiedzialnosci na system, czy spadku zdolnosci
krytycznej oceny)®'.

Interesujgcy przeglad literatury dotyczgcy roznych koncepcji systemow
wspottwérczych w relacji cziowiek-Al zostat przedstawiony w artykule autorstwa
S. Singh, K.V. Hindriks, D. Heylen oraz K. Baraka pt.: ,Systematic Reviev of
Human Al Co-Creativity”®2. S. Singh oraz wspotautorzy artykutu przedstawili sze$c
gtbwnych wymiaréw istotnych dla projektowania systemow kreatywnosci
hybrydowej (cztowiek-Al). Sg nimi: 1) faza procesu kreatywnego - okreslajgcego
jaki etap cyklu kreatywnego wspiera system np. generowania pomystow; 2) rodzaj
zadania kreatywnego - typ dziatania np. pisanie, projektowanie etc.; 3)
proaktywnosc systemu - okreslajgca na ile Al inicjuje dziatania, np. sugestie bez
polecen wydawanych przez cziowieka; 4) kontrola czlowieka - zakres w jakim
cztowiek decyduje o kierunku tworzenia; 5) tzw. ,ucielesnienie” (embodyment)
systemu — czy Al jest w postaci interfejsu, robota, awatara etc.; 6) typ modelu Al —
okreslenie typu technologii lezgcej u podstaw systemu (np. sieci neuronowe,
modele generatywne i in.). Zdaniem autoréw ten zestaw wymiaréw pozwoli nie
tylko kategoryzowac istniejgce narzedzia, ale takze projektowaC nowe, bardziej
efektywne systemy kooperacji cztowieka i Al w procesie twérczym. Na podstawie
przeanalizowanych koncepcji zdaniem autorow systemy, w ktorych cziowiek
zachowuje kontrole nad wktadem Al — generuje wyzszg satysfakcje z procesu,
wzmacnia poczucie wtasnosci nad rezultatem oraz buduje wieksze zaufanie do
wspotpracy z Al. Z kolei proaktywnos¢ Al, ktéra potrafi samodzielnie proponowaé
dziatania lub idee, a nie tylko reagowac na polecenia moze zwiekszy¢ dynamike
interakciji, by¢ bardziej kontekstowo uzyteczna i wspiera¢ tym samym kreatywnosc¢
cztowieka w bardziej bezposredni sposéb, ale moze to dziataC¢ takze w drugag
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strone. Na uwage zastuguje rowniez kwestia fazy wsparcia procesu kreatywnego
przez Al. Zdaniem autorow obecne rozwigzania czesto koncentrujg sie bardziej na
generowaniu i implementacji pomystow niz na udziale we wczesnych etapach
procesu takich jak formutowanie problemu czy jego rozumienie. Wyzwaniem jest
rowniez dostosowanie (adaptacja) cztowieka do interfejséw i sposobdéw pracy Al,
zwlaszcza gdy wiedza na temat ich dziatania jest niewystarczajgca do zrozumienia
i podjecia wspotpracy oraz gdy Al dziata autonomicznie.

Na chwile obecng przy tak duzej roznorodnosci i ilosci koncepcji inicjujgcych
rézne formy wspoipracy cziowieka ze sztuczng inteligencjg (Al) jest kwestia
uwaznosci i wnikliwego badania potencjalnych i rzeczywistych konsekwenciji tych
inicjatyw i projektéw. To samo zalecenie formutowane jest wobec koniecznosci
prowadzenia badan dotyczgcych réznych pozioméw autonomii i kontroli co na
obecnym etapie rozwoju sztucznej inteligencji wydaje sie by¢ kluczowe wobec
z jednej strony fascynacji, z drugiej za$ szerokiego spektrum obaw z tym
zwigzanych.

Zamiast podsumowania — implikacje na przysztos¢ pod rozwage

Podsumowujgc, kreatywnos¢ cztowieka i sztucznej inteligencji nie sg i nigdy
nie bedg tozsame, lecz komplementarne. Sztuczna inteligencja doskonale wspiera
mys$lenie dywegencyjne na poziomie ilosciowym (w generowaniu wielu wariantéw),
natomiast cztowiek zachowuje przewage w mysleniu konwergencyjnym w aspekcie
wartosciujgcym, sensotworczym i etycznym. Przysztos¢ kreatywnosci dobrze wiec
jak bedzie interpretowana i prowadzona w kierunku wspotpracy, nie zas rywalizaciji.
Patrzgc na przyszte implikacje mys$lenia dywergencyjnego i konwergencyjnego
w aspekcie kreatywnosci cztowieka i Al mozna wymieni¢ zarowno pozytywne, jak
i negatywne jego aspekty, nad ktérymi warto szczegolnie sie pochylic.

W kwestii myslenia dywergencyjnego do pozytywnych aspektow mozna
zaliczy¢ m.in. zwiekszenie przez Al skali ideacji (wiecej pomystdw, nizsze koszty,
szybsze tempo), wspieranie tworcow” w trakcie tzw. blokady tworczej czy
umozliwienie eksploracji nietypowych kombinacji danych, stylow czy koncepciji. Do
negatywnych stron mozna zaliczy¢ m.in. ryzyko inflacji pomystéw, ich ptytkosc,
powtarzalnos¢ i schematyczno$¢ wynikajgcg z trenowania na danych
historycznych, a takze ostabienie indywidualnego wysitku twérczego u ludzi
i ujednolicenie estetyki i narracji prowadzgc tym samym do Sredniego poziomu
kreatywnosci.

W przypadku zas mysSlenia konwergencyjnego wsrod pozytywnych
aspektéw mozna wymieni¢ m.in. to, ze Al wspiera analize, selekcje i optymalizacje
rozwigzan, pomaga porzgdkowac chaos twérczy i przyspieszac proces decyzyjny,
a takze umozliwi¢ stymulowanie konsekwencji wyborow. Natomiast do
negatywnych aspektéw mozna zaliczy¢ deficyty w umiejetnosci wartosciowania
wygenerowanych pomystow pod wzgledem sensu, znaczenia i odpowiedzialnosci,
ryzyko nadmiernego zaufania algorytmom, a takZze ograniczona intuicja, empatia
i kontekst spoteczno-kulturowy.

Podsumowujgc mozna zatem stwierdzi¢, ze Al wzmacnia dywergencje
ilosciowg, ale moze ostabi¢ oryginalnos¢ jakosciowa, jesli cztowiek odda jej petng
kontrole. Natomiast myslenie konwergencyjne pozostanie domeng cztowieka,
zwlaszcza tam, gdzie liczg sie wartosci, etyka i odpowiedzialnos¢ spoteczna.

Scenariusze rozwoju relacji miedzy cziowiekiem a sztuczng inteligencjg
mogg byc¢ rézne. Scenariusz pozytywny (synergiczny) zaktada pozgdany wymiar
kooperacji, gdzie cztowiek czuwa nad domeng sensu i wartosci, zas Al jest
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traktowana jako wsparcie, akcelerator pomystow i analiz. Kreatywnos$¢ w tym ujeciu
staje sie bardziej dostepna, interdyscyplinarna i innowacyjna. Z kolei scenariusz
negatywny (zaleznosciowy), ktérego powinniSmy unikngé zaktada redukcje
kreatywnosci do generowania tresci, spadek kompetencji tworczych u ludzi,
przewage szybkosci nad refleksjg oraz kryzys autorstwa i odpowiedzialnosci.

W mojej ocenie Al nie zastgpi ludzkiej kreatywnosci, lecz zmieni jej
charakter. Najwiekszg wartoscig w korzystaniu z niej przez cztowieka w przysztosci
bedzie umiejetno$¢ zadawania pytan, selekcja i interpretacja pomystéw oraz
nadawanie im sensu i kierunku. Kluczowa stanie sie réwniez swiadomosc¢ granic
Al oaz rozwijanie ludzkiej refleksyjnosci. Zatem przysztos¢ kreatywnosci nie zalezy
od tego jak tworcza stanie sie Al, ale od tego, jak madrze cztowiek nauczy sie z niej
korzystac.
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