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Sztuczna inteligencja (Artificial Intelligence, Al) rozgrzewa
umysty i emocje na wszystkich szczeblach spoteczenstwa,
od sal konferencyjnych po uniwersyteckie aule. Przedsie-
biorcy z btyskiem w oku zastanawiajg sie, jak wykorzystaé
Al do zdobycia przewagi nad konkurencjg. Pracownicy,
Z mieszaning fascynacji i niepokoju, rozwazaja, czy ich sta-
nowiska przetrwajg nadchodzacg rewolucje technologiczna.
Studenci, stojgc na progu kariery zawodowej, zadajg sobie
pytanie: Czy w Swiecie, gdzie Al zdaje sie wiedzieé¢ wszyst-
ko, tradycyjna edukacja ma jeszcze racje bytu?

W tym intelektualnym ozywieniu obserwujemy fascynu-
jace zjawiska. Firmy, w gescie futurystycznego optymizmu,
,mianuja” algorytmy Al na stanowiska CEO (Odilov, 2024).
Co ciekawe, te cyfrowe dyrektorki (bo prawie zawsze przy-
bierajg posta¢ kobiecg) stajg sie nowym symbolem korpo-
racyjnej innowacji. Jednoczes$nie pracownicy, czasem po
kryjomu, zaczynajg korzysta¢ z Al jako cichego asystenta,
zwiekszajgcego ich produktywnosé. Studenci zas odkrywa-
ja w Al nie tyle rywala, co poteznego sojusznika w nauce,
zdolnego do wyjasniania skomplikowanych koncepcji z cier-
pliwoscig buddyjskiego mnicha.

Tempo rozwoju Al jest zawrotne. Niemal co tydzien me-
dia donoszg o kolejnym algorytmie, ktéry przewyzsza ludzi
w jakiej$ dziedzinie - czy to w grze go, sterowaniu odrzu-
towcami, diagnostyce medycznej, czy nawet w tworzeniu
poezji. Te doniesienia rodzg fundamentalne pytanie: Czy
Al ma by¢ naszym partnerem w pracy, czy moze zmierza
do catkowitego zastgpienia nas? Odpowiedz, jak mozna sie
spodziewad, nie jest prosta i jednoznaczna.



W centrum tej technologicznej burzy znajduje sie genera-
tywna sztuczna inteligencja - podkategoria Al, ktéra potra-
fi tworzy¢ dokumenty, projektowac grafiki i komponowac
melodie. To nie jest Al z przesztosci, skupiona na analizie
danych czy automatyzacji rutynowych zadan. Generatywna
Al to co$ zupetnie innego: jej gtdwnym celem jest naslado-
wanie ludzkiej kreatywnosci. W swojej istocie te algorytmy
starajg sie byc... jak my. Cho¢ nie posiadajg woli ani pragnien
w ludzkim rozumieniu, sg wyposazone w funkcje optymali-
zacji, ktére ,nagradzajy” je za coraz doskonalsze imitowanie
ludzkich wytworéw.

Paradoksalnie jeszcze niedawno powszechne byto prze-
konanie, ze komputery zastgpig nas gtéwnie w zadaniach
brudnych, trudnych i niebezpiecznych (dirty, dull and dan-
gerous), pozostawiajgc nam sfere kreatywnosci i relaksacji.
Tymczasem okazuje sie, ze najbardziej zaawansowana Al, ta
generatywna, wkracza wtasnie w obszary dotychczas zare-
zerwowane dla ludzkiej wyobrazni i tworczosci. To stawia
przed nami fascynujgce pytania o przyszto$¢ pracy, kre-
atywnosci i samej istoty cztowieczenstwa w erze sztucznej
inteligencji.

Czym jest sztuczna inteligencja?

Zanim zagtebimy sie w temat generatywnej ciekawosci,
kluczowe jest zrozumienie jej fundamentu - sztucznej in-
teligencji. Al to interdyscyplinarna dziedzina nauki, taczaca
miedzy innymi informatyke, matematyke, kognitywistyke
i lingwistyke, a jej celem jest tworzenie systeméw zdolnych
do wykonywania zadan tradycyjnie wymagajacych ludzkiej
inteligencji.

Systemy sztucznej inteligencji umozliwiajg komputerom
przetwarzanie jezyka naturalnego, rozpoznawanie ztozo-
nych wzorcéw, adaptacje do nowych sytuacji oraz podej-



mowanie decyzji w warunkach niepewnoéci. Wezmy za
przyktad wspétczesne systemy rozpoznawania mowy - po-
trafia one nie tylko transkrybowa¢ wypowiedzi, ale takze
zrozumiec¢ kontekst, intencje méwigcego, a nawet niuanse
emocjonalne. To znaczacy postep od poziomu prostych sys-
temow rozpoznawania komend gtosowych, ktére powsta-
waty w poprzednich dziesiecioleciach.

Historia Al siega potowy XX wieku, jednak antecedencje
mozna odnalez¢ znacznie wczesniej i, jakby powiedziat po-
znaniak, ,tuz za winklem”. W latach 30. XX wieku, w Pozna-
niu, trzej wybitni matematycy - Marian Rejewski, Jerzy Ro-
zycki i Henryk Zygalski - dokonali przetomu w kryptologii,
tamiac kod niemieckiej maszyny szyfrujacej Enigma. Ich pra-
ca, choc nie byta bezposrednio zwigzana z Al, potozyta pod-
waliny pod rozwdj zaawansowanych metod analizy danych
i rozwigzywania ztozonych probleméw algorytmicznych,
ktére sg fundamentalne dla dzisiejszej sztucznej inteligenciji.

Formalne narodziny Al jako dyscypliny naukowej datuje
sie na lata 50. ubiegtego stulecia, kiedy to Alan Turing za-
proponowat swéj stynny test (znany obecnie jako test Turin-
ga) (Turing, 1950), a John McCarthy, Marvin Minsky i inni
pionierzy zorganizowali konferencje w Dartmouth College,
na ktérej po raz pierwszy uzyto terminu ,sztuczna inteli-
gencja” (McCarthy i in., 2006). Test Turinga, polegajacy na
ocenie zdolnos$ci maszyny do prowadzenia konwersacji nie-
odroéznialnej od ludzkiej, do dzi$ stanowi punkt odniesienia
w dyskusjach o naturze inteligencji maszynowe;j.

Kolejne dekady przyniosty rozwdj réznych paradygma-
téw w Al. Lata 60. i 70. to era systemow opartych na logice
symbolicznej i heurystycznych algorytmach wyszukiwania.
Programy takie jak General Problem Solver (GPS) Newella
i Simona (Newell i Simon, 1961) demonstrowaty zdolnos¢
maszyn do rozwigzywania abstrakcyjnych problemoéw. Jed-
nakze ograniczenia mocy obliczeniowej éwczesnych kom-



puteréw znaczaco hamowaty postep, prowadzac do okresu
znanego jako ,zima Al

Renesans Al nastgpit w latach 80. wraz z pojawieniem sie
systeméw ekspertowych. Te wyspecjalizowane programy,
wykorzystujgce wiedze eksperckg zakodowang w formie
zrozumiatej dla komputerdw, znalazty zastosowanie w tak
réznorodnych dziedzinach jak diagnostyka medyczna czy
projektowanie inzynieryjne. Pokazaty one, ze Al moze by¢
skutecznym narzedziem wspierajagcym ludzkich specjali-
stow w podejmowaniu ztozonych decyzji.

Wspotczesnie jestesmy Swiadkami bezprecedensowego
rozwoju Al, napedzanego przez postep w uczeniu maszyno-
wym (machine learning) i gtebokich sieciach neuronowych
(deep learning). Owe techniki, inspirowane biologicznym
funkcjonowaniem ludzkiego mdézgu, pozwalajg systemom
Al na samodzielne uczenie sie na podstawie ogromnych
zbioréw danych. Rezultatem s3 aplikacje o niespotykanej
dotad skutecznosci w takich obszarach jak rozpoznawanie
obrazéw, przetwarzanie jezyka naturalnego czy autono-
miczne sterowanie pojazdami.

W kontekscie naszej dyskusji o generatywnej ciekawosci,
szczegollnie interesujaca jest podkategoria Al zwana gene-
ratywng sztuczng inteligencja. Systemy te, zdolne do two-
rzenia nowych, oryginalnych tresci, wykraczaja poza trady-
cyjne zadania analityczne i decyzyjne. Czy to tekst, obraz,
muzyka, czy kod komputerowy - generatywna Al potrafi
tworzy¢ dzieta, ktére do niedawna uwazano za domene wy-
tacznie ludzkiej kreatywnosci.

Wyobrazmy sobie system Al, ktéry na podstawie anali-
zy historycznych danych i wspétczesnych trendéw urbani-
stycznych proponuje innowacyjne rozwigzania dla rozwoju
Poznania, taczac jego bogata historie z wyzwaniami nowo-
czesnosci. Lub taki, ktory analizujac setki tysiecy naukowych
publikacji, sugeruje nowe kierunki badan w dziedzinie fizyki



kwantowej czy biotechnologii. To juz nie science fiction, ale
rzeczywisto$¢, ktora stawia przed nami fascynujace pytania
o nature kreatywnosci, innowacji i samej inteligencji.
Stojac u progu nowej ery, musimy zada¢ sobie funda-
mentalne pytania: Jak ta technologia zmieni sposéb, w jaki
myslimy, tworzymy i planujemy przysztos$c¢? Jakie sg etyczne
implikacje systemow Al, ktére moga generowac tresci nie-
odrdznialne od ludzkich? Jak generatywna sztuczna inteli-
gencja wptynie na dziedziny tradycyjnie uwazane za bastion
ludzkiej kreatywnosci, takie jak sztuka, literatura czy nauka?

Nowy sojusznik w kreatywnym mysleniu

Sztuczna inteligencja, ktérej ewolucje przesledzilismy
od jej narodzin w potowie XX wieku, przeszta fascynujaca
metamorfoze. Od prostych systemdéw opartych na logice
do zaawansowanych algorytmdéw uczenia maszynowego -
kazdy etap tej transformacji otwierat przed nami nowe ho-
ryzonty. Jednak to wtasnie na polu kreatywnosci i innowacji
biznesowej Al zaczyna demonstrowaé swéj prawdziwie re-
wolucyjny potencjat, rzucajac wyzwanie naszym dotychcza-
sowym wyobrazeniom o granicach ludzkiej inwencji.

W erze, w ktérej zmiana jest jedyna statg, a niepewnosé
norma, zdolnos$¢ do innowaciji i nieszablonowego myslenia
staje sie walutg przysztosci w Swiecie biznesu. To wtasnie
w tym kontekscie generatywna sztuczna inteligencja wy-
kracza poza role biernego narzedzia, stajac sie aktywnym
partnerem w procesie twoérczym. Ale co to oznacza w prak-
tyce?

Przyjrzyjmy sie ,planowaniu scenariuszy” (scenario plan-
ning) - strategicznej metodzie, ktéra od lat stanowi wyzwa-
nie nawet dla najbardziej kreatywnych umystéw w $wiecie
biznesu (Schoemaker, 1993). Technika ta, kluczowa dla
nawigacji w burzliwych wodach wspoétczesnej gospodarki,



stanowi idealny poligon do$wiadczalny dla synergii ludzkiej
intuicji i mocy obliczeniowej Al.

Planowanie scenariuszy to nie wrézenie z fuséw ani pro-
ste ekstrapolowanie trendéw. To sztuka tworzenia alterna-
tywnych, lecz wewnetrznie spéjnych wizji przysztosci. Wy-
obraZcie sobie, ze jestescie strategami wielkiej korporacji.
Waszym zadaniem jest przygotowanie firmy na radykalne
zmiany rynkowe, ktérych jeszcze nikt nie potrafi przewi-
dzieé. Jak to zrobic¢? Tworzac scenariusze - narracje opisuja-
ce rozne mozliwe ,Swiaty przysztosci”, a nastepnie testujac
strategie firmy w kazdym z nich.

Proces ten wymaga nie tylko analitycznego rozumowa-
nia, lecz takze kreatywnej syntezy informacji, zdolnosci do
taczenia pozornie niepowigzanych faktéw i trendéw oraz
gtebokiego zrozumienia ludzkiej natury i dynamiki spotecz-
nej. Do niedawna idea, ze maszyna mogtaby wnies¢ istotny
wkiad w tak ztozone, kreatywne zadanie, bytaby uznana za
science fiction. Ale oto stoimy na progu nowej ery, kiedy ge-
neratywna Al staje sie katalizatorem ludzkiej kreatywnosci.

W naszym niedawnym artykule w Harvard Business Re-
view (Kenny i in., 2024) przedstawiliSmy fascynujgce przy-
ktady tego, jak Al rewolucjonizuje planowanie strategiczne.
Wezmy przypadek Keitha, CEO firmy Trident zajmujacej sie
badaniami rolniczymi. Keith wykorzystat Al nie jako zamien-
nik, ale jako wzmacniacz kreatywnosci swojego zespotu. Al
nie tylko potwierdzita intuicje ekspertow, lecz takze zwro-
cita uwage na obszary, ktére umknety ludzkiemu oku, takie
jak ,postep technologiczny” czy ,zmiany regulacyjne”. To nie
byta prosta analiza danych, ale prawdziwa synteza wiedzy,
oferujgca nowe perspektywy i otwierajgca nieoczekiwane
Sciezki myslenia.

Moje wtasne doswiadczenia z wykorzystaniem Al w pla-
nowaniu strategicznym sg rownie fascynujgce. W 2022 roku
moj zespot eksperymentowat z APl OpenAl do GPT-3, ge-



nerujac scenariusze przysztosci na podstawie danych z na-
szych warsztatéw. Rezultaty byty zdumiewajgce - nie tylko
pod wzgledem szybkosci (scenariusz w dziesie¢ sekund za-
miast godzin!), ale przede wszystkim ze wzgledu na jakos$¢
i r6znorodnos¢ generowanych pomystéw.

Czy oznacza to, ze dni ludzkiego planowania strategicz-
nego sg policzone? Absolutnie nie. Al, cho¢ imponujaca, nie
jest samodzielnym strategiem - to raczej potezny wzmac-
niacz ludzkiej kreatywnosci. Prawdziwa sita Al objawia
sie w synergii miedzy ludzkimi ekspertami a algorytmami
sztucznej inteligenciji.

Stoimy na progu fascynujacej ery w $wiecie biznesu
i strategii. Ery, w ktérej granice miedzy ludzka a maszynowa
kreatywnoscia sie zacieraja, otwierajac przed nami niewy-
obrazalne dotad mozliwosci. Musimy by¢ otwarci nie tylko
na korzystanie z tych narzedzi, ale takze na krytyczne my-
$lenie o ich roli i wptywie na procesy decyzyjne. W $wie-
cie, w ktorym Al staje sie coraz potezniejszym sojusznikiem
w kreatywnym mysleniu, kluczowe pytanie brzmi: Jak mo-
zemy najlepiej wykorzystac te synergie dla dobra naszych
organizacji i spoteczenstwa?

Generatywna ciekawosc:
Nowy wymiar eksploracji

Historia ludzkosci to fascynujgca opowiesé o nieustannej
eksploracji, napedzanej réznymi formami ciekawosci. Kaz-
da z form ciekawosci stanowita kamien milowy w naszym
rozwoju, otwierajgc nowe horyzonty poznania i innowacji.
Przyjrzyjmy sie tej ewolucji, ktéra doprowadzita nas do pro-
gu nowej ery - ery generatywnej ciekawosci.



Wrodzona ciekawosé: Iskra ludzkiego poznania

U podstaw naszego rozwoju lezy wrodzona ciekawos$¢ -
fundamentalna cecha ludzkiego umystu. To ona pchneta
naszych przodkéw do eksploracji nowych terytoriéw, for-
mutowania pytan o nature $wiata i poszukiwania na nie
odpowiedzi. Ta forma ciekawosci, zakorzeniona w naszej
biologii, opiera sie na intuicyjnej eksploracji. To dzieki niej
Krzysztof Kolumb wyruszyt w nieznane, a Maria Sktodow-
ska-Curie nie ustawata w badaniach nad promieniotwor-
czoscia.

Ciekawos¢ projektowa: Strukturyzacja innowacji

Wraz z rozwojem cywilizacji nasza ciekawos¢ zyskata
nowy wymiar - strukture. Ciekawos$¢ projektowa, wyraza-
na poprzez takie metodologie jak design thinking, pozwolita
nam systematycznie podchodzi¢ do rozwigzywania pro-
bleméw. Jest to forma ciekawosci, wspierana przez ludzki
umyst i metodologie projektowe, ktéra umozliwita tworze-
nie innowacyjnych produktéw i ustug. To dzieki niej firmy
jak IDEO czy grupy jak Stanford d.school, z ktérg miatem
przyjemnos$¢ wspobtpracowacd, zrewolucjonizowaty podej-
$cie do innowacji, wprowadzajac strukturyzowane zapyta-
nia jako kluczowy element procesu projektowego.

Ciekawos¢ analityczna:
Eksperymentalna weryfikacja hipotez

Kolejnym krokiem w ewolucji ciekawosci byto wpro-
wadzenie rygorystycznych metod naukowych. Ciekawos¢
analityczna, oparta na systematycznym eksperymentowa-
niu, pozwolita naukowcom i firmom na testowanie hipo-
tez i przewidywanie przysztych wynikéw. Narzedzia takie
jak platformy do testéw A/B czy zaawansowane oprogra-
mowanie do analizy statystycznej umozliwity precyzyjne
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badanie zwigzkéw przyczynowo-skutkowych. To ta forma
ciekawosci stoi za przetomowymi odkryciami naukowymi
(réwniez tymi dokonanymi przez Marie Sktodowskga-Curie)
i innowacjami biznesowymi.

Ciekawos¢ retrospektywna:
Odkrywanie wzorcéw w danych historycznych

Era big data przyniosta nowa forme ciekawosci - retro-
spektywnga. Opiera sie ona na analizie ogromnych zbio-
row danych historycznych w celu odkrycia nieoczywistych
wzorcow i trendéw. Narzedzia do analizy big data i uczenia
maszynowego umozliwity nam spojrzenie wstecz i odkrycie
ukrytych zaleznosci, ktére mogg ksztattowac nasze przyszte
dziatania. Dzieki tej formie ciekawosci takie firmy jak Ama-
zon czy Netflix moga precyzyjnie przewidywac preferencje
swoich klientéw.

Generatywna ciekawosé:
Al jako katalizator ludzkiej kreatywnosci

| tak dochodzimy do najnowszego etapu ewolucji cieka-
wosci - ciekawosci generatywnej. Ta forma, mozliwa dzieki
zaawansowanym modelom sztucznej inteligencji, takim jak
duze modele jezykowe (Large Language Models, LLM) czy
generatywne sieci przeciwstawne (Generative Adversarial
Networks, GAN), otwiera zupetnie nowy wymiar eksploracji.
Generatywna ciekawo$¢ nie tylko analizuje istniejace dane,
lecz takze aktywnie tworzy nowe idee, koncepcje i kombi-
nacje.

Narzedzia takie jak ChatGPT, DALL-E czy Midjourney
stajg sie katalizatorami ludzkiej kreatywnosci, proponujac
nieoczekiwane potaczenia i inspirujgc do myslenia poza
utartymi schematami. W przeciwienstwie do poprzednich
form ciekawosci, ktére opieraty sie gtéwnie na ludzkim
umysle i metodologiach, generatywna ciekawo$é wykorzy-
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stuje moc obliczeniowg Al do eksploracji przestrzeni mozli-
wosci, ktére mogty umknac ludzkiemu poznaniu.
Co czyni generatywng ciekawos¢ tak rewolucyjng? To jej
zdolno$¢ do:
e proponowania nieoczywistych potaczen miedzy po-
zornie niepowigzanymi pojeciami,
e generowania ogromnej liczby pomystéw w krétkim
czasie,
o eksploracji przestrzeni rozwigzan wykraczajgcych
poza ludzkie ograniczenia poznawcze,
e inspirowania ludzi do myslenia w nowych kierunkach.
Generatywna ciekawos¢ nie zastepuje wczesdniejszych
form ciekawosci - raczej je uzupetnia i wzmacnia. taczac
ludzka intuicje, strukturyzowane podejscie do innowacji, ry-
gor naukowy i moc big data z generatywng moca Al, otwie-
ramy nowe horyzonty eksploracji i innowacji.
Jak generatywna ciekawo$¢ zmienia krajobraz biznesu,
nauki i kreatywnosci? Jakie wyzwania i mozliwosci niesie ze
sobg nowa era ciekawosci?

Efekt botyla: Nowy wymiar wptywu
generatywnej Al

Wprowadzenie generatywnej sztucznej inteligencji zmie-
nito sposdb, w jaki myslimy o kreatywnosci i twodrczosci.
Al wspomaga nas w procesie kreacji, a jej wptyw moze byc¢
subtelny, cho¢ dalekosiezny - podobny do klasycznego
efektu motyla, opisanego przez Edwarda Lorenza w 1972
roku. W konteksécie Al mozemy moéwi¢ o efekcie botyla,
kiedy niewielka interakcja z ,botami” - algorytmami wyko-
rzystujagcymi generatywna Al - na wczesnym etapie pracy
kreatywnej moze znaczaco wptynaé na finalny rezultat.

Wyobrazmy sobie, ze zadajemy Al pytanie, jak stworzy¢
strategie dla naszej organizacji. Model generatywny, taki
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jak GPT-4, moze wygenerowac szeroki wachlarz pomy-
stéw, ktére pdzniej przeksztatcamy i modyfikujemy. Choc
ostateczna wersja moze wydawac sie nasza, jej fundamen-
ty zostaty zbudowane na tym, co zasugerowata Al. W tym
przypadku Al jest nie tylko narzedziem wspomagajacym,
ale takze aktywnym twoérca, ktéry ma kluczowy wptyw na
koncowy rezultat - nawet jesli nie zdajemy sobie z tego
sprawy.

Zatézmy, ze poprosisz Al o stworzenie wstepnego szki-
cu strategii dla swojej firmy. Gdy zaczynasz pracowac nad
tym szkicem, przeksztatcasz i dopracowujesz go, bazujac
na pierwotnej propozycji Al. To, co mogto by¢ tylko poczat-
kowa sugestia, stopniowo zaczyna dominowac nad twoimi
decyzjami, a twdéj wktad polega na drobnych modyfikacjach
pierwotnej idei. Ten subtelny proces ilustruje, jak wczesénie
wygenerowane przez Al idee mogg miec nieproporcjonalnie
duzy wptyw na ostateczny rezultat.

Efekt botyla wprowadza nowe wyzwania w $wiecie ge-
neratywnej ciekawosci. Sugeruje, ze interakcje z Al moga
mie¢ dalekosiezne skutki, wptywajac na to, jak rozwijamy
nasze pomysty, produkty i strategie. To podkresla potrzebe
bardziej swiadomego podejscia do korzystania z Al w pro-
cesie kreatywnym, aby sie upewni¢, ze zachowujemy naszg
twdrcza kontrole i tozsamosé.

Nowe horyzonty eksploracji
i przetamywanie barier

Generatywna Al otwiera przed nami niezwykte mozliwo-
Sci eksploracji, ktére do niedawna wydawaty sie nieosiggal-
ne. Wyobrazmy sobie architekta pracujgcego nad nowym
projektem. Dzieki Al moze on w kilka minut wygenerowa¢
setki wariantdéw, taczacych elementy réznych styléw - od
gotyku po futuryzm. To nie tylko oszczednos$¢ czasu, ale
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przede wszystkim otwarcie na zupetnie nowe, czesto nie-
oczekiwane rozwigzania.

Podobnie dzieje sie w gastronomii, gdzie Al analizuje ty-
sigce przepiséw i preferencji smakowych, proponujac inno-
wacyjne kombinacje. Jak stwierdzit jeden z renomowanych
szefow kuchni: ,Generatywna Al to niewyczerpane zrédto
inspiracji, podsuwajgce pomysty, na ktére sam bym nie
wpadt”.

Jednak potencjat generatywnej Al siega znacznie dalej.
Najnowsze badania, takie jak praca Edwina Zhanga i jego
zespotu nad modelem ChessFormer, sugeruja, ze Al moze
nie tylko doréwnac¢ ludzkim ekspertom, lecz nawet ich
przewyzszy¢ (Zhang i in., 2024). To zjawisko, nazwane tran-
scendencjg, pokazuje, ze odpowiednio skonstruowane i wy-
trenowane modele Al moga czerpac z kolektywnej wiedzy
ekspertéw, minimalizujac jednoczes$nie indywidualne btedy
i ograniczenia.

Owa zdolno$¢ do transcendencji otwiera fascynujace
perspektywy w biznesie. WyobraZzmy sobie start-up stojgcy
przed wyzwaniem stworzenia przetomowego modelu biz-
nesowego w niszowej branzy. Wykorzystujgc generatywna
Al, zespot moze nie tylko generowac dziesigtki innowacyj-
nych pomystéw, ale potencjalnie tworzyc¢ rozwigzania prze-
wyzszajace te, ktére mogthy wymyslic nawet najbardziej
doswiadczony przedsiebiorca.

Al analizuje zaréwno twarde dane finansowe i rynkowe,
jak i scenariusze, ktére z ludzkiej perspektywy moga wy-
dawac sie nierealistyczne. W ten sposéb otwiera drzwi do
mozliwosci, ktére wczesniej pozostawaty poza zasiegiem
ludzkiej wyobrazni. Co wiecej, zdolnos¢ Al do taczenia i syn-
tetyzowania wiedzy z réznych dziedzin moze prowadzi¢ do
prawdziwie przetomowych innowacji.

Kluczem do wykorzystania petnego potencjatu genera-
tywnej Al jest jednak réznorodnos¢ danych treningowych.
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Jak pokazujg badania, tylko modele trenowane na zrézni-
cowanych zbiorach danych sg w stanie osiggnac transcen-
dencje. To wazna lekcja dla organizacji: r6znorodnos$¢ per-
spektyw i doswiadczen w zespole moze by¢ kluczowa nie
tylko dla ludzkiej kreatywnosci, ale takze dla efektywnosci
wspotpracy z Al.

Generatywna ciekawos¢, wspierana przez Al, poszerza
nasze horyzonty, jak réwniez aktywnie przetamuje mental-
ne ograniczenia, z ktérymi czesto borykamy sie w procesie
twérczym. Staje sie katalizatorem innowacji, pozwalajac
nam eksplorowac przestrzenie rozwigzan, ktére do tej pory
pozostawaty nieodkryte. W erze generatywnej Al grani-
ce naszej kreatywnosci wyznacza juz nie tylko ludzka wy-
obraznia, lecz takze synergia miedzy ludzkim doswiadcze-
niem a potencjatem sztucznej inteligenciji.

Fantomowa Al: Cien doskonatosci w erze
sztucznej inteligencji

W miare jak generatywna Al coraz $mielej wkracza w na-
sze zycie zawodowe, stajemy przed fascynujgcym, chod
nieoczekiwanym wyzwaniem - zjawiskiem, ktére nazwatem
fantomowa Al. To paradoksalna sytuacja, w ktérej ludzkie
osiggniecia s3 mylnie przypisywane sztucznej inteligencji,
tworzac swoisty ,cien doskonatosci” nad nasza praca.

Wyobrazmy sobie mtoda projektantke Anne, ktéra po ty-
godniach intensywnej pracy prezentuje innowacyjny projekt
swojemu zespotowi. Zamiast podziwu dla swojej kreatywno-
$ci Anna spotyka sie z podejrzliwymi spojrzeniami i szepta-
mi: ,To musiato by¢ wygenerowane przez Al”. Jej autentyczne
osiggniecie zostaje przyémione przez niewidzialny algorytm,
ktéry w rzeczywistosci nie miat z nim nic wspélnego.

Fantomowa Al, w przeciwienstwie do efektu botyla, nie
dotyczy rzeczywistego wptywu Al na naszg prace, ale naszej
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percepcji tego wptywu. To zjawisko stawia przed nami intry-
gujace pytania: Jak odrézni¢ ludzka kreatywnos$¢ od gene-
ratywnej Al, gdy granice miedzy nimi stajg sie coraz bardziej
rozmyte? Czy w $wiecie, w ktérym Al potrafi tworzy¢ arcy-
dzieta, wyjatkowe ludzkie osiggniecia bedg zawsze budzi¢
podejrzenia?

Paradoks fantomowej Al sie pogtebia, gdy zestawimy
ja z jej przeciwienstwem - Shadow Al. Podczas gdy jedni
pracownicy ukrywaja korzystanie z Al, inni sg niestusznie
oskarzani o jej uzycie. Ta dychotomia tworzy atmosfere nie-
pewnosci i nieufnosci, potencjalnie hamujac innowacje i au-
tentyczng kreatywnosc.

Wyzwania stawiane przez fantomowa Al siegaja gteboko
w tkanke kultury organizacyjnej. Mogg podwazac zaufanie
w zespotach, prowadzi¢ do niedoceniania prawdziwych ta-
lentéw i paradoksalnie zniechecaé do korzystania z narzedzi
Al z obawy przed oskarzeniami o oszustwo. W skrajnych
przypadkach mozemy stangc¢ przed dylematem: Czy wy-
jatkowe osiagniecie jest dowodem ludzkiego geniuszu, czy
moze $Swiadectwem zaawansowania Al?

Jak wiec nawigowac w tym nowym krajobrazie? Kluczem
wydaje sie transparentnos$¢ i edukacja. Organizacje muszg
wypracowac jasne zasady dotyczace wykorzystania Al, pro-
mowac otwartg komunikacje na jej temat i edukowacé zespo-
ty w zakresie mozliwosci i ograniczen tej technologii. Réwnie
istotne jest skupienie sie na wartosci koncowego efektu pra-
cy, niezaleznie od narzedzi uzytych do jej stworzenia.

Fantomowa Al to fascynujacy przejaw naszych zmagan
z szybko rozwijajaca sie technologia. Zmusza nas do prze-
myslenia naszego podejscia do kreatywnosci, autentyczno-
$ci i wartosci ludzkiej pracy w erze, w ktérej granice mie-
dzy ludzkim a sztucznym geniuszem stajg sie coraz bardziej
ptynne. To wyzwanie, ale i szansa na redefinicje naszego
rozumienia innowacji i twérczosci w XXI wieku.
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Ciekawe Przedsiebiorstwo

W erze nieustannych zmian i przetoméw technologicz-
nych organizacje stajg przed wyzwaniem nie tylko nadaza-
nia za rzeczywistoscia, lecz takze aktywnego jej ksztattowa-
nia. Odpowiedzig na to wyzwanie jest koncepcja Ciekawego
Przedsiebiorstwa - organizacji, ktéra czyni z ciekawosci
swoj gtéwny atut i site napedowa innowacji.

Sercem Ciekawego Przedsiebiorstwa jest umiejetne ta-
czenie pieciu form ciekawosci, z ktérych kazda petni unika-
towa funkcje w procesie innowacji. Dla przypomnienia:

Wrodzona ciekawos¢ - fundamentalna sita, ktéra
popycha nas do zadawania pytan i kwestionowania
status quo. Jest Zrédtem nowych idei i perspektyw.
Ciekawos¢ projektowa - nadaje strukture pierwotnym
impulsom ciekawosci, przeksztatcajac abstrakcyjne
pytania w konkretne wyzwania i projekty do realizacji.
Ciekawo$¢ analityczna - wprowadza element rygo-
rystycznego testowania i weryfikacji hipotez, umoz-
liwiajac eksperymentowanie i empiryczne podejscie
do innowacji.

Ciekawo$¢ retrospektywna - pozwala czerpa¢ ma-
dro$é¢ z przesztosci, analizujac historyczne dane
i trendy, by lepiej przewidywac i ksztattowad przy-
sztosc.

Generatywna ciekawos¢ - najbardziej twérczy wy-
miar, umozliwiajacy tworzenie przetomowych idei
i niestandardowych potaczen miedzy pozornie odle-
gtymi koncepcjami.

Gdy te pie¢ form ciekawosci harmonijnie wspotgra, two-
rzy sie potezny ekosystem innowacji, zdolny do generowa-
nia rozwiazan, o ktérych inni nawet nie $nili.

Jak zbudowaé organizacje, w ktorej ciekawo$é nie tylko
przetrwa, ale bedzie bujnie rozkwitac¢? Inspiracji mozemy
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szuka¢ u gigantéw innowacji, takich jak Google czy 3M,
ktére od lat dajg swoim pracownikom czas i przestrzen na
eksploracje wtasnych pomystéw. Jednak Ciekawe Przedsie-
biorstwo idzie o krok dalej.

Kluczowym elementem moze by¢ wprowadzenie roli
gtownego oficera do spraw ciekawosci (Chief Curiosity Of-
ficer, CCO) - osoby, ktérej misjg jest zarowno zarzadzanie
innowacjami, jak i aktywne kultywowanie kultury ciekawo-
$ci w catej organizacji. CCO to nie tylko menedzer, ale takze
mentor, inspirator i straznik organizacyjnej odkrywczosci.

Integracja réznych form ciekawosci to nie lada wyzwanie.
Z jednej strony wymaga umiejetnego balansowania miedzy
twdrcza eksploracjg a efektywnoscig organizacyjng. Rézne
dziaty mogg preferowac odmienne podejscia do eksploracji,
a zbyt duza swoboda moze prowadzi¢ do rozproszenia uwa-
gi i zasobdéw. Z drugiej strony Ciekawe Przedsigbiorstwo
rozumie, ze to witasnie na styku réznorodnosci i porzadku
rodza sie najbardziej innowacyjne idee. Dlatego tworzy
struktury i procesy, ktére pozwalajg na kontrolowang eks-
ploracje, jednoczes$nie zapewniajac, ze odkrycia i innowacje
sg efektywnie wdrazane i wykorzystywane.

Ciekawe Przedsiebiorstwo to wiecej niz adaptatywna or-
ganizacja - to aktywny architekt przysztosci. Wykorzystujac
petne spektrum ciekawosci, takie przedsiebiorstwo nie tyl-
ko przewiduje zmiany, ale je aktywnie ksztattuje i inicjuje.

W 3Swiecie, w ktérym jedyna statg jest zmiana, zdolnos¢
do nieustannego kwestionowania, odkrywania i innowacji
staje sie kluczowym czynnikiem sukcesu. Ciekawe Przed-
siebiorstwo nie pyta: ,Co, jesli?”, ale: ,Dlaczego nie?”. Nie
czeka na przyszto$¢ - ono jg tworzy.
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Droga do przysztosci nauki i edukacji

Transformacja w kierunku wykorzystania generatywnej
ciekawosci gteboko wptynie na $wiat nauki i edukacji wyz-
szej. Studenci i naukowcy zyskujg nowe perspektywy i wy-
zZwania:

e Interdyscyplinarne odkrycia i personalizacja eduka-
cji: generatywna Al moze poméc w taczeniu pozornie
odlegtych dziedzin nauki oraz dostosowywac proces
nauczania do indywidualnych potrzeb.

e Wsparcie w badaniach i nowe obszary: Al moze by¢
poteznym narzedziem wspierajgcym proces badaw-
czy, jednoczesnie otwierajgc nowe dziedziny nauki
zwigzane z Al.

e Etyka i odpowiedzialnos¢: wzrosnie znaczenie badan
nad etycznymi aspektami Al, tworzac nowe, wazne
pole dla humanistéw i naukowcéw spotecznych.

Uniwersytet Ekonomiczny w Poznaniu ma szanse stac sie
pionierem Ciekawego Przedsiebiorstwa w sferze akademic-
kiej, integrujac piec¢ form ciekawosci w swoich programach
nauczania, metodach badawczych i strukturach organiza-
cyjnych.

Jednak technologia jest jedynie narzedziem. To ludzka
ciekawos$¢, krytyczne myslenie i kreatywno$é beda kluczo-
we w ksztattowaniu przysztosci. Generatywna Al nie zasta-
pi ludzkiej inteligencji. Ona jg wzmocni.

Stojac u progu nowej ery, mamy unikatowg szanse ak-
tywnie ksztattowac przysztos¢ nauki i edukacji. Nasza
otwartos$é na nowe technologie, potgczona z gtebokim zro-
zumieniem ich etycznych implikacji, moze sie przyczyni¢ do
stworzenia $wiata, w ktérym ludzka ciekawo$é i sztuczna
inteligencja wspodtpracuja dla dobra catej ludzkosci.
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Podziekowania

Pragne wyrazi¢ gteboka wdzieczno$¢ doktor Sha Huang
za inspirujgce dyskusje i cenne spostrzezenia, ktére zna-
czaco wptynety na ksztatt niniejszego tekstu. Jej wktad byt
nieoceniony w procesie formutowania i rozwijania prezen-
towanych tu idei.

Szczegblne podziekowania kieruje réwniez do modelu
jezykowego Claude 3.5 Sonnet, ktérego wsparcie w struk-
turyzacji i redakcji wybranych sekcji okazato sie niezwykle
pomocne. Ta wspodtpraca cztowieka z Al stanowi swoistg
ilustracje tez zawartych w artykule, podkreslajagc poten-
cjat synergii miedzy ludzka kreatywnoscig a mozliwos$ciami
sztucznej inteligencji.
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