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Czym w istocie jest kreatywne myslenie?
Mozna je zdefiniowac jako umiejetnos¢ wychodzenia poza rutynowy sposob dziatania
I rozumowania. Uznaje sig, ze tworcze myslenie jest naszg wrodzong wlasciwoscia, ktora —
przyttaczana przez obowiazki i rosngce do§wiadczenie — wraz z wiekiem znacznie si¢ ostabia.
Dowodem na t¢ tezg jest niczym nie zmacony proces myslowy dzieci — ich wyobraznia, ktora

nie ma granic, a dzigki temu rzadko ulega schematyzmowi. Doskonale obrazuje to przyktad:

W ktora strong jedzie ten autobus? - ¢wiczenie na kreatywnos¢

Dorosty dos¢ dlugo zastanawiatby sig, jakiej odpowiedzi udzieli¢. Zapewne szukalby
ukrytych utrudnien lub odpowiedzialby, ze na rysunku brak dodatkowych danych
umozliwiajacych stwierdzenie, w ktora stron¢ jedzie pojazd. Dzieciom taki obrazek
wystarczy, by udzieli¢ prawidtowej odpowiedzi, ze autobus jedzie w... lewo. Dlaczego? Bo

nie wida¢ drzwi, a skoro ich nie wida¢, autobus musi jecha¢ w lewo. Proste, prawda?

Jak skutecznie przeprowadzi¢ trening tworczego myslenia ?
Trening tworczosci to system ¢wiczen stosowanych doraznie w celu zwigkszenia
potencjatu tworczego jednostki lub grupy osob.

Techniki stymulacji mys$lenia tworczego, podobnie jak caly nurt ,tworczosci

stosowanej”, czyli heurystyki, mozna podzieli¢ na dwie czg¢éci. Pierwsza obejmuje techniki,
ktorych celem jest rozwiazanie konkretnego zadania za pomoca odpowiednich zabiegow,
metod, trickow itd. Dana technika — np. burza m6zgoéw, analiza morfologiczna, synektyka —

jest narzedziem stuzacym wymyslaniu rozwigzania. Takim samym ,,narz¢dziem” jest tez



cztowiek czy grupa postugujaca si¢ dang technikg. Natomiast druga grupa to techniki,

ktorych celem jest rozwijanie tworczych zdolnosci jednostek i zespolow ludzkich. Dobor

i uktad ¢wiczen nie jest przypadkowy, podobnie jak i wybor przez organizatora konkretnych
¢wiczen.

Operacje intelektualne biorgce udzial w mysleniu tworczym nalezg do szesciu grup:

a) operacji abstrahowania,

b) dokonywania skojarzen,

c) rozumowania dedukcyjnego,

d) rozumowania dedukcyjnego,

e) myslenia metaforycznego,

f) dokonywania transformaciji.
Wykorzystanie analogii, metafory lub innego narzg¢dzia tworczo$ci sprawia, iz uczen nabywa
wiedzg¢ w sposob bardziej trwaly i bardziej atrakcyjny, niz ma to miejsce w przypadku
klasycznych zabiegdw metodycznych.

Aktywno$¢ tworcza dokonuje si¢ w konteks$cie spotecznym, zatem jest wskazane, aby
¢wiczacy opanowat zasady np. aktywnego 1 wiernego stuchania innych ludzi. Efekt grupowy
czyli zdolno$¢ do wspolnego myslenia powstaje wtedy, gdy sa spetnione dwa podstawowe
warunki:

a) sprawna komunikacja wewnatrzgrupowa, klimat emocjonalny czyli poczucie
bezpieczenstwa,
b) wzajemna sympatia, brak napi¢¢ i nastroj ludyczny.
Skuteczne porozumiewanie si¢ w grupie obejmuje trzy rodzaje umiejgtnosci:
a) dotyczace whasciwego odbierania przekazu (stuchania),
b) wiasciwego formutowania przekazu (komunikatywnego wystawiania si¢);

C) uzywania pozajezykowych srodkow przekazu.

¢wiczen:
1. Analiza informacji zwrotnych — jest to ¢wiczenie diagnostyczne.

2. Strategia — rozwijanie pomystow.

3. Budowanie — budowanie na pomystach poprzednika.

4. Co by tu zrobi¢, zeby...- czyli konstruktywna krytyka sformutowana w stowach
sktaniajagcych do refleksji nad sposobami usunigcia lub ulepszenia tych stron
proponowanego rozwigzania, ktore nam si¢ nie podobajg.

5. ,,Mordowanie pomystow” — celem tego ¢wiczenia jest zmiana nawykow jezykowych.
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6. Wspdlne dzieto — powtdrzenie pierwszego ¢wiczenia lub historyjka obrazkowa

utozona przez grupe.

W celu skutecznego porozumiewania sie nalezy przeprowadzié nastepujace ¢wiczenia:

1.

7.

Wspotczynnik wymiany mys$li — celem jest sprawdzenie czy partnerzy reaguja na
siebie interpersonalnie tzn. czy kolejna wypowiedz jest reakcja na tresci
wypowiedziane przez partnera.

Inaczej mowiac,...(parafrazowanie) — celem jest zlikwidowanie barier skutecznego
porozumiewania si¢. Parafrazy nie moga by¢ prostym powtorzeniem; muszg byc¢
sformulowane inaczej niz pierwotne a jednak zawiera¢ te same tresci.

Aktywne stuchanie — zadanie uczestnikoOw polega na wymyslaniu w trakcie stuchania
jak najwigkszej ilosci wlasnych pomystoéw, pytan, uwag i komentarzy zwigzanych ze
stuchanym tekstem.

Komunikatywny ekspert — kazdy cztonek grupy ustala najpierw swoje mocne strony,
nastepnie kazdy wyglasza wyktad zrozumiaty dla wszystkich.

Rzezba — ¢wiczenie wymaga zastosowania niewerbalnego $rodka przekazu, obrazow
i roznych form bezstownych.

Jezyk ciata — ¢wiczenie podobne do poprzedniego, ale uczestnik nie tworzy na
materiale ztozonym z jego partnerow, lecz na samym sobie.

Schemat — tym razem tworzywem jest papier i otowek.

Sprzyjajacy mysleniu tworczemu klimat grupowy obejmuje catg game nastrojow i uczud.

1. Przedstawianie si¢ —uczestnik ma prawo zachowa¢ wlasna intymnosc¢

przedstawiajac si¢ w sposOb niekonwencjonalny.

N

Czuje si¢ jak... - w tym ¢wiczeniu kazdy uczestnik oddaje stan psychiczny za

pomoca metafory.

3. Jestem... - podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu, ale za pomocg metafory
przedstawiaja najwazniejsze cechy osobowosci.

4. Kojarzysz mi si¢ z... - tym razem cztonkowie grupy dokonuja wzajemnie
metaforycznych okreslen.

5. Co by byto gdyby ta osoba byta...- to ¢wiczenie ma forme zagadki.

6. Totem — uczestnik ma za zadanie opisa¢ samego siebie za pomocag schematu

graficznego lub symbolu sktadajacego si¢ z trzech elementéw powigzanych jakas

wspodlna ideg.



7. Totem grupowy — jest to odmiana poprzedniego ¢wiczenia, polegajaca na tym, ze

powstaje totem charakteryzujacy grupe jako catos¢.

8. Obora — kazdy uczestnik losuje karteczk¢ z nazwa jakiego$ zwierzgcia
domowego i zachowuje si¢ w sposob charakterystyczny dla tego zwierzgcia.
Cwiczenie to pozwala przetamaé¢ opory przed spontanicznym zachowaniem na
forum publicznym.

9. Wspomnienia — ¢wiczenie w parach, rozwija wyobrazni¢ i uczy uzywania jezyka
potrzebnego do opisu zmystowej strony rzeczywistosci.

10. Dtonie — ¢éwiczenie silnie integrujace, oparte na zmysle dotyku.

11. Twarze — tym razem eksploracji poddawane sg twarze.

12. Improwizacja muzyczna — jeden z uczestnikdbw podaje ton, pozostali go

przechwytuja i tworzg wlasng improwizacje¢ melodyczna.

Trening tworczego myslenia tylko wtedy przyniesie oczekiwane efekty, jesli
¢wiczenia beda przeprowadzane w odpowiedniej kolejnosci a prowadzacy dobrze pozna
grupe, z ktora pracuje. Nie mozna przejs¢ do ¢wiczen wymagajacych otwarto$ci, moéwienia o

sobie, zanim nie nastgpi przetamanie blokad, jakie kazdy uczestnik ma w sobie.



Popularne techniki kreatywnego myslenia do pracy w szkole:

1. ,MIND MAPPING” (Mapy umyshu).To taki sposob przedstawiania zagadnien, ktory
taczy myslenie jezykowe z obrazowym. Mozna dzigki temu przejrzyScie unaocznic¢
ztozone tresci:

» Budowe¢ Mapy Umystu mozna poréwnac¢ do drzewa. W jego pniu sformutowany
jest temat, a najwigksze odgatezienia to gldwne aspekty, ktdre rozgatg¢ziaja si¢ na
aspekty szczegotowe. Nalezy zwroci¢ uwage, zeby:

a) gltéwne i1 boczne galezie drzewa umystu odpowiadaja cze$ciom, rozdziatlom i
podrozdziatom ksigzki,
b) uzywa¢ réznych koloréw, aby uwidoczni¢ rozgraniczenia tre§ciowe i wyrdznié

znaczace aspekty.

2. ,ZADAWANIE PYTAN”  Zadanie wlasciwego pytania wymaga od nas
intensywniejszego myslenia niz udzielanie wtasciwych odpowiedzi” (Robert Fischer).
Myslenie tworcze wymaga stawiania ogromnej ilo$ci pytan. Ale nie pytan sprawdzajacych
zapamigtanie przez... materialu, a pytan zglebiajacych wiedz¢ 1 prowadzacych do
rozwigzania problemow. Pytania otwarte zachecaja do namystu, do refleks;ji, poszukania
sensu. Warto zawsze zapyta¢ wykorzystujac nastepujace pytania: Kto? Co? Dlaczego?
Kiedy? Jak? Gdzie?

a) ,BURZA PYTAN” Polega na nieskrepowanym zadawaniu pytan. Najsilniej
rozbudzaja myslenie tworcze pytania prowokujace, np.: Skad wiecie, ze to prawda?
Co by byto, gdyby nie byto szkoty? Dlaczego tak si¢ dzieje? Co by si¢ stalo, gdyby

mozna byto oglada¢ mysli kazdego cztowieka? Jak mozna to zinterpretowac?

3. ,BRAINSTORMINGB” (burza moézgow) to metoda zespolowa, ktora dziata najlepiej,
gdy: zespot sklada si¢ z 6 — 7 0séb, poszczegdlne osoby reprezentujg rozne dziedziny
wiedzy, atmosfera w grupie jest luzna, zachowane sa postawy dobrego porozumienia (nie
przerywaé, stucha¢ aktywnie). Gtownymi zasadami postgpowania w tej technice sa:
odroczone warto§ciowanie ( poniewaz ocenia nie i krytyka hamujg kreatywne myslenie)
oraz ,ilo$¢ przechodzi w jako$¢”, co osadzono na zatozeniu, ze najpierw myslimy w
sposob tradycyjny, potem dopiero dochodzimy do oryginalnych rozwigzan. Podczas sesji
,burzy mézgdéw” nalezy pamigtaé, ze: krytyka jest zakazana, obowigzuje swoboda
wypowiedzi, pozadana jest duza liczba pomystéw( im wigcej ich bedzie, tym wigksze

prawdopodobienstwo podania oryginalnego), poszukuje si¢ kombinacji 1 udoskonalen:



zacheca si¢ do rozbudowywania i doskonalenia pomystéw; ich taczenie prowadzi do
formutowania nowych. Typowa sesja ,,burzy moézgoéw” powinna przebiegac nastgpujaco:
a) Wprowadzenie w problemu.
b) Zachgcenie do zastanowienia si¢ nad mozliwosciami rozwigzan problemu(
prowadzacy sam moze poda¢ kilka oryginalnych pomystow, aby uwolni¢ dzieci od
zahamowan w mysleniu)
¢) Dzieci podajg najrozniejsze sposoby rozwigzania problemu.
d) Na koncu wszystkie problemy sg oceniane i weryfikowane oraz zmieniane w
zaleznosci od celu.
e) Dyskutowanie nad pomystami, koncentrowanie si¢ na wybranym pomysle i
wprowadzanie go w zycie.
Technika ta jest tatwa , prosta do zrozumienia, moze przerodzi¢ si¢ w dobrg zabawe i jest

nietrudna do zastosowania.

4. METODA 6 KAPELUSZY E. BONO- polega ona na ocenie danego problemu przez
pryzmat szesciu réznych sposobow myslenia. W kazdym przypadku wykorzystujemy
tylko jedng form¢ mys$lowa (naktadajgc tylko 1 mysSlowy kapelusz):

a) Biaty kapelusz to fakty, liczby, dane, informacje;
b) Czerwony kapelusz to emocje, odczucia, przeczucia, intuicja;
c) Czarny kapelusz to ostrozno$¢, ocena prawdziwosci, osgdzanie, weryfikacja;
d) Zétty kapelusz to korzysci, zalety, zyski, oszczednosci;
e) Zielony kapelusz to badanie mozliwos$ci, dociekanie, pomysty, innowacje;
f) Niebieski kapelusz to kontrola catosci i podsumowanie.
Powyzsza technika bazuje na naturalnych mozliwosciach naszego mozgu,
w ktorym za kazdg zyciowg czynno$¢ odpowiada inna jego czes$¢ (jest to oczywiscie

uogoblnienie stworzone, by lepiej zrozumie¢ ideg).

5. L,BRICOLAGE”- oznacza majsterkowanie lub fataning, polega na tworzeniu nowej
rzeczy lub dzieta przez wykorzystanie zestawu elementow sktadowych. Dziecko losuje
jedno stowo (obrazek), ktore uzywa we fragmencie opowiadania. Samo opowiadanie jest
dzielem zbiorowym, ktore konczy si¢ pleta. Tworzenie rzezby z narzuconego tworzywa
lub utozenie historyjki zawierajacej dane stowa: ,,Co by bylo, gdyby...” ,Rysowanie
pojec abstrakcyjnych”.



6. ,ODWROCENIE PROBLEMU”- technika, w ktérej grupa zajmuje si¢ wymyslaniem

odpowiedzi na odwrocone pytanie, np. zasadnicze pytanie brzmi: “Co nam przeszkadza w

naszej dzielnicy”, za§ my staramy si¢ odpowiedzie¢ na pytanie odwrotne, czyli: “Co nam

nie przeszkadza w naszej dzielnicy”.

Pozniej grupa sprawdza, w jaki sposéb

wygenerowane pomysty moga przydac si¢ do rozwigzania problemu pierwotnego, zadajac

sobie rozmaite pytania z cyklu ,,a co jesli...?”.

POMYSLY

ODWROCONE POMYSLY NIE WPROST

Kara¢ za korzystanie z Internetu.

Nagradza¢ $wiadome korzystanie z Internetu na terenach,
gdzie jest najstabiej rozwiniety.

Wprowadzi¢[] wysokie optaty za uzywanie.

Uzalezni¢[] optaty za uzywanie Internetu od nasycenia
rynku.

Rozdawa¢ pracodawcom prosty program do
sledzenia aktywnos$ci pracownikéw w sieci.

Promowa¢ wsrod pracodawcow efektywne wykorzystanie
www. Pokazywaé zyski oraz metody zapobiegania
natogowemu korzystaniu z Internetu.

Zwigkszac podatki dla firm majacych twarde

Uzalezni¢ wielko$¢ podatkow osobistych od wykorzystania

lacze wprost proporcjonalnie do ilosci | Internetu.

przesytanych danych.

Zwigkszy¢[] VAT na Internet. Zlikwidowa¢ VAT na Internet, przenoszal]c go na inne
ustugi i produkty.

Promowaé¢ przypadki oszustw i zlodziei | Zrobi¢[] wywiad z hakerami pokazujgcy, ze dla

internetowych. przecietnego uzytkownika ztodzieje nie sa[] zagrozeniem.

Zmieni¢[] serwery w Polsce na wolniejsze.

Zbudowac cyfrowe panstwowe "autostrady" - super szybkie
polaczenia i na nich zarabia¢ (na np. transmisji danych).

Kara¢ sklepy internetowe
optatami "domiarami".

dodatkowymi

Tworzy¢[]  "internetowe  strefy  ekonomiczne" z
utatwieniami dla sklepéw zatrudniajacych np. inwalidow,
dziatajagcych w rejonach o wysokim bezrobociu.

Wprowadzi¢[] rzadowy program "Internet
twoj wrog" zmierzajacy do ostracyzmu ludzi
postugujacych sie WWW.

Ustanowi¢ Internet rzadowym priorytetem.



http://www/
http://www/
http://www/

7.

10.

TECHNIKA KRUSZENIA- inaczej nazywana odwrdcong burza mézgéw (ang. reverse
brainstorming). Metoda ta dziala na podobnej zasadzie, co burza mézgoéw, jednak zamiast
podawac pomysty na rozwigzania problemu, udzielamy odpowiedzi, co nalezy zrobi¢, by
ten problem powstat lub si¢ poglebil. Postugiwanie si¢ ta technikg pozwala na analize
problemu z innego punktu widzenia oraz ulatwia poszukiwania alternatywnych rozwigzan
rzeczywistych celow, ktore chcemy osiagnaé. Po przeprowadzonej odwrdconej burzy
mozgow nalezy okresli€, co nalezy zrobi¢, by unikng¢ powstania probleméw, ich

zaostrzenia, a takze zrealizowa¢ wilasciwe cele.

KWIAT LOTOSU - wariant techniki mapy mysli, pozwalajacy na tworzenie wielu
rozwigzan dla jednego problemu. Metoda ta zostala opracowana przez Yasuno
Matsumure. Polega na umieszczeniu w kole na $rodku kartki problemu i dopisywaniu
mozliwych rozwigzan w kotach, przylegajacych do centralnego. Do nowych kot nalezy
dorysowa¢ kolejne, zawierajace rozwigzania i pomysly podobne do tych poprzednich,
bedace ich wynikowg. Na koniec pracy powstaje ,,siatka” zawierajaca rozne rozwigzania i
spojrzenia na problem. Technika ta pozwala na generowanie nowych pomystow, w

szczegolnosci w przypadku utkwienia w martwym punkcie.

METODA 635 (BRAINWRITING) - technika szukania pomystéw i rozwigzan,
polegajaca na ich zapisywaniu, w przeciwienstwie do burzy mozgow, gdzie odpowiedzi sg
wyglaszane. Autorem metody z 1968 jest Bernd Rorbach. Liczbe 635 tworza cyfry
odpowiadajace za ilo$¢ poszczegodlnych czynnikow, jakie trzeba uwzgledni¢ pracujac ta
metoda. 6 oznacza, ze w procesie brainwritingu musi wzig¢ udziat 6 osob. Kazda z nich
powinna wymys$le¢ 3 rozwigzania w czasie nie dluzszym niz 5 minut i1 zapisa¢ je na
kartce. Kartki sa obiegowe, a wigc kazdy ma wglad do zapisanych tresci. Kazda osoba
powinna zapehi¢ trzema odpowiedziami 6 kartek. W ostatecznym wyniku daje to 6 0s6b
x 6 kartek x 3 rozwigzania, czyli 108 rozwigzan/pomystow. Metoda 635 moze mieé
bardzo szerokie zastosowanie, zarGwno W biznesie jak i nauce.

PHILIPS 66 — technika zwana rowniez dyskusjag 66 lub buzz session; odmiana burzy
mozgdéw opracowana przez L.D. Philipsa. Polega na podzieleniu zespotu ludzi na grupy 6
0sob, ktore beda pracowaé nad pomystami i rozwigzaniami przez 6 minut. Po tym czasie
grupy przedstawiaja swoje wyniki i proces opracowywania pomystéw jest powtarzany
jeszcze kilka razy, z uwzglednieniem i rozwinigciem pomystow opracowanych wczesniej
przez inne grupy. Pozwala to na stopniowe wyszukiwanie najlepszych i najbardziej

trafnych rozwigzan.
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11. METAPLAN - metoda prowadzenia dyskusji, majacej na celu znalezienie rozwigzan
probleméw. Polega na tworzeniu treSci wizualnych, ktére ja obrazuja. Przy
opracowywaniu takiej grafiki mozna wspomoc si¢ pytaniami:
> 1. Jak jest?
> 2. Jak powinno by¢?
> 3. Dlaczego nie jest tak, jak powinno byc¢?

> 4. Wnioski (co nalezy zrobi¢, zeby byto tak, jak powinno by¢).

12. SYNEKTYKA — Jest to zlozona metoda stuzaca kreatywnemu rozwigzywaniu
problemow. Koncentruje si¢ na réznych stanach psychicznych uwazanych za pomocne w
przezwyciezaniu barier kreatywnego myslenia. Sg dwa rodzaje synektyki- pierwszy
pozwala na tworzenie nowych rozwigzan, natomiast drugi umozliwia zrozumienie
nowych problemow. Zawsze jednak wychodzi si¢ poza wiedz¢ z jednej dziedziny, co
rozwija myslenie holistyczne i wykorzystuje myslenie przez analogie, metafory.
Zabiegami, ktére stuzg uwalnianiu si¢ od myslenia stereotypowego i jednoczes$nie
pomagaja zblizy¢ si¢ do omawianego problemu s3:

» Analogia personalna
Wszystkie dzieci sg proszone o identyfikacje z problemem, starajg si¢, poprzez
projekcje wilasnych zachowan , odkry¢ jego strukture, a w rezultacie znalez¢ rozwigzanie.

Przy rozwigzywaniu problemow spolecznych czy wychowawczych w grupie mozna

zastosowa¢ inscenizacje, wchodzenie w rolg¢ w celu wczuwania si¢ w przezycia innych.

Polega na stworzeniu przez nauczyciela takich warunkéw, w ktorych dziecko moze

wyobrazi¢ sobie, ze jest np. kropelka deszczu, $niezynkg, a potem opowiada o swoich

przezyciach. Cwiczenie to wymaga od nauczyciela duzej wiedzy pedagogicznej, intuicji, gdyz

przeprowadzi¢ je nie jest latwo, a bez dokladnego poznania jego struktury, etapoéw i

warunkow wprowadzania mozna skrzywdzi¢ dziecko.

» Analogia symboliczna
Jest skuteczna, gdy problem, dla ktorego poszukujemy rozwigzania, jest nieokres$lony,
gdy brak pelnych informacji. Skojarzenie z symbolem powinno pomdc w znalezieniu
rozwigzania. Metoda polega na zacheceniu dzieci do przedstawiania poje¢ abstrakcyjnych:
mito$¢, dobro, przyjazn itp. W formie wizualnej, ruchowej czy stuchowej( barwa, ruch,

dzwigk, symbol rysunkowy, przedmiot).
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» Analogia fantastyczna

W tej analogii tworcze myslenie stymuluje si¢ przez odwotywanie si¢ do metafor,

$wiata marzen, basni czy poezji, w konsekwencji prowadzace do chwilowego zapomnienia o

obowigzujacych zasadach, prawdach, o logicznym mysleniu. Stosowane jest tu pytanie: Co by

bylo, gdyby... np. wszyscy ludzie byli przezroczysci?... Zadaniem dzieci jest wymyslenie jak

najwiekszej liczby odpowiedzi.

» Metafory

Myslenie metaforyczne ma duze znaczenie dla tworczego rozwigzywania problemow.

Kluczowym zjawiskiem w procesie tworzenia nowych jakosci jest metafora obrazowo-

wizualna. W tworzeniu metafor mozna wyr6zni¢ nast¢pujace etapy:

a)

b)

d)

Wybdr przez kazde dziecko przedmiotu, obiektu, zwierzgcia, ktére sa mu dobrze
znane i lubiane, np. kot.

Kazde dziecko szuka bliskich analogii do wybranego wczesniej obiektu. Im wigcej
skojarzen, tym latwiej znalez¢ najbardziej trafng analogi¢, oddajaca istote
omawianego, wybranego obiektu. Warto wszystkie poréwnania zapisa¢ lub
zapamigta¢. Na zakonczenie tego etapu kazde dziecko decyduje si¢ na wybor jednej
analogii, najbardziej trafnej wedlug niego, np. kot jest jak puszek, bo ma migciutkie
futerko.

Kazde dziecko szuka odlegtych analogii. Nalezy wytworzy¢ jak najwigksza ich liczbe.
Analogie te powinny charakteryzowac si¢ odlegloscia skojarzen. Dziecko wybiera te
analogie, ktora jest najbardziej traftna, np. kot jest niepodobny do kamienia, bo kamien
jest twardy 1 martwy, a kot jest migkki 1 zywy.

Tworzenie metafory obrazowej przez kazde dziecko. Polega na zestawieniu wczesniej
wybranych analogii bliskiej i odleglej (puszek i kamien tworzy: puszysty kamien).
Zachgcamy dzieci do wyobrazenia sobie powstalych metafor i opisywania ich z
roznymi szczegdtami. Celem opisywania jest sprecyzowanie i1 skonkretyzowanie
widzianego ,,wewng¢trznymi oczami” wyobrazenia 1 okreslenia nowych jakosci,
ktoérymi to wyobrazenie si¢ charakteryzuje.

Przedstawienie wyobrazenia- powstalej metafory w formie malowidta, rysunku itp.
Istotne jest to,

co zostalo wyobrazone w poprzednim etapie.

Opisang technike tworzenia metafor obrazowo-wizualnych wykorzystuje si¢ w

ksztatceniu dzieci 1 mtodziezy. Okazato si¢, ze w uproszczonej formie, ktorg przedstawily$Smy,

mozna ja rowniez zastosowac u dzieci w wieku przedszkolnym. Dla utatwienia mozna oming¢
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werbalne opisy utworzonych metafor na rzecz wyobrazen. Przeprowadzenie takiego zajg¢cia
wymaga od nauczyciela duzego doswiadczenia pedagogicznego, umiejetnosci
organizacyjnych. Zalecamy prowadzenie pierwszych zaje¢ tego typu w matych grupach
kilkuosobowych. W miar¢ nabywania dos§wiadczen przez dzieci 1 nauczyciela zauwaza si¢
rozw0j kreatywnego myslenia dzieci, przez co mozna t¢ technike modyfikowac i utrudniac.
Dlatego zachecamy do czgstego stosowania tego ¢wiczenia.

W zyciu codziennym funkcjonujemy w wielu rolach, a kazda z nich dotyczy innego
obszaru zycia. Role te roznig si¢ od siebie chociazby zachowanie,, warto§ciami,
zaangazowaniem itp. Dlatego tez catkowite poznanie czlowieka, jego zachowan byloby
mozliwe tylko wtedy, gdybySmy- jak to si¢ mowi- zjedli z nim beczke soli, co jest praktycznie

niemozliwe.
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Techniki tworczego myslenia wg Edwarda Necka:

Mozliwo$¢ rozwijania tworczego mys$lenia wywodzi si¢ z humanistycznej wizji
czlowieka jako istoty z natury twoérczej (Maslow 1967). Techniki stymulacji myslenia
tworczego mozna podzieli¢ na dwie czesci

a) Pierwsza obejmuje techniki, ktorych celem jest rozwigzanie konkretnego zadania za
pomoca odpowiednich zabiegow 1 metod. Dana technika, np. burza mozgéw,
synektyka — jest narzedziem stuzagcym wymyslaniu rozwigzania.

b) Druga grupa - to techniki, ktorych celem jest rozwijanie zdolnosci jednostki.

W tym wypadku czltowiek i grupa nie jest narzedziem, ale celem oddzialtywania, a
poszczegdlne techniki majg to oddziatywanie umozliwi¢ 1 utatwi¢. Wtasnie t¢ druga odmiang
nazywamy treningiem tworczosci.

Opracowane przez E. Necka techniki tworczego myslenia majg rozmaite pochodzenie.
Czesciowo sg zapozyczone wprost od innych autoréw, inne zmodyfikowane, a takze

przerobione z zabiegdw stosowanych w eksperymentach.

Podzial technik wg E. Necka:

I.  Umiejetnosci interpersonalne- sg niezbedne, gdyz czynniki interpersonalne sg wazne
dla przebiegu 1 wynikéw procesu twoérczego. Cztowiek tatwiej si¢ mobilizuje, moze
poréwnac si¢ z innymi, uzyskujac informacje zwrotna, a takze wsparcie ze strony
grupy. Do grupy tej naleza:

» wspoéldziatanie,
» porozumiewanie sie,
» klimat grupy.;
Il.  Motywacje- ta grupa zawiera takie techniki, ktore rozwijajag motywacje istotne dla
procesu tworczego, cieckawos$¢ intelektualna, twdrcze niezadowolenie. Do nich naleza:
» ciekawos$¢ poznawcza,
» potrzeba naprawiania,
» inne motywacje.
I11.  Zdolnosci- to techniki ksztatcace szes¢ grup zdolnosci:
» Abstrahowanie- polega na wyréznianiu w wybranym obiekcie tylko pewnych
ich aspektow czy cech, a pomijanie innych. Dzigki takim operacjom jest mozliwe

definiowanie obiektow, klasyfikowanie wedlug mniej lub bardziej typowych

14



kryteriow, wreszcie dostrzeganie podobienstw mig¢dzy obiektami, u ktoérych
wyabstrahowano podobne cechy.

» Dokonywanie skojarzen — polega na rozwijaniu umieje¢tno$ci dokonywania
skojarzen nietypowych, czyli odleglych.

» Rozumowanie dedukcyjne - polega na wyszukiwaniu odlegtych konsekwencji
pewnego z goOry zalozonego stanu rzeczy. Jest czym$ przeciwnym do
rozumowania indukcyjnego, poniewaz wymaga wyciggania wnioskow na
podstawie wystarczajacego zestawu przestanek.

» Rozumowanie indukcyjne — polega na wycigganiu wnioskéw z niepelnego zbioru
przestanek. Rozumowanie to zawiera element zgadywania, domy$lania si¢ i
wykorzystywania informacji niepetnych. Istnieje kilka odmian rozumowania
indukcyjnego, jedno jest zwigzane z mysleniem przez analogig.

» Metaforyzowanie — jest bliskie mysleniu przez analogie. Transformowanie —
dotyczy operacji umystowych polegajacych na zmienianiu wybranych
przedmiotow, procesOw lub stanu rzeczy, chodzi tu oczywiscie o zmiang
symboliczng, np. maszyna do pisania — t6dz podwodna.

IV. Przezwycie¢zanie przeszkod- to techniki, ktore pomagaja usung¢ i ostabi¢ rozmaite
bloki i przeszkody o charakterze intelektualnym, emocjonalnym i spotecznym. Do
nich nalezg:

» Widzenie inaczej - celem jest przezwyci¢zanie sztywnosci w spostrzeganiu i
wykorzystaniu obiektow, a takze w mysleniu o nich.

» Ostabianie wewngtrznej cenzury — ¢wiczenie przejsciowego zawieszania
samokontroli, wyciszania sie.

» Tworcza samoocena — techniki pozwalaja ostabi¢ postawe przekonania, iz nie

dysponujemy potrzebnymi zdolnosciami charakteryzujacymi tworcow.

Przyvklady wybranych technik tworczego myslenia wg Edwarda Necka:

7

I.  UMIEJETNOSCI INTERPERSONAILNE:

a) Wspotdziatanie:

1. Sztafeta — jest to technika, w ktorej kolejno osoby podaja rozwigzanie danego problemu.
Nie wolno powtorzy¢ poprzedniej propozycji rozwigzania ani zaproponowac czego$ zupetnie

nowego, chodzi o przeksztalcanie, uzupetnianie i ulepszanie przedstawionego pomystu.
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2. Wspolne dzielo — kazdy uczestnik rysuje co$, co najlepiej odpowiada jego nastrojowi,
potem wszystkie karteczki ktadzie si¢ obok siebie, a zadaniem grupy jest wspolne utozenie w
taki sposob, aby przedstawiato sensowng catos¢.

b) Porozumiewanie sig:

1. Aktywne sluchanie — polega na wymys$laniu w trakcie shuchania pomystow, pytan
zwigzanych ze stuchanym tekstem.
2. Rzezba — ¢wiczenie polega na zastosowaniu niewerbalnego §rodka przekazu mysli poprzez
tworzenie rzezby z partnerow.

¢) Klimat grupy:
1. Przedstaw si¢ — mozna tutaj wykorzysta¢ nastgpujacy schemat: jak chce, aby mnie
nazywano, lubi¢ - nie lubie, Zyczenia do czarnoksi¢znika.
2. Jestem — ¢wiczenie polega na prezentacji przez metafor¢ stanu emocjonalnego, cech
osobowosci, np. Cheialbym by¢..........
3. Improwizacja muzyczna — dzieci siedzg w kregu, zamykajg oczy i trzymaja si¢ za rece, w
pewnym momencie jedna osoba zaczyna improwizowac¢ melodie, ton podejmuje inna osoba i

po pewnym czasie wiacza si¢ cata grupa.

. MOTYWACJE:

a) Ciekawo$¢ poznawcza:

1. Burza pytan — analogicznie do burzy mozgoéw, technika ta polega na zadawaniu pytan na
okreslony lub dowolny problem.

2. Naiwne pytania — polega na zadawaniu najprostszych pytan, np. Dlaczego ludzie pracujg?
Dlaczego dzieci chodza do szkoty? Cwiczenie to pozwala wzbudzi¢ w sobie zaciekawienie
pozornie oczywistymi stronami rzeczywistosci.

3. Ciekaw jestem, jak on na to wpadl — nalezy wzia¢ pod uwage jaki§ przedmiot
(wynalazek) zawierajacy element tworczej mysli, zrozumie¢ zasady jego dziatania, po czym
domyslac sie, w jaki sposdb wynalazca mogl go zaprojektowac.

b) Potrzeba naprawiania:

1. Kruszenie — polega na wyrdznianiu jak najwiekszej liczby wad wybranego obiektu.
2. Maszyna bez wad — chodzi o zaprojektowanie idealnej maszyny lub obiektu. Pierwszym
krokiem jest wyrdznienie wad badanego obiektu, potem ulepszamy omawiany obiekt,

pozbawiajac go wad.

I11. ZDOLNOSCI:
a) Abstrahowanie:
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1. Tysiac definicji — polega na tworzeniu nieograniczonej ilosci definicji, np. But jest to
................................. Wariant ¢wiczenia obejmuje réwniez uzasadnienie  tworzonych
definicji, np. But jest to negatyw stopy, bo...

2. Podobienstwa — wyrdzniamy cechy wspolne pomigdzy obiektami, ktore uprzednio nalezy
wyabstrahowac z kazdego obiektu oddzielnie.

3. Lista atrybutéw — polega na wyrdznianiu wszystkich cech badanego obiektu, poczawszy
od cech koniecznych, po niekonieczne. Zwracamy uwagg na: cechy fizyczne, funkcje, reakcje
emocjonalne, jakie obiekt w nas wywotuje, zachowanie si¢ obiektu, tkwigce w obiekcie
potencjalne mozliwosci rozwoju lub degradacji.

4. Chinska encyklopedia — pochodzi od starozytnej chinskiej encyklopedii, ktora zwierzeta
dzielita w sposdb nastgpujacy: oswojone, prosig¢ta, syreny, bajeczne, dzikie psy, szalone.
Podziat jest zabawny 1 mozna zastosowa¢ do klasyfikowania znanych obiektow wedtug
nieoczekiwanych kryteriow.

b) Dokonywanie skojarzen:

1. Lancuch czy gwiazda — istnicjg dwa sposoby kojarzenia idei: tancuch i gwiazda. Pierwszy
polega na stopniowym oddalaniu si¢ od idei wyjsciowej, np. wychodzac od idei “chleb”
mozemy stworzy¢ nastepujacy tancuch: chleb — ziarno - zarodek - dziecko - szkota - pidrnik -
tuk - strzata- sport. Drugi sposob, czyli gwiazda polega na otoczeniu wyjsciowej idei pewna
liczba skojarzen, stanowigcych reakcje na te wtasnie ide, a nie poprzednie skojarzenia, np.
chleb - zyto - pszenica - rolnik - piec - maka - butka - s6l - dom.

2. Bricolage — oznacza majsterkowanie lub lataning, polega na tworzeniu nowej rzeczy lub
dzieta przez wykorzystanie zestawu elementow sktadowych. Dziecko losuje jedno slowo
(obrazek), ktéore uzywa we fragmencie opowiadania. Samo opowiadanie jest dzietem
zbiorowym, ktore konczy si¢ points.

c) Rozumowanie dedukcyjne:

1. Co by bylo, gdyby — polega na wyszukiwaniu odleglych konsekwencji pewnego z gory
zatlozonego stanu rzeczy. Po ustaleniu warunku poczatkowego, np. Co by byto, gdyby buty
ozyly, dalsza aktywno$¢ odbywa si¢ wedtug schematu rozumowania dedukcyjnego, np. jesli —
to.

d) Rozumowanie indukcyjne:

1. Tworzenie analogii — polega na definiowaniu relacji wigzacej poszczegélne elementy
porownywanych obiektow w celu wyszukania innych przyktadow takiej samej relacji, np.

wiatr — chustka.
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2. Wilasciwy nos$nik — polega na dostrzezeniu zwiazku analogii mi¢dzy poszczegolnymi
sktadnikami. Zwiazki te zaznaczamy graficznie za pomocg strzalki, np.: dziecko zattoczony
autobus, uczony wiejska zagroda, szkota atrakcyjna kobieta, dyrektor stara gazeta, miasto
fabryka czekolady.

e) Metaforyzowanie:

1. Percepcja filozoficzna — polega na dostrzeganiu elementow ludzkiej psychiki, zwlaszcza
stanow emocjonalnych w abstrakcyjnych rysunkach. Dzieci rysuja za pomoca kresek, linii,
kot konkretng emocje, pdzniej nastgpuje wymiana rysunkow i interpretacja.

2. Personifikacja — wybieramy jaki$ konkretny przedmiot nieozywiony, np. kamien, konik
polny, trawa, po czym nadajemy mu jak najwiecej cech ludzkich.

3. ldentyfikacja z obiektem — polega na zatarciu granic migdzy podmiotem a przedmiotem,
czyli na utozsamianiu si¢ czlowieka z jakim$ zewnetrznym obiektem. Dziecko wyobraza
sobie, ze jest np. pitka, jednocze$nie zachowuje ludzkie zdolnosci do przezywania.

f) Transformowanie:

1. Pytania Osborna — polega na rozbudowaniu listy pytan majacych na celu symboliczng
zmian¢ poszczegdlnych aspektow badanego obiektu. Pytania te dotycza: nowego
zastosowania obiektu, przystosowania do nowej funkcji, zmodyfikowania, np. powi¢kszania,
zmniejszania, wprowadzania nowych elementow, zestawiania, tagczenia.

2. Zalety wad i wady zalet — polega na przeksztalcaniu zalet w wady i wad w zalety.
Poczatkowo wyrozniamy liste¢ zalet obiektu 1 osobno liste wad, nastepnie przystepujemy do

operacji transformowania.

IV. PRZEZWYCIEZANIE PRZESZKOD:

1. Widzenie inaczej:

1. Bezludna wyspa — ¢wiczenie polega na wykorzystaniu przedmiotow w sposob niezwykty,
podczas pobytu na bezludnej wyspie.
2. Psychodrama — polega na odgrywaniu scenek pomigdzy dwoma osobami, przy czym

jedna odgrywa role wyzszego w hierarchii spoteczne;.
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1.

Przykladowe ¢wiczenia pobudzajace kreatywne myslenie:

Inne zastosowanie przedmiotow:
Uczestnicy siadaja w kregu. Dostaja jeden
przedmiot. Jest to przedmiot dobrze im
znany — parasol, kapelusz, garnek, itp... °
Kolejno podaja go sobie.

Ich zadaniem jest wymyslenie jak
najwickszej ilosci zastosowan dla tego
przedmiotu.

»Czasami czuje si¢ jak...”

Uczestnicy dobieraja si¢ w  pary.
Spacerujac obserwujg pomieszczenie 1

przedmioty.  Kiedy  zauwazg  co$

interesujagcego mowig drugiej o0sobie: ;
»czasami czuje si¢ jak..., bo...” (Czasami /
czuj¢ si¢ jak zamknigte drzwi, bo pilnuj¢, aby nikt nie dowiedzial si¢ jaki naprawde
jestem w s$rodku.)

W tym ¢wiczeniu najwazniejsze jest uzasadnienie porownania siebie z przedmiotem.
sSupermarket”

Uczestnicy zostaja podzieleni na mate grupy. Grupy staja si¢ specjalistami od reklamy w
supermarketach.

Wprowadzenie:

Zbliza si¢ wielka promocja, ktorq ogtlaszaliscie od diugiego czasu w gazetach i telewizji.
Wiecie, ze do waszego supermarketu przyjdg tysigce ludzi, ktorzy chcq koniecznie kupic
to, co im obiecywaliscie. Niestety tego nie macie. Wasz dostawca pomylit transporty i
dostaliscie zupelnie cos innego, niz mieliscie dosta¢. Ludzie czekajg i nie ma czasu na

wymiane towaru. Musicie sprzeda¢ to, co dostaliscie zamiast tego, co obiecaliscie.

Kazda z grup losuje nazwy dwoch niezwigzanych ze sobg przedmiotéw. Pierwszy jest
towarem, ktory byt reklamowany. Drugi jest towarem, ktéry aktualnie jest w sprzedazy.
Zadaniem grup jest wypisanie jak najwigkszej ilosci cech wspdlnych przedmiotu i
pominigcie wszystkich réznic. Cechy moga dotyczy¢ wygladu, zastosowania, smaku,
zapachu, wagi itp...

Po uptywie 15-20 minut grupy prezentuja swoje osiggnigcia.
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Czgsé¢ druga:

Na podstawie wypisanych cech grupy opracowuja plakat promujacy zakup jednego

towaru zamiast drugiego oraz hasto reklamowe, ktore zostanie zamieszczone na plakacie.
4. ,,Podpatrzone przez dziurke od klucza”

Wprowadzenie:

Jestescie dziennikarzami i pracujecie w redakcji pisma zajmujgcego si¢ publikowaniem

sensacji. Wasz redaktor naczelny wystat was na wywiad do osoby, o ktorej jest ostatnio

glosno. Macie za zadanie wyciggnqg¢ od niej jak najbardziej sensacyjne informacje, a jesli

nie zechce rozmawiac, to przy okazji rozejrze¢ sie po jej biurze i znalezé cos, o czym

ludzie chcg przeczytac.

Niestety ta osoba zdqgzyta juz wyjechac¢ za granice, a wy zostaliscie pod zamknietymi
drzwiami biura. Coz to jednak za problem dla prawdziwego tropiciela sensacji? Przez
dziurke od klucza mozna zobaczyé naprawde wiele, a to czego si¢ nie zobaczy mozna
zmysli¢, bo przeciez nikt i tak nie wie co jest za tymi drzwiami.

Uczestnicy w tym ¢wiczeniu beda pracowac indywidualnie. Kazdy z nich dostaje kartke
papieru oraz kredki. Kazdy z nich losuje jeden wycinek z kolorowej gazety, ktory
przedstawia to, co dziennikarz widziat przez dziurke od klucza. Wycinki muszg by¢ male i
przygotowane z kolorowego zdjecia. Najlepiej jesli nie przedstawiajg zupetie niczego
poza kilkoma kolorowymi plamami. Uczestnicy naklejaja na kartki swoje wycinki w
dowolnym miejscu. Ich zadaniem jest dorysowac co$ sensacyjnego tak, aby powstat
zmyslony i sensacyjny obraz catego biura.
5. Kreatywne rysowanie test kolek Guilforda
Dzieci otrzymuja kartke z narysowanymi 24 kotami. Ich zadaniem jest kazde koto
przeksztalci¢ w rysunek jakiego$ przedmiotu lub postaci. Rysunki maja by¢ proste, wrecz
schematyczne. Informujemy dzieci, Ze liczy si¢ pomystowos$¢ 1 szybkos$¢ rysowania.
6. Kreatywne dopelnianie form
Jest to ¢wiczenie plastyczne rozwijajace wyobrazni¢ tworcza. Przygotowujemy dzieciom
skrawki kolorowego lub jednolitego kolorystycznie papieru oraz karto w kontrastowym
kolorze. Potrzebne beda tez pisaki lub kredki. Instrukcja brzmi: Wybierz kilka kawatkow
papieru i naklej je w dowolnym miejscu na kartonie. Nie wolno uzywac¢ nozyczek. Po
wykonaniu polecenia dzieci otrzymujg pisaki. Prosimy, aby doktadnie obejrzaly
naklejone elementy i zastanowily si¢, czy czego$ im nie przypominaja, do czegos nie sg
podobne. Moga dowolnie obraca¢ karton. Nastgpnie prosimy, aby dzieci dorysowaly
kreski do naklejonych elementow, zeby powstalo ,,co§” i wymyslily ciekawy, oryginalny
tytul. Po wykonaniu prac przez dzieci, podpisujemy je i urzagdzamy wystawe. Ogladamy
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poszczegOlne prac. Autorzy prac wypowiadaja si¢ na temat, a pozostate dzieci
wymieniajg, co si¢ im w kazdej pracy podoba.
7. Empatia

Dzieci siedzg w kregu. Nauczyciel prosi, aby wyobrazity sobie takie sceny:

- Biedny pastuszek rozmawia z krolem, prosi krola o pomoc. Jego owce uciekty do lasu i
on nie moze ich znalez¢, a w lesie roi si¢ od wilkow. Moze krol co§ wymysli, ma
przeciez dzielnych mys$liwych 1 lesnikow.

- Pigkna ksi¢zniczka rozmawia z krolem. Krol chee jg zaprosi¢ na bal, ale ksigzniczka
sama nie wie czy chce is¢.

- Krdl prosi rycerza, aby pokonal smoka. Rycerz trochg¢ si¢ boi, ale nie chce si¢ do tego
przyzna¢, wigc szuka innych wymowek.

Po opisaniu kazdej scenki, nauczyciel wybiera par¢ chetnych dzieci, ktore ja odegraja,

wcielajac si¢ w odpowiednie role. Jedng scenke moze odgrywaé kilka par chetnych

dzieci. Po zakonczeniu przedstawienia, aktorzy mowia jak si¢ czuli w granej przez siebie
roli. Swoje odczucia opisuja tez widzowie,

8. Przewodnik niewidomego
Dzieci dobierajg si¢ parami, jedno jest ,,przewodnikiem”, a drugie gra role
,hiewidomego”, zamykajac oczy i powierzajac si¢ opiece ,,przewodnika”.
Jedno dziecko podaje drugiemu r¢ke, a ten, odgrywa role ,,przewodnika”, prowadzi go po
pomieszczeniu. Po chwili nastepuje zmiana rol.

9. Lista atrybutow
Dzieci siedzg w kregu. Nauczyciel kladzie w §rodku kregu rézne zabawki. Dzieci opisuja
je, nazywaja i mowia, do czego stuza i jak kazda z nich mozna si¢ bawié. Nauczyciel
prosi dzieci, aby wymienily jedng z cech zabawki, jaka przyjdzie im do glowy, przy czym
nie mozna wymieniac tej, ktorg juz kto$ powiedziat. Nauczyciel zacheca tez dzieci, aby
postaraly si¢ wymysli¢ cechy, ktére sa dziwne i $mieszne w zabawce. Dzieci kolejno
uzupetniaja zadanie: ,,zabawka jest........ ” przymiotnikiem, ktory jest atrybutem tego
przedmiotu. Dziecko, ktore nie wymysli nowego okreslenia lub nie powtorzy to, co byto,
daje fant.

10. Gwiazda skojarzen
Dzieci siedzag w kregu. W $rodku ktadziemy znany dzieciom przedmiot, np. zabawke.
Prosimy dzieci, aby kolejno wymienialy to wszystko, co przyjdzie im do glowy, kiedy
patrza na zabawke. Nie chodzi o to, aby jg opisywaly, ale, by przywolywaly na mysl inne
przedmioty, miejsca, czynnosci, uczucia, ktore wiaza si¢ z zabawka. Zachgcamy do

wymys$lania skojarzen humorystycznych i niezwyktych.
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Koniecznym warunkiem ¢wiczenia jest, aby dzieci powtarzaty podobnych juz skojarzen.
Kto nie spetni tego warunku daje fant.
Po wyczerpaniu pomystow dzieci, zmieniamy przedmiot. Zabawe kontynuujemy, az
dzieci straca nig zainteresowanie.
11. Analogia prosta
Dzieci siedzg w krggu. Wybieramy obiekt wyjsciowy, znany dzieciom i prosimy je o
wymienienie skojarzen z tym obiektem oraz jego uzasadnienie. Podajemy dzieciom
przyktad, aby wiedzialy, czego od nich oczekujemy: Przedszkole jest jak ul, bo jak w ulu
petno w nim ruchu i gwaru. Pszczoly jak dzieci wlatujq i wylatujg z ula, ciggle cos robig,
Jjest petno zamieszania.
Proponujemy dzieciom podobng zabawe, ale bedziemy szuka¢ analogii do stowa ,,las:.
Dzieci opisuja las i wymieniajg skojarzenia, jakie to stowo w nich budzi. Prosimy dzieci,
aby porownaly las do czegos$, co lasem nie jest, ale ma z nim co§ wspolnego. Dzieci
podaja pomysty, na zasadzie ,,burzy mozgow”, ktére zapisujemy.
Nastepnie z propozycji dzieci wspdlnie wybieramy najbardziej trafng analogie. Nastgpnie
prosimy wszystkich, aby wyobrazity sobie las w postaci wyrazonej wybrang analogia, np.
wyobraz sobie las, ktory jest jak. Co widzisz? Dzieci przez chwile wyobrazaja sobie i
opisujg taki las. Kiedy wszyscy chetni wypowiedza si¢ prosimy dzieci, aby narysowaty
lub namalowaly swoje wyobrazenia.
12. Podobienstwa
Dzieci siedza w kregu. Ktadziemy przed nimi rézne przedmioty. Wybieramy przedmioty
nie powigzane ze sobg w widoczny sposob, np.: klocek, dlugopis, mydto. Prosimy dzieci,
aby zastanowily si¢ i znalazly podobienstwa miedzy tymi przedmiotami, te cechy, ktore
sa dla nich wspdlne. Staramy si¢ tak kierowa¢ mys$leniem dzieci, aby dostrzegaty
rzeczywiste, cho¢ ukryte wspdlne cechy obiektow. Staramy si¢ wygaszac proby
stosowania poréwnan wedlug jednego schematu, np. ,,s3 to rzeczy, ktére moze przejechac
czolg”, ,,sa to rzeczy, ktore moze przejecha¢ samochod”, itp.
Przyktady podobienstwa klocka, dlugopisu i mydta:
> sato rzeczy znajdujace si¢ w przedszkolu
» sg zrobione przez ludzi, sg sztuczne
» nie nadajg si¢ do jedzenia
» moga stuzy¢ do zabawy
Po wymieniu kazdej kategorii, probujemy wybra¢ ze zgromadzonych warzyw i owocow

te, ktore spetniajg warunek.
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13.

14.

Lancuch skojarzen

Dzieci siedzg w kregu. Podajemy obiekt wyjSciowy znany dzieciom, np. buty. Pierwsze
dziecko podaje skojarzenie z obiektem wyjsciowym, kolejne dziecko szuka skojarzenia do
skojarzenia poprzedniego podanego przez kolegge, np. but — wycieczka — plecak — ci¢zar —
dzwig — budowa — itd. Nie pokazujemy dzieciom rzeczywistego przedmiotu wyjsciowego,
gdyz wowczas widzgc go, trudno im oderwac si¢ od tego konkretu. Dzieci majg podawac
skojarzenia do obiektu lub pojecia podanego przez poprzednika. Staramy si¢ utrzymac
zywe tempo i atmosfer¢e humoru i zabawy. Kiedy wszystkie dzieci podadza swoje
skojarzenia zmieniamy obiekt wyjsciowy.

Analogia symboliczna

Ten rodzaj analogii polega na szukaniu symboli wizualnych dla przekazania istoty
zjawiska, uczu¢, nastroju, wrazenia, poprzez obraz plastyczny np. rado$¢, mitos¢, zimno,
dobro, itp. Dzieci siedza w krggu, aby wiedziaty, czego od nich oczekujemy pokazujemy
im kilka znanych symboli graficznych, ktore przekazujg tres¢ np. symbol pradu, czy znak
drogowy. Wyjasniamy, ze dzisiaj bedziemy wymysla¢ znaki, ktore tez beda cos znaczy¢.
Kazde dziecko losuje kartke z napisang nazwa uczucia: rado$¢, smutek, mitos¢, strach,
gniew, zazdro$¢, itd. Nauczycielka odczytuje cicho dzieciom napisane wyrazy. Prosi, aby
wyobrazily sobie to uczucie i przedstawily je za pomoca ruchu, gestu i mimiki. Dzieci
kolejno prezentujg dang emocje, a reszta zgaduje, o jakie uczucie chodzi. Po prezentacji,
dzieci tworzg skojarzenia z wylosowanym uczuciem (na zasadzie gwiazdy lub tancucha
skojarzen). Nastepnie prosimy dzieci, aby wymyslity prosty znak, ktory bedzie symbolem

tego uczucia. Dzieci siadajg do stolikéw 1 rysuja stworzony przez siebie znak.
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Przykladowe scenariusze zajec:

SCENARIUSZ NR 1
TEMAT: Twoércze Myslenie

Cel: rozwijanie i ¢wiczenie tworczego myslenia i wyobrazni, ¢wiczenie zmystow,
integracja grupy.
Czas trwania: ok. 2h.

Elementy zajec:

Uwaga!

Zaproponowane ¢wiczenia nie sq prowadzone w podanej kolejnosci, prowadzqgcy
proponuje kolejne ¢wiczenia (wybiera odpowiednie) widzgc reakcje grupy — czy woli

aktywnos¢ umystowq, plastyczng czy ruchowq.

1. Akronim — 15 min.

Prowadzacy podaje jaki$§ akronim (UFO, USA, PEKAO, GOPR, MENIS, itp.). zadaniem
uczestnikow jest znalezienie jak najwigkszej liczby mozliwych jego rozwini¢¢.
Uczestnicy majg za zadanie uzy¢ swego imienia jako akronimu i rozwing¢ go, przypisujac
kazdej literze jaka swoja ceche. Umieszczaja to na swoich identyfikatorach

Materiaty: kartki na identyfikatory, pisaki, tasma dwustronna.

2. Transformacja — 20 min.

Uczestnicy rysujg na kartce 12 prostokatow. Na pierwszym rysujg kota, a na gorze piszg
co ma powsta¢ w ostatnim prostokacie. Nast¢gpuje wymiana kartek. Zadanie polega na
wypehieniu prostokatow rysunkami, ktére bez popadania w abstrakcje stopniowo
przeksztatca kota w obiekt docelowy.

Materialy: kartki, pisaki.

3. Meksykanin na rowerze — 20 min.

Prowadzacy pokazuje ilustracje i pyta si¢ co ona przedstawia. Uczestnicy ogladaja ja z
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réznych stron i probuja ustali¢ co to moze by¢. Uczestnicy sami probuja stworzy¢ takie

rysunki 1 przedstawic¢ je grupie.

Materiaty: kartki 1 pisaki, ilustracje.

Sztuka abstrakcyjna — 20 min.
Kazdy uczestnik otrzymuje arkusz z ilustracjami abstrakcyjnymi. Najpierw w grupach
rozmawiajg o tym co moga one przedstawiac, a nastepnie zastanawiajg si¢ jak mozna je

utozy¢ w sensowng seri¢. Ttumaczg jak do tego doszli innym grupom.

Materialy: wzorce rysunkow abstrakcyjnych.

5. Symbolika koloréw — projektowanie flag — 20 min.

Kazdy uczestnik wybiera sobie pig¢ kolorow i wypisuje skojarzenia do nich (uczucia,
zdarzenia, znaczenia, itp.). Nastepnie dobierajg si¢ w dojki 1 wspdlnie rozmawiajg o
swoich pomystach. Kazda grupa ma nastepnie za zadanie zaprojektowac flage dla
wybranego przez siebie panstwa. Uczestnicy dobierajac barwy powinni si¢ kierowac

swoimi skojarzeniami z danym panstwem i swoimi przemysleniami na temat barw.

Materiaty: kartki, pisaki, kolorowe kredki.

6. Dziesie¢ pytan — 20 min.

Uczestnicy stuchaja polecen prowadzacego.

,Opus¢ powieki. Zbierz mysli tak, zeby wyobrazi¢ sobie jakie§ miejsce — takie, ktore
znasz $wietnie lub pobieznie, a cheialby$ kiedy$ w nim si¢ znalez¢; albo pozwdl poniesé
si¢ wyobrazni do miejsca, o ktdry nic nie wiesz. Kiedy juz rozeznasz si¢ z grubsza w
miejscu, do ktorego w wyobrazni dotartes, zwrd¢ uwage na nastepujace sprawy:

:: Co miesci si¢ w poblizu? Popatrz przed siebie co widzisz?

.- Jakie dostrzegasz kolory?

:: Zacznij si¢ obracac: co zobaczysz tuz przy sobie, co w oddali?

:: Teraz skoncentruj si¢ na dzwigkach, jakie stycha¢ w miejscu, do ktérego przywiodta cig
wyobraznia. Co styszysz? Wybierz przynajmniej trzy zupelnie odmienne odgtosy.

:: Dotknij w wyobrazni czego$. Dotknij czego$ innego. Jakie wyczuwasz roznice? Zwrocé
uwage na rozne faktury.

:: Zrelaksuj si¢ jeszcze bardziej i skup si¢ na zmysle wechu. Jakie zapach 1 aromaty
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unosza si¢ w miejscu, ktore wyobrazasz sobie? Nie probuj na site identyfikowaé, po
prostu pozwol im zaatakowaé swoje powonienie, nadaj im jaka$ nazwe i opisz. Ktory z
tycz zapachow wybija si¢ w twojej wyobrazni ponad inne?

:: Teraz uwazaj na to co si¢ porusza. Jakiego rodzaju sg to ruchy? Jesli nic si¢ nie rusza —
pomoz, niech chocby drgnie.

:: Ciepto tu, czy zimno? Poszukaj czegos, co jest zimne, dotknij 1 wyobraz sobie chtod; a
potem co$ goracego. Czy uda ci si¢ jednoczesnie poczu¢ zimno jedng a ciepto drugg reka?
:: Teraz rozejrzyj si¢ za czyms$, co datoby si¢ podnies¢. Trzymaj jedna reka 1 wyczuj
cigzar, temperature, gtadkos¢ lub szorstko$¢. Zwroc¢ uwage na kolor 1 wszelkie drobne
szczegOly. Zapamigtaj je.

:: Zmien perspektywe: patrz w to samo miejsce z dotu, z géry albo wyobraz sobie, ze
jestes$ bardzo malutki — lub przeciwnie — ogromny. Co si¢ zmienito?

Czas wracac! Przez nastepnych par¢ chwil skup si¢ na rzeczywistym otoczeniu. Mam

nadzieje, ze podobala si¢ Wam nasza podroz.”

7. Jedna scena — wielu aktoréw — 15 min.

Uczestnicy dzielg si¢ na dwie grupy. Kazdy losuje swoja rolg, nie pokazuja jej nikomu.
Kazda grupa ma role z jednej scenki, a jej cztonkowie sg postaciami, przedmiotami w niej
wystepujacymi. Grupy wystepuja kolejno. Kazdy cztonek grupy gra swoja role i
obserwujac innych cztonkow probuje si¢ domysli¢ co to za scenka 1 wpasowac si¢ w nig.
Grupa obserwujaca ma za zadanie odgadna¢ jaka scenka byta odgrywana i jaka funkcje
petnit kazdy aktor.

Przyktad: temat — w autobusie; charakterystyki dla aktorow:

:: Jeste$ kierowca autobusu.

:: Jeste$§ pasazerem autobusu, ktory trzyma si¢ wysoko za uchwyt.

.. Jeste$ pasazerem na gape w autobusie.

:: Jeste$ kontrolerem biletéw w autobusie.

:: Jeste$ pasazerem autobusu, ktory czuje ze jest okradany.

:: Jeste$ kieszonkowcem w autobusie.

:: Jeste$ dziewczynka, ktora biega po autobusie.

Po przedstawieniu propozycji prowadzacego, grupy przygotowuja opisy rol dla siebie

nawzajem.

Materialy: opisy rol, kartki, pisaki.
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8. Zakryte obrazy — 15 min.

Uczestnicy zostajg podzieleni na cztery grupy. Kazda z nich dostaje ilustracje bez jej
pewnej czesci (w kazdej grupie brakuje innej czesci). Grupy dyskutuja co moze by¢ na
ilustracji, wyciagaja wnioski i opinie. Nastepnie dzielg si¢ swoimi przemysleniami z
innymi grupami. Prowadzacy na koniec uswiadamia wszystkich, ze ilustracje byty

jednakowe, tylko z innymi brakami.

Materiaty: ilustracje z brakujacymi fragmentami.

9. Gdyby... to... — 15 min.

Prowadzacy podaje twierdzenia hipotetyczne typu ,,Gdyby... to...” Czas na odpowiedzi
na nie jest ograniczony do 2 min. Po tym nast¢puje zmiana tematu. Odpowiedzi padajg w
czasie rundki. Przyklady twierdzen:

.. Gdyby drzewa mogty mowic, to...

:: Gdyby gwiazdy pokazywaly si¢ raz na sto lat, to...

:: Gdyby $winie umiaty fruwa, to...

:: Gdyby musiato si¢ dotrzymywac wszystkich obietnic, to...

:: Gdyby barwy naszej skory zmieniaty si¢ zaleznie od naszych emocji, to...

:: Gdyby za pomocg naszego telewizyjnego pilota mozna byto kierowa¢ ludzmi, to...

:: Gdyby czas byt kaseta magnetowidowa, o...

:: Gdyby hipopotamy mieszkaly na najwyzszym pigtrze w domu bez windy, to...

:: Gdyby Swiety Mikotaj rzeczywiscie przynosit prezenty gwiazdkowe, to. ..

10. Slady tap — 25 min.

Kazdy uczestnik otrzymuje¢ karte na ktorej sg slady fantastycznych — nieistniejacych
zwierzat. Na podstawie $ladow tap uczestnicy spekuluja, jak wyglada zwierzg, ktore
zostawito dany $lad, i jaki tryb zycia prowadzi. Domysly musza si¢ opiera¢ na wygladzie

odciskow.

Materialy: karty z odciskami fap.

11. Uczucia — 20 min.
Uczestnicy zostaja podzieleni na grupy cztero-, piecioosobowe. Kazdy z nich losuje

kartke z nazwg uczucia — emocji. Zadaniem ich jest przedstawienie scenki sytuacyjnej, w
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ktorej, kazdy cztonek grupy bedzie mogl zagra¢ swoje uczucie. Pozostate grupy zgaduja
zarOwno temat scenki, jak 1 uczucia przedstawiane przez aktoréw.

Materialy: karteczki z nazwami uczué¢ — emocji.

12. Kim jestem i z jakiej epoki? — 20 min.

Kazdy uczestnik losuje dwie kartki. Na jednej ma napisane kim jest, z jakiej pochodzi
epoki, a na drugiej o czym ma opowiada¢. Zadaniem jest wcielenie si¢ w role 1
opowiadanie o przedmiocie, sytuacji, itp. nie uzywajac tego stowa. Zadaniem grupy jest

odgadnigcie kim jest aktor i o czym mowi.

Przyklad postaci:

.2 Marsjanin w XXXV wieku

.. Mieszkaniec dzikiego zachodu

:: Rycerz ze $redniowiecza

:: Dama dworu na dworze Kréla Artura
.2 Jaskiniowiec

:: Rosjanin za czaséw carskich

Przyklady tematéw opowiesci:

:: Jak traktujemy bohaterow narodowych
:: Jak wyglada sklep

:: Jak si¢ rozmnazamy

.2 Jak jemy obiad

:: Jak wygladaja o$wiadczyny

:: Jak umawiamy si¢ na randki

Materiaty: kartki z napisanymi postaciami i tematami wypowiedzi.
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SCENARIUSZ NR 2
Temat: Rozwijamy tworcze myslenie - scenariusz zajeé
Scenariusz zaje¢ — ,,Rozwijamy tworcze myslenie” (zajecia opracowane na podstawie
programu edukacyjnego Newsweeka — ,, Trenuj umyst.”)
Czas trwania: 45 minut
Cele:
- stymulowanie zdolnos$ci myslenia tworczego
- rozbudzanie wyobrazni, fantazji
- uczenie si¢ oryginalnego podejs$cia do rozwigzywania zadan
- rozwijanie zdolnosci do nietypowych skojarzen
Metody:
- stowne
- problemowe
Formy:
- zbiorowe
- indywidualne
Srodki dydaktyczne:
Tablica, kreda, kartki, otowki/dtugopisy.

Przebieg zajeé:

1- Przywitanie, przestawienie tematu zajgc¢

2- Burza m6zgoéw — skojarzenia z pojeciem: tworcze myslenie, wspolne zbudowanie definicji
3- Tworcze przeksztatcenia - uczniowie wykonuja kolejne polecenia nauczyciela,
odpowiednio przeksztatcajac swoj obrazek zgodnie z nimi:

A. Narysuj prosty kwiat.

B. Przy uzyciu jak najmniejszej liczby elementow zmien go w zwierze.

C. Zmien swoje zwierze w pojazd.

4- Zabawa — ,,Niezwykle zastosowania” - nauczyciel wymysla i podaje uczniom nazwe
jakiego$ dobrze znanego przedmiotu uzytecznego (np. garnek), uczniowie natomiast wypisuja
na kartkach, w okreslonym czasie, jak najwiecej mozliwych zastosowan tego przedmiotu (np.
jako akwarium dla rybek, jako czapka, itd.). Zastosowania powinny by¢ nietypowe, ale
mozliwe do realizacji. Uczen, ktory wypisat najwieksza ilos¢ zastosowan odczytuje swoja
prace.

5- Utozenie ,,Schematycznego wiersza” przez ucznidéw — nauczyciel wypisuje na tablicy

schemat wiersza, gdzie kazda litera oznacza poczatek jakiego§ wyrazu. Uczniowie
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uzupelniajg je tak, by stanowily cato$¢, a nastepnie nadaja dzietu tytut.

Przyktadowy schemat:

P T R
B O Ko
Lo, Wi, [\ R

6- Odczytanie swoich wierszy przez che¢tnych uczniow

7- Podzigkowanie za udzial w zajeciach, pozegnanie
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SCENARIUSZ NR 3

Cel ogolny:

+ wydobycie i uaktywnienie potencjalnych zdolnosci do tworczych dziatan

+ rozwijanie umiej¢tnosci wspotpracy w grupie
Cele szczegotowe:

+ wspomaganie rozwoju funkcji poznawczych takich jak: spostrzeganie wzrokowe,

koncentracja uwagi, myslenie stowno-pamigciowe, abstrahowanie;

+ pobudzanie zdolnosci i mozliwosci tworczych;

+ rozwijanie ptynnosci, gigtkosci 1 oryginalnosci myslenia;

+ uswiadamianie uczestnikom ich potencjatu tworczego;

+ mozliwo$¢ przezycia satysfakcji pracy tworczej i jej efektow;

+ pokonywanie schematow w mysleniu, zyskanie swobody tworczej;

+ zachecenie do poszukiwania oryginalnych rozwigzan w zyciu codziennym.
Pomoce: pomoce okreslone sg rodzajem ¢wiczen, glownie obejmuja materiaty do pisania i
rysowania, kartki z ¢wiczeniami, Szary papier
Metody: ¢wiczenia ruchowe, rysunek, burza moézgdw, ankieta, skojarzenia, pantomima
Formy pracy: plenum, praca indywidualna, praca grupowa
Czas realizacji: 2 x 45 minut
Spodziewane efekty:

+ poprawa umiejetnosci dotyczacych sprawnosci intelektualnych, m.in.: szybkos$ci

myslenia, ptynno$ci jezykowej, rozwijania wyobrazni i fantazji
z ksztatceniem oryginalnosci pomystow, poprawa koncentracji uwagi,

+ poprawa komunikacji w zespole i wspolpracy zorientowanej na cel.

Przebieg zajec:
1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie prowadzacej oraz podanie celow zajec. Uczestnicy
na karteczkach pisza swoje imi¢ 1 przypinaja, by kazdy je widzial.

2. Cwiczenia

CZESC 1
1. Powitanie Uczestnicy siedza, prowadzacy podaje kolejne hasta, a uczniowie, ktorych
dotyczy wymienione kryterium, wstaja (moga przy tym wykona¢ zabawne uklony czy

gesty pozdrowienia wobec grupy).
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Witam wszystkich, ktorzy:

- noszq okulary;

- pili herbate na sniadanie;

- majq na sobie cos niebieskiego;
- lubig chodzi¢ do szkoty,

- majq siostre;

- urodzili si¢ w maju;

- lubig czekolade.

Cel: Cwiczenie wprowadzajace. Uczestnicy poznaja sie wzajemnie. Przy okazji przetamuja
onie$mielenie.
Czas trwania: ok. 5 min.

2. Usci$nij dlon

Uczestnicy chodza swobodnie po sali, a prowadzacy podaje im kolejne instrukcje:

- uscisnijcie jak najwiecej dloni;

- stancie w kregu, weZcie sie za rece i zrobcie ,,falg”.

Cel: Cwiczenie przetamujace onie$mielenie, rozluzniajace.

Czas trwania: ok. 5 min.

CZESC 11

1. Lancuch skojarzen

Uczniowie stoja w kregu, prowadzacy podaje wyraz, kolejna osoba wypowiada swoje
skojarzenie z tym stowem. Tak robig wszyscy uczestnicy, np.: szkofa — buda - pies, tapa -
noga — miss — Polonia - korona — krol.

Cel: Zadanie to jest rozgrzewka. W prawie niezauwazalny sposob zapoznaje z tematyka
tworczosci. Cwiczenie rozwija ptynnoéé skojarzeniowa. Jest tatwe, nie wymaga
koncentracji, wprowadza luzng atmosferg. Skojarzenia s3g waznym elementem operacji
umystowych.

Czas trwania: ok. 5 min.

2. Czy potrafisz tworczo mysleé - psychozabawa
Kazdy uczen dostaje kartke z pigcioma hastami, do ktorych wypisuje co najmniej trzy

blizsze i1 dalsze skojarzenia.
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Przyktad: ’rzeka”- woda, strumyk, kapac si¢, most
Ksiezyc —

Ameryka-

oko-

Snieg-

roza —

Cel: Rozwijanie gi¢tkosci mys$lenia, oryginalnosci skojarzen, umiejetnosci wychwytywania
zwigzkow miedzy pozornie réznymi przedmiotami lub pojgciami.

Czas trwania: ok.5 min.

3. Psychozabawa: do kazdych trzech stéw znajdz uzasadnione skojarzenie np. do stow
kominek — patac — ciepto wlasciwym skojarzeniem bedzie stowo dom, poniewaz patac jest
domem, kominek zawsze znajduje si¢ w domu, w domu jest ciepto (zwtaszcza rodzinne).
Cwiczenie indywidualne, rozwija gietko$¢ my$lenia, oryginalno$¢ skojarzen, umiejetno$é

wychwytywania zwigzkow migdzy pozornie réznymi przedmiotami lub pojeciami.

piasek — polityka — jajo
zegar — drogowskaz — nauczyciel
podszyty — swoboda — choragiewka
lustro — pitka — szajba
rozmowa — elektryczny — kosmita
czarny — dusza — zto
karta — biata — oglada
rzeka — impresjonizm — $wiatto
powietrze — woda — rdza
strzata — platne — Slepa
wiek — jabtko — gorgczka
wiotko$¢ — na wietrze — myslaca
majtki — rzu¢ — proca
transport — upor — glupota
listek — odmowa — owoc
tyzwy — deser — ciato state
roslina — pr6znos¢ — chlopiec
kolor — owoc — bron
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parszywa — tagodnos$¢ — zblakana
stup — ocean — konserwowac

kaptur — las — sprawiedliwy

Cel: Rozwijanie gietkosci myslenia, oryginalnosci skojarzen, umiejgtnosci wychwytywania
zwiazkéw miedzy pozornie réoznymi przedmiotami lub pojeciami.

Czas trwania: ok.10 min.

3. Tratwa ratunkowa — uczestnicy dzielg si¢ na grupy 10 osobowe, kazdy zespot otrzymuje
arkusz papieru okoto 60 x 90 cm wyobrazajac tratwg ratunkowa. Wszyscy uczestnicy maja

si¢ zmiesci¢ na nim 1 wytrzymac przez okoto 30 sekund.

Cel: Cwiczenie rozluzniajace, rozwijajace umiejetno$¢ wspotpracy grupie.

Czas trwania: ok. 5 min.

CZESC 111

W tej czeéei uczniowie pracuja w grupach. Cwiczenia maja forme konkursu pt. ,,Glowa
pelna pomystow”. Kazda z konkurencji trwa 2 minuty, po ustalonym czasie uczniowie
odktadaja dlugopisy. Za kazdy przyktad grupa otrzymuje 1 punkt. Grupa z najwigksza
iloscig punktow z wszystkich ¢wiczen zwycigza.

1. Wyrazy i wyrazki

Nauczyciel podaje dlugie stowo np. kontrowersja, popularnonaukowy, a uczniowie
wypisuja jak najwiecej stow, ktore mozna utworzy¢ z jego liter. Grupy prezentuja wyniki

pracy, zwyci¢za ta, ktora utworzyla najwieksza ilos¢ stow.

Cel: Cwiczenie ptynnosci i gietkosci myslenia, rozwijanie zasobu stownictwa, umiejetnosci
wspotpracy grupie.
2. Jak to wykorzystacie?
Uczniowie wymyslaja jak najwiecej przyktadow nietypowego wykorzystania:
- szklanki - sznurowadta
- guzika
Cel: Cwiczenie ksztattujace tworcze myslenie i oryginalno$é, przetamujace schematy w
mysleniu.
3. Co by bylo, gdyby...
Zadaniem ucznidéw jest przeanalizowanie, co statoby si¢, gdyby miata miejsce okreslona
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sytuacja.

Co by bylo, gdyby...- ludzie mieli zdolnos¢ przenikania przez sciany.

Cel: Cwiczenie metoda ,,burzy mézgow” pobudza do tworczego wielokierunkowego

myslenia i rozwija wyobrazni¢, zach¢ca do przezwyci¢zania utartych schematow myslowych.

Proces wyobrazania umozliwia zastosowanie syntezy wszystkich elementéw tworczego

myslenia: skojarzen, abstrahowania, analogii, metafor, itp.

4. Jakie to przystowie?

Kazda grupa losuje jedno przystowie. Przez chwilg zastanawia si¢, jak za pomoca gestu

mozna je zilustrowaé. Grupa inscenizuje przystowie, a reszta klasy probuje je odgadnac.

Przyktady przystow:

>

V V V V V V V V V Y V V V V V V V

Lepiej pozno, niz wcale.
Na pochylte drzewo kazda koza skacze.
Nie wywotuj wilka z lasu.

Kuj zelazo, poki gorace.

Glodnemu chleb na mysli.
Na ztodzieju czapka gore.

Lepszy wrobel w garsci, niz golgb na dachu.
Gdyby kozka nie skakata, to by nozki nie ztamata.
Gdy kota nie ma, myszy harcuja.

Pierwsze koty za ploty.

Czas jest najlepszym lekarstwem.

Czlowiek strzela, a Bog kule nosi.

Dobrymi checiami piekto jest wybrukowane.
Dzwon glo$ny, bo pusty.

Gdzie kucharek sze$¢, tam nie ma co jes¢
Krowa, ktora duzo ryczy, mato mleka daje.
Kto mieczem wojuje, od miecza ginie.

Kto pyta, nie btadzi.

Cel: Cwiczenie umiejetnosci przekazywania gestem okreslonych tresci stownych, ksztatcace

wyobrazni¢ 1 ekspresj¢ ruchowa.

Czas trwania: ok. 10 minut.
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15. Podsumowanie wynikow i ogloszenie zwycigskiej grupy, wreczenie symbolicznych
dyploméw.

16. Podsumowanie zajec.
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Przykladowy test badajacy poziom plynnosci myslenia uczniow:

Pomiar mys$lenia tworczego:

» Plynnosc¢ stowna

1. Dodaj na koncu jedna litere tak, aby powstat wyraz: (czas 2 minuty)
no.,lo.,ko.,pa.,ma.,ro.

2. Napisz jak najwiecej stow konczacych si¢ na literg ,,a” (czas 2 minuty)
3. Jaki to ptak: o, g, t, k, u, (czas 1 minuta)

Punktacja:

1) 1 punkt za kazdy poprawny wyraz

2) 1 punkt za kazdy poprawny wyraz

3) 1 punkt

> Plynno$¢ ekspresyjna

1. Napisz zdania trzywyrazowe, w ktorych wyrazy zaczynaja si¢ od liter: (czas 3

minuty)

B o, Mot F oo
Lo M e Sttt
M. P (O

2. Dokoncz opowiadanie: (czas 5 minut)

Morus i Burek poszli na przechadzke.
Po drodze spotkat ich deszcz.

- Dokad idziecie? — spytat deszcz.

- Na przechadzk¢ — odpowiedzieli obaj.
- Bardzo dobrze — powiedziat deszcz.

Pokropig was ,.kap”, ,,Kap”....cccceeevveeriieeieeeen.

Punktacja:
1) 2 punkty za kazde poprawne zdanie
2) 0-6 punktow
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» Plynno$¢ skojarzeniowa

1) U6z z sylab wyrazy: (czas 3 minuty)

To, ma, mek, to, ko, Ki

2) Podaj okreslenia do stow: (czas 3 minuty)

3) Napisz jak najwicksza liczbg przymiotnikéw: (czas 2 minuty)

Punktacja:

1) 2 punkty

2) 1 punkt za kazdy poprawny wyraz
3) 1 punkt za kazdy poprawny wyraz

» Plynnos¢ ideacyjna

1) Wymien jak najwickszg liczbe zastosowan (czas 6 minut)

butelka - ..ooooveeeee

Punktacja:

1) 1 punkt za kazde poprawne (nietypowe) okreslenie.

Analiza prac dzieci i wyniki uzyskane w czasie systematycznie przeprowadzanych testow
pozwalaja stwierdzi¢, czy stosowanie metod pracy tworczej w czasie zaj¢¢ nauczania

zintegrowanego ksztattuje tworcza postawe uczniow oraz czy podnosi wyniki nauczania.
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