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Techniki tworczego myslenia

Szanowni Parnstwo,

przekazujemy Panstwu scenariusz zajec¢ dotyczgcych twodrczego myslenia.
Chociaz w tytule wystepujq techniki tworczego myslenia, pojawiajq sie one
dopiero w drugiej, warsztatowej czesci zajec. Pierwsza czes¢ zaje¢ ma charakter
teoretyczno-wprowadzajqgcy: definiuje pojecie kreatywnosci, wskazuje co sprzyja
budowaniu kreatywnosci, a co jg hamuje w codziennym zyciu. W czesci
warsztatowej cwiczenia podzielone sq na 3 czesci: rozpoznanie problemu,
tworzenie rozwiqzan oraz wybdr najlepszego rozwigzania.

Celem zaje¢ jest zapoznanie uczestnikow szkolenia z podstawowymi
zagadnieniami dotyczgcymi problematyki kreatywnosci, zapoznanie uczestnikow
Z prostymi ¢wiczeniami pozwalajgcymi ksztattowac wtasng kreatywnosc oraz z
wybranymi metodami twdrczego myslenia i rozwiqgzywania problemow.
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SPIS TRESCI:

1. Scenariusz zajeé s. 2-10

TEMAT: Techniki twdrczego myslenia

CZAS TRWANIA ZAJEC: 4x45 minut (4 godziny lekcyjne)

CELE LEKCJI (UCZEN):

= zna podstawowe zagadnienia dotyczgce problematyki kreatywnosci

= potrafi wykonac proste ¢wiczenia pozwalajgce ksztattowac wtasng
kreatywnos¢

» zna zasady burzy mdézgdw oraz mapy mysli, i potrafi wykorzystac te metody
do rozwigzania napotkanych probleméw

= wie jak wybrac najlepsze rozwigzanie korzystajac z innych sposobdéw niz
tradycyjne gtosowanie

METODY PRACY
= wyktad
= ¢wiczenia grupowe
= ¢wiczenia dla catej klasy
= ¢wiczenia indywidualne
= dyskusja
* burza moézgéw

SRODKI DYDAKTYCZNE

= arkusze papieru

= kredki (opcjonalnie)

» |osowe zdjecia (po jednym na grupe uczniéw) lub strona internetowa z
generatorem losowych zdjeé

= [ista losowych stéw lub strona internetowa z generatorem losowych stow

= katalogi lub gazetki reklamowe (po 1 na grupe uczniéw)

= |ista probleméw do rozwigzywania
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PRZEBIEG ZAJEC

Wprowadzenie:

Nauczyciel przedstawia uczniom plan zajec. Podczas zajec poruszane beda
nastepujgce tematy:

Z jakimi dziataniami wigze sie kreatywnosc¢?

Historia kreatywnosci

Czym jest kreatywno$¢?

Co sprzyja kreatywnosci?

Co hamuje kreatywnosc¢?

Jak na co dzien zwiekszaé naszg kreatywnosc¢?

Czes$¢ warsztatowa: Rozwigzywanie problemoéw: 3 etapy (rozpoznanie
problemu, generowanie pomystéw, wyboér i dopracowanie rozwigzania)

Na poczatku zaje¢ nauczyciel moze spytaé ucznidw z czym kojarzy im sie wyraz
"tworczos¢" lub "kreatywnosé".

Rozwiniecie

1.

Z jakimi dziataniami wigze sie kreatywno$¢?

Nauczyciel zadaje uczniom pytanie, czy ich zdaniem kreatywnym trzeba
sie  urodzi¢, czy mozna trenowaé kreatywno$é. Uczniowie
prawdopodobnie beda podzieleni w tej kwestii. Krotkg dyskusje mozna
podsumowac stwierdzeniem, ze prawda lezy posrodku. Faktycznie
niektorzy bedg mieli wieksze predyspozycje do twodrczosci ze wzgledu na
m.in. swéj temperament, ale co do zasady tworczosé/kreatywnos$é mozna
trenowac, ¢wiczyé. Czasami po prostu wydaje nam sie, ze nie jestesmy
kreatywni, bo jesteSmy zmeczeni, znudzeni, zestresowani lub jest to dla
nas "zta pora dnia" — rézne osoby lepiej pracujg w réznych porach dnia,
niektorzy rano, niektérzy popotudniu, niektorzy nawet wieczorem.
Nastepnie nauczyciel zadaje uczniom pytanie "Jakie czynnosci moga by¢
kreatywne". Jesli uczniowie skupig sie na tworczosci artystycznej i/lub
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wynalazkach, to warto zada¢ im dodatkowe pytanie dotyczgce czynnosci
codziennych, jak np. gotowanie.

Niemal kazda czynnos¢ moze by¢ wykonana kreatywnie, zalezy to od
naszego podejscia.

2. Historia kreatywnosci
Ludzkos$¢ od zawsze interesowata sie istotg tworczosci. Najwczesniejsze
teorie na temat tworzenia miaty czesto charakter mistyczny, wigzaty
twodrczos¢ z boskim natchnieniem lub sitami nadnaturalnymi (muzy,
demony). Starozytni Grecy natchnienie przypisywali dziewieciu muzom:

* Kaliope — poezja epicka

* Euterpe — poezja liryczna/muzyka

* Erato — poezja mitosna

* Polihymnia — poezja religijna

* Klio — historia

* Melpomena —tragedia

* Talia — komedia/poezja sielankowa

* Terpsychora — $piew chéralny/taniec

* Urania — astronomia/astrologia

Nawet obecnie publikuje sie wiele ksigzek czy poradnikéw, ktére maja
pomdc w znalezieniu — jak to nazywajg - Sciezki duchowej wiodacej do
kreatywnosci, inspiracji, wyzwolenia sit twoérczych itd. — ale nie jest to
oczywiscie podejscie naukowe. Do roku 1950 w zasadzie brak powaznych
badan nad twdrczoscia, sporadyczne artykuty, ,rozmyslania”. Dopiero od
drugiej potowy XX wieku twodrczosé/kreatywnosé jest przedmiotem
zainteresowania nauki — a nauka tg jest psychologia. Obecnie badania nad
tworczoscia sg jednym z obszaréw zainteresowan psychologii.

3. Czym jest kreatywnosc¢?
Kreatywnos¢ zazwyczaj kojarzymy pewnie z wymyslaniem nowym
pomystéw. To oczywiscie stuszne skojarzenie, ale kreatywno$é ma tezinne
wymiary. Elementami twdrczosci sa:

* ptynnosc¢ — zdolnosé generowania wielkiej liczny pomystéw
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gietko$¢ — tworzenie wielu réznych typow idei
oryginalnos¢ — zdolnos¢ kreowania idei najbardziej niezwyktych
dopracowanie (elaboracja) — zdolnos¢ rozwijania idei

Nauczyciel moze podaé przyktad wymienionych elementéw twodrczosci w
odniesieniu do praktycznego problemu, np.:

Gd_zie idziemy zjesc kolacje?

ptynnos¢ — gdy wymienimy dtuga liste restauracji

gietko$¢ — gdy wymienimy miejsca reprezentujgce rézne kuchnie
oryginalnos¢ — gdy zaproponujemy restauracje znane niewielu osobom
dopracowanie — gdy skoncentrujemy sie np. na kuchni greckiej i
wymienimy wszystkie miejsca w okolicy, ktore jg serwuja

Nastepnie nauczyciel inicjuje dyskusje na nastepujgce pytania:

czy tworcze jest doktadne skopiowanie Mona Lisy?

czy jest to kreatywno$é, jesli na problem matematyczny odpowiemy
,kaczka”?

Uczniowie prawdopodobnie na pierwsze pytanie odpowiedzg przeczaco,
ale drugie moze wywota¢ rdzne opinie. Podsumowujgc wypowiedzi
ucznidw, nauczyciel przedstawia dwa najwazniejsze elementy definicji
kreatywnosci:

tworczos¢ reprezentuje co$ innego, nowego lub innowacyjnego (a wiec
skopiowanie Mona Lisy nie jest twdrcze)

tworczos¢ musi bys adekwatna do wykonywanego zadania, pozyteczna i
doniosta (wiec "kaczka" jako rozwigzanie zadania matematycznego
rowniez nie jest rozwigzaniem kreatywnym, gdyz nie ma powigzania z
problemem)

Jesli uczniowie majg watpliwosci co do drugiego elementu, nauczyciel
moze podaé przyktad rozwigzania kreatywnego, niekonieczne
racjonalnego, ktére jednak ma powigzanie z problemem, np.
rozwigzaniem problemu suchej ziemi w kwiatkach doniczkowych moze
by¢ wrzucenie ich do jeziora.
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4. Co sprzyja kreatywnosci?
Nauczyciel wskazuje, ze cechg najbardziej sprzyjajacy byciu kreatywnym
jest otwartos$é na nowe doswiadczenia (ludzi, miejsca, hobby, potrawy,
sztuke, fantazja, zmyst estetyczny, wielo$¢ zainteresowan). Nowe
doswiadczenia pozwalajg powieksza¢ naszg "baze danych", z ktérych
potem mozemy czerpac. Kreatywnos¢ bazuje na skojarzeniach — fgczymy
dwie teoretycznie niepowigzane ze sobg idee. Jednak skojarzenia nie
wezmg sie znikad — bazujg na naszych wczesniejszych doswiadczeniach.
Nastepnie nauczyciel wyjasnia réznice miedzy motywacjg zewnetrzng i
wewnetrzng oraz podaje przyktady (np. zewnetrzna: rodzi¢ kaze
posprzata¢ pokdj, w konkursie jest atrakcyjna nagroda, wewnetrzna —
robimy cos bo nas interesuje lub chcemy to miec z gtowy). Kreatywnosci
bardziej sprzyja motywacja wewnetrzna.
Nauczyciel inicjuje dyskusje na temat czy ich zdaniem osoby najbardziej
inteligentne beda tez najbardziej kreatywne. Podsumowujgc wypowiedzi
ucznidw, nauczyciel wskazuje, ze jest umiarkowana zaleznos¢ dodatnia
miedzy inteligencja a kreatywnoscig, ale jest to zwigzek posredni — osoby
inteligentne czesciej bedg bardziej otwarte i dzieki temu bardziej tworcze.
Nie ma jednak gwarancji, ze najinteligentniejsi bedg najbardziej kreatywni
— niekiedy osoby bardzo inteligentne zamykajg sie w swoim waskim
obszarze zainteresowan, co nie sprzyja twoérczosci.

5. Co wstrzymuje kreatywnosc?
Nauczyciel wskazuje na nastepujgce czynniki, mogace ttumic kreatywnosé:

* socjalizacja (wychowanie) — mate dzieci sg kreatywne, ale sg czyhajg na nie
rozne zagrozenia, wiec limitowanie ich kreatywnosci zwieksza ich
bezpieczenstwo;

* terror jedynej odpowiedzi — zaktadanie, ze kazde zadanie maja na ogét
jedno poprawne rozwigzanie, ktdre nie wymaga tworczego myslenia;

* kreatywnosc¢ czesto wigze sie z wiekszym ryzykiem, ,,gtupimi” pomystami,
byciem wysmianym, i ponoszeniem porazki — to nie sg cechy, ktére sa
popularne, wiec unikamy ich;
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* zwtaszcza w kontekscie miejsca pracy, btedy i porazki sg bardzo Zle
przyjmowane, a nowe pomysty mogg by¢ ryzykowne — sg niesprawdzone;

* niecierpliwe dazenie do natychmiastowego wyniku — oczekiwanie
natychmiastowych wynikéw i twérczych rozwigzan, nawet gdy wiadomo,
ze pierwsze pomysty beda stabe, a nastepnie zniechecanie sie do
kreatywnosci i korzystanie z utartych schematow;

* brak czasu na dopracowanie pomystow, ich przedwczesna krytyka;

* premiowanie udziatu, a nie efektu twdrczego — nagradzanie wszystkich,
nawet mato tworczych i uzytecznych rozwigzan;

* syndrom eksperta — ktdrzy wiedzg bardzo duzo na jaki$ temat — ale maja
wiedze tylko dot. tego co byto, niekiedy majg tunelowa wizje swojego
obszaru, wiedzg, ze ,tego nie da sie zrobic¢”, ,to jest niemozliwe”.

6. Jak na co dzien zwiekszac swojg kreatywnos¢?

Utrzymanie stanu mentalnego sprzyjajacego pracy kreatywnej wymaga
niekiedy niewielkich zmian, np. przerw w trakcie pracy, drobnej
aktywnosci fizycznej w trakcie przerwy, wtgczenia elementéw humoru lub
zabawy (nauczyciel moze zainicjowa¢ rozmowe na temat jak wigczyc
zabawe do pracy), praca z odpowiednig muzykg w tle (muzyka klasyczna,
instrumentalna, filmowa czy nawet dzwieki typu odgtosy deszczu, lasu,
kawiarni itp. — nauczyciel moze odtworzy¢ kilka przyktadéw w serwisie
YouTube, np.

https://www.youtube.com/watch?v=A1dGwcNXz5c
https://www.youtube.com/watch?v=rtImRnRp79A
https://www.youtube.com/watch?v=0WsHTRixPcc

CZESC WARSZTATOWA

l. Zrozumienie problemu
Przed rozpoczeciem kreatywnego rozwigzania problemu warto
najpierw dobrze zrozumieé problem. Pomocne mogg byc
nastepujace éwiczenia:

Cwiczenie 1. Mapa myséli — nauczyciel wybiera jeden problem z listy
problemdéw do rozwigzania (lub prosi ucznidw o wybdr numeru) i zapisuje na
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tablicy gtéwne hasto zwigzane z problemem. Zadaniem uczniow jest
wypisanie skojarzen z hastem gtéwnym w formie mapy mysli.
Po zakonczonym ¢wiczeniu nauczyciel podsumowuje wyniki — pokazuje

uczniom, ze w ten sposdéb moga przed rozpoczeciem szukania rozwigzan
zrozumied, z jakimi aspektami wigze sie dany problem.

Cwiczenie 2. Mapa przeszkéd. Uczniowie rysujg tabele z 3 kolumnami.
Nauczyciel odczytuje kolejny losowy problem do rozwigzania. W pierwszej
kolumnie uczniowie opisujg stan obecny w odniesieniu do wylosowanego
problemu ("jak jest"), w trzeciej kolumnie wypisujg jaki jest stan docelowy
("jak chcielibysmy, zeby byto"). W srodkowej kolumnie uczniowie wypisuja
przeszkody — czynniki lub sytuacje, uniemozliwiajace przejscie ze stanu
obecnego do docelowego. W podsumowaniu nauczyciel wskazuje, ze ta
metoda pozwala zorientowac sie, jakie sg najwazniejsze przeszkody, i pdzniej
na nich skupic¢ rozwigzania.

Cwiczenie 3. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie co by sie stato, gdyby nie
rozwigzywano danego problemu (poprzedni lub nowy problem z listy). Czy
konsekwencje bedg powazne? A moze nie bedzie negatywnych konsekwenc;ji?
A czy ktos inny odczutby konsekwencje? Po zakonczeniu dyskusji nauczyciel
ttumaczy, ze przed rozpoczeciem etapu rozwigzywania problemu warto
zastanowi¢ sie, czy w ogdlne optaca sie rozwigzywaé dany problem — czy
wynikng powazne negatywne konsekwencje, jesli tego nie zrobimy? Moze
rozwigzanie bedzie kosztowniejsze (pod wzgledem czasu, zasobdéw, energii)
od konsekwencji braku rozwigzania?

Il. Generowanie pomystow/szukanie rozwigzan

Cwiczenie 4. Nauczyciel wyswietla uczniom losowe zdjecie (moina
wykorzysta¢ internetowy generator zdjec). Najlepiej zeby zdjecie nie byto
jednoznaczne, nie przedstawiato konkretnego przedmiotu, ale raczej sytuacje.
Uczniowie wypisujg skojarzenia, jakie majg z wyswietlonym zdjeciem.
Nastepnie nauczyciel odczytuje kolejny problem z listy probleméw do
rozwigzania. Uczniowie majg za zadanie zaproponowanie rozwigzan, ale
takich, ktdre wykorzystujg wypisane wczesniej skojarzenia.
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Mozna powtorzyc¢ ¢wiczenie z losowym stowem zamiast zdjecia.

Cwiczenie 5. Uczniowie wybieraja kilka losowych produktéw z gazetki
reklamowej. Dla kazdego z nich wybierajg jedng ceche charakterystyczng i
zapisujg je. Nauczyciel odczytuje kolejny problem do rozwigzania. Zadaniem
ucznidw jest znalezienie rozwigzania wykorzystujgcego wypisane cechy
(wszystkie lub przynajmniej kilka niektére z cech).

Cwiczenie 6. Uczniowie dzielg sie na grupy. Kazdej z grup nauczyciel przypisuje
fikcyjna, historyczng lub znang postac (celebryte), np. Robert Lewandowski,
Barbie, Bilbo Baggins, Sokrates. Nastepnie nauczyciel wybiera problem do
rozwigzania. Uczniowie zastanawiajg sie w grupach, jak przypisana im postac
podesztaby do tego problemu.

Cwiczenie 7. Uczniowie wybierajg jeden produkt z gazetki reklamowej i
wypisujg 3- 5 jego cech. Nastepnie wcielajg sie w producenta:
samochoddow/rowerdéw/piekarza/wydawnictwo itd. i ich zadaniem jest
opracowac nowy produkt/ustuge, ktéra bedzie w sobie zawiera¢ wypisane
wczesniej cechy losowo wybranego produktu.

Cwiczenie 8. Nauczyciel wybiera problem do rozwiazania z listy. Nastepnie w
mniejszych grupach lub catg klasg uczniowie szukajg rozwigzania problemu w
formie burzy mdézgéw. Majg jednak odrzucaé pomysty praktyczne, racjonalne,
powazne. Przyjmowane sg tylko pomysty "z fantazjg". Nauczyciel zapisuje je
na tablicy.

lll.  Wyboridoprecyzowanie pomystéw

Cwiczenie 9. Wybierajac najlepszy pomyst czesto korzystamy z glosowania.
Niekiedy jednak oddany glos nie odzwierciedla naszego faktycznego
przekonania do danego rozwigzania, np. kiedy dwa rozwigzania oceniamy
jednakowo, ale musimy zagtosowac¢ tylko na jeden. W tym celu mozna
zastosowal gtosowanie punktami. Kazdy z uczniow ma 10 pkt do
rozdysponowania. Uczniowie wybieraja najlepszy pomyst sposrdod
zgtoszonych podczas burzy mézgow.
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Cwiczenie 10. Niekiedy pomyst wygrywa nie dlatego, ze jest najlepszy, a
dlatego, ze jest znajomy, przypomina dotychczasowe rozwigzania. Warto
czasami powtorzy¢ gtosowanie bez zwycieskiego pomystu. Uczniowie
powtarzajg gtosowanie, ale nie mogg gtosowaé na pomyst, ktéry wczesniej
wygrat. Czy wygrat pomyst, ktéry wczesniej byt na drugim miejscu? A moze
pojawit sie nowy lider?

Najpierw zalety, potem wady - cztowiek czesto ma tendencje do
krytykowania. Poproszeni o ocene pomystow, zazwyczaj je krytykujemy.
Wtedy zadne rozwigzanie nie wydaje sie wystarczajgco dobre. Aby zmienic
nastawienie nalezy najpierw skupic sie na pozytywnych cechach wymyslonych
rozwigzan, a dopiero pozniej przejs¢ do wad.

Zakonczenie

Tworczos$é czy kreatywnosé nie jest czyms ulotnym, niedostepnym dl zwyktych
ludzi. W zasadzie niemal do kazdego codziennego zadania mozina podejs¢
kreatywnie. W procesie kreatywnego rozwigzywania probleméw wazne jest
etapowe podejscie: najpierw zrozumienie problemu, jego istoty, gtdwnych
przeszkdd, a takze tego, czy na pewno jest to problem warty rozwigzania. W
drugim etapie, podczas tworzenia rozwigzan, w przypadku braku inspiracji
mozna zastosowac liczne techniki, ktore wykorzystujg niepowigzane na pozor
skojarzenia. Ostatnim etapem jest wybdr najlepszego pomystu i jego
dopracowanie. To witasnie dopracowanie pomystdw jest etapem, o ktérym
najczesciej sie zapomina, a przeciez czesto decyduje on o powodzeniu lub
porazce rozwigzania.

Literatura:
e James C. Kaufman, "Kreatywnos¢", Warszawa: Wydawnictwo Akademii
Pedagogiki Specjalnej, 2011.
e Krzysztof J. Szmidt, "ABC Kreatywnosci. Kontynuacje", Warszawa: Difin,
2019.
e Brian Clegg, Paul Birch, "Crash Course in Creativity", London UK/Sterling
VA USA: Kogan Page Ltd., Stylus Publishing Inc., 2002.
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