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Niniejsza publikacja przeznaczona jest dla nauczycieli szkét podstawowych i ponadpodsta-
wowych, ktérzy w swojej pracy wspierajg dziatania kreatywne i postawy proinnowacyjne
uczniow oraz tacza te aktywnos¢ z wykorzystaniem nowych technologii. Pozostatymi od-
biorcami ksigzki moga by¢ nauczyciele konsultanci, specjalisci zatrudnieni w placéwkach
doskonalenia nauczycieli, doradcy metodyczni i pedagodzy - zainteresowani podnosze-
niem poziomu swoich kompetencji w zakresie rozwijania kreatywnosci i postaw proinnowa-
cyjnych mtodego pokolenia.

Czym sa kreatywnosc i postawy proinnowacyjne?

Autorzy publikacji definiujg kreatywnos$¢ za Krzysztofem J. Szmidtem jako zdolnos¢ cztowie-
ka do generowania nowatorskich (oryginalnych) pomystéw na rozwigzywanie r6znorodnych
probleméw praktycznych i poznawczych, z jakimi mamy do czynienia w naszym otoczeniu -
domu, szkole czy zakfadzie pracy'. Natomiast postawy proinnowacyjne, zgodnie ze stanowi-
skiem Ryszarda Drozdowskiego, okreslajg jako cechy jednostki przejawiajace sie otwartoscia
na nowe rozwigzania, m.in. umiejetnoscig uczenia sie, gotowoscia do podejmowania ryzyka,
krytycyzmem wobec zastanych schematéw i standardéw postepowaniaZ.

Publikacja zostata przygotowana w taki sposob, aby kazdy nauczyciel mégt znalez¢ w niej
cos$ interesujacego dla siebie, a jednoczesnie, by stanowita materiat pomocny w przygoto-
wywaniu i prowadzeniu zaje¢ dla uczniow, ktérzy w niedalekiej przysztosci beda poszuki-
wali swojego miejsca w nowoczesnym swiecie, w ktdrym cechy takie jak kreatywnosc czy
innowacyjnos¢ sg postrzegane jako jedne z bar-
dziej pozadanych u absolwentéw i kandydatow
do pracy we wszystkich zawodach i na réznych
szczeblach kariery.

Czytelnicy znajdg w opracowaniu teorie i prakty-
ke, zawarte w 6 rozdziatach, ktorych autorzy stara-
ja sie odpowiedzie¢ na pytania:
e (Czy szkota zabija kreatywnos¢?
e Jak postawa nauczyciela wptywa na proces tworzenia i ksztattowania postaw pro-
innowacyjnych uczniow?

e (Czym sg kreatywnos¢, innowacyjnos¢ oraz postawy proinnowacyjne?
e Co to jest myslenie dywergencyjne i konwergencyjne?

1 Szmidt K.J., (2013), Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogdéw, psychologdw i trenerow grupowych,
Gliwice: Helion, s. 25.

2 Drozdowski R. (red.), (2010), Wspieranie postaw proinnowacyjnych przez wzmacnianie kreatywnosci jednostki,
Warszawa: Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci, s. 20.
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e Czym s3 technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK) i jak wykorzystac ich poten-
cjat w szkole?

e Jakie czynniki warunkuja kreatywnos¢, a jakie utrudniajg ksztattowanie kreatywnosci
i innowacyjnosci?

e Jakie znamy innowacyjne techniki uczenia sie i nauczania z uzyciem TIK?

e Jakie podejscia pedagogiczne sprawdzajg sie najlepiej w stosowaniu technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych wspierajgcych nauczanie i uczenie sie?

Przedmiotem zainteresownia autorow jest jeszcze wiele innych kwestii, poniewaz - jak zapi-
sano w podstawie programowej: Najwazniejszym celem ksztatcenia w szkole podstawowej jest
dbatos¢ o integralny rozwdj biologiczny, poznawczy, emocjonalny, spoteczny i moralny ucznia®.

W cel ten wpisuje sie takze kreatywnos¢, innowacyjnosc i oczywiscie wykorzystanie nowych
technologii. Nawigzania do tej tematyki znajdujg sie w preambule podstawy programowej
dla szkoty podstawowej, gdzie mozna przeczytac: [...] Ksztafcenie w szkole podstawowej sta-
nowi fundament wyksztatcenia. Zadaniem szkoty jest tagodne wprowadzenie dziecka w Swiat
wiedzy, przygotowanie do wykonywania obowiqzkdéw ucznia oraz wdrazanie do samorozwoju.
Szkota zapewnia bezpieczne warunki oraz przyjaznq atmosfere do nauki, uwzgledniajqc indywi-
dualne mozliwosci i potrzeby edukacyjne ucznia*.

Kreatywnosc¢ i innowacyjnos¢ w zapisach podstawy programowej pojawiajg sie juz na po-
czatku tego aktu, kiedy prawodawca wymienia podstawowe cele ksztatcenia ogdlnego:
e rozwijanie kompetencji takich jak: kreatywnos$¢, innowacyjnosc i przedsiebiorczos¢;
e rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, argumentowania i wnio-
skowania;
e ukazywanie wartosci wiedzy jako podstawy do rozwoju umiejetnosci;
e rozbudzanie ciekawosci poznawczej uczniéw oraz motywacji do nauki;
e wyposazenie uczniow w taki zaséb wiadomosci oraz ksztattowanie takich umiejet-
nosci, ktére pozwalaja w sposdb bardziej dojrzaty i uporzadkowany zrozumie¢ swiat;
e wspieranie ucznia w rozpoznawaniu witasnych predyspozycji i okre$laniu drogi dal-
szej edukacji;
e wszechstronny rozwdj osobowy ucznia przez pogtebianie wiedzy oraz zaspokajanie
i rozbudzanie jego naturalnej ciekawosci poznawczej;
e ksztatltowanie postawy otwartej wobec $wiata i innych ludzi, aktywnosci w zyciu spo-
tecznym oraz odpowiedzialnosci za zbiorowos¢,

3 Zatqcznik nr 2 do Rozporzqdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 w sprawie podstawy progra-
mowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoly podstawowej,
w tym dla uczniéw z niepetnosprawnosciq intelektualnq w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogdl-
nego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajqcej do pracy oraz
ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej (Dz.U. 2017, poz. 356, ze zm.).

* |Ibidem.
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a takze kiedy méwi o rozwijaniu najwazniejszych umiejetnosci w ramach ksztatcenia ogél-
nego, takich jak:
e poszukiwanie, porzadkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie informacji z roz-
nych zrodet;
e kreatywne rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin ze sSwiadomym wykorzy-
staniem metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym programowanie;
e rozwigzywanie problemoéw, réwniez z wykorzystaniem technik mediacyjnych;
e praca w zespole i spoteczna aktywnosc
oraz kiedy podkresla znaczenie kompetencji spotecznych we fragmencie:
Duze znaczenie dla rozwoju mfodego cztowieka oraz jego sukceséw w dorostym zyciu ma
nabywanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspdtpraca w grupie, w tym
w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespofowych lub indywidualnych oraz or-
ganizacja i zarzqdzanie projektamp’.

Podobne rozwigzania znajduja sie w podstawie programowej ksztatcenia ogdlnego na
[l etapie edukacyjnym dla wszystkich typéw szkét. Przyktadem moga byc zapisy dotyczace
podstawy dla 4-letniego liceum i 5-letniego technikum®, gdzie juz na poczatku wystepuja
tresci na temat kreatywnosci, np.:
Ksztatcenie ogdlne w szkole ponadpodstawowej tworzy programowo spdjnq catosc i stano-
wi fundament wyksztatcenia, umozliwiajqcy zdobycie zréznicowanych kwalifikacji zawodo-
wych, a nastepnie ich doskonalenie lub modyfikowanie, otwierajqc proces uczenia sie przez
cate zycie. [...]

5) tgczenie zdolnosci krytycznego i logicznego myslenia z umiejetnosciami wyobraze-
niowo-twaorczymi;

6) rozwijanie wrazliwosci spotecznej, moralnej i estetycznej; [...]

8) rozwijanie u ucznidw szacunku dla wiedzy, wyrabianie pasji poznawania Swiata i zache-
canie do praktycznego zastosowania zdobytych wiadomosci. [...]

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztatcenia ogol-
nego w liceum ogdélnoksztatcgcym i technikum naleza:

1) myslenie — rozumiane jako ztozony proces umystowy, polegajqcy na tworzeniu nowych
reprezentacji za pomocq transformacji dostepnych informacji, obejmujqcej interakcje wie-
lu operacji umystowych: wnioskowanie, abstrahowanie, rozumowanie, wyobrazanie sobie,
sqdzenie, rozwigzywanie problemoéw, tworczos¢. Dzieki temu, ze uczniowie szkofy ponad-
podstawowej uczq sie réwnoczesnie roznych przedmiotdw, mozliwe jest rozwijanie na-
stepujqcych typéw myslenia: analitycznego, syntetycznego, logicznego, komputacyjnego,

® Ibidem.

5 Rozporzqdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 r. w sprawie podstawy programowej
ksztatcenia ogdlnego dla liceum ogdlnoksztatcqcego, technikum oraz branzowej szkoly Il stopnia policealnej
(Dz.U. 2018, poz. 467).




Dorota Janczak, Michat Grzeslak

przyczynowo-skutkowego, kreatywnego, abstrakcyjnego; zachowanie ciqggtosci ksztatce-
nia ogélnego rozwija zaréwno myslenie percepcyjne, jak i myslenie pojeciowe. Synteza obu
typow myslenia stanowi podstawe wszechstronnego rozwoju ucznia; [...]

4) kreatywne rozwiqgzywanie problemdw z réznych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem
metod i narzedzi wywodzqcych sie z informatyki, w tym programowanie; [...]

W procesie ksztatcenia ogdlnego szkota ksztattuje u uczniéw postawy sprzyjajqce ich dalsze-
mu rozwojowi indywidualnemu i spotecznemu, takie jak: uczciwos¢, wiarygodnosc, odpo-
wiedzialnos¢, wytrwatos¢, poczucie wtasnej wartosci, szacunek dla innych ludzi, ciekawos¢
poznawcza, kreatywnosc, [...] Zastosowanie metody projektu, oprécz wspierania w naby-
waniu opisanych wyzej kompetencji, pomaga réwniez rozwijac¢ u ucznidw przedsiebiorczos¢
i kreatywnosc¢ oraz umozliwia stosowanie w procesie ksztatcenia innowacyjnych rozwiqgzan
programowych, organizacyjnych lub metodycznych.

Zachecamy do lektury
Autorzy




ROZDZIAL1

PODSTAWY WIEDZY DOTYCZACE)J
KREATYWNOSCI, INNOWACYJNOSCI
|l WYKORZYSTANIATIK

Rozwazania autoréw dotyczg ponizszych zagadnien:

e Czym sg kreatywnos¢, innowacyjnos¢ oraz postawy proinnowacyjne?

e Jak prowadzi¢ Dziennik Refleksyjnego Praktyka?

e Na czym polega myslenie dywergencyjne, a na czym konwergencyjne?

e Czym sa technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK) i jak wykorzystac ich poten-
cjat w szkole?

e Jakie czynniki warunkuja kreatywnos¢, a jakie utrudniajg ksztattowanie kreatywnosci
i innowacyjnosci?

e Jakie znamy innowacyjne techniki uczenia sie i nauczania z uzyciem TIK?

W swiecie biznesu od dawna wiadomo, ze kreatywne myslenie to nie luksus, ale integralna
czes¢ kazdego procesu, i to kazdego dnia. Tego rodzaju rozumowanie jest bardzo wazne,
zatem nalezy je ¢wiczy¢ juz w szkole. Jednak aby to byto mozliwe, swojg gotowos¢ na krea-
tywne dziatania musza wyrazi¢ nauczyciele. Na poczatku warto wiec, by zaznajomili sie
z podstawami wiedzy na temat kreatywnosci i innowacyjnosci, bo dzieki niej dowiedzg sie,
w jaki sposéb doskonali¢ prace z uczniami.

Wiasnie od takich podstaw autorzy publikacji rozpoczynajg swoje rozwazania. A poniewaz
wierzg, iz rozwijanie kreatywnosci i innowacyjnosci powinno przebiegac w dziataniu, na po-
czatek zapraszaja czytelnikdw do aktywnego zapoznawania sie z propozycjami, ktore zawie-
ra niniejsza lektura.

1.1. Dziennik Refleksyjnego Praktyka

Dlaczego warto prowadzi¢ dziennik? Mimo ze krea-
tywnos¢ jest cecha kazdego cztowieka — w kazdym
wieku i bez wzgledu na pte¢ - ludzie s3 jednak
kreatywni w rézny sposob. Osoba kreatywna zbiera
pomysty, tworzy nowe koncepcje, ale tez i popet-
nia btedy, po czym dokonuje refleksji, wprowadza
zmiany i testuje propozycje rozwigzan. Dobrze jest,
jesli zapisuje wszystkie swoje spostrzezenia, ponie-
waz pozniej bedzie mogta z nich skorzystac i przeanalizowa¢ dotychczasowe dziatania. Analiza
ta jest niezbedna do dalszego uczenia sie i rozwoju — by stac jednostka bardziej kreatywna.
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Autorzy zachecaja czytelnikdw, aby podczas studiowania tej publikacji tworzyli swoj wtasny
dziennik - miejsce gromadzenia wszystkich notatek, przemyslen, pomystéw, a czasem i go-
towych materiatow.

W zwigzku z popularyzowaniem przez autoréw nowych technologii, czytelnik powinien tez
zastanowic sie, czy nie chciatby, aby jego dziennik miat forme elektroniczng i byt umieszczo-
ny w sieci, a takze aby wszystkie zebrane w nim artefakty miaty forme cyfrowa.

Poniewaz wszyscy wiemy, ze czasem lepiej jest notowac odrecznie na kartce papieru, za po-
mocg dtugopisu czy otdwka (nawet badania to potwierdzajg) — kazdy moze sam zdecydo-
wac o formie swojego dziennika, ktérym moze by¢ maty notesik, gruby zeszyt albo aplikacja
w telefonie. Warto jednak sprébowac czegos nowego i cho¢ czes¢ witasnych notatek umie-
$ci¢ w cyfrowym Dzienniku Refleksyjnego Praktyka.

Na nastepnych stronach publikacji znajduje sie wyjasnienie, jak taki cyfrowy dziennik two-
rzy¢ i jak go prowadzi¢. W tym celu autorzy rekomenduja narzedzie Blogger firmy Google,
stuzace do tworzenia i prowadzenia blogow.

Aby rozpocza¢ prowadzenie swojego bloga, trzeba wejs¢ na strone https://www.blogger.
com, zalogowac sie lub utworzy¢ nowe konto, a nastepnie utworzy¢ nowego bloga.
Zobacz w sieci, jak to zrobi¢ - http://bit.ly/kreat-02

Tworzenie nowego bloga w serwisie Blogger

) = (e} X
D Blogger.com — stwérz niepowtar. X -+

“ = @ blogger.com/about/?r=1-null_user ## @ B 0 Wstrzymano @

-

E Blogger ZALOGUJ SIE

B

Tﬁf Praygody hasze] rodzinki *

e

~T | il

bbb ceads

A

r= e i i
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Do utworzenia nowego bloga na Bloggerze niezbedne jest posiadanie konta Google. Jesli
uzytkownik jeszcze go nie posiada, wszelkie informacje i instrukcje dotyczace jego tworze-
nia znajdzie pod adresem: http://bit.ly/kreat-01

Podczas tworzenia nowego bloga trzeba uzupetnic¢ formularz.
Jako tytut mozna wpisa¢: Dziennik Refleksyjnego Praktyka
Jako adres, np: Kreat-xxx-yyy.blogspot.com

Zamiast xxx: trzy pierwsze litery swojego imienia

Zamiast yyy: trzy pierwsze litery swojego nazwiska

Z dostepnych motywow nalezy wybra¢ motyw: Prosty, nacisna¢ przycisk: Utworz bloga

Ustalanie nazwy i adresu dla bloga

Lista blogéw » Utwdrz nowego bloga

iyl Dziennik Refleksyjnego Prakiyka
Adres Kreat-MicGrz. blogspot.com
Ten adres bloga jest dostepny.
Motyw -
Tmdy Teealy
Contempo Soho Emporio
BEle . 2o
Ciekawy Prosty Widok dynamiczny

-

Pozniej moZesz przejrzec wisle innych motywow i dostosowac bloga do swoich potrzeb.

Hwarz bloga Anuluj

Po utworzeniu dziennika nalezy pamieta¢ o zmianie uprawnien do swojego bloga - z lewe-
go menu wybrac opcje: Ustawienia podstawowe

11
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Zmiana uprawnien do bloga

[£] Blogger | Ustawienia podstawowe

Dziennik Refleksyjneg... ~

Wyswietl bloga
B Posty
[ Statystyka

B Komentarze

& Zarobki
|D Strony
= Uktad
T  Motyw

£ Ustawienia

Podsta

Posty, komentarze
i udostepnianie

E-mail

Jezyk i formatowanie
Ustawienia wyszukiwania
Inne

Ustawienia uzytkownika

I Lista czytelnicza

@ Pomoac

Ma Tobie spoczywa obowiazek upewnienia sie, 2o to powiadomieniz jest cdpowiednie dla Twojege bloga | wyswietla sie na nim
stosujesz inne pliki cockie, na przyktad zwigzane = dodaniem funksji innych firm, to powiadomiznie moze nie byd wystarczajace.
zawiera funksje innych ustugodawedw, za jego posrednictwem mega by zbierane dodatkowe dane o uzyitkownikach.

Dowiedz sie wiecej o Twoim powiadomisniu | Twoich obowigzkach.

Podstawowe

Tytut Dziennik Reflekzyjnego Praktyka  Edyty

DOpis Edytuj

Prywainoscé ‘Widoczny w Bloggerze. Widocany dla wyszukiwarek. Edytuj

Publikowanie

Adres Blaga kreat-micgrz blogspot.com Edytuj
+ Ustaw URL bloga pochodzacy od inngj firmy — Przypisz wissny, zargjesfrowany
URL do swaiego biogs.

HTTPS

Przekigrowanie HTTPS T —

Je&l Preekizrowanie HTTPS jest wisczone:

UZythownicy Twojego blogs zawaze wohodzg na sfrone hiffps:fireat-
micgrz.bicgspot.com

JeEl Preekizrowanie HTTES jest wilgczone:

UiZythawnicy wohodzgcy na strone hitp:fkrest-micorz. blogspof. com korzystsfa =
nieszyfrowanego polgezenia HTTR

UiZythawnicy wohodzgcy na strone https:itreat-micgrez biogspot com korzystajg 2
szyfrowanego polgczenis HTTPS. Wiece] informacji

Uprawnienia

Autorzy bloga
‘ Michat trawiasty@gmail.com Adminstrator

+ Dodaj autordw

Czytelnicy bloga Publiczne Edytuj

Zmiana prywatnosci bloga

Nastepnie nalezy zmienic¢ opcje Prywatnos¢, tak jak na ilustracji ponizej:

Prywatnosc

Czy dodac Twojego bloga do naszych wykazow? =
) Tak'®' Nie

Czy wyszukiwarki maja znajdowac Twojego bloga? =
) Tak'®' Nie

Zapisz zmiany Anuluj
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Zmiana opcji Czytelnicy bloga

Potem trzeba zmienic opcje Czytelnicy bloga, tak jak na ilustracji ponizej:

Czytelnicy bloga ) Publiczne
Domysinie Twoj blog mogg czytac wszyscy uzytkownicy.
®' Prywatne — tylko autorzy bloga

Twof blog mogg czytac tylko jego autorzy.
Inme osoby nie bedg mogly wyswietlac Zadnych postow. Zobaczg komunikaf
infarmujgcy o tym, Ze ten blog jest prywatny. Wiecej informacji

! Prywatne — tylko wybrani czytelnicy

Twoj blog moze byc dostepny tylko dla wybranych przez Ciebie uZythownikow.
Aby wyswietlic posty, facy uZytkownicy bedg musieli wczesnigj sie zalogowac.
Wybrani przez Ciebie uZytkownicy beds zapisywani na liscie czytelnikow
bloga, ktorg bedzie mozna wyswietlac i zmieniac. Wiecej informacji

Brak czytelnikow

+ Dodaj czytelnikow
Wybierz z kontaktow Anuluj

Teraz mozna dodac pierwszy wpis do swojego dziennika. W tym celu z lewego menu trzeba
wybrac opcje: Posty, a nastepnie nacisna¢ przycisk: Nowy post

Okno dodawania nowych postow

B8 Blogger | Wszystkie posty
Dziennik Refleksyjneg... ~ m . Usywasz Bloggera jako Michat
Wyswietl bloga

E Posty W ~  Opublikuj  Przywrdé wersje robocza
VWszystkie

0l Statystyka

™ Komentarze
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Tworzenie wpisu

Jako tytut postu trzeba wpisac: Pierwszy wpis w moim dzienniku

Post  Pierwszy wpis w moim dzienniku

‘:F-v T » MNormalny - B I u ARE év ﬂv Link = ‘u‘- @ ﬁ

L]
i

= I W

Moge tu dodac tekst, linki, obrazy, filmv wszystko czego potrzebuje 1)

@

Nalezy pamieta¢, aby po skonczeniu tworzenia wpisu nacisng¢ przycisk: Opublikuj

Przycisk: Opublikuj

Opulbdikuj Zapisz Podglad Zamknij

Mozna utworzy¢ kilka probnych wpiséw, wykorzystujac opcje wstawiania linkéw grafik
czy materiatow wideo.

Teraz juz mozna wykorzystac¢ Bloggera w celu tworzenia wiasnego Dziennika Refleksyj-
nego Praktyka.

1.2. Czym s kreatywnos¢, innowacyjnosc oraz postawy
proinnowacyjne?

1.2.1. Kreatywnos¢

Nauczyciele wiedzg, ze kreatywnosc jest wazna i trzeba jg wspierac. Ale czym wtasciwie jest
kreatywnos$¢?

Uwaza sie, ze: Kreatywnos¢ okresla pewien sposéb myslenia i dziatania — oryginalny, niezbyt
powszechny, nie zawsze prowadzqcy do sukcesu, bedqcy odzwierciedleniem poszukiwania
zardwno w obszarze dywagagji i dziatarn humanistycznych, jak i technicznych (Marciniak-
-Kulka, 2017).
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Nie jest to jednak jedyny sposéb rozumienia tego pojecia, co wiecej — nie tak tatwo je zdefi-
niowac. Nalezy zatem przyjrzec sie blizej wielu innym definicjom kreatywnosci.

Kreatywnos¢ jest zdolnosciq cztowieka do tworzenia wytworédw nowych i wartosciowych,
tzn. cenniejszych pod jakims wzgledem od tego, co byto do tej pory (Szmidt, 2018).

Kreatywnos¢ to zdolnos¢ cztowieka do w miare czestego generowania nowych i wartosciowych
wytwordw (rzeczy, idei, metod dziatania itp.). Jako cecha charakteru kreatywnos¢ odnosi sie do
osobowosci cztowieka lub jego dziatan, a nie zas do ¢
wtasciwosci wytwordw czy instytucji. W tym znacze-
niu kreatywnos¢ mogtaby by¢ synonimem postawy
tworczej jako trwatej dyspozycji Zyciowej przejawia-
jqcej sie w réznorodnych zachowaniach innowatora
(Gmitrowicz, 2014).

Kreatywnos¢ to zdolnos¢ do tworzenia pomystéw
i idei (Amabile, 1983) lub tez [...] nowych sposobdw rozwiqzywania problemdw lub spoglgda-
nia na szanse w otoczeniu lub wsréd wtasnych zasobdw osobistych (Fazlagi¢, 2018).

Nalezy podkreslic, ze kreatywnos¢ nie jest procesem typowo intelektualnym, jest ona wzboga-
cana przez inne zdolnosci, gtdwnie przez uczucia, intuicje oraz wyobraznie (Robinson, 2010).

Definicji kreatywnosci jest zatem wiele, ponadto kazdy moze to pojecie rozumie¢ na swoj
sposob.

Czytelniku!

Jak ty rozumiesz kreatywnos¢? Zastanow sie nad tym chwile. Napisz swoja lub wy-
bierz najblizszg twojemu rozumieniu definicje i przedstaw ja w swoim Dzienniku
Refleksyjnego Praktyka.
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Badacze uwazaja, ze na kreatywnos¢ cztowieka wptywa jego postawa twoércza. Joy P. Guilford
i Victor Lowenfeld wyréznili nastepujagce kryteria kreatywnosci:

1. Wrazliwos¢ na problemy.

2. Pozostawanie w stanie gotowosci do przyjecia nowej idei.

3. Plastycznos$¢, bedaca odzwierciedleniem umiejetnosci skutecznego przystosowania sie
do nowych sytuacji, efektywnej reakcji na zmiany sytuacji (kryterium zwane takze mo-
bilnoscig).

Oryginalnos¢.

Zdolnos¢ do przeobrazania i nadawania nowych funkgji, znaczen znanym przedmiotom.
Zdolnos¢ do analizy — wyodrebniania szczegotéw, najdrobniejszych roznic.

Zdolnos¢ do syntezowania, czyli faczenie elementéw w nowe catosci.

Organizacja koherentna, czyli zgodnos¢ mysli, wrazliwosci i zdolnosci spostrzegania
z wtasng osobowosciag (Dobrotowicz, 1995).

>

© N oW

Czytelniku!

Zastanow sie chwile, co jest najmocniejsza strona twojej postawy tworczej?
Dlaczego tak uwazasz? Swoje przemyslenia mozesz zanotowa¢ w Dzienniku
Refleksyjnego Praktyka.

Zgodnie ze stanowiskiem Teresy Amabile kreatywnos¢ moze by¢ opisana przez cztery
zmienne (Amabile, 2003):

Poziom kreatywnosci

Jest powigzany ze zdolnosciami umystowymi
cztowieka - zalezy od jego inteligencji, umiejet-
nosci, wiedzy i doswiadczenia.

Mimo ze kazdy cztowiek rodzi sie z pewnymi
zdolnosciami, ktére wptywajg na jego kreatyw-
nos$¢, to kazdy, przebywajac w danym srodowi-
sku, nabywa takze réznego doswiadczenia - i to wszystko wywiera wptyw na poziom jego
kreatywnosci.

Styl kreatywnosci

Kazdy cztowiek ma inny sposéb dziatania i inne preferencje w pracy. Jedni wybierajg bardziej
uporzadkowany styl i dopracowujg swoje pomysty, zwracajac uwage na szczegoty. Takie
osoby czesto dochodzg do rozwiagzan typu ewolucyjnego i rozwojowego. Tymczasem inni
ludzie sg raczej chaotyczni, pracujg w mniej zorganizowany sposéb i podobnie mysla - takie
jednostki zwykle wypracowuja tzw. rozwigzania rewolucyjne.
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Poziom motywacgji
Kazdego cztowieka motywujg do dziatania r6zne rzeczy, a to z kolei wptywa na to, jaka prace
bedzie wykonywat z wieksza energig i jak bedzie do tej pracy podchodzit.

Postrzeganie mozliwosci

To, jakie cztowiek widzi mozliwosci rozwigzania problemu, wptywa na jego dziatanie. Jedni
w tej samej sytuacji zobacza okazje do wypracowania ciekawych rozwigzan, inni zupetnie jej
nie dostrzega lub ocenig bardzo sceptycznie.

Podobnie jak r6zne rodzaje probleméw ludzie maja do rozwigzania, reprezentujg tez rozne,
rownie dobre, modele kreatywnosci. Potrzebuja wiec czasem rozwigzania ewolucyjnego,
a czasem rewolucyjnego. Warto przy tym zastrzec, ze rozwigzanie problemu bedzie o wiele
bardziej efektywne, jesli postawimy na prace zespotowq ifaczenie réznych profili kreatywnych
w grupie wspotpracujacych ze sobg ludzi.

Czytelniku!

Zastanow sie zatem, jaki jest styl twojej kreatywnosci, w jaki sposob pracu-
jesz nad problemem? Czy masz uporzadkowany styl pracy? Czy dopracowujesz
swoje pomysly i zwracasz uwage na szczegotly? A moze jestes chaotyczny, pracujesz
i myslisz w sposob mniej zorganizowany? Swoje przemyslenia zapisz w Dzienniku
Refleksyjnego Praktyka.

Bardzo duze znaczenie dla postawy kreatywnej ma myslenie dywergencyjne oraz mysle-
nie konwergencyjne. Na czym polegaja te dwa sposoby myslenia? Jaka jest miedzy nimi
réznica?
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Tabela. Poréwnanie myslenia dywergencyjnego i myslenia konwergencyjnego (Szmidt K.J., 2018,
s. 237, za: Cropley D.H., Cropley A.J., 2015, The Psychology of Innovation in Organizations, New York:
Cambridge University Press, s. 47)

Myslenie dywergencyjne Myslenie konwergencyjne

Myslenie niekonwencjonalne . .
Logiczne rozumowanie

Spojrzenie na to, co znane,

Naprowadzanie na najlepsza odpowiedz
w nowym Swietle > el Bl

Rozpoznawanie znanego
Poszukiwanie nowych perspektyw g e

dla faktéw Trzymanie sie ograniczen
taczenie nieznanych pojec i rzeczy Wyszukiwanie najwazniejszych faktéw
Dokonywanie odlegtych skojarzen taczenie tego, co juz jest

; zwigzane ze sobg
Przeksztatcanie tego, co znane

Trzymanie sie znanych informacji
Branie ryzyka poznawczego na siebie d E 4 d

: - Gwarancja wykonalnosci
Gwarancja nowosci

® © &6 06 06 0 0 0 o

Czytelniku!

Zastanow sie i odpowiedz sobie na pytanie, ktory rodzaj myslenia sprzyja gene-
rowaniu pomystow? Dlaczego tak sie dzieje? Do czego przydaje sie drugi rodzaj
myslenia?

L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]

Niektorzy sadza, ze myslenie dywergencyjne (kreatywne, tworcze) i konwergencyjne (kry-
tyczne) sg dwoma sprzecznymi sposobami rozumowania, podczas gdy tak naprawde
oba sposoby uzupetniaja sie i oba sg niezbedne w procesie efektywnego rozwigzywania
problemoéw.

Pierwszy sposéb myslenia stuzy do poszukiwania nowych zaleznosci, réznorodnych odpo-
wiedzi i rozwigzan, odkrywania nietypowych mozliwosci, czy tez modyfikowania i ulepsza-
nia juz istniejgcych. Drugi - polega na analizowaniu i rozwijaniu pomystow, wyselekcjono-
waniu optymalnego rozwigzania sposréd zebranych podczas myslenia tworczego. Samo
gromadzenie pomystéw przy pomocy myslenia kreatywnego nie wystarczy, podobnie -
oparcie sie tylko na mysleniu krytycznym.

Przy rozwigzywaniu problemoéw warto przestrzegac takze dwéch prostych regut, z ktérych
pierwsza polega na zastosowaniu odroczonej oceny na etapie zbierania pomystéw,
a w czasie ich weryfikacji postuzeniu sie oceng pozytywna. Druga reguta przy ocenie pomy-
stéw narzuca koniecznos¢ zarbwno myslenia pozytywnego, jak i racjonalnego.
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1.2.2. Innowacyjnos¢

Pojecia kreatywnosci i innowacyjnosci sg ze sobg scisle zwigzane. Czym jest kreatywnos$¢ —
zostato juz wyjasnione. Pora wiec na zdefiniowanie innowacyjnosci.

Okreslen innowacji, podobnie jak kreatywnosci, jest wiele. Na poczatek warto wiedzie¢,
ze samo stowo innowacja (ang. innovation) pochodzi z faciny (innovatio) i oznacza renowacje
lub odnowe.

David Cox (2019) twierdzi, ze: Kreatywnos¢ jest tym, z czego rodzi sie innowacyjnos¢, za$ wedtug
Michaela A. Westa (2000): [...] innowacyjnosc to kreatywnos¢, to tworzenie nowych rozwiqzan
w procesie nauki i pracy — stata tendencja do generowania wartosciowych nowych rozwiqzar.

Komisja Europejska definiuje innowacje jako: [...] dziatania, w wyniku ktdrych wprowadzany
jest na rynek nowy produkt lub nowa metoda produkdji.

Jan Fazlagi¢, podobnie jak Maria Clapham, stwierdza: [...] o innowacji mozna mdwic wtedy,
gdy ktos stworzy nowe rozwiqzanie, takie ktore zostanie zaakceptowane przez innych jako uzy-
teczne i adekwatne do potrzeb danej grupy.

Innowacyjnos¢ to szeroka koncepcja — uwaza Tapan Munroe: Mamy innowacyjnos¢ przez
~matei” oraz przez ,duze I". Ta druga dotyczy takich wynalazkdw jak internet, silnik spalinowy,
kod kreskowy.

Ale innowacyjnosc¢ to takze drobne, ciqgte ulepszenia, ktére pomagajq radzi¢ sobie z zyciem,
rozwijac firme, udoskonala¢ swoje produkty albo podnosi¢ wydajnosc¢ (Gallo, 2011).

Autorzy niniejszej publikacji przyjmuja za Carmine Gallo definicje, ktéra opisuje to pojecie
jednym, krétkim zdaniem: Innowacyjnosc to nowy sposob dziatania, przynoszqcy pozytywne
zmiany.

: Czytelniku!

. Zastanow sie kilka sekund: Kto pierwszy przychodzi ci do gtowy jako osoba

* innowacyjna? Moze jest to ktos z twojego srodowiska, a moze jakas stynna postac

. zajmujaca sie sztukami plastycznymi, filmem, jakis naukowiec lub biznesmen?
W swoim Dzienniku Refleksyjnego Praktyka napisz, kto to jest i dlaczego wybie-
rasz te osobe. Dlaczego twoim zdaniem jest innowatorem?
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Wielu osobom na hasto: innowator do gtowy przychodzi posta¢ Steve’a Jobsa, dzieki
ktéremu powstaty wazne Swiatowe produkty i z ktérego nowatorstwem mamy do czy-
nienia na kazdym kroku. Gdyby nie Jobs swiat wygladatby dzis zupetnie inaczej. Jest taki,
jaki jest, nie tylko dzieki produktom firmy Apple, ale takze innym wyrobom, wyproduko-
wanym przez firmy konkurencyjne, ktére staraty sie Apple dotrzymac kroku.

Autor ksigzki Steve Jobs: Sekrety innowacji uwaza, ze warto wzorowac sie na siedmiu zasa-
dach innowacyjnosci, ktorymi kierowat sie Jobs. Warto je stosowac takze dlatego, ze kryja sie
za sukcesami réwniez innych innowatorow, sg uniwersalne i moga by¢ motorem napedza-
jacym innowacje w réznych dziedzinach. Z powodzeniem moga by¢ tez promowane przez
nauczycieli wpierajacych innowacyjnos¢ uczniow, stanowi¢ drogowskaz ze $wiata biznesu
dla edukatoréw, umozliwiajac spojrzenie na wiele rzeczy z innej perspektywy.

Siedem zasad innowacyjnosci Steve’a Jobsa (Gallo, 2011, s. 28):

O Zasada 1 ,Réb to, co kochasz”
Steve Jobs przez cate zycie szedt za gtosem serca i whasnie to, jak twierdzi, stanowito
klucz do jego sukcesu.

O Zasada 2,,0dcisnij $lad we wszechswiecie”
Jobs przyciaga podobnie myslacych ludzi, ktérzy podzielaja jego wizje i pomagaja prze-
ksztatci¢ jego pomysty w innowacje zmieniajgce swiat. Pasja napedza rakiete Apple‘a,
a wizja Jobsa wyznacza kierunek jej lotu.

O Zasada 3 ,,Uruchom swéj mézg”
Nie ma innowacyjnosci bez kreatywnosci, a dla Steve’a Jobsa kreatywnos¢ polega na
tworzeniu powiagzan. Jego zdaniem bogactwo doswiadczen zyciowych pozwala lepiej
zrozumiec ludzkie potrzeby i dazenia.

O Zasada 4, Sprzedawaj marzenia, nie produkty”
Dla Jobsa ludzie kupujacy produkty Apple'a nie s3 konsumentami, ale osobami maja-
cymi marzenia, nadzieje i ambicje. Jobs tworzy produkty, ktére pomoga im te marzenia
spetnid.

O Zasada 5 ,Powiedz tysigcu rzeczy: nie”
Wedtug Jobsa prostota stanowi szczyt wyrafinowania. Od projektu iPada do iPhone’a,
od opakowan produktéw Apple’a do funkcjonalnosci firmowej strony internetowej —
innowacyjnos¢ oznacza eliminowanie tego, co niepotrzebne, aby odda¢ gtos temu,
co niezbedne.
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O Zasada 6 ,Twérz absolutnie niesamowite doznania”
Jobs uczynit sklepy Applea ztotym standardem w zakresie obstugi klienta. Staty sie one
najlepszymi placéwkami sprzedazy detalicznej na $wiecie dzieki prostym innowacjom,
ktére kazda firma moze wprowadzi¢ u siebie, aby wytworzy¢ gteboka, trwata i oparta
na emocjach wiez z klientami.

O Zasada 7 ,,Doprowadz przekaz do perfekcji”
Jobs jako jeden z najwybitniejszych korporacyjnych gawedziarzy zmienia premiery
nowych produktow w prawdziwg sztuke. Mozna mie¢ najlepszy pomyst na Swiecie,
ale jesli nie potrafi sie zarazi¢ nim innych, innowacja sie nie liczy.

1.2.3. Postawy proinnowacyjne

Tak naprawde innowatorem moze by¢ kazdy. Od najmtodszych lat ludzie sa ciekawi swiata,
szukajg nowych rozwigzan, powinni tylko odpowiednio stymulowac takg postawe, aby sie
rozwijata, a nie pomatu przygasata.

Podstawowymi warunkami, jakie musza byc¢ spetnione, by osiagnac¢ ten cel, sg przede wszyst-
kim Swiadomosc¢ spoteczna tego, jak bardzo potrzebna jest innowacyjnosc¢ oraz jak zasadne
jest stwarzanie warunkéw sprzyjajacych postawom proinnowacyjnym w $rodowisku, ktére
nas otacza (rodzinnym, szkolnym, zawodowym itp.).

Postawy proinnowacyjne mozemy réwniez rozumiec¢ indywidualnie. Postawa proinnowacyj-
na jako cecha osobnicza moze by¢ manifestowana w formie: [...] otwartosci na nowe rozwiq-
zania, przejawiajqcej sie m.in. umiejetnosciq uczenia sie, gotowosciq do podejmowania ryzyka,
krytycyzmem wobec zastanych schematdw i standarddw postepowania (Drozdowski, 2010).

Postawy proinnowacyjne moga by¢ takze przedstawiane jako lista kompetencji. Taka,
bardzo dtuga liste (zawierajagcq ponad 150 wartosci) mozna znalez¢ w raportach OECD
(ang. Organisation for Economic Co-operation and Development — Organizacja Wspotpracy
Gospodarczej i Rozwoju) dotyczacych kompetencji proinnowacyjnych, kreatywnosci i po-
krewnych zagadnien analizowanych przez Fazlagica (2019). Te, ktére autor szczegodlnie za-
znacza, to kompetencje (postawy) takie jak:

e generowanie pomystow;

e krytyczne myslenie;

e synteza/reorganizacja wiedzy;

e kreatywne rozwigzywanie problemoéw;

e identyfikacja problemu;

e szukanie udoskonalen;

e zbieranie informacji;

¢ niezalezne myslenie;
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znajomosc technologii;

otwarto$¢ na pomysty;

ciekawos¢ poznawcza — che¢ empirycznej weryfikacji swoich przypuszczen;
umiejetnos¢ wspotpracy;

angazowanie sie w zainteresowania niezwigzane z pracg;
umiejetnos¢ identyfikacji problemoéw i wyzwan;

ocena i analiza dlugoterminowych konsekwencji zjawisk i dziatan;
wizjonerstwo;

empatia;

kwestionowanie status quo;

inteligentne podejmowanie skalkulowanego ryzyka;

dazenie do doskonalenia sie;

otwartos$¢ na zmiany;

podwyzszona akceptacja ryzyka;

tolerancja wieloznacznosci.

Fazlagi¢, wraz z pozostatymi autorami ekspertyzy, jeszcze w roku 2017 (Szkofa dla innowa-

tora. Ekspertyza) na postawie studiow literatury oraz wywiaddéw z naukowcami i praktykami

edukacyjnymi dokonat takze ciekawego podziatu zebranych kompetenc;ji, ktéremu warto

przyjrzec sie blizej. Podzielit je na umiejetnosci poznawcze, behawioralne, funkcjonalne oraz

techniczne, tworzac liste 20 kompetencji - bedaca swego rodzaju kompromisem miedzy

réznorodnoscia ujec¢ tychze kompetencji a syntetycznym spojrzeniem na te zagadnienia.

Kompetencje proinnowacyjne (Fazlagi¢, 2017, s. 27):

Umiejetnosci poznawcze

1.

Ciekawosc i odkrywanie mozliwosci — uczenie bycia ciekawym i patrzenia poza ho-
ryzont; nagradzanie uczniéw za zadawanie pytan; nauczanie, jak nie by¢ zadowolo-
nym z pierwszej opcji, oraz zachecanie do ciekawosci i szukania kolejnych mozliwo-
$ci; uczenie, jak eksperymentowac i by¢ otwartym na empiryczng weryfikacje swoich
zatozen.

Powstawanie pomystow — uczenie, jak rozwija¢ pomysty swoje i innych ludzi.
Rozwiazywanie problemow - uczenie, jak rozwigzywac problemy i przezwyciezac
przeszkody.

Myslenie niezalezne - przetamywanie modeli mentalnych; uczenie, ze ,nie wszyst-
ko ztoto, co sie Swieci” - myslenia niestandardowego, nawet jesli czasami oznacza
to niezgodnos¢ z powszechng opinig; identyfikowanie przydatnych zrédet informacji
i zbieranie ich oraz wykorzystywanie tylko niezbednych informacji.

Myslenie dywergencyjne - uczenie, jak zmienia¢ perspektywe i patrze¢ na problem
zinnej perspektywy.

Kadrowanie problemow - nauczanie, jak stworzy¢ dla abstrakcyjnego i mglistego
pojecia wymierne ramy, ktére mogga byc¢ opisane i opracowane.
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Praca nad wieloma problemami w tym samym czasie - nauczanie, jak pracowac
zwykorzystaniem rownolegtych pomystow, bez przedwczesnego wybierania rozwia-
zan wiasciwych.

Umiejetnosci uczenia sie - zdolnos¢ analizowania, identyfikowania pozytywnych
i negatywnych zdarzen i ich przyczyn, zdolno$¢ do poprawiania procesow na tej
podstawie.

Umiejetnosci behawioralne

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Odwaga i podejmowanie ryzyka - uczenie bycia odwaznym i stawiania czota wy-
zwaniom; nagradzanie ,tych, ktorzy sie odwaza”; nauczanie, ze niezgadzanie sie jest
w niektorych sytuacjach pozytywnga postawa; podkreslanie roli podejmowania ryzy-
ka i akceptowania porazek oraz radzenia sobie z niepowodzeniami.

Wizualizacja problemu i rozwijanie wyobrazni poprzez przydatne metafory -
uczenie, jak wyjasnia¢ i nadawac sens $wiatu dzieki komunikacji posredniej, w tym
poprzez metafory; wykorzystywanie sztuki (poezja, teatr itd.) do rozwijania wy-
obrazni; nauczanie, jak przetozy¢ abstrakcyjne pojecia, problemy, projekty na obrazki
i rysunki prezentujgce przeptyw pracy, odpowiedzialnosci cztonkéw zespotu itd.
Podejmowanie decyzji — uczenie terminowosci, przyjmowania na siebie odpowie-
dzialno$ci i zarzadzania ryzykiem.

Liderowanie - uczenie, jak by¢ liderem; wskazywanie znaczenia dobrego przywodz-
twa dla powodzenia realizacji planu oraz podejmowania inicjatywy.

Opodzniona lub odroczona gratyfikacja - zdolnos¢ do oparcia sie pokusie zdobycia
natychmiastowej nagrody i oczekiwania na pdzniejsze wynagrodzenie.
Zarzadzanie zmiang i improwizacja — uczenie, jak improwizowac, pracowac bez lub
poza agenda, jak osiggac rezultaty bez wczesniejszych przygotowan, mobilizowac
zasoby ad hoc; uczenie, jak radzi¢ sobie z niepewnoscia i zmianami; przygotowywa-
nie ucznidéw na sytuacje, w ktorych kilka interpretacji jest wiarygodnych; ocena sit,
ktére popychaja lub hamuja pomyst w danej sytuaciji.

Wytrwatos¢ — znaczenie niepoddawania sie; usilne prébowanie, sprawdzanie wszyst-
kich mozliwosci, niezniechecanie sie zbyt tatwo.

Rozwijanie zainteresowan i nauczanie, ze posiadanie hobby jest zasobem - na-
gradzanie uczniéw za rozwijanie ich zainteresowan; zachecanie do dziatan nieobje-
tych programem nauczania.

Wspotpraca - uczenie, jak osiggac synergie, wykorzystywac zasoby i umiejetnosci
innych ludzi na zasadach win-win; nauczanie, jak stucha¢ sugestii innych i prébowac
nowych pomystow.

Rozwijanie orientacji na przysztos¢ — uczenie o zaletach spogladania na kolejne
mozliwosci; ocena pézniejszych kierunkéw dziatania i ryzyk na podstawie obecnych
i przysztych silnych stron, stabych stron, szans i zagrozen.
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Umiejetnosci funkcjonalne
19. Podstawowe umiejetnosci - pisanie, czytanie, liczenie.

Umiejetnosci techniczne
20. Podstawowe umiejetnosci — obstuga programéw komputerowych, zrozumienie
i wykorzystywanie technologii do doskonalenia proceséw w pracy.

Ciekawe, jak widzg czynniki determinujace ksztat-
towanie postaw proinnowacyjnych eksperci zaj-
mujacy sie innowacja w biznesie, ktorzy uczestni-
czyli w badaniach przeprowadzonych dla Polskiej
Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci?

Wsrod najwazniejszych z wymienionych czynni-
kow pojawity sie: otwarta na nowosci, elastycz-

na organizacja, zyczliwi, otwarci menedzerowie
obdarzajacy pracownikéw zaufaniem oraz szkota uczaca twoérczego myslenia. Oznacza to,
ze w srodowisku biznesowym docenia sie role szkoty jako miejsca ksztattowania odpowied-
nich postaw.

1.3. Czynniki warunkujace kreatywnos¢, w tym kreatywnos¢ dzieci
i mtodziezy

Jak wczes$niej zaznaczono, kreatywnos¢ jest umiejetnoscia efektywnego i nieszablonowego
radzenia sobie z r6znymi zadaniami, poczawszy od rozwigzywania bardzo prostych proble-
mow po rozstrzyganie zagadnien bardzo skomplikowanych.

Osobami kreatywnymi sg zatem te jednostki, ktére potrafiag wykorzysta¢ swoje umiejetno-
$ci i wiedze w praktyce zycia codziennego, pokonujac zaréwno zwykte trudnosci, wynika-
jace z wystagpienia konkretnych deficytéw, np. jak
pokroi¢ chleb, nie majac noza, czy jak narysowac
prosta linie, nie majac linijki, po bardzo skompli-
kowane sytuacje, np. ustawienie na Wisle mostu
pontonowego, stuzacego do przesytania $ciekow
podczas awarii kolektora w oczyszczalni.

Umiejetnosc¢ znalezienia nowych zastosowan dla

starych i z pozoru niepotrzebnych juz rzeczy to
takze kreatywnos$¢, w rozwijaniu ktérej bardzo pomocna jest codzienna twdérczos¢, np. po-
myst, co zrobi¢ z owocami z kompotu czy starymi ubraniami.
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Jesdli natomiast chcemy moéwic o czynnikach warunkujacych kreatywnos¢ dzieci i mtodzie-
zy, najpierw powinnismy zastanowi¢ sie nad argumentami uzasadniajagcymi wystepowanie
tworczego myslenia czy kreatywnosci u wiekszosci ludzi.

Elementy te majg charakter indywidualny. Jezeli bedg analizowane z uwzglednieniem
szerszej perspektywy — kazdego etapu zycia cztowieka - bedzie wida¢, ze ksztattowaty sie
u kazdego naturalnie, w sposéb wynikajacy z jego indywidualnej interakcji ze srodowiskiem
wychowawczym, witaczajac w to proces edukacyjny, czy z otoczeniem lokalnym, a takze -
W jeszcze szerszym ujeciu — z kulturg narodowq oraz srodowiskiem pracy.

W opublikowanych materiatach mozna znalez¢ wiele informacji na temat czynnikéw, ktére
zdaniem autorytetow w tej dziedzinie oprécz abstrakcyjnego myslenia i poziomu inteligen-
¢ji determinuja kreatywnos¢ cztowieka.

Sa to czynniki takie jak m.in.:

e gietkos¢ myslenia - czyli zdolno$¢ do szybkiego i tatwego przechodzenia z jednego
kierunku poszukiwan na inny, taczenia pojec z odlegtych dziedzin. Osoby posiadajace
te ceche nie obawiajg sie angazowac w trudne zadania i projekty, a co najwazniej-
sze — potrafia je rozwigzywac na rézne sposoby;

¢ sila ego — wiara we wilasne sity i wytrwate dazenie do obranego celu, duza tolerancja
ztozonosci formalnej, sprzecznosci czy niespdjnosci, a takze umiejetnos¢ szybkiego
koncentrowania sie na problemach i zdolnos¢ ich rozwigzywania pomimo wystepo-
wania oporow wewnetrznych i zewnetrznych, akceptowanie wtasnego ,ja’, statosc
kierunku dziatania;

e wewnetrzna sterownos¢ - zdolnos¢ do prezentowania wtasnych pogladow nawet
wtedy, kiedy inni uznaja je za niepopularne, innymi stowy: zdolno$¢ do realizacji swo-
ich zadan wbrew naciskom innych;

e samorealizacja - umiejetnos¢ bycia gotowym do realizacji pomystéw, dziatania, ry-
walizowania z innymi, z jednoczesng radoscig ze wspétzawodnictwa oraz potrzeba
odniesienia zwyciestwa;

e aprobata zycia - akceptacja wtasnej osoby i wtasnego zycia, w ktérym przewazaja
emocje i oceny pozytywne, a niepowodzenia nie zatamuja, tylko mobilizuja do zwiek-
szenia wysitku (Strzatecki, 2003).

Wszystkie wymienione czynniki bezposrednio wptywajg na podejmowanie przez ludzi
dziatan kreatywnych.

Chociaz cze$¢ os6b ma naturalne predyspozycje do bycia kreatywnymi, to kreatywnosc
jest cecha, ktérg mozna pobudzac i rozwija¢, stosujac réznego rodzaju ¢wiczenia i techniki.
U dzieci i mtodziezy w wieku szkolnym kreatywnos$¢ wyglada podobnie, a wiec nic nie stoi
na przeszkodzie, aby probowac wzmacniac postawy kreatywne. Jak to robic?
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Przyktadem dziatania w kierunku wzmacniania kreatywnosci uczniow moze by¢ uczniowski
projekt prowadzony w jednej z mazowieckich szkot, w ramach ktérego zostata zainicjowana
fabryka pomystow.

Uczniowiekazdegomiesigcaskupialisienajednym
problemie dotyczacym ich najblizszego otocze-
nia, np. jak zabezpieczy¢ rowery przed szkota czy
. jak poprawic przepustowos¢ szkolnej stotéwki?

Kazdy z uczestnikow projektu podawat swdj
pomyst na rozwigzanie problemu. Propozycje
ucznidw byty dyskutowane w grupie, po czym

ustalano wspdlny plan dziatania. Bardzo waznym
elementem projektu byto wsparcie ze strony szkoty oraz organu prowadzacego, umozliwia-
jace wdrozenie uczniowskich propozycji.

Nauczyciele, pobudzajgc kreatywnos¢ ucznidw, powinni oczywiscie pamietac o wielu czyn-
nikach, ktére majg na nig wptyw. Powinni zdawac sobie sprawe z tego, ze osoby kreatyw-
ne sg otwarte na innos$¢, tolerancyjne, nie pietnujg dziwnosci, ale starajg sie jg zrozumieg,
prébuja wyjasnic¢ dane zjawisko.

W pewnej szkole uczniowie w ramach zaje¢ godziny wychowawczej uczestniczyli w progra-
mie ,Skype w klasie”’. Spotykali sie online ze swoimi réwie$nikami z innego panstwa i przez
rok wymieniali biezace informacje na temat ich zycia, np. czego sie ucza, co sprawia im przy-
jemnos¢, a co trudnos¢, co robig w wolnym czasie, jakie sg ich marzenia?

Duzym zaskoczeniem dla uczniow byto to, ze poczatkowo odbierali zachowania drugiej
strony jako dziwne, a kolegow traktowali z politowaniem i wyzszoscia. Kiedy jednak druga
strona zachowata sie podobnie, zrozumieli, ze warunkiem rzetelnej oceny jest wzajemny
szacunek i dobre obustronne poznanie.

Dzieci, jak wszyscy wiemy, z natury sg bardzo ciekawe otaczajacego Swiata, zadajg mnostwo
pytan i myslg nieszablonowo. Warto wiec wykorzystac ich potencjat i zachecac do dziatania
i tworczosci. Niestety, nie istnieje jedna recepta na pobudzenie dzieciecej kreatywnosci.

Dysponujemy natomiast ogromnym wachlarzem przeréznych metod, ktére skutecznie
pomagaja osiagnac¢ zamierzony cel. Wiele z nich nauczyciele stosujg z powodzeniem

7.,Skype w klasie” (Skype in the clasroom — projekt firmy Microsoft dla szkét i nauczycieli, polegajacy na utatwie-
niu kontaktu nauczycielom z réznych rejonéw swiata za pomoca komunikatora wideo. W ramach projektu
firma Microsoft udostepnia komunikator, a takze platforme kontaktu dla nauczycieli http://education.micro-
soft. com
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podczas pracy z uczniami. Ci pedagodzy odchodzg od schematycznego sposobu naucza-
nia, polegajacego gtownie na wkuwaniu przez dzieci regutek, na rzecz kreatywnych i an-
gazujacych uczniéw ciekawych zadan prowadzonych metoda projektu. Na informatyce
czy matematyce mozna faczyc tworcze myslenie o

z zadaniami logicznymi, projektujac algorytmy
czy tworzac gry.

Takie zadania bardzo skutecznie pobudzaja dzieci
do tworczego (kreatywnego) dziatania. Nauczy- =
ciele, zadajac uczniom nietypowe ¢wiczenia, mi- |
mochodem ich aktywizujg i umozliwiajg im wy-
chodzenie poza schematy myslowe, np. na lekgji
matematyki dotyczacej figur ptaskich nauczyciel moze zada¢ ¢wiczenie polegajace na zna-
lezieniu jak najwiekszej liczby tréjkatéw (lub innych figur) znajdujacych sie na wyposazeniu
sali lekcyjnej, czy na lekcji przyrody, kiedy do klasy wchodzi osoba w przebraniu wieprza.

Dziatanie metoda projektow wymusza wspotprace uczniow w grupie, inicjuje prace w zespo-
le, w ktorym moze powstac wiele interesujgcych i inspirujgcych pomystéw, a jednoczesnie
stwarza mozliwos¢ stabszym uczniom, ktérzy moga sie wykazaé swoimi umiejetnosciami.

Waznym krokiem utatwiajgcym pobudzanie kreatywnosci dzieci i mtodziezy jest wtaczenie
elementéw treningu twérczego myslenia do codziennych zajec ucznidw, ale nie w postaci
dodatkowych lekgji, lecz jako statego komponentu juz prowadzonych zaje¢ i w ramach kaz-
dego przedmiotu. Takie podejscie, stosowane zamiast poprawiania technik rozwigzywania
testow, umozliwia nauczycielowi wdrazanie i utrwalanie postaw kreatywnych.

Kreatywnos¢ uczniéw mozna pobudzi¢ poprzez rozwijanie myslenia pytajnego (np. co moz-
na policzy¢), usprawnienie myslenia asocjacyjnego (np. taricuchy skojarzen), wzmacnianie
myslenia problemowego (analiza aktualnych zagadnien pojawiajacych sie w mediach).

Przyktadem takiego postepowania moze by¢ dziatanie uczniéw, ktérzy zafascynowani gra
Tribond® postanowili kazdego dnia zadawa¢ swojemu nauczycielowi przyrody nowa zagad-
ke zwigzang z tematem zajec. Zagadki zadawane przez uczniéw wygladaty nastepujaco: zie-
mia — orzech - jajo (rozwigzanie: skorupa), cywilny - 16d — usa (rozwigzanie: stan).

Kluczowym czynnikiem wptywajacym na rozwijanie kreatywnosci dzieci i mtodziezy w szko-
le jest podejmowanie przez kazdego nauczyciela indywidualnego treningu zgodnie z zasa-
da kreatywny nauczyciel = kreatywny uczen.

8 Tribond. Mysli mgdra gtowa, co 3 rézne tqczy stowa — gra logiczna polegajaca na znalezieniu stowa klucza tacza-
cego 3 rézne wyrazy.
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Warto dbac o rozwdj kreatywnosci dzieci i mtodziezy, gdyz jest ona potrzebna nie tylko
w nauce czy pézniej podczas aktywnosci zawodowej, ale rGwniez w zyciu codziennym. Jest
pomocna w nieszablonowym podejsciu do rozwigzywaniu problemow, a takze utatwia do-
stosowywanie sie do realiow dynamicznie zmieniajgcego sie Swiata.

1.4. Czynniki utrudniajace ksztaltowanie kreatywnosci
i innowacyjnosci

Kreatywnos¢ jest obecnie bardzo pozadana cecha pracownikdéw, staramy sie wiec ja rozwi-
jac u siebie, naszych dzieci, ucznidéw. Oczekujemy jej takze od wspotpracownikow, prébujac
pobudzac dziatania kreatywne na wiele sposobdw.

Istnieja jednak pewne czynniki wewnetrzne i ze-
wnetrzne, ktore utrudniaja lub wrecz hamuja
dziatania tworcze. Specjalisci nazywajg je pro-
cesami psychicznymi antagonistycznymi wobec
tworczosci. Zalicza sie do nich te motywy, ktore
ograniczajg procesy tworcze lub za wczesnie je
przerywajg, oraz te, ktére po prostu zapobiegaja
ich wystepowaniu (por. Necka, 2003.)

Do czynnikéw, ktore w znacznym stopniu ograniczajg dziatania kreatywne, mozna zaliczy¢
wszystkie opisane dalej. Pierwszym jest realizacja skryptu zyciowego, przekazanego przez
rodzicow. Kolejnym - transmisja pokoleniowa zachowan promujgcych bierne postawy
w przekazach kulturowych. Ale bariere moze stanowi¢ takze brak dostatecznej stymulacji
ze strony otoczenia oraz zte wspomnienia czy negatywne emocje zwigzane z wczesniejsza
aktywnosciag tworczg i bagazem doswiadczen.

Duzym problemem moze by¢ przeswiadczenie, ze dziatania kreatywne lub twdérczos¢ sg
udziatem ludzi wybitnych, takich jak Leonardo da Vinci, Tesla czy Edison, ktérym przychodza
one bardzo tatwo, niemal na zawotanie - czyli przyczyne ograniczajaca stanowi wiara, ze krea-
tywnosc jest przypisana tylko nielicznej grupie wybranych. Powodem ograniczania kreatyw-
nosci sg wreszcie niewystarczajace zasoby materialne, ktére nie pozwalajg realizowac twor-
czych dziatan czy to w domu, czy szkole lub w miejscu pracy (Bartkowiak, Krugietka, 2017).

Realizacja skryptu zyciowego, przekazanego przez rodzicow
Eric Bene, pomystodawca pojecia skryptu zyciowego, uwaza, ze kazdy cztowiek jest posiada-
czem swojego planu zyciowego, ktéry ksztattuje sie jeszcze w dziecinstwie®.

° Za: Steward J., Joines V., (2016), Analiza transakcyjna dzisiaj, Poznari: Dom Wydawniczy Rebis.
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O swoim planie decyduje kazdy, bedac dzieckiem. Sam plan nie jest determinowany jedynie
przez czynniki zewnetrzne, takie jak najblizsze otoczenie czy rodzice, cho¢ oczywiscie maja
one na niego ogromny wptyw. Skrypt jest rozumiany jako decyzja, ale nie jako encyklope-
dyczna definicja. Przeciez decyzje dziecka to nie akty logicznego myslenia, tylko dziatania
wynikajace z odczu¢ czy doswiadczen z wczesnego okresu zycia.

Dziecko od dnia swoich narodzin otrzymuje od rodzicéw przekazy, na podstawie ktorych bu-
duje wizerunek otaczajgcego $wiata.Tworzy obraz srodowiska, siebieiinnych ludzi. Przekazy
rodzicow majg charakter werbalny, jak i niewerbalny. Dziecko tworzy punkty odniesienia,
dzieki ktorym podejmuje decyzje dotyczace skryptu, ktory nie jest tworzony w sposéb
Swiadomy, a w pdzniejszych etapach zycia moze pojawiac sie pod postacig snéw i fantazji.

Rodzice wychowuja swoje dzieci, wywierajac na nie wptyw przez wprowadzanie pewnych
zasad. Dajg przyzwolenia na jakie$ dziatania czy zachowania lub okreslajg zakazy. Jesli spoj-
rze¢ na zakazy z perspektywy kreatywnosci, to okazuje sie, ze istotna role odgrywaja trzy

III

z nich:,nie rob’, ,nie mysl”i,niech ci sie nie uda”

Na poczatek przyjrzyjmy sie zakazowi ,nie rob”. Rodzice, obawiajac sie o bezpieczenstwo
swojej pociechy, zakazuja jej robienia czegokolwiek, aby nie dotkneto jej jakies niebezpie-
czenstwo. Czesto obserwujemy osoby, ktére nieustannie wahajg sie przy podejmowaniu
decyzji, zastanawiaja sie, co powinny zrobic lub co muszg zrobi¢. Nie podejmuja jednak zad-
nych krokéw, aby to zmienic. Takie dziatanie moze by¢ wtasnie efektem posiadania zakazu
skryptowego, wydanego jeszcze przez rodzicéw, ktdrzy byli przerazeni tym, ze ich dziecku
stanie sie co$ ztego, jesli wyjdzie spod ich kontroli.

Kolejnym zakazem jest ,nie mysl”. Zakaz moze by¢ formutowany np. przez jednego z rodzi-
cow, ktory przechodzi nerwice histeryczng z powodu osobistych probleméw zyciowych na
skutek wiasnego skryptu utrudniajgcego mu funkcjonowanie. Osoba, ktéra jest podporzad-
kowana takiemu zakazowi, moze w wielu sytuacjach reagowac na problemy, tracac gtowe,
wpadac w histerie czy rozpacza, ale nie bedzie prébowata rozwigza¢ problemu. Oczywiscie
taka postawa dyskwalifikuje jg z zadan majacych twérczy charakter.

Zakaz,niech ci sie nie uda” moze by¢ przekazywany przez rodzica zazdrosnego o osiggniecia
dziecka. Rodzic robi wszystko, aby dziecko zdobyto dobre wyksztatcenie. Posyta je do dobre-
go liceum i na studia. Jednak kiedy spostrzega, ze syn czy cérka odnoszg sukcesy, z jednej
strony czuje ogromna radosc i rozpiera go duma, z drugiej zas odczuwa zazdros¢, ze dziecko
bedzie lepsze od niego, poniewaz kiedys jemu nie byto dane studiowac, bo nie miat takich
mozliwosci. Przesyta mu wiec niewerbalny komunikat ,niech ci sie nie uda’, nawet jesli wer-
balnie dopinguje je do pracy. Osoba bedaca pod wptywem tego zakazu bedzie pilnie pra-
cowata, wywigzywata sie ze swoich obowiazkéw, jednak w krytycznym momencie nie odda
waznej pracy czy nie wezmie udziatu w egzaminie (Bartkowiak, Krugietka, 2017).
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Przeswiadczenie, ze kreatywnos¢ i dziatania tworcze sg udziatem

tylko ludzi wybitnych

Podstawg takiego mysdlenia jest przekonanie, ze dziatania twoércze czy kreatywnosc sa
uzaleznione od posiadanych zdolnosci i zwigzanej z nimi motywacji do uczenia sie.

Wedtug teorii zdolnosci — nowe sytuacje, z ktorymi spotykamy sie w zyciu, sg testem spraw-
dzajacym posiadanie lub nieposiadanie pewnych zdolnosci, a w zwigzku z tym kompetencji.
Wysitek, ktory jest wlozony w wykonanie zadania, opisuje gérng granice mozliwosci. Z kolei
zgodnie z teorig przyrostu zdolnosci — kazde nowe zdarzenie jest wyzwaniem, zadaniem
rozwojowym wymagajacym witozenia wysitku, ale stanowi szanse na poszerzenie umiejet-
nosci i kompeteng;ji. Sktanianie sie ludzi do jednej z teorii moze wywotywac u nich wptyw na
wiasny rozwaj i uczenie sie. (Bartkowiak, Krugietka, 2017).

Brak dostatecznej stymulacji ze strony otoczenia

Czynnik ten odgrywa bardzo istotng role na kazdym etapie zycia, mimo ze zatozenia psy-
chologii rozwojowej lokuja go jako szczegdlnie istotny w okresie dorastania. Stymulacja
moze wzmachniac dziatania twoércze zaréwno w spotecznosci szkolnej, jak i miejscu pracy.
Moze odbywac sie poprzez system wsparcia materialnego i pozamaterialnego, oferowania
szkolen czy treningéw tworczosci, uwzgledniania potrzeb w postaci nagrod czy specjal-
nych ceremonii. W praktyce jednak takie dziatania czesto odktadane zostajg na dalszy plan.
(Bartkowiak, Krugietka, 2017).

Zte wspomnienia, negatywne emocje zwigzane z wczesniejszg aktywnoscia tworcza
i bagazem doswiadczen

Duze znaczenie dla podejmowania przez czlowieka dziatan twoérczych maja emocje zwia-
zane z bagazem doswiadczen. Pozytywny nastroj i pozytywne emocje sprzyjajg kreatyw-
nemu mysleniu w kontrze do obnizonego nastroju i ztych emocji, pod wptywem ktérych
mozemy jedynie funkcjonowac w sposéb odtwdrczy i prezentowaé opanowane wczedniej
tresci. W praktyce powinno sie to przektada¢ na minimalizowanie obcigzern emocjonalnych
w trakcie pracy tworczej oraz Swiadome dziatania kierownictwa majace na celu pobudzanie
u 0s6b utalentowanych pozytywnych emoc;ji (Bartkowiak, Krugietka, 2017).

Niewystarczajace zasoby materialne

W warunkach naszego kraju w wiekszosci instytucji, w tym edukacyjnych, wspieranie twor-
czosci jest czesto traktowane jako zbytek luksusu. Ma to zwigzek z brakiem srodkéw i nasta-
wieniem raczej na przetrwanie niz na rozwoj. Oczywiscie takie dziatanie bardzo ogranicza
postawy tworcze, cho¢ mozna znalez¢ szkoty, w ktérych wyglada to zdecydowanie dobrze.

Wptyw kultury narodowej na rozwoéj kreatywnosci
Kultura danego narodu ma cechy decydujace o jej odrebnosci i charakter kumulatyw-
ny. Z tego wzgledu sktada sie z elementéw powstatych w réznych okresach i ulegajacych
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zmianie na przestrzeni dziejow. Postawy cztonkdw spotecznosci moga wiec stac sie wzorca-
mi do nasladowania, co nie zawsze moze wptywac pozytywnie na postawy tworcze. Warunki
kulturowe moga zatem pobudza¢ lub zabija¢ kreatywnos$¢ (Bartkowiak, Krugietka, 2017).

Podsumowujac, na kreatywnos¢ wptywa wiele czynnikéw, ktére moga ja stymulowac za-
rowno pozytywnie, jak i negatywnie. Na kreatywne postawy danej osoby majg ogromny
wptyw jej doswiadczenie i kompetencje, a takze umiejetnosci i kompetencje oséb wczesniej
spotkanych przez nig w zyciu oraz jej nastawienie na wspétprace i dzielenie sie wiedzg, a nie
rywalizacja i wyscig szczuréw.

Wiecej informacji na temat czynnikéw hamujacych i pobudzajgcych kreatywno$¢ mozna
znalez¢ w nastepujacych pozycjach:

Ksztaftowanie twdrczych orientacji zyciowych w procesie edukacji, Agata Cudowska —
https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/2722/1/Agata%20Cudowska
Kszta%C5%82towanie%20tw%C3%B3rczych%20orientacji%20%C5%BCyciowych%20
w9%20procesie%20edukacji. pdf

Wspieranie postaw proinnowacyjnych przez wzmacnianie kreatywnosci jednostki -
https://www.parp.gov.pl/publications/publication/
wspieranie-postaw-proinnowacyjnych-przez-wzmacnianie-kreatywnosci-jednostki

Kreatywnos¢ jako wymiar profesjonalizacji przysztych nauczycieli wczesnej edukacji -
http://www.aps.edu.pl/media/1995675/kreatywnosc_e-book.pdf

Psychologia twdrczosci, Edward Necka, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdansk
2005;

Kreatywnos¢, jej uwarunkowania i mozliwosci usprawniania. Perspektywa jednostki i systemo-

wa, Grazyna Bartkowiak i Agnieszka Krugietka -
http://cejsh. icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.
desklight-9d3758ee-94f6-4155-b55f-28f0e25¢1031

Urodzeni pechowcy — https://artemis.wszib.edu.pl/~wlach/artykul1.html

Thomas Edison - geniusz ciezkiej pracy —
https://sukces.edu.pl/blog/thomas-edison-geniusz-ciezkiej-pracy

Szkota dla innowatora. Ksztattowanie kompetencji proinnowacyjnych — raport przygotowany

na zlecenie Ministerstwa Przedsiebiorczosci i Technologii w 2017 roku -
https://www.gov.pl/web/rozwoj/szkola-dla-innowatora-ksztaltowanie-kompetencji
-proinnowacyjnych
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1.5. TIK - technologie informacyjno-komunikacyjne

TIK to skrétowiec okreslajacy technologie informacyjno-komunikacyjne (ang. ICT -
Information and Communication Technologies), czyli wszystkie technologie, za pomoca
ktérych mozna przetwarza¢, gromadzic i przesytac informacje w formie elektroniczne;j.

Zyjemy w czasach, w ktérych nowinki techno-
logiczne staty sie codziennoscig, a technologia
jest wszechobecna i wystepuje nawet w szkole.
Wszyscy w kieszeniach czy torebkach nosza dzi$
urzadzenia o poteznej mocy obliczeniowej, ale
czy zdaja sobie sprawe, ze smartfon ma kilka-
dziesiat tysiecy razy wiecej pamieci operacyjnej
od komputera poktadowego misji kosmicznej
= Apollo 11 (74kB), podczas ktorej cztowiek posta-
wit pierwszy krok na Srebrnym Globie?

Ludzie powinni wykorzystywac¢ te moc przede

wszystkim do budowania i poszerzania swojej
wiedzy oraz rozwigzywania problemdéw, a nie jedynie do celéw rozrywkowych. Technologia
powinna pomagac¢ w kreowaniu nowych pomystow, tworzeniu innowacyjnych projektéw,
a potencjat TIK powinien funkcjonowac na co dzien, tak jak kiedys$ otéwek i papier, bo moz-
liwosci technologiczne sa dzi$ po prostu pod reka.

Obecnie TIK to rowniez sztuczna inteligencja. Powstaje zatem kwestia, do czego moze byc¢
ona wykorzystywana? To dobre pytanie, poniewaz zyjemy w czasach ogromnej ilosci infor-
magcji. Dla przyktadu baza danych Google zajmuje okoto 100 milionéw gigabajtow. Kazdego
dnia tworzonych jest 500 milionow tweetéw, Facebook przechowuje ponad 250 miliardow
zdjec. Takiej ilosci informacji nie jest w stanie przetworzy¢ zaden ludzki umyst — zatem moze
nam pomoc tylko technologia, a konkretnie sztuczna inteligencja (Al).

Juz dzis mechanizmy Al pozwalaja rozpoznawac twarze w katalogach zdje¢ czy monitoringu
ulicznym, potrafig tez wybiera¢ z zadanej bazy fotografie samochodu o konkretnym nume-
rze rejestracyjnym. Sztuczna inteligencja jest wykorzystywana rowniez do kontroli pojazdéw
autonomicznych, a w tradycyjnych samochodach - wspomagania dziatan kierowcéw pod-
czas jazdy czy zastepowania ich w trakcie parkowania. Al jest uzywana przez firmy, w tym
rowniez szkoty, do tworzenia czatbotéw odpowiadajacych na zadawane im pytania. Trwaja
prace pozwalajace na wykorzystanie Al do tworzenia artykutéw prasowych czy ozywiania
ludzi na zdjeciach. Dzi$ nawet uczniowie mogg skorzystac z elementéw Al, tworzac prezen-
tacje w Office 365 Power Point, gdzie elementy sztucznej inteligencji dobieraja do tresci
slajdéw zdjecia z katalogu online, a nastepnie proponuja projekt uktadu samego slajdu.
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Obecnie coraz bardziej dostepna staje sie technologia opisywana jako VR, czyli wirtualna
rzeczywistos$¢, oraz technologia zwana rozszerzong rzeczywistoscia — AR, a takze ich pota-
czenie okreslane mianem rzeczywistosci mieszanej - MR. Te symbole to hasta, z ktérymi co-
raz czesciej spotykamy sie w zyciu codziennym, cho¢ w zasadzie mamy do czynienia nie tyle
z hastami, co z technologig, ktéra utatwia nam funkcjonowanie, a pozostaje niezauwazana
i nienazwana.

Dzi$ dla wielu 0s6b rozszerzenie informacji o produkcie dostepnym na sklepowej pétce za
pomocy zeskanowanego QR kodu to juz oczywisty sposob dostepu do wiekszej ilosci da-
nych. Réwniez wtedy, kiedy jedziemy samochodem, korzystajac z nawigacji w trybie HUD,
kiedy obraz jest wyswietlany bezposrednio na szybie przed oczami kierowcy, a podstawowe
dane o trasie i predkosci sa natozone na rzeczywisty widok drogi.

Kiedy ogladamy wciggajacy film na jednym z kanatéw TV i podczas reklam znany aktor
w stroju rycerza wychodzi z filmu na ulice Nowego Yorku, nie robi to juz na nas specjalne-
go wrazenia — mieszana rzeczywistos¢ jest bowiem powszechnie stosowana przez stacje
telewizyjne. Dzieje sie podobnie - kiedy podczas transmisji meczu komentator przechodzi
w wirtualny sposéb ze studia na murawe stadionu, aby opowiedzie¢ o sposobie rozmiesz-
czenia zawodnikow — rowniez wtedy, kiedy prezenter pogody opowiada o zagrozeniach
zwigzanych z jazdg samochodem, w ktérym nie oczyszczono ze sniegu dachu przed rozpo-
czeciem podrézy, a wirtualny samochéd z ekranu wjezdza do studia i na zywo analizowane
sq rozne wynikajace z tego zagrozenia.

Rozszerzona rzeczywistos¢ stosowana jest przez wielu nauczycieli na prowadzonych przez
nich zajeciach. Nauczyciel matematyki moze umiescic na tablicy ogtoszen zdjecie réwnania,
ktore jest tak przygotowane, ze po zobaczeniu go w odpowiedniej aplikacji na smartfonie
wyswietla film, na ktérym omawia doktadnie wszystkie etapy rozwigzywania réwnania.

Nauczyciel przyrody jest w stanie umozliwi¢ uczniom na lekcji zobaczenie w goglach VR
przestrzennego obrazu uktadu stonecznego. Podobnie wychowawca klasy w czasie pra-
¢y z uczniami moze pozwoli¢ im na chwile poczuc sie tak, jak czuje sie uczen z zespotem
Aspergera w szkole i poza nig — z pomoca rozszerzonej rzeczywistosci stwarza iluzje wejscia
w skoére kolegi i doswiadczenia otaczajacego $wiata, tak jak on go przezywa.

Nauczyciel moze uzy¢ rozszerzonej rzeczywistosci rowniez podczas dyskusji na lekgji histo-
rii, ktora dotyczy zabytkow starozytnego Egiptu — wtedy pozwala uczniom ,dotknac” i obej-
rze¢ z kazdej strony gtowe posagu Ramzesa Il czy po prostu wybrac sie na wirtualny spacer
po Dolinie Krolow.

Na lekgji biologii uczniowie moga zobaczyc¢ bijace serce kolegi lub przeprowadzi¢ sekcje na
wirtualnej zabie, nie robigc krzywdy zywemu stworzeniu. Na zajeciach z plastyki i techniki
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mogq zetknac sie z geniuszem Leonarda da Vinci, ogladajac wirtualng wystawe jego wyna-
lazkéw. To i jeszcze wiecej mozna osiagnac, stosujac na lekcjach narzedzia TIK.

Kazdy nauczyciel, bez wzgledu na to, jakiego
przedmiotu uczy, powinien by¢ zaréwno nauczy-
cielem technologii informacyjno-komunikacyj-
nych, jak i wpiera¢ na swoich zajeciach kreatyw-
nos¢ i proinnowacyjnos¢ ucznidw. Warto wiec
zadac¢ wazne pytanie, czy uzywanie TIK wptywa
.| korzystnie na szkolne osiagniecia uczniow?

Jak pokazaty rezultaty np. badania PISA z 2012 .,
wszystko zalezy od sposobu uzycia nowych tech-
nologii. Sprawdzaja sie one przy ksztatceniu krea-
tywnosci i logicznego myslenia, uczeniu sie przez tworzenie i rozwigzywanie problemow,

takze przy wspomaganiu dziatan i we wspétpracy z innymi.

Nauczyciele ciagle jednak potrzebuja dalszych badan, by mie¢ pewnos¢, jakie narzedzia
i w jaki sposéb uzywane wspierajg uczniow w ich rozwoju. Jednak juz dzi$ wida¢, w jakim
kierunku powinni podaza¢ edukatorzy i jakie podejscia pedagogiczne wykorzystywag,
aby w petni wydobywac¢ potencjat TIK w procesie nauczania — uczenia sie.
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ROZDZIAL 2

INNOWACYJNE PODEJSCIA PEDAGOGICZNE,
METODY ORAZ TECHNIKI UCZENIA SIE
| NAUCZANIA Z WYKORZYSTANIEMTIK

Kolejne rozwazania autorow moga by¢ pomocne w znalezieniu odpowiedzi na ponizsze
pytania:
e Jakie podejscia pedagogiczne sprawdzajg sie najlepiej w stosowaniu technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych wspierajacych nauczanie i uczenie sie?
e Jakim zmianom podlegajag mézgi ucznidéw i jak zmiany te wptywaja na sposéb ucze-
nia sie oraz stosowanie metod dydaktycznych?
e Czym jest konstrukcjonizm i jakie sg jego najwazniejsze zatozenia?
e Jakimi cechami charakteryzuje sie praca metoda projektu i dlaczego warto ja
stosowac?
e (Czym jest gamifikacja i jak ja wprowadzac do szkoty w sposéb whasciwy?
e (o to jest uczenie sie oparte na grach?
e Czym jestijak stosowac w szkole metode e-portfolio?
e Jak rozumiany jest blended learning w edukacji szkolnej, jakie proponuje modele
do wykorzystania w klasie i w jaki sposéb implementowac go w szkotach?

Nauczyciel, ktéry chce by¢ gotowy do pracy z dzisiejszym, niewatpliwie innym uczniem, po-
winien bra¢ pod uwage jego sposéb uczenia sie, myslenia i przetwarzania informacji. Nowe
technologie i ich rozwdj sprawity, ze wspotczes$ni uczniowie sg inni niz ich poprzednicy
z wczesdniejszych pokolen, i nie da sie juz tego zmienic. Jednak inni nie znaczy gorsi — warto
wiec spojrzec¢ na nich z innej perspektywy i zrozumie¢, z czego wynikaja te réznice.

Czeste uzywanie TIK zmienia dziatanie mézgu,
poniewaz staly kontakt z tresciami i urzadzenia-
mi cyfrowymi wzmacnia nowe szlaki neuronowe,
ostabiajac inne (Small, Vorgan, 2011). Nie jest to
jednak nic niezwyktego, bowiem kazde uzywane
przez cztowieka medium rozwija pewne zdolnosci
kognitywne kosztem innych, stad rozwoj dzieci
w XXI wieku rézni sie istotnie od rozwoju ich ro-
wiesnikéw z minionych pokolenh.

Dzi$ nie mozna juz odwracac sie od nowych technologii, co nie znaczy, ze nalezy z nich ko-
rzystac w sposob bezkrytyczny zawsze i wszedzie. Trzeba je poznac na tyle dobrze, by méc
wskazywac uczniom, jak madrze i kiedy moga wykorzystac potencjat TIK do uczenia sie.
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Nie ulega watpliwosci, ze technologie informacyjno-komunikacyjne zmienity nasza rzeczy-
wistos¢, a dzisiejsi uczniowie znajg juz tylko taka. Nic wiec dziwnego, ze mtodzi ludzie uzy-
wajg nowych technologii do codziennej komunikacji, wspotpracy, zabawy, ale i tworczosci
czy nauki. W efekcie nowy jest tez ich sposéb wyrazania sie i komunikowania, a w konse-
kwencji - podejscie do pracy tworczej oraz rozwigzywania problemow.

Uczniowie traktujg technologie informacyjno-komunikacyjne jak co$ zwyczajnego, bez cze-
go nie wyobrazaja sobie funkcjonowania w nowoczesnym swiecie. Dlatego tak wazne jest,
aby potrafili wykorzystywac ich potencjat na zajeciach dotyczacych rozwijania kreatywno-
$ci, postaw proinnowacyjnych i nie tylko.

Jesdli nauczyciele planuja wykorzystanie TIK do celéow edukacyjnych, powinni zdawac¢ sobie
sprawe, ze muszg one stanowi¢ nieroztagczny duet z nowymi rozwigzaniami pedagogicz-
nymi. Rozwigzania te powinny umozliwia¢ wydobycie petnego potencjatu edukacyjnego
stosowanych technologii, co pozwoli aktywowac i motywowac¢ uczniéw, budowac ich baze
wiedzy, wspomagac uczenie sie i zapamietywanie, wspierac ich kreatywnos¢ i krytyczne my-
$lenie, a takze wspotpracowad i uczyc sie przez dziatanie. Madre, kreatywne i efektywne wy-
korzystywanie TIK, zwtaszcza w potaczeniu z ksztatceniem opartym na wspoétczesnej wiedzy
psychologicznej, pedagogicznej czy neurobiologicznej, stanowi szanse na lepsza edukacje.

2.1. Podejscia pedagogiczne wspierajace uczenie sie
z wykorzystaniem TIK

Podstawe gtéwnych podejs¢ wspierajacych uczenie sie z wykorzystaniem TIK stanowi kieru-
nek pedagogiczny, ktéry wywodzi sie z konstruktywizmu kognitywnego (Jean Piaget) oraz
konstruktywizmu spotecznego (Lew Wygotsky) — czyli konstrukcjonizm. Inne wartosciowe
sposoby i metody wykorzystania nowych technologii w pracy edukacyjnej, o ktérych warto
wiedzie¢, to konektywizm (uczenie sie w potgczeniu), praca metodga projektu (np. WebQuest,
desing thinking), gamifikacja czy uczenie sie oparte na grach, stosowanie e-portfolio, czy
wreszcie — rozumiany coraz szerzej — blended learning.

Stosowanie odpowiedniego podejscia i wtasciwie przygotowanych zadan dla uczniéw moze
sprawi¢, ze dzisiejsza mtodziez zwana pokoleniem kopiuj — wklej stanie sie generacjg re-
miksu — czyli bedzie czerpac z dorobku innych oraz tworzy¢ na jego podstawie materiaty
posiadajace nowg wartosc.

A z pomoca komputera mozna generowac wiele roznorodnych tresci. | cho¢ wspotczesni
uczniowie sg czesciej biernymi odbiorcami informacji znalezionych w internecie, niektérzy
z nich bywaja takze twoércami. Wyniki ICILS 2013 (ang. International Computer and Informa-
tion Literacy Study) pokazaty, ze 31% polskich ucznidw przynajmniej raz w tygodniu
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zajmuje sie tworzeniem lub edycja dokumentéw, natomiast 17% w ogdle tego nie robi.
Za to rysowaniu, malowaniu lub tworzeniu grafiki za pomocag programéw komputerowych
co najmniej raz w tygodniu oddaje sie 23% badanych, podczas gdy Srednia ICILS wynosi
tylko 18%.

Dzisiejsi uczniowie inaczej mysla, inaczej reagu-
ja — i nie ma w tym nic niezwyktego. Jak bowiem
wskazuja badania, uzywanie réznych mediéw
powoduje rozwijanie zréznicowanych zdolnosci
kognitywnych, a w konsekwencji odmienne zmia-
ny w mozgu. Dlatego wspoétczesni uczniowie sg
inni — przyzwyczajeni do szybkiego przetwarza-
nia informacji, wykonywania wielu czynnosci na
raz, wolg grafike od tekstu i maja problemy z dtuz-
szym skupieniem sie na jednym zadaniu.

Jednak nie mozna mie¢ o to do nich pretensji. To, co dzisiejsi nauczyciele powinni robic,
to probowac lepiej zrozumiec swoich uczniow i wspiera¢ ich, dostosowujac metody dydak-
tyczne do mozliwosci mtodego pokolenia.

2.1.1. Konstrukcjonizm

Gtéwna zasada konstrukcjonizmu powtarza za konstruktywizmem, ze uczenn sam tworzy
(konstruuje) wiedze w swoim umysle — a dokonuje tego dzieki interakcjom z innymi ludzmi.
Tworca tego podejscia Seymour Papert opracowat dodatkowo osiem wielkich idei konstruk-
cjonizmu, wyjasniajacych jego szczegoty (Papert, 1999).

1. Uczenie sie w dziataniu
Uczymy sie lepiej, gdy cos$ robimy, jesli zajmujemy sie czyms, co nas naprawde interesu-
je, tym samym wykorzystujagc zdobyta wiedze i umiejetnosci do zaspokajania naszych
potrzeb.

2. Technologia tworzywem utatwiajagcym uczenie sie
Wykorzystujac narzedzia TIK, mozemy stworzy¢ wiele ciekawych rzeczy, a w trakcie ich
tworzenia wiecej sie nauczyc.

3. Ostra zabawa, czyli uczenie sie przez rozwigzywanie trudnych zadan
Lubimy edukacyjne wyzwania, zadania, ktdre nie sg zbyt fatwe, a najwiecej satysfakgji
przynosi nam sukces odniesiony przy wykonywaniu ciezkiej pracy.
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4. Uczenie sie tego, jak sie uczy¢, czyli branie odpowiedzialnosci za wlasna nauke
Kazdy powinien wzig¢ odpowiedzialno$¢ za wtasng nauke, bo tylko sami jestesmy
w stanie nauczyc sie tego, co powinnismy umiec. Wiekszos¢ niepowodzen szkolnych bie-
rze sie z przeswiadczenia, ze to ktos powinien nas czegos$ nauczyc.

5. Wiasciwe gospodarowanie wkasnym czasem
Uczniowie przyzwyczajeni sg, ze nauczyciele mowia im, co i kiedy maja zrobi¢. W trady-
cyjnej szkole jest zupetnie inaczej niz w prawdziwym zyciu — tu sami decydujemy o na-
szym czasie i musimy nauczyc sie nim gospodarowac tak, aby by¢ w stanie wykonac
zadanie, by¢ w stanie nauczyc sie nowych rzeczy.

6. Nie ma sukcesu bez niepowodzen, czyli nie boimy sie uczy¢ na btedach
Kiedy chcemy osiggna¢ cos duzego i waznego, musimy dac sobie prawo do popetniania
bteddéw. Sukces i rozwaj jest mozliwy tylko wtedy, gdy bedziemy je popetnia¢, a nastep-
nie analizowac i wyciggac wnioski z naszych niepowodzen.

7. Wspoélna nauka nauczyciela i ucznia - pokaz uczniowi, ze ty tez sie uczysz
Uczymy sie przez cate zycie, takze i nauczyciele. Swietng lekcja dla uczniéw bedzie poka-
zanie im, ze nauczyciele tez sie ucza, zademonstrowanie, jak pokonuja trudnosci, popet-
niajq btedy, ale i osiagaja sukces, uczac sie sami oraz wspdlnie z uczniami.

8. Stosowanie TIK do nauki tresci niezwigzanych z technika jest rownie istotne jak
umiejetnos¢ pisania i czytania
Umiejetnos¢ wykorzystania nowych technologii jest dzi$ elementem nowej alfabetyza-
¢ji — powinien jg posiadac kazdy, po to, by uzywac TIK tu i teraz do nauki rzeczy nieko-
niecznie zwigzanych z technologiami.

2.1.2. Konektywizm (uczenie sie w potaczeniu)

Konektywizm jest teorig edukacyjng, ktéra zaktada na wstepie, iz wszelkie technologie,
z ktorych korzystamy, majg wptyw na sposoby naszego uczenia sie. Kolejne zatozenie mowi,
ze nie musimy by¢ wszechwiedzacy, nie musimy sie na wszystkim znac, wszystkiego wiedziec
czy rozumiec. Wyrazenia takie jak ,wiedzie¢ jak” czy ,wiedzie¢ co” zastepowane sg stwierdze-
niem ,wiedzie¢ gdzie’, bo ta umiejetnosc jest najwazniejsza — nasza wiedza moze bowiem
znajdowac sie w zewnetrznych zasobach, na przyktad w chmurze (internecie).

Proces uczenia sie inicjujemy w chwili potaczenia sie z tymi zasobami, a w zwigzku z tym
umiejetnos¢ tworzenia pofaczen do naszych zasobdéw w sieci jest istotniejsza od tego,
co aktualnie wiemy. Decyzje podejmowane sg na podstawie dostepnych w danej chwili in-
formacji, ale — co wazne - zasoby informacji ulegajg zmianie, wiec i nasze decyzje moga sie
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zmienic¢ na ich podstawie. Uczenie sie jest aktywnoscia, poszukiwaniem, selekcjonowaniem,
podejmowaniem decyzji, a na koniec refleksja.

Autorami tej teorii s George Siemens i Stephen Downes, a sam termin wywodzi sie od sto-
wa faczy¢ (ang. connect).

2.1.3. Praca metodq projektu

Samo pojecie projektu zostato przeniesione do edukacji z biznesu i jest okresleniem metody
dydaktycznej nazywanej metoda projektu lub krécej - projektem.

Istotg tej metody jest wybodr przez uczniow za-
proponowanych zagadnien lub ich samodzielne |
znalezienie, a nastepnie realizacja tych zagadnien == ’
na podstawie przyjetych wczesniej zatozen, od- &
bywajaca sie w grupie projektowej, sktadajacej
sie z wybranych uczniow danej klasy lub réznych
klas, jako duzego zadania (czesto trwajacego kilka
miesiecy lub wiecej).

Istotne w metodzie projektu jest to, zeby projekty
miaty charakter interdyscyplinarny, czyli tagczyty w sobie zagadnienia z réznych przedmiotow
nauczania, a wiekszos¢ decyzji zwigzanych z realizacja danego projektu uczniowie podej-
mowali sami.

Cechy charakterystyczne projektu:

e okreslone cele i metody pracy;

e okreslone terminy realizacji catosci projektu oraz poszczegdlnych jego etapéw;

e wyznaczone osoby odpowiedzialne za realizacje projektu;

e znane kryteria oceny;

¢ indywidualna lub grupowa praca uczniéw;

e praca ucznidw w znacznym stopniu samodzielna i na wiasng odpowiedzialnos¢;

e publiczna prezentacja rezultatéw pracy;

e zatozenia zawierajgce zwykle temat, cele, metody pracy, terminy oraz kryteria oceny,
przygotowywane z nauczycielem w formie tzw. kontraktu.

Projekt jest forma pracy, ktéra pozwala na wyksztatcenie u ucznidéw wielu kompetencji zwia-
zanych z podejmowaniem konkretnych dziatan - poczawszy od etapu planowania, az po
realizacje i ocene. Warto zaznaczy¢, ze w projekcie do etapu planowania wchodzi réwniez
poszukiwanie wsparcia u zewnetrznych ekspertéw czy sponsorow.
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Umiejetnosci ksztattowane dzieki stosowaniu metody projektu:
e pracaw grupie;
e formutowanie probleméw;
e formutowanie celow (projektow);
e planowanie i organizacja wtasnej pracy;
e korzystanie z réznych zrédet informacji;
e klasyfikowanie informacji z punktu widzenia celéw (projektu);
e integrowanie wiedzy z r6znych przedmiotow nauczania;
e krytyczne analizowanie informacji (ocena ich wiarygodnosci);
e zapisywanie i prezentowanie zebranych materiatoéw (w ré6znych formach);
e przygotowywanie i wyrazanie swoich opinii;
e stuchanie opinii wyrazanych przez innych cztonkéw grupy;
e podejmowanie decyzji grupowych;
e rozwigzywanie konfliktow;
e samoocena swojej pracy.

Zalety pracy metodg projektu:
e rozwijanie samodzielnosci, poczucia odpowiedzialnosci, wspotpracy i funkcjonowa-
nia w grupie;
e stymulowanie rozwoju poznawczego, emocjonalnego oraz motorycznego;
e rozwijanie myslenia tworczego;
e wzmacniania motywacji poznawcze;j.

2.1.4. Gamifikacja

Gamifikacja polega na stosowaniu elementéw
i mechanizmow zaczerpnietych z gier w kontek-
$cie edukacyjnym. Metoda ta sprzyja motywowa-
niu uczniéw do pracy, zwieksza ich zaangazowa-
nie nawet w zmudne dziatania, a w konsekwencji
powoduje zmiany zachowan uczniow.

Jest wiele elementéw gier, ktére mozna zastoso-
wacé w gamifikacji. Mogg to by¢ chociazby cele
czy reguly gier. Moze to by¢ przydzielanie punktéw za zrealizowane zadanie, nagradzanie

osiggniec specjalnymi odznakami, przechodzenie kolejnych poziomoéw, a wreszcie rywaliza-
cja badz bardzo wazna wspotpraca przy osigganiu wspdlnego celu. Warto tez postawi¢ na
wprowadzanie uczniéw w pewng narracje i fabute, ktéra pozwoli im wejs¢ w role konkret-
nych postaci.
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Cho¢ nie wida¢ tego na pierwszy rzut oka, gamifikacja od dawna obecna jest w naszych
szkotach. Na przyktad punkty zdobywane za poprawnie rozwigzane testy przypominaja
punktacje w grach, oceny czastkowe sg nagroda za osiggane cele, promocja do nastepnej
klasy to nic innego jak przejscie do nastepnego poziomu w grze.

Niestety, w edukacji zbyt rzadko faczy sie nauke z zabawa, dlatego gamifikacja szkolna zwy-
kle oparta jest na motywacji zewnetrznej, co czesto nie przynosi oczekiwanych rezultatéw.
Jednym stowem, tradycyjna szkota jest dowodem na to, jak nie nalezy wprowadza¢ gamifi-
kacji do dziatan edukacyjnych.

W szkole popetniono btedy wymieniane przez krytykéw gamifikacji, ktérzy zarzucaja pla-
cowkom edukacyjnym wykorzystywanie przede wszystkim zasad zaczerpnietych z psycho-
logii behawioralnej, co zwykle prowadzi do ostabienia motywacji wewnetrznej uczniow
na rzecz motywacji zewnetrznej. Przyktadowo chec zdobycia dobrych ocen czy Swiadectwa
z paskiem moze zastepowac pragnienie zdobywania wiedzy, odkrywania, rozwijania sie,
uczenia dla przyjemnosci.

Dobre wprowadzanie gamifikacji do edukacji trzeba budowa¢ na solidnej wiedzy psycho-
logicznej oraz znajomosci technik zaczerpnietych z gier. Na pewno gamifikacja szkolna po-
winna koncentrowac sie na wspotpracy, a nie na rywalizacji. Powinna nadawac znaczenie
wszystkim uczniowskim dziataniom — wtedy beda one dla nich autentyczne i wazne. Trzeba
pamietac, ze aby w petni zaangazowac sie w zadanie, uczniowie muszg posiadac poczucie
sprawstwa.

Wykorzystujac gamifikacje, nalezy pamieta¢ o trzech waznych filarach tej metody: nauce
przez zabawe i towarzyszacemu jej uczuciu zadowolenia, interakgji z innymi, w tym dziata-
niu zespotowym oraz otrzymywaniu w trakcie nauki informacji zwrotne;j.

Jak w takim razie rozpozna¢ dobrze przygotowang gamifikacje? Przeciez ma ona utatwiac
uczniom osiggniecie sukcesu w rézny sposob. Najlepiej, gdy uczen bedzie miat mozliwos¢
wybrania najwtasciwszej dla siebie drogi prowadzacej do osiagniecia celu. Poczucie bezpie-
czenstwa bedzie dawata uczniowi informacja zwrotna. Nieodzowne tez bedzie umozliwie-
nie uczniom poniesienia porazki i zdobycia umiejetnosci radzenia sobie z nig, a nawet ucze-
nia sie na wtasnych btedach poprzez ich analize.

Dobra gamifikacja z czasem podniesie poziom trudnosci - zadanie nie moze by¢ wiec
za tatwe, bo nie przyniesie uczniom satysfakcji oraz nie pozwoli na zdobycie w oczach
rowiesnikow uznania czy nawet pewnego statusu.
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2.1.5. Uczenie sie oparte na grach

To podejscie do uczenia sie znane jest oczywiscie od dawna, bowiem od lat nauczyciele uzy-
waja réznych gier w celu uatrakcyjnienia procesu edukacyjnego. Teraz jednak do zestawu
gier wykorzystywanych w szkotach dotaczyty gry komputerowe.

Uczniowie, uczestniczac w roznorodnych grach, moga zdobywac, utrwalac i stosowac wiele
wiadomosci i umiejetnosci. Jest to mozliwe dzieki adaptowaniu do gier wideo znanych kon-
cepcji pedagogicznych - behawioryzmu, kognitywizmu czy konstruktywizmu.

Gry odnoszg sukces edukacyjny, poniewaz opierajg sie na silnej motywacji, zaangazowaniu
gracza i wkaczaniu emocji, a te — jak wskazujg badania - pomagaja chociazby lepiej zapamie-
tywac. W zwiagzku z silnym zaangazowaniem emocjonalnym gry moga umozliwi¢ uczniom
wykonanie nawet zmudnych i nieciekawych zadan. Pozwalajg na uczenie sie wartosciowe,
gtebiej pozostawiajace $lad w mézgach ucznidéw - co jest mozliwe dzieki emocjom i krea-
tywnosci uczestnikow gier. Dobry wptyw na prace mézgu ucznidéw potwierdzaja badania -
gry stymulujg zapamietywanie, pozwalajg zdobywac¢ cenne umiejetnosci: pracy w zespole,
uczenia sie na btedach, czy tez myslenia systemowego.

W procesie edukacyjnym gry mozna wykorzystywac na wiele sposobdw — np. zacza¢ od nich
lekcje i za ich pomocg wprowadzi¢ uczniéw w nowy temat. Gry moga takze stuzy¢ do wyja-
$niania zagadnien, ¢wiczenia wybranych umiejetnosci lub powtarzania materiatu.

Choc¢ mozliwosci wykorzystania gier jest bardzo wiele, to jeszcze nie wszystko, bo uczenie
sie oparte na grach polega takze na tworzeniu wtasnych gier. W trakcie ich opracowywania
uczniowie zdobywaja, jakby przy okazji, niezbedne do tego wiadomosci i umiejetnosci.

Nauczyciel, planujac wykorzystywanie gier w klasie, musi witozy¢ w to troche wysitku. Na
poczatek niezbedne jest nauczenie sie odrozniania gier wartosciowych od bezuzytecznych
w edukacji, sprawdzenie, gdzie i jak ich szuka¢, ale takze poswiecenie czasu na znalezienie
gier. Kolejna rzeczg, o ktérej nie mozna zapomnie(, jest umiejetne wplatanie gier w proces
ksztatcenia - to takze swego rodzaju sztuka.

2.1.6. E-portfolio

Technologie informacyjno-komunikacyjne swietnie nadaja sie do wzmacniania indywidu-
alnej strategii uczenia sie poprzez tworzenie e-portfolio, czyli elektronicznej wersji porfolio.

Narzedzie to utatwia zbieranie artefaktéw, tzn. dowodéw uczenia sie, wytworzonych
w czasie zdobywania materiatéw multimedialnych, a w efekcie — wiedzy i umiejetnosci.
Tworzac e-porfolio, mozna dokumentowac nie tylko sam proces uczenia sie, ale takze
postepy w nauce i osiggniecia. Niezbednym elementem uczenia sie z wykorzystaniem
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e-porfolio jest tez refleksja umozliwiajgca stosowanie w tworzeniu nowych rozwigzan —
nie tylko doswiadczen i zdobytej wiedzy, ale rowniez emocji.

Elektroniczne portfolio moze przybierac rézng postac, a jedng z prostszych jest tworzenie
bloga z wtasnymi pracami, pomystami i przemysleniami. Blog moze by¢ swietnym miejscem
zbierania zarowno spostrzezen, jak i dowodéw na zdobywanie kolejnych umiejetnosci.
Pozwala tez na dzielenie sie doswiadczeniem z innymi, dodawanie informacji zwrotnej od
nauczyciela i réwiesnikdw oraz dokumentowanie swoich sukceséw na wtasny uzytek.

2.1.7. Blended learning

Zdefiniowania blended learningu na potrzeby edukacji szkolnej podjeli sie w 2012 r. Heather
Staker i Michael B. Horn. Wedtug badaczy blended learning jest formalnym programem edu-
kacyjnym, w ktorym uczen cho¢ czeSciowo uczy sie poprzez tresci i instrukcje dostarczane
online. Program ten zaktada tez uczenie sie z zastosowaniem przez ucznia elementéw wia-
snej kontroli nad czasem, miejscem, tempem i $ciezkg uczenia sie i chociaz czesciowo prze-
biega w nadzorowanym miejscu poza domem (Staker, Horn 2012).

Jak zaznaczajg autorzy, blended learning ma kilka waznych cech. Wida¢ jego odréznie-
nie, jako formalnego podejscia do nauczania, od nieformalnego uczenia sie online. Pod-
kresla sie, ze uczniowie korzystajacy z blended learningu ucza sie cho¢ czesciowo online,
przy zatozeniu, ze ten rodzaj zdobywania wiedzy moze odbywac sie takze w szkole, czyli
w nadzorowanym miejscu poza domem, i nie jest oddzielony od zajec w klasie, a wrecz prze-
ciwnie — stanowi dopetnienie tego, co sie w niej dzieje. Wazne jest, aby zrozumie¢, ze to,
co odbywa sie online i offline, taczy sie w spojne doswiadczenia edukacyjne.

W podejsciu blended learning bardzo duze znaczenie ma wptyw samych ucznidow na to, kie-
dy sie ucza, w jakim miejscu, czasie, tempie oraz jak ma przebiegac ich sciezka uczenia sie.
Jest to wazny element odrdzniajacy to podejscie od programoéw edukacyjnych — bogatych
technologicznie, ale niedajgcych uczniom miejsca na tyle decyzyjnosci. Programy te opiera-
ja sie na wykorzystaniu nowych technologii, ale w tradycyjnym ujeciu edukacyjnym.

Blended learning zaktada, ze uczenie sie nie jest zredukowane do czasu trwania lekgcji lub
roku szkolnego. Nie jest tez limitowane miejscem, jakim jest szkota, i pozwala kazdemu
uczy¢ sie we wiasny tempie. Nie ogranicza sie tez do bezposredniego wptywu metod
pedagogicznych zastosowanych przez nauczyciela, poniewaz przewiduje uzycie specjal-
nych edukacyjnych systemow komputerowych (adaptive learning systems), wspierajacych
ucznidéw w uczeniu sie dostosowanym do ich indywidualnych potrzeb.

Staker i Horn stworzyli cztery gtéwne kategorie blended learningu, nazywajac je mo-
delami. Pierwszy to model rotacyjny (rotation model), ktéry z powodzeniem moze by¢
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wykorzystywany w pracy z najmtodszymi uczniami w szkole podstawowej. Pozostate: flex
model, a la carte model oraz enriched-virtual model uzywane sg w szkotach srednich na zaje-
ciach z mtodzieza, ktéra nie radzi sobie z nauka w tradycyjnym systemie.

Najbardziej rozpowszechniony jest model rotacyjny. Jest to program, w ktérym podczas
okreslonego kursu lub w nauczaniu danego przedmiotu uczniowie rotujg (wedtug ustalo-
nego przez nauczyciela planu) miedzy réznymi modalnosciami, zawierajagcymi takie aktyw-
nosci jak praca w matych grupach, wyktady dla catej klasy, projekty grupowe, praca indywi-
dualnaitd.

Najbardziej znane i najczesciej uzywane pochodne tego modelu to rotacja w zakresie
stacji (station rotation), rotacja w obrebie pracowni (lab rotation) oraz nauczanie odwrécone
(flipped classroom).

Rotacja w zakresie stacji to nic innego jak zmiana kolejnych stacji, przy ktorych pracuja
uczniowie, odbywajaca sie w trakcie zaje¢ jednego przedmiotu. Uczniowie przemieszcza-
ja sie wedtug ustalonego przez nauczyciela planu miedzy kolejnymi stacjami edukacyjny-
mi, z ktérych praca choc¢ jednej opiera sie na pracy online. W tym samym czasie uczniowie
pracuja w zespotach przy innych stacjach, stuchajg wyktadow, realizujg projekty grupowe,
czy tez majg sposobnosc¢ indywidualnych konsultacji z nauczycielem. Mozliwosci pracy przy
kazdej stacji s roznorodne. Wazne jest jednak, ze kazdy uczen pracuje przy wszystkich za-
proponowanych stacjach edukacyjnych. Dzieki takiemu podziatowi pracy oraz wykorzysta-
niu narzedzi online, ktére pozwalajg na samodzielna nauke, nauczyciele maja wiecej czasu
i mozliwosci na indywidualne kontakty ze swoimi uczniami, zajmujac sie mniejsza grupa
przy jednej ze stacji.

Rotacja w obrebie pracowni dotyczy catej klasy i zaktada zmiane tradycyjnej sali lekcyjnej na
pracownie komputerowg, wyposazong w sprzet podtgczony do internetu. W takim pomiesz-
czeniu uczniowie moga uczyc sie online, a praca w zwyktej klasie i pracowni komputerowej
sq ze soba zintegrowane tresciowo - jedna wynika z drugie;j.

Nauczanie odwrdcone to rotacja miedzy zajeciami prowadzonymi przez nauczyciela
w klasie szkolnej a samodzielnym uczeniem sie kazdego ucznia online (poza szkota, zwy-
kle w domu). Jak w pozostatych modelach, wazna jest tu kontrola uczniéw nad wtasnym
tempem nauki, czasem czy sciezka uczenia sie. Dochodzi do pewnego rodzaju odwréce-
nia — uczniowie najpierw samodzielnie w domu zapoznaja sie z materiatem, np. oglada-
jac wyktady online, by potem w szkole wykorzysta¢ zyskany w ten sposéb czas na ¢wi-
czenia praktyczne dotyczace przerabianego zagadnienia. W tym modelu praca domowa
jest teoretyczne przygotowanie sie ucznia przed lekcja, by na zajeciach mogt zajac sie
¢wiczeniem nabytej wiedzy i umiejetnosci, korzystajac z obecnosci i wsparcia nauczyciela
czy rowiesnikow.
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Aby wspomoc nauczycieli w dobrej organizacji blended learningu w szkole, Staker i Horn
opracowali zestaw wskazowek, ktorych warto przestrzegaé, dbajac o realizacje celéw
dydaktycznych:

1. Blended learning ma by¢ spersonalizowany — powinien spetnia¢ oczekiwania kazdego
ucznia, a nie tylko klasy jako catosci.

2. Nalezy dazy¢ do biegtosci — uczern ma opanowac pojecia i umiejetnosci z poprzednie-
go poziomu, zanim przejdzie do kolejnego.

3. Trzeba stawia¢ uczniom duze wymagania — kazdy z nich dazy do jasno okreslonych,
wysokich standarddw.

4. To uczen petni wiodaca role - jest odpowiedzialny za swoje uczenie sig, panuje
nad metodami, informacjami i narzedziami, ktérych potrzebuje, zarzadza proce-
sem uczenia sie, jest zatem duzo bardziej samodzielny niz w tradycyjnym podejsciu
do nauczania.

Wykorzystujac blended learning w szkole, nauczyciele stajg zarowno przed nowymi mozli-
wosciami, jak i nowymi wyzwaniami. To prawda, ze stosujac to narzedzie, uczniowie spedza-
ja duza czesc¢ czasu online, jednak specjalne systemy komputerowe pozwalaja na persona-
lizacje uczenia sie, prace we wtasnym tempie, wedtug preferowanych strategii uczenia sie
czy form prezentowania informacji.

Niewatpliwg zaletg blended learningu jest mozliwos¢ dostarczenia przez nauczyciela natych-
miastowej informacji zwrotnej oraz obserwowania przez ucznia wtasnego procesu uczenia
sie. Zatozenie to pozostaje w zgodzie z gtéwnym zadaniem edukacji szkolnej, czyliideg przy-
gotowania uczniéw do zycia, realizowang poprzez umiejetnosc krytycznego myslenia, réz-
norodnos¢, kreatywnos¢, dawanie szans na rozwigzywanie problemow, realizacje wiasnych
pomystéw, a takze przypadkowe dokonywanie odkry¢ (serendipity).

Takie uczenie sie nie jest mozliwe do przygotowania tylko,za pomoca maszyn” Jednak dzie-
ki ich uzyciu nauczyciel moze ksztatci¢ podstawowe umiejetnosci, a czas spedzony w ten
sposob przeznaczy¢ na to, by sprawi¢, ze kazdy uczen bedzie blizej nauczyciela i rowiesni-
kow, bedzie miat mozliwo$¢ rozwoju w grupowej pracy nad kreatywnymi zadaniami i reali-
zacja projektow.

Wiecej o blended learningu w szkole mozna przeczytac na stronie:
https://pl.khanacademy.org/partner-content/
ssf-cci/?fbclid=IwARO_Ws6Pa761MmjSeTcbe4k-v1Flz-2gpQOYRRmxDc26giyhyor7vniEyjl
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2.2. Rola edukacji w procesie tworzenia i ksztaltowania
postaw proinnowacyjnych

Rozwazania autoréw umozliwig znalezienie odpowiedzi na ponizsze pytania:
e (Czy szkota zabija kreatywnos¢?
e Jak postawa nauczyciela wptywa na proces tworzenia i ksztattowania postaw proin-
nowacyjnych uczniéw?
e Jaka jest rola systemu edukacji w procesie tworzenia i ksztattowania postaw pro-
innowacyjnych?

Czy szkota zabija kreatywnosc? Jesli ktos jeszcze nigdy nie zastanawiat sie nad tym pyta-
niem lub ma watpliwosci dotyczace odpowiedzi na nie, koniecznie musi obejrze¢ film o tym
samym tytule, z wyktadem prof. Kena Robinsona, nagrany w czasie stynnej konferengji
TED (ang.Technology, Entertainment, Design). Wystuchanie wyktadu to $wietna rozgrzewka
dla umystu przed dalszg lektura tej publikacji — https://bit.ly/1Nz4DZq

|deas worth spreading

Sir Ken Robinson | TED2006
Ken Robinson twierdzi, ze s
kreatywnos¢

Zdaniem naukowcéw tylko kreatywny nauczyciel bedzie w stanie rozwija¢ kreatywnos¢
uczniow. Zaleznos¢ miedzy poziomem kreatywnosci nauczyciela a poziomem kreatywnosci
ucznidéw potwierdzajg ich badania. Wykazaty one, ze wykorzystywanie zadan typu testowe-
go w duzym stopniu hamuje kreatywnos$¢ uczniow, podczas gdy wszystkie dziatania dydak-
tyczne o naturze gier, zabaw i projektéw wptywaja pozytywnie na jej rozwoj (Runco, 2004).

Choc¢ kreatywne nauczanie i nauczanie nastawione na rozwoj kreatywnosci sg podej-
$ciami, ktore nalezy odréznia¢ (National Advisory Committee on Creative and Cultural
Education — NACCCE, 1999), to — jak twierdzg Bob Jefrey i Anna Craft, 2010 - obu kwestii
nie da sie rozdzielic.

Nauczanie dla kreatywnosci czesto pojawia sie spontanicznie w procesie nauczania krea-
tywnego. Dlatego rozdzielenie tych dwoch pojec¢ wydaje sie szkodliwe. Szkota nauczajaca
kreatywnosci powinna tagczy¢ w sobie oba podejscia, czyli nauczyciel powinien stosowac
kreatywne metody nauczania, a w naturalny sposob bedzie wspierat kreatywne postawy
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swoich uczniéw. Uwaza sieg, ze najlepszym gwarantem kreatywnos$ci w nauczaniu jest zaan-
gazowanie kreatywnego nauczyciela (Tanggaard, 2011).

® © &6 06 06 0 0 0 o

. Czytelniku!

. Jakie cechy powinien posiada¢ nauczyciel wspierajacy kreatywnosc i postawy pro-

« innowacyjne? Swoje przemyslenia zapisz w Dzienniku Refleksyjnego Praktyka.

. Mozesz sie zainspirowa¢ artykulem Cechy matki majq wptyw na kreatywnosc
dziecka - dowodzq badania psychologow: https://bit.ly/2ZHPiAW

Jak czytamy w ekspertyzie przygotowanej pod kierownictwem J. Fazlagic¢a, majac na uwa-
dze rozwdj kompetencji proinnowacyjnych, nalezy skoncentrowac sie na trzech osobnych,
wspotzaleznych obszarach: po pierwsze nauczaniu kompetencji proinnowacyjnych, po
drugie zastosowaniu innowacyjnych metod nauczania, po trzecie kreatywnym uczeniu sie
(Fazlagic, 2017, s. 484).

Wspieranie ucznidow w rozwijaniu ich kreatywnosci i innowacyjnosci nie zalezy jednak
tylko od samego nauczyciela. Zmianie powinna sie poddac cata szkota, czy tez nawet sys-
tem os$wiaty. Tylko takie kraje, w ktérych priorytetem systemu edukacji bedzie ksztatcenie
kreatywnosci i kompetencji proinnowacyjnych, moga liczy¢ na rozwéj swoich spoteczenstw
i gospodarek na miare XXI wieku.

Niestety, w wielu panstwach europejskich, w tym w Polsce, wcigz dominuje pruski model
szkoty, ktéry swietnie sprawdzat sie w wychowywaniu XIX-wiecznych uczniéw - po to, by ra-
dzili sobie w otaczajacej ich wtedy rzeczywistosci, a ktory nijak sie ma do dzisiejszego Swiata.
Wspodtczesna szkota, nadal nastawiona na uniformizacje i standaryzacje, nie sprzyja rozwojo-
wi kreatywnosci ucznidéw. Tymczasem w naszym spoteczenstwie, w ktorym brakuje akcepta-
¢ji zaréwno sukcesu, jak i porazki, kluczowa role w ksztattowaniu odmiennych horyzontéw
myslenia odgrywa system edukacji.

Myslac o zmianie wizerunku szkoty na sprzyjajaca kreatywnosci, warto przyjrzec sie reko-
mendacjom zawartym w Raporcie Osrodka Rozwoju Edukacji, przygotowanym z mysla
o szkole, ktéra ma wspierac¢ kreatywnos$¢ uczniow. W rekomendacjach ORE znajduja sie takie
propozycje jak: promowanie ksztatcenia miedzyprzedmiotowego, zwiekszenie swiadomo-
$ci roznic miedzy inteligencja a kreatywnoscia, zwiekszenie liczby zaje¢ w systemie grupo-
wym, promowanie sukceséw zwigzanych z uczniowskga tworczoscia i kreatywnoscia, wpro-
wadzenie oceny opisowej zadan zwigzanych z kreatywnoscia, wyjasnienie réznicy miedzy
innowacyjnym uczeniem a ksztatceniem postaw proinnowacyjnych, wprowadzenie na eg-
zaminach zadan twoérczych, stosowanie przez nauczycieli metod i form pracy, ktére sprzyjaja
aktywnosci uczniow (ORE, 2015).
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Rozwazajac dalej kweste wizerunku szkoty, dobrze jest takze wzig¢ pod uwage zagadnienia
projektowania jej pomieszczen, wykorzystania odpowiednich pomocy dydaktycznych, czy
tez wpierania nauczycieli w zdobywaniu nowych kompetencji, a takze zmiane nastawienia
z uczenia do egzaminéw na uczenie do zycia oraz odchodzenie od nauczania pamieciowe-
go i kultywowania wspotzawodnictwa miedzy uczniami.

Czytelniku!

Zastanow sie chwile, ktore elementy zmiany zauwazasz w swojej placowce? Ktdre
twoim zdaniem s na tyle wazne, ze powinny by¢ wprowadzone w pierwszej kolej-
nosci? Swoje przemyslenia zapisz w Dzienniku Refleksyjnego Praktyka.
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ROZDZIAL 3

STRATEGIE METODYCZNE ROZWIJANIA
TWORCZEGO POTENCJALU

Ponizsze rozwazania moga by¢ pomocne w znalezieniu odpowiedzi na nastepujace pytania:

Co moze robi¢ nauczyciel zainteresowany wpieraniem rozwoju twdrczego poten-
cjatu uczniow?

W jaki sposob mozna tworzy¢ w szkole i klasie klimat sprzyjajacy twoérczosci uczniow?
W jaki sposdb nauczyciel moze pobudza¢ ciekawos¢ poznawcza uczniow?

W jaki sposdb nauczyciel moze stymulowac uczniow do myslenia i poszukiwan?
Jakie sg cechy myslenia twoérczego?

Jakie zasady twérczej pomystowosci zaproponowat Van Gundy?

Jakie strategie rozwigzywania probleméw w sposdb tworczy warto zaproponowac
uczniom?

Jakie fazy oraz metody i techniki twérczego rozwigzywania probleméw mozna wyko-
rzysta¢ w pracy z uczniami?

Jakie podejscia i metody pedagogiczne sprzyjajg wspieraniu kreatywnosci i pro-
innowacyjnosci?

Czym jest nauczanie przez dociekanie?

Czym jest uczenie sie przez tworzenie?

Czym jest myslenie projektowe (ang. design thinking)?

Czym jest metoda portfolio?

Przede wszystkim nalezy przyja¢, ze tworczy nauczyciel pomaga rozwijac tworcze myslenie

ucznidw, a zatem wspiera swoich uczniow poprzez:

tworzenie klimatu sprzyjajacego tworczosci,

pobudzanie ciekawosci poznawczej,

dostarczanie wiedzy,

stymulowanie do myslenia i poszukiwania,

nauczanie strategii rozwigzywania problemow w sposob tworczy,
umozliwienie pracy w grupie,

pomaganie uczniom w odkrywaniu ich potencjatu.

Czytelniku!
Zastanow sie chwile nad zaproponowana lista. Czy zgadzasz sie znia? A moze warto

jaczyms uzupehnic? Jak rozumiesz te hasta? Swoje przemyslenia zapisz w Dzienniku
Refleksyjnego Praktyka przed dalszg lektura publikacji. Mozesz powréci¢ do nich
po dokonczeniu czytania tego rozdziatu i dokonaniu ich weryfikacji.
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3.1. Tworzenie klimatu sprzyjajacego tworczosci

Kazda praca z uczniami powinna przebiegac we wihasciwej atmosferze, ale zajeciom poswie-
conym kreatywnemu mysleniu musi towarzyszy¢ szczegdlnie sprzyjajacy klimat.

Zdaniem teoretykéw i praktykéw kreatywnosc uczniow pobudzaja:

1. Docenianie ich pracy tworczej, przy zatozeniu, ze nie zawsze najwazniejszy jest efekt
koncowy, ale istotny jest takze wkfad pracy i zaangazowanie w prace.

2. Uczenie sie oparte na metodzie projektéw, zwtaszcza gdy stawia sie na prace w grupie.

3. Preferowanie odpowiedzialnosci uczniéw - to nie nauczyciel jest odpowiedzialny
za to, czego ma sie nauczy¢ uczen, on sam, swojg postawg decyduje, czego i jak wiele
uda mu sie nauczy¢.

4. Zrozumienie, ze zabawa i pozostawianie czasu na nig sg niezbedne (Johnson, 2015).

5. Tworzenie zyczliwej atmosfery, sprzyjajacej zadawaniu pytan i rozwigzywaniu
probleméw.

6. Dawanie uczniom prawa do btedu, stworzenie bezpiecznej przestrzeni, gdzie bedzie
na to miejsce i czas.

Nauczyciel, pracujac z uczniami nad dochodzeniem do nowych rozwigzan, powinien stwa-
rzac takie warunki pracy grupowej, ktére sprzyjaja rozwijaniu pomystowosci.

Na poczatku liczy sie ilos¢ pomystéw, czas na ich ocenianie przyjdzie pozniej. Takie zatozenie
pozwoli na petne wykorzystanie wyobrazni uczniow, nawet na wymyslanie absurdalnych

i nierealnych rozwigzan.

| Nauczyciel, ktéry stawia na otwartosc i akcep-
towanie réznych propozycji, a takze zezwala
| uczniom na dzielenie sie autorstwem pomystéw,
tym samym zacheca ich do faczenia i zestawia-
nia inicjatyw, modyfikowania propozycji réznych
0s6b oraz identyfikowania sie z nimi jako wspdl-
nym dzietem.

Z obserwacji wynika, ze dzieci w wieku wczesnoszkolnym i troche starsze sg bardzo plastycz-
ne i chtonne - dlatego czas ich nauki w klasach mtodszych sprzyja rozwijaniu predyspozycji.
W ksztattowaniu zdolnosci tworczych dziecka bardzo wazna role odgrywa tworzenie warun-
kow do zabawy, podczas ktorej przejawia ono swoj tworczy stosunek do Swiata.

Rolg nauczyciela jest stwarzanie uczniom warunkéw do rozwoju wyobrazni i spontaniczno-
$ci, co jest mozliwe m.in. dzieki dziataniom dzieci w sytuacjach fikcyjnych, pozorowanych,
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np. poprzez wprowadzanie form pracy warsztatowej czy z zastosowaniem metod aktywizu-
jacych lub gier symulacyjnych.

Chec rozwijania przez nauczyciela praktycznych umiejetnosci tworczych ucznidéw sprawia,
ze moze on proponowac zadania otwarte — z wieloma poprawnymi rozwigzaniami. Istotg
tych zadan sg problemy dywergencyjne, bedace przeciwienstwem kwestii konwergencyj-
nych — zamknietych, majacych zwykle jedno rozwigzanie. Dywergencyjnos¢ stawianych
uczniom zadan jest waznym elementem wspierania twoérczosci, przygotowuje ich bowiem
do prawdziwego zycia, wymagajac gtebszego myslenia, refleksji, ale takze dobrego zdefinio-
wania problemu.

3.2. Stymulowanie ciekawosci poznawczej

Jednym z najwazniejszych warunkéw pobudzania uczniéw do rozwijania kompetencji twor-
czych jest autentycznos$¢ stawianych im zadan. Szczegdlnie wartosciowe sg problemy zna-
czace dla ucznidéw, ktdére nie majg z géry ustalonego rozwigzania i ktére przy dostarczeniu
odpowiedniej wiedzy i umiejetnosci sg mozliwe do rozstrzygniecia. Nie moga to by¢ zagad-
nienia zbyt skomplikowane, ale jednoczes$nie nie za proste, czyli powinny stanowic¢ ciekawe
wyzwanie.

W warunkach szkolnych nie zawsze mozna odwotywac sie do realnej problematyki, jed-
nak zawsze mozna siegac po przyktady problemoéw realistycznych — mino ze wymyslonych,
ale wciaz interesujacych dla uczniow.

Dobrze, jesli myslac o rozwoju kompetencji pro-
innowacyjnych, nauczyciel zaplanuje z uczniami
wyjscie w teren oraz prace badawcza oparta na
eksperymencie. Znajdzie sie wtedy czas zarowno
na samodzielne podejmowanie przez uczniow
decyzji, jak i stosowanie niekonwencjonalnych
rozwigzan - czyli na to, co rozwija wspomniane
wczesniej kompetencje.

Czytelniku!

Zastanow sie nad problemami, ktére mogibys zaproponowac uczniom, pomysl
o eksperymentach, do ktérych mozesz ich zacheci¢. Kilka pomystow, jesli nawet
nie sg jeszcze dopracowane, zapisz w Dzienniku Refleksyjnego Praktyka.
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3.3. Pobudzanie do myslenia i poszukiwania

Nauczyciel, ktéry chce stymulowac procesy tworcze ucznidw, warto by proponowat im za-
dania, ktére maja wiele poprawnych rozwigzan. Takie prace wyzwalaja dziatanie waznych
czynnikéw tworczego myslenia — ptynnosé, gietkos¢, oryginalnos¢ oraz elaboracje, czyli sta-
rannos$¢ dopetnienia. Czym sa te cechy?

Pltynnos¢ myslenia to zdolno$¢ do wytwarzania jak najwiekszej liczby pomystéw w krétkim
czasie. Im wiecej pomystow, tym bardziej ptynne myslenie. Im wiecej wytworzonych idei,
tym wieksza szansa na prawdziwie twdrcze rozwigzanie.

Gietkos¢ myslenia oznacza zdolno$¢ do generowania réznych jakosciowo pomystow, po-
szukiwania najlepszych rozwiazan, dostrzegania wielu stron problemu, dostosowywania
metod rozwigzania do zadania.

Oryginalnos¢ myslenia jest odpowiedzialna za tworcza pomystowos¢, wychodzenie poza
schematy, odnajdywanie niekonwencjonalnych, ale jednoczesnie sensownych pomystow.

Elaboracja to zdolno$¢ dopracowania petnego wyjasnienia do powstatego pomystu. Jest
oceniana poprzez starannos¢ i estetyke wytworu, liczbe szczegotéw w opisie pomystu oraz
bogactwo uzupetnien. Zdolnosc¢ ta wigze sie takze z umiejetnoscia ulepszania idei podczas
pracy w zespole, rozwijanie jej wersji koncowej we wspotpracy z innymi.

Proponowany przez nauczyciela problem powinien by¢ w miare mozliwosci: otwarty, dywer-
gencyjny, wazny, autentyczny, aktualny lub tez rozwojowy (poszukujacy lepszych rozwia-
zan). Moze dotyczyc zycia codziennego lub jednego z tematéw przewidzianych w progra-
mie nauczania danego przedmiotu - czyli angazowac wiekszos¢ uczniow.

Bardzo istotne jest, aby nauczyciel pamietat o zaproponowaniu uczniom krétkich ¢wiczen
na tzw. rozgrzewke, zanim zostang postawione przed nimi zasadnicze problemy. Cwiczenia
mozna wplatac jako krotkie zadania w kazdg lekcje. Na pewno przydadza sie przed zajecia-
mi, ktore beda wymagaty kreatywnego rozwigzywania problemow, czyli pozwola uczniom
rozgrza¢ umyst i po¢wiczy¢ myslenie dywergencyjne.

® © &6 06 06 0 0 0 o

Czytelniku!

Zastanow sie, jakie ¢wiczenia mozna zaproponowac uczniom na tzw. rozgrzewke
dywergencyjna? Postaraj sie je w jakis sposob polaczyc¢ z przedmiotem, ktérego
uczysz. Przykladowe, wymyslone przez siebie ¢wiczenia zapisz w Dzienniku Re-
fleksyjnego Praktyka.

e & o o o o o o
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Nauczyciel, pracujac z uczniami nad ¢wiczeniami rozwijajgcymi indywidualne i grupowe
umiejetnosci tworcze, warto by stosowat szes¢ zasad twoérczej pomystowosci (Van Gundy,
2005).

Oddziel wymyslanie pomystow od ich ewaluacji.
Kwestionuj state zatozenia.

Unikaj myslenia szablonami.

Stwarzaj nowe perspektywy.

Minimalizuj myslenie negatywne.

Podejmuj rozsadne ryzyko.

o hcwnN =

3.4. Nauczanie strategii rozwigzywania problemoéw
W sposob twoérczy

Efektywnos¢ dydaktyczna nauczania w sposob twérczy (ang. creative problem solving — CPS)
zalezy od przygotowania nauczyciela do wykorzystywania tej metody w pracy z ucznia-
mi. Zadaniem nauczyciela jest kontrolowanie, czy jest ona poprawnie stosowana przez
uczniow. Aby tak byto, nalezy zacza¢ od dobrego wyboru problemu, ktéry zostanie za-
proponowany uczniom. Problem powinien by¢ otwarty, najlepiej autentyczny i wazny dla
samych zainteresowanych, a jednoczesnie rozwojowy, czyli prowadzacy do coraz lepszych
rozstrzygniec.

Jesdli przyjrzymy sie tworczemu rozwigzywaniu probleméw przez ucznidow, zauwazymy,
ze przebiega ono w trzech fazach:

1. Dobre zrozumienie problemu.

2. Zgromadzenie odpowiedniej liczby pomystow na rozwigzanie problemu.

3. Zaplanowanie konkretnych dziatan.

W kazdej fazie warto siegac¢ po strategie i techniki, ktére pomogga uczniom przejs¢ przez
te fazy, by w koncu osiagna¢ sukces.

3.4.1. Zrozumienie problemu

Jak zidentyfikowac problem, ustrukturalizowa¢ go i zgromadzi¢ kluczowe informacje?
Aby zrealizowac ten proces, nalezy:

e przeanalizowac dane,

e sformutowac problem w postaci konkretnego pytania.
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Na tym etapie pracy mozna wykorzystywac réznorodne metody i techniki. Przyktadowe to:

O Szesc pytan
Stuzqgcych szesciu cztowiek ma, dzieki nim wie, co wie. Zwgq sie:
Dlaczego, Co i Jak, Kiedy i Kto i Gdzie.
R. Kipling

Ta powszechnie znana metoda wywodzi sie z dziennikarstwa, gdzie zadawanie takich, a nie
innych pytan pozwala na zdobywanie informacji w sposéb zorganizowany. Metoda jest bar-
dzo przydatna w twdrczym rozwigzywaniu probleméw na etapie gromadzenia informacji,
ale z powodzeniem moze by¢ tez wykorzystywana na innych etapach dziatania.

Narzedzie stosuje sie w celu stworzenia swego rodzaju systemu zbierania danych, ktéry
umozliwia przyjrzenie sie im z roznych perspektyw, a tym samym daje sposobnos¢ uscisle-
nia i ustrukturyzowania samego problemu.

Zastosowanie metody Szesciu pytan przebiega etapowo:

1. Problem otrzymuje postac pytania: W jaki sposéb mozna...?

2. Uczniowie tworzg listy odpowiedzi na pytania: Kto? Co? Gdzie? Kiedy? Dlaczego?
Jak? — bez podawania uzasadnienia.

3. Uczniowie analizujg odpowiedzi w celu uscislenia definicji problemu.

4. Uczniowie zapisujg wszystkie definicje.

5. Na zakonczenie wybierane jest takie ujecie problemu, ktére najlepiej ukazuje jego
istote.

Zwykle najtrudniej jest odpowiedzie¢ na pytanie: Dlaczego?, poniewaz to ono zmusza
uczniéw do zastanowienia sie nad podstawowymi przyczynami problemu.

O Metoda 5 dlaczego (5 whys)

Narzedzie stuzy do wykrywania przyczyn problemu.

Zadajac kilkakrotnie pytanie: Dlaczego?, uczniowie badaja zwiagzki przyczynowo-skutkowe
i moga dojs¢ do zrédta problemu, poznac jego przyczyne, a nastepnie skupic sie na rozwig-
zaniu. Kazda kolejna odpowiedz na pytanie: Dlaczego? przybliza ich do sedna problemu.

Metodologia jest tu prosta — pytanie nalezy powtarza¢ dopoéty, dopdki nie ustali sie praw-
dziwych przyczyn problemu. OdpowiedzZ na jedno pytanie: Dlaczego? prowadzi do sformu-
towania kolejnego pytania: Dlaczego?
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Narzedzie jest dos¢ proste w uzyciu, sktania uczniéw do analitycznego myslenia i samodziel-
nej identyfikacji problemu. Nalezy jednak uwaza¢, aby sie nie zapetli¢ i nie dojs¢ do bted-
nych wnioskow.

Wiecej informacji na temat metody mozna przeczytac na stronie:
https://inzynierjakosci.pl/2017/11/5-why-opis-przyklad-darmowy-formularz

O tancuch przyczyn

Gdy problem jest bardziej ztozony, metode 5 whys mozna rozwing¢ w tzw. taricuch przy-
czyn - ang. Why-why-why chain (OXFAM, 2015).

Stosujac te metode, uczniowie zastanawiajg sie, dlaczego jaki$ problem wystepuje, i zapi-
sujg trzy najwazniejsze ich zdaniem powody. Nastepnie tagcza je z problemem za pomoca
strzatek (ich korice pokazujg przyczyny). W kolejnej fazie postepowania kaskadowo dopisuja
do kazdego z powodow (ktéry w tym momencie jest nowym problemem) po trzy kolejne

przyczyny.

Uczniowie uzywajg strzatek, ktore czasem pokazuja potaczenia miedzy poszczegdlinymi
problemami. W efekcie zrozumiejg, jak skomplikowany jest problem, oraz otrzymaja wiele
powigzanych ze soba przyczyn.

tancuch przyczyn

Przyczyna
gtowna 1

Przyczyna

i Dlaczego?

Problem

Przyczyna
giowna 3

Dlaczego?

Dlaczego?

Zrédto: Opracowanie wtasne autoréw publikacji
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O Diagram rybiej osci (diagram Ishikawy)
Diagram wizualizuje przyczyny i skutki problemu w formie rysunku rybich osci. Z prawej

strony — w gtowie ryby — nalezy umiesci¢ problem, na lewo narysowac linie kregostupa
i odchodzace od niej osci, ktére symbolizujg potencjalne przyczyny.

Diagram Ishikawy

Zrédto: Opracowanie wiasne autoréw publikagcji

Diagram stosuje sie raczej do rozwigzywania powazniejszych lub powtarzajacych proble-
mow, powodowanych kilkoma przyczynami lub kiedy trudno okresli¢ te przyczyny. Analiza
problemu zaczyna sie od jego zdefiniowania. Nad znalezieniem przyczyn uczniowie pracuja
w zespole i moga wykorzystywac metode burzy mézgdéw. Na poczatku nie oceniajg zapropo-
nowanych przyczyn problemu, ale zbierajg ich jak najwiecej. Kiedy zbiorg sporo problemoéw,
moga wybrac te, ktdre zespotowi wydadzg sie najbardziej prawdopodobne. Dobrym pomy-
stem bedzie wtedy zastosowanie metody ,5 dlaczego”i/lub ,ftancucha przyczyn’, aby dojs¢ do
sedna problemu.

Istnieje kilka wersji diagramu. W zaleznosci od tego, do czego uzywa sie poszczegolnych osci
diagramu, s one przyporzagdkowywane réznym kategoriom problemow.

Diagram Toyoty, stworzony w firmie Toyota, stosowany jest w przedsiebiorstwach produk-
cyjnych. Dzieli przyczyny probleméw na 5 kategorii — a ze wszystkie w jezyku angielskim za-
Czynaja sie na litere M — nazywany jest 5M+3M (w tym przypadku rozszerzany o kolejne 3M):

1. Man - przyczyny zwigzane z praca cztowieka.

2. Machine - przyczyny zwigzane z technologia.

3. Method - wptyw metody.
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Material — przyczyny zalezne od materiatu uzytego w produkgji.
Measurement — przyczyny powigzanie z pomiarem.

Mother nature — wptyw srodowiska.

Management - wptyw sposobu zarzadzania.

Maintenance — przyczyny zwigzane z utrzymaniem.

© N ook

Inne spojrzenie na diagram Ishikawy

Gdzie szukac
btedu?

W maszynie? W cziowieku?

W narzedziach?

W materiatach?

W otoczeniu?

Zrédto: Opracowanie wiasne autoréw publikagji

Troche inaczej beda wygladaty osci diagramu w podejsciu marketingowym, a jeszcze inaczej
w $wiecie ustug, wykorzystujagcym diagram 4S, czyli: surroundings — otoczenie, srodowisko,
suppliers — dostawcy, system — proces, skills — umiejetnosci personelu.

Jak widac z powyzszych przyktadéw, nauczyciel proponujacy uczniom wykorzystanie dia-
gramu Ishikawy moze ich wesprze¢, podpowiadajac odpowiednie osci/przyczyny w zalez-
nosci od tego, czego dotyczy problem.

Wiecej o technice Ishikawy mozna przeczytac na stronie:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Diagram_lIshikawy

Czytelniku!

Zastanow sie chwile nad zaproponowanymi technikami. Ktére z nich wydaja ci sie
najciekawsze? Ktére mogtbys zaproponowac uczniom? Ktore chciatbys poznaé
lepiej? Moze znasz inne ciekawe techniki i metody? Swoje przemyslenia zapisz
w Dzienniku Refleksyjnego Praktyka.
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3.4.2. Gromadzenie pomystéw

Na etapie powstawania pomystéw wazna jest zarowno ich ilo$¢ i roznorodnosé, jak i orygi-
nalnos¢ i doktadnos¢. W tej fazie dziatania przydadza sie wiec techniki, ktére pozwola zgro-
madzi¢ koncepcje majace wymienione wczesniej cechy.

Burza mézgow

Ktéz z nauczycielinie styszat o burzy i mézgdéw i ktéz z niej nie korzystat? Niestety, nie wszyscy
uzywajq tej techniki poprawnie, a wadliwos¢ jej stosowania zwigzana jest gtéwnie z ludzka
tendencja do natychmiastowego oceniania powzietych zamiarow. Nie wszystko, co potocz-
nie nazywamy burza mézgow, jest nig naprawde.

Technika zaproponowana przez Aleksa Osborna jeszcze w latach 50. ubiegtego wieku pole-
ga na sformutowaniu problemu, a nastepnie zgromadzeniu jak najwiekszej liczby sposobéw
jego rozwiazania, nawet zwariowanych, oraz powstrzymaniu sie na poczatku od ich oceny.
Na koniec nastepuje krytyczna analiza propozycji i wytonienie najlepszych.

Nauczyciel pracujacy z uczniami powinien upewnic sie, ze pomysty nie sg przez nich kry-
tykowane na etapie zbierania oraz czy uczniowie nie bojg sie proponowania odwaznych
idei. Dobrze jest zacheca¢ mtodziez do budowania rozwigzan na bazie pomystow innych
0s6b oraz uzmystawiania jej, ze nie liczy sie, komu
bedzie przypisane autorstwo rozwigzania, ale
efekt korncowy. Nalezy tez zadba¢, aby uczniowie
koncentrowali sie na temacie i nie méwili jedno-
czesnie, obawiajac sie, by jakis pomyst nie zostat
zagubiony podczas zbierania.

Przy generowaniu pomystow dobrze sprawdza sie
myslenie wizualne — czasem wiec warto wzig¢ pod

uwage przeprowadzenie burzy mézgow w wersji
obrazkowej, ktérg nauczyciel pracujacy z dzie¢mi mtodszymi (i nie tylko) moze nazwac fa-
bryka pomystow i zamiast zapisywania haset przedstawiac je za pomoca rysunkow.

Burza m6zgow ma wiele wariantow — kazdy nauczyciel znajdzie wiec taka jej wersje, ktdra
bedzie odpowiadata grupie uczniow, z ktérymi pracuje, oraz zostanie dopasowana do o roz-
wigzywanego problemu.

Wiecej o tej technice mozna przeczytac na stronie:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Burza_m%C3%B3zg%C3%B3w
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Technika 6-3-5

Jest jedna z odmian burzy mézgoéw. Cyfry oznaczajg 6-osobowe zespoty oraz generowanie
przez kazdego cztonka grupy 3 pomystéw w ciggu 5 minut, po czym nastepuje zapisywanie
ich w specjalnym formularzu. Po uptynieciu wyznaczonego czasu uczniowie podajg swoj
formularz kolejnej osobie, znajdujacej sie po prawej stronie. Zadanie jest powtarzane az do
powrotu formularza do pierwszego witasciciela.

Wiecej o technice 6-3-5 mozna przeczytac na stronie:
https://mfiles.pl/pl/index.php/Technika_635

SCAMPER, czyli pytania Osborna
To kolejna ciekawa technika usprawniajagca generowanie pomystow. Jej nazwa pochodzi
od pierwszych liter angielskich nazw czynnosci, ktére maja wykonac uczniowie:

- substitute - zastapic

- combine - potaczy¢

- adopt - zaadaptowac, przystosowac

modify - modyfikowac lub magnify/minify — powieksza¢/zmniejszac
- putto other uses — wykorzystac¢ do innych celow

- eliminate - eliminowac

T MoV ZT>NAWL
|

- rearrange - przearanzowac lub reverse od odwrocic¢

Podobnie jak w innych technikach generowania pomystéw na rozwigzanie problemu,
uczniowie zaczynajg od jego zdefiniowania, nastepnie rozpatrujg problem wedtug kolej-
nych punktéw ukrytych w literach nazwy.

Z techniki tej mozna skorzystac¢ na kilka sposobow, np. ograniczy¢ uczniom czas przezna-
czony na kazdy etap i poprosi¢ ich o wymyslenie tylko jednej odpowiedzi dotyczacej kazde-
go punktu, a nastepnie pozwoli¢ im przejs¢ kilka rund. Mozliwe jest tez odbycie jednej rundy
i wyszukiwanie bardziej wyczerpujacych rozwigzan zwigzanych z kazda litera.

S - Co mozna zastapi¢? W jaki sposéb? Czym?

C - Coijak mozna ze sobg potaczyc¢?

A - Co mozna zaadaptowac z istniejagcych rozwigzan? Co jest warte skopiowania?

M — Co mozna podkresli¢ lub wzmocni¢? A moze zwiekszyc ilos¢? Czy mozna czegos
doda¢?

P - Jakiesginnezastosowania? Jak moze wykorzystac je osoba zinnej grupy docelowej?

E - Co nalezy usunac? Jakie etapy opuscic?

R - Czy mozna zastosowac inny uktad? Co mozna odwroci¢? Gdzie mozna zmienic

kolejnosc¢? Jaki pomyst stanowi odwrotnos¢ naszego?
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SCAMPER stanowi skuteczng stymulacje generowania nowych pomystéw, opartego na re-
konfiguracji znanych rozwiazan.

Wiecej o tej technice mozna przeczytac na stronie:
https://poradnikpracownika.pl/-metoda-scamper-kreatywne-podejscie-do-pomyslu

® © &6 06 06 0 0 0 o

Czytelniku!
Co sadzisz o zaproponowanych technikach generowania pomystow? Swoje prze-
myslenia zapisz w Dzienniku Refleksyjnego Praktyka.

e & o o o o o o

3.4.3. Planowanie dziatania

Zanim dojdzie do planowania dziatania, nalezy ograniczy¢ liczbe pomystéw zebranych
w poprzedniej fazie postepowania, a wczesniej — zastanowic sie nad kryteriami selekgji.
Na obecnym etapie oceniane s3 nie tylko propozycje rozwigzan, ale istnieje tez mozliwos¢
przemyslenia ich ulepszen. Ponizej zostaty oméwione przyktady technik, ktéore moga by¢
pomocne w wyborze rozwigzan problemu.

Technika myslenia PMI (Plus/Minus/Interesujace)

To prosty sposdb podejmowania decyzji, stworzony przez Edwarda de Bono. Opiera sie na
ocenianiu zalet i wad danego pomystu. Dodatkowo w tej technice oceniania przewidziano
miejsce dla pomystéw interesujacych, powigzanych z wybranym przez nas, ale ktore nie sg
ani pozytywne, ani negatywne.

Aby zastosowac te technike w praktyce, nalezy stworzy¢ na kartce badz w komputerze ta-
bele z odpowiednimi kolumnami, do ktdrej trzeba wpisywac wszystkie argumenty za i prze-
ciw oraz neutralne, a nastepnie nadac im [+] i [-], po czym zsumowac¢ kolumny i oceni¢ to,
co wyszto.

Edward de Bono przedstawit przyktad zastosowania metody w jednej ze szkét. Grupa
ucznidw zostata zapytana, co mysli o tym, aby ptaci¢ im za przychodzenie do szkoty.
Oczywiscie prawie wszyscy (29 na 30 uczniow) odpowiedzieli, ze to doskonaty pomyst.

Nastepnie zaproponowano uczniom zastosowanie narzedzia PMI. Nastolatkowie przyjrzeli
sie pomystowi z dwdch réznych stron i dostrzegli problemy zwigzane z takimi wyptatami,
np. wycigganie pieniedzy przez réwiesnikéw, braki pieniedzy w szkotach. Spowodowato to
zmiane wczesniejszej oceny — tym razem 28 na 30 ucznidw uznato, ze to zty pomyst.
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Technika PMI nie zawsze sie sprawdza, poniewaz przy podejmowaniu decyzji trudno jest
unikna¢ emocji. Warto jednak prébowac i przed rozstrzygnieciem zapisywac na kartce swoje
argumenty, bo wtedy istnieje wieksza szansa na wylaczenie napiecia emocjonalnego.

Wiecej o technice PMI mozna przeczytac na stronach:
https://www.edunews.pl/badania-i-debaty/opinie/2704-pomyslec-nigdy-nie-zaszkodzi- 1
https://gadzetomania.pl/26166,podejmowanie-decyzji-technika-pmi

Szes¢ myslowych kapeluszy Edwarda de Bono

Nauczyciel powinien przypomniec sobie, kiedy ostatnio podczas rozmowy prébowat kogo$
przekonac do swoich racji, a ten kto$ za nic nie chciat przyja¢ do wiadomosci jego argumen-
tow i tylko powtarzat, zeby spojrze¢ na to z innej strony. Jak wtedy czuje sie osoba, ktéra
prébuje wptynac na stuchacza?

Dyskusje i negocjacje nie sg tatwe, kiedy do suchych faktéw dochodza emocje, obawy czy
nadzieje. Do skutecznego rozwigzywania probleméw wynikajacych z réznego postrzegania
spraw mozna sie jednak przygotowac, stosujac metode szesciu myslowych kapeluszy, opra-
cowana przez psychologa Edwarda de Bono.

Metoda polega na naktadaniu przez osoby biora-
ce udziat dyskusji kolorowych kapeluszy, zanim
osoby te zabiorg gtos. W zaleznosci od barwy ka-
pelusza kazda wypowiedz reprezentuje odmien-
ny typ charakteru uczestnika. Jedna osobowos¢
bedzie skupiata sie na faktach, inna na emocjach,
kolejna bedzie wytykata wady rozwigzania pod-
danego dyskusji.

Catos¢ ¢wiczenia jest moderowana przez osobe prowadzacg, ktéra pomaga uczestnikom
wczuc sie w dang role i uswiadamia im to, co méwig oraz jak bardzo przekonujg do tego
stuchacza, np. czy podpowiadaja rozwigzania, czy dodajg do dyskusji nowe istotne detale,
czy moze zajadle bronig niestusznej sprawy, a moze sg optymistami wskazujgcymi zalety,
ktérych nikt z pozostatych nie widzi?

Oczywiscie do pracy ta metoda nie sg potrzebne prawdziwe kapelusze, poniewaz mozna je
zastapi¢ czymkolwiek. Mozna wykorzystac na przyktad kolorowe karteczki albo po prostu
umowic sie, kto w danej chwili ma przypisang dang role. Jesli metoda bedzie stosowana
indywidualnie, wystarczy kartka z tabela, w ktorej znajda sie odpowiednie komorki do zapi-
sywania uwag odnoszacych sie do danego myslowego kapelusza.
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Zgodnie z koncepcja Edwarda de Bono prowadzacy ma do dyspozycji pie¢ myslowych
kapeluszy w réznych kolorach, a kazdy kolor odpowiada innemu charakterowi wypowiedzi.

=

Kapelusz BIALY
Osoba posiadajgca taki kapelusz méwi o konkretach, faktach, liczbach, terminach.
Wszystko, co méwi, jest prawdziwe i mozliwe do zweryfikowania.

A

Kapelusz CZERWONY
Osoba, ktéra ma na gtowie taki kapelusz, swoje dziatania opiera na emocjach, méwi
0 przeczuciach, dzieli sie z innymi wtasnymi przemysleniami i tym, co czuje, kiedy mysli
o poruszanej w dyskusji sprawie.

» -

Kapelusz ZIELONY
Ten kolor kapelusza daje sygnat innym, ze osoba, ktéra go nosi, bedzie wskazywata alter-
natywy dla przedstawionych w dyskusji rozwigzan badz uzupetniata dodatkowymi pro-
pozycjami jeden z zaproponowanych wczesniej pomystow.

Kapelusz ZOLTY
To kapelusz dla optymisty. Osoba w zéttym kapeluszu przedstawia w dyskusji korzysci
i zalety danego pomystu, a takze moéwi o oczekiwaniach i nadziejach wzgledem tego
konkretnego rozwiazania.

> -

Kapelusz CZARNY
Wiasciciel tego nakrycia gtowy jest przeciwieristwem osoby w kapeluszu zéttym. To je-
den wielki pesymista, ktory w dyskusji bedzie wytykat btedy danego rozwigzania, wska-
zywat jego wady czy niedociggniecia.

A

Kapelusz NIEBIESKI

Ten kapelusz jest uzywany, jesli uczestnicy rozmowy pracujg w grupie bez nadzoru oso-
by prowadzacej dyskusje. Zaktada go uczestnik, ktory na chwile przyjmuje role lidera.
Zadaniem osoby noszacej niebieski kapelusz jest sprowadzanie dyskusji na odpowied-
nie tory poprzez zadawanie pytan pomocniczych czy wycigganie wnioskéw w celu pod-
sumowania etapow dyskusji. Jesli dyskusja zostanie rozpoczeta w odwrotnej kolejnosci,
bedzie duzo trudniej jg prowadzi¢, poniewaz ciezko dostrzega sie zalety pomystu wcze-
$niej poddanego atakowi krytyki.
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Na dowolnym etapie dyskusji jej uczestnicy moga korzysta¢ z wybranego kapelusza dowol-
ng ilo$¢ razy. Dobrym pomystem jest rozpoczynanie oceny od z6ttego optymistycznego ka-
pelusza, a dopiero pozniej przejscie do kapelusza czarnego i méwienie o wadach danego
pomystu. Nie trzeba sie obawia¢ emocji i czesto uzywac czerwonego kapelusza, poniewaz
pomoze on oddzieli¢ fakty od emocji i obaw.

Metode szesciu myslowych kapeluszy mozna stosowa¢ w réznych sytuacjach, poczawszy
od podejmowania waznych zyciowych decyzji, np. wybierania przysztej szkoty czy po prostu
typowania miejsca na klasowa wycieczke.

Wiecej informacji na temat metody Edwarda de Bono mozna znalez¢ w ksigzce Szes¢ myslo-
wych kapeluszy jego autorstwa:
https://lubimyczytac.pl/ksiazka/53894/szesc-kapeluszy-myslowych

lub wpisujac w przegladarce internetowej nastepujace adresy:

https://www. focus.pl/artykul/rozwiaz-problem-metoda-szesciu-kapeluszy
https://kreatywnapedagogika.wordpress.com/2017/12/02/6-myslowych-kapeluszy-edwar-
da-de-bono/

http://zorganizowani.com/szybka-nauka/myslowe-kapelusze-de-bono-6

Trzeba pamieta¢, ze opanowanie przez uczniow umiejetnosci rozwigzywania probleméw
metoda tworczego rozwiazywania (CPC) stanie sie mozliwe, jesli nauczyciele beda z niej ko-
rzystali wielokrotnie, dajac uczniom sposobnos¢ opanowania metody poprzez umozliwie-
nie korzystania z poznanych technik w réznych sytuacjach problemowych.

Czytelniku!

Zastanow sie¢, jak mogtbys zaimplementowac te metode do swoich dziatan peda-
gogicznych, aby uczniowie dobrze jg poznali? Swoje refleksje zapisz w Dzienniku
Refleksyjnego Praktyka.

3.5. Podejscia i metody pedagogiczne wspierajace kreatywnos¢
i proinnowacyjnos¢

Wspieraniu kreatywnosci i proinnowacyjnosci stuzg niektore podejscia pedagogiczne
i pewne metody dziatania, ktére mogg sie przeplatac. Mozna je rozpoznac przede wszyst-
kim dzieki ideom konstruktywizmu i aktywizowaniu uczniow. Przyktadami takich podejs¢
pedagogicznych i metod dziatania sa:

1. Nauczanie przez dociekanie — ang. Inquiry Based Science Education (IBSE).

2. Uczenie sie przez tworzenie.
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3. Design thinking — myslenie projektowe.
4. Metoda portfolio - zbieranie refleksji i artefaktow.
5. Gamifikacja — wykorzystanie w nauczaniu elementéw gier.

3.5.1. Nauczanie przez dociekanie - Inquiry Based Science Education (IBSE)

Inquiry Based Science Education (IBSE) — w wolnym ttumaczeniu oznacza uczenie sie przed-
miotéw przyrodniczych przez odkrywanie i dociekanie naukowe. Jest to czes¢ metodologii
Instytutu Badan Edukacyjnych (IBE) - edukacji bazujacej na samodzielnym odkrywaniu.

Metoda IBSE jest zbiorem wskazéwek dydaktycznych i metodycznych, sposobem pracy uta-
twiajacym wprowadzenie metody naukowej do uczenia sie przedmiotéw przyrodniczych.
Jej celem jest zblizenie dydaktyki szkolnej do procesu poznania naukowego. Uczniowie, pra-
cujac ta metoday, staja sie prawdziwymi naukowcami, a nie tylko sie w nich bawia. Uczg sie
krytycznego, twérczego myslenia i samodzielnego stawiania hipotez. Efektywniej poznaja
nauki $ciste. Cwicza w systemie zblizonym do pracy naukowcéw i tak jak badacze nauko-
wi analizujg i selekcjonujg dane. Uczniowie wzmacniajg tez swoje umiejetnosci spotecz-
ne: komunikacje, zaufanie czy wspotprace, a przede wszystkim doskonalg dotychczasowe
kompetencje.

@ Metoda nauczania przez dociekanie opiera sie na
' ksztattowaniu postaw i kompetencji badawczych,
a takze wspieraniu samodzielnosci ucznidw,
w przeciwienstwie do tradycyjnego, podawczego
sposobu przekazywania wiedzy w postaci defini-
cji, pojec i faktow.

Definicja IBSE moéwi: Dociekanie naukowe to in-
tencjonalny proces polegajqcy na diagnozowaniu
problemdéw, dokonywaniu krytycznej analizy eksperymentdw, znajdowaniu alternatywnych

rozwiqzan, planowaniu badan, sprawdzaniu hipotez, poszukiwaniu informacji, konstruowaniu
modeli, dyskusji z kolegami oraz formutowaniu spéjnych argumentdw.

Praca tg metoda zacheca uczniéw do systematycznej naukii pobudza ich ciekawos$¢. Stanowi
skuteczng inspiracje do zajmowania sie danym zagadnieniem przez dtuzszy czas oraz mo-
bilizuje do poszukiwania informacji. Stwarza poczucie niezaleznosci — nauczyciel petni role
mentora dajacego wskazowki wtedy, kiedy sg potrzebne uczniowi do dalszej pracy, jest
jego partnerem.

Metoda ksztattuje myslenie krytyczne i uczy myslenia abstrakcyjnego. Promuje uzytecznosc
nauki, dajac uczniom mozliwos$¢ wykorzystania nabytych umiejetnosci w zyciu codziennym.
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Wiecej nformacji na temat metody IBSE mozna znalez¢ na stronach:
https://edunews.pl/narzedzia-i-projekty/narzedzia-edukacyjne/4607-uczenie-przez-docie-

kanie
http://www.ack.fais.uj.edu.pl/documents/97137412/c77128e5-1a52-4e13-a7c2-a80f67d-
98d6f

3.5.2. Uczenie sie przez tworzenie

W czesci poswieconej metodom dydaktycznym, stosowanym razem z nowymi technologia-
mi, zostato juz przedstawione pojecie konstrukcjonizmu - czyli uczenia sie przez tworzenie.

Podejscie to Swietnie sprawdza sie we wspieraniu kreatywnosci i innowacyjnosci uczniow.
Dzieje sie tak dlatego, ze konstrukcjonizm polega na konstruowaniu wtasnej wiedzy i roz-
wijaniu umiejetnosci poprzez projektowanie, interakcje z innymi w czasie wspotpracy i dys-
kusji oraz budowanie planowanych wczesniej, bardziej lub mniej materialnych, produktéw.
Jednym stowem: uczen traktowany jest jako twérca (w odréznieniu od odbiorcy wiedzy),
ktéry poszukuje, staje przed wyzwaniami, wykorzystuje rozne zasoby, aby z zaangazowa-
niem tworzy¢ idee (réznego rodzaju artefakty) i jednoczesnie ksztattowac swojg wiedze
i rozwijac r6znorodne umiejetnosci.

Aby to wszystko byto mozliwe, uczent musi by¢ zaangazowany w to, co tworzy. Musi by¢ zain-
teresowany takze tym, czego nie musi sie uczy¢. Tylko aktywne zaangazowanie w tworzenie
prowadzi do skutecznego uczenia sie.

3.5.3. Design thinking - myslenie projektowe

Design thinking, czyli myslenie projektowe, to specyficzny sposéb rozwigzywania proble-
mow, a takze metoda umozliwiajaca projektowanie ustug lub produktow, przy zatozeniu,
ze tworca skupia sie na uzytkownikach i ich potrzebach.

Metoda ta od lat wykorzystywana jest w branzach zwigzanych z projektowaniem, ale takze
w instytucjach i organizacjach, ktére probujg szuka¢ nowych rozwigzan dla istniejacych
probleméw. Od niedawna znalazta swoje zastosowanie takze w edukacji, miedzy innymi
dlatego, ze wymaga pracy zespotowej, wspdlnego generowania pomystéw i budowania
rozwigzan.

W ramach design thinking stosuje sie r6zne modele, ale najbardziej rozpowszechniony jest
model Stanford D. School, ktéry skfada sie ze specyficznych etapédw umozliwiajacych przej-
$cie przez proces oraz znalezienie nowatorskiego i wartosciowego rozwigzania problemu.
Na etapy modelu Stanford D. School sktadaja sie:
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Wczuwanie sie (empathize) — poznanie przysztych uzytkownikdw, ich probleméw i wyzwan,
zrozumienie, co nimi kieruje i jakie sg ich prawdziwe potrzeby. Zwykle uzytkownicy naleza
do zréznicowanej grupy, warto jednak wybrac ich najbardziej typowych reprezentantow,
aby opracowac dla kazdego z nich profil, tzw. persone.

Definiowanie (define) - to czas na zdefiniowanie wyzwania i problemu, ktéry ma by¢ roz-
wigzany za pomocg wymyslonego produktu czy ustugi. Zwykle dazy sie do tego, aby pro-
blem byt sformutowany przez zadanie pytania: Jak moglibysmy...?

Generowanie pomystow (ideate) — na tym etapie nalezy zebrac jak najwiecej pomystow na
rozwigzanie zdefiniowanego wczesniej problemu. Im ich wiecej, tym lepiej, liczy sie takze
oryginalnosc¢. Aby to osiggnag, stosuje sie rozne techniki, ktére prowadza do twdrczego roz-
wigzywania probleméw. Dopiero na zakonczenie tej fazy wybierane jest najlepsze rozwigza-
nie, ktorym nalezy zaja¢ bardziej szczegotowo.

Prototypowanie (prototype) — to czas na przygotowanie prototypu rozwigzania, ktére
wczesniej zostato wybrane. Jesli ma nim by¢ nowy produkt, prototyp bedzie miat swoja
fizyczna reprezentacje; jesli rozwigzanie to raczej ustuga, jego prezentacja moze przy-
bra¢ forme reklamy, plakatu, filmu, czy nawet odgrywania rél. Waznym punktem tego
etapu jest przedstawienie prototypu wraz z wyjasnieniem, w jaki sposodb rozwigzuje sie
problem grupy docelowej. Prezentacja przyjmuje zwykle forme tzw. elewator pitch, czyli
bardzo krétkiej prezentacji. Przygotowanie tak krétkiej formy zmusza autoréw do skupie-
nia sie na kwintesencji przedstawianego rozwigzania.

Testowanie (test) - to moment na przeprowadzanie testow, najlepiej przy wspotudziale
docelowych uzytkownikéw. Wazng czescig sprawdzania funkcjonalnosci rozwigzania jest
wstuchanie sie w gtosy przysztych odbiorcéw, zauwazenie stabych punktéw rozwigzania -
a wszystko po to, by mozliwe byto dokonanie niezbednych poprawek.

Pracujac metoda design thinking, uzytkownik narzedzia przechodzi przez wymienione
kolejne etapy, czasem do niektorych z nich wracajac. W dziedzinie edukacji mozna wyko-
rzystywac wszystkie etapy metody, jej poszczegolne czesci lub sam sposéb podejscia do
problemu, czy tez techniki wywodzace sie z myslenia projektowego. Nauczyciel, kierujac
sie $cistymi zasadami design thinking, powinien przygotowywac dla uczniéw zadania, ktére
beda ksztattowac kreatywnos¢, prowadzi¢ do stworzenia nowego, wartosciowego produktu,
wykorzystywac prace grupowa, stawiac¢ na poszukiwanie rozwigzan i eksperymentowanie
z nimi, korzystanie z wiedzy o juz istniejacych rozwigzaniach, a takze umozliwia¢ testowanie
proponowanych rozwiazan i ich ewaluacje oraz prace wedtug kolejnych krokéw metody.
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Wiecej o metodzie design thinking mozna przeczyta¢ ma stronach:
https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/desigh-thinking-edukacji/
https://www.szkolazklasa.org.pl/wpcontent/uploads/2016/11/myslenie projektowe desi-
gn_thinking_z klasa_mala_wersja_1. pdf

https://dtwszkole. pl/

3.5.4. Metoda portfolio

Portfolio, czyli teczka, jest prosta metoda, ktéra ma zastosowanie w nauczaniu wielu przed-
miotow. Metoda polega na zbieraniu materiatéw na okreslony temat, stanowigcych zbior
dokumentéw, ktére dostarczajag dowodoéw czyjejs wiedzy, umiejetnosci czy kompetencji.
Portfolio moze by¢ zbiorem prac danej osoby, przedstawiajacym jej zaangazowanie, poste-
py czy osiggniecia, dokumentujacym prace w zakresie wybranego zagadnienia.

Pomyst dokumentowania dorobku w portfolio nie jest nowy — zrodzit sie jeszcze w XX wieku
w kregach artystycznych i polegat na dziataniach zmierzajacych do archiwizowania, komen-
towania i prezentowania pracy metodg teczki. W e-portfolio dokumentowany jest osobisty
dorobek ucznia. Caty proces, wraz z prezentowaniem osiggnie¢, odbywa sie w sieci.

Warto zaznaczy¢, ze w projektowaniu zajec¢ z wykorzystaniem e-portfolio planowanie, two-
rzenie, dzielenie sie, dyskutowanie, odbieranie i przekazywanie informacji zwrotnej sg tak
samo istotne jak efekt pracy.

E-portfolio w duzym skrécie jest zbiorem cyfrowych artefaktow — tekstu, zdje¢, skanéw oraz
innych materiatéw audiowizualnych stanowigcych dowody zdobycia danej umiejetnosci
czy kompetencji przez jednostke lub grupe. Bardzo istotnym elementem pracy tg metoda
jest refleksja na temat wartosci samego procesu gromadzenia i opracowywania artefaktéw.

Praca metoda e-portfolio wspiera szereg proceséw psychologicznych i pedagogicznych,
w tym:

e zdobywanie umiejetnosci uczenia sie,

e identyfikacje uczenia sie,

e zapisywanie uczenia sie.

E-portfolio moze by¢ postrzegane jako zbiér zasobéw opracowanych przez ucznia — wtedy
jest produktem i zbiorem cyfrowych tresci. Z drugiej strony powinno by¢ celowym proce-
sem zbierania prac, w ktérym uczen jest Swiadomy tego, co robi i jak planuje prace.

Pierwszym i zarazem kluczowym elementem pracy z e-portfolio jest okreslenie celu, ktéry —
jesli jest dobrze zdefiniowany - pozwala odpowiedzie¢ na pytania porzadkujace prace: czym
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bedzie e-portfolio, po co jest tworzone i do czego zostanie wykorzystane? Poniewaz tworze-
nie e-portfolio jest procesem, mozna ten cel modyfikowac w trakcie jego realizowania.

Ze wzgledu na cel tworzenia e-portfolio rozréznia sie kilka jego typdéw:

e portfolio robocze, stuzace do archiwizowania prac autora, ilustrujacych jego kompe-
tencje i osiggniecia;

e portfolio prezentacyjne, ktérego celem jest przedstawienie osoby oraz jej osiagnie¢;

e portfolio oceniajgce, ktére ma na uwadze prezentacje kompetencji autora zgodnie
z okreslonymi przez odbiorce celami;

e portfolio rozwojowe, stuzgce autorowi jako wsparcie w procesie uczenia sie i rozwoju
osobistym przez cate zycie.

Wiecej o metodzie e-portfolio mozna przeczytac na stronie:
https://www.cel.agh.edu.pl/wp-content/uploads/2015/01/SWOI-cz.2-rozdz.10-e-Portfolio.

AGH_.pdf

3.5.5. Gamifikacja

Wykorzystanie w edukacji elementéw gier zostato juz opisane w rozdziale poswieconym
metodom wspdtpracujgcym z narzedziami TIK. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze bez wzgledu
na to, czy nowe technologie beda wykorzystane czy nie w nauczaniu, gamifikacja na pewno
moze wspierac kreatywnos$¢ uczniow. Wazne jest, aby jej stosowanie wynikato z motywacji
wewnetrznej i raczej wspotpracy niz rywalizacji.

Jesdli uczniowie poczuja site sprawcza, dzieki gamifikacji beda mieli sposobnos¢ uczenia
sie przez zabawe oraz rozwigzywania ciekawych i waznych dla siebie zadan. Bedg mogli
autentycznie zaangazowac sie i wtozy¢ duzo wiecej wysitku w sprostanie stawianemu przed
nimi wyzwaniu.

. Czytelniku!

. Ktore z zaprezentowanych podejs¢ i metod sj ci juz znane? Ktdre stosujesz? Ktore

* s3 zupeinie nowe lub mniej znane? Czy cos$ przypadto ci szczegélnie do gustu?

. Czy w dotychczasowym sposobie prowadzenia zaje¢ masz ochote co$ zmienic
lub przetestowac? Czy cos cie zainspirowalo? Swoje refleksje zapisz w Dzienniku
Refleksyjnego Praktyka.
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ROZDZIAL 4

WSPIERANIE KREATYWNOSCI
| POSTAW PROINNOWACYIJNYCH
ZWYKORZYSTANIEMTIK

Tresc rozdziatu moze ufatwic czytelnikom znalezienie odpowiedzi na ponizsze pytania:

e Jakie zastosowanie w zyciu codziennym i szkole moga mie¢ technologie informa-
cyjno-komunikacyjne?

e Wijakisposobnowetechnologie moga pomdécuczniom wrozwigzywaniu probleméw?

e Jak technologie informacyjno-komunikacyjne moga wspomagac ekspresje twoércza
dzieci i mtodziezy?

e Jakie korzysci dla rozwijania kreatywnosci i innowacyjnosci ptyng z wykorzystywania
technologii informacyjno-komunikacyjnych?

Integracja nowych technologii z edukacjg zapowiada wiele wyzwan dla szkoty i poszczegél-
nych nauczycieli. Oferta technologiczna jest jednak na tyle szeroka i interesujgca dla edu-
katoréw, ze moze by¢ drogowskazem informujgcym, w jakim kierunku majg podaza¢, aby
efektywnie wykorzystywac TIK w nauczaniu, w jaki sposéb moga integrowa¢ wspétczesne
narzedzia z edukacjq oraz jakie niezbedne umiejetnosci powinni posiadac jako nauczyciele
XXI wieku.

Uzycie w szkole nowych narzedzi sprzyja komunikacji i wspotpracy. Wykorzystujac TIK,
uczniowie moga zaciesniac relacje miedzy sobg i organizowac spotkania twarzg w twarz,
ale takze w tatwy sposéb wymieniac sie materiatami i wspottworzy¢ nowe tresci.

Mozliwosci drzemigcych w technologii jest bardzo wiele, réwnie wysoki jest tez potencjat
dostepnych na co dzien urzadzen. Dzis$, korzystajac z technologii samodzielnie i bez wiek-
szych trudnosci, mozna stworzy¢ nowy projekt, plakat, opracowac¢ grafike, przekonwerto-
wac do postaci cyfrowej tekst zapisany na kartce papieru, by nastepnie, za pomoca kilku
kliknie¢, opublikowac go w sieci. Bez zadnego problemu mozna kontaktowac sie ze znajo-
mymi czy ekspertami z catego $wiata. Kazdg prace mozna poprawia¢, modyfikowac i udo-
stepniac. Technologia zmienia zatem relacje pomiedzy nadawca i odbiorca tresci, aktywizuje
ich i czyni wspottwdrcami.

Ponizej zostaly przedstawione propozycje kilku narzedzi TIK, ktére moga by¢ wykorzysta-
ne w pracy z uczniami. S3 to rozwigzania stuzace wprost do pobudzania tworczego mysle-
nia, narzedzia utatwiajace publikacje pomystéw lub stuzace do wspotpracy i dzielenia sie
propozycjami.
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4.1. Narzedzia TIK do wykorzystania w pracy z uczniami

Padlet - prezentacja pomystow, dzielenie sie wiedza

Zadaniem nauczyciela jest sprawdzenie narzedzia do wspétpracy online. W tym celu nale-
zy wejs¢ na strone http://bit. ly/kreat-09, gdzie znajduje sie wirtualna tablica Padlet. Trzeba
zapoznac sie z wpisami umieszczonymi na tablicy podczas jednego z kurséw, a nastepnie
umiescic¢ na niej swoj wtasny wpis dotyczacy np. wybranego przez siebie wynalazku.
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Czytelniku!
Zastanow sie, do czego i jak mozesz wykorzysta¢ w swojej pracy to narzedzie.
Nie zapomnij doda¢ wpisu na ten temat do Dziennika Refleksyjnego Praktyka.

Tworzenie cyfrowych map mysli

Jest kolejng propozycja wykorzystania technologii w procesie twdrczego generowania po-
mystow. Sama idea sporzadzania wizualnych notatek za pomoca tej techniki nie jest nowa.
Opracowat jg w latach 60. XX wieku Tony Buzan i rozpowszechnit jako mapowanie umystu
(ang.mindmapping).Technikata wkrétce okazata sie przydatna do pobudzania kreatywnosci.

Swoje pomysty i wszystko, co sie z nimi kojarzy, nalezy umiesci¢ na planszy, tworzac mie-
dzy nimi odpowiednie powigzania. | cho¢ niektérzy kwestionujg skutecznos¢ tej techniki,
to z pewnoscia ten i wszelkie inne sposoby, ktére mogg aktywowac prawa pétkule i pobu-
dza¢ umyst do wysitku, sg godne polecenia.

Istniejg narzedzia utatwiajace tworzenie cyfrowych map mysli. Warto zapoznac sie
z jednym z nich i stworzy¢ prostag mape skojarzen na temat wybranego przez siebie
wynalazku. Informacje na temat tego prostego narzedzia mozna znalez¢ na stronie:
https://bubbl.us/start
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Narzedzie jest przygotowane w jezyku angielskim, ale nie powinno to stanowi¢ przeszkody
dla uzytkownika, poniewaz interfejs jest bardzo intuicyjny.

Rozgrzewka dywergencyjna - narzedzie do losowania stowa z listy

Pod ponizszym adresem znajduje sie strona zawierajaca formularz, do ktérego najpierw na-
lezy wprowadzi¢ dowolng liste stow, a nastepnie losowac je za pomoca jednego klikniecia.
Wylosowane w ten sposob stowa mozna wykorzysta¢ do przeprowadzania réznego rodzaju
rozgrzewek dywergencyjnych.

https://www.textfixer.com/tools/random-choice.php

Wymyslanie zwariowanych wynalazkow
Korzystajac ze strony: http://protobot.org/#en, uczniowie podzieleni na grupy losujg pro-
blem, nad ktéorym maja pracowac. Zbierajg pomysty stanowigce rozwigzania problemu

(w razie potrzeby korzystaja ze stownika - ttumacza online). Kazdy czlonek zespotu ma
za zadanie w ciggu 3 minut naszkicowa¢ na kartce papieru swoéj pomyst, bedacy odpowie-
dzig na wylosowany problem. Na koniec cztonkowie grupy poréwnuja rozne sposoby inter-
pretacji pomystu.

Animate it - tworzenie z uczniami filmu animowanego

Ciekawa aplikacja utatwiajaca tworzenie animacji poklatkowej za pomocga urzadzenia mo-
bilnego. Narzedzie pozwala rejestrowac zdjecia lub uzywac zdje¢ zapisanych wczesniej
w pamieci urzadzenia. Rozwija twdrcze myslenie i umozliwia wykorzystanie smartfona
w kreatywny sposob.
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.kudlian.animateit2

Pic Collage - tworzenie grafik i plakatow

Aplikacja do fatwej edycji grafiki, zdje¢ i tworzenia z nich plakatéw i kolazy. Program pozwa-
la edytowac obrazy zapisane wczesniej w pamieci telefonu. Mozna z nich tworzy¢ plakaty,
taczac ze soba zdjecia i umieszczajac je na wybranym tle, po czym dodawac do nich napisy
i naklejki. Aplikacja jest dostepna za darmo w sklepie Google Play w wersji podstawowe;.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cardinalblue.piccollage.google

Comica - tworzenie komiksow ze zdjec

Aplikacja do pracy ze zdjeciami, ktéra jednym kliknieciem pozwala przerabiac zdjecia zrobio-
ne telefonem na obrazki komiksowe oraz dodawac¢ do nich teksty w dymkach. Doskonata
do tworzenia cyfrowych historii, rozwijania umiejetnosci narracyjnych, pobudzania twér-
czego, nieszablonowego myslenia. Dostepna darmowa wersja podstawowa, ptatne dodatki
i filtry. https://play.google.com/store/apps/details?id=gr.gamebrain.comica
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Story Dice - aplikacja na smartfony i tablety (losowanie kostka na ekranie)

Prosta aplikacja stuzaca do losowania dziewieciu ré6znych obrazkéw — piktograméw, na pod-
stawie ktorych osoba grajaca ma utozy¢ historie i opowiedzie¢ ja pozostatym graczom. To
cyfrowa wersja popularnej w ostatnich latach gry Story Cubes. Aplikacja dostarcza grajacym
wiele radosci podczas rozgrywki, jednoczesnie pobudza twércze myslenie, rozwija umiejet-
nosci narracyjne, pomaga opowiadac i pisa¢ ciekawe historie.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.developer.cachucha.storydice

Seesaw - zobacz, czego sie nauczylem

Narzedzie dla uczniow i nauczycieli oraz rodzicow stuzace do zapisywania i monitorowania
postepow w nauce. Uczniowie raportujg swoje szkolne aktywnosci, robigc zdjecia, dodajac
filmy, opisy, rysunki. Moga takze nagra¢ komentarz audio lub dodawac¢ linki i pliki. Aplikacje
mozna zainstalowac na urzadzeniu mobilnym albo obstugiwad przez przegladarke interne-
towa na dowolnym urzadzeniu. Narzedzie utatwia prace z uczniami, wymagana jest znajo-
mosc jezyka angielskiego.

https://web.seesaw.me/

4.2. Wyszukiwanie i selekcja informacji w sieci

W dzisiejszej cyfrowej rzeczywistosci wszyscy poszukujg informacji w sieci. Jednak nie za-
wsze wiadomosci z niej pozyskane spetniajg oczekiwania zainteresowanego, co ma zwigzek
z ogromng iloscig danych na serwerach catego $wiata.

Uzytkownik, szukajac konkretnej informacji, po wpisaniu zapytania do wyszukiwarki otrzy-
muje tysigce wynikéw. Niestety, bywajg one zupetnie nieprzydatne pomimo wprowadzania
odpowiedniego hasta. Jesli np. osoba korzystajaca z sieci chce znalez¢ oryginalna tres¢ basni
»Mata Syrenka” i w wyszukiwarce wpisze: [mata syrenka], w odpowiedziach otrzyma okoto
1 160 000 wynikéw, w wiekszosci dotyczacych filmu animowanego o tym tytule lub rozwa-
zan dotyczacych obsady filmu w planowanej wersji aktorskiej.

Jedli zainteresowany w zapytaniu wpisze w cudzystowie [,mata syrenka”], wowczas wyni-
kow jest tylko 500 000. Jesli wpisze [,mata syrenka”-disney], pojawi sie okoto 300 000 wyni-
kéw i nie ma w nich odestan do filmu animowanego, natomiast gdy wpisze [,mata syrenka”
basn], wynikow jest 17 000, a na pierwszej pozycji znajduje sie wpis z odestaniem do pol-
skich przektadéw.

Uzywajac samych wyrazow, bez cudzystowow, uzytkownik otrzymuje wszystkie odpowiedzi
zawierajace oba stowa wystepujgce razem i osobno, natomiast po dodaniu cudzystowow
wyszukiwarka szuka tylko catego wyrazenia.
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Po dodaniu [-disney] z wynikéw usuniete zostajg wszystkie odpowiedzi zawierajace to sto-
wo, czyli doprecyzowanie wyszukiwania daje pozadany efekt.

Jak wynika z powyzszego przyktadu, jesli uzytkownik zna zasady dziatania i sposoby zawe-
zania odpowiedzi w danej wyszukiwarce, moze uzyska¢ oczekiwane odpowiedzi. W przy-
ktadzie zostata dokonana réwniez selekcja informacji — zainteresowany wiedziat, czego szu-
ka, i jego dziatania polegaty na weryfikowaniu pod tym kontem otrzymanych informacji.
Jednak czesto osoby wyszukujgce popetniajg btad polegajacy na zadowoleniu sie pierwsza
otrzymang odpowiedzia.

Korzystajac z dostepnych narzedzi, mozna wyszukiwac w internecie nie tylko informacji tek-
stowych, ale tez materiatdw multimedialnych. Jesli osoba zainteresowana chce zapoznac
sie z dostepnymi opcjami, moze w wyszukiwarce wpisa¢ wyrazenie [Zawezanie wynikow
wyszukiwania], a na pewno otrzyma dostep do odpowiednich informacji.

Ponizej znajduja sie przyktadowe podpowiedzi z wyszukiwarki Google:
e Wyszukiwanie hashtagow:
Wstaw # przed stowem. Na przyktad: #throwbackthursday.
e Wykluczanie stow z wyszukiwania:
Wstaw - przed stowem, ktére chcesz wykluczyc.
Na przyktad: jaguar szybkosc -samochaod.
e Wyszukiwanie $cistego dopasowania:
Wpisz wyrazenie w cudzystowie. Na przyktad: ,najwyzszy budynek”.
e Wyszukiwanie w zakresie liczb:
Wstaw . . miedzy dwie liczby. Na przyktad: aparat $50. . $100.

Wiecej o wyszukiwaniu i selekcjonowaniu mozna znalez¢ na stronie:
http://www.bc.ore.edu. pl/Content/952/INF_6_2.pdf

4.3. Platformy narzedzi online przeznaczone dla edukac;ji

Obecnie szkoty moga bezpfatnie korzystac z narzedzi dwéch gigantéw technologicznych -
firm Google i Microsoft. Sg to ustugi dostepne dla edukacji w chmurze — Google Classroom
oraz Microsoft Office 365.

Obie firmy oferujg ustugi skfadajace sie z profesjonalnej poczty czy wirtualnego dysku
z ogromng iloscig miejsca dla kazdego szkolnego uzytkownika. W zakres ustug wchodza
narzedzia do tworzenia ankiet i testow, szybkiej prezentacji tresci w internecie czy budo-
wania stron www. Dostepne sg tez narzedzia do wspotpracy grupowej, komunikacji wideo,
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narzedzia do planowania pracy czy biblioteki materiatéw wideo. Dodatkowo Office 365 ofe-
ruje wirtualne biate tablice czy klasowe notesy do pracy z uczniami na lekgji.

Warto zainteresowac sie tymi ustugami, poniewaz moga bardzo usprawni¢ prace zarobwno
uczniom, jak i nauczycielom, a jednoczesnie nie wymagaja wnoszenia przez szkoty zadnej
optaty. Narzedzia oferuja wiele ciekawych opcjii, co najwazniejsze, sa bezpieczne pod wzgle-
dem technicznym oraz w zakresie ochrony danych osobowych.

Informacje o ustugach Microsoft, dotyczace wdrozenia ich w szkole, znajduja sie na stronie:
http://office365.0eiizk.edu.pl/, natomiast informacje o platformie Google dostepne s3 pod
adresem: https://classroom.google.com/

4.4. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputerowych
gier logicznych

Narzedziem, ktére mozna wykorzysta¢ w pracy z uczniami w celu rozwijania logicznego
myslenia, sa wszelkie aktywnosci i zagadki logiczne zwigzane z godzing kodowania.

AKTYWNOSCI INSTRUKCJE PROMOWANIE FAQ

Aktywnosci
Godziny

Kodowania

Czy cheesz kontynuowaé nauke? PrzejdZ poza Godzine
Kodowania

Szczegoty projektu rozwijajacego sie od 2013 r. i trwajgcego do dzi$ znajdujg sie na stronie:
https://code.org/learn

Dzieki wspotpracy wielu partnerow w projekcie tym mozna znalez¢ dla uczniéw zadania do-
tyczace Minecrafta, wielu animacji Disneya czy Gwiezdnych wojen. Materiaty przeznaczone
sq dla ucznidw, poczawszy od najmtodszych po najstarszych. A jesli zechca oni zrobi¢ cos
wiecej, np. stworzy¢ swoja wiasng gre, moga to zrobi¢, korzystajac ze strony: http://scratch.
mit.edu

74


http://office365.oeiizk.edu.pl/
https://classroom.google.com/
https://code.org/learn
http://scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu

ROZDZIAL 5

DOBRE PRAKTYKI I POMYSLY
NA WYKORZYSTANIE W SZKOLETIK

W rozdziale tym czytelnik zainteresowany wykorzystaniem w szkole technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych znajdzie:

e przyktady dobrych praktyk;

e scenariusze zaje¢;

e wskazoéwki, gdzie szuka¢ dodatkowych informacji.

5.1. Przyktady dobrych praktyk

Bardzo trudno jest przytacza¢ przyktady wykorzystania w szkotach technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych - i to nie dlatego, ze w polskich placowkach edukacyjnych
nie stosuje sie nowych technologii, ale wrecz przeciwnie — dlatego, ze przyktadéw takich jest
bardzo wiele.

Na poczatek wydaje sie stosowne zaprezentowanie niezwyktej praktyki — przygotowania
reklamy, w ktérej jeden z producentéw tabletu przedstawia lekcje fizyki i zadang uczniom
prace domowaq na temat grawitacji.

Grawitacja

Grupa mtodziezy podeszta do zadania bardzo
kreatywnie. Uczniowie zrzucali z mostu arbuzy,
skakali na rowerach, podrzucali rézne przedmioty,
hustali sie na linie itp. Jednoczesnie wszystko reje-
strowali na filmie za pomoca urzadzen mobilnych.

Materiat filmowy, ktéry powstat, uczniowie pod-
dali graficznej analizie zjawiska grawitacji, a na-
stepnie przygotowali go do publicznej prezentacji. | chociaz jest to tylko reklama, warto ja
zobaczy¢, poniewaz pokazuje idee kreatywnej pracy i wykorzystania technologii nie dla sa-
mego jej stosowania, ale postuzenia sie nig jako narzedziem potrzebnym do zrozumienia

zjawiska fizycznego.

Film jest dostepny pod adresem: https://youtube/ioxxd7Céhrg
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Technologiczny escape room o Mazowszu

Innym przyktadem dobrej praktyki byto zastosowanie technologii podczas lekcji o Mazowszu.
Uczniowie weryfikowali swojg wiedze, ale nie w trakcie sprawdzianu, a w escape roomie przy-
gotowanym z wykorzystaniem réznych narzedzi TIK.

W rozszerzonej rzeczywistosci (w tym przypadku byta to aplikacja
" HP Reveal) na tablicy zostaty umieszczone zdjecia, ktére ogladane
" w aplikacji zainstalowanej na smartfonie pozwalaty zobaczy¢ wie-
cej. Na tablicy umieszczono takze filmy i animacje, w ktérych za-
warta byta jedna z podpowiedzi, utatwiajaca rozwigzanie zagadki.

- Nastepnym elementem zabawy byto stanowisko robotéw Ozobot,
ktore jezdzity po specjalnie przygotowanej mapie Mazowsza

i wskazywaty kolejna podpowiedz dla uczniéw.

Jeszcze jednym etapem zadania byt specjalny test, przygotowany w aplikacjach chmuro-
wych Microsoft Sway i Forms. Uczniowie albo odpowiadali na pytania automatycznie, albo
otrzymywali wskazéwke, albo musieli probowac dale;j.

W zabawie uzyte byty kody QR, aplikacja napisana w srodowisku do nauki programowania
Scratch, smartfony, tablety i komputery. Uczniowie podczas zabawy utrwalali wiadomosci
i zdobywali nowe. Zajecia i kreatywne pomysty na wykorzystanie technologii bardzo im sie
podobaty.

Animacja poklatkowa

Ciekawym pomystem na realizacje projektu z informatyki wykazaty sie uczennice jednego
zgimnazjow. Ich zadaniem byto przedstawienie czterech por roku w sposéb dowolnie wyko-
rzystujacy TIK. Dziewczynki postanowity stworzy¢ animacje poklatkowa, czyli film animowa-
ny sktadajacy sie z pojedynczych zdjeé. Uczennice przygotowaty scenorys filmu, a nastepnie
animacje. Efekt zaskoczyt wszystkich, poniewaz w swojej pracy autorki korzystaty z r6znych
technik plastycznych.

Filmik mozna zobaczy¢ pod adresem: https://youtube/svPmeGdrhyg

Gra z kodami QR na terenie szkoly

Ciekawym pomystem okazata sie gra terenowa z wykorzystaniem kodéw QR, przygoto-
wana z okazji uznania roku 2013 rokiem Jana Czochralskiego. Zadaniem uczniéw byto od-
nalezienie 9 plansz z kodami QR, umieszczonych na terenie szkoty, oraz ich odkodowanie
za pomocg urzadzenia mobilnego.
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Po odczytaniu kodu smartfonem urzadzenie taczyto sie ze strong internetowa, na ktérej byta
umieszczona kroétka informacja dotyczaca bohatera oraz hasto do nastepnego punktu gry.
Aby je zobaczy¢, uczniowie musieli uzy¢ odpo-

wiedniego zwrotu. | zndw, bawiac sie technologia, OD TE) PLANSZY ZACZYNAMY GRE

zdobywali nowe informacje i wiadomosci. Czy chcesz dowiedzie¢ sie dzieki komu
mozesz bra¢ udziat w tej grze? jesli tak,
szukaj nastepnego QRkodu
Gra jest dostepna w sieci, wystarczy wejs¢ na stro- oznaczonego nr 1 i tym znakiem:

ne: http://bit.ly/qr-gra-czoch

Jako kod gry trzeba wpisac: czoch - wyswietl3 sie

zapamietaj hasto:

wtedy plansze z kodami QR, ktére mozna odczy-

ta¢, uzywajac smartfona. Hasto do pierwszegqo za- oo ted s s g™ ™ "
dania, ukrytego pod numerem 1, to stowo: krzem.

Zyczymy dobrej zabawy!

Najlepszy nauczyciel matematyki

Dla wielu os6b matematyka jest nudna i niezrozumiata. Co zatem moze zrobi¢ nauczyciel,
aby zainteresowac uczniow tym przedmiotem? Moze na przyktad podczas wyswietlania
w klasie prezentacji poktdcic sie z soba samym wystepujacym w filmie.

mozna sprébowacé wejs¢ do prezentacji i prze-

Jesli argumenty stowne s3 niewystarczajace, ' A‘* - _‘ |
mowi¢ oponentowi do rozsadku. Brzmi ciekawie? S
Takie lekcje, ze specjalnie przygotowanymi ﬁlma— i
mi, kilka razy w roku przygotowuje profesor mate-

matyki Matthew Weathers na Biola University.

Film z polskimi napisami dostepny jest na stronie: https://youtube/NigGKS5Fvjo

Wszystkie filmy z udziatem profesora Matthew Weathersa mozna zobaczy¢ na stronie:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL1B6D9025E883E29A

Wiecej przyktaddw i efektéw wykorzystania TIK na zajeciach mozna znalez¢ pod adresem:
http://bit.ly/kreat-04, https://youtube/I[US6BQjNaDM, https://youtube/7FOEfJF3u6A,
http://www. mdk.waw.pl/index.php/kreatywnie-z-komputerem/91-klub-mlodego-
informatyka-aleksandra-koska
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5.2. Przyktadowe rozgrzewki dywergencyjne

Jak moga wygladac przyktadowe ¢wiczenia stymulujgce myslenie tworcze? Mozliwosci jest
bardzo wiele — ponizej znajduje sie kilka przyktadow.

Cwiczenie 1
Uczniowie przygotowuja wizytowki

W ramach rozgrzewki mozna zaproponowac uczniom przygotowanie wizytoéwek spetniaja-
cych nastepujace warunki:

e musza by¢ wykonane z jednej kartki,

e nie moze to by¢ standardowy,domek’,

® niczego nie mozna kleic,

e dozwolone jest wycinanie,

e mozna sugerowac sie proponowanymi

wizytéwkami.

Cwiczenie 2
Uczen pisze:

e jak najwiecej stobw rozpoczynajacych sie od litery p i taczacych sie w jaki$ sposob
ze szkotg;

e jak najwiecej dokonczen zdania: Biate jak...;

e jak najwiecej stow kojarzacych sie z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi
(TIK).

Cwiczenie 3
Co by byto, gdyby...?

Wykonujac to zadanie, uczniowie powinni wymysli¢ jak najwiecej sensownych odpowiedzi
na pytanie: Co by byto, gdyby...? Odpowiedzi powinny byc¢ zaskakujace i niecodzienne.

Przyktadowe pytania:

e Co by byto, gdyby nauczyciele jezdzili do pracy na deskorolkach?

e Co by byto, gdyby wymyslono aplikacje na smartfona stuzaca do klonowania praw-
dziwych pieniedzy?

e Co by byto, gdyby uczniowie na lekgji informatyki stworzyli wirusa, ktéry wytaczytby
na zawsze wszystkie elektrownie $wiata?

e Co by byto, gdyby uczniowie jutro przestali sie uczyc i nie przychodziliby do szkoty?

e Co by byto, gdyby wymyslono samochéd zasilany Smieciami?
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e Co by byto, gdyby wszyscy uczniowie ze wszystkich szkdt w Warszawie poszli jednego
dnia do zoo?

e Co by byto, gdyby telefony mogty by¢ zasilane z powietrza?

e Co by byto, gdyby wszyscy nagle stracili na rok dostep do internetu?

e Co by byto, gdyby kazdym samochodem mozna byto pojecha¢ na Ksiezyc?

Cwiczenie 4
O czym szumia wierzby?

To tytut bajki Kennetha Grahama, opowiadajacej o przygodach kreta i jego przyjaciot.
Jednoczesnie jest to ciekawe pytanie — bo czy kto$ zastanawiat sie, 0 czym szumig wierzby?

Zadanie uczniow polega na wymysleniu jak najwiekszej liczby smiesznych, a zarazem sen-
sownych, pomystowych i nieoczywistych odpowiedzi na tego typu pytania.

Jakie moga to by¢ pytania?
e O czym mysli ston pijacy wode traba? O czym mysli...
e O czym myslir6za zima w parku?
e O czym marzy hipopotam w zoo?
e O czym mysli ptaszek kiwi, patrzac na lata-
jace ptaki?
e O czym mysli mysz pod miottg?
e O czym marzy strach na wroble?
e O czym marzy garnek w zlewie?

e O czym marzy dzban z urwanym uchem?
e O czym mysli stot z powytamywanymi nogami?
e O czym szumi woda w rurach?

Cwiczenie 5
Kto w swojej pracy?

Zadanie to polega na podaniu nazwy zawodu, ktéry wymaga wykonywania podanych
Czynnosci, np.:

Kto w swojej pracy:

e maluje,
e mierzy,
e buduje?

Odpowiedz: pracownik firmy remontowo-budowlanej.
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A kto w swojej pracy:
o liczy,
e obserwuje,
e testuje,
e bada,
e promuje,
e otwiera,
e zamyka,
e Kkieruje,
o lezy,
e siada,
e wycina,
e programuje?

Cwiczenie 6
Niezwykte zastosowania

Jest to jedno z najpopularniejszych ¢wiczen stosowanych podczas wielu rozgrzewek na za-
jeciach z tworczego myslenia. Zadanie polega na wymysleniu i wymienieniu w ciaggu kilku
minut, zazwyczaj 3-4, niebanalnych, niecodziennych i nieoczywistych zastosowan przed-
miotow codziennego uzytku, takich jak spinacz biurowy, tyzka czy talerz.

Cwiczenie 7
Usprawnienia

Zadaniem os6b wykonujacych to ¢wiczenie jest wymyslenie usprawnien poprawiajgcych
wady i niedociggniecia istniejacych juz przedmiotéw codziennego uzytku. Przyktadowo,
co mozna by zrobi¢ z odkurzaczem, aby nie trzeba byto opréznia¢ worka na kurz i smieci,
co, jak wiemy, jest bardzo uciagzliwe przy sprzataniu.

Przyktady rzeczy do usprawnienia:
e dziadek do orzechow,
e zmywarka do naczyn,
e przystanek autobusowy,
¢ lotnisko,
e dron.
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5.3. Przyktadowe scenariusze zaje¢

Wsrod zaproponowanych scenariuszy znajdujg sie takie, ktore przygotowano z mysla o ich
wykorzystaniu na zajeciach z uczniami réznych pozioméw edukacyjnych i podczas lekcji
wielu przedmiotow, oraz takie, ktére powstaty z zamiarem stosowania ich na zajeciach
z nauczycielami i studentami kierunkdw nauczycielskich — przysztymi nauczycielami.

Obie grupy - zarébwno uczniowie, jak i nauczyciele - wymagaja wsparcia w zakresie rozwija-
nia kreatywnosci i proinnowacyjnosci. Wsparcie to czesciowo moze by¢ podobne, a czescio-
wo wygladac inacze;j.

Nauczyciele na pewno potrzebuja dodatkowego przygotowania teoretycznego, dotyczace-
go proponowanej tematyki, wymagaja rowniez praktycznego wparcia dydaktycznego, ktore
ufatwi im opracowanie zajec¢ dla uczniéw.
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5.3.1. Scenariusze zajec dla uczniow

SCENARIUSZ 1
Temat: TWORZYMY FOTOKOMIKSY

Czas: 90 minut

Cele:
Uczen po zajeciach:

e rozrdznia podstawowe cechy komikséw i fotokomikséw;
przedstawia wypowiedz ustng za pomoca dialogu komiksowego;
tworzy interesujace historie, dialogi i sceny w postaci fotokomiksu;
e wyraza swojg ekspresje tworczg za pomoca narzedzi TIK.

Metody:

e dyskusja,

e burza mézgow,
praca indywidualna ucznia przy komputerze,
praca w grupach.

Srodki dydaktyczne:
e komputer i projektor dla nauczyciela;
e komputer z przegladarkga internetowg dla kazdego ucznia, podtgczony do internetu;
e cyfrowy aparat fotograficzny;
e kostki Story Cubes w wersji analogowej lub jako aplikacja;
e do wyboru: plastelina, papier kolorowy, kolorowe gazety ze zdjeciami, miniaturowe
zabawki;
e program PowerPoint lub podobny.

Zasoby do wykorzystania:
Przyktadowe fotokomiksy, np. ze strony:
https://www.slideshare.net/g133?utm_campaign=profiletracking&utm_medium=
sssite&utm_source=ssslideview

Przebieg zaje¢:

1. Nauczyciel przedstawia tematyke zaje¢ — przygotowanie historii w formie fotoko-
miksu. Pokazuje uczniom przykftadowe prace wykonane przez kolegéw. Uczniowie
wymieniajg podstawowe cechy komikséw i zasady ich tworzenia.

2. Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy, zgodnie z podobienstwem zainteresowan.
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11.

Uczniowie wykonuja zadanie na rozgrzewke, polegajace na rzucaniu po kolei przez
cztonkow grup 2 kostkami typu Story Cubes. W ciggu 1 minuty uczniowie majg podac
jak najwiecej tematéw na fotokomiks, zainspirowanych wyrzuconymi na kostkach
obrazkami. Po kilku rzutach zadanie zostaje utrudnione — temat dotyczy wspolnych
zainteresowan grupy.

Kolejnym zadaniem grup jest opracowanie listy tematow/zadan, ktére mozna by

zaproponowac do wykonania w formie fotokomikséw. Gotowe listy tematéw kazda

grupa przedstawia i omawia na forum klasy.

Nauczyciel przypomina zasady tworzenia historii opowiadanej za pomoca komiksu

oraz reguty wykonania dobrych zdjec.

Uczniowie dzielg sie na 2-, 3-osobowe zespoty. Kazdy zespo6t z list zaproponowa-

nych w poprzednim zadaniu wybiera temat, ktéry ma by¢ przedstawiony w formie

fotokomiksu.

Zespot przygotowuje fotokomiks, wykonujgc nastepujgce czynnosci:

e planowanie historii, zdjec¢ i dialogow;

e wykonanie zdje¢ ze scenkami, w ktorych:

— grajg uczniowie,
— wykorzystano albo zabawki, albo postacie wyciete z papieru lub przygotowa-
ne z plasteliny;

e potaczenie wszystkich zdje¢ w catos¢ w ramach prezentacji PowerPoint, gdzie
kazde zdjecie wystepuje jako oddzielny slajd z dialogami dodanymi w dymkach
komiksowych.

Nauczyciel przeglada gotowe komiksy oraz udziela uczniom informacji zwrotnych

na temat ich prac.

Uczniowie dokonuja w pracach ewentualnych poprawek.

Festiwal komiksow.

Gotowe prace zespotdéw zostajg wyswietlone za pomoca projektora i zaprezentowa-

ne catej klasie na ekranie.

Uczniowie podsumowuja swojg prace, zwracajac uwage na to, co im przysporzyto

najwiecej trudnosci, co sprawito najwiekszg satysfakcje oraz na co powinni zwracac

uwage przy opracowaniu kolejnych komiksow.
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SCENARIUSZ 2

Temat: JAK ZYC? PORADY ZYCIOWE JANA KOCHANOWSKIEGO - AKTUALNE
CZY ANACHRONICZNE? (Piesn IX J. Kochanowskiego)

Scenariusz jest efektem pracy uczestnikéw warsztatéw stacjonarnych, przeprowadzo-
nych podczas kursu blended learning — Rozwijanie kreatywnosci i postaw proinnowacyjnych
uczniéw z wykorzystaniem nowych technologii.

Czas: 90 minut

Cele:

Uczen po zajeciach:

zna cechy piesni i uzasadnia przynaleznos¢ gatunkowg utworu;

podejmuje préby myslenia pytajnego;

analizuje wiersz;

wyszukuje w tekscie i wyjasnia sentencje;

podaje argumenty $wiadczace o stoickiej postawie podmiotu lirycznego;

dostrzega muzycznos¢ wiersza - dokonuje przektadu intersemiotycznego przystowia.

Metody:

poszukujaca;

nauczania pojeg;

bezposrednia;

wspotpracy;

metody aktywizujace:

— rozgrzewka dywergencyjna: asocjogram, fancuch skojarzen,

— uzupetnianie wiersza potéwkowego,

— tworzenie prezentacji w aplikacji Sway,

— myslenie pytajne,

— tworzenie chmury wyrazowej Tagxedo (forma: znak zapytania lub inna wybrana
przez ucznia),

— metoda wedrujacego plakatu.

Srodki dydaktyczne:

tekst utworu,

kartki z wierszem potoéwkowym,
laptopy lub smartfony,
projektor multimedialny.
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Zasoby do wykorzystania:

zasoby internetu;
aplikacje: Sway, Tagxedo.

Formy oceny:

praca w grupie,
aktywnosc.

Formy pracy:

indywidualna,
w parze,
grupowa.

Przebieg zaje¢:

1.

Powtorzenie wiadomosci na temat renesansu — tworzenie asocjogramu (ramy czaso-
we, sztuka, tworcy, hasta epoki, historia).

Praca w parze - tworzenie prezentacji w aplikacji Sway na temat zycia i tworczosci
J. Kochanowskiego (korzystanie z zasobdw otwartych internetu, selekcja zrodet,
wklejanie grafik tematycznych, planowanie tta, widoku itp.).

Uzupetnianie wiersza potdwkowego - praca indywidualna z kartag do uzupetnienia,
proba tworczosci whasnej.

Odczytanie piesni oryginalnej. Wnioskowanie: Czym réznia sie nasze piesni od orygi-
natu? Co wynika z tych réznic?

Powtorna cicha lektura wiersza J. Kochanowskiego.

Praca w parach: Na jakie pytania chciatbys pozna¢ odpowiedz, aby zrozumiec te
piesn? Zapisanie pytan na duzych planszach.

Wedrujacy plakat - odpowiedzi na pytania z plakatow.

Refleksja i rozmowa na temat wykonanej pracy.

Podsumowanie lekcji — chmura wyrazowa online w aplikacji Tagxedo.

Zadanie domowe: Udowodnij, ze utwér J. Kochanowskiego jest piesnia. Wypisz
odpowiednie argumenty, poprzyj je przyktadami.
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SCENARIUSZ 3

Temat: UTRWALENIE WIADOMOSCI DOTYCZACYCH POGODY
I JEJ SKLADNIKOW

Scenariusz jest efektem pracy uczestnikbéw warsztatéw stacjonarnych, przeprowadzonych
podczas kursu blended learning — Rozwijanie kreatywnosci i postaw proinnowacyjnych uczniow
z wykorzystaniem nowych technologii.

Czas: 45 minut

Cele:
e powtodrzenie nazw sktadnikdw pogody,
e rozwijanie orientacji przestrzennej,
e doskonalenie umiejetnosci wypowiadania sie na dany temat,
e rozwijanie ekspresji tworczej i wyobrazni,
e rozwijanie umiejetnosci uczenia sie,
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w zespole.

Metody:
e audiowizualna,
e zadan inspirujacych,
e symulacyjna.

Srodki dydaktyczne i zasoby do wykorzystania:
YouTube,

Word,

Voki.com,

zestawy map pogodowych.

Formy oceny:
e ewaluacja réwiesnicza.

Przebieg zaje¢:
1. Zapoznanie uczniéw z celami lekgji.
2. Przypomnienie nazw skfadnikdbw pogody - wyswietlenie przyktadowej prognozy
pogody na YouTube.
3. Podziat uczniéw na zespoty.
4. Wybor mapy sposrdd zestawdw przygotowanych przez nauczyciela.
5. Uzupetnienie legendy wybranej mapy.
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Opracowanie tresci prognozy pogody w programie Word, sprawdzenie poprawnosci
jezykowe;j.

Zapoznanie z serwisem Voki.com.

Praca nad projektem przy uzyciu serwisu Voki.com — tworzenie Avatara.
Demonstracja efektow pracy.

Ocena réwiesnicza.
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SCENARIUSZ 4
Temat: WARSTWY LASU W OBIEKTYWIE (edukacja przyrodnicza - klasa lll)

Scenariusz jest efektem pracy uczestnikéw warsztatéw stacjonarnych, przeprowadzo-
nych podczas kursu blended learning — Rozwijanie kreatywnosci i postaw proinnowacyjnych
uczniéw z wykorzystaniem nowych technologii.

Cele:
Uczen po zajeciach:
e prowadzi proste obserwacje przyrodnicze;
e nazywa warstwy lasu;
e rozpoznaje wybrane gatunki drzew, krzewéw i elementéw runa le$nego (sosna, dab,
modrzew, brzoza, jatowiec, bez czarny, papro¢, boréwka czarna, wrzos);
e wykonuje fotoksigzeczke;
e przestrzega zasad wtasciwego zachowania sie w lesie.

Metody:
e wycieczka,
¢ metoda audiowizualna,
e metoda problemowa.

Formy pracy:
e grupowa,
e indywidualna.

Srodki dydaktyczne i zasoby do wykorzystania:
e Story Jumper,
e aparaty fotograficzne,
e zdjecia,
e internet,
e atlasy przyrodnicze.

Formy oceny:
e kolezenska metoda: dwie gwiazdy, jedno zyczenie.

Przebieg zaje¢:
1. Zapoznanie uczniéw z celami zajec.
2. Przypomnienie zasad zachowania sie podczas wycieczki.
3. Podziat uczniéw na grupy.
4. Wycieczka do lasu, podczas ktorej uczniowie wykonuja zdjecia roslin wystepujacych
w poszczegolnych warstwach lasu.
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. Zajecia w klasie — przypomnienie warstw lasu, przyporzadkowanie zdje¢ do poszcze-
golnych warstw.

Praca z narzedziem Story Jumper. Uczniowie w grupach wykonuja ksigzeczke elektro-
niczng na temat warstw lasu. Informacji o roslinach, ktére znalazty sie na fotografiach,
wyszukujg w internecie i atlasach.

Prezentacja ksigzeczek.

. Ocena kolezenska metoda: dwie gwiazdy jedno zyczenie.

Podsumowanie zajec.

Uczniowie konczg zdania:

— Na dzisiejszych zajeciach dowiedziatem sie.........

— Najbardziej podobato misie.................c.ooeie

89



Dorota Janczak, Michat Grzeslak

SCENARIUSZ 5
Temat: ZWIERZETA LESNE (edukacja przyrodnicza i jezykowa - klasa Ill)

Cele:
Uczen po zajeciach:
e prowadzi proste obserwacje przyrodnicze,
e pieknie sie wypowiada,
e rozpoznaje wybrane gatunki zwierzat,
e wykonuje film ze zdje¢,
e przestrzega zasad wtasciwego zachowania sie w zoo.

Metody:
e wycieczka,
e metoda audiowizualna,
e metoda problemowa.

Formy pracy:
e grupowa,
e indywidualna.

Srodki dydaktyczne i zasoby do wykorzystania:
e PhotoStory3 dla Windows,
e aparaty fotograficzne,
e zdjecia,
e internet, atlasy przyrodnicze.

Tworzenie filmu ze zdje¢ w programie PhotoStory3 dla Windows.

Zanim uczniowie rozpoczna prace z programem, warto by obejrzeli filmy instruktazowe,
ktére krok po kroku pokazuja, jak z niego korzystac.
https://youtube/6g4crhP8UKo?list=PLTCL6Eg3YT_vf5pGTrvzdIrJP91rEK-MV
https://youtube/QUTRMZQpkUI?list=PLTCL6Eg3YT_vf5pGTrvzdirJP91rEK-MV

Przebieg zaje¢:

1. Zapoznanie uczniéw z celami zajec.

2. Przypomnienie zasad zachowania sie podczas wycieczki.

3. Podziat uczniéw na grupy i przydzielenie zwierzat do obserwacji wedtug sposobu
odzywiania sie.

4. Wycieczka do zoo, podczas ktorej uczniowie wykonuja zdjecia zwierzat wystepuja-
cych w polskich lasach.

5. Oméwienie w klasie zebranych informacji i materiatéw.
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Praca z Photostory3 dla Windows:

Uczniowie planuja prace, zbierajg dodatkowe informacje na temat zwierzat oraz bra-
kujace fotografie. Przygotowuja film, dodajac do zdje¢ nagranie gtosowe z komenta-
rzem. Zapoznaja sie z programem Photostory3 dla Windows.

Informacja zwrotna przygotowana przez nauczyciela na temat wykonanej przez
uczniow pracy.

Czas na ewentualne poprawki.

Prezentacja filméw.

Podsumowanie zajec.
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5.3.2. Scenariusze zajec¢ dla nauczycieli

SCENARIUSZ 1

Blok tematyczny: Wstep, czyli podstawy wiedzy dotyczacej kreatywnosci i innowacyjnosci
oraz wykorzystania TIK

Temat: CZY SZKOLA ZABIJA KREATYWNOSC?

Czas: 45 minut

Cele:
Nauczyciel po zajeciach:
e wskazuje cechy osoby kreatywnej;
e rozpoznaje dziatania, ktére moga wspiera¢ lub blokowac kreatywnos¢ w szkole.

Metody:
e dyskusja,
e burza mézgow,
e pracaindywidualna przy komputerze,
e pracaw grupach.

Srodki dydaktyczne:
e komputer i projektor dla prowadzacego;
e komputer z przegladarka internetowg dla kazdego uczestnika szkolenia, podtaczony
do internetu;
e aplikacja online Padlet (lub podobna);
e platforma do gtosowania, np. e-learningowa.

Zasoby do wykorzystania:
e film ze strony: https://bit.ly/1Nz4DZq z wyktadem prof. Kena Robinsona, nagrany
w czasie stynnej konferencji TED.

Formy oceny:
Podczas zajec uczestnicy dostaja informacje zwrotng od siebie nawzajem oraz od prowadza-
cego szkolenie w postaci krotkiej oceny stownej catych zajec.

Przebieg zaje¢:
1. Wprowadzenie uczestnikéw do zaje¢ — wspdlne ogladanie filmu Czy szkota zabija
kreatywnosc? z wyktadem prof. Kena Robinsona, nagranego w czasie konferencji TED.
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Uczestnicy rozmawiajg w parach na temat obejrzanego filmu.
Dzielg sie przemysleniami na forum grupy szkoleniowe;j.

. Zbieranie dowodoéw.

Prowadzacy losowo dzieli uczestnikéw na dwa zespoty. Kazdy zespét ma w ciggu
5 minut zebrac jak najwiecej dowodow na to, ze:

e szkota jednak nie zabija kreatywnosci,

e szkota zabija kreatywnos¢.

Uczestnicy wpisuja swoje odpowiedzi na wirtualnych tablicach, stworzonych w ser-
wisie Padlet (kazda grupa ma oddzielna tablice). Dzieki zastosowaniu tego narzedzia
wszyscy mogq wykonywac te prace w tym samym czasie.

Na zakonczenie uczestnicy usuwaja duplikaty pomystéw.

Grupy poréwnujg, omawiajq i liczg wszystkie pomysty, oceniaja, ktéra grupa zebrata
wiecej dowodow i czy wszystkie sg przekonujace.

. Cechy oso6b kreatywnych.

Uczestnicy szkolenia zastanawiajg sie, jakimi cechami charakteryzuje sie osoba krea-
tywna. Cechy takiej osoby wpisujg w stowo KREATYWNI, rozwijajagc poszczegdlne
litery tego wyrazu.

T Zs<-Ad>»mx X

Uczestnicy szkolenia dziela sie swoimi pomystami z kolegami, umieszczajac na tablicy
karteczki samoprzylepne ze swoim rozwinieciem stowa KREATYWNI. Kazdy z uczest-
nikdbw zapoznaje sie z propozycjami pozostatych. Zadanie konczy rozmowa na temat:
Jakie cechy mozna by jeszcze dodac¢? Ktorych cech szczegdlnie brakuje?

Cechy te zostajg dopisane na dodatkowych kartkach.

. Zadania na podsumowanie.

Rozmowa i opinie uczestnikow o dowodach na poparcie lub zaprzeczenie tezy sta-
nowigcej temat zajec, cechach osoby kreatywnej oraz rozwijaniu tych cech w szkole.
Gtosowanie z wykorzystaniem serwisu do gtosowania — prowadzacy zbiera gtosy
uczestnikdw opowiadajacych sie za twierdzeniami:

e szkota zabija kreatywnos¢,

e szkota nie zabija kreatywnosci.

Wyniki glosowania omawiane sg na forum grupy szkoleniowe;j.
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SCENARIUSZ 2

Blok tematyczny: TIK otwierajg nowe mozliwosci, czyli rozwijanie kreatywnosci i kompe-
tencji proinnowacyjnych uczniéw z zastosowaniem TIK. Wykorzystanie zdobytej wiedzy
i umiejetnosci w pracy z uczniami

Temat: NOTOWANIE ZA POMOCA TELEFONU

Czas: 45 minut

Cele:
Nauczyciel po w zajeciach:
e wymienia rézne sposoby notowania za pomocg urzadzen mobilnych;
e wykorzystujew praktycerézne metody tworzenia notatek na urzadzeniach mobilnych;
e promuje wykorzystanie notatek analogowych i elektronicznych, dostosowanych do
potrzeb i mozliwosci uczniéw.

Metody:
® rozmowa,
e burza mézgow,
e pracaindywidualna,
e pracaw grupie,
e pokaz.

Srodki dydaktyczne:
e komputer podtgczony do internetu i projektor dla prowadzacego;
e tablet lub telefon dla kazdego uczestnika, z aplikacjami Keep Notes oraz Dokumenty
Google;
e karteczki samoprzylepne, przybory do pisania.

Zasoby do wykorzystania:
e informacje o aplikacji Keep Notes: https://www.google.pl/keep/
e pomoc programu Keep Notes:
https://support.google.com/keep/?hl=pl#topic=6262468

Przebieg zaje¢:

1. Prowadzacy rozpoczyna zajecia od przypomnienia, ze integralng cecha kreatywnego
myslenia jest ciekawos¢. Wiele wynalazkéw powstato dlatego, ze ich autorzy zada-
wali sobie pytania: Co jesli? Dlaczego tak sie dzieje? Jak to powstaje?

2. Prowadzacy zacheca uczestnikow do wprowadzenia zwyczaju notowania ciekawo-
stek, tematow, ktore ich zainteresowaty, oraz pytan, ktére pojawity sie w ich gtowach.
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. Notatki zawsze pod reka! Prowadzacy pokazuje, jak robi¢ notatki, wykorzystujac do
tego urzadzenie, ktore zwykle mamy przy sobie, mowi, jak robi¢ je szybko i sprawnie.
Notatki te powstajg z zamiany gtosu na tekst - jako fotografie, rysunki, pismo odrecz-
ne, wypunktowane listy oraz nagrania audio.

Prowadzacy przedstawia przyktadowe narzedzia przydatne do tworzenia tego ro-
dzaju notatek:

e Keep Notes,

e Dokumenty Google.

. Uczestnicy szkolenia, korzystajac ze swoich urzadzen, przygotowuja prébne notatki,
testujac proponowane narzedzia.

. Uczestnicy tacza sie w 5-osobowe grupy. Zbierajg pomysty na tworzenie elektronicz-
nych notatek, wykorzystywanych w szkole do wspierania kreatywnosci i zachowan
proinnowacyjnych uczniéw klas IV-VI. Wybrane pomysty przedstawiaja w postaci
przyktadowych notatek, prezentuja je i omawiajg na forum grupy szkoleniowej.

. Notowanie analogowe czy elektroniczne?

Prowadzacy zacheca uczestnikow do dyskusji na temat réznych sposobéw notowa-
nia. Pyta: Kiedy i w jaki sposéb wykorzysta¢ notowanie analogowe i elektroniczne?
Czy ktorys sposob jest lepszy? Dlaczego? Ktory? W jakich okolicznosciach? Na co
zwracac¢ uwage?

. Na zakonczenie uczestnicy szkolenia, wykorzystujac urzagdzenia mobilne, przygoto-
wujg notatki stanowigce podsumowanie zajec i zawierajgce kluczowe dla nich tresci.
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SCENARIUSZ 3

Blok tematyczny: Kreatywnosc¢ i innowacyjnos¢ wspierana TIK w praktyce szkolnej, czyli
wypracowanie wiasnych pomystéw i dzielenie sie nimi

Temat: OPRACOWANIE SCENARIUSZA ZAJEC

Czas: 90 minut

Cele:

Nauczyciel po zajeciach:
e planuje zajecia z wykorzystaniem TIK, rozwijajace kreatywnos¢;
e dokonuje ewaluacji dziatan sprzyjajacych kreatywnosci i innowacyjnosci;
e docenia role refleksji w procesie rozwijania kreatywnosci i innowacyjnosci.

Metody:

dyskusja,

burza mézgow,

e pracaindywidualna przy komputerze,
praca w grupach.

Srodki dydaktyczne:
e komputer i projektor dla prowadzacego;
e komputer z przegladarka internetowg dla kazdego uczestnika, podtaczony do
internetu:
e serwis Padlet;
e program do edyc;ji tekstu.

Zasoby do wykorzystania:
e przyktadowe scenariusze zajec:
http://www.program.4elt.pl/downloads/wczesnoszkolna/broszura_trening

tworczosci.pdf

Przebieg zaje¢:

1. Prowadzacy informuje uczestnikéw, ze na tym etapie szkolenia bedg tworzy¢ scena-
riusz zajec stuzacych wspieraniu kreatywnosci i postaw proinnowacyjnych uczniow.

2. Uczestnicy, pracujgc w parach, zastanawiajg sie, na co nalezy zwracac¢ uwage, przygo-
towujac plan zaje¢ wspierajacych kreatywnosc¢ i innowacyjnos¢. Swoimi spostrzeze-
niami dzielg sie na forum grupy. Pod kierunkiem prowadzacego wspdlnie opracowu-
ja kryteria oceny takiego scenariusza.

3. Uczestnicy szkolenia decyduja, czy chcag pracowac nad scenariuszami samodzielnie
czy w matym zespole (do 3 osob).
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10.

11.

Uczestnicy przygotowuja sie do tworzenia scenariuszy zajec:

e wybierajg cel lub cele swoich zaje¢, co poprzedzajg przegladem podstawy
programowej;

e zastanawiajg sie na sposobem przeprowadzenia zaje¢, ktore utatwia zrealizowa-
nie wybranych celow;

e rozwazajg wybor metod dydaktycznych, ktore postuza realizacji celow;

e zastanawiajg sie, ktore narzedzia TIK moga wesprzec ich plany.

Praca nad opracowaniem scenariuszy.

Uczestnicy tworzg scenariusze zaje¢, korzystajac z szablonu zawierajgcego nastepu-

jace elementy:

e temat,

e c(zas,

o cele,

e metody,

e srodki dydaktyczne,

e zasoby do wykorzystania,

e formy oceny,

e przebieg zajec.

Po zakonczeniu pracy kazdy scenariusz zostaje umieszczony na tablicy Padlet, aby

wszyscy uczestnicy mogli go przeczytac.

Ocenianie scenariuszy.

Kazdemu uczestnikowi zostajg przydzielone po 2 scenariusze, ktére muszg by¢ wni-

kliwie przeanalizowane, a nastepnie powinna by¢ na nie udzielona pisemna informa-

cja zwrotna (w razie potrzeby autorzy udzielajg dodatkowych informacji).

Oceniajac scenariusze, uczestnicy kierujg sie kryteriami, ktore zostaty wspdlnie opra-

cowane na poczatku zajec.

Autorefleksja i ulepszanie scenariuszy.

Powtornie analizujgc scenariusze, uczestnicy korzystajg z doswiadczenia kolegow

z grupy oraz informacji zwrotnej na temat wtasnego scenariusza, ktéra uzyskali

w koncowej fazie poprzedniego zadania.

Gotowe scenariusze sg publikowane ponownie na Padlecie i pozostaja tam do

dyspozycji uczestnikdw szkolenia takze po jego zakonczeniu - jako inspiracja do wta-

snych dziatan.

W ramach podsumowania prowadzacy zacheca uczestnikow do przeprowadzenia

zaplanowanych zaje¢ oraz podzielenia sie potem swoimi doswiadczeniami.
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SCENARIUSZ 4

Blok tematyczny: Wstep, czyli podstawy wiedzy dotyczacej kreatywnosci i innowacyjnosci

oraz wykorzystania TIK

Temat zajeé: CZYM JEST KREATYWNOSC?

Czas: 90 minut

Cele:

Nauczyciel po zajeciach:

wyjasnia, czym jest kreatywnos¢;
wyraza swoje rozumienie kreatywnosci za pomocga wiasnej ekspresji tworczej.

Metody:

rozmowa,
burza mézgow,

praca indywidualna przy komputerze,
praca w grupach,

prezentacja.

Srodki dydaktyczne:

komputer i projektor dla prowadzacego;

komputer z przegladarka internetowa dla kazdego uczestnika, podtaczony do
internetu;

aplikacja online AutoDraw lub podobna;

edytor grafiki do przygotowania plakatéw, np. Canva.

Zasoby do wykorzystania:

kartki z przyktadowymi definicjami kreatywnosci.

Przebieg zaje¢:

1.

Czym jest kreatywnosc?

Uczestnicy szkolenia dzielg sie na 2-3-osobowe grupy. Ich zadaniem jest stworzenie/
wybranie definicji kreatywnosci, ktéra jest im najblizsza.

Prowadzacy rozdaje uczestnikom kartki z przyktadowymi definicjami kreatywnosci:

Kreatywnos¢ okresla pewien sposob myslenia i dziatania — oryginalny, niezbyt powszech-
ny, nie zawsze prowadzqcy do sukcesu, bedqcy odzwierciedleniem poszukiwania za-
réowno w obszarze dywagacji i dziatarn humanistycznych, jak i technicznych (Marciniak-
-Kulka, 2017).
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Kreatywnosc¢ jest zdolnosciq cztowieka do tworzenia wytwordw nowych i wartosciowych,
tzn. cenniejszych pod jakims wzgledem od tego, co byto do tej pory (Szmidt, 2018).

Kreatywnos¢ to zdolnos¢ cztowieka do w miare czestego generowania nowych i warto-
sciowych wytworéw (rzeczy, idei, metod dziatania itp.).

Jako cecha charakteru kreatywnosc¢ odnosi sie do osobowosci cztowieka lub jego dziatan,
a nie zas do wtasciwosci wytworéw czy instytucji. W tym znaczeniu kreatywnos¢ mogta-
by by¢ synonimem postawy twdrczej jako trwatej dyspozycji zyciowej przejawiajqcej sie
w réznorodnych zachowaniach innowatora (Gmitrowicz, 2014).

Kreatywnos¢ to zdolnos¢ do tworzenia pomystéw i idei (Amabile, 1983) lub tez: [...] no-
wych sposobow rozwiqzywania problemdw lub spoglgdania na szanse w otoczeniu lub
wsroéd wtasnych zasobow osobistych (Fazlagic, 2018).

Nalezy podkreslic, ze kreatywnosc nie jest procesem typowo intelektualnym, jest ona
wzbogacana przez inne zdolnosci, gtdwnie przez uczucia, intuicje oraz wyobraznie
(Robinson, 2010).

. Kazdy zespo6t ma przedstawi¢ kluczowe stowa z wybranej/stworzonej definicji za
pomoca uproszczonych obrazéw - ikonek. W tym celu cztonkowie zespotéw wyko-
rzystujg program graficzny AutoDraw, pracujac przy swoich komputerach i wspét-
pracujac ze soba. Powstaje baza ikonek - folder z plikami graficznymi, pasujacymi do
siebie po wzgledem stylu i/lub kolorystyki.

. Kazdy zespét tworzy plakat, na ktérym przestawia definicje kreatywnosci (w wybra-
nym lub zaproponowanym przez prowadzacego programie graficznym), wykorzystu-
jac stowa i obrazki (ikonki) powstate podczas wykonywania wczesniejszego ¢wiczenia.
. Kazdy zespot wyswietla swoj plakat na ekranie za pomoca projektora, po czym oma-
wia go przed grupg szkoleniowa.

. Wramach podsumowania uczestnicy szkolenia wspdlnie decyduja, ktdre plakaty wy-
drukowac i wywiesi¢ na Scianie sali szkoleniowej (moze to by¢ jeden plakat, wiecej
lub wszystkie). Plakaty beda eksponowane do korica szkolenia.
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SCENARIUSZ 5

Blok tematyczny: Kreatywny nauczyciel = kreatywny uczen, czyli jak stawac sie kreatyw-
nym i innowacyjnym nauczycielem

Temat: JAK ZOSTAJE SIE INNOWATOREM?

Czas: 45 minut

Cele:

Nauczyciel po zajeciach:
e wymienia zachowania/zwyczaje charakteryzujace innowatoréw;
e wykorzystuje w praktyce metode burzy mézgow;
e wyjasnia uczniom, jak zostaje sie wynalazca.

Metody:
® rozmowa,
e burza mézgow,
e pracaindywidualna,
e pracaw grupie,
e pokaz.

Srodki dydaktyczne:
e komputer podtgczony do internetu i projektor dla prowadzacego;
e komputer z przegladarkga internetowa dla kazdego zespotu, podtgczony do internetu;
e karteczki samoprzylepne, przybory do pisania.

Zasoby do wykorzystania:

e przykfadowy film o Leonardzie da Vinci:
https://www.youtube.com/watch?v=x-4jjBBSIFO

e fragment audiobooka o Leonardzie da Vinci, udostepniony przez Audioteke — wstep:
od 6 minuty 30 sekundy: https://www.youtube.com/watch?v=mFcbVohbgV8

e 15 zasad Janusza Liberkowskiego na temat, jak zosta¢ wynalazcg (Szmidt, 2016) -
w wersji wydrukowanej lub wyswietlonej na duzym ekranie

e strona internetowa: http://protobot.org/#en

Przebieg zaje¢:
1. Zajecia rozpoczynajg sie od zaprezentowania ciekawej historii lub filmu o wybranym
przez prowadzacego innowatorze. Kontynuacja zajec jest rozmowa uczestnikow
o wynalazcy przedstawionym w tej historii.
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. Burza mézgow na temat kluczowych zachowan lub zwyczajow, ktére charakteryzu-
ja innowatoréw. Uczestnicy szkolenia zapisujg cechy innowatoréw na oddzielnych
kartkach samoprzylepnych.
. Uczestnicy, podzieleni na 3-5-osobowe grupy, przegladaja odpowiedzi poszczegél-
nych cztonkoéw grup. Zadaniem kazdej grupy jest wybranie 3 kluczowych zachowan
lub zwyczajoéw, ktére charakteryzujg wszystkich innowatoréow.
. Grupy przedstawiajg swoje wybory na forum — wyjasniajg dlaczego wybrali te, a nie
inne cechy, i uwazaja je za kluczowe.
. Prowadzacy wyswietla na ekranie 15 zasad sformutowanych przez Janusza
Liberkowskiego, dotyczacych zagadnienia, jak zosta¢ wynalazca (Szmidt, 2016):
1) Trzeba by¢ optymista i marzycielem.
2) Musisz by¢ cierpliwy i nieustepliwy.
3) Ludzie Zle reagujg na nowe rzeczy i rewolucyjne pomysty (co jest zreszta bardzo
dziwne).
4) Miej odwage moéwic o swoich projektach, nie boj sie naraza¢ innym.
5) Konieczne jest dobre przygotowanie i zgtebienie wiedzy na dany temat.
6) Musisz by¢ otwarty i elastyczny, gdy ,w praniu” co$ wyjdzie inaczej, niz sie
spodziewates.
7) Badz odporny na niepowodzenia.
8) Nie boj sie zaczynac od poczatku.
9) Pamietaj, ze nie ma rzeczy niemozliwych.
10) Miej otwarta gtowe. Uwazaj, by — paradoksalnie — nie blokowato cie to, czego
sie nauczytes. Badz gotowy przyznac sie do btedu.
11) Prébuj przekonywac innych do swoich pomystow.
12) Zawsze staraj sie dostrzec pozytywna strone wszystkiego.
13) Kieruj sie zasada, ze zmiana rzadzi. Wszystko ptynie — Panta rhei.
14) Nie trac¢ poczucia humoru; trzymaj dystans do siebie i swojej pracy.
15) Pamietaj, ze prawda jest wazniejsza niz potrzeba, by zawsze miec racje.

Uczestnicy szkolenia omawiajg tres¢ tych zasad w swoich grupach.

Grupy wybierajg po 3 zasady (kazdy zespét inne) z wymienionych i zastanawia-
ja sie, jakie warunki musiatyby byc¢ spetnione w szkole, aby reguty te promowac wsérod
uczniow.

. Zabawa w innowatora. Uczestnicy pracuja w tych samych grupach. Korzystajac ze
strony: http://protobot.org/#en, losujg problem, nad rozwigzaniem ktérego maja

pracowacd. Zbierajg pomysty rozwigzan (w razie potrzeby korzystajg z ttumacza on-
line). Kazdy cztonek grupy ma za zadanie w ciaggu 3 minut naszkicowac na kartce
swoj pomyst, stanowigcy odpowiedz na wylosowany problem. Na zakonczenie zajec
cztonkowie grupy poréwnuja rézne sposoby interpretacji pomystu.
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7. Wramach podsumowania tematu kazdy z uczestnikéw dokonuje autorefleksji. Swoje
przemyslenia zapisuje i przesyta do prowadzacego. W refleksji moga znalez¢ sie
odpowiedzi na pytania:

e (zego sie dzis nauczytem?

e Co dzi$ sobie przypomniatem?

e Co mnie szczegdlnie zdziwito?

e Co moge zmieni¢ w swoich zwyczajach, zeby stac sie wynalazca?
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5.4. Wskazowki dla nauczycieli, gdzie szuka¢ dodatkowych
materiatow i informacji

Informacje o ustugach firmy Microsoft oraz wskazéwki dotyczace wdrozenia w szkole ustu-
gi Microsoft Office 365 znajdujg sie na stronie:
http://office365.oeiizk.edu.pl/

Informacje o platformie Google dostepne sg
na stronie: https://classroom.google.com/

Szczegoty projektu Godzina Kodowania znajduja
sie pod adresem: https://code.org/learn

Ksztaftowanie twdrczych orientacji Zyciowych w procesie edukacji, Agata Cudowska —
https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/2722/1/Agata%20Cudowska
Kszta%C5%82towanie%20tw%C3%B3rczych%20orientacji%20%C5%BCyciowych%20
w%20procesie%20edukacji. pdf

Wspieranie postaw proinnowacyjnych przez wzmacnianie kreatywnosci jednostki —
https://www.parp.gov.pl/publications/publication/
wspieranie-postaw-proinnowacyjnych-przez-wzmacnianie-kreatywnosci-jednostki

Kreatywnos¢ jako wymiar profesjonalizacji przysztych nauczycieli wczesnej edukacji -
http://www.aps.edu.pl/media/1995675/kreatywnosc_e-book. pdf

Kreatywnos¢, jej uwarunkowania i mozliwosci usprawniania. Perspektywa jednostki i syste-
mowa, Grazyna Bartkowiak i Agnieszka Krugietka - http://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/
bwmetal.element.desklight-9d3758ee-94f6-4155-b55f-28f0e25c1031

Urodzeni pechowcy — https://artemis.wszib.edu.pl/~wlach/artykul1.html

Thomas Edison — geniusz ciezkiej pracy — https://sukces.edu.pl/blog/
thomas-edison-geniusz-ciezkiej-pracy

Szkota dla innowatora. Ksztattowanie kompetencji proinnowacyjnych.
Raport przygotowany na zlecenie Ministerstwa Przedsiebiorczosci

i Technologii w 2017 roku — https://www.gov.pl/web/rozwoj/
szkola-dla-innowatora-ksztaltowanie-kompetencji-proinnowacyjnych

8 naukowych sposobdow na poprawienie kreatywnosci — https://www.crazynauka.
pl/8-naukowych-sposobow-na-poprawienie-kreatywnosci/
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Kreatywnos¢ w szkole — artykut z internetowego czasopisma ,Edunews” -
https://www.edunews.pl/system-edukacji/szkoly/3522-kreatywnosc-w-szkole

Przyktadowe rozwigzania Testu 9 kropek — https://www.youtube.com/
watch?v=h_zMmGVWKkw&feature=share

Innowacja - https://mfiles.pl/pl/index.php/Innowacja

Innowacje (i rodzaje innowacgji) - http://www.mojasocjologia.pl/

innowacje-i-rodzaje-innowacji/

Wyktady prof. Kena Robinsona - https://www.ted.com/talks/
sir_ken_robinson_do_schools_Kkill_creativity?language=pl
https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_bring_on_the_learning_revolution
https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_how_to_escape_education_s_death_valley

Wiecej o metodzie design thinking (myslenie projektowe) —
https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/desigh-thinking-edukacji/
https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-content/uploads/2016/11/myslenie_projektowe
design_thinking_z_klasa_mala_wersja_1.pdf

https://dtwszkole.pl/

Design thinking w szkole — http://www.superbelfrzy.edu.pl/glowna/
od-pomyslu-do-dzialania-czyli-design-thinking-w-szkole/

Design thinking dla edukatoréw — http://www.fundacjair.pl/design-thinking/
design-thinking-dla-edukatorow/

Uruchom myslenie projektowe (design thinking) w szkole — https://otwartezasoby. pl/
uruchom-myslenie-projektowe-design-thinking-w-szkole/?fbclid=IwAR31z71hQec8CxGz
SQgWVtqZAT17SoUFkOaiNnHNnYhF_oHyoAghV8GJwb3l

Wiecej o metodzie e-portfolio -
https://www.cel.agh.edu.pl/wp-content/uploads/2015/01/SWOI-cz.2-rozdz.10-e-Portfolio.

AGH_.pdf

Gamifikacja i wykorzystanie gier w edukacji — https://www.youtube.com/
watch?v=_2EVqJu6bnaA
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Rozwijanie kreatywnosci i postaw proinnowacyjnych uczniéw z wykorzystaniem nowych technologii

Wiecej informacji na temat metody IBSE -
https://edunews.pl/narzedzia-i-projekty/
narzedzia-edukacyjne/4607-uczenie-przez-dociekanie
http://www.ack.fais.uj.edu.pl/documents/97137412/
C77128e5-1a52-4e13-a7¢2-a80f67d98d6f

Wiecej o blended learningu w szkole —
https://pl.khanacademy.org/partner-content/
ssf-cci/?fbclid=IwARO_Ws6Pa761MmjSeTcbedk-v1Flz-2gpQOYRRmxDc26giyhyor7vniEyjl

Wiecej o wyszukiwaniu i selekcjonowaniu -
http://www.bc.ore.edu.pl/Content/952/INF_6_2.pdf

Dziesie¢ kompetencji przysztosci. Najwazniejsze umiejetnosci w 2020 roku —
https://wszystkoconajwazniejsze.pl/pepites/dziesiec-kompetencji-przyszlosci-najwazniej-
sze-umiejetnosci-w-2020-roku/?fbclid=IwAR2_WXzYbFw9-zUkbgroEnZyxiQ6QyVzfDgauYb
EYO16Vn-fgtnPJIPMGXHw

Tworzenie filmu ze zdje¢ w programie PhotoStory3 dla Windows -
https://youtube/6g4crhP8UKo?list=PLTCL6EQ3YT vf5pGTrvzdIrJP91rEK-MV
https://youtube/QUTRMZQpkUI?list=PLTCL6Eg3YT vf5pGTrvzdirJP91rEK-MV

Przyktadowe scenariusze zajec¢ -
http://www.program.4elt.pl/downloads/wczesnoszkolna/broszura_trening_tworczosci.pdf

Pod linkiem:
http://www.program.4elt.pl/downloads/wczesnoszkolna/broszura_trening_tworczosci.pdf
znajduje sie publikacja zawierajgca scenariusze zajec¢ dla uczniéw edukacji wczesnoszkolne;j.
Warto sie im przyjrze¢, poniewaz sg przyktadem dobrych praktyk i swietnym materiatem
inspirujagcym dla kazdego nauczyciela.

. Czytelniku!

. Odszukaj ¢wiczenie, ktére mozna by wykorzystaé z uczniami w realizacji podstawy

* programowej lub ktore mogtoby by¢ inspiracja dla twojego wiasnego ¢wiczenia.

. Znalezione/stworzone ¢wiczenie zapisz w Dzienniku Refleksyjnego Praktyka. Moze
znalaztes wiecej takich ¢wiczen? Warto je zachowac na pozniej, kiedy bedziesz pla-
nowat swoje zajecia.
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O AUTORACH

Dorota Janczak

Ekspertka w zakresie wykorzystania nowych technologii w edukacji - na co dzien wspiera
nauczycieli i dyrektorow w doskonaleniu zawodowym.

Doktorantka Wydziatu Pedagogicznego Uniwersytetu Warszawskiego, czlonkini grupy
Superbelfrzy RP. Pracuje w Os$rodku Edukacji Informatycznej i Zastosowann Komputeréw
w Warszawie na stanowisku kierownika Pracowni Dydaktyki Cyfrowej oraz jako nauczyciel
konsultant. Zajmuje sie realizacja ksztatcenia ustawicznego w aspekcie wykorzystania tech-
nologii informacyjnej i komunikacyjnej przez nauczycieli oraz pracownikéw organéw nad-
zorujacych i prowadzacych szkoty.

Na co dzien wykorzystuje nowoczesne narzedzia i metody pracy do wpierania kreatywnosci
i proinnowacyjnosci oraz promuje ich stosowanie przez innych nauczycieli. Prowadzi zajecia
dydaktyczne na wielu specjalistycznych kursach. Jest autorky szkolen dotyczacych uzycia
TIKw pracy z uczniami, a takze pomystodawczynig i koordynatorka licznych projektéw edu-
kacyjnych, takze miedzynarodowych. Pracuje jako trenerka Intel Class Mate Learning Series
for 1:1 e-learning in the classroom.

Wspétorganizowata konkurs firmy Microsoft — WebQuest w Webuzzie, a w latach 2015-2016
i 2019 zdobyta tytut Microsoft Innovative Educator Expert, ktéry jest corocznie przyznawany
liderom wykorzystujagcym nowe technologie do wprowadzania zmian w edukacji.

Wspotpracuje z wieloma instytucjami i organizacjami, np. Narodowym Instytutem Audio-
wizualnym czy Uniwersytetem Warszawskim. Posiada certyfikat metodyka zdalnego nau-
Czania, przyznany przez Stowarzyszenie E-learningu Akademickiego, ktory stanowi potwier-
dzenie serii artykutow dla miesiecznikdw Wychowanie w Przedszkolu i Dyrektor Szkoty oraz
kwartalnikow Meritum i W cyfrowej szkole.

Zajmuje sie dydaktyka cyfrowa, dzielac sie swojg wiedzg w formie wystapien, publikowa-
nia artykutéw oraz prowadzenia serwisu Edutikacja, zawierajacego miedzy innymi materiaty
szkoleniowe dla nauczycieli i uczniéw.

Michat Grzeslak

Entuzjasta nowych technologii, wyrézniony wpisem na Liste 100 SPRUC (Szerokie Poro-
zumienie na rzecz Umiejetnosci Cyfrowych) za dziatalnos¢ na potrzeby rozwijania umiejet-
nosci cyfrowych w Polsce. Posiada tytuty: Microsoft Innovative Educator Fellow, Microsoft
Innovative Educator Master Trainer.
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Nauczyciel dyplomowany, konsultant w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie. Prowadzi szkolenia, warsztaty oraz konsultacje dla administra-
toréw szkolnych pracowni komputerowych, nauczycieli oraz kadry kierowniczej, ktorych
tematyke stanowi wykorzystanie ustugi Microsoft Office 365 i nowych technologii w edukacji.

Szkoli nauczycieli z podstaw programowania w projekcie ,Warszawa Programuje”. Jako
wyktadowca bierze udziat w projekcie UODO i OEIIZK ,Twoje Dane — Twoja Sprawa”. Jeden
z moderatorow debat podczas Forum Rozwoju Mazowsza.

W codziennej pracy wykorzystuje rozwigzania firmy Microsoft, takie jak Office 365 czy roz-
wigzania serwerowe. Wspotautor scenariusza szkolen dla treneréw z wykorzystania ustugi
Microsoft Office 365 dla edukacji. Autor publikacji w kwartalnikach edukacyjnych Meritum
i W Cyfrowej Szkole.

Od wielu lat wspoétorganizuje konferencje edukacyjng Majowe Mrozy w Warszawie.
Uczestniczyt jako prowadzacy i wyktadowca w specjalistycznych konferencjach Bezpie-
czenstwo informacyjne w szkole i placéwce oswiatowej. Prowadzit zajecia w ramach
Akademii Profesjonalnego Nauczyciela. Pracowat jako instruktor Akademii Cisco oraz trener
projektu ,Intel-Teach to the Future”

Od 1997 r. prowadzit zajecia komputerowe oraz informatyke w szkole podstawowej,
gimnazjum i liceum. Byt egzaminatorem ECDL (Europejski Certyfikat Umiejetnosci Kompu-
terowych). Miat wystgpienia i szkolit uczestnikow warsztatéw dotyczacych bezpieczenstwa
i ochrony danych osobowych podczas wielu konferencji na terenie kraju. Pracowat jako
trener w projekcie ,Mistrzowie Kodowania”. Wspottworzyt dwumiesiecznik oswiatowy Ucze
Nowoczesnie. Wspo6torganizowat konkurs oraz forum Innowacyjnych Nauczycieli Microsoft.
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