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Wprowadzenie do kursu

Cel: Przekazanie praktycznych umiejetnosci, wiedzy i zasobdéw

e Popularyzacja i zachecanie do uzywania metody Flipped Classroom

¢ Integracja z nauczaniem technologii cyfrowych i umiejetnosci informatycznych

e (Odswiezenie dziatan edukacyjnych nauczycieli oraz metodologii aktywnego nauczania (PBL,
Coop. Learn, etc.).

e Zachecanie do nabycia ,,umiejetnosci na miare XXI wieku”, takich jak zdolno$¢ rozumienia
problemdw spotecznych, nowatorskie i adaptacyjne myslenie, kompetencje
miedzykulturowe, transdyscyplinarnos¢ oraz wspotpraca w przestrzeni cyfrowej — ktérych
wymagajg wspotczesni pracodawcy i organizacje.

Nauczyciele rozwing:

e Umiejetnos¢ wdrazania metod pedagogicznych opartych na Flipped Classroom, ktére
wymagajg rozwijania umiejetnosci uzupetniajgcych, takich jak kreatywnos¢
i rozwigzywanie probleméw,

e Umiejetnos¢ uzywania technologii cyfrowych, ktére umozliwig uczniom “nabywanie
wiedzy” w domu,

e Stosowanie cyfrowych technologii wspomagajgcych podczas pracy w sali zajeé, ktére
mozna dopasowac do potrzeb uczniow.

Kurs zaczyna sie od etapu samodzielnego uczenia sie, w ktérym nauczyciele zapoznajg sie z 3
zagadnieniami.

e Metodg Flipped Classroom;
e Metodg Kreatywnego projektu i metoda symulacji;
e Koncepcjg Kreatywnosci

Ponizej znajdziesz streszczenie tematdw omawianych w tym kursie. Tematy zwigzane
z samodzielng nauka zostaty podkreslone za pomocg szarego tfa.

1. FLIPPED CLASSROOM

W kursie bedzie mowa o metodologii podejscia Flipped Classroom oraz zapleczu pedagogicznym,
od projektowania lekcji, poprzez zbieranie, tworzenie i rozpowszechnianie tresci cyfrowych, po
ocene wynikéw w nauce. Wiedze praktyczng, teoretyczng, umiejetnosci i kompetencje, ktérych
uczy ten kurs mozna podzieli¢ na 3 gtdwne obszary:

PLANY Z ZAKRESU PEDAGOGIKI OPARTE NA MODELU FC — etap samodzielnego uczenia sie
dostepny na platformie.

1. Wprowadzenie — jakie byty poczatki...
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Troche ,,oficjalnej” historii...

Flipped Classroom — najwazniejsze zagadnienia ...

Zaplecze teoretyczne, inne metody, ktére mozna wprowadzi¢ dzieki FC...
Korzysci wynikajgce z ,odwrdcenia/Flipping” sali zajec...

Z jakimi wyzwaniami trzeba sie zmierzyc...

Dlaczego FC jest wazne dla systemdéw VET Unii Europejskiej?

Czy istniejg dowody na jego skutecznos$¢é? — Studia przypadku

N U WN

TWORZENIE | ROZWIJANIE CYFROWYCH TRESCI NA ZAJECIA- twarzq w twarz (zaplanowane na
listopad 2020)

1. Otwarte Zasoby Edukacji
2. Tworzenie cyfrowej zawartosci (w tym: tutorial do narzedzi ICT i zalecenia pedagogiczne)
3. Dzielenie sie i rozpowszechnianie cyfrowej zawartosci

DZIAtANIE, CZYLI PROWADZENIE ZAJEC, ANALIZA | OCENA EFEKTOW - face-to-face (zaplanowane
na grudzien 2020)

1. Planowanie zajec
2. Ocena

2. METODA AKTYWNEGO NAUCZANIA

EDUKACJA OPARTA NA KREATYWNOSCI — samodzielne uczenie sie na tej platformie
1. Wprowadzenie — Technologia Kreatywnosci
2. Metoda Kreatywnego Projektu
3. Wprowadzenie Do Metody Symulacji

METODA KREATYWNA W SZKOLE — twarzg w twarz (zaplanowane na listopad 2020)

WDROZENIE METODY KREATYWNEGO PROJEKTU — twarzq w twarz (zaplanowane na listopad
2020)

Na tym etapie nauki F2F (twarzg w twarz) wyzwanie przed jakim stoi edukator to stworzenie i
rozpowszechnienie kursu opartego o projekt innowacyjny, lub o symulacje, ktéry inni edukatorzy

bedg mogli powtoérzyc.

Podczas sesji szkoleniowej trener | edukatorzy bedg indywidualnie rewidowac stworzone
scenariusze/curriculum

3. KREATYWNOSC

KONCEPCJA KREATYWNOSCI — samodzielne uczenie sie na tej platformie
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1. Znajomosc¢ koncepcji kreatywnosci, jej roli w odniesieniu do styléw poznawczych i styléw
nauczania;

Uswiadamianie dlaczego rozwijanie kreatywnosci jest wazne;

Rozpoznawanie czynnikdw ograniczajgcych lub blokujgcych kreatywnosé

Zrozumienie konstrukcji (ramy) umystéw osob, ktére myslg rozbieznie i lateralnie
Stworzenie analizy elementéw cechujgcych sie kreatywnoscig (aktywnosé, metoda,
energia) w procesie edukacyjnym;

vk wnN

METODA KREATYWNA W SZKOLE —twarzg w twarz (planowane na lis 2020)

Metoda kreatywna (wprowadzenie)

Faza Percepcji (techniki éwiczenie, oraz studia przypadku)

Faza Analizy (techniki ¢wiczenie, oraz studia przypadku)

Faza Tworzenia Pomystu (techniki ¢wiczenie, oraz studia przypadku)
Faza Wyboru (techniki éwiczenie, oraz studia przypadku)

Faza Wdrozenia (techniki ¢wiczenie, oraz studia przypadku)

ouhkwnE

WDROZENIE METODY KREATYWNEJ — twarzq w twarz (planowane na grudz 2020)

1. Projekt pilotazowy prowadzony w niektoérych klasach — Metoda pre-test
2. Analiza wynikow metody pre-test
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Modul 1 - Metoda Odwrdconej Klasy/Flipped Classroom

Na catym swiecie prowadzone sg eksperymenty majgce na celu wprowadzenie nowych,
innowacyjnych metod nauczania i uczenia sie, ktore spetniag wymogi XXI wieku. Jedna

z nich jest metoda odwrdécone;j klasy/Flipped Classroom, pochodzaca ze Stanéw Zjednoczonych,
chod? jest tez dobrze znana w Europie.

Flipped Classroom (czasem opisywana tez jako ,,odwrécona klasa”) stanowi odejscie od
tradycyjnych metod pedagogicznych, gdzie bezposrednie wydawanie polecen (wykfady na sali
zajec) przechodzi z obszaru nauki grupowej, w obszar nauki indywidualnej. Ta zmiana pozwala
zamieni¢ czas zaje¢ grupowych w dynamiczng interaktywng przestrzen do nauki,

z nauczycielem w roli przewodnika, pomagajgcego uczestnikom w zastosowaniu koncepcji, ktérych
nauczyli sie we wtasnym tempie. Dzieki temu czas zaje¢ grupowych mozna wykorzystaé bardziej
kreatywnie. Zatozenie jest takie, ze uczniowie zapoznajg sie z materiatami przed zajeciami (dzieki
rozdawanym materiatom, prezentacjom i filmom zadanym jako praca domowa), co pozwala

w czasie lekcji na gtebsze zrozumienie materiatéw, dzieki rozmowom z réwiesnikami

i aktywnosciami polegajgcym na rozwigzywaniu problemoéw, prowadzonym przez nauczyciela.

Sama metoda istniata juz wczesniej, stosowana na poczatku XIX wieku, natomiast jej Swiatowa
popularnos¢ jest zwigzana z rozwojem technologii dla nauczania, do jakiego doszto w ciggu
ostatnich dziesieciu lat. Chociaz metoda jest wspierana przez technologie (np.: filmy wideo), to nie
jest ona uzalezniona od technologii.

Rezultaty sg obiecujgce, pokazujg wiekszg ilos¢ sukcesow ucznidw sie dzieki metodzie Flipped
Calssroom. Powoddéw moze by¢ wiele, moze to by¢ zapowiedz przeniesienie ciezaru z tradycyjnej
metody skoncentrowanej na nauczycielu, na metode skoncentrowang na uczniu, nauke
dostosowang do potrzeb i aktywne nauczanie. Chociaz metoda jest powigzana z uzyciem nowych
technologii, skupia sie ona na pedagogogice.

Ponizsze wideo stanowi dobre podsumowanie oraz jest wprowadzeniem do modutu Flipped
Classroom: (https://youtu.be/O0SQFjzsnGY)
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W tej sekcji przyjrzymy sie blizej podstawom teoretycznym metody Flipped Classroom (FC).
Pomoze to w identyfikacji jej pedagogicznej koncepcji, a takze w oszacowaniu jej wartosci
w zestawieniu z tradycyjng metodg nauczania.

Efekty nauczania:
Po zakonczeniu tej sekcji/modutu, bedziesz umiat:
e przeanalizowa¢ mozliwos¢ wprowadzenia

metody Flipped Classroom do swojego
modelu nauczania;

e wybraé dziedzine, temat dla zagadnienia 4
odpowiedniego dla metody FC, _
dostosowujac sie do wymagan i potrzeb

‘\

uczniéw oraz

e opisac pedagogiczne i techniczne aspekty
Srodowiska do nauki w formacie FC, E
a takze stworzy¢ szkic swoich pierwszych & 5
zaje¢ metodg Flipped Classroom. '

Tematy omawiane w tym module obejmuja:

o kroétka wersje historii modelu Flipped Classroom

o gtéwne cechy tej metody

e podstawy teoretyczne oraz inne metody dostepne w ramach Flipped Classroom
e zalety i potencjalne wyzwania zwigzane z FC

e Specjalne znaczenie metody FC dla ksztatcenia zawodowego

e Zwigzane z nim studia przypadku

Cele nauczania
Podstawowa wiedza
o Podstawy pedagogiczne i metodologiczne dla metody FC.
e Podsumowanie zebranych wnioskéw w oparciu o historie metody FC.
o Efekty i doswiadczenia z innych krajow europejskich.
e Inne metody (np. praca grupowa, metody projektowe) ktére mozna wykorzystac
w FC.
Podstawowe kompetencje

Nauczyciel bedzie umiat:

o dopasowac swoje metody pedagogiczne do potrzeb danej grupy zaleznie od wieku i stylu
uczenia sie.
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e tworzyé program w oparciu o mocne strony, potencjat uczestnikdw (biorgc pod uwage ich
srodowisko, kulture, zainteresowania, cele, umiejetnosci, wczesniejsze doswiadczenie),
stanowigce cenne zasoby i Zzrédta motywacji do kreatywnej nauki.

e przenies¢ metody pedagogiczne do codziennych zajeé

e nauczac¢ kreatywnosci i uczy¢ kreatywnie

o przemodelowa¢ strategie uczenia sie dla uczestnikow

e wspodtpracowac z innymi nauczycielami w celu dzielenia sie wiedzg i tworzenia nowych
metod, dla rozwoju.

e dostrzeganie i zaspokajanie potrzeb nowych grup, w ktérych sg uczestnicy z innymi
zdolnosciami.

Nastawienie
Nauczyciele ktdrzy potrafig skutecznie wprowadzi¢ metode FC s3:
e Otwarci na nowosci w technologii i s3 zapoznani z najnowszymi narzedziami ICT

i metodami.
e Otwarci na nowe metody nauczania, dopasowanych dla umiejetnosci uczniow w XXI wieku

Cele nauczania
Podstawowa wiedza

¢ Podstawy pedagogiczne i metodologiczne dla metody FC.

¢ Podsumowanie zebranych wnioskéw w oparciu o historie metody FC.

o Efekty i doswiadczenia z innych krajéw europejskich.

¢ Inne metody (np. praca grupowa, metody projektowe) ktére mozna wykorzystac
w FC.
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Tres¢ modulu — Metoda Flipped Classroom

1. Wprowadzenie — Jak sie to zaczefo...

HI SWEETIE,
HOW WAS
SCHOOL TODAT?

Dzisiejsi uczniowie réznig sie od tych z naszych czaséw
(zaktadajgc ze masz wiecej niz 50 lat). Doswiadczenia
tego pokolenia (cyfrowego) wymagajg zmian w
metodach nauczania.

YOU CAN READ
ALL ABOUT IT
ON MY BLOG, DAD.

Dowiedz sie wiecej o pokoleniu cyfrowym...

Bill Fhmem

Jest rzeczg normalng, ze niektdrzy studenci nie
rozumiejg tematow, ktére nauczyciel omawia na
zajeciach

A co jesli uczen zachoruje i wiele dni musi siedzie¢ w
domu?

Jak nauczyciel moze pomdc w nadrobieniu zalegtosci?

Odlegtosci réwniez mogg utrudniaé proces ksztatcenia.

Kazdy nauczyciel zmagat sie, lub zmaga z tymi problemami, wielu szukato tez rozwigzania i ulepszen dla metody
nauczania. Niektdrzy innowacyjni nauczyciele zaczeli testowac i wprowadzaé nowe rozwigzania w swoim nauczaniu
— ,hieoczekiwanym” efektem tego byto stworzenie i rozpowszechnienie metody Flipped Classroom. Przeczytaj
ponizszg historie na temat poczatkdw metody FC.
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Historia ODWROCONA

Dawno, dawno temu na catym swiecie byli sobie nauczyciele, ktdrzy dawali swoim uczniom materiaty do przeczytania
przed zajeciami w Klasie. Nieco sie to roznito od tradycyjnej metody nauczania, chociaz wtedy nikt nie przyktadat do tego

wielkiej wagi. | tak mijaty lata....

....az pewnego dnia profesor z wielkiej uczelni zauwazyt, ze jego studenci jedynie zapamietujq
informacje, zamiast gtebiej zrozumie¢ omawiany temat. Zaczqt wiec szuka¢ sposobu na
ulepszenie swojej formuty zajec. Poprosit studentow o zapoznanie sie z materiatami przed

zajeciami, natomiast same zajecia poswiecit na wspdlne dziatania, debate i wartosciowe

przemyslenia. Zamiast tylko “moéwic”, zaczqt “zadawac pytania”. W ten sposéb dokota

catkowitego odwrdcenia tradycyjnej metody nauczania. Nie byt zresztq osamotniony...

W innej czesci swiata znalazto sie troje nauczycieli, ktdrzy postanowili ,odwrdcic klase” — przeniesli oni zajecia, ktdre do
tej pory odbywaty sie w sali lekcyjnej, poza klase. Rdwnoczesnie przeniesli dziatania, ktore zwykle dziaty sie poza salg
zajec do klasy. Wyktady zostaty przeniesione do domu a odrabianie zadari domowych odbywato sie na lekcjach. Co za

odwrdcenie!

Nie zmienita sie za to ogdlna metoda nauczania — wielu uczniow miato problemy z materiatem i szukato pomocy
u prywatnych korepetytorow. W tym okresie S.K. prowadzit korepetycje dla cztonka rodziny, ktdry nastepnie wyjechat
w odlegte miejsce i nie chciat rezygnowac z przydatnych prywatnych lekcji. W celu pokonania tych trudnosci S.K. stworzyt
nagranie siebie przedstawiajgcego materiaty, dzieki pomocy technologii byt w stanie kontynuowac korepetycje na
odlegtos¢. Niedtugo potem zaczqt nagrywac swoje wyktady i dawat je studentom do obejrzenia. Czas, ktory do tej pory
spedzali na wyktadach, teraz byt poswiecony na dyskusje na dane tematy. S.K. udato sie stworzy¢ dziatajgcq do dzisiaj

akademie opartq na tym modelu nauczania.

Do prawdziwego ,,odwrdcenia” doszto w Stanach Zjednoczonych w roku 2000. Dwdch nauczycieli chemii wielokrotnie
omawiato z jakimi wyzwaniami muszq sie mierzy¢ w szkole. Jednym ze statych problemdw byto to, Zze uczniowie czesto

nie przychodzili na zajecia z powodu uczestnictwa w wydarzeniach sportowych.

-Nie moggq ciggle nie przychodzi¢ na zajecia. Co mozemy z tym zrobic. Nie chce powtarzac tych samych zajec dla kazdej

osoby, ktorej nie byfto....

- Stuchaj, znalaztem oprogramowanie pozwalajgce nagrywac prezentacje i dotqgczaé w tych nagraniach notatki. Moze

sprobujmy nagrac nasze zajecia?

Wierz lub nie, ale osoby, ktére obejrzat nasze nagrania, lepiej opanowaty materiat niz osoby, ktdre uczestniczyty

w zajeciach, stuchajgc naszych wyktadow ,,na zywo”.
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- Niesamowite! Dlaczego nie sprobowac tego przy innych naszych zajeciach?

Omawiani nauczyciele stopniowo odeszli od zaje¢ prowadzonych na Zywo, dochodzgc do wniosku, ze uczniowie
potrzebujg pomocy tylko przy wyktadach. Zaczeli rozsytac nagrania jako prace domowgq przed zajeciami, czas spedzony
na sali przeznaczyli na interaktywne srodowisko do nauki, w ktérym czas byt poswiecony na gtebsze zrozumienie
omawianego tematu. Niedfugo potem ich nagrania zostaty odkryte przez innych nauczycieli, ktorzy zaczeli z nich

korzystac, dzieki temu ich metoda — obecnie znana jako Flipped Classroom — zyskata miedzynarodowq popularnosc.

Oczywiscie zmiana ta skutkowata dodatkowqg pracq dla nauczycieli na poczgtku, mimo to ich zaangazowanie

i motywacja pozwolity im na pokonanie tych poczqtkowych trudnosci.
Model Flipped CLassoom przyniost wiele radosci nauczycielom i uczniom na catym swiecie.
Jesli nam nie wierzysz, sprawdz to sam! @

Jak to zwykle bywa z innowacjg (a takze opowies’ciami@), ciezko jest ustali¢ jej doktadne
pochodzenie. Najbardziej prawdopodobne jest, ze ta zmiana — prowadzgca do powstania Flipped

Classroom — pojawita sie rownoczesnie w wielu zakagtkach swiata.

B AR e 90 B i Nalezy nadmienié, ze sama metoda FC prawdopodobnie

3 ’ nie rozwinetaby sie w takim stopniu bez pomocy
252
L) 4:_"__,
Al

A

P e

technologii. FC jest ogdlnie traktowane jako metoda

, d pedagogiczne potgczona z technologia
Pl " i@

2. Troche “oficjalnej” historii...

pe's @

» Ly

Koncepcja metody Flipped Calssroom pojawita sie na poczatku XIX wieku. W Stanach
Zjednoczonych akademia West Point wprowadzita zestaw metod nauczania, gdzie studenci
korzystali z materiatdw dostarczonych przez prowadzacego do zapoznania sie z nimi przed
zajeciami, natomiast same spotkania byty poswiecone na prace w grupach, w celu rozwigzywania
problemow. Ten sposéb nauczania swietnie odzwierciedla zatozenia metody Flipped Classroom.

W roku 2000 Glenn Platt i Maureen Lage stworzyli “nowa” metode nauczania podczas ich wyktadow
na Uniwersytecie Miami. Ich zajecie robity petny uzytek z multimedidw i Internetu aby zachecic¢
uczestnikdw do ogladania nagrania edukacyjnego w domu, a nastepnie prowadzac kooperacyjna
prace w grupach podczas zaje¢. Ta metoda nauczana byto podstawowg wersjg metody Flipped
Classroom, chodz termin ten nie zostat jeszcze ustalony. W 2001 roku MIT (Massachusetts Institute
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of Technology) stworzyto projekt ,,open courseware projects” ktéry skupiat sie na uzyciu otwartych
zasobow edukacyjnych (OER) i stanowit fundament dla zastosowania modelu Flipped Classroom.
W 2004 Salman Khan stworzyt materialy wideo na temat coachingu, ktére umiescit na swojej
stronie — zyskaty ogromng popularno$é wsrdd ucznidw. Pdziniej ufundowat on Khan Research
Institution i zamiescit w sieci kolejne materiaty, wspierajgc rozwéj metody Flipped Classroom.

7 =
LECTURE TODAY ™

iy (] Il Il |

Pierwsze praktyczne zastosowanie metody Flipped Classroom miato zosta¢ wprowadzone przez
dwoch Amerykanskich naukowcéw, Jonathana Bergmanna i Aarona Samsa. Natomiast na samg
koncepcje Flipped Classroom wptywaty doswiadczenia réznych strategii z ostatnich 20 lat, w tym
koncepcja Kinga, zwana ,sage on the stage’/medrzec na piedestale, a takze strategia instrukc;ji
rowiesniczych Erica Mazura, ktdra zaktadata przeniesienie transferu informacji na zewnatrz sali
wyktadowej, co miato pozwoli¢ wyktadowcy uczy¢ studentéw poprzez asymilacje zdobytej wiedzy

w klasie.

Badania prowadzone przez Lage’a i innych (2000) miaty na celu zaspokojenie potrzeb uczniow
poprzez zastosowanie réznych stylow nauczania, ,odwrdcenie klasy” i dostarczanie materiatéw za
posrednictwem Internetu. Pare lat pdzZniej Salman Khan, zatozyciel niezwykle popularnego Khan
Academy, dostrzegt potencjat w dostarczaniu nagran wyktadow i ¢wiczen, co pozwolito uczniom na
nauke we wiasnym tempie. Mniej wiecej w tym samym czasie, kiedy Khan stworzyt platforme
internetowg Khan Academy, Bergmann i Sams zaczeli stosowac¢ technike Flipped Classroom na
swoich zajeciach zamieszczajgc wtasne materiaty na YouTube, co pozwalato uczniom przygotowad

sie przed zajeciami.
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3. Flipped Classroom — kluczowe cechy

Zgodnie z definicjg Flipped Learning Network:

»Flipped Learning is a pedagogical approach in which direct instruction moves from the group
learning space to the individual learning space, and the resulting group space is transformed into a
dynamic, interactive learning environment where the educator guides students as they apply concepts
ond engage creatively in the subject matter.” (formal definition by the Flipped Learning Network)

Choc¢ definicje nieznacznie sie od siebie réznig, w zaleznosci od dziatan podjetych przez studentéw,
to metoda Flipped Classroom jest podejsciem do nauczania skoncentrowanym na uczniu, w ktérym
uczacy sie otrzymuja materiaty do nauki przed zajeciami - zwykle w formie cyfrowej. A czas w klasie
poswiecajg na wspotprace. To podejscie pozwala uczniom zaznajomic sie z materiatem w domu we
wiasnym tempie, na zajecia przychodza znajgc temat, co pozwala im podejmowac na sali dyskusje
i uczestniczy¢ w aktywnym nauczaniu (Musallam, 2011; Hamdan & McKnight, 2013). Celem
aktywnego nauczania w czasie zajec jest skupienie sie na umiejetnosciach wyzszego rzedu, takich
jak tworzenie, analiza i ewaluacja.

Higher Order Thinking Skills

Application

Comprehension

Knowledge

Lower Order Thinking Skills

Taksonomia Blooma (Bloom et al., 1956) stuzy jako podstawa do przeniesienia procesu nauczania
na etap budowania umiejetnosci, a nie nauczania definicji. Skupienie na mysleniu wyzszego rzedu
opiera sie na najwyzszym poziomie taksonomii, zawierajgcym analize, ocene, synteze i tworzenie.
Taksonomia Blooma moze by¢ zatem uzyta jako narzedzie edukacyjne, pomagajgce w wywazeniu
oceny oraz do tworzenia ewaluacyjnych pytan na zajecia, ¢wiczenia i wyktady, gwarantujaca uzycie

wszystkich pozioméw myslenia podczas zaje¢. Powinna tez obejmowaé znajdowanie informacji.
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Przejscie od struktury tradycyjnych, prowadzonych przez nauczyciela zaje¢, na te bardziej aktywna,
skoncentrowang na uczniu pomoze w analizie i rozwazaniach nad ideg nauczania,
w rozwoju umiejetnosci wyiszego rzedu (Mazur 2009; Westermann 2014; Hutchings & Quinney,
2015). Strayer (2012) sugeruje. ze tym co odrdznia Flipped Classroom od zwyktego podejscia do
nauki, w ktéorym uzywa sie narzedzi wspomagajgcych to regularne i ustrukturyzowane
zastosowanie technologii w tym podejsciu.

W opracowaniu A Review of Flipped Learning (Hamdan & McKnight, 2013) autorzy stwierdzaja, ze
,odwrécone klasy” mogg sie rézni¢ miedzy sobg metodami i strategiami, Wynika to gtéwnie
z faktu ze ,,nauka skupia sie na zaspokajaniu potrzeb w nauce indywidualnych studentdw, inaczej niz
w ustalonej metodologii z uzgodnionymi zasadami”. Z tego wzgledu autorzy proponujg zestaw
kluczowych elementdw poprawiajgcych nauke:

e Odwrdcone nauczanie wymaga elastycznego Srodowiska. Poniewaz zajecia w klasie
odwrdéconej mogg miec rézny charakter - od pracy w grupach, przez niezalezng nauke, po
badania naukowe - nauczyciele czesto zmieniajg fizyczng przestrzen w klasie, aby
dostosowac jg do tych wariantéw.

e Metoda odwréconej nauki wymaga zmiany kultury uczenia sie. Odwrdcone klasy
przesuwajg punkt ciezkosci z nauczania prowadzonego przez nauczyciela na nauczaniu
skoncentrowanym na uczniu, aby uczniowie mogli doswiadczyé tematow w sposéb bardziej
dogtebny poprzez aktywne, bardziej znaczgce podejscie do uczenia sie.

e Odwrdécona nauka wymaga celowego doboru tresci. Nauczyciele oceniajg, ktére materiaty
powinny by¢ przedstawione uczniom z wyprzedzeniem, a ktére powinny by¢ nauczane
bezposrednio, aby pomdc uczniom "uzyskac zrozumienie pojeciowe, jak réwniez ptynnosé
proceduralng" poprzez podejscie konstruktywistyczne.

e Odwrdcone nauczanie wymaga zaangazowanych, profesjonalnych nauczycieli.
Wykorzystanie podejscia odwrdoconej klasy, szczegdlnie przy prezentacji materiatow za
pomocg medidw cyfrowych i technologii, nie ma na celu zastgpienia nauczycieli. Czas zajeé
ma kluczowe znaczenie dla nauczyciela, ktéry moze stwierdzi¢, czy uczniowie m.in.
zrozumieli dany temat.

e Odwrdcone nauczanie wymaga elastycznego srodowiska. Poniewaz dziatania prowadzone
na sali lekcyjnej moga obejmowad prace grupowa opartg na wspétpracy, lub indywidualnie
prowadzone badania.
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A Flipped Classroom is when you give out materials before class. However Flipped Learning only
happens if the above mentioned pillars are also in place.

flipped learning

flexible learning intentional professional
environment culture content educator

There is no single way of applying the FC method as such.

There are as many ways of applying it there are teachers. Discover your own way!

4. Podstawy teoretyczne, inne

Hannafin i Land (1997) wyjasniaja, ze "Srodowiska nauczania skoncentrowane na uczniu kfadg
nacisk na konkretne doswiadczenia, ktére stuzg jako katalizatory do konstruowania indywidualnego
znaczenia. Zatozenie to ma kluczowe znaczenie w projektowaniu wielu wspétczesnych systemow
nauczania". Cho¢ Cook (2003) stwierdzit, ze niektérzy uczniowie "czynig najwieksze postepy
w Srodowiskach o wysokim strukturalizmie", to jesli takie podejscie rozpatrywac w kontekscie meta-
teorii, takiej jak taksonomia Blooma (Bloom i in., 1956), to jedng z jego wad jest fakt, ze uczen
niekoniecznie wykazuje sie zrozumieniem, ale raczej umiejetnoscia przypominania sobie

i zapamietywania, a juz na pewno nie osigga szczytu uczenia sie - "tworzenia".

To przesuniecie punktu ciezkosci w kierunku nauczania skoncentrowanego na uczniu, w potgczeniu
z wszechobecnoscig technologii, sugeruje zmiane roli nauczyciela z "dostawcy wiedzy" na "Zrédto
wiedzy" ze wzgledu na "samodzielny dostep do informacji”, kluczowg ceche technologii (Trebbi,
2011). To przesuniecie punktu ciezkosci nie jest jednak niczym nowym, poniewaz przejscie od
paradygmatu instruktazowego do paradygmatu ucznia zasugerowata ponad dwadziescia lat temu
Alison King w swoim artykule na temat reformy edukacji From Sage on the Stage to Guide on the
Side (King, 1993).
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Czy tutaj zatem rozpoczyna sie przechodzenie na Flipped Classroom? Nie jest to catkiem jasne,

poniewaz potrzebujemy:

e strategii;
e odpowiedniego wsparcia;
e uwzglednienia osoby uczacej sie, jej zdolnosci i preferencji dotyczacych uczenia sie.

Nauczanie i uczenie sie skoncentrowane na uczniu opiera sie na konstruktywistycznej teorii uczenia
sie, ktéra zaktada, Zze uczniowie aktywnie interpretujg informacje oraz budujg znaczenie
i wiedze na podstawie wczesniejszych doswiadczen, wykorzystujagc obserwacje, rozwigzywanie
probleméw i przetwarzanie (Cooper, 1993; Wilson, 1997; Ertmer i Newby, 1993). Konstruktywizm
uwzglednia wptyw tresci i kontekstu na uczenie sie, ktére ma by¢ prawdziwie indywidualnym
procesem. Odszedt on od bardziej bezposredniej, skoncentrowanej na nauczycielu teorii
behawiorystycznej, ktérej krytycy uwazali, ze brakuje w niej ukierunkowania na promowanie
sensownego uczenia sie, i ze zbyt mate znaczenie przypisuje sie pozytywnym efektom pracy

w grupie.

active
learming

PR student-
expene_ntlal ——  group work
learning centered

problem
based
learming

Jean Piaget, kluczowa postaé¢ w rozwoju teorii konstruktywistycznej, uwazat, ze nauczanie powinno

odpowiada¢ potrzebom dzieci, i nakreslit cztery etapy rozwoju intelektualnego:

1. Sensoryczno-motoryczny, przedoperacyjny
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2. Operacyjny konkretny
3. formalny operacyjny

ktére jego zdaniem byty niezbedne do konstruowania znaczenia w srodowisku od niemowlectwa do
dorostosci. Podczas gdy Piaget wierzyt w zindywidualizowany, spoteczny i aktywny proces uczenia
sie dzieci, psycholog Seymour Papert - ktéry rozwijat konstruktywistyczne teorie Piageta poprzez
wiasng teorie konstrukcjonizmu - uwazat, ze tradycyjny system edukacyjny jest zbyt
ustrukturyzowany, by wspierac ten aktywny i dociekliwy proces uczenia sie (Papert, 1993). Papert
uwazat, ze uczacy sie, jako aktywny uczestnik, moze by¢ wspomagany przez technologie
w ksztattowaniu wtasnych doswiadczen edukacyjnych. Donald Tapscott (1998) przyznat, ze rosngca
dostepnos¢ medidw i technologii cyfrowych sprawita, ze przekonania Paperta staty sie bardziej
aktualne, niz kiedykolwiek wczesniej, i ze reprezentujg one staty zwrot w kierunku bardziej
interaktywnego uczenia sie (rys. 1).
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Rysunek 1 przedstawia kontinuum Tapscotta w technologiach nauczania od transmisji do nauczania

interaktywnego (Tapscott, 1998).

Podstawy teoretyczne uzasadniajgce stosowanie odwrdconych klas w duzej mierze skupiajg sie na
badaniach nauczania, ktérego centrum jest uczacy sie, bedgcym wynikiem strategicznego
przesuniecia w kierunku aktywnego angazowania uczniéw w proces uczenia sie. Wiele z tych
badan odwotuje sie do powigzanych ze sobg teorii i podejs¢ zwigzanych z aktywnym uczeniem sie,
uczeniem sie w oparciu o problemy i strategie partnerskie. Czestym zastrzezeniem w tych
strategiach skoncentrowanych na uczniu jest znaczenie nauczyciela w kierowaniu uczniami w tych
samodzielnych i zespotowych dziataniach.

18

ramach programu Unii Europejskiej ktére odzwierciedlajg jedynie poglady autordw, a Komisja nie moze zosta¢ pociagnieta

Projekt wspotfinansowany w m Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkcji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci,
SRS do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.



(\’> FLI FLIppedCREative Awareness Teaching

CRERATE Erasmus+ Programme School sector — Development of Innovation
2019-1-1T02-KA201-063149

Badania nad obecnymi wymaganiami dotyczacymi umiejetnosci pracownikdw przywigzujg wage
do konstruktywistycznego podejscia do uczenia sie opartego na wspodtpracy i uczenia sie przez
wspotdziatanie, poniewaz istnieje coraz wieksza potrzeba przygotowania ucznidéw do pracy, ktéra
wymaga myslenia wyzszego rzedu i umiejetnosci wspdtpracy w celu rozwigzywania nowych
problemdw, czesto w cyfrowych srodowiskach wspétpracy (Bentley, 2016).

Ponizszy rysunek pokazuje, jak odwrécona klasa wpisuje sie w konstruktywistyczng teorie uczenia
sie i jak jest kompatybilna z réznymi podejsciami i technikami.
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5. Korzysci z odwrocenia klasy

Odwrdécona klasa to model skoncentrowany na uczniu, ktérego celem jest zwiekszenie jego
zaangazowania, zrozumienia i zatrzymanie w klasie poprzez odwrdécenie tradycyjnego podejscia do
nauczania. Cole (2009) twierdzi, ze model ten pozwala na bardziej efektywne wykorzystanie czasu
zajec, poniewaz koncentruje sie na praktycznym zastosowaniu wiedzy podczas lekgcji. Jak sugeruja
Schullery i in. (2011), nauczyciele z duzymi klasami mogg odnies¢ szczegdlne korzysci z tej techniki,
poniewaz przejScie od pasywnego modelu wyktadu dla 300 studentéw biznesu do aktywnego
uczenia sie w grupach 24-osobowych zaowocowato bardziej angazujgcym doswiadczeniem. W
rezultacie zwiekszyta sie efektywnos¢ ucznidw, poniewaz mieli oni mozliwos¢ przyjscia na zajecia
lepiej przygotowani, gdyz zostali wczesniej przygotowani do nauki dzieki materiatom

instruktazowym (Bodie i in., 2006).

Gannod i in. (2008) zwracaja uwage na zwiekszone mozliwosci aktywnego uczenia sie w czasie
zajet, a takie podejscie samo w sobie oferuje uczniom istotne korzysci. Jak zauwazajg Prince (2004)
oraz Bonwell i Eison (1991), "aktywne uczenie sie wymaga, by uczniowie wykonywali sensowne
zadania i mysleli o tym, co robig". W literaturze przedmiotu czesto omawia sie aktywne uczenie sie
w odniesieniu do uczenia sie we wspotpracy, uczenia sie poprzez wspoétprace oraz uczenia sie
w oparciu o problemy, wszystko to promuje wartosciowg nauke i wspiera zaangazowanie uczacych
sie w proces edukacji, co z kolei pozwala uczagcym sie zwiekszy¢ swojg autonomie w nauce
(Overmyer, 2012).

Potencjat zwiekszenia zaangazowania i motywacji uczniéw jest istotnym czynnikiem decydujgcym
o wprowadzeniu odwrdconych klas/Flipped Classrooms. Innowacje i postepy w technologii
umozliwity nauczycielom tworzenie zasobdw sprzyjajgcych zaangazowaniu ucznidw (Schullery i in.,
2011), a wiele platform i serwisow umozliwia gromadzenie przydatnych zasobéw do ponownego
wykorzystania przez nauczycieli i uczniow. Takie zwiekszone lub dostosowane do potrzeb uczniéw
wykorzystanie technologii w potaczeniu z podejsciem bardziej skoncentrowanym na uczniu moze
utatwi¢ nauke uczniom o réznych preferencjach i stylach uczenia sie (Gallagher, 2009; Gannod i in.,
2008).

Model odwrdconej klasy daje wiecej mozliwosci interakcji jeden na jednego z uczniami (Lagei in.,
2000) w celu zwiekszenia rozwoju umiejetnosci wyzszego rzedu poprzez analize, ocene i tworzenie
(Bloom i in., 1956), krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemoéw. Taka interakcja czesto odbywa
sie na zasadzie "réwny z réwnym", co daje nauczycielom wiecej mozliwosci zapewnienia
przyswojenia wiedzy i zrozumienia, zwtaszcza w duzych grupach. Skupiajac sie na jakosci interakcji,

a nie na ilosci, mozna poprawi¢ wyniki uczniéw (Pierce i Fox, 2012).
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Model odwréconej klasy moze potencjalnie przynies¢ korzysci réznym uczniom ze wzgledu na
podejscie skoncentrowane na uczniu, ktére jest gtéwnym zatozeniem tego modelu. Dzieki
asynchronicznemu dostarczaniu uczniom podstawowych informacji, do ktérych moga mieé dostep
na zadanie i przegladaé je tyle razy, ile potrzebujg, majg oni wiecej mozliwosci, by "zrozumiec
i poprawi¢ swojg pamiec przed przyjsciem na zajecia" (Hamdan & McKnight, 2013). Arnold-Garza
(2014), powotujac sie na Overmyera (2012), sugeruje, ze uczniowie moga odnies¢ korzysci z refleksji
nad materiatem i konkretnymi koncepcjami "poprzez pytania i dyskusje z nauczycielem, poprzez
prace z réwiesnikami nad rozwigzywaniem problemédw opartych na tresci wyktadu,
demonstrowanie lub argumentowanie witasnych rozwigzan kolegom z klasy i nauczycielowi,
sprawdzanie swojego rozumienia poprzez eksperymenty i prace laboratoryjne w klasie oraz

korepetycje rowiesnicze lub tworzenie obiektow edukacyjnych".

Wedtug Flipped Learning Network wiekszos¢ nauczycieli, ktorzy zastosowali odwrécony model
nauczania, zauwazyta poprawe w ocenach i postawie swoich uczniéw. Prawie kazdy nauczyciel,
ktory wyprobowat ten model, chce ponownie przeprowadzi¢ odwrécone zajecia. Podsumujmy

najwazniejsze korzysci, ktdre stojg za tym sukcesem:

Before class:

students learn at own pace:
teachers create content:

watch video at any time of the day &

as many times as needed Il H »

note down questions or key concepts £F
no more frustration with homework @
if absent, can catch up fast

supported by technology

good tool for motivating students
can be re-used

if absent, can still deliver the lesson

SRR
AR NN
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In the classroom:

Active learning

students

v" apply new knowledge
v ask questions and get immediate answers
v better understanding

the teacher

¥ can really differentiate
¥ decides how much time to spend with each student
¥ better classroom management

¥’ increased interaction (student-teacher, student-student)

A L
A
: 4 N K
4 Vv \
A g ’.
Win-win
situation

students have more control over their own learning process
higher order skills are developed

better results

transparency for parents.

SRR
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Oczywiscie oprdcz pluséw zawsze sg tez minusy, dlatego w nastepnym rozdziale przyjrzymy sie

potencjalnym wyzwaniom, z jakimi mozna sie spotka¢ podczas odwrdcenia klasy.

6. Wyzwania, ktorych nalezy by¢ swiadomym...

Pomimo rosnacej popularnosci modelu odwrdéconej klasy, zwtaszcza na poziomie szkolnictwa
wyzszego, zidentyfikowano szereg wyzwan.

Jedno z tych wyzwan - koncepcja, ze nauczyciel moze zosta¢ oddelegowany do roli "przewodnika
trzymajacego sie na uboczu" - spotkato sie z ostrg krytyka (Kirschner i in., 2006). Cho¢ krytyka ta nie
jest skierowana wytgcznie w strone modelu odwrdconej klasy (zaczeta sie jako krytyka
konstruktywistycznego uczenia sie skoncentrowanego na uczniu), zniechecita ona niektérych do
przyjecia tego podejscia we wtasnym nauczaniu i sktonita zwolennikéw modeli skoncentrowanych
na uczniu do podkreslenia znaczenia nauczyciela w kazdym z tych podejsé.

Problemy organizacyjne pojawity sie takie ze strony kadry kierowniczej i pracownikow
pomocniczych, ktérzy nie rozumiejg lub nie chcag tej zmiany kulturowej w kierunku pedagogiki
bardziej skoncentrowanej na uczniu. Niektére z tych problemdéw mozna okresli¢ jako obawy o wyniki
uczniéw, zwitaszcza w przypadku grup ucznidéw, w ktérych sktad wchodzg osoby uczace sie w rézny
sposob. Z kolei sami uczniowie mogg niechetnie popieraé bardziej aktywng role w procesie uczenia
sie, obawiajac sie, ze oznacza to dla nich dodatkowe obcigzenie praca.

Wiele osdéb, omawiajgc wyzwania zwigzane z wdrazaniem modelu odwrdconego, wskazuje na
kwestie logistyczne. Kwestie te dotyczg przestrzeni w klasie, jej wyposazenia i zasobow, ktére
stanowig przeszkode w realizacji bardziej aktywnego podejscia do uczenia sie. Ponadto mozna
zauwazy¢, ze kwestie techniczne w szkotach i w domach utrudniajg dostarczanie materiatow
i zasobow przed szkoleniem w obszarach, w ktérych tgcznos¢ lub sprzet komputerowy sg
niewystarczajgce. Zwigzana z tym kwestia wskazuje na ewentualng potrzebe podnoszenia
kwalifikacji przez nauczycieli w zakresie technologii lub pedagogiki oraz na czas potrzebny do zmiany
strategii nauczania lub samych materiatéw dydaktycznych.
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Wreszcie, cho¢ technologia moze by¢ uwazana za element gteboko zakorzeniony w podejsciu
odwrdconej klasy, wazne jest, by to pedagogika, a nie technologia, kierowata wymaganiami.
Wiaczenie technologii do odwrdconej klasy bez wczedniejszego rozwazenia jej pedagogicznego

przeznaczenia nie doprowadzi do efektywnego nauczania i uczenia sie.

Jon Bergman, pionier ruchu FC, przedstawia dalsze praktyczne zalecenia dotyczace pokonywania
typowych przeszkdd: (https://youtu.be/bwvXFILQCIU)

@ AccESS

@ frews T8 WATEH
® s@reevarDds
@ PeRFEeiions

® START SMALL

7. Dlaczego FC jest wazne dla systemow VET Unii Europejskiej?

Podejscie odwrdconej klasy ma znaczgcy potencjat, jesli chodzi o zapewnienie wysokiej jakosci ustug

i absolwentow w europejskim sektorze ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET).

Na poziomie ogdlnym wdrozenie metody odwréconej klasy stwarza mozliwos¢ odnowienia
podejscia edukacyjnego stosowanego w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym w UE, odchodzac od
tradycyjnego podejscia "Sage on the Stage", ktdre ponad dwadziescia lat temu okreslita Alison King.
Jest to wazne na dwéch poziomach, poniewaz zapobiega stagnacji we wdrazanych podejsciach
pedagogicznych VET i zapewnia nowe i elastyczne $rodki realizacji dla "nowych typow" uczacych sie,
takich jak uczacy sie dorosli, uczacy sie niezaleznie itp. Elementy te sg szczegdlnie widoczne w Bruges
Communiqué odnoszacych sie do scislejszej europejskiej wspdtpracy w dziedzinie ksztatcenia
i szkolenia zawodowego w latach 2011-2020 (2010), w ktérym zauwazono, ze istnieje silny wymog
"reagowania na zmieniajgce sie wymagania rynku pracy". Uwzglednianie zmieniajgcych sie potrzeb
rynku pracy w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym w perspektywie dtugoterminowej (...) musimy
regularnie dokonywac przeglagdu standardéw zawodowych i edukacyjnych/szkoleniowych, ktére

okreslajg, czego nalezy oczekiwaé od posiadacza swiadectwa lub dyplomu". Bruges Communiqué
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zauwaza réwniez, ze "dorosli - a w szczegdlnosci starsi pracownicy - bedg w coraz wiekszym stopniu
zmuszeni do aktualizowania i poszerzania swoich umiejetnosci i kompetencji poprzez ciggte
ksztatcenie i szkolenie zawodowe. To zwiekszone zapotrzebowanie na uczenie sie przez cate zycie
oznacza, ze powinnismy dysponowac bardziej elastycznymi sposobami realizacji, dostosowanymi do
potrzeb ofertami szkoleniowymi i dobrze ugruntowanymi systemami walidacji". Wykorzystanie
odwrdconej klasy zapewnia dynamiczne i alternatywne podejscie pedagogiczne oraz bardzo
elastyczny sposéb realizacji i ugruntowane systemy walidacji.

Jesli chodzi o wzmocnienie pozycji absolwentéw, w komunikacie z Brugii zauwazono, ze: "Oznacza
to umozliwienie ludziom zdobywania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, ktdre nie majg wytgcznie
charakteru zawodowego... Ksztatcenie i szkolenie zawodowe musi dawaé uczagcym sie szanse na
nadrobienie zalegtosci, uzupetnienie i rozwiniecie kluczowych kompetencji, nie zaniedbujac przy
tym umiejetnosci zawodowych. Podejscie Flipped Classroom moze utatwié osiggniecie wielu
aspektow tego celu poprzez odejscie od powtarzania, uczenia sie na pamiec i tradycyjnych zaje¢ na
rzecz zaangazowanej klasy, ktéra buduje dodatkowe kompetencje w zakresie komunikacji, pracy
zespotowej, krytycznego myslenia, myslenia projektowego itp. poprzez dziatania w klasie, takie jak
eksperymentowanie, samodzielne uczenie sie, uczenie sie od réwiesnikdw, dyskusje itp. oraz
podejscia pedagogiczne, takie jak nauce opartej na analizie problemu, uczenie sie poprzez prace,
uczenie sie we wspotpracy itp. Dodatkowo, stosujgc podejscie odwrdconej klasy, umiejetnosci w
zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnych sg w naturalny sposéb doskonalone poprzez

stosowanie i wykorzystywanie narzedzi cyfrowych, takich jak screencasty, podcasty, filmy, OER itp.

Ten element modelu odwréconej klasy w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym - podejscie
obejmujgce wiele metod pedagogicznych i dziatan - daje mozliwos¢ zajecia sie innym kluczowym
aspektem ksztatcenia i szkolenia zawodowego przedstawionym w komunikacie z Brugii: "Wspieranie
dziatan praktycznych oraz zapewnianie wysokiej jakosci informacji i poradnictwa, ktére umozliwiajg
mtodym uczniom objetym obowigzkiem szkolnym i ich rodzicom zapoznanie sie z réznymi branzami
zawodowymi i mozliwosciami kariery". Ponadto podejscie odwrdconej klasy daje mozliwosc odejscia
od pojedynczych podsumowujgcych metod oceny opartych na teorii na rzecz bardziej praktycznych
dziatan i ocen, ktdrych celem jest wyksztatcenie u absolwentéw umiejetnosci przydatnych w swiecie
rzeczywistym - jest to element, na ktéry zwrécono uwage w Bruges Communiqué ("Programy
ksztatcenia i szkolenia zawodowego powinny byé zorientowane na wyniki i lepiej odpowiadaé
potrzebom rynku pracy. Modele wspodfpracy z przedsiebiorstwami lub organizacjami branzowymi
powinny uwzglednia¢ te kwestie i zapewniaé instytucjom ksztatcenia i szkolenia zawodowego

informacje zwrotne...").

25

ramach programu Unii Europejskiej ktére odzwierciedlajg jedynie poglady autordw, a Komisja nie moze zosta¢ pociagnieta

Projekt wspotfinansowany w m Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkcji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci,
SRS do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.



(\’> FLI FLIppedCREative Awareness Teaching

CREATE Erasmus+ Programme School sector — Development of Innovation
2019-1-1T02-KA201-063149

Poniewaz uczniowie uczg sie poprzez dziatanie, zwtaszcza w ramach szkolenia zawodowego dla
rzemieslnikdéw (np. w takich dziedzinach, jak budownictwo, hotelarstwo itp.), ktére wymaga
opanowania szerokiego zakresu umiejetnosci praktycznych, podejscie odwrdconej klasy pozwala
nauczycielowi poswieci¢ wiecej czasu w bezposredniej rozmowie, aby skoncentrowac sie na takich
elementach, jak kontekst uczenia sie i zastosowanie tej nauki, co jest niezwykle wazne dla ucznia.
Oznacza to, ze czas zaje¢ mozna poswieci¢ na to, jak zastosowac zdobytg wiedze w praktycznym (np.
zorientowanym na prace) scenariuszu. Odwrécenie zaje¢ pozwala uczniom zapoznaé sie
z najwazniejszymi tre$ciami i wiedzg praktyczng przed zajeciami, dzieki czemu majg wiecej czasu, by
skupic sie na praktycznej nauce podczas zaje¢. W ten sposdb uczniowie otrzymujg znacznie wiecej
praktycznych lekcji, poniewaz wiele teoretycznych koncepcji zostato juz wczesniej
przeanalizowanych przez ucznidw poza salg lekcyjng. Odwrdcona klasa stwarza tez mozliwosc
wprowadzenia aktywnosci przygotowujgcych do pracy zawodowej, ktére pozwolg uczacym sie
rozwija¢ umiejetnosci i wiedze przydatng w pracy zawodowej. Model odwréconej klasy w sposéb
naturalny sktania sie w kierunku metodologii opartej na nauce i nakierowaniu na miejsce pracy,
,nauke poprzez dziatanie” itd., oraz inne formy kognitywnej przedsiebiorczosci. Edukatorzy
stosujacy ten model majg mozliwos¢ wystania w Swiat absolwentéw z wyksztatceniem na rynek
pracy, stosujac sie przez to do sugestii Bruges Communiqué, mowigcych Ze ,Nieodtgczng czescia
wszystkich szkolen VET powinno by¢ uczenie sie oparte na pracy prowadzone we wspodtpracy z
biznesem

i organizacjami non profit” a takze tego, ze ,Kraje partnerskie powinny wspieraé tworzenie

treningdw opartych na przedsiebiorczosci i wspiera¢ ich rozwaéj”.

Obejrzyj ponizszy film o metodzie "Czteroosobowego stofu" (stworzony przez uczniéw Szkoty
Zawodowej Hansagi Ferenc na Wegrzech). Mamy nadzieje, ze zwiekszy to wasz apetyt na

wyprébowanie i zastosowanie metody FC w pracy z wiasnymi uczniami:
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(https://youtu.be/4)1Gg8l0  pc)

.,A\llllll'

-
1OS Trhm et

Nastepnym wartym obejrzenia przyktadem jest film Uktadanie bukietu kwiatéw/ Making a

bouquet of flowers, stworzony przez Wegierskiego nauczyciela VET

(https://youtu.be/ospmxz4cx3c)

8. Czy istniejq dowody na skutecznosc? Studia przypadku

Badania dotyczace skutecznosci stosowania modelu odwréconej klasy nie sg szeroko zakrojone,
jednak dane przedstawione przez Clintondale High School (w Michigan) wskazujg na znaczacy
wptyw tego modelu na efektywnos¢ nauczania. http://www.flippedhighschool.com/ourstory.php
Istniejg badania podsumowujace, ktérych wyniki sg korzystne: "w jednym z badan
przeprowadzonych wsréd 453 nauczycieli, ktérzy przeksztatcili swoje klasy, 67% stwierdzito wzrost
wynikow testéw, ze szczegdlnymi korzysciami dla uczniow w zaawansowanych klasach
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i ucznidow ze specjalnymi potrzebami; 80% stwierdzito poprawe postawy uczniéw; a 99%
stwierdzito, ze przeksztatcitoby swoje klasy ponownie w przysztym roku (Flipped Learning Network,
2012)". (Goodwin-Miller 2013)

Miejmy nadzieje, ze dzieki temu kursowi nauczyciele z réznych szkét z pieciu krajow
uczestniczacych w projekcie bedg mieli okazje zapoznaé sie z dodatkowymi przypadkami jego
opanowania. Do tego czasu w tym rozdziale przedstawimy dwa warte uwagi europejskie studia
przypadkdéw.

8.1. Studium przypadku 1 — Republika Czeska

Od wrzesnia 2013 r. do stycznia 2014 r. w Republice Czeskiej przeprowadzono eksperyment
pedagogiczny, ktorego gtéwnym przedmiotem byt model Flipped Classroom w nauczaniu

matematyki na poziomie wyzszej szkoly podstawowe;.

Metodologia

Projekt koncentrowat sie na zastosowaniu odwréconej metody nauczania, w ramach ktérej
uczniowie uczyli sie podstawowych rozdziatéw matematyki za pomocg animowanych filméw

wideo.

Celem projektu badawczego byto wdrozenie szkolenia z wykorzystaniem modelu odwréconej klasy
oraz sprawdzenie, czy zastosowane animowane wideo moze pomadc w podniesieniu wynikow

uczniow w nauce.

W badaniu wzieto udziat 54 ucznidw - 27 z nich w grupie kontrolnej i 27 w grupie

eksperymentalnej. Sredni wiek uczniéw wynosit 13,5 roku.

10 =4=01

o=m.d
o=x. 2.1
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W celu sprawdzenia skutecznosci stworzonego na potrzeby eksperymentu filmu animowanego
zastosowano dtugoterminowy, klasyczny eksperyment pedagogiczny. Grupa kontrolna ucznidow
(jedna klasa) realizowata zajecia z wykorzystaniem tradycyjnych metod nauczania - prezentujac
nowe tematy podczas lekcji szkolnych. Grupa eksperymentalna (jedna klasa w tym samym roku
szkolnym) miata do dyspozycji film animowany, stworzony specjalnie na potrzeby eksperymentu.
Do dystrybucji filméw edukacyjnych stworzono strony Internetowe (prevracenatrida.cz). Uczniowie
zostali poinformowani o istocie i zatozeniach modelu
odwrdéconej klasy, a nastepnie zapoznali sie z animowanymi
filmami podczas pracy domowe;. Kazdemu uczniowi website
\ for

przydzielono nazwe uzytkownika i hasto oraz umozliwiono animated
videos

publishing

komentowanie kazdego filmu i omawianie problematycznych
czesci tematu na portalach spotecznosciowych. Na zajeciach
podawano krotkie podsumowania tematéw i objasnienia
problematycznych  fragmentéow. Nacisk kfadziono na
samodzielng prace oraz na poszerzanie i pogtebianie wiedzy
uczniéw. Na poczatku eksperymentu zaréwno grupa kontrolna,
jak i eksperymentalna przeprowadzity test dydaktyczny (pre- ) )
test). W potowie eksperymentu uczniowie rozwigzywali test higher achievement rate
Srddsemestralny, a na koniec eksperymentu obie grupy rozwigzywaty koncowy test dydaktyczny
(post-test). Badacz (nauczyciel matematyki w grupie eksperymentalnej) przygotowat dwadziescia
pie¢ filmow edukacyjnych, ktére obejmowaty pierwszg potowe programu nauczania matematyki
w osmej klasie. Na zakonczenie eksperymentu pedagogicznego uczniowie z grupy eksperymentalne;j
wypetniali prosty kwestionariusz sktadajacy sie z trzech pytan zamknietych. Kwestionariusz zostat

tak dobrany, by uczniowie mogli szybko uzyskaé informacje zwrotne na temat nowej metody.
Wyniki

Ostateczny wniosek z eksperymentu pedagogicznego byt taki, ze wyniki ucznidow z matematyki byty

Znaczgco wyzsze w grupie uczniow, w ktérej wprowadzono metody odwréconej klasy.

"Po dokonaniu oceny dtugoterminowego eksperymentu pedagogicznego mozemy stwierdzic, ze
wystgpita znaczqca réznica w osiggnieciach (ocenianych na podstawie testu prowadzonego po
zakoriczeniu eksperymentu) miedzy uczniami z grupy eksperymentalnej i kontrolnej w wybranej
jednostce tematycznej z matematyki. Metoda odwrdconej klasy, w ktorej uczniowie uczq sie
nowego materiatu edukacyjnego z wykorzystaniem animowanych filmow edukacyjnych, znaczqgco

wptyneta na wyniki uczniow w nauce. Kreatywne filmy byty oceniane pozytywnie. Zatozylismy, ze
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nowa metoda nauczania zainteresuje uczniow, szczegdlnie ze wzgledu na wykorzystanie
nowoczesnych technologii. Co sie potwierdzito."

(Spilka R., Mané&nova M., 2014).

Odniesienia

SPILKA, Radim a Martina MANENOVA. Flipped Classroom, web-based teaching method
analysis focused on academic performance. Dostepny: Proceedings of the International
Conference on Education Technologies Il. Praha, 2014, s. 95-100. ISBN 978-1-61804-234-7.

8.2. Studium przypadku 2 - Wegry

Eksperyment odbyt sie w $redniej szkole zawodowej (Central Hungarian Regional Agricultural
Vocational Training Center - FM KASZK - Tancsics Mihaly Agricultural Technical School, Vac)
w styczniu 2016 roku. Uczestnicy w wieku 17-18 lat byli w czwartej klasie szkoty i w ramach

programu nauczania wiedzy o spofeczenstwie zajmowali sie tematem globalizaciji.

Metodologia

Globalizacja jako temat jest znana wiekszosci uczniéw, poniewaz mozna sie z nig zetkngé w filmach
i wiadomosciach. Nie ma specjalnego i odrebnego podrecznika do wiedzy o spoteczenstwie, ale
temat ten jest poruszany w odpowiednich rozdziatach podrecznika do historii, z ktérego korzystajg
uczniowie. Tekst nie jest jednak szczegdlnie motywujgcy dla uczniéw, czesSciowo dlatego, ze jest
stabo poparty atrakcyjnymi obrazami i ilustracjami graficznymi, dlatego wielu ucznidw nie jest
zainteresowanych tym tematem. Mimo ze temat, na ktérym opiera sie kurs, jest wazny, tekst nie
zachwyca ucznidéw. Na szczescie w Internecie dostepnych jest wiele dobrych materiatéw wideo,

ktére mogg ztagodzi¢ ten problem.

Celem tego eksperymentu byto zbadanie wynikéw i skutecznos$ci dwdch réznych metod nauczania
tego tematu - modelu FCi tradycyjnego.

Zastosowania praktyczne

Obie grupy zostaty podzielone na dwie rdéine sale lekcyjne, obie grupy prowadzity osoby
korzystajgce z dwdch réznych metod nauczania. W obu przypadkach temat na nastepny dzien zostat
podany dzien wczesniej, a uczniowie dowiedzieli sie, ze ich wiedza zostanie sprawdzona zestawem
pytan.
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Uczniowie z grupy FC spotkali sie w sali informatycznej, co nie jest normalnym miejscem
prowadzenia zaje¢ z wiedzy o spofeczenistwie. Jednak poprzedniego dnia uczniowie zostali
poproszeni o znalezienie i obejrzenie filmu w Internecie, skupienie sie na stowach kluczowych
i przygotowanie sie do testu na ten temat. Na poczatku lekcji ponownie podkreslono cel filmu,
a uczniowie mieli 20 minut na indywidualne poszukiwania informacji w sieci. Podczas testu grupa

ta miafa ograniczony czas - 20 minut - na udzielenie odpowiedzi na wszystkie pytania.

Druga grupa miata 30-minutowg lekcje z wykorzystaniem tradycyjnego modelu nauczania
"frontalnego" i w normalnym srodowisku. Mieli oni mniej czasu na rozwigzanie testu (15 minut), ale
w zwigzku z tym mieli mniej pytan do rozwigzania. Oprdocz wyjasnien nauczyciela w klasie mogli
korzystaé z podrecznika do historii, analizujgc i interpretujac jego zdjecia i ilustracje. Ze wzgledu na
brak czasu nie mogli robi¢ notatek ani konspektu lekgcji.

W grupie FC zastosowano nieco zmodyfikowang wersje odwrdconej klasy: uczniowie-ochotnicy
mieli przed lekcjg obejrze¢ w domu osiemnasto-minutowy film o globalizacji. Uznano, ze taka
modyfikacja jest uzasadniona, poniewaz nie wszyscy uczniowie szkét srednich zawodowych majg
dostep do narzedzi ICT lub Internetu poza szkotg. Innym powodem niewielkiej zmiany metody byt

bardzo niski poziom motywacji uczniéw.

Lekcje odbywaty sie w nastepujacy sposdb: Uczniowie grupy FC siedzieli w sali informatycznej, kazdy
przy biurku z komputerem. Po rozdaniu arkuszy testowych uczniowie mieli 20 minut na
indywidualne poszukiwania informacji w Internecie. Czes¢ ucznidw zbierata informacje na biezgco,
ograniczajac sie do czytania, inni robili notatki w zeszytach ¢éwiczen. Po wytgczeniu komputerow

uczniowie mieli 25 minut na udzielenie odpowiedzi na 10 pytan w tescie.

Grupa kontrolna byta nauczana tradycyjnymi metodami. Uczniowie zostali poproszeni o zapisanie
tytutu tematu (Globalizacja), a nastepnie, z pomocg wyjasnien nauczyciela i poprzez dyskusje, zaczeli
zapoznawaé sie z tym tematem w programie nauczania. Uczniowie zostali poproszeni
o indywidualne robienie notatek i zwracanie szczegdlnej uwagi na stowa kluczowe. Starano sie
przetamac¢ monotonie lekcji - utrzymaé uwage ucznidw - poprzez szczegétowe objasnianie zdjeé
i ilustracji graficznych. Na koniec 30-minutowej lekcji uczniowie rozwigzywali 15-minutowy test.

Poniewaz mieli mniej czasu niz druga grupa, otrzymali tylko osiem pytan.
Wyniki
Dwie ponizsze tabele pokazujg znaczacg réznice w wynikach ucznidéw nauczanych metoda

tradycyjng i metodg odwréconej klasy. Ci ostatni lepiej poradzili sobie z zadaniami, ktére

wymagaty wczesniejszej wiedzy (Zadanie 2: problemy lokalne, Zadanie 3: firmy miedzynarodowe,
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Zadanie 4: wady globalizacji). Indywidualnie, bez pomocy podrecznika lub wstepnej nauki, pierwsi
nie byli w stanie wytapa¢ waznych stéw i zwrotdw.

W przypadku nauki wspieranej przez technologie informatyczna nie byto duzej réznicy miedzy
zadaniami. Jedli jakies$ pojecie lub zjawisko byto nieznane, uczniowie mogli tatwo sprawdzic jego

znaczenie w Internecie i lepiej zapamietaé je z wiasnych poszukiwan niz z wyjasnien nauczyciela.

Wydaje sie wiec, ze wizualizacja pomaga w zapamietywaniu informacji. Uczniowie mogli lepiej
zapamietac wady globalizacji, poniewaz zostaty one szczegétowo omoéwione przez wyktadowce
w nagraniu wideo i podkreslone odpowiednimi obrazami.

Group 2 (traditional frontal teaching method)

Number of task 1. 2 3. 4 5. 6. 7. B. Total score
Total available scores 2 2 2 5 4 2 2 2 21 points
per task

Total score of all 20 20 20 50 40 20 20 20 210 points

students per task

Student 1 0 0 0] 0 0 0] 0 0 0 points
Student 2 0 1 0] 3 0 0] 0 0 4 points
Student 3 0 1 4] 4 0 4] 0 0 5 points
Student 4 0 1 0 4 0 0 0 0 5 points
Student 5 0 1 0 4 0 0 0 4] 5 points
Student & 1 0 2 1 0 2 0 0 6 points
Student 7 1 2 2 3 0 1 0 0 9 points
Student & 1 2 2 2 2 1 2 0 12 points
Student 9 1 2 2 3 2 1 2 0 13 points
Student 10 1 2 2 3 2 1 2 1 14 points
Total 5 12 10 27 ] [ ] 1 73 points
Percentage 25% | 60D% 50% 54% 15% 30% 30% 5% 34%
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Group 1 (flipped classroom method)

Number of task 1 2 3. 4 5. 6. 7 B 9. 10. Total score
Total available scores | 4 4 2 3 2 5 4 2 2 2 30 points
per task

Total score of all 56 | 56 28 42 28 70 56 2B 28 28 420 points
students per task

Student 1 1 1 1 0 0 1 8] 1 8] 0 5 points
Student 2 1 1 1 0 2 4 2 0 Q 0 11 points
Student 3 1 1 1 0 0 4 1 1 2 2 13 points
Student 4 0 0 2 2 0 4 0 1 2 2 13 points
Student 5 1 2 2 0 2 5 0 1 1 0 14 points
Student & 1 3 2 1 0 4 2 1 1 0 15 points
Student 7 2 1 2 1 1 5 1 1 1 0 15 points
Student & 2 1 2 1 2 5 1 0 1 0 15 points
Student @ 2 1 1 2 2 5 1 1 1 0 16 points
Student 10 1 0 2 1 0 5 2 1 2 2 16points
Student 11 2 1 2 2 2 4 2 0 2 0 17 points
Student 12 2 1 2 2 1 5 3 1 Q 0 17 points
Student 13 1 1 2 1 2 4 2 1 2 2 18 points
Student 14 1 1 2 0 2 5 4 2 1 2 20 points
Total 18 15 24 13 16 &0 21 12 16 10 205 points
Percentage 32 26 85 30 57 85 37 42 57 35 48 %

Zadanie 1 — Moj Pierwszyszy pomyst na Odwrocong klase
Opis zadania

Po zapoznaniu sie z trescig tego modutu podziel sie swoimi pierwszymi pomystami
i wrazeniami dotyczacymi zastosowania metody odwrdconej klasy (FC) w Twojej szkole.

Zanim odpowiesz na ponizsze pytania, przedstaw krétko swoje srodowisko nauczania (swoja
szkote, przedmiot/ przedmioty, klasy, uczniéw)!

1. Jakie s3 Twoje pierwsze wrazenia na temat modelu FC? Czy styszates/as o nim wczesniej?
Jesli miate$ wczesdniejsze doswiadczenia z tym modelem, podziel sie nimi!

2. Jak istotna jest wedtug Ciebie rola technologii w modelu FC? Czy wyobrazasz sobie
zastosowanie FC bez ICT?

3. W jaki sposob mogtbys wykorzysta¢ FC w swojej dziedzinie nauczania? Jaka grupe
wiekow3 i jaki temat wybratbys na pierwszy eksperyment i dlaczego?

4. Jakie szczegolne cele pedagogiczne (dydaktyczne) mozna osiggnaé za pomoca FC bardziej
efektywnie niz metoda tradycyjna?
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5. Jakie zadanie byloby dla Ciebie najtrudniejsze, gdybys$ zaczat stosowac te metode w swojej
klasie?

Zgtoszenie

- Skorzystaj z zatgczonego szablonu Word, odpowiadajac na pytania.

- Rozmiar: 1-2 strony A4

- Uzyj nastepujacej nazwy pliku: YourName_Module_1.docx

- Przeslij plik i kliknij przycisk "Dodaj prace" pod tekstem, aby go przestaé.
Ocena

- Odzwierciedla zwigzek metody FC i technologii. 3 punkty

- Okreslenie przedmiotu, grupy wiekowej i wybranego tematu oraz uzasadnienie wyboru 3
punkty

- Podanie co najmniej dwdch celow pedagogicznych, w ktérych zastosowanie metody FC moze
by¢ bardziej efektywne niz tradycyjne podejscie. 4 punkty

- Maks. liczba punktéw mozliwa do zdobycia: 10 punktéw

Zadanie 1 - templata

Twoje imie:
Nazwa twojej szkoty:
Twdéj przedmiot(s):

Jakg grupe wiekowa uczysz:

1. Jakie sg twoje poczatkowe wrazenia z modelem FC? Czy juz wczesniej o nim styszates/styszatas?
Jesli masz juz z nim doswiadczenie, prosimy podziel sie nim

2. Twoim zdaniem jak wazna jest technologia przy uzywaniu modelu FC? Czy wyobrazasz sobie
wdrazanie FC bez wsparcia ICT?
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3. Jak mozna by uzy¢ FC w dziedzinie, ktdrej uczysz? Jaka grupe wiekowg ucznidw i jaka tematyke
bys wybrat/a do pierwszego eksperymentu i dlaczego?

4. Jakie bytyby specjalne cele pedagogiczne/dydaktyczne, ktére mozna skuteczniej osiggnac za
pomocag modelu FC niz w za pomocg metody tradycyjne;j?

5. W przypadku wprowadzenia tej metody w twojej klasie, co bytoby najtrudniejszym zadaniem?
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Modul 2 - AKTYWNE METODY nauczania

Opis modulu
Uzasadnienie

Metody aktywne mogg by¢ traktowane w edukac;ji jako alternatywa dla systemu zajec/lekcji.

W dalszej czesci przedstawimy etapy i fazy tej metody, a takze przyktady wykorzystania tych
elementéw w planowaniu dziatan edukacyjnych. Tradycyjne metody nauczania stosowane na
kazdym poziomie edukacji nie mogg wydoby¢ petnego potencjatu oséb uczacych sie w zakresie
taczenia nowych pomystdw, wiedzy i technologii. Metoda kreatywnego projektu pozwala na
nieosiaggalne wczesniej faczenie teorii i praktycznej wiedzy w swiecie zewnetrznym. Dodatkowo
metoda kreatywnego projektu pozwala uczgcym sie zwiekszy¢ poziom poczucia witasnej
sprawczosci i poszerzy¢ kompetencje oraz uzmystowié wartos¢ pracy grupowej. Metoda
projektowa petni wazng role w budowaniu wspotpracy na polu rozwigzywania zadan kreatywnych,
budowaniu umiejetnosci wyszukiwania danych. Ta metoda spetnia nie tylko role edukacyjna, ale
pokazuje réwniez, jak samemu nabywa¢ wiedze. Ponizej przedstawimy tez metode symulacji,
ktdra mozna z powodzeniem wprowadzié¢ do projektu kreatywnego.

Celem modutu jest:

e wprowadzenie metody aktywnego nauczania wfasciwej dla kazdego tematu i dziedziny
wiedzy.
e podkreslenie roli kreatywnosci w rozwoju potencjatu indywidualnych oséb.

Celem naszego modutu jest zwiekszenie potencjatu metody nauczania odwrdconej klasy.
Przedstawiamy metode, ktdra aktywizuje, motywuje i inspiruje osoby uczace sie, a takze pomaga
W wypracowaniu umiejetnosci potrzebnych na rynku pracy. Mamy nadzieje stworzyé materiaty
metodologiczne do nauczania skoncentrowanego na uczniu, ktére wejdg w sktad ,,umiejetnosci 21
wieku”.

Po ukonczeniu modutu kazdy z edukatoréw bedzie w stanie stworzy¢ scenariusz oparty na
metodach aktywnych, ktory bedzie mozna rozwija¢ we wspotpracy ze spotecznoscia danej
instytucji edukacyjnej. Zapewni to wysokiej jakosci praktyke nauczania skupionego na sukcesie
uczestnikoéw.
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Koncepcja aktywnej metody w edukacji

Aby zapoznac sie z koncepcja, obejrzyj ponizsze wideo:

Metody nauczania do zainspirowania przysztych uczniéow| Joe Ruhl | TEDxLafayette

https://www.youtube.com/watch?v=UCFg9bcW7Bk Last access April 24, 2020
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Cele nauczania

Efekty wiedzy
Po zakonczeniu modutu uczestnicy:

e bedg znali metode projektu i metode symulacji

e poznajg gtdwne cechy kreatywnego projektu i metody symulacyjnej

e bedg mieli mozliwosci praktycznego zastosowania metody projektédw kreatywnych i
metody symulacji w formule odwrdéconej klasy.

Efekty umiejetnosci

Po zakonczeniu modutu uczestnicy bedg potrafili:

1. lepiej zrozumiec potrzeby i charakterystyke uczniéw;
2. zdefiniowad efekty uczenia sie na potrzeby curriculum
3. zdefiniowad kontekst uczenia sie i nauczania;

4. opracowac lub zrewidowac program nauczania oparty na metodzie kreatywnego projektu,
okreslajac jednoczesnie cele i efekty uczenia sie dla danego przedmiotu;

5. ocenic¢ i udoskonali¢ program nauczania;

6. prowadzié zajecia w oparciu o aktywne metody nauczania.
Kompetencje

Obszar 1 - Zaangazowanie zawodowe

Komunikacja organizacyjna, wspotpraca zawodowa, refleksyjna praktyka
Obszar 2 - Zasoby cyfrowe,

WYybdr, zarzadzanie, ochrona i udostepnianie

Obszar 3 - Nauczanie i uczenie sie

Nauczanie, poradnictwo, uczenie sie we wspotpracy, autodydaktyka
Obszar 4 - Ocenianie

Informacje zwrotne i planowanie

Obszar 5 - Wzmacnianie pozycji uczniow

Zrdznicowanie i personalizacja, aktywne angazowanie uczniéw

Obszar 6 - Utatwianie uczniom zdobywania kompetencji informatycznych

Komunikacja, Rozwigzywanie problemow
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Tres¢ modulu — Edukacja Oparta na Kreatywnosci
1. Wprowadzenie — Technologia kreatywnosci

Zgodnie z metodologia okreslang jako Technologia Twdrczosci stosowang w procesie ksztatcenia

w trakcie studiéw, projekt kreatywny jako element tej metodologii jest przeznaczony dla Podmiotu
- nie dla catego $wiata. Projekt jest skoncentrowany na podmiocie, zawsze do kogos skierowany.
Aby mowic o projekcie, trzeba okresli¢ problem lub kwestie spoteczng, ktéra dotyczy osoby lub
grupy osoéb - traktowanych réwniez jako Podmiot. Celem projektu jest wzmocnienie, ulepszenie
Podmiotu lub otoczenia.

Takie podejscie wymaga duzego zaangazowania ze strony uczniéw oraz checi do samodzielnego
uczenia sie. Wymaga takze wiele pasji i zaangazowania ze strony kadry nauczycielskiej. Projekty
mogaq by¢ proponowane przez nauczyciela, ale sg planowane i realizowane w miare mozliwosci

przez samych uczniéw, indywidualnie lub w grupach.

Uczniowie, podobnie jak nauczyciel, muszg okresli¢, CO i dla KOGO zostanie opracowane jako efekt
koricowy. Rezultat projektu powinien by¢ odpowiedzig na rzeczywistg potrzebe spoteczng lub
gospodarczg i rozwigzywac problem. Metoda ta petni nie tylko funkcje edukacyjng, uczy
samoksztatcenia, ale takze rozwija umiejetnosci przedsiebiorcze i spoteczne (obywatelskie), ktére
majg fundamentalne znaczenie dla przygotowania mtodych ludzi do funkcjonowania na
wspotczesnym rynku pracy.

2. Metoda Projektu

2.1 Poczqtki Metody Projektowej

Metoda projektdéw stata sie w ostatnim czasie najczesciej wykorzystywanym narzedziem
edukacyjnym do prowadzenia zajeé z réznych dziedzin wiedzy. Wbrew niektérym twierdzeniom
nie jest ona nowoscig, nie ma tez na celu zastgpienia czy odrzucenia tradycyjnych modeli
nauczania. W koncu uczenie sie metodg projektow byto stosowane juz przez studentéw
architektury z XVI-wiecznego Rzymu w pierwszej nowoczesnej Akademii Sztuk Pieknych. Juz wtedy
byto ono traktowane jako forma ksztatcenia uzupetniajgca wyktady. Od tego czasu definicja
projektu ulegata wielu zmianom, ale jego zasadnicze elementy pozostaty niezmienione. Metoda
projektu zostata "odkryta" na nowo i okreslona jako demokratyczna par excellence przez Johna
Deweya, a nastepnie zaaprobowana przez amerykanskich filozoféw i pedagogoéw, ktérzy podazali
jego sladem od poczatku XX wieku. Co ciekawe, byta ona wysoko ceniona przez bolszewikéw -
koncepcja Deweya byta gorliwie wdrazana przez pierwszego ludowego komisarza ds. edukacji
RFSRR Anatolija tunaczarskiego. Ostatecznie wtadza radziecka uznata jg za niebezpieczng - zdano
sobie sprawe, ze prawda, ktorej uczy ta metoda, jest wolno$é, a nie postuszenstwo. Sens tej

metody odkryto po raz kolejny pod koniec XIX wieku w Stanach Zjednoczonych, ktére w wyniku
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poszerzenia dostepu do praktycznego ksztatcenia przezyty prawdziwg rewolucje techniczng,

a nazwiska stynnych wynalazcéw (Alexander G. Bell, Thomas A. Edison, Nikola Tesla) przy¢mity
wybitnych przedstawicieli nauk Scistych. Co wiecej, projekt ten doskonale wpisywat sie w
amerykanska demokracje - to Alexis de Tocqueville, ktéry w swoim fundamentalnym dziele
Demokracja w Ameryce zastanawiat sie, dlaczego Amerykanie cenig praktyczne zastosowanie
nauki nad teoretycznym, uznat nauke stosowang za wysoce demokratyczng. Z tego powodu to
wtasnie Stillman H. Robinson ogtosit, ze metoda projektéw moze stuzy¢ wychowaniu "w
demokracji" - odwotujgc sie do doswiadczen z zajeé nastawionych na przemyst i produkcje, wdraza
uczniéw do samodzielnosci i wspétpracy, a takze tym najlepszym sposrdd ucznidéw stwarza szanse

awansu w hierarchii spotecznej, a tym samym spetnienia idei self-made man.

Najczesciej przyjmuje sie, ze pierwszg osobg, ktdra wprowadzita termin "metoda projektéw" jako
pedagogiczny, byt Charles R. Richards w 1900 r., jednak byt on uzywany tylko w odniesieniu do
amerykanskich nauczycieli prowadzgcych warsztaty praktycznego doksztatcania. Szerszg definicje
i rozumienie metody projektow zaproponowali znacznie pdzniej amerykanscy filozofowie
pragmatyczni: John Dewey, William James. Stwierdzili oni, ze kazda forma aktywnosci
intelektualnej powinna by¢ ukierunkowana na rozwigzywanie problemdw, ktore powstajg w
wyniku naszych zmagan z tym, co przezywamy. Stad stanowisko, ze o wzglednej wartosci ludzkich

idei decyduje liczba sposobdw, w jakie mozna je wykorzystac.

Zgodnie z zatozeniami eksperymentalnej Szkoty Laboratorium w Chicago, kierowanej osobiscie
przez Johna Deweya, droga rozwoju ucznia (rozwoju osobowego) wiedzie przez doswiadczenie,
czyli proces zdobywania wiedzy o otaczajgcym Swiecie i o sobie samym. Wiodgaca zasadg tego
systemu dydaktycznego byto "uczenie sie przez dziatanie", osiggane poprzez uczestnictwo

w réznych praktykach. Wedtug Deweya proces ksztatcenia nie moze ogranicza¢ sie do prostego
przekazywania informacji - powinien raczej obejmowadé organizacje spotecznego procesu

doswiadczania poprzez uczenie sie myslenia i dziatania moralnego([1].

Metoda projektu zostata pdzniej zdefiniowana na nowo przez ucznia Deweya, akademickiego
nauczyciela matematyki, Williama H. Kilpatricka. W szeroko dyskutowanej pracy The Project
Method z 1918 r. stwierdzit on, ze projekt definiuje sie jako "zamierzone dziatanie wykonywane
catym sercem w otoczeniu spotecznym"[2]. W takim ujeciu uczniowie nie powinni zaczyna¢ od
zdobywania wiedzy ogdlnej, ktdra pdzniej jest porzgdkowana w wiedze szerszg, ale raczej
odwrotnie - najpierw powinni zapoznac sie z teorig (wiadomosciami) i umiejetnosciami

w konkretnych okolicznosciach spotecznych, zwigzanych z ich codziennym zyciem.
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W tym przypadku waznym czynnikiem nie byt aspekt praktyczny, czyli rozwigzywanie problemow
zyciowych, ale raczej intencja, za ktdrg szta motywacja. Po | wojnie swiatowej metoda projektow

zaczeta zdobywac uznanie poza Stanami Zjednoczonymi.

Metodologia Metody Kreatywnego Projektu Prowadzonej wa Akademii Humanistyczno-
Ekonomicznej w Lodzi (AHE)

Na kazdym poziomie tradycyjnej metody nauczania inicjatywa, przygotowanie i tresci pochodza
gtéwnie od nauczyciela. Metoda projektu to podejscie edukacyjne oparte na wspoétpracy, w ktérym
uczniowie zdobywajg wiedze i umiejetnosci podczas rozwigzywania praktycznego problemu. Jak
zadna inna metoda, projekt umozliwia faczenie teorii z praktycznym wykorzystaniem wiedzy

w zyciu codziennym. Pozwala uczniom na zdobywanie pewnosci siebie, samorealizacje, pomaga im
zrozumiec znaczenie pracy w grupie. Uczniowie sg zaangazowani w dziatanie i ocene wynikéw oraz
majg kontrole nad procesem uczenia sie. Celem metody projektu realizowanej w Akademii
Humanistyczno-Ekonomicznej w todzi (AHE) jest podniesienie jakosci pracy zespotowe] oraz

zwiekszenie zdolnosci studentéw do realizacji projektu w warunkach rzeczywistych.
Okreslenie Struktury Projektu Kreatywnego

W ¢éwiczeniu tworca okresla, co jest materiatem (punktem wyjscia), a co rezultatem. Pozwala to na
rézne rozwigzania i interpretacje, pomaga okresli¢, jakie warunki musi spetniaé nowy stan
rzeczywistosci, w ktérym powstaje dzieto. Obszar dziatania podmiotu (twdrcy) to sposdb realizacji
dziefa. Tworca moze wykorzystac rézne teorie i koncepcje dziatania, rézne doswiadczenia

i narzedzia do osiggniecia celu, wazne jest, aby wybra¢ rozwigzanie wykraczajgce poza standardy.
Powyzsza praca moze by¢ stworzona na uzytek osoby trzeciej - klienta. W takim przypadku to on
decyduje, jakie wymagania spetnia ta praca. Projekt powinien zawieraé srodki umozliwiajgce

zdobycie informacji na temat potrzeb i oczekiwan klienta.
Ocena:

Efekt obiektywny - Jaki jest rezultat? Czy odpowiada on wymaganiom uzytkownika koricowego? W

jakich aspektach odpowiada wymaganiom, a w jakich nie?

Efekt subiektywny - Czego nauczyt sie twodrca? Ktére aspekty rozwinat i co sobie uswiadomit?

[1] Zobacz Dewey, John (1897) 'My pedagogic creed’, The School Journal, Volume LIV, Number 3
(Styczen 16, 1897), strony 77-80.
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[2] Zobacz Kilpatrick, W. H. The Project Method, “Teachers College Record” 1918, vol. XIX, no. 4.

2.2 Stosowanie Metody Kreatywnego Projektu

Cele nauczania, ktére mozna omoéwic¢ podczas stosowania metody kreatywnego projektu to:

e Wzmocnienie umiejetnosci prowadzenia pracy projektowej,
¢ Umiejetnosc wspotpracy w zespole
e Rozwijanie umiejetnosci komunikacji i podejmowania decyzji

e Zwiekszenie poczucia osobistej i spotecznej odpowiedzialnosci obywatelskiej na poziomie
lokalnym i globalnym

Uczestnicy planuj aktywnos¢, ktdra ma rozwigzaé problemy omdwione podczas zajeé. Oczekuje sie

od nich wdrozenia efektdw ich prac w zycie codzienne. Przyktad produktu koricowego:

e Artykut, ktory opublikujg w gazecie, lub czasopismie

e Zaprojektowanie i realizacja strony internetowej dedykowanej wynikom badan: np.: lista
rankingowa samochodow przyjaznych srodowisku

e Tworzenie ofert i wstepnych projektéw budzetu obywatelskiego dla danego miasta
e Oferta darmowych szkolen dla firm

e Oferta aktywnosci dla dzieci

e Tworzenie ulotek

e Przygotowanie przedstawienia teatralnego

Jednym z najwazniejszych aspektdw metody jest to, ze opiera sie ona na rzeczywistych
wyzwaniach lub problemach a uczestnicy maja wymysli¢ ich kreatywne rozwigzania Wazne jest
takze znalezienie subiektywnych rezultatow - tego, co dzieki projektowi osiggnelismy dla innych

ludzi i dla siebie.

2.3 Etapy Zarzqdzaniua Projektem

Przedstawiamy tu etapy metody twdrczego projektu i podajemy przyktad wykorzystania tych
elementdw w planowaniu dziatania. Model jest elastyczny, mozna go stosowac zaréwno w dfugim,
jak i krétkim okresie, a takze tatwo dopasowaé go do twdrczego rozwigzywania problemow - jest

on szczegdlnie przydatny podczas opracowywania i realizacji projektow Srodowiskowych. Metoda
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ta zostata opracowana jako Metoda Projektéw Twoérczych w Akademii Humanistyczno-

Ekonomicznej w todzi.
Przebieg procesu

Projekt nalezy zacza¢ od ustalenia, dlaczego w ogdle chcecie go rozpocza¢, jakie sg wasze cele

i oczekiwane efekty uczenia sie. Wszyscy w zespole muszg by¢ skoncentrowani na dziataniu.
Zapiszcie, dlaczego rozpoczeliscie projekt, czego oczekujecie i jak mozna to osiggnaé. Ten
dokument jest niezbedny dla dalszego rozwoju projektu. Dobrze sformutowany problem pomoze

Wam skupié sie na celach.

Podejmijcie pierwszg probe sformutowania problemu, dla ktérego rozpoczeliscie projekt i okreslcie
co chcecie zrobi¢, w pojedynczym i jednoznacznym zdaniu. Rozwazcie takie pytania: Jaki jest
problem? — Kto ma problem? - Jaki jest kontekst? - Jaki jest cel? Zastandwcie sie nad oczekiwanym
rezultatem i przedyskutujcie, w jaki sposéb mozna go najlepiej osiggna¢. Efektem bedzie
uporzgdkowany opis problemu i rezultatu, a takze dokfadne okreslenie celu projektu z
objasnieniem, w jaki sposdb planujecie osiggnaé wyniki.

Po sformuftowaniu wyzwania mozna rozpocza¢ poszukiwanie nowych informacji w celu znalezienia

dalszych inspiracji.
Etapy:

W fazie przygotowawczej pracownik dydaktyczny podaje tematy i zagadnienia do rozwigzania
z poszczegélnych przedmiotéw. Srodki i sprzet potrzebne do realizacji metody projektu sg oparte

na badaniach i znajomosci aktualnych zagadnien z danej dziedziny oraz na pracy online.

1. Nauczyciel rozpoczyna od szczegdétowego omowienia konkretnego problemu lub wyzwania,
na przyktad z dziedziny pracy/pracownikéw/zatrudnienia- znalezienia pracy, migracji
zarobkowej, mobbingu lub wypalenia zawodowego.

2. Nastepnie uczacy sie dobierajg sie w grupy, decyduja, z jakim problemem lub wyzwaniem
chca sie zmierzy¢ i opracowujg plan pracy, w ktérym okreslajg, co bedg robié, ustalajgc dla
siebie terminy.

3. Nastepnie uczacy sie prébujg znalezé kreatywne rozwigzania problemu, poszukujac
rozwigzan nowych, niestandardowych i korzystnych dla oséb, ktérych ten problem dotyczy.
Uczestnicy realizujg swdj plan w praktyce.

Uczestnicy dzielg sie wynikami projektu z catg grupa.

Uczestnicy dokonujg ewaluacji projektu.
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W trakcie tego procesu nauczyciel jako lider zadania, petni w pierwszej fazie role mentora,
przedstawiajgc ramy, tematy i problemy do rozwigzania w danej dziedzinie. W drugiej fazie rola
nauczyciela zmienia sie na role trenera, ktéry stymuluje uczniow do zadawania pytan,
kreatywnego podejscia do rozwigzan, pomaga im w nawigzywaniu kontaktéw i pokonywaniu

ewentualnych przeszkdd.

Dla uczniéw wyzwaniem moze by¢ podzielenie sie pracg i odpowiedzialno$¢ za swojg czesc.

Krok 1 - Przygotowanie

Etap ten daje przestrzen na sformutowanie problemu projektowego - pomystu na twdrczy projekt.
W fazie przygotowawczej nauczyciel podaje tematy i zagadnienia do rozwigzania

z poszczegdlnych przedmiotow. Potrzebne zasoby i sprzet do realizacji projektu metoda projektu
opierajg sie na badaniach i znajomosci aktualnych zagadnien z danej dziedziny oraz na pracy w

Internecie.
Wyzwanie

Nauczyciel podaje tematy i problemy, ktére mozna rozwigza¢ w konkretnych dziedzinach. W tym
etapie nie nadzoruje projektu, ale jest w niego witgczony. Uczniowie wybierajg projekt, dyskutujg o
tym, co powinni wiedzie¢, by go rozwigzad oraz uczg sie wymaganych technik i poje¢. Moga
rozmawiaé o konkretnym problemie lub wyzwaniu, np. o poszukiwaniu pracy, migracji zawodowej,
mobbingu czy wypaleniu zawodowym. Ta cze$¢ ma na celu zaplanowanie zmiany, ktdrg projekt ma
wprowadzi¢ w zycie. Uczniowie dobierajg sie w grupy, decydujg, z jakim konkretnie problemem
lub wyzwaniem chcg sie zmierzyé, sporzadzajg plan pracy, w ktérym okreslajg, co zrobig, i ustalaja
dla siebie terminy. Nastepnie starajg sie znalez¢ kreatywne, nowe, niestandardowe rozwigzania

problemu, ktére beda korzystne dla oséb, ktérych ten problem dotyczy.
Grupa projektowa

Tworzenie grupy ludzi, ktérzy komunikujg sie i wspotpracujg, powinno obejmowac czesé, w ktérej
uzgadniajg oni sposdb komunikacji. Definiujg oni harmonogram, dzieki czemu kazdy zna swoje
zadania i obowigzki w projekcie, a wszystkie zadania sg jasne. Dobrym wyborem do wspdtpracy
online moze by¢ Trello (Trello to narzedzie do zarzadzania i wspotpracy, ktdry wizualizuje

organizacje projektu w formie tablic. Trello informuje o tym, kto nad czym pracuje, pozwala
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trzymaé wszystkie zasoby w jednym miejscu i tatwo zmieniac kolejnos¢ rzeczy do zrobienia na

liscie. Jest prosty, darmowy i tatwy w uzyciu).

Aby wiedzie¢, jak projekt bedzie oceniany, uczestnicy powinni ustali¢ kryteria - jak oceniajg siebie
nawzajem i jakie aspekty bedg brane pod uwage przez nauczyciela.

Dopracowywanie szczeg6téw projektu

Po ustaleniu tematu w grupie uczniowie przedstawiajg tytut projektu, cele, forme realizacji,
oczekiwane rezultaty - dotyczgce zmiany rzeczywistosci lub tematu. Po przeanalizowaniu
propozycji nauczyciel zatwierdza jg - lub nie. Gorgco zacheca uczestnikéw do przedyskutowania
elementdow projektu w grupach, opracowania plandw i strategii rozwigzania problemu. Uczestnicy
mogg sporzadzic liste (indywidualnie lub w grupie) najciekawszych pomystdw, a nastepnie wybrac
te, nad ktérymi warto popracowaé, aby zrealizowadé projekt.

Krok 2 - Wdrozenie

Projekt jest realizowany zgodnie z inicjatywg i pomystem uczgcych sie- samodzielnie wybierajg oni
narzedzia do rozwigzania problemu projektowego. Wyktadowca/nauczyciel, cho¢ stale monitoruje
i ocenia projekt, nie ingeruje w jego przebieg, dajgc uczestnikom przestrzen dla ich kreatywnosci i
samorozwoju. W trakcie realizacji projektu wyktadowca petni role mentora, ktéry wyznacza ramy,
tematy i problemy do rozwigzania. Stopniowo jego rola zmienia sie w role trenera, ktéry stymuluje
uczestnikéw do kreatywnego, nieszablonowego myslenia. W miare trwania procesu nauczyciel
musi przenosi¢ coraz wiekszg odpowiedzialnos¢ na uczestnikdw. Dzielenie sie pracg i
odpowiedzialnos¢ za swojg cze$¢ moze byé dla uczacych sie wyzwaniem, ale powinni oni wybra¢
najbardziej innowacyjne, kreatywne rozwigzanie. Materiaty i sprzet potrzebne do realizacji metody
projektu sg oparte na badaniach i znajomosci aktualnych probleméw w danej dziedzinie.
Wyktadowca moze wyznaczy¢ liderdw grup, ale to uczacy sie powinni zdecydowac, kto jest
odpowiedzialny za sprzet i rozdzieli¢ zadania miedzy kolegdw. Na wszystkich etapach realizacji

projektu nalezy przewidzie¢ czas na refleksje, co pozwoli uczniom ocenié swoje postepy.
Etap poszukiwania twoérczych rozwigzan

Kluczowe dla wykfadowcy jest przedstawienie zadania jako problemu otwartego, dajgcego pole do

wielu mozliwych interpretacji i zaktadajgcego rézne rozwigzania.

Przyktady projektow kreatywnych Studenci Wydziatu Pedagogicznego przeprowadzili warsztaty
dla dzieci w Swietlicy Srodowiskowej, podczas ktérych uczestnicy stworzyli opowiadanie
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"Przyjaciele jeza", ktdére zostato ostatecznie wydane w formie stuchowiska i ksigzeczki oraz

przekazane jako prezent dla dzieci w miejscowym szpitalu.

1. Prowadzenie warsztatu dla dzieci w ztobku komunalnym

Efekty projektu

Zaangazowanie spotfecznosci lokalnej, znalezienie sponsordw, stworzenie atmosfery sprzyjajgcej
kreatywnosci, znalezienie funduszy dla projektu, tworzenie wiezi

2. Grupa studentéw zdecydowata sie na renowacje dwdch pokoi w miejscowym sierocincu.

Efekty projektu: Znalezienie sponsoréw, stworzenie atmosfery sprzyjajacej kreatywnosci,
znalezienie funduszy dla projektu, tworzenie wiezi. Jedna osoba rozpoczeta prace

W sierocincu.
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3. Spotkanie wielkanone z pacjentami fundacji krwinka

Efekty projektu: Zaangazowanie lokalnej spotecznosci, stworzenie atmosfery sprzyjajace;j

kreatywnosci, znalezienie funduszy dla projektu, tworzenie wiezi
Krok 3 - Ocena

W tej fazie wszyscy uczestnicy zbierajg i analizujg informacje o oczekiwanych lub osiggnietych
rezultatach, wyciagajg wnioski i podejmujg decyzje dotyczace ulepszen. Najwazniejsza kwestia

powinna zosta¢ przedyskutowana przez uczestnikdw oceniajgcych korzysci z pracy/osobiste.

Pytania, ktore nalezy zadacd: Jakie sg wartosci i zyski dla grupy projektowej i kazdego z
uczestnikdw? Jakie umiejetnosci zostaty rozwiniete? Jakie kompetencije - osobiste i spoteczne -

zostaty rozwiniete?
Usprawnienia i zmiany w projekcie

W tej czesci nalezy zadac wazne pytanie: Gdybyscie mieli szanse powtdrzy¢ dziatanie, co

zrobilibyscie inaczej?
Studium przypadku

Co roku studenci Wydziatu Filologicznego Akademii Humanistyczno-Ekonomicznej w todzi koriczg
semestr wydaniem numeru Kurtyny, piszg artykuty, recenzje, zajmujg sie redakcjg i drukuja jego
czesé. We wspotpracy i pod opiekg Mtodziezowego Domu Kultury w todzi ogladajg spektakle w
ramach Festiwalu Teatréw, zbierajg materiaty i ciezko pracujg, by zdgzyé przed zakoriczeniem

imprezy i skomentowac spektakle dla publicznosci.
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4. Wydanie numeru Kurtyna i pracujacy nad nim studenci wydziatu Filologicznego

Ostatnie wejscie, kwiecien 24, 2020 https://www.ahe.lodz.pl/media/5771/kurtyna

Studenci wydziatu Dziennikarstwo i Media Spotecznosciowe prowadzg kanat informacyjny AHE TV,
w ktoérym co tydzien prezentujg wideo biuletyn informacyjny — robig wywiady, edytujg materiaty i

je wydajg. Odejmujg decyzje, dziatajg niezaleznie i ponoszg odpowiedzialnos¢ za efekty.

Obejrzyj film wideo-biuletyn:
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5. Wideo biuletyn https://www.facebook.com/dziksahe/videos/220074732767999
Ostatnie wejscie, Kwiecien 24, 2020

Studenci Wydziatu Grafiki rywalizujg o to, by na koniec roku pokaza¢ swoje plakaty w galerii poza
uczelnig. Wystawa odbyta sie w centrum przemystéw kreatywnych Art Inkubator w todzi...

Obejrzyj wideo z otwarcia:

6. Otwarcie projektu wystawy plakatéw studenckich. Ostatnie wejscie, Kwiecien 24, 2020
https://www.youtube.com/watch?v=plgC57tT6Jk&t=27s
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Krok 4 - Archiwizacja - Konkurs

Archiwizacja projektu na platformie https://metodaprojektow.ahe.lodz.pl udostepnionej przez
Akademie Humanistyczno-Ekonomiczng w todzi (AHE) umozliwia dostep do konkursu - corocznego
wydarzenia, ktére ma na celu promowanie studentéw w nastepujgcych kategoriach:

e Najlepszy Projekt Prospoteczny
e Najlepszy Prospoteczny Projekt Artystyczny
e Najlepszy projekt z zakresu przedsiebiorczosci

e Najlepszy projekt promujgcy AHE (Akademie Humanistyczno-Ekonomiczng w todzi)

Akademia udostepnia specjalng strone internetowg, na ktérej archiwizowane sg projekty
studentow,

a ztozenie dokumentac;ji jest procedurg obowigzkowg przed uzyskaniem oceny. Kazdy cztonek
zespotu odpowiedzialnego za projekt otrzymuje takg samg ocene.

Akademia ' g
Humanistyczno-Ekonomiczna w Lodzi Metoda projektow w AHE w todzi

Ruszyta VI edycja konkursu
.Najlepszy projekt studencki”

» Sroes glowes Metoda projektow

o .,

https://metodaprojektow.ahe.lodz.pl/ last access April 24, 2020

2.4 Metoda Kreatywnego Projektu — Wsparcie Trening dla Edukatorow

Co roku Uniwersytet (AHE) organizuje szkolenia dla edukatoréw, aby pomdc im w stosowaniu

metody projektéw twérczych. Poza spotkaniami na Uniwersytecie mogg oni uczyc sie online.

Jednym z naszych podstawowych celow edukacyjnych jest wyksztatcenie u ucznidw umiejetnosci
samodzielnego myslenia, tak aby stawiali czota problemom dobrze przygotowani takze poza

szkotg, wykorzystywali swojg wiedze i umiejetnosci dla dobra srodowiska i spoteczenstwa, aby
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mysleé twodrczo. Do tego potrzebne sg pozytywne doswiadczenia zdobyte w trakcie procesu

uczenia sie, ktdre sg dla nich zrédtem energii i entuzjazmu.

Obejrzyj zabawny film o nauczycielu z Uniwersytetu Humanistyczno-Ekonomicznego, ktéry
prowadzi lekcje na temat form walki na miecze swietlne (podejscie praktyczne) podczas nauczania
jezyka angielskiego.

https://youtu.be/9M_mbkmlhhU last access on April 24, 2020

Znaczenie kreatywnosci w pracy projektowej oraz wartosci dodane metody projektow
kreatywnych to:

e Rozwijanie kreatywnosci w pracy projektowe;j

e Odkrywanie prawdziwego potencjatu uczestnikéw (twdércow i odbiorcéw), a przez to
rozwijanie pasji i zainteresowan (zasobdow i mozliwosci)

e Zwiekszanie wyobrazni i okreslanie wizji wtasnego rozwoju

e Poszukiwanie i generowanie bardziej efektywnych, innowacyjnych sposobdéw
rozwigzywania problemoéw

e Przekraczanie wtasnych granic, tamanie schematdéw, reagowanie na wyzwania
umozliwiajgce krytyczne myslenie

e Wielo$¢ doswiadczen umozliwiajgca uczestnikowi dostrzezenie réznych perspektyw
zjawisk i problemdw.

2.5 Jakie Sq Zalety Metody Projektow Kreatywnych

Zalety tej metody w jej potencjale edukacyjnym, spotecznym i integracyjnym to przede wszystkim:

e umozliwienie realizacji dziatan edukacyjnych (o celach poznawczych, edukacyjnych i
wychowawczych, a takze terapeutycznych w przypadku projektéw przynoszacych
satysfakcje emocjonalng),

e rozwijanie (sposobu) myslenia dywergencyjnego, zdolnosci o charakterze twérczym,
koncepcyjnym, analitycznym,

o ksztattowanie wrazliwosci estetycznej, osigganie satysfakcji emocjonalnej,

e oOpanowanie wtasnego intelektu,

e opanowanie poszczegdlnych zdolnosci,

e Opanowanie umiejetnosci pracy w grupie, wspotdziatania i odpowiedzialnosci za wtasng
prace,

e znaczenie pracy zespotowej dostosowanej do zainteresowan poszczegdlnych cztonkow
zespotu,

e dzielenie sie wynikami pracy spotecznej - ksztattowanie nawykéw demokratycznych,

51

ramach programu Unii Europejskiej ktére odzwierciedlajg jedynie poglady autordw, a Komisja nie moze zosta¢ pociagnieta

Projekt wspotfinansowany w m Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkcji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci,
SRS do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.


https://youtu.be/9M_mbkmlhhU

(\’> FLI FLIppedCREative Awareness Teaching

CREATE Erasmus+ Programme School sector — Development of Innovation
2019-1-1T02-KA201-063149

e wychowanie do poszanowania zasad demokracji i wolnos$ci wyboru,
e ksztattowanie postaw moralnych - rozwijanie mentalnosci eksperymentatora,

e rozwijanie gotowosci do weryfikacji niektérych tradycji, wartosci i przekonan
przekazywanych z pokolenia na pokolenie, - stawianie czota wyzwaniom i formutowanie
rozwigzan,

e rozwijanie myslenia dywergencyjnego,
e wychodzenie poza wtasne mozliwosci,

e umozliwienie prowadzenia dyskusji i rozwijanie umiejetnosci rozwazania argumentéw "za"
i "przeciw",

o cztowiek zyje w spoteczenstwie, ktdre sie uczy, a wiedza nie jest stata i stabilna, lecz
dynamiczna,

e kazdy moze stosowa¢ metody badawcze,

e nie ma pewnikow teologicznych, metafizycznych, politycznych ani ekonomicznych, ktére sg
uznawane za dogmaty, co uniemozliwia cztowiekowi badanie réznych aspektéw
egzystencji,

e rozwijanie krytycznego myslenia i "zapozyczanie" pewnych idei od innych
wspotuczestnikdw,

¢ podejmowanie decyzji z poszanowaniem praw wiekszosci i mniejszosci [1],

e mozliwos¢ wyrazania wiasnych opinii, mysli, pomystéw niezaleznie od opinii i przekonan
dorostych (PDF) Metoda projektu w praktyce edukacyjnej. Dostepny w:
https://www.researchgate.net/publication:
https://www.researchgate.net/publication/321747866_Project_method_in_educational_p
ractice [accessed Apr 22 2020].

Wiecej informacji poznasz w ponizszym wideo:

https://www.erasmustrainingcourses.com/project-based-learning.html last acces April 24, 2020

[1] Maciej Kotodziejski et al. / University Review, Vol. 11, 2017, No. 4, p. 26-32
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3. Wprowadzenie do Metody Symulacji

Wykorzystanie odgrywania rél i symulacji w szkolnictwie wyzszym nie jest zjawiskiem nowym.
Przyktady mozna znaleZz¢ od ponad piecdziesieciu lat w réznych dyscyplinach, takich jak prawo,
psychologia, biznes i polityka. Obie metody nalezg do szerszego zbioru strategii nauczania, ktére
czesto okresla sie mianem "aktywnych technik uczenia sie". Ta forma nauczania obejmuje takze
dyskusje grupowe, debaty, wspdlne projekty i staze. W zasadzie moze to by¢ kazda metoda, ktéra
wymaga od ucznidw pomocy w rozwijaniu i stosowaniu ich wtasnej wiedzy (Shaw 2010).

Nauczanie doswiadczalne, takie jak symulacje, promuje sie jako sposéb wyzwalania kreatywnosci
uczniow. Stosuje sie je na réznych poziomach nauczania. Uczenie sie przez doswiadczenie zacheca
do nauki wyzszego rzedu, ktére to promuje rozwéj umiejetnosci krytycznego myslenia i
samodzielnego uczenia sie [1]. Nauczyciel moze wykorzystywad te metode do nauki praktycznej i
teoretycznej, a uczacy sie moga byc¢ szkoleni w symulowanych sytuacjach przed wejsciem na rynek
pracy. Symulacja to dziatanie edukacyjne, w ktérym uczniowie doswiadczajg rzeczywistej sytuacji
zawodowej, a nauczyciel petni role nadzorcy. Nauczyciel okresla scenariusz i parametry procedury
oraz upewnia sie, ze uczestnicy rozumiejg zadania przed ich rozpoczeciem. Odgrywanie roli
pozwala uczniom zdoby¢ doswiadczenie, poznaé specyfike pracy i funkcji, a w przysztosci lepiej

wybrac $ciezke kariery.

Ogdélnym celem tej aktywnej metody nauczania jest zdobycie wiedzy i umiejetnosci poprzez

interakcje z sytuacjg i Srodowiskiem "swiata rzeczywistego".

[1] Kreber, 2001
3.1 Wdrazanie Metody Symulacji

Stosujgc metode symulacji, mozna dgzy¢ do osiggniecia nastepujgcych celéw dydaktycznych:
e umiejetnos$é wspdtpracy i funkcjonowania w zespole,
e doskonalenie umiejetnosci komunikacji i podejmowania decyzji,
e zwiekszenie poczucia odpowiedzialnosci osobistej i spotecznej oraz postawy obywatelskiej
na poziomie lokalnym i globalnym
e zwiekszenie doswiadczenia w dziedzinie nauki i przysztej pracy.

Konkretne efekty uczenia sie, ktérych mozna oczekiwaé, to

e zapewnienie doswiadczenia jak najbardziej zblizonego do "prawdziwej pracy"
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e zdobywanie wiedzy i umiejetnosci poprzez praktyke opartg na doswiadczeniu
e promowanie krytycznego i ewaluatywnego myslenia
e rozwijanie u ucznidw uznania dla spotecznosci i kultury.

Fazy i etapy metody symulacji

Na poczatku kursu nauczyciel przedstawia scenariusz sytuacji i zadan, ktére majg by¢ symulowane
w rzeczywistym srodowisku pracy. (Po stronie nauczyciela lezy znalezienie miejsca do pracy).
Uczniowie decydujg czy chcg wzigé udziat w zajeciach i jakg role przyjma. W przypadku AHE byt to
proces sgdowy w przestrzeni prawdziwego sgdu, w ktérym studenci Wydziatu Prawa odgrywali
role prokuratora, obroncy, oskarzonego i $wiadkow. (Sedzia byt prawdziwy). Jednoczesnie byta to
Swietna okazja do oceny pracy uczniéw, ktérzy musieli przekonaé sedziego swoimi argumentami.
Licealisci z klasy prawniczej przygotowali publicznos¢ - co zostato wczes$niej uzgodnione. Sprawa

zostata udokumentowana (sfilmowana).
Faza przygotowawcza

W fazie przygotowawczej nauczyciel ma opracowac scenariusz do$wiadczenia edukacyjnego i
zaplanowacd forme oceny uczenia sie ucznidw poprzez symulacje - jest to czesto bardziej ztozone
niz w przypadku innych metod. Na poczatku zadaniem ucznidéw jest zbadanie kontekstu sytuacji,
ktéra ma by¢ przedmiotem symulacji. W trakcie zaje¢ nauczyciel przedstawia ramy sytuacji i

scenariusz przypadku, nadzorujac jednoczesnie badania, przydzielajgc materiaty do analizy.

Uczniowie przygotowuja sie z wyprzedzeniem, na ile to mozliwe, ¢wiczac te czesci symulacji, ktére
sg do przewidzenia, zdobywajgc niezbedng wiedze. W trakcie symulacji nauczyciel i uczniowie

omawiajg przebieg przypadku, zastanawiajgc sie nad swojg pracg i doswiadczeniami.

Zasoby niezbedne do stosowania metody symulacji to materiaty dostepne w Internecie w trakcie

kursu oraz konsultacje z nauczycielem. Zaangazowanie ucznidéw zapewni sukces symulacji.
Studium Przypadku

W Akademii Humanistyczno-Ekonomicznej w todzi (AHE) metoda symulacji zostata zastosowana

na Wydziale Prawa w ramach przedmiotu Postepowanie sgdowe.

Na pierwszym spotkaniu na uczelni prowadzgcy zaproponowat sytuacje i zadania, ktdre majg by¢
symulowane w rzeczywistym srodowisku pracy. Studenci zdecydowali, czy chcg wzig¢ udziat w

symulacji i jaka role przyjmg. W tym przypadku nauczyciel, bedacy radcg prawnym, zaprosit
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uczacych sie, aby zobaczyli, jak dziata prawdziwy sgd. Zaaranzowat on sytuacje edukacyjng, proszac
0 zgode na przeprowadzenie zaje¢ w sadzie. (Temat symulacji zalezy od doswiadczenia

zawodowego nauczyciela i jego powigzan).

Wspdlnie opracowali scenariusz zajeé. W tym samym czasie uczacy sie zdobywali wiedze o
zasadach postepowania sgdowego na sali sagdowej, o faktach lub kwestiach spornych w danej
sprawie.

Uczacy sie opisywali mozliwe role i decydowali, kto bierze odpowiedzialnos¢ za dang czesc.

Prébowali swoich rél podczas zaje¢ na uczelni. Odniesli sukces w sadzie, odgrywajgc symulacje.
Po zakonczeniu symulacji na uczelni ocenili jg, zastanawiajac sie nad tym, czego sie nauczyli.

llustracja 1. Dwodch studentéw w roli stron bezposrednio zaangazowanych w proces sgdowy:
prokuratora i oskarzonego odgrywajgcych swoje role przed prawdziwym sedzig, ktéry wspierat
prowadzong symulacje. Obu studentom symulacja bardzo sie podobata, zwtaszcza dziewczynie,
ktora nalegata na zatozenie prawdziwych kajdanek w trakcie sceny. Za kamerg stoi pracownik
naukowy, ktéry nagrywa przebieg procesu i tworzy dokumentacje symulacji. Petna dokumentacja

jest dostepna nailustracji 1

https://www.ahe.lodz.pl/news/13275/symulacja-rozprawy-sadowej-w-wykonaniu-studentow-
ahe-w-lodzi

llustracja 1.

https://www.ahe.lodz.pl/news/13275/symulacja-rozprawy-sadowej-w-wykonaniu-studentow-

ahe-w-lodzi

Last access April 24
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Obejrzyjcie wideo dokumentacje symulacji

https://www.youtube.com/watch?v=Yfq2qSwlmu8&feature=youtu.be Last access April 24, 2020

Poprzez odgrywanie rél i nauczanie mozna lepiej zrozumie¢, jak dziatajg podejscia teatralne. Ta

forma nauki jest duzo ciekawsza niz stuchanie tego na wyktadach.

Obejrzyj wideo:

N3IM JUNLITT

https://www.youtube.com/watch?v=Ua57yXxJscE Last access April 24, 2020
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3.2 Jakie Sq Zalety Metody Symulacji

Symulacja moze doskonali¢ umiejetnosci uczniéw i umozliwia im uczenie sie w rzeczywistym lub

zainscenizowanym srodowisku.

Uczacy sie majg mozliwos¢ lepszego zrozumienia procedur i problemoéw zwigzanych z

przedmiotem oraz uczenia sie na podstawie doswiadczen.

Symulacja umozliwia uczestnikom udziat w doswiadczeniu. Zamiast siedzie¢ na wyktadzie, uczacy
sie mogaq przecwiczyc to, czego sie nauczyli i szybko wyciggna¢ wnioski z popetnionych btedow.
Rozwijajg umiejetnosci praktyczne i umiejetnosci myslenia, w tym wiedze w dziataniu, procedury,
podejmowanie decyzji, myslenie krytyczne i skuteczng komunikacje. Symulowane uczenie sie
mozna zorganizowaé w odpowiednich miejscach i powtarzaé je tak czesto, jak to konieczne.
Informacje zwrotne mogg by¢ przekazywane uczestnikom natychmiast i pozwalajg im zrozumie¢,
co doktadnie moga poprawic...[1]

[1] (Moorthy, Vincent, & Darzi, 2005), (Brooks, Moriarty, & Welyczko, 2010) Retrieved from

https://simulatedtraining.wordpress.com/advantages-disadvantages-of-using-simulation-training/

Zadanie 2 — Metoda Projektu Kreatywnego

Po zapoznaniu sie z trescig tego modutu odpowiedz na pytania zwigzane z treSciami do
samodzielnej nauki w zakresie Metody Twdrczego Projektu i Metody Symulacji.

Pytania dotyczgce metody projektéw kreatywnych:

1. Opisz koncepcje metody projektéw kreatywnych

2. Uzupetnij stwierdzenie: Projekt rozpoczyna sie od...

3. Co nalezy rozumie¢ pod pojeciem nauczania skoncentrowanego na uczacym sie?

4. Jakie sg etapy projektu tworczego?
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5. Ktdre z ponizszych stwierdzen jest prawdziwe? W metodzie projektow kreatywnych
prawdopodobnie:

e nie zobaczysz nauczycieli prowadzgcych wyktady
e nie zobaczysz quizdw wielokrotnego wyboru.

e nie zobaczysz zadarn domowych

e mozesz zobaczy¢ ktoras z powyzszych

6. Jakie sg czynniki sukcesu w metodzie projektow kreatywnych?

N

Jakie sg etapy Metody Tworczego Projektu?
8. Co nalezy rozumiec przez ewaluacje projektu?

9. Podaj co najmniej trzy cechy charakterystyczne projektu twdérczego?

Pytania dotyczace metody symulacji:

Opisz koncepcje metody symulacji.

Uzupetnij stwierdzenie: Symulacja rozpoczyna sie od...
Jakie sg fazy symulacji?

Jakie sg czynniki sukcesu w metodzie symulac;ji?

PwnPE

Sprawozdanie

e Skorzystaj z zatgczonego szablonu Word (odpowiedz na pytania). Rozmiar: 1-2 strony A4
e Nazwij plik (TwojaNazwa_Modutu_2) i przeslij go na serwer.

Ocena

e Metoda projektéw kreatywnych 6 pkt.
e Metoda symulacyjna 4 punkty
e Maks. liczba punktéw mozliwych do zdobycia: 10 punktow
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1. Szablon projektu kreatywnego dla uczacych sie (przyklad)

Rok studiow

Forma studidw: Semestr: Grupa:

Wydziat

Kurs

Wyktadowca

Nazwa Projektu

Zatozenia
projektu

Cele:

e wiedza
e umiejetnosci
e kompetencje osobiste i spoteczne

Efekty projektu

e fizyczne
e  zysk subiektywny/osobisty

Dlaczego
projekt byt
prowadzony w
konkretny
sposob:
wyjasnij swojg
decyzje

Innowacyjne
aspekty
projektu

Opis zawartosci
projektu

Imie i Nazwisko Nr. Indeksu Petniona Rola w Projekcie

ramach programu Unii Europejskiej
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Grupa 1.
projektowa
2.
3.
4,
5.
6.
Zadania i Zadanie Deadline Koszt Odpowiedzialna
Deadline osoba
1.
2.
3.
4
n
Prezentacja e Metoda Prezentacji
efektow e (Czas trwania
koricowych/ e Miejsce
produktu
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Ocena projektu

Dokumentacja Metoda dokumentacji Osoba odpowiedzialna
projektu

1.

n
Zasoby

Przyktadowy harmonogram

Harmonogram (uzgodniony z grupg projektowq w czasie pierwszego spotkania

Data

Aktywnosci

Spotkanie | — spotkanie organizacyjne

Ogolne omodwienie projektu, rozdzielanie zadan

Komunikacja za pomocg e-maili,
twarzg w twarz, telefonicznie

Spotkanie Il — prezentacja projektu — analiza SWOT

Komunikacja za pomocg e-maili,
twarzg w twarz, telefonicznie

Modyfikacje projektu, wdrozenie projektu

Wdrozenie projektu

Spotkanie lll — Obrona i ocena projektu przy udziale
prowadzacego i grupy

(10 min — projekt nalezy zaprezentowac w jak
najciekawszy sposéb

Spotkanie IV — Obrona i ocena projektu z udziatem
prowadzacego i grupy

(15 min na kazdy, projekt nalezy zaprezentowac w jak
najciekawszy sposéb)

Ocena koricowa

Kryteria Oceny

Projekt wspotfinansowany w
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2. Ewaluacja i ocean projektu

IMI€ I NQZWISKO: vttt s
Czesc 1: Samoocena

Zadanie wykonane przeze mnie samodzielnie:

Moje procentowe zaangazowanie w projekt:

Czego nauczytem/tam sie podczas projektu

Czes¢ Il. Ewaluacja pracy w grupie projektowej

Kto jest w grupie projektowej:
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Imie/Nazwisko Wykonane zadania Procentowe Wynik
zaangazowanie w (1-6)
projekt

1.
2.
3.
4.
5.

Samoocena (1 -6)

W oparciu o:
a) waznos¢ zagadnienia
b) przygotowanie scenariusza
c) prowadzenie badan

d) wypracowanie konkluzji
e) ogodlny wynik:

Wynik dla uczestnikdéw projektu: wspotpraca, komunikacja, wzajemna pomoc (1 — 6):
Czes¢ . Ewaluacja innych projektow:

Projekt |

TYEUL: e

Prezentacja (atrakcyjnos¢, przejrzystos$é, zgodnosé z faktami)
Wartos¢ projektu (1-6):

Przygotowanie projektu (1-6):

Dodaj uwagi:
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3. Ewaluacja i wynik dla projektu — Ocena formatywna i sumatywna

Ewaluacja oceny projektu

Podczas realizacji projektu zaleca sie stosowanie dwdch rodzajow oceny: formatywnej
i sumatywnej.

Ocena formatywna jest stosowana w ramach realizacji projektu. Stuzy jako narzedzie wspierajgce
zaangazowanie uczestnikdw, pozwalajgc im wyrazi¢ swoje potrzeby w zakresie programu
nauczania, ale takze stosowanych metod i narzedzi. Ten rodzaj oceny powinien pomdc zaréwno
prowadzgcemu, jak i uczestnikowi w okresleniu ocen czgstkowych uczgcego sie oraz
zidentyfikowaniu obszaréw wiedzy i umiejetnosci, w ktérych uczacy sie moze mie¢ braki.
Nauczyciel, ktory efektywnie wykorzystuje wyniki tej oceny, powinien dopasowac narzedzia
edukacyjne do potrzeb i oczekiwan grupy, z ktdrg aktualnie pracuje. Ocena ta nie musi miec
wptywu na korncowy wynik uczestnika. W zaleznosci od harmonogramu i stopnia ztozonosci
projektu ocena ksztattujgca moze by¢ stosowana wiecej niz jeden raz, moze by¢ stosowana po
uptywie jednej trzeciej i dwdch trzecich czasu przeznaczonego na realizacje projektu.

Stosowanie oceniania ksztattujgcego w ksztatceniu licencjackim.
Ocenianie moze by¢ prowadzone w formie wywiadu lub kwestionariusza, ktdry student wypetnia,

a nastepnie omawia z nauczycielem. W przypadku grupy zaleca sie przeprowadzenie dyskus;ji
grupowej z nauczycielem. Ocena formatywna moze obejmowaé:

1. Czy wystapity jakies trudnosci w przygotowaniu projektu?
2. Jak student radzi sobie z poszukiwaniem i korzystaniem ze zrédet informacji?

3. Czy student uczestniczy w kazdym temacie realizowanym w ramach modutu, czy potrafi tgczy¢
wiedze z réznych obszaréw (tematéw, zajeé, rdznych przedmiotéw)?

4. Czy student posiada umiejetnos¢ wnioskowania i formutowania wnioskow?
5. Czy student potrafi wykorzysta¢ zdobytg wiedze w Swiecie rzeczywistym?

6. Czy student posiada umiejetnos$ci komunikowania sie i pracy w zespole?
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7. Czy student wie, dokad zmierza (okreslone cele, efekty)?
8. Czy student wie, czego chce sie nauczyc¢?
9. Jaki jest poziom motywacji i zaangazowania studenta w realizacje projektu?

10. Czy studenci potrzebujg pomocy w realizacji projektu? Na czym miataby ona polegac?

Studenci powinni przygotowac szczegétowy plan projektu i jego harmonogram. Powinien on
postuzy¢ jako podstawa do wystawienia oceny formatywnej.

Ocena sumatywna jest dokonywana na zakoriczenie projektu i powinna stuzy¢ sprawdzeniu, jakie
efekty uczenia sie zostaty osiggniete i w jakim stopniu. Ocena sumatywna nie musi sprawdzaé
kazdego zdefiniowanego efektu, a jedynie jego przedstawicieli.

Przyktad oceny sumujgcej w ksztatceniu licencjackim.
Ocena powinna skfada¢ sie z czesci pisemnej i ustnej (formularz zgtoszeniowy + dyskusja

z udziatem catej grupy). Powinna zawierac ocene studenta, a takze ocene grupy i prowadzacego.
W przypadku projektu grupowego najlepiej jest zaproponowaé ocene wewnatrz grupy.

I. Wiedze i zrozumienie

1. Z jakich zrédet korzystat student? (ilo$é, jako$é, doktadnosé)

2. W jaki sposéb student korzystat ze zdobytej wiedzy? (ocena jakosci)

3. Czy student samodzielnie wybrat teorie z puli dostepnych zrddet, ktore opisywaty zadanie?

4. W jakim stopniu student wykazat sie umiejetnoscig dedukcji i formutowania wnioskéw?
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Modul 3 - Koncepcja KREATYWNOSCI

Omowienie modulu
Przestanki

Wiedza, ktérg uczniowie zdobywajg, zalezy nie tylko od tresci nauczania, ale takze od ich
wczesniejszej wiedzy, zainteresowan i styléw uczenia sie. Z tego powodu kluczowe znaczenie dla
nauczycieli ma odpowiedni dobdr strategii, ktéra pozwoli stworzy¢ uczniom idealne warunki do
nauki. Nowoczesne metody zarzgdzania klasg stwarzajg kompleksowe mozliwosci aktywnego
uczenia sie, rozwijajagc kompetencje niezbedne na rynku pracy XXI wieku.

Celem modutu jest

e - przedstawienie innowacyjnych metod zarzadzania klasg, alternatywnych praktyk
nauczania;
e - podkredlenie istotnej roli aktywnego uczenia sie skoncentrowanego na uczniu.

Tematy:
Koncepcja kreatywnosci
Moduty:

1. Doktadna znajomosc¢ koncepcji kreatywnosci, jej roli w odniesieniu do styléw poznawczych
i stylédw nauczania;

Swiadomos¢, jak wazne jest kultywowanie ducha kreatywnoéci i dlaczego;

Swiadomos¢, jakie sg hamulce i blokady kreatywnosci.

Zrozumienie sposobu myslenia (ramy) myslenia dywergencyjnego lub lateralnego.

vk W

Analizowanie elementéw charakteryzujacych kreatywnos¢ (aktywacja, metoda i energia) w
procesie nauczania;

Metoda kreatywnosci w szkole

Moduty:
1. Metoda kreatywnosci (wprowadzenie)
2. Faza percepcji (techniki, éwiczenia i studia przypadkdéw)
3. Faza analizy (techniki i ¢wiczenia oraz studia przypadkow)

4. Fazatworzenia pomystow (techniki i éwiczenia oraz studia przypadkdéw)
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5. Faza Selekcji (techniki i ¢wiczenia oraz studia przypadkdéw)

6. Faza Wdrazania (techniki i ¢wiczenia oraz studia przypadkdéw)
Wdrazanie metody kreatywnosci
Moduty:

1. Projekt pilotazowy w niektérych klasach - testowanie wstepne metody

2. Analiza wynikéw wstepnego testowania metody

Cele nauczania
Kompetencje

Kompetencje

Modut przyczynia sie do rozwoju nastepujacych kompetencji twdrczych:

Obszar 1 - Postrzeganie i analiza nauczyciela

(C1) znajdowanie i rozwigzywanie problemoéw zwigzanych z uczeniem sie uczniow
(C2) formutowanie nowych problemoéw dotyczgcych procesu uczenia sie/dziatan
(C3) petne zrozumienie ucznia (style uczenia sie, charakter, cechy osobowosci itp.)
(C4) ocenianie i analizowanie informacji uzyskanych w trakcie zaje¢.

Obszar 2 - Faza tworzenia pomystow

(C5) przygotowanie szerokiego wachlarza rozwigzan (jednostek lekcyjnych, obiektow
edukacyjnych, cyfrowych zasobéw edukacyjnych, stosowanych metod nauczania itp.) dla kazdego
analizowanego problemu (w krétkim czasie)

(C6) znalezienie wspaniatych materiatéw dydaktycznych, ktére przyciggng uwage.

(C7) angazowanie uczniéw w proces uczenia sie, dostosowujgc dziatania edukacyjne do stylow
uczenia sie/ nastawienia uczniow

(C8) wspdttworzenie jednostki/wydarzenia uczenia sie lub nauczania, opracowujac nieskoriczone
rozwigzania z udziatem ucznidw i kolegdéw

(C9) opracowanie wyrdzniajacej, nowej jednostki/wydarzenia edukacyjnego.

Obszar 3 - Faza selekgc;ji
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(C10) Znalezienie (wybdr) zawsze najlepszego (wtasciwego) rozwigzania w celu opracowania
nowych form nauczania (w zakresie zasobdéw szkoleniowych, materiatéw dydaktycznych, narzedszi,
srodowisk itp.)

Obszar 4 - Faza stosowania

(C11) Umiejetnos¢ skutecznego wdrozenia wytonionych i wybranych rozwigzan.
Rezultaty wiedzy

Po zakonczeniu modutu uczestnicy bedg

e znaé wyzwania, przed ktérymi stojg edukatorzy w XXI wieku;

e znac gtdwne cechy innowacyjnych metod nauczania;

e dostrzegac réznice miedzy tradycyjnym a zorientowanym na ucznia zarzagdzaniem klasg;
e orientowac sie w mozliwosciach praktycznego zastosowania modelu odwrdconej klasy.

Efekty umiejetnosci
Po zakonczeniu modutu uczestnicy bedg potrafili:

1. dostrzegac, definiowaé, ustalac¢, analizowad cechy ucznidw, problemy zwigzane z uczeniem sie w
kontekscie projektowania i wdrazania dziatan dydaktycznych w odwréconej klasie

2. szybko generowad rdzne alternatywne i odpowiednie rozwigzania (jednostki lekcyjne, obiekty
edukacyjne, cyfrowe zasoby edukacyjne itp.) w celu rozwigzania konkretnych problemoéw/potrzeb
zwigzanych z uczeniem sie, indywidualnie i w grupach, w ramach $ciezek nauczania odwrdconej
klasy

3) wybra¢ najlepsze rozwigzania i zasoby dydaktyczne (cyfrowe i tradycyjne) w oparciu o kryteria
zwigzane z konkretnymi efektami uczenia sie

4. zaprojektowac, przetestowac i wdrozy¢ jednostki lekcyjne/wydarzenia
edukacyjne/aktywnosci/doswiadczenia w sSrodowisku odwrdconej klasy

5. zmierzy¢ sie z nieoczekiwanym problemem w trakcie nauczania (w klasie lub poza nig) i znalez¢
odpowiednie rozwigzanie pedagogiczne.
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Tresci modulu — Wprowadzenie do koncepcji kreatywnosci

Kontekst

Ponizej zamieszczamy kilka informacji z artykutéw prasowych i innych zrédet, ktére pokazuja, jak

wazna jest nauka kreatywnosci.

Swiatowe Forum Ekonomiczne przedstawito umiejetnosci, ktére od teraz do 2030 roku stang sie

niezbedne. Na pierwszych trzech miejscach znajdujg sie:

e rozwigzywanie ztozonych probleméw;
e krytyczne myslenie

e kreatywnosc.

S3 to elementy zwigzane, w taki czy inny sposob, z ewolucjg technologiczna. (...) | wtasnie w tym
kontekscie cztowiek bedzie musiat zadziataé, korzystajgc ze swojej zdolnosci do radzenia sobie ze
ztozonymi problemami, w coraz bardziej powigzanych ze sobg dziedzinach i w zakresie tematéw
przekrojowych. (...) "[1]

"Wazne jest, aby wyposazy¢ obecne i przyszte pokolenia - niezaleznie od pochodzenia spotecznego
i kulturowego - w cechy skutecznych innowatoréw - w tym ciekawos¢ (lub dociekliwosg),
wykorzystanie wyobrazni, krytyczne myslenie, rozwigzywanie problemoéw i wytrwatosé (resilience

lub persistence), ktéra obejmuje pozytywne podejmowanie ryzyka.

Cechy te sg zwigzane z "kreatywnoscig", ktdra jest procesem polegajgcym zazwyczaj na
wyobrazaniu sobie mozliwosci, tworzeniu czegos nowego oraz refleksji i modyfikowaniu tego, co
zostato stworzone. W szerszym znaczeniu jest to sposéb interpretowania $wiata i dziatania na jego

rzecz.

,Innowacja" oznacza tworzenie czegos nowego w okreslonym kontekscie lub dgzenie do celu w
nowy sposob.

,Kreatywnos¢ i innowacyjnosc¢" pojawiajg sie w kompetencjach: czytania i pisania;
matematycznych, przyrodniczych i technicznych; informatycznych; przedsiebiorczosci oraz
Swiadomosci i ekspresji kulturalnej."[2]

"4 CS " UCZENIE SIE - umiejetnosci przekrojowe
e KRYTYCZNE MYSLENIE
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e KREATYWNOSC
e KOMUNIKACIA
e WSPOLPRACA

W dzisiejszych czasach coraz czesciej konieczne jest stosowanie podejscia, ktdre stymuluje
i zwieksza udziat catej klasy w procesach podejmowania decyzji, dzieleniu sie i rozwigzywaniu

probleméw.

Stosowanie metod, ktére stawiajg "problemy" w centrum, pomaga w ich rozwigzywaniu.[3]

Innowacja i kreatywnos¢ w klasie.
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[1] FONTE: Il Sole240re — “Creativita, una competenza di cui non potremo pit fare a meno” — di
Francesca Cantardi 01.12.17
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[2] FONTE: " Commission Staff Working Document "at the basis of the Recommendation of the
board on key competences for lifelong learning COM (2018) n.24 of 17.01.2018

[3] Prof. Irene Baldriga “Le competenze del XXI secolo: idee e strategie per la scuola della
complessita.»— Mondadori Education 18.01.18

Koncepcja Kreatywnosci

Co to jest kreatywnos¢?

Creativity (artistic) as a process -
based on purely aesthetic /
criteria.
~ i
Or this?
/ Creativity is the process that

gives life to something new

if that satisfies a real need. An
Al "*t original and valuable process.

Druga z nich (Barbie) to koncepcja kreatywnosci, nad ktorg bedziemy pracowac.
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Kreatywnosc¢ (w szkole) to oryginalny proces, ktéry nadaje "nowa" wartos¢ nauczaniu.

Pozwala przemysleé na nowo projektowanie, strukture zajec¢ dydaktycznych, zarzadzanie dynamika

klasy oraz przestrzen, w ktdrej uczymy.

1. Kreatywnos¢ (w szkole) ma miedzy innymi[1]:

- Zadziwiad, intrygowac i1 ekscytowac uczniow

- Zaangazowac ucznidw poprzez przyciagnigcie ich uwagi

- Podtrzymywa¢ zainteresowanie omawianymi tematami

- Przekazywac lepiej to, co uwazasz za przydatne

- Uczyni¢ temat przydatnym w danym momencie

- Wyjasni¢, dlaczego wazne jest, by uczy¢ si¢ tego konkretnego tematu.

- Wzbudzaé¢ emocje

- Sprawia¢ ze r6znorodno$¢ wsrdd uczacych si¢ jest zaletg

- Dzieli zajecia miedzy nauczyciela i uczniow

- Zacheca¢ do zadawania sobie pytan (Zawsze zadawaj sobie wiele pytan)
- Rozwija¢ krytyczne myslenie

- Rozwija¢ ducha inicjatywy

- Pomagaé w postrzeganiu rzeczy w nowy sposob (z uwzglednieniem przestrzeni)
- Uwalnia¢ od konformizmu

- Sprzyja¢ interdyscyplinarnosci

2. Wptyw kreatywnosci
Wptyw na wielorakg intligencje [2]:

e -jezykowa

e -logiczno-matematyczna
e - przestrzenna

e -cielesno-kinestetyczna
® -muzyczna

e -interpersonalna

e -intrapersonalna

e - przyrodnicza

e -emocjonalna.

Sprobujmy pogtebic te koncepcje, czytajgc artykut: Rola wielorakiej inteligencji i kreatywnosci na

styl uczenia sie.
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Z jednej strony kreatywno$¢ zacheca do "personalizacji”, pozwalajgc kazdemu uczniowi pracowaé
i rozwijac swoje talenty. Z drugiej strony, sprzyja "indywidualizacji", zapewniajgc uczniom
osiggniecie podstawowych umiejetnosci[3].

Stymulacja réznych stylow uczenia sie[3]:

e Wizualno - werbalny
e Niewerbalny
e Stuchowy

e Kinestetyczny

Sprébujmy pogtebié zagadnienie dzieki lekturze ponizszego artykutu: Zaleznos¢ miedzy stylami

uczenia sie a kreatywnoscig

Wptyw na rézne style kognitywne|[3]:

e GLOBALNY (ogdlny)

e ANALITYCZNY (poszczegdlne detale)
e SYSTEMATYCZNY (jedna rzecz na raz)
e INTUICYJNE (hipoteza)

e SUMUIJACY (podsumowanie, skojarzenia stowne)

e WIZUALNY (diagramy i reprezentacje graficzne)

e IMPULSYWNY (szybkie przetwarzanie)

e REFLEKSYINE (przetwarzanie powolne i refleksyjne)
e KONTEKSTOWY (zalezny od kontekstu)

o NIEZALEZNY (autonomiczny)

e KONWERGENTNY (zgodny z logika)

e DIVERGENT (kreatywny)".

Sprobujmy pogtebi¢ zagadnienie dzieki lekturze ponizszego artykutu: Rola typdw kognitywnych
wmysleniu kreatywnym posrod studentdw uczelni.

Wptyw na rdzne style nauczania[3]:

e WERBALNY (uzywa stéw i odnosi sie do tekstu pisanego)
e  WIZUALNY (wykorzystuje obrazy, mapy, diagramy, tablice i odnosi sie do ikonicznych
aspektow tekstu)
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e GLOBALNY (koncentruje sie na ogdlnej koncepcji tematu i okresla makrorelacje)

e ANALITYCZNY (zaczyna od szczego6tow i analizuje jeden aspekt po drugim)

e SYSTEMATYCZNY (podaza za szczegdtowa listg tematow)

e INTUICYJNY (podaza za ogdlnym zarysem tematow, modyfikujgc go na podstawie
odniesien uczniow)".

Sprobujmy pogtebi¢ zagadnienie dzieki lekturze 2 ponizszych artykutéw:

e Teachers’ creativity different approaches and similar results

e A Study on_the_Relationship between Creativity_and_Innovation_in_Teaching _and_Learni
ng_Methods_towards_Students_Academic_Performance_at_Private_Higher Education_lInstit
ution_Malaysia

3. Kreatywno$¢ (w aktywnosciach edukacyjnych):

"Umozliwia doktadng analize sytuacji wyjsciowej oraz wybér tematéw i celdw, ktére sg uwazane za

wazne;
Pomaga okresli¢ powody, dla ktérych musze nauczaé tych tematdw.

Pozwala znaleZ¢ rozwigzania, strategie dziatania, ktére umozliwiajg nauczanie tego, co uwazamy za

najwtasciwsze."

"Kreatywnos¢ to co$ wiecej niz tworzenie innego lub niepowtarzalnego. Musi rowniez tworzy¢ to,

co jest znaczace, czyli ma wartos$é dla innych". “[4]

"Pomyst kreatywny [5] powinien “dziatac”. Jest to pomyst okreslany jako:

o Wiasciwy
e Przydatny;
o Wartosciowy;

e Istotny.”

N

. Obalanie mitow:

¢ Rodzimy sie kreatywni (przywilej wyjgtkowych umystéw)
o Dzieci sg bardziej kreatywne (bardziej spontaniczne i wolne)
o Tworczosc jest transgresjg i prowokacjg

o Tworczos¢ jest aktem spontanicznym, ktdry przychodzi sam z siebie i nie wymaga wysitku
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e Twdrczos¢ jest procesem samotnym

o Kiedy proces tworczy juz sie rozpocznie, nie ma potrzeby racjonalnej kontroli nad nim
e Kreatywnosc¢ jest jak fantazja (daleka od konkretu)

o Artysci sg kreatywni, naukowcy sa racjonalni

KREATYWNOSC to DZIAtANIE TRANSFORMACYINE (dobrowolne), ktére zaspokaja potrzebe.
Pierwszy obrazek: Skok bez uwzglednienia nowego kontekstu i jego mozliwosci

Drugi obrazek: Skok z uwzglednieniem nowego kontekstu i jego mozliwosci

PABLO PICASSO

[1] FONTE: ISABELLA MILANI — “L’arte di insegnare”— VALLARDI 2013

[2] FONTE: HOWARD GARDNER — “Multiple Intelligences: New Horizons in Theory and Practice”
BASIC BOOKS 2008

[3] FONTE: F.CARTA: “Stili di apprendimento, stili cognitivi e stili di insegnamento. Per una scuola
inclusiva” Liceo G.M. Dettori Cagliari
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[4] RALPH L. KLIEM ,Creative, Efficient, and Effective Project Management” — CRC PRESS Taylor
&Francis Group 2014

[5] DANIEL GOLEMAN, MICHAEL RAY, PAUL KAUFMAN «Lo Spirito Creativo, imparare a liberare le
idee» —BEST BUR 2001

Rozdzial 1 - Koncepcja kreatywnosci i jej rola we wdraZaniu kognitywnych metod
nauczania

1. Wprowadzenie do kreatywnosci [1]

"Dla wielu z nas "kreatywno$¢" jest tajemniczg cechg, z ktdrg niektdrzy szczesliwcey sie rodza.
Prawda jest jednak taka, ze kazdy jest i moze by¢ kreatywny. Nawet jesli wydaje Ci sie, ze Twdj
umyst pracuje w sposob catkowicie logiczny, istniejg techniki i podejscia, ktore pomoga Ci myslec
bardziej kreatywnie. Kreatywnos$¢ mozna zdefiniowac jako zdolnos$¢ do zaspokajania potrzeb lub
rozwigzywania probleméw w nowy i pomystowy sposéb. Jesli spojrzec¢ na to w ten sposéb, wielu z

nas jest kreatywnych, nawet o tym nie myslac."
Jakie sg korzysci z kreatywnosci?

Istniejg rézne sposoby, w jakie Ty i Twoja organizacja mozecie skorzystaé na zwiekszeniu poziomu

kreatywnosci. Nalezg do nich: znajdowanie nowych rozwigzan.

Kreatywnos¢ pomaga generowac wiele nowych pomystdw, ktére mogg pomédc Tobie i Twojej
organizacji w radzeniu sobie ze zmianami, budowaniu silnych zespotéw, opracowywaniu nowych
produktow i ustug, usprawnianiu obstugi klienta oraz zatrzymywaniu utalentowanych
pracownikéw. Im wiecej pomystéw, tym wieksze prawdopodobienstwo znalezienia nowych
sposobdw na sprostanie wyzwaniom i przezwyciezenie problemdéw. Mozliwosci sg tak

nieograniczone, jak Twoja wyobraznia.

Minimalizacja frustracji. Zwiekszenie kreatywnosci oznacza radykalne zmniejszenie frustracji

spowodowanej nieudanymi prébami sprostania wyzwaniom lub rozwigzania problemdéw w pracy.

Zwiekszenie produktywnosci. Odpowiednie narzedzia i techniki kreatywnos$ci mogg pomdc Tobie
i Twojej organizacji szybciej generowac pomysty i rozwigzywaé problemy, dzieki czemu bedziesz

bardziej efektywny, wydajny i spetniony.

2. Jak moge uzy¢ kreatywnosci?
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Kreatywnos¢ moze byc szczegdlnie przydatna w generowaniu pomystéw i rozwigzywaniu
probleméw w pracy. Gdy zwyktfa reakcja lub wytyczne organizacyjne sugerujg okreslony sposéb

dziatania, nalezy zatrzymac sie na chwile i zastanowic, czy nie istnieje inne rozwigzanie.

Istnieje wiele technik stuzacych do generowania pomystow, np. burza mézgdw i mind mapping,

ktére pomagajg mysleé bardziej twdrczo i innowacyjnie.
Rozumiemy przez to:

¢ odtozenie na bok zatozen dotyczgcych podejscia do konkretnych wyzwan lub probleméw,
np. czy to, ze zawsze robiliSmy co$ w ten sposdb, oznacza, ze jest to najlepszy sposéb?

e przyjmowanie nowych perspektyw i otwartos¢ na nowe sposoby dziatania w codziennej
pracy. Przypomnij sobie, kiedy ostatnio cos robites, czy kto$ zaproponowat Ci inny sposéb
lub czy otrzymates jakie$ informacje zwrotne?

e Poszukiwanie nowych sposobéw tworzenia wartosci dla organizacji. Pomysl o
konkurentach lub rywalach Twojej organizacji. Co robig inaczej, co jest w nich takiego, ze
ich podziwiasz? Czy mogtbys zaadaptowac to do swojej organizacji?

¢ stuchanie, szanowanie i uwzglednianie w swoim mysleniu sugestii i pomystéw innych osob.

Rozwigzywanie problemoéw: Sekret wykorzystania kreatywnosci do rozwigzywania problemoéw
polega na unikaniu pokusy sprawdzania, jak radzono sobie z podobnymi wyzwaniami

w przesztosci. Zamiast tego nalezy sprébowac przeformutowac swoje mysli.
Mozna to zrobi¢ poprzez:

Ponowne zdefiniowanie problemu. Zanim zaczniesz, upewnij sie, ze chodzi o problem, a nie o
objawy, ktére chcesz rozwigzaé. Nalezy zadaé sobie pytanie, dlaczego problem istnieje, i poswiecié
czas na dotarcie do jego sedna. Wazne jest takze jasne okreslenie celu, jaki chcesz osiggngé oraz
wszelkich ograniczen, jakie istniejg. Jesli problem jest szczegdlnie duzy, podziel go na mniejsze
czesci i zajmij sie kazda z nich po kolei. Po doktadnym przemysleniu problemu sprébuj, jesli to

mozliwe, podsumowac go w kilku stowach, aby skupié¢ uwage.

Otworz umyst. Gdy problem jest juz naprawde jasny, zacznij generowac¢ mozliwe rozwigzania.
Pamietaj, aby prébowac mysleé o sposobach zrobienia czegos inaczej niz zwykle. W tym rozdziale
znajdziesz wiele technik kreatywnosci, ktére pomogg Ci to osiggnaé. Unikaj pokusy, by od razu
realizowac pierwszy pomyst. Moze jest to dobry pomyst, ale rozwazajgc najpierw kilka
alternatywnych opcji, mozna wpas¢ na co$ lepszego. Jesli wrécisz do swojego pierwotnego

pomystu, mozesz mie¢ pewnos¢, ze rozwazytes wszystkie inne opcje. Postaraj sie nie oceniac
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zadnego ze swoich pomystow, dopdki nie przedstawisz ich jak najwiecej, a nastepnie przeanalizuj
je wszystkie z otwartym umystem.

Okreslenie najlepszego rozwigzania. Po przedstawieniu kilku mozliwych rozwigzan nalezy wybrac
najlepsze z nich, rozwazajac wady i zalety kazdego z nich. Moze sie okazac, ze wybor jest
oczywisty, ale jesli nie, warto poprosi¢ innych o pomoc w podjeciu decyzji.

Wdrozenie rozwigzania. Ostatnim etapem twdrczego rozwigzywania problemoéw jest przekucie
rozwigzania w czyn. Bez tego ostatniego etapu wysitek twdrczy péjdzie na marne. Dlatego warto

opracowac plan dziatania, ktéry pomoze wdrozyé wybrane rozwigzanie.
Od czego nalezy zaczac?

Bycie kreatywnym nie musi oznacza¢ posiadania wielkich, oryginalnych pomystéw. Moze to by¢
cos tak prostego, jak wtgczenie do programu sugestii i przedstawienie swoich pomystéw na
wyprébowanie czego$ nowego lub zrobienie czego$ lepiej w swoim dziale. Co wiecej, zupetnie
nowe pomysty zdarzajg sie rzadko. Najczesciej nowe pomysty powstajg poprzez taczenie
istniejacych w nowy i oryginalny sposéb. Pomysl o poczcie elektronicznej. Jest to tak naprawde
potgczenie listu, edytora tekstu i modemu. Ale w efekcie powstato cos, co zmienito sposéb, w jaki
ludzie na catym swiecie komunikujg sie ze sobg. Rozejrzyj sie wokot siebie w poszukiwaniu
inspiracji. Co robig inne zespoty, dziaty lub branze, ktére moglibyscie "ukras¢" w kreatywny
sposob? Ciekawa i oryginalna koncepcja, na ktérg wpadt konkurent, moze zosta¢ zaadaptowana

i przeksztatcona do Twoich celéw.

3. Czym jest kreatywnos$¢?[2]

"E. Paul Torrance (Millar, 1997) Przez ponad 50 lat byt pionierem w badaniach nad edukacja
dotyczaca kreatywnosci. Uwazat on, ze kazdy z nas jest kreatywny, a sama kreatywnos$é mozna
wzmocni¢ lub zablokowac¢ na wiele sposobdw. Torrance postrzega kreatywnosc jako proces, dla
ktorego stworzyt szereg testow mierzgcych mozliwosci myslenia kreatywnego. Uwazat on, ze
kreatywnos$¢ sie rozwija, w przeciwienstwie do oséb wyznajgcych przekonanie, ze kreatywnosé
rozwija sie bardzo wczesnie (w wieku 2, 3 lat). Jego badania pokazaty natomiast, ze kreatywnos¢
nie rozwija sie linearnie, a takze ze mozliwe jest stymulowanie tego wzrostu za pomoca
aktywnosci, metod nauczania, motywacji i procedur, w kazdym wieku. Torrance zaktada, ze
kreatywnos¢ jest procesem niewyczerpanym: mozna by¢ kreatywnym przez nieskoriczony okres

Czasu.
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Kreatywnos$¢ mozna znalez¢ w wielu pozornie réznych dziedzinach: humorze (haha), nauce (aha) i
sztuce (ah). Koestler (1976) przedstawia teorie, zgodnie z ktorg wszystkie dziatania twdrcze -
Swiadome i nieSwiadome procesy lezgce u podstaw oryginalnosci artystycznej, odkry¢ naukowych

i inspiracji komiksem - majq wspdlny podstawowy wzorzec.

Koestler nazywa to "mysleniem bisocjacyjnym" - jest to pojecie, ktére stworzyt, aby odrdzni¢ rézne
procedury myslenia asocjacyjnego od twérczego skoku, ktory tgczy wczesniej niepotgczone ramy
odniesienia i sprawia, ze doswiadczamy rzeczywistosci na kilku ptaszczyznach jednoczesnie.
Koestler wprowadzit pojecie "matrycy" w odniesieniu do kazdej umiejetnosci lub zdolnosci, do
kazdego wzorca dziatania rzgdzacego sie zestawem regut - jego "kodem".

Wszystkie uporzgdkowane zachowania, od rozwoju embrionalnego po myslenie werbalne, sg
kontrolowane przez reguty gry, ktére nadajg im spdjnosé i stabilnos¢, ale pozostawiajg
wystarczajgco duzo swobody dla elastycznych "strategii" dostosowanych do warunkéw otoczenia.
Termin kod jest celowo wieloznaczny i oddaje charakterystyczng wtasciwos¢ uktadu nerwowego:
kontrolowanie wszystkich czynnosci organizmu za pomocg zakodowanych sygnatéw. Koncepcja
matryc z ustalonymi kodami i adaptowalnymi strategiami zostata zaproponowana jako formuta
ujednolicajgca i wydaje sie mie¢ zastosowanie w rdwnym stopniu do umiejetnosci percepcyjnych,
poznawczych i motorycznych, jak i do struktur psychologicznych okreslanych réznymi nazwami:
ramami odniesienia, kontekstami asocjacyjnymi, dyskursem uniwersalnym, zestawami
mentalnymi, schematami itp. Te milczagce kody mozna uznac za kondensacje uczenia sie w nawyk
lub myslenie asocjacyjne. Mysl bisocjacyjna jest wyzwaniem rzuconym nawykowi przez

kreatywnos¢".

[1] An Introduction to Creativity -
https://www.southampton.ac.uk/~assets/doc/hr/An%20introduction%20t0%20creativity.pdf

[2] Creativity for Operational Researchers — Paragraph 2 — What is Creativity? -
https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf
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Rozdzial 2 — Znaczenie doskonalenia osobowosci kreatywnej

Aby twdrczos¢ mogta sie przejawié, musimy znalez¢ cos$, co mamy w sobie, i da¢ temu zycie,
wyrazajac to na zewnatrz".

Duch twérczy to cos, co "ozywia caty sposéb bycia" w nas, cokolwiek robimy. Trudne. Oczywiscie,
chodzi o uwolnienie go.”[1]

1. Etapy osobowos¢i kreatywnej

"Etapy OSOBOWOSCI KREATYWNEJ

- PRZYGOTOWANIE (zanurzenie si¢ w problemie)

- INKUBACIJA (pozwoli¢ problemowi sfermentowac)

- FANTASTYKA (otwarcie na intuicje nieSwiadomosci)
- ILUMINACIJA (pojawienie si¢ rozwigzania)
Przetozenie ILUMINACII na RZECZYWISTOSC"[1].

Pierwszym etapem jest PRZYGOTOWANIE [1].
Zanurzamy sie w labiryncie problemu w poszukiwaniu uzytecznych informacji.

Robimy to otwarcie, witajgc nowe stuchamy, nie kierujgc sie uprzedzeniami.

Blokady [1]

"Funkcjonalna statos¢". Zobacz najbardziej oczywisty sposéb radzenia sobie z problemem. Wigze

sie nierozerwalnie z rutyna.
"Autocenzura". Nie wykraczamy juz poza nasze "dopuszczalne".

Wszystko to rodzi frustracje. Na tym etapie niezbedna jest wytrwatos¢, bez poddawania sie.

Drugi etap to INKUBACIJA [1].
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Jest to faza, w ktdrej pozwalamy problemowi fermentowaé, pozwalajgc umystowi na samodzielne

poszukiwanie rozwigzania. Korzystamy z nieSwiadomosci.

Jest to ten rodzaj wiedzy, ktéry zwykle nazywamy INTUICJA.

Trzeci etap to FANTAZJOWANIE[1].
Wykorzystujemy chwile, kiedy nie myslimy o problemie. JesteSmy otwarci na intuicje.

Kiedy jestesmy zagubieni w codziennych sprawach, np. podczas sprzatania domu, gotowania,
uprawiania sportu, relaksu.

Czwarty etap to ILUMINACJA[1].
Jest to moment, w ktdrym z fantazji, z niczego, wytania sie rozwigzanie.

Nastepnie rozwigzanie nalezy przetozy¢ na rzeczywistosc.

Spréobujmy pogtebié te koncepcje, czytajgc dwa artykuty:

e The Unconscious Mind according to Henri Poincaré

e The Flow of Creativity

2. “Skladniki” osoby kreatywnej

e Poczucie wyzwania (akceptacja konfliktu)
e Zabawa

e (Odwaga

e Poczucie humoru

e Naiwnos¢

e Dziecieca Swiezos¢

e Systematyczne watpliwosci
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e Gotowos¢ do podejmowania ryzyka

e Pozytywne niezadowolenie

e Zdumienie

e Umiejetnos¢ spojrzenia na rzeczy w nowy sposob
e Sztuka stuchania

e Rados¢ z odkrywania

e Chec rodzenia sie kazdego dnia

e Inny sposéb postrzegania rzeczy

e Tolerancja na niejednoznacznosci

e Tworzenie korelacji

e Systematyczna konsternacja

e Zadawanie sobie pytan

e Umiejetnos¢ uczenia sie na witasnych btedach
e Ciekawos¢

e Otwartos¢ umystu

e Krytyczne myslenie

e Chec uczenia sie i dziatania

e Skfonnos$¢ do eksperymentowania

e Pasja

2.1. Osoba kreatywna([8]

Mozemy okresli¢ co najmniej trzy typy osob kreatywnych. Pierwsze to osoba rozwigzujaca
problem, ktdra stara sie rozwigzac problem (obiekt) w twdrczy sposdb, tak jest w przypadku

inzynieréw, naukowcow, doradcéw itp.

Druga osoba (podmiot) to artysta, ktdry tworzy nowe dzieto sztuki (obiekt), zazwyczaj jest to Scista
interakcja miedzy podmiotem a obiektem. "Dusza artysty" bedzie w obiekcie, obiekt ten moze by¢

produktem (obraz, muzyka, film) lub procesem (taniec, teatr, performance).

| po trzecie, osoby, ktére przyjmujg kreatywnosé jako styl zycia, sg kreatywne w pracy, w domu

i wszedzie, zaréowno w sposdb ekstrawertyczny, jak i introwertyczny (wynalazcy, artysci,
projektanci form itp.). Amabile (1983) udokumentowat, ze kreatywnos¢ u kazdej osoby sktada sie
z trzech elementéw: wiedzy specjalistycznej, umiejetnosci twdrczego myslenia i motywacji.
Wiedza specjalistyczna to w kilku stowach wiedza w jej roznych formach: technicznej,

proceduralne;j i intelektualnej. Wiedze mozna zdobywac zaréwno teoretycznie, jak i praktycznie.
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Umiejetnos¢ uczenia sie jest waznym narzedziem pozwalajgcym stacé sie ekspertem we
wspotczesnym spoteczenstwie. Umiejetnosc twdrczego myslenia okredla, jak elastycznie

i z wyobraznig ludzie podchodzg do problemdéw i zadan. Bycie kreatywnym wymaga odwagi,
poniewaz zmienia sie stan rzeczy. Osoby mogg nauczyc sie by¢ bardziej kreatywne i mogg nauczy¢
sie wykorzystywaé kreatywne narzedzia w rozwigzywaniu probleméw. Ostatnim elementem jest
motywacja. Wewnetrzna pasja i cheé rozwigzania danego problemu doprowadzi do rozwigzan
znacznie bardziej kreatywnych niz nagrody zewnetrzne, takie jak pienigdze. Na ten sktadnik,
nazywany zwykle motywacja wewnetrzng, srodowisko pracy moze mie¢ najbardziej bezposredni

wptyw.

Badania Amabile'a pozwolity zidentyfikowaé szes¢ ogdlnych kategorii wspierajgcych kreatywnos¢:
wyzwanie, wolnos$é, zasoby, cechy grupy roboczej, zacheta ze strony przetozonych oraz wsparcie
organizacyjne. Teresa Amabile (1998) po wielu latach badan nad kreatywnos$cig w organizacjach
doszta réwniez do wniosku, ze kreatywnos$¢ indywidualna jest znacznie czesciej zabijana niz
wspierana. W wiekszosci przypadkdw nie dzieje sie tak dlatego, ze kierownictwo prowadzi
wendette przeciwko kreatywnosci, lecz jest ona ostabiana w sposéb niezamierzony z powodu
optymalizacji krétkich imperatywéw biznesowych: koordynacji, produktywnosci, efektywnosci

i kontroli. Jej badania wykazaty, ze mozliwe jest stworzenie organizacji, w ktérych kwitnie zaréwno
zysk, jak i kreatywnos¢, ale potrzebna jest do tego Swiadoma strategia. Badania Torrance'a
wykazaty réwniez, ze kreatywnos$¢ dzieci jest zabijana w szkotach podstawowych, a mozliwe jest
projektowanie szkét i systemow edukacyjnych, w ktérych kwitnie zarowno praca racjonalna, jak

i twércza (Goff, 1998). Amabile (1998) réwniez zwrdcita uwage na kluczowe znaczenie

wewnetrznej motywacji w tworczych przedsiewzieciach.

W biznesie tradycyjnie nagradza sie ludzi w sposdb zewnetrzny - ptacg i awansem, ale dziatania
tworcze czesto wynikajg z dtugotrwatego zaangazowania i zainteresowania dang dziedzing. Zdaje
sobie sprawe, ze jest to tylko jedna czes¢ rownania, i ze wazna jest takze wiedza specjalistyczna

w danej dziedzinie oraz wystarczajgca elastycznos¢ umystu, by kwestionowac zatozenia i bawic sie
pomystami. Ponadto zwraca uwage na kluczowe znaczenie wyzwan, na przyktad dopasowanie
ludzi do zadan, ktérymi sg zainteresowani, i w ktérych majg doswiadczenie, pozostawienie ludziom
swobody w zakresie sposobu wprowadzania innowacji, postawienie przed wystarczajgco
zréznicowanym zespotem zadania wprowadzenia innowacji, wraz z zapewnieniem wystarczajgcych

zasobow, zachety i wsparcia.

Trudno jest podac prostg i ogdlng definicje kreatywnosci. tatwiej jest, jesli skupimy sie na badaniu
kreatywnosci w odniesieniu do zadan zwigzanych z rozwigzywaniem problemoéw. Herrmann (1996)

podaje krotka definicje, ktdra zawiera w sobie wiele innych definicji przedstawionych w literaturze:
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"Czym jest kreatywno$é? Miedzy innymi jest to zdolnos$¢ do kwestionowania zatozen,
rozpoznawania wzorcow, postrzegania w nowy sposéb, tworzenia powigzan, podejmowania
ryzyka i wykorzystywania szans. Rozwinmy nieco te definicje: podwazanie zatozen oznacza
kwestionowanie podstaw formutowania problemu; poprzez rozpoznanie uktadéw, poniewaz
zazwyczaj chaos i ztozonos¢ wynikajg z prostych uktadéw, ktdre, gdy zostang rozpoznane,
prowadzg nas do rozwigzania problemu; dostrzeganie nowych sposobdw oznacza szukanie
uktaddéw przez patrzenie z réznych perspektyw: racjonalnej lub logicznej, organizacyjnej lub
proceduralnej, interpersonalnej lub emocjonalnej oraz eksperymentalnej lub holistycznej;
tworzenie potaczen, czyli "bisocjacja", poniewaz wiele kreatywnych pomystow jest wynikiem
synergii zachodzacej pomiedzy dwiema myslami lub percepcjami; podejmowanie ryzyka, poniewaz
zawsze istnieje prawdopodobienstwo, ze twoje pomysty doprowadzg do porazki z powodu wielu
czynnikdw pozostajgcych poza twojg kontrolg; a korzystanie z okazji oznacza podjecie
skalkulowanego ryzyka w celu wykorzystania otwarcia, ktére pozwala na przejscie do przodu w
kierunku kreatywnego rozwigzania. Ponadto odpowiedz jest kreatywna, jesli ma charakter
heurystyczny, a nie algorytmiczny. Heurystyka to niekompletna wskazéwka lub reguta, ktéra moze
prowadzi¢ do nauki lub odkrycia. Algorytm to kompletna, mechaniczna reguta rozwigzywania
problemu lub radzenia sobie z sytuacja. Jesli wiec zadanie jest algorytmiczne, narzuca swoje
wiasne, sprawdzone rozwigzanie. Jesli zadanie ma charakter heurystyczny, nie oferuje takiej jasnej

Sciezki - musisz jg stworzy¢.

2.2. Osobowos¢[9]

Skupienie sie na cechach jednostki, ktéra tworzy. Na kreatywnos¢ wptywajg takie czynniki, jak
temperament, postawy osobiste i nawyki. Myslenie kreatywne jest w duzej mierze funkcja
myslenia dywergencyjnego - odkrywania i identyfikowania wielu alternatyw. Psychologowie
przeprowadzili wiele badan nad cechami oséb kreatywnych, ktére sprzyjajg mysleniu
dywergencyjnemu. Nalezg do nich: wiedza, wyobraznia, umiejetnos¢ oceny, swiadomosé i
wrazliwos¢ na problemy, zdolnos¢ do ponownego definiowania probleméw, pamieé, ptynnosé
myslenia, elastyczno$é, oryginalnosé, przenikliwos$é, samodyscyplina i wytrwatos¢, zdolno$é do
adaptacji, humor, nonkonformizm, tolerancja na niejednoznacznos¢, podejmowanie ryzyka,
pewnosc siebie i sceptycyzm. Najnowsze badania wykazaty, ze kreatywno$¢ to cos$ wiecej niz tylko

myslenie rozbiezne.

Dwa uzupetniajgce sie wzorce myslenia konwergencyjnego i dywergencyjnego muszg
funkcjonowac rownolegle. Gardner (1983) wyrdznit siedem rodzajow inteligencji lub Sciezek
uczenia sie: jezykowg (pisarze i mowcy), logiczno-matematyczng (naukowcy), muzycznag

(kompozytorzy), przestrzenng (artysci wizualni), cielesno-kinestetyczng (tancerze, sportowcy),

84

ramach programu Unii Europejskiej ktére odzwierciedlajg jedynie poglady autordw, a Komisja nie moze zosta¢ pociagnieta

Projekt wspotfinansowany w m Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkcji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci,
SRS do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.


https://fcr.itstudy.hu/mod/book/tool/print/index.php?id=543#_ftn9

(\’> FLI FLIppedCREative Awareness Teaching

CREATE Erasmus+ Programme School sector — Development of Innovation
2019-1-1T02-KA201-063149

interpersonalng (pedagodzy) i intrapersonalng (terapeuci). Mozna by w ten sam sposéb mysleé o
kreatywnosci. Jednak badacze i praktycy zajmujacy sie kreatywnoscig nie poszli w tym kierunku,
ale uznali, ze istnieje wiele sposobow bycia kreatywnym. Ruch zwigzany z testowaniem inteligencji
(1Q) narodzit sie z préb przewidywania kompetencji akademickich. Wykorzystanie znanych sytuacji
oraz wczesniejszej wiedzy i rozumowania (inteligencja) moze wystarczy¢ do rozwigzania niektérych
problemdw lub dylematéw. Jednak w codziennym zyciu pojawiajg sie nowe i odmienne problemy i
dylematy, ktére wymagajg pewnego poznawczego pomostu lub kreatywnosci.

Opublikowano wyniki pokazujgce, ze nie ma istotne] korelacji miedzy inteligencja (zasadniczo 1Q) a
tworczym rozwigzywaniem problemoéw (Goff, 1998). Maslow (1987) rozrdznia "twdrczos¢ oparta
na szczegblnych uzdolnieniach" i "twdrczos$é samorealizujgcy sie" i stwierdza, ze tworczosé jest
uniwersalng cechg ludzi samorealizujgcych sie. Samorealizacje mozna opisac jako petne uzycie i
wykorzystanie talentéw, zdolnosci, potencjatu i tym podobnych. Osoby takie wydajg sie spetniaé
siebie i robi¢ to, co potrafig najlepiej. Zidentyfikowat on nastepujgce cechy twoérczej samorealizacji:
percepcja lub swieze uznanie i zachwyt nad podstawowym dobrem zycia; ekspresja lub zdolnos¢
do wyrazania idei i impulséw spontanicznie i bez obawy przed oSmieszeniem ze strony innych;
dzieciecosc¢ lub niewinnos¢ percepcji i ekspresji, naturalno$é, spontanicznos¢, prostota, prawda,
czystosc¢ i bezkrytycznosé; powinowactwo do nieznanego; rozwigzywanie dychotomii lub zdolnos$¢
do syntezy, unifikacji, integracji; oraz doswiadczenia szczytowe lub nieustraszone, wspaniate,
ekstatyczne doswiadczenia, ktore zmieniajg osobe i jej postrzeganie zycia. Ich kodeksy etyczne sg
raczej wzglednie autonomiczne i indywidualne niz konwencjonalne. Patrzg na $wiat szerokim,
bezkrytycznym, niewymagajacym, niewinnym wzrokiem, po prostu zauwazajgc i obserwujac to, co
jest, nie argumentujgc ani nie zadajac, by byto inaczej. Twdrczosé samorealizujaca sie jest
"emitowana", jak radioaktywnos¢, i uderza we wszystko w zyciu, niezaleznie od problemdw.
Maslow (1987) napisat ztosliwie: "Nauke mozna zdefiniowac jako technike, dzieki ktorej ludzie

nietworczy mogg tworzyc¢".

PROBLEM

(IDEA) CREATIVITY

SOLUTION
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[1] DANIEL GOLEMAN, MICHAEL RAY, PAUL KAUFMAN «Lo Spirito Creativo, imparare a liberare le
idee» —BEST BUR 2001

[8] Creativity for Operational Researchers — Paragraph 2 — The creative person -
https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf

[9] Creativity for Operational Researchers — Paragraph 4 — The Personality -
https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf

Rozdzial 3 — Zalety I wady kreatywnosci
Czy szkoty zabijajg kreatywnos¢é? | Sir Ken Robinson

https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_do_schools_kill_creativity
1. Gléwne przeszkody dla Innowacji przez kreatywnos¢

e Model mentalny

e Brak wiedzy

e Odpornos¢ na zmiany

¢ Niedostateczna analiza problemu

e Brak metod

1.1. Model mentalny

"Nasze" modele mentalne "determinujg nie tylko to, w jaki sposdb nadajemy sens $wiatu, ale

takze to, jak dziatamy". - Peter Senge

"Chociaz ludzie nie zachowuja sie (zawsze) spdjnie z teoriami, ktore gtoszg (tzn. z tym, co mowig),
zachowujg sie spdjnie z teoriami, ktdrych uzywajg (tzn. ze swoimi modelami mentalnymi)" - Chris

Argyris.

Skupmy sie na koncepcji modelu mentalnego: Mental_models_A robust_definition

2. Przeszkody w kreatywnosci?
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e PERCEPCYJNE (np. ograniczony punkt widzenia; trudno$¢ w odréznianiu faktow od
emocji; brak ogodlnego ogladu sytuacji; nieumiej¢tnos¢ dzielenia probleméw na
"podproblemy™)

e EMOCJONALNE (np. obawa przed pojsciem pod prad; zatrzymywanie si¢ na pierwszym
rozwigzaniu; nieumiejetnos¢ zrelaksowania si¢; niska samoocena i wiara w siebie)

e KULTUROWE (np. nadmierna wiara w logike, statystyki; nadmierne odwotywanie si¢ do
przesztych doswiadczen; odrzucanie watpliwosci; przekonanie, ze marzycielstwo jest
dziecinne)

2.1. Przeszkody w kreatywno$¢i[1]

Bycie kreatywnym, to bycie otwartym na inne rozwigzania. Ta otwarto$¢ umystu nie zawsze jest
mozliwa do osiggniecia, poniewaz wszyscy ludzie w procesie dojrzewania i socjalizacji tworza
blokady lub zamykajg umysty. Niektére z tych blokad mogg miec przyczyny zewnetrzne, takie jak
sSrodowisko rodzinne, system edukacyjny czy biurokracja organizacyjna. Inne blokady sg
generowane wewnetrznie przez nasze reakcje na czynniki zewnetrzne lub czynniki fizyczne.
Kluczem do poprawy kreatywnosci jest uswiadomienie sobie swoich blokad i zrobienie czegos

z nimi. Chociaz kazdy ma blokady kreatywnosci, rdznig sie one iloscig i intensywnoscia

w zaleznosci od osoby. Wiekszos¢ z nas nie jest Swiadoma swoich blokad koncepcyjnych.
Swiadomos¢ nie tylko pozwala nam lepiej poznaé nasze mocne i stabe strony, ale takze daje

motywacje i wiedze potrzebng do przetamania tych blokad.

Adams (1986) wyrdznia blokady umystowe jako percepcyjne, emocjonalne, kulturowe,
Srodowiskowe i intelektualne. Blokady percepcyjne to przeszkody, ktére uniemozliwiajg nam
wyrazne dostrzezenie samego problemu lub informacji potrzebnych do jego zarejestrowania.
Wiadomo, ze nasze oczy mogg nas oszukac przy obserwowaniu niektérych figur. Nasze
spostrzezenia nie zawsze sg doktadne. Blokady emocjonalne ograniczajg naszg swobode badania
i manipulowania pomystami. Uniemozliwiajg one komunikowanie naszych pomystéw innym.
Blokady te nazywane sg takze barierami psychologicznymi i stanowig najbardziej znaczace

i rozpowszechnione blokady utrudniajgce innowacje. Strach przed czyms nowym jest wspdlng
cechg wielu ludzi w krajach rozwinietych. Blokady kulturowe powstajg w wyniku kontaktu

z okreslonym zestawem wzorcéw kulturowych. Kultura krajéw uprzemystowionych nauczyta ludzi
zabawy umystowej, fantazji i refleksyjnosci, ktadgc nacisk na wydajnos¢, skutecznosé i zarabianie
pieniedzy. Tabu i mity s3 dominujgcymi blokadami zachowan twérczych. Dlatego trzeba miec
odwage, aby by¢ kreatywnym w kulturze, ktéra nie wspiera twdrczych zmian. Nasze najblizsze
Srodowisko spoteczne i fizyczne narzuca blokady srodowiskowe. Osoby twdrcze zazwyczaj miaty
dziecinstwo, w ktérym mogty swobodnie rozwija¢ swéj potencjat. Amabile (1998)
udokumentowata, ze klimat organizacyjny moze by¢ barierg lub bodzcem dla dziatan twérczych.

Blokady intelektualne sg spowodowane konserwatyzmem i brakiem gotowosci do stosowania
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nowych podejsé. Te same podejscia, te same narzedzia i te same osoby od lat zajmujg sie tymi
samymi problemami. Osoby z blokadami intelektualnymi sg zazwyczaj bardzo negatywnie
nastawione do zmian i szybko krytykujg nowe propozycje.

[1] Creativity for Operational Researchers — Paragraph 2 — Barriers to creativity -
https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf

Rozdziat 4 - Zrozumiec dziatanie umystu przy rozbieznym i lateralnym mysleniu
Niektorzy autorzy okreslajg kreatywnos¢ jako "alternatywne myslenie'':

e Ellis P. Torrance "right thinking";

e Max Wertheimer "productive thinking";

e Joy P. Guilford calls it "divergent thinking";
e Edward De Bono a "lateral thought".

Bedziemy gtebiej omawiac “myslenie lateralne” Edwarda De Bono.
1. Myslenie lateralne/Lateral Thinking[1]

e "Mpyslenie lateralne jest procesem intencjonalnym".

e "Jest to sposdb uzywania umystu tak samo zdeterminowany jak myslenie logiczne, ale
skrajnie odmienny".

e "R&zni sie catkowicie od myslenia wertykalnego".

e "Oba sg konieczne i wzajemnie sie uzupetniajg".

e "Myslenie lateralne jest produktywne".

e "Myslenie pionowe jest selektywne".
"Dwa podstawowe aspekty procesu myslenia lateralnego:

Celowe generowanie alternatywnych sposobdw patrzenia na rzeczy; (zasada: konkretny sposéb

patrzenia na przedmioty/zdarzenia to tylko jeden z wielu innych mozliwych sposobow).
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1.1. “Myslenie Wertykalne” (VT) kontra ,,Myslenie Lateralne” (LT) [1]

e VT jest selektywne, LT jest produktywne;

e VT zaczyna proces jedynie w przypadku, kiedy ma gdzie podaza¢, LT natomiast zaczyna proces,
aby nadac¢ kierunek myslom;

e VT jest analityczne, LT stymuluje;
e VT dziata w sekwencjach, the LT potrafi przeskakiwac;

e Przy mysleniu VT kazdy wniosek musi by¢ prawidtowy, w przypadku LT nie ma prawidtowych
whnioskow;

e Przy VT niektdre sciezki zamykajg sie przez negocjacje, przy LT nie ma negocjacji;

e Przy procesie VT eliminujemy nieistotne elementy, przy LT przyjmujemy kazdg mysl;

o Przy kategoryzacji VT mamy ustalong kategoryzacje | klasyfikacje, w przypadku LT nie ma;
e VT podaza najbardziej prawdopodobna sciezkg, LT nie;

e VT to process skoniczony, LT jest probabilistyczny;

VERTICAL THINKING LATERAL THINKING
LOGICAL EXPLORATORY
1)

SELECTIVE GEMERATIVE

(selection of (generation of
ideas) ideas)

1.2. Natura Myslenia Rozbieznego (lateralnego)[1]

"Myslenie lateralne zajmuje sie zmiang modeli".
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"Zamiast przyimowac model, a nastepnie go rozwijaé, jak ma to miejsce w mysleniu zbieznym,
myslenie lateralne probuje zrestrukturyzowac model, zestawiajgc jego elementy w inny sposob”

1.3. Fazy Myslenia Rozbieznego/Lateralnego[2]

e Ustali¢ punkt SKUPIENIA (lub punkt naszej uwagi);

e Wprowadzamy LATERALNE PRZEMIESZCZENIE w celu wygenerowania BODZCA (poczatek dla
kreatywnosci);

e Zbudowanie SKOJARZENIA.

Skupmy sie na omawianym w tym artykule na mysleniu zbieznym i mysleniu rozbieznym, od strony
1do 25:

Toward a definition of creativity: construct validation of the cognitive components of creativity
Oraz w tym artykule: Creative and Lateral Thinking Edward de Bono
Skupmy sie na artykule prezentujacy wizje podzielonego mézgu: Visions of the Split Brain

Ponizej znajdziecie dwa filmy wyjasniajgce mechanizmy myslenia lateralnego w procesie

kreatywnym:

Myslenie lateralne | Edward de Bono
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https://youtu.be/Nb90e83ruUw

Myslenie kreatywne — Jak mysle¢ nieszablonowo i generowac pomysty — Giovanni Corazza

https://youtu.be/bEusrD8g-dM

91

ramach programu Unii Europejskiej ktére odzwierciedlajg jedynie poglady autoréw, a Komisja nie moze zostaé¢ pociagnieta

Projekt wspotfinansowany w u Wsparcie Komisji Europejskiej dla produkcji tej publikacji nie stanowi poparcia dla tresci,
SRR do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej zawartych.


https://youtu.be/Nb9Oe83ruUw
https://youtu.be/bEusrD8g-dM
https://www.youtube.com/embed/Nb9Oe83ruUw?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/bEusrD8g-dM?feature=oembed

(\’> FLI FLIppedCREative Awareness Teaching

CREATE Erasmus+ Programme School sector — Development of Innovation
2019-1-1T02-KA201-063149

W celu lepszego zrozumienia myslenia laterlanego, bedac ego podstawg podejscia kreatywnego
polecamy zapoznac sie z ksigzkg autorstwa Edwarda de bono ”Lateral Thinking”.

2. Kreatywne Rozwigzywanie Problemow|3]

Proces Doswiadczenie pokazuje, ze w procesie twdrczego rozwigzywania probleméw dobrym
pomystem jest rozpoczecie od myslenia dywergencyjnego, aby stworzy¢ jak najwiecej pomystow
lub rozwigzan, a nastepnie przejscie do myslenia konwergencyjnego, aby wybrac kilka najbardziej
obiecujgcych pomystéw. Zwykle ilustruje sie to w formie diamentu.

Oto niektore z zasad myslenia rozbieznego:

e Wyobrazenie, przeformutowanie i spojrzenie na problem z réznych perspektyw

e Odroczenie osgdu (krytyka lub negatywizm zabijajg proces myslenia rozbieznego),
otwartosé na nowe doswiadczenia

o llo$¢ rodzi jakosc - aby mie¢ dobre pomysty, trzeba miec ich duzo

e Podtaczanie sie pod pomysty innych jest dozwolone, w ten sposéb mozna osiggngé efekt
synergii

e tgcz i modyfikuj pomysty, w ten sposéb mozesz stworzyé wiele pomystow

e Mysl obrazami, aby tworzyé scenariusze przysztosci, mozesz nawet symulowaé potencjalne
rozwigzania

e Rozciggaj pomysty, wyobrazaj sobie pomysty wykraczajgce poza normalne granice oraz

e Nie bdj sie przetamywac schematdéw, unikaj destrukcyjnej krytyki i wnos$ wartos¢ dodang do
kwestionowanej koncepcji.

e Niektdre z zasad myslenia zbieznego to:

e Badz systematyczny, znajdz strukture i wzory w zbiorze tworzonych pomystow.

e Opracuj sposoby oceny pomystéw, oceniaj jakoSciowe i ilosciowe miary pomystéw.

e Nie bdj sie korzystac z intuicji - w ten sposéb podejmuje sie wiekszos¢ waznych decyzji

e Unikaj szybkiego wykluczania danego obszaru rozwazan, poswieé na to czas lub lepiej
przespij sie z tym.

e Unikaj pogladdw zabijajgcych pomysty, prébuj rzeczy niemozliwych

e Zadowalaj sie, nie poswiecaj zbyt wiele czasu na poszukiwanie optymalnego rozwigzania zle
ustrukturyzowanego problemu

e Stosuj heurystyki, uzywaj zdrowego rozsadku i regut opartych na doswiadczeniu oraz

e Nie unikaj ryzyka, ale je oceniaj. Nie oznacza to bycia slepym na ryzyko - w przypadku

powaznych konsekwencji nalezy mieé plan awaryjny.
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Jak zobaczymy ponizej, proces twdrczego rozwigzywania problemoéw zawsze zawiera fazy myslenia
rozbieznego i zbieznego. Myslenie rozbiezne pozwala na znalezienie jak najwiekszej liczby
rozwigzan w dostepnym czasie. Uczestnicy bedg sie rézni¢ pod wzgledem sposobu, w jaki wolg
tworzy¢ pomysty; jedni beda to robi¢ na zasadzie skojarzen, inni na podstawie niepowigzanych ze
sobg bodzcéw. Z kolei myslenie zbiezne wymaga od uczestnikdéw wykorzystania umiejetnosci
testowania rzeczywistosci, osadu i oceny w celu wybrania jednej lub dwdch najlepszych opcji
sposréd wielu mozliwosci. Nierzadko zdarza sie, ze w grupie niektdrzy cztonkowie bardzo tatwo sie
rozchodzg, czyli tworzg liste alternatyw, podczas gdy inni bardzo szybko sie zbiegaja, prébujac
wybrac najlepsze rozwigzanie z listy, a pozostali pozostajg bierni, nie wiedzac, czego sie od nich
wymaga. Dlatego potrzebny jest prowadzgcy, ktéry opracowuje jasny

i widoczny proces, pozwalajgcy na zharmonizowanie grupy.

[1] EDWARD DE BONO - “Creativita e Pensiero Laterale, Manuale di pratica della fantasia” — BUR
R.C.S LIBRI 1998

[2] PHILIP KOTLER, FERNANDO TRIAS DE BES “Marketing Laterale, tecniche nuove per trovare idee
rivoluzionarie” IL SOLE 24 Ore 2004

[3] Creativity for Operational Researchers — Paragraph 6 — The Creative Problem Solving -
https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf

Rozdzial 5 — Elementy Okreslajgce Kreatywnosé

Trzy sktadniki kreatywnosci [1] to:

1. Talent — Nastawienie na tworzenie, wynajdywanie.
2. Metoda

3. Energia — Nastawienie pozytywne | konstruktywistyczne.
Co nam uniemozliwia tworzenie[1]?

"Tego potwora przeszkadzajgcego w kreatywnosci nazywa sie PIP:

e Strach przed porazkq. Nie masz racji.

e Niznajomos¢ metody. Ignorancja.
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e Poprzestawac na witasnych konwencjach. Lenistwo."

1. TALENT

Poznali$my réznorodne zdolnosci, ktére charakteryzuja tworcze jednostki lub grupy. W tej czesci
omowione zostang cztery kluczowe zdolnosci, a takze narzgdzia stuzace ich wzmacnianiu
w konkretnych sytuacjach rozwigzywania problemow.

Postawe twérczg - lub talent - mozna zmierzy¢ za pomoca 4 czynnikéw [1]:
- Ptynnos$é/Biegtosé- ilos;

- Elastycznos$¢ - zmiana kierunku;

- Oryginalnos¢ - niepowtarzalnos¢;

- Opracowanie - wybor i proces.

W tym rozdziale przedstawimy tylko kilka narzedzi, ktdre sg najbardziej popularne i szczegélnie
przydatne do pracy w grupie. Higgins (1994) prezentuje wiele innych narzedzi, a na koncu listy

odnosnikéw podano adresy najbardziej znanych stron internetowych poswieconych kreatywnosci.
Ptynnosé[2]

Ptynnosé to tworzenie wielu probleméw, pomystdw, alternatyw i rozwigzan. Wykazano, ze im
wiecej pomystéw przedstawimy, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze znajdziemy uzyteczny
pomyst lub rozwigzanie. Biegtos¢ jest bardzo wazng umiejetnoscig, zwtaszcza w procesie
tworczego rozwigzywania problemdw. Zbyt mata liczba alternatyw nie jest dobra w rozwigzywaniu
problemdw, zwtaszcza jesli mamy by¢ innowacyjni. Istnieje wiele narzedzi stuzgcych do tworzenia

pomystéw, alternatyw i rozwigzan.

Kilku badaczy wykazato, ze trening i praktyka z wykorzystaniem tych narzedzi powodujg wieksza
ptynnosé. Jednym z narzedzi twdrczych, ktore byto szeroko stosowane z duzym powodzeniem do
generowania wielu pomystow, jest burza mézgéw. Osborn (1953) wymyslit jg wytacznie w celu
tworzenia list kontrolnych pomystéw, ktére mozna wykorzystaé przy opracowywaniu rozwigzania
problemu. Narzedzie to jest ukierunkowane na generowanie niekonwencjonalnych pomystéw
poprzez ttumienie powszechnej tendencji do ich krytykowania lub odrzucania. Starat sie on

oddzieli¢ ocene pomystéow od ich generowania, poniewaz uwazat, ze jesli ocena pojawia sie
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wczesnie, zmniejsza ilos¢ i jakos¢ generowanych pomystéw. Dlatego w trakcie sesji burzy mdzgow
nie wolno krytykowac, zacheca sie natomiast do swobodnego generowania duzej liczby pomystow,

ich tgczenia i rozwijania.

Burza mozgow opiera sie na zatozeniu, ze im wieksza liczba skojarzen, tym mniej stereotypdw i
bardziej kreatywne pomysty na rozwigzanie problemu. Burza mdzgow nie jest jednak
ukierunkowana na zmiane zatozen czy paradygmatow, ktore ograniczajg powstawanie nowych
pomystéw. Jest to doskonata technika wzmacniajgca ptynno$é, fantazje i umiejetnosci
komunikacyjne. Dobrym pomystem jest zatrudnienie facylitatora, ktéry przygotuje i rozgrzeje sesje
burzy mézgdw, poprowadzi jg i wesprze, a takze oceni caty proces. Narzedzie to daje grupie
mozliwo$é wykorzystania wiecej niz jednego mozgu, co pozwala osiggnaé efekt synergii.
Wygeneruj wiele pomystéw, a niektdre z nich beda naprawde przydatne, innowacyjne i mozliwe
do zrealizowania. Prosba o wktad poszczegdlnych oséb daje im wieksze poczucie waznosci i tworzy
atmosfere, w ktérej prawdziwie kreatywne i pomystowe idee mogg wyptyna¢ na powierzchnie

i zosta¢ docenione.

Burza moézgdéw w potaczeniu z innymi metodami byta wykorzystywana do rozwigzywania wielu
réznych problemoéw, w tym nie tylko kwestii zwigzanych z marketingiem i produktami, ale takze

z opracowywaniem strategii, planowaniem, politykg, organizacjg, przywddztwem, personelem,
motywacja, kontrolg i komunikacjg. Narzedzie to nie jest jednak odpowiednie do rozwigzywania
szerokich i ztozonych probleméw wymagajacych specjalistycznej wiedzy i know-how. Niektére

z powstatych pomystédw moga by¢ niskiej jakosci lub mieé charakter oczywistych ogdlnikédw. Burza
madzgdw nie jest dobrym pomystem w sytuacjach, ktére wymagajg zastosowania metody préb i

bteddw, a nie osadu.

Elastycznos¢[2]

Elastycznos¢ to zdolnos¢ do przetwarzania idei lub obiektdw na wiele réznych sposobdéw przy tym
samym bodzcu. Jest to zdolno$¢ do usuwania starych sposobdéw myslenia i rozpoczynania dziatan
w innych kierunkach. Ma ona charakter adaptacyjny, gdy jej celem jest rozwigzanie konkretnego
problemu, wyzwania lub dylematu. Elastycznos$¢ jest szczegdlnie wazna, gdy logiczne metody nie
dajg zadowalajgcych rezultatéw. Oglgdanie nowoczesnych obrazéw wymaga elastycznosci,
wymagajg one patrzenia z réznych perspektyw, aby dostrzec rézne obiekty, obrazy i symbole.
Dostrzeganie 0séb lub przedmiotéw w chmurach wymaga elastycznosci w widzeniu konkretnych
ksztattow w formacjach chmur. Elastyczne myslenie pozwala na zmiany w pomystach, objazdy w
mysleniu, aby uwzglednié sprzecznosci, odmienne punkty widzenia, alternatywne plany, rézne

podejscia i rdzne perspektywy sytuacji.
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W celu zwiekszenia elastycznosci w procesie twdrczym stworzono rodzine narzedzi twoérczych,
znanych jako werbalne listy kontrolne. Zazwyczaj jest to lista kontrolna zawierajgca pytania
dotyczace istniejgcego produktu, ustugi, procesu lub innego elementu, co ma na celu uzyskanie
nowych punktéw widzenia, a tym samym doprowadzenie do innowacji. Osborn (1953) opracowat
bardzo rozbudowang stowng liste kontrolng, gdy byt partnerem w duzej amerykanskiej firmie
reklamowej. Idea werbalnej listy kontrolnej polega na tym, ze istniejgcy produkt lub ustuga moga
zostac ulepszone, jesli zadamy im serie pytan i bedziemy szukaé odpowiedzi na nie, aby zobaczyg,
dokad moga one prowadzi¢. Gtéwne pytania przybierajg forme czasownikdéw, takich jak
Modyfikowaé? lub taczy¢? Czasowniki te wskazujg mozliwe sposoby ulepszenia istniejgcego
produktu lub ustugi poprzez wprowadzenie w nich zmian. Nastepnie do czasownika dodaje sie
stowa definiujgce, np. potgczyé pomysty, potagczyé odwotania, potaczyc cele, potgczyé jednostki itp.
Elberle (1971) opracowat krotkg stowng liste kontrolng, znang jako technika SCAMPER, ktéra ma
pomadc ludziom w doskonaleniu elastycznego myslenia.

Stosujac taka liste kontrolng, zwykle wykonuje sie nastepujgce kroki:

e Okresl produkt lub ustuge, ktéra ma zostaé zmodyfikowana

e Zastosuj kazdy z czasownikdw z listy kontrolnej, aby zasugerowaé zmiany w produkcie lub
ustudze

e Upewnij sig, ze uzywasz wielu stéw definiujgcych dla wymienionych czasownikdw oraz

e Przeanalizuj zmiany, aby ustali¢, ktéra z nich spetnia kryteria rozwigzania.

Innym waznym narzedziem zachecajgcym do elastycznosci jest stosowanie pytan prowokacyjnych.
Pytania te otwierajg sytuacje na szerszy i gtebszy kierunek myslenia, ktéry w innym przypadku
mogtby nie zosta¢ wypracowany lub rozwazony. Zachecajg one ludzi do zastanowienia sie nad
pomystami lub koncepcjami, o ktérych wczesdniej nie mysleli. Niektére prowokacyjne pytania moga
brzmie¢ nastepujgco: Co by sie stato, gdyby: woda smakowata jak whisky? Koty mogty szczekac?
Kobiety mogty lata¢? Jak to jest: Komputer osobisty jak statek? Kwiat jak kot? Zachdd stonca jak
jezioro? Samochdd jak widelec? Co mogtoby sie sta¢, gdyby: Nigdy nie byto niedzieli? Bycie
perfekcjonistg byto niezgodne z prawem? Ludzie nie byliby kreatywni? Wyobraz sobie, co by sie
stato, gdyby: Prawo zabraniato posiadania dzieci? Samochody mogty lata¢? Mezczyzni mogli mieé
dzieci?

Oryginalnos¢[2]

Oryginalnos¢ oznacza odejscie od tego, co oczywiste i powszechne, lub zerwanie z rutynowym

mysleniem. Oryginalne pomysty sg statystycznie rzadkie. Oryginalnos¢ to sita twdrcza, ktéra jest
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mentalng odskocznig od tego, co oczywiste. Oryginalne pomysty sg zwykle okresdlane jako unikalne,
zaskakujace, dzikie, niezwykte, niekonwencjonalne, nowatorskie, dziwne, niezwykte lub
rewolucyjne. Do bycia kreatywnym potrzebna jest odwaga, poniewaz gdy tylko zaproponujesz
nowy pomyst, stajesz sie mniejszoscig. Przynaleznos¢ do mniejszosci jest nieprzyjemna. Poza tym
oryginalny mysliciel musi byé w stanie wytrzymac kpiny i sceptycyzm, ktére bedga kierowane

w strone jego pomystéw i jego samego. Aby zwiekszy¢ kreatywnos$é, musimy szanowac nietypowe
lub szalone pomysty czy alternatywy.

Stymulacja obrazkowa to bardzo popularna technika stosowana w celu dostarczenia pomystéw
wykraczajacych poza te, ktére mozna uzyska¢ w wyniku burzy mézgdw. Cztonkowie grupy ogladajg
zestaw wybranych zdjeé i odnoszg informacje uzyskane na zdjeciu do problemu,

W przeciwnym razie nalezy postepowac zgodnie z zasadami burzy mdozgow.

Photo Excursion wykorzystuje te same zasady stymulacji obrazkowej, ale zamiast uzywac
przygotowanych zdje¢ do stymulacji, uczestnicy muszg wyjs¢ z budynku, przejsé sie po okolicy
z aparatem fotograficznym i sfotografowac¢ mozliwe rozwigzania lub pomysty wizualne dotyczgce

problemu; po ponownym zebraniu sie grupy nastepuje wymiana pomystéw.

Inng pokrewng technikg jest narzedzie Object Stimulation, w ktérym zamiast obrazkéw uzywa sie

roznych przedmiotdw (np. mtotka, otdwka, gry planszowej itp.).

Czasami zamiast obrazkdéw lub przedmiotéw mozna uzyé stéw i powigzac je z problemem.
Oryginalnos¢ mozna réwniez zwiekszy¢ za pomocg analogii i metafor. Analogia to poréwnanie
dwadch rzeczy, ktére zasadniczo nie sg do siebie podobne, ale dzieki analogii mozna wykazag¢, ze
majg pewne podobienstwa. Metafora to figura stowna, w ktérej dwa rézne sSwiaty myslowe sg
potgczone jakims punktem podobienstwa. W najszerszym znaczeniu tego terminu wszystkie
metafory sg prostymi analogiami, ale nie wszystkie analogie s3 metaforami. Dobrym zrédtem
analogii jest przyroda. Poezja jest dobrym Zzrédtem metafor. Symbole to specyficzne rodzaje
metafor, w ktérych uzywa sie stow "jak" i "jak" - na przyktad: wiatr cigt jak n6z; jego reka byta
szybka jak jezyk zaby, widzi jak kondor i kopie tak szybko jak kret. Symbole mogg by¢ uzywane do

sugerowania poréwnan, ktére oferujg rozwigzania.

Opracowanie[2]

Mind Mapping jest wizualnym i werbalnym narzedziem uzywanym zazwyczaj do strukturyzowania
ztozonych sytuacji w sposéb promienisty i rozszerzajgcy sie w trakcie procesu tworczego
rozwigzywania problemoéw. Mapa umystu to z definicji twdrczy schemat powigzanych ze sobg idei,

mysli, procesow, obiektéw itp. Trudno jest okresli¢ pochodzenie i tworce tej techniki.
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Prawdopodobnie inspiracjg dla tego narzedzia byly badania nad wspétdziataniem lewej i prawej
potkuli mézgu. Mozna je réwniez datowac na okres eksperymentéw z mdzgiem i przyspieszonym
uczeniem sie.

To miedzy innymi Buzan (1983) uczynit z Mind Mappingu znang i majgcg wiele zastosowan
technike. Zasady konstruowania map mysli sg nieliczne i tatwe do zrozumienia. Najlepszym
sposobem na nauczenie sie ich jest praktyka. Po krétkim czasie bedziesz to robit automatycznie.
Jesli jest to trudne dla dorostych, to dlatego, ze myslg oni linearnie i robig notatki w sposéb
linearny (wykorzystujac lewa pétkule mdzgu). Aby tworzyé mapy mysli, musisz rysowaé pomysty od
srodka kartki i poruszaé sie promieniscie i rdwnolegle, w tym celu musisz uzywac zaréwno moézgu
kreatywnego, jak i logicznego. W miare zdobywania doswiadczenia mozna wypracowac witasny
styl, wtasng palete koloréw, wtasne symbole, ikony itp.

Mapa umystu zawiera zazwyczaj nastepujace elementy:

e Temat lub problem, ktéry ma byé zbadany lub przeanalizowany, jest umieszczony na
srodku kartki.

e Stowa kluczowe (nazwy lub czasowniki) sg uzywane do przedstawiania pomystéw, w miare
mozliwosci tylko jedno stowo w wierszu

e Stowa kluczowe sg pofaczone z centrum za pomoca gtdwnej gatezi i podgatezi

e Kolory i symbole sg uzywane do podkreslania idei lub stymulowania mézgu do
identyfikowania nowych relacji.

e Pomystom i myslom pozwala sie na swobodne powstawanie; unika sie nadmiernej oceny w

okresie opracowywania mapy.

Konstruujgc mape mysli, dobrze jest zaczgé od lewej do prawej strony, budujac gtdwne gatezie w
sposob kolisty. Nastepnie nalezy kontynuowac rysowanie odgatezien w ten sam sposéb, az cata
kartka papieru zostanie zapetniona pomystami. Oznacza to, ze poruszasz sie wedtug wzoru
rozszerzajgcej sie spirali. Nastepnie nalezy poruszac sie w odwrotnym kierunku, wedtug spiralnego
schematu kurczgcego sie, uzupetniajgc mape o nowe pomysty i potgczenia. Te spiralne ruchy
prowokujg do wspodtdziatania kreatywnych i logicznych czesci moézgu, tgczac myslenie holistyczne z

konkretnymi szczegétami dotyczgcymi danego tematu lub problemu.

2. METODA _Rozwiazywanie problemow
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Umiejetnos¢ znajdowania rozwigzan w kazdym obszarze pozwala na przesuniecie punktu
ciezkosci, zmiane punktu widzenia.

e Znalezienie problemu - uswiadomienie sobie problemu;

e Okreslenie problemu - szczegétowe zdefiniowanie problemu;

e Analiza problemu - rozbicie problemu na problemy drugorzedne;

e Rozwigzywanie problemoéw - eliminowanie przyczyn i odpowiadanie na pytania
postawione przez problem

e Podejmowanie decyzji - wybdr sposobu dziatania w oparciu o uzyskane odpowiedzi;

e Podejmowanie decyzji - podejmowanie dziatan.

2.1. Proces[2]

Skupiajac sie na sposobie tworzenia kreatywnych rozwigzan i produktow, czteroetapowy model
Wallasa stat sie inspiracjg do opracowania metod, ktére mogg by¢ wykorzystywane przez osoby
lub grupy w procesie twdrczego rozwigzywania problemoéw. W kolejnych dwéch rozdziatach
zapoznamy sie z niektérymi z tych metod. Niektére definicje kreatywnosci sg Scisle zwigzane z
procesem dostrzegania problemoéw, formutowania pomystéw lub hipotez, testowania i

modyfikowania tych zatozen oraz komunikowania wynikéw.

W tym kontekscie kreatywnos¢ to umiejetnosc postrzegania sytuacji na wiele sposobdéw (myslenie
rozbieznego) i kontynuowania zadawania pytan az do osiggniecia satysfakcji (myslenie zbieznego).
Proces twdrczy moze obejmowac mate kreatywne skoki lub wielkie przetomy. W obu przypadkach
wymaga od jednostki lub grupy wyjscia poza to, co byto wczesniej, przyjecia bez obaw tego, co

nieznane, tajemnicze, zmienne i zagadkowe.

Proces twérczy moze by¢ postrzegany jako nowy sposéb widzenia, inny punkt widzenia, oryginalny
pomyst lub nowy zwigzek miedzy pomystami. Jest to sposdb lub metoda rozwigzywania problemu.
Jest to proces powotywania do zycia czegos nowego. Jest to proces tgczenia wczesniej
niepowigzanych pomystéw lub dostrzegania nowego zwigzku z wczesniej niepowigzanych
pomystéw. Niezaleznie od tego, czy rozwigzujemy problemy samodzielnie, czy w grupie, musimy
miec¢ przygotowany proces, czyli plan lub mape krokow, ktére nalezy wykonac. Jest to szczegdlnie
wazne w grupie, poniewaz trzeba w pozytywny sposéb potfgczy¢ mozliwosci jej cztonkéw. Mape te
zwykle nazywa sie procesem twdrczego rozwigzywania problemow i pod tym okresleniem kryje sie
ogromna liczba metod, narzedzi i technik wspierajgcych proces twérczy. Dobrym pomystem jest
takze utatwianie grupowego procesu tworczego. Facylitator bedzie wspierat proces, opracuje plan
kolejnych krokow i bedzie kierowat catym procesem, aby zapewnié opracowanie i wdrozenie planu
dziatania.

2.2. Podejscie CPS (Kreatywne Rozwigzywanie Problemow)[2]
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Osborn (1953) opisat kilka podstawowych krokédw majgcych na celu wspieranie grup i jednostek w
osigganiu sukcesow w twdrczym rozwigzywaniu problemoéw. Na podstawie tych propozycji wielu
badaczy sformalizowato i rozszerzyto te idee, tworzgc systematyczne podejscie do twérczego
rozwigzywania problemoéw, znane jako podejscie lub proces CPS. Zaproponowano modele 4-, 5- i
6-etapowe. Tutaj przedstawiamy najbardziej ogdlng wersje. Jest to model 6-diamentowy (Courger,
1995), w ktorym gérna czesé kazdego diamentu reprezentuje podprocesy rozbiezne, a dolna -
podprocesy zbiezne.

Te 6 krokdéw to:

e Ustalenie wiadomosci: Okreslenie obszaréw problemowych. Generowanie pomystéw na
temat mozliwych sytuacji problemowych z holistycznego punktu widzenia. Zidentyfikuj trzy
najbardziej krytyczne i ogélne problemy. Wybierz jeden z nich do dalszej pracy.

e Ustalanie faktow: Uwazna obserwacja, niczym kamera wideo, podczas zbierania informacji
i danych o sytuacji problemowej. Nalezy zebra¢, zbadac i zidentyfikowac zaréwno
obiektywne fakty, jak i subiektywne doswiadczenia.

e Znalezienie problemu: Przele¢ nad wyzwaniem lub problemem, rozwazajgc rézne sposoby
jego rozwigzania. Zastandw sie nad tymi mozliwos$ciami.

e Znalezienie pomystu: Poszukiwanie réznych pomystéw, opcji, alternatyw, sciezek, podejs¢,
sposobéw, metod i narzedzi. Wybierz potencjalne rozwigzania lub pomysty.

e Szukanie rozwigzan: Analizowanie pomystéw na nowe i rézne sposoby, z innych punktéw
widzenia i wedtug innych kryteridw. Ocena konsekwencji, implikacji i reakcji na wybrane
pomysty. Wybdr pomystdw i rozwigzan w celu opracowania planu dziatania.

e Ustalenie akceptacji: Opracowanie pomystdw na to, jak wdrozy¢ plan dziatania.
Poszukiwanie sposobdw na uczynienie pomystéw lub rozwigzan bardziej atrakcyjnymi,
akceptowalnymi, silniejszymi, skuteczniejszymi i/lub korzystniejszymi. Opracowanie

roboczego planu wdrozenia.

Znaczne badania nad procesem CPS pokazujg, ze wazna jest gotowos¢ do rozwazenia alternatyw,
podjecia pewnego ryzyka, wkroczenia na niepewny grunt oraz tolerowania pewnej niepewnosci i

niejednoznacznosci; zob. dalej Parnes (1997).

Skoncentrujmy sie teraz na réznych rodzajach podproceséw tworczych, ktére sg potrzebne na

kazdym etapie modelu 6 diamentéw:

Dziatania: Procesy:
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Odkrywanie ptynnos¢, elastycznosé, oryginalnosé, odroczenie oceny i ewaluacja

Szukanie faktow analiza o ewaluacja

Szukanie problemu synteza

Szukanie pomystu ptynnos¢, elastycznosé, analiza, oryginalnos¢ i odroczenie oceny

Szukanie rozwigzania | synteza, opracowanie i ocena

Akceptacja synteza, ocena, oryginalnos¢ i elastycznos¢

Jak wida¢, na wszystkich tych etapach mozna stosowac narzedzia kreatywnosci, ale w zaleznosci
od problemu lub badanej sytuacji mozna tez stosowac zaréwno metody "twarde", jak i "miekkie",
zwtaszcza w fazie konwergencji kazdego etapu procesu CPS. W zalezno$ci od wielkosci i ztozonosci
problemu caty proces CPS moze trwac dtugo. W trakcie tego procesu grupa robocza na niektérych
etapach bedzie potrzebowac facylitatora, eksperta lub osoby nadzorujacej, ktéra bedzie wspieraé
rézne rodzaje decyzji, jakie nalezy podjac. Sg to niektére z rél, jakie moze petni¢ doradca lub
mentor grupy studentéw na uniwersytecie pracujgcych nad pracami dyplomowymi lub projektami.
Z drugiej strony, bardzo waznym aspektem w tym wzgledzie jest uczenie sie. Kazda osoba, ktora
ma "proaktywne" podejscie do zycia, moze z fatwoscig nauczy¢ sie korzystania

z narzedzi kreatywnosci i procesu CPS. Ze wzgledu na swojg prostote wiele z tych narzedzi moze

by¢ wykorzystywanych w codziennym zyciu.

Children at school and elderly people can creatively empower their life by being proactive instead
of reactive. Moreover, being creative in a group is usually fun; creative teams at work usually
laugh a lot, see further Goff (1998). Depending on the actual problematic situation some more
specialised approaches could be used combined with creative tools, for instance: Synectics
(Gordon, 1961), Future Workshops (Jungk and Miiller, 1987), TKJ (Kobayashi, 1971), SWOT
(Serensen and Vidal, 1999), The Search Conference (Emery and Purser, 1996), Idealized Design
(Ackoff, 1978) and TRIZ (Kaplan, 1992)

2.3. Metoda "PAPSA" [1]

o PERCEPCIJA. "Zbierz wszystkie mozliwe dane i informacje, prébujac zbadac¢" problem "z
kazdego punktu widzenia";

e ANALIZA. "Destrukcja problemu i okreslenie kierunkéw badan;".
o PRODUKCJA POMYStOW. "Znajd? jak najwiecej oryginalnych pomystéw;"
e SELEKCIJA. "Wybodr najlepszych pomystéw w oparciu o kryteria;"
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e WNIOSEK. "Przystgp do praktycznej realizacji wybranych pomystéw".

3. ENERGIA
Jak zmobilizowac twdrczg energie[1]?

"Energia spontanicznie ma tendencje do przeptywu w pozytywnym sensie.
Chcemy tworzy¢, komunikowac sie, by¢ szczesliwi. "

Moze ona napotka¢ dwa rodzaje przeszkod:

"Przetwarzanie obiektywne. Prawa, normy, ograniczenia fizyczne, moralne
lub ekonomiczne.

Wyobrazeniowe. To sg przekonania negatywne. Istniejg jednak rowniez
przekonania pozytywne i ambiwalentne. "

Rozwija sie w wymiarze INDYWIDUALNYM, GRUPOWYM (zbiorowym) i na
poziomie FIRMY (wartosci).

"Trzy filary energii tworczej"[1].
- Mnogos¢ opc;ji
- Konstruktywne stuchanie

- Umiejetnosc przeksztatcania problemow w mozliwosci. "

Srodowiskowe zmienne kreatywnosci
- Uwaga (empatyczna i generatywna)
- Kolezenskos¢ (wspétpraca)

- Dialog

- Szczerosc¢
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- Analiza i podsumowanie, priorytety
- Dociekliwos¢ i ciekawos¢
- Optymizm i poczucie humoru

- Zaufanie"A common context in which knowledge is SHARED, CREATED and USED through

Interaction.”

Srodowisko[2]

Wspodlny kontekst, w ktérym wiedza jest UDZIELANA, TWORZONA i WYKORZYSTYWANA poprzez
interakcje."

Do srodowiska i klimatu, ktdry zacheca lub zabija kreatywno$¢, bedg nalezaty rzeczy, ktére dziejg
sie formalnie lub nieformalnie, a kazda z nich moze z kolei pomagac¢ lub przeszkadza¢. Moga to by¢

takze rzeczy, ktérych organizacja nie robi, a ktére wptywajg na jako$¢ rozwigzywania problemow.

Do czynnikéw srodowiskowych sprzyjajgcych twdérczemu mysleniu naleza: swoboda robienia
rzeczy w inny sposéb, srodowisko, ktdre zacheca do podejmowania ryzyka i samodzielnego
inicjowania projektéw oraz zapewnia pomoc i czas na rozwijanie pomystéw i indywidualnych
wysitkdw; optymalny poziom presji w pracy, srodowisko bez kar, niski poziom nadzoru, zasoby i
realistyczne cele pracy; wspdélna odpowiedzialnos¢, informacje zwrotne przekazywane w
odpowiednim czasie, zaufanie do wspdétpracownikdéw i szacunek dla nich oraz wspdlne
podejmowanie decyzji (partycypacja); interakcje z innymi osobami spoza grupy roboczej; otwarte

wyrazanie pomystéw, zwtaszcza tych, ktére nie sg zgodne z rzeczywistoscia.

Wszystkie te czynniki zwiekszg indywidualng motywacje i rados¢ z wykonywanej pracy, ktore sg
niezbednymi elementami pracy twdrczej i innowacyjnej. Wiele organizacji nie sprzyja takim
warunkom. Zmiany kulturowe, edukacja i szkolenia sg niezbedne w ramach globalnej strategii
majacej na celu opracowanie planu dziatania, dzieki ktéremu organizacja stanie sie bardziej
kreatywna. Menedzerowie wszystkich szczebli, zwtaszcza inzynierowie i naukowcy, nauczyciele i
absolwenci szkot wyzszych mogg wiele zyskaé, jesli zrozumiejg, w jaki sposdb wspieraé kreatywny

klimat.
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Bariery dla kreatywnosci obejmujg nawyki i rutyny, myslenie osgdzajgce, opresje i hierarchie oraz
rozne blokady percepcyjne, emocjonalne i kulturowe, o ktérych byta mowa w poprzednim
rozdziale, zob. tez Amabile (1983, 1998).

W celu wyczerpujacego i wszechstronnego zrozumienia podejécia kreatywnego, takze w
odniesieniu do jego zwigzku z mysleniem projektowym, polecamy inne lektury, z ktérych niektére
odnoszg sie konkretnie do kontekstu dydaktycznego.

- Natura kreatywnosci
- Pedagodzy design thinking
- Innowacyjnos¢ Kreatywno$¢ Projektowanie

- Proces twérczy w praktyce

Obejrzyj wideo:

The Open Mind: The Art and Science of Changing Minds

https://youtu.be/EOm_YTKkHK8M
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[1] HUBERT JAOUI, ISABELLA DELL’AQUILA “66 tecniche creative per formatori e animatori” —
Franco Angeli 2013

[2] Creativity for Operational Researchers https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf

Zadanie 3
Opis

Po zapoznaniu sie z trescig tego modutu odpowiedz na 10 pytan zawartych w zatgczonym
szablonie Word, zwigzanych z trescig modutu.

Zgtoszenie

Skorzystaj z zatagczonego szablonu Word (odpowiedz na pytania). Rozmiar: 1-2 strony A4
Nazwij plik (TwojaNazwa_Modutu_3) i przeslij go na serwer.

Ocena

Niedostateczny - mniej niz 5 poprawnych odpowiedzi

Dostateczny - miedzy 5-6 poprawnych odpowiedzi

Dobry - miedzy 7 a 8 poprawnych odpowiedzi

Doskonaty - 9 poprawnych odpowiedzi

Doskonale - 10 poprawnych odpowiedzi

Maks. liczba punktéw do zdobycia: 10 punktéow

Zadanie 3 - formularz

Imie:

1. Opisz koncepcje kreatywnosci.
2. Jaki powinien by¢ pomyst twoérczy?
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https://fcr.itstudy.hu/mod/book/tool/print/index.php?id=543#_ftnref1
https://fcr.itstudy.hu/mod/book/tool/print/index.php?id=543#_ftnref4
https://orbit.dtu.dk/files/2770938/imm3343.pdf
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N
3

O Correct; Useful; Valuable; Meaningful
O Correct; Fluid; Valuable; Meaningful
O Correct; Useful; Original; Meaningful
O Fluid; Original; Flexible; Valuable

3. Co nalezy rozumiec pod pojeciem statosci funkcjonalnej?
4. Jakie znasz rodzaje blokad kreatywnosci (odpowiedz za pomoca listy wypunktowanej)?
5. Jakie sg etapy myslenia lateralnego (odpowiedz na wypunktowanej liscie)?

6. Ktore z ponizszych stwierdzen jest poprawne (myslenie wertykalne VT vs myslenie
lateralne LT)? (wybor wielokrotny)

VT jest produktywne, LT jest selektywne.

VT jest analityczne, LT jest stymulujace.

LT jest sekwencyjne, VT moze przeskakiwac.

VT jest procesem skoriczonym, LT jest probabilistyczna.

LT podgaza Sciezkami najbardziej prawdopodobnymi, a VT najmniej prawdopodobnymi.

7. Jakie sg sktadniki kreatywnosci? (wybor wielokrotny)

Metoda
Talent
Wytrwatos¢
Energia

Uwaga

8. Jakie sg etapy metody twoérczej - PAPSA - (odpowiedz za pomoca listy wypunktowanej)?

9. Co nalezy rozumiec przez sktadnik - energia?
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10. Napisz co najmniej trzy cechy srodowiska twoérczego (odpowiedz wypunktowana).
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Kwestionariusz Oceny Kursu

1. Prosze¢ o ocene kursu internetowego jako catosci w skali od 1 do 5:

1 2 3 4 E |
Ocena pracy zawodowe;j

(1 2 3 |4 5 |

2. Czy udalo sie osiggngc planowane cele kursu? Czy spetnia on oczekiwania?

(1 2 3 4 5 |

3- W jakim stopniu informacje podane w kursie byly dla ciebie nowe?

1 2 3 4 E |

Metoda Nauczania

4. Czy kurs mial wartos¢ praktyczng?

1 2 3 4 5 |

5. Jak wysoko oceniasz uiytqg metode nauczania?

(1 2 E |4 5 |

6. Czy w przypadku kursu internetowego ma znaczenie to, ;e uczestnicy kursu uczq sig nie tylko z
dostarczonych materialow i od prowadzgcego, ale rowniez od siebie nawzajem. Jak sprawdzito si¢
to w tym przypadku?

1 2 3 4 5 |

1. Czy udalo si¢ spelni¢ wymagania kursu?

(1 2 3 |4 5 |

8. Klasyfikacja metod oceniania. Czy po zapoznaniu si¢ 7 materiatami tatwo bylo ocenié zadania

1 2 3 4 5 |

Warunki, wyposazenie

9. Jak oceniasz prace i stopien przygotowania prowadzgcego?
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1 2 3 4 5 |

10. Jak oceniasz stan wyposazenia (dostgpnosé, szybkosé tqczy)?

1 2 3 (4 E |

11. Jak oceniasz organizacje kursu.

(1 2 E |4 5 |

12. Jak oceniasz obstuge klienta instytucji zajmujgcej si¢ kursem

1 2 3 4 5 |

13. Komentarze, sugestie ...

Lo
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