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Scenariusz zajeé

- Zwiekszam kompetencje - Odkrywam kreatywnoscé —

Opracowanie: Magdalena Paluch, pedagog i doradca zawodowy Il LO w Jaworznie

Cele:

1. Uczniowie zwieksza poczucie kompetencji w zakresie kreatywnosci.
2. Uczniowie zdiagnozuja, w jakich warunkach, sa najbardziej tworczy.
3. Uczniowie poznaja techniki i sposoby stymulujace tworczose.

Czas trwania zaje¢: 2 godziny lekcyjne

Warunki niezbgdne do realizacji: stoliki poustawiane po dwa dla podgrup liczacych 4-5 osob
Materiaty: kartki A3 , kredki, worek z przedmiotami codziennego uzytku (przynajmniej 18
przedmiotow), taSma klejaca (4 rolki).

Uwagi wstepne: Po pierwszych 2 zadaniach wprowadzajacych (,,Podzial na grupy” i ,,.Do
czego potrzebna nam kreatywnos$¢”) nastgpuja trzy zadania pokazujace konkretne techniki
wspomagajace tworczosc:

e wychodzenie poza schemat (¢w. 2),
e myslenie rozbiezne (¢w.3),
e wykorzystywanie asocjacji i skojarzen (¢w. 4).

Kolejne ¢wiczenia wykorzystuja nabyte wczes$niej umiejetnosci 1 dajg mozliwos¢ tworczego
eksperymentowania.

Poczatek zajg¢ i podziat na grupy (5 min): Popro$ uczniéw aby dobrali si¢ w 4-5 osobowe
zespoty 1 wybrali stanowiska pracy.

1. Do czego potrzebna nam kreatywnos¢.

Zrob wprowadzenie do tematyki zaje¢ zgodnie (z zalgcznikiem nr 1). Popro$ uczniéw, by
zastanowili si¢ do czego potrzebna jest kreatywnos¢. Rozdaj kartki po jednej dla kazdej grupy.



Powiedz, by w ciggu 2 minut wymyslili i zapisali jak najwigcej zalet (grupy po lewej stronie
sali) i wad (grupy po prawej stronie sali) kreatywnosci.

Po uptywie 2 minut popro$ o odczytanie argumentéw (najlepiej na zmiang: jeden argument za,
jeden przeciw). Zapisz je na tablicy. Zapytaj, jakie wnioski mozna wyciagnaé z tej wymiany
argumentow.

Uwaga: Jesli uczniowie sami o tym nie powiedzg, to zwro¢ ich uwage na to, ze wspotczesny
rynek pracy coraz bardziej nastawiony jest na innowacje i nowe pomysty, gdyz one zapewniaja
konkurencyjnos$¢. Klienci szybko si¢ nudzg i potrzebujag nowosci. Ponadto pracodawcy chca,
by pracownicy bez ich pomocy rozwigzywali stawiane przed nim problemy, co wymaga
tworczego podejscia.

2. Wychodzenie poza schemat:

Powiedz, ze zajmiecie si¢ teraz rozpoznawaniem kreatywnych sposobow dzialtania. Rozdaj
kazdemu uczniowi po 6 zapatek. Zadanie polega na utozeniu jak najwiekszej liczby trojkatow,
ktérych bok wynosi dlugo$¢ jednej zapalki. Daj im 2 minuty na rozwigzanie zadania. Nast¢pnie
popro$, by osoby ktorym si¢ udato, powiedzialy jak to zrobily. Rozwigzaniem jest czworo$cian
foremny (3D). Spytaj uczniéw, co musieli zrobi¢, by dojs¢ do rozwigzania. O ile uczniowie
sami tego nie powiedza, skomentuj: ,, Tworcze rezultaty wigiq si¢ 7 wyjSciem poza utarty
schemat myslenia.”

3. Myslenie zbiezne i rozbiezne. Zapro$ uczniow do kolejnego ¢éwiczenia i opowiedz
nastepujaca historie.

(Pewien mezczyzna miat ogromng wille. Aby zabezpieczy¢ sie przed zlodziejami kupit takze
duzego obronnego psa. Niestety pies z uwagi na chorobeg krtani nie szczekal. Co moze zrobié¢
wlasciciel w takiej sytuacji?)

Zbierz pomysly ucznidw 1 zapisz je na tablicy. Zapytaj, czym roznito si¢ to ¢wiczenie od
poprzedniego? Spytaj, ile rozwigzan mozliwych byto w pierwszym zadaniu, a ile w drugim.
Wprowadz rozrdéznienie na myslenie zbiezne (poszukiwanie jednego wiasciwego rozwigzania,
jak w pierwszym ¢wiczeniu) 1 rozbiezne (tworzenie wielu roznych rozwigzan). Myslenie
rozbiezne jest kolejng cechg kreatywnego sposobu dziatania. Istniejg zadania, ktore z natury
wydaja si¢ by¢ zbiezne (np. niektére zadania matematyczne).

4. Praca nad rozwigzaniem — asocjacje.

Popro$, by uczniowie w ramach swoich grup wymyslili réZzne pytania problemowe (od 5 do 10
pytan/grupe), na ktore chcieliby znalez¢ odpowiedzi.

Pytania powinny zaczynac si¢ od ,,Jak”.

Powinny to by¢ kwestie istotne dla ucznidow, np. ,,Jak przygotowac¢ si¢ do matury?”, ,Jak
zarobi¢ na nowy komputer?”, ,.Jak dosta¢ si¢ do szkoty teatralnej?”, ,,Jak sprawié, by chodzenie
do szkoty bylo przyjemnoscia?”.

Kazda grupa zapisuje pytania na jednej kartce. Kazdej grupie daj torebke ze przygotowanymi
wczesniej karteczkami, na ktorych napisane beda pojedyncze stowa. Jedna osoba z grupy czyta
na gtos pierwsze pytanie problemowe po czym losuje z torebki stowo. Musi ona na poczekaniu
wymysle¢ rozwigzanie problemu, w ktorym pojawi si¢ wylosowane stowo. Rozwigzanie moze
by¢ rozne, szalone jak 1 oczywiste, nie powinno by¢ zatem oceniane. Osoba zaczyna



odpowiada¢ na pytanie nawet gdy nie ma jeszcze pomystu i pozwala sobie na improwizacje.
Np. Jak poderwa¢ dziewczyne z klasy? Stowo: karton. Przynies¢ po lekcjach do klasy wielki
karton z napisanym imieniem tej dziewczyny. W kartonie schowaé swietlika. Zapro$ uczniow
do refleksji. Spytaj, co pomogto im w tworzeniu twérczych rozwigzan? Powiedz, ze kolejna
cecha tworczego myslenia jest tworzenie nietypowych potaczen, czyli asocjacji roznych rzeczy.
Dlatego wykorzystanie w rozwigzaniu problemu losowo wybranego stowa moze by¢ zabiegiem
inspirujacym tworczos¢.

5. TAK, doskonaly pomyst.

Poinformuj ucznidéw, ze podczas tego ¢wiczenia, beda rozwijali swoje zdolno$ci narracyjne.
Dodaj, ze pracuja w ramach wczesniej wytonionych grup. Kazda grupa losuje temat, ktory
stanie si¢ tematem ich rozmowy.

Tematy to:

a) stworzenie opowiesci kryminalnej trzymajacej w napigciu — mozna wykorzysta¢ gre
,,Czarne historie”

b) opracowanie scenariusza komedii romantycznej

c¢) opowiedzenie o najbardziej poruszajacej historii w swoim zyciu.

Kazda osoba przedstawia swdj pomyst na rozwinigcie tematu. MOwi ona przez p6t minuty (czas
mierzy osoba po lewej od niej), po czym powinna zakonczy¢ swojg mysli pytaniem, na ktore
mozna odpowiedzie¢ ,,tak” lub ,,nie”, np. Czy myslisz, ze to dobry pomyst? Po tym pytaniu gtos
przejmuje osoba siedzqca po prawej od dotychczasowego rozmowcy i odpowiada: TAK.

Jej zadaniem jest sparafrazowanie ostatniej mys$li przedmoéwcy i1 rozwinigcie jej przez dodanie
wiasnych elementow. Pozostate osoby z grupy pilnuja, czy TAK nie zmienia si¢ w NIE.
Akceptacja musi by¢ catkowita. Powiedzenie TAK, a potem dodanie ALE, albo TAK, PO
CZESCI, BO Z DRUGIEJ STRONY stanowia nieprawidtowa forme i w takiej sytuacji osoba
przejmujaca glos powinna jeszcze raz odpowiedzie¢ 1 doda¢ swoje rozwinigcie.

Zache¢ ucznidéw do podzielenia si¢ refleksja po ¢wiczeniu? Spytaj, na ile trudne bylo
przyjmowanie 1 rozwijanie cudzych pomystow. Powiedz, Zze umiejetnos¢ szybkiego
przeskakiwania z pomystu na pomyst nazywana jest elastyczno$cig myslenia.

6. ,Reklama uzywacza”.

Zapro$ uczniéw do ostatniego ¢wiczenia. Kazda grupa losuje z worka po trzy przedmioty, np:
cyrkiel, klucze, grzebien, deska do krojenia, trzepaczka do piany, widelec, parasolka, inne.
Oprodcz tych przedmiotow grupy dostajg takze metrowe kawatki sznurka i1 szarg tasme klejaca.
Celem kazdej grupy jest stworzenie nowego niepowtarzalnego produktu. Wazne jest rowniez
stworzenie nazwy dla nowo powstatego produktu oraz opisanie jego funkcji 1 zalet. Daj
uczniom po 10 min na przygotowanie produktu. Po skonczeniu zadania, kazda grupa prezentuje
(2 min/grupe) i reklamuje na forum swoj wytwor. Zache¢ uczniéw do nagradzania prezentujace
grupy oklaskami.

Mozesz zmniejszy¢ 1lo$¢ ¢wiczen 1 wykorzysta¢ scenariusz na jednych zajeciach.
Zycze milej zabawy.

*Material wykorzystany ze scenariuszy dla uczniow szkot ponadpodstawowych Centrum Doradztwa dla Mlodziezy
w Poznaniu.



