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KONSPEKT ZAJEC DLA UCZNIOW

Szkota: Wyzsza Szkota Humanitas

Klasa: 1V, V (Szkota Podstawowa) Prowadzacy:

Liczba uczniow: 8 - 12 Czas trwania: 90 min

Temat zajec: Trening kreatywnosci

Cele ogolne:
- Rozwijanie myslenia asocjacyjnego

Cele szczegolowe:
- ksztattowanie umiej¢tnosci tworzenia swobodnych skojarzen
- ksztaltowanie umiejetnosci wizualizacji/myslenia wizualnego
- Ksztattowanie umiejetnosci asocjacji
- rozwijanie postawy tworczej

Cele operacyjne (efekty ksztalcenia):

W sferze wiedzy e uczen zna podstawowe zatozenia technik
- Uczen wie/zna/posiada wiedze pamigciowych, zwigzanych z kreatywno$cia

e uczen wie, w jaki sposob trenowa¢ myslenie

tworcze

e  uczen zna zalety myslenia wizualnego
W sferze praktycznej e uczen potrafi samodzielnie przeprowadzi¢
- Uczefi  potrafi/umie/posiada ¢wiczenia ksztaltujgce swobode skojarzen
umiejetnosci

e uczen potrafi wykorzysta¢ myslenie lateralne
w praktyce szkolnej

W sferze postaw e uczen dokonuje samodzielnej analizy materialu
- Uczen rozumie/ma $wiadomos¢ szkolnego pod katem mozliwych asocjacji
e uczen znajduje rézne metody rozwijania
tworczosci

Metody pracy: miniwyktad, dyskusja, ¢wiczenia aktywizujgce

Formy pracy: indywidualna, w parach

Srodki dydaktyczne: biate kartki papieru A4, flamastry/kredki

Literatura:
1. A. Biela: Trening kreatywnosci
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2.

K. Szmidt: Trening kreatywnosci

Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie: Czy jesteSmy kreatywni? (20 minut)
a) Powitanie, omowienie programu zajec.

b) Nauczyciel rozpoczyna od rundki, zadajac pytanie (propozycje):
Czy uwazacie si¢ za osoby kreatywne?

Czy uwazacie, ze kreatywnos¢ przydaje si¢ w codziennej nauce? Jesli tak, to w jaki sposob?
Cwiczenie wprowadzajace:

a)

b)

Pierwszy etap ¢wiczenia - nauczyciel przygotowuje 10 stow, wypisuje je na tablicy lub
wyswietla na prezentacji. Prosi uczniow o zapamigtanie zwykla metoda (przez
powtarzanie). Nast¢pnie uczniowie staraja si¢ zapisa¢ na pustej kartce te stowa, ktore
zapamigtali. Wspoélnie z nauczycielem sprawdzaja wyniki — ile stow zapamigetali, czy
wiecej z poczatku listy czy z jej konca, czy w kolejnosci, czy losowo.
Drugi etap ¢wiczenia — nauczyciel przygotowuje druga liste (inne stowa).
Instrukcja: Sprobujcie wymysli¢ historie, uzywajgc tych stow. Pamietajcie jednak o
waznej zasadzie — stowa muszq by¢ w tej samej kolejnosci. Skupcie si¢ przede wszystkim
na zbudowaniu historii, tak jakbyscie chcieli narysowac¢ komiks lub nakreci¢ film.
Nastepnie, wybierzcie jedng osobe, ktorej opowiecie tq historyjke.
Wazne! Nauczyciel nie podaje w instrukcji, ze stowa nalezy zapamigta¢ — dzieci
skupiaja si¢ tylko na wymysleniu historii.
Uczniowie tym razem wymyslaja histori¢ — w kolejnosci, w ktdrej stowa sa wypisane.
Opowiadajg histori¢ koledze/kolezance (praca w parach). Na koncu, na czystej kartce
dzieci starajg si¢ wypisaé zapamigtane stowa, z zachowaniem kolejnosci. Nastgpnie
wszyscy razem sprawdzajg wyniki.
Pytania podsumowujace ¢wiczenie:

o Ktorq liste zapamietaliscie tatwiej, szybciej?

o (zy zauwazyliscie rozmice? (np. wiecej stow odtworzonych w prawidtowej

kolejnosci)

e (zy opowiedzenie historii na glos pomogto w zapamigtaniu?

o (o jeszcze mozna zapamietac w ten sposob?
Aby zapamietaé informacje, tak naprawde wystarczy odrobina kreatywnosci — poniewaz
nasz mozg bardzo lubi wszelkiego rodzaju historie, powinniSmy uczy¢ sig z
wykorzystaniem skojarzen — wtedy nauka bedzie szybsza i bardziej skuteczna.
Za Wami pierwsze C¢wiczenie zwiqzane z kreatywnoscig i pamigciq, jest ono
wprowadzeniem do pierwszej techniki — £aricuchowej Metody Skojarzen, ktorg poznamy
na nastepnych zajeciach.
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2. Tworcze wprowadzenie (25 minut)

a) Wprowadzenie (propozycja)

Kreatywnos¢ nie jest wrodzona — mozna uczy¢ sie jej w ciggu catego zycia. Oczywiscie, sq
osoby, ktore majq predyspozycje i talent — jak np. wielcy malarze. Ale musicie pamigtac o tym,
ze kreatywnosc¢ nie polega tylko i wylgcznie na tworzeniu pieknych obrazow czy poematow.
Kreatywnos¢é to po prostu wyszukiwanie nowych rozwigzan i myslenie nieschematyczne — czyli
takie, ktore nie skupia si¢ na pierwszej lepszej opcji.

Aby wprowadzi¢ Was w tematyke technik pamieciowych, najpierw musimy zrobi¢ tworczg
rozgrzewke. Mozg potrzebuje gimnastyki, tak jak kazdy migsien w Waszym ciele. Im czesciej
bedziecie ¢wiczy¢ (a nauka na sprawdzian nie jest ¢wiczeniem!) tym tatwiej bedziecie radzic
sobie z zapamigtaniem informacji. Przed nami ¢wiczenia rozwijajqgce kreatywnosc.

b) Cwiczenie — twércza rozgrzewka.

Aby rozwijaé¢ kreatywnos¢, przede wszystkim musimy przyjgé jedng zasade — swoboda
pomystow i brak krytyki. W kreatywnosci nie ma oceny — czy pomyst jest dobry, czy zly. Liczy
sie kazda odpowiedz. Postarajcie si¢ na etapie wymyslania nie oceniac¢ (nawet siebie samych)
tylko wypisujcie wszystkie mozliwosci, ktore przyjdg Wam do gltowy.

Nauczyciel zaprasza dzieci do pierwszego ¢wiczenia, ktdre ma na celu rozwijanie myslenia
dywergencyjnego (Teoria myslenia dywergencyjnego J. P. Guilforda)

Instrukcja: Przygotujcie czystq kartke i olowek. Zadam Wam trzy pytania, na odpowiedz do
kazdego z nich macie 5 minut — czyli lgcznie 15 minut. (wazne, zeby faktycznie byta to czysta
karta, bez notatek itp.) Pamietajcie, ze zZadne z naszych ¢éwiczen nie podlega ocenie, ani
porownaniu — kazde z Was pisze samodzielnie, dla siebie.

1. Podaj jak najwigcej pomystéw na zastosowanie widelca

2. Podaj jak najwigcej sposobow na pogtaskanie zyrafy po gtowie

3. Podaj jak najwiecej porownan ucznia do roznych zwierzat, uzasadnij za kazdym razem swoj
wybor.

Nauczyciel moze wybra¢ inne pytania, zblizone do tego modelu z zachowaniem zasady
rozwijania myslenia dywergencyjnego).

Po ok. 15 minutach nauczyciel zaprasza dzieci do podsumowania ¢wiczenia.
Ktore pytanie bylo dla Was najprostsze, a ktore najtrudniejsze?
Po jakiej ilosci odpowiedzi pojawita si¢ jakas blokada (brak pomystow)?

c) Podsumowanie — Za nami pierwszy trening. Tego typu C¢wiczenia rozwijajg Waszg
wyobraznie- a jak sie sami juz przekonaliscie w poprzednim ¢wiczeniu wyobraznia jest nam
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bardzo potrzebna do tego, zeby cos zapamietac.
Czy tego typu c¢wiczenia sq dla Was tatwe? Czy na co dzien cwiczycie tego typu
myslenie abstrakcyjne? Jesli tak, to kiedy?
Nauczyciel prosi o podanie jakiegokolwiek stowa/zwrotu z biezacego materiatu
szkolnego — np. moze to by¢ jakas trudna nazwa, lub trudne stowko w jezyku obcym.
Zapisuje stowo na tablicy, dzieci wspdlnie wymyS$laja jak najwigcej skojarzen
stownych, np:
e Falanga (zwarty oddzial bojowy piechoty greckiej — materiat: Historia, k1. IV)
Wazne, aby stowa w jaki$ sposob kojarzyty si¢ lub byty podobne, np. fanga,
flaga, balanga. Nauczyciel wypisuje na tablicy wszystkie pomysty.

3.Twércze skojarzenia — jak polaczy¢ stonia z lodowka? (15 min.)

a) Wprowadzenie: Nasz przyklad - falanga to tak naprawde wprowadzenie do kolejnego
¢wiczenia. Teraz zajmiemy sie wyszukiwaniem tworczych skojarzen. Kiedy nasz mozg
zapamietuje nowq informacje, przede wszystkim stara si¢ jq dopasowac do czegos, co juz zna.
Dlatego tatwiej nam zapamiegtywad informacje, ktore sq do siebie podobne, lub sq w jakis
sposob polgczone, niz coS zupelnie nowego, jak np. stowo: Frigorifiko (lodéowka w .
hiszpanskim)

b) Zapraszam do pierwszego ¢wiczenia — piramidy kreatywnosci.

Uczniowie wspodlnie wymyslaja hasto poczatkowe — stowo-klucz (co§ ogdlnego, np. jakie$
zjawisko, czynno$¢, zachowanie). Moze to by¢ np. stowo: WIOSNA.

Cata grupa wspoélnie podaje 6 stow, ktore kojarzg si¢ z wiosng, nauczyciel na tablicy wypisuje
je w jednym rzedzie, tworzac podstawe piramidy. Dzieci wypisujg te same stowa na kartce
(Uwaga! Dzieci musza napisa¢ stowa na dole kartki, w jednym rzedzie — tak, aby u gory
znalazto si¢ miejsce na kolejne poziomy piramidy, patrz rysunek ponizej).

Zaczynamy np. od stow:

1. Przebisnieg, 2. Ferie, 3. Laka, 4. Spacer, 5. Pies, 6. Marzanna (wszystkie stowa obok siebie)
W kolejnym poziomie piramidy kazde dziecko samodzielnie tworzy skojarzenia, poprzez
taczenie dwoch stow z nizszego poziomu:

Przebisnieg i ferie — 11 2
Ferieitgka—213

Laka i spacer—3i4
Spacer i pies—41i5

Pies i Marzanna—51i6

Analogicznie w kazdym kolejnym poziomie, az do samego szczytu.
Uwaga — stowa nie mogg si¢ powtarzac, ale nie muszg by¢ zwigzane ze stowem — kluczem.

4




Fundusze . . .
el Rzeczpospolita Unia Europejska
EUFOP'EJSkIE o
E ki Fundusz Spot
i Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska Uropejskl FURCUSE spateczny

d) Na koncu ¢wiczenia rundka — kazde dziecko czyta stowo, ktore pojawito si¢ na samym
szczycie piramidy.

Zrédto: A. Biela: Trening kreatywnosci, 2015

4. Stopniowanie kreatywnosci — co jest...? (10 minut)

Zadam Wam teraz 5 pytan. Kazde kolejne bedzie bardziej rozbudowane, wszystkie pytania bedq
zaczynaly sie od stow: ,,Co jest...” Waszym zadaniem bedzie powiedzenie pierwszego stowa,
ktore przyjdzie Wam do glowy. Stowa nie mogq si¢ powtarzaé, ¢wiczenie zrobimy w formie
rundki.

Opcjonalnie — dzieci moga samodzielnie wybiera¢ kolejng osobg, w ten sposéb rundka bedzie
bardziej dynamiczna. Pomysty mozna tez zapisywac na tablicy lub w zeszycie

Nauczyciel przygotowuje 5 pytan, kazde kolejne zawiera dodatkowa cechg.

Np.:
a) Co jest niebieskie

b) Co jest niebieskie i migkkie

c) Co jest niebieskie, migkkie i mozna to ztozy¢

d) Co jest niebieskie, migkkie, mozna ztozy¢ i jest wigksze niz stot?

e) Co jest niebieskie, migkkie, mozna ztozy¢, jest wigksze niz stdt i czasem mokre?

Wskazowka: Nauczyciel moze wybra¢ wczesniej przedmiot, ktory bedzie opisywaé w tej
zabawie: tutaj — koc.

Jesli mamy jeszcze czas, mozemy wybra¢ drugie stowo, lub zaproponowaé dzieciom to samo
¢wiczenie, w parach jedno dziecko wymys$la stowo i zadaje pytania, drugie dziecko
odpowiada, starajac si¢ odgadngé. Nastepnie zmiana.

5. Szybkie laczenie — 10 min

W kolejnym ¢wiczeniu dzieci beda najpierw tworzy¢ skojarzenia, nastgpnie wymyslaé swoje
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wlasne propozycje — rozwijajac nie tylko umiejgtno$¢ asocjacji, ale rowniez konstruowania
modeli tworczych.
Cwiczenie mozna przeprowadzi¢é w formie swobodnej burzy moézgéw, lub w sposob
strukturalizowany, za pomoca rundki.
a) Zastanow si¢ co moze byc...
e Dbiale i okragle
e gorzkie i mate
e mickkie i zimne
e plastikowe i sktadane
e przezroczyste i pachnace
e zanikajace i tanie
e klujace i czarne
e ekologiczne i brzydkie
e $wiecace i Smieszne
e kwadratowe i1 wigksze od krowy
b) Teraz sprobujcie stworzyé 3 przyktady wiasnych skojarzen, nastgpnie zadajcie pytania
wybranej osobie

c) Podsumowanie — to ¢wiczenie przygotowuje nas do technik pamigciowych. Jesli bedziemy
cos zapamietywac, to przede wszystkim bedziemy wymysla¢ skojarzenia. Wazne jest, aby
Wasze pomysty byly swobodne — czyli mogq by¢ fikcyjne, zabawne, smieszne, dziwne — nie
ograniczajcie sie.

6. Podsumowanie — 10 minut
Podsumowanie na ostatnich zajeciach w bloku, lub po kazdym module

Za nami pierwszy trening kreatywnosci. Najwazniejsza zasada, ktorqg powinnismy zapamietaé
to ¢éwiczenia w malych porcjach. Chciatabym/chciatbym, abyscie juz regularnie ¢éwiczyli
kreatywnosé, np. za pomocq roznych gier: Story cubes, Dixit.

Czy macie pomyst, na jakim przedmiocie mozna zastosowac skojarzenia? Czy juz gdzies sami je
stosowaliscie?

Nauczyciel moze poda¢ kilka przyktadow — ortografia, definicje, stowa w j. obcym. Wypisuje
na tablicy przyktady podane przez uczniow.

Na zakonczenie, jak podsumowanie kreatywnej lekcji zapraszam do ostatniej rundki,
podsumowujgcej nasz temat.

Dzieci podsumowuja swoje nastawienie/emocje na zakonczenie zaje¢, poréwnujac si¢ np. do
pogody lub koloru i uzasadniajg wybor. Opcjonalnie — inna rundka kreatywna, np. dokonczenie
zdania: Kreatywnos¢ jest jak... Kreatywnos¢ to...
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