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PANORAMA TECHNIK:
CWICZENIA ROZWIJAJACE KREATYWNOSC DZIECKA

ROZGRZEWKA TWORCZA

»,CO JEST POTRZEBNE D0O?”

Uczestnicy, siedzgc w kole, kolejno wymieniajg co jest potrzebne do... (np. towienia ryb, upieczenia
ciasta, odkrycia naukowego, zdobycia wysokiej géry). Propozycje nie mogg sie powtarzac.

,CO MOZNA ZAMKNAC?”

Uczestnicy, siedzac w Kole podaja ,odpowiedzi na pytanie zadawane i nieoczekiwanie zmieniane
przez nauczyciela,

(np. co mozna zamknaé, co mozna policzy¢, co moze sie wyczerpac, czego cztowiek ma za
duzo/za mato). Prosimy o odpowiedzi zaskakujace.

»CO ROBI MGLA?”

Nauczyciel, zadaje uczestnikom pytania i zacheca ich do mys$lenia nieoczywistego i ptynnego
przy odpowiadaniu na kolejne pytania. Np. Co robi mgta? Co robi $nieg? Co robi muzyka? Co robi
wiatr? Co robi storice?

»,CO TO JEST?”

Uczestnicy, podzieleni na grupy tworza wtasne - twdrcze definicje dla podanych stéw np.
Kantata (wokalna, niesceniczna forma muzyczna, sktadajgca sie z wielu czesci)

Batrachofobia (lek przed zabami,

Gutaperka (substancja pochodzenia naturalnego, pozyskiwana i wykorzystywana w podobny
sposob jak kauczuk naturalny),

Bifurkacja (rozdzielenie sie, rozszczepienie, rozgatezienie).

MYSLENIE PYTAJNE

»,CO MNIE DZIWI?”

Prowadzacy, prosi uczestnikow o napisanie zdania ,Dziwi mnie, Ze...” i dokonczenie go na 10
roznych sposobdw.

,CO JEST INTERESUJACEGO W..."

Prowadzacy, prosi uczestnikdw, aby w grupach zastanowili sie i wypisali, co jest interesujacego
w zwyczajnych rzeczach np. marchewce, suchych liciach, slimaku, kurzu.

,CWICZENIE MYSLENIA PYTAJNEGO”

Nauczyciel, odczytuje na lekcji wiersz, bajke, rozdziat ksigzki, a uczniowie zapisuje wszystkie
pytania, ktére przychodza im do gtowy w zwigzku z ustyszanym fragmentem.

Szmidt (2008) podaje, jako przyktad historie Czerwonego Kapturka i zaskakujgcych pytan, ktére
mog3 sie zrodzi¢ po jej wystuchaniu np. Dlaczego Czerwony Kapturek chodzit sam po lesie? Kim
jest ojciec Czerwonego Kapturka?

Jaki wplyw, bedzie miata ta historia na dalsze zycie Czerwonego Kapturka? Podobng twdrcza
zabawe, mozna przeprowadzi¢ z dowolnym tekstem, zachecajac uczniéw do wytamywania sie z
utartych toréw myslenia.

MYSLENIE KOMBINACYJNE

»OPOWIADANIE NA LITERE...”

Uczestnicy, pracujac w grupach pisza opowiadanie na dowolny temat (ok. 0,5-1 str.), w ktérym
wszystkie litery alfabetu, beda zaczynaty sie na wybrang litere alfabetu.



+WIERSZE”

Uczestnicy, pracujgc indywidualnie majg napisa¢ wiersz, ktorego kolejne wyrazy zaczynaja
sie na podane litery:

T..T..T..

S..M..B...

S..J.D..D...

M..M..M...

+ MALUJEMY COS”

Prowadzacy, prosi uczniéw o wymyslenie catkiem nowych stéw, a nastepnie wybranie jednego
i stworzenie do niego dowolnej interpretacji graficznej. Dodatkowo, moZemy zaproponowacé
uczniom, aby nie zdradzali, jakie stowo wybrali i na zakoriczenie ¢wiczenia przeprowadzic
wspoélne zgadywanie, ktére stowo zostato namalowane.

SKOJARZENIA

+NAJKROTSZY LANCUCH”

Zadaniem uczestnikow, jest zaproponowanie jak najkroétszego taficucha skojarzen za pomocs,
ktérego mozemy potgczy¢ dwa dowolne stowa. Na przyktad jak potaczy¢ Adama Mickiewicza ze
spinaczem biurowym?

Mickiewicz - literatura — papier — spinacz biurowy

Cwiczenie mozna wykonywa¢ wspélnie w jednej grupie, lub wprowadzi¢ element rywalizacji
pomiedzy kilkoma grupami.

,LANCUCH INTERAKTYWNY”

Prosimy, jedng osobe z grupy o opuszczenie sali. Pozostata cze$¢ grupy wybiera dwa stowa,
najlepiej luzno ze soba powiazane np. ,widelec” i ,ksiezyc”. Zadaniem osoby, ktéra opuscita sale
jest — po przedstawieniu zasad zabawy i pierwszego stowa - odgadniecie drugiego stowa z pary.
Grupa naprowadza osobe zgadujacg, tworzac interaktywny tancuch. Osoba zgadujgca
rozpoczyna podajgc swoje skojarzenie do stowa, ktére ustyszata np.

»widelec”- ,obiad”. Kolejna osoba z grupy, podaje swoje skojarzenie do stowa ,obiad”,
naprowadzajac, jednak do stowa docelowego (,ksiezyc”) np. ,obiad”- ,§wiece”. Znowu praébe,
podejmuje osoba zgadujaca, a skojarzenie naprowadzajace ponownie pada z sali. Gra, toczy sie
do momentu odgadniecia drugiego stowa. Cwiczenie, to pozwala tworzy¢ bardzo zaskakujace
potaczenia i skojarzenia.

+PIRAMIDA SKOJARZEN”

Cwiczenie to moze mie¢ wiele zastosowan: do pisania opowiadan, konstruowania rysunkéw,
tworzenia hasel reklamowych, analizy problemo6w spotecznych czy rozwigzywania probleméw
technicznych. Technika ta, pomaga réwniez rozwija¢ zdolno$¢ kojarzenia réznych idei.
Wybieramy problem, nad ktérym pracujemy, a nastepnie wypisujemy do niego dowolne
skojarzenia. Ze zbioru naszych skojarzen wybieramy 6-8 najbardziej trafnych i zapisujemy w
linii na dole strony. Nastepnie, tgczymy sgsiadujace ze soba skojarzenia w pary znajdujac dla
nich wspolne skojarzenie, ktére zapisujemy w linii powyze;.

Tak postepujemy do momentu, az na szczycie naszej piramidy pozostanie, jedno skojarzenie
taczace wszystkie pozostate. Utworzone skojarzenie, 1aczymy z naszym problemem, prébujac
wykorzystac, jako odskocznie do utworzenia rozwigzani, lub innej interpretacji problemu.

ABSTRAHOWANIE

,KOT MINISTRA”

Jeden z uczestnikdéw, bezgto$nie wymawia kolejne litery alfabetu, a drugi w pewnym momencie
mu przerywa.



Litera, przy ktérej byt pierwszy uczestnik w momencie przerwania (na przyktad ,C”), staje sie
pierwsza litera dlugiego ciggu wyrazéw (przymiotnikéw), ktéorymi mozemy opisac tytutowego
kota ministra np.

Kot ministra jest cudowny

Kot ministra jest cyniczny

Kot ministra jest catkiem fajny

Kot ministra jest czerwony

.. Itd.

Runde zaczyna uczestnik, ktéremu przerwano recytowanie alfabetu. Kolejni uczestnicy
kontynuujac ¢wiczenie, podajac po jednym przymiotniku na wylosowana litere. Osoba, ktéra
powtorzy przymiotnik, ktéry juz sie pojawit, albo nie potrafi podaé nowego przymiotnika
odpada z gry. Gra toczy sie do momentu, az w rozgrywce pozostang 2-3, lub 1 osoba wygrana,
wykazujace sie najlepsza ptynnoscig stowna i skojarzeniowa.

Nie wszystkie podane okres$lenia musza by¢ przymiotnikami - sami ustalamy reguty ¢wiczenia -
nadrzednym celem jest pobudzenie wyobrazni i funkcji intelektualnych. Cwiczenie moze petnié
funkcje rozgrzewki intelektualnej, wprowadza¢ w zagadnienia zwigzane z umiejetnos$cia
abstrahowania.

»ARCHIWUM”

Zaczynamy, zadajac uczestnikom proste pytanie np. o rzeczy biate. Gdy, grupa wymieni kilka
rzeczy bialych, prosimy o przyktady rzeczy biatych i jednocze$nie miekkich. Kolejno
wprowadzamy trzecie kryterium - musza by¢ to dodatkowo rzeczy jadalne. Potem, mozemy
doda¢ czwarte kryterium (np. musza by¢ to rzeczy z grupy weglowodandw), kolejno piate itd. Im
wiecej kryteriéw, tym trudniejsze zadanie — wymaga przypominania sobie obiektéw wg
nietypowego klucza, czyli po ich wczeéniejszym zredefiniowaniu. Cwiczenie mozemy
modyfikowaé, poprzez wprowadzenie elementu rywalizacji, pomiedzy grupami, albo losowosci -
wpisujac na pojedynczych kartkach stowa klucze wg ktérych po wylosowaniu bedziemy ustala¢
kategorie.

~UKRYTA ZASADA”

Cwiczenie, ktére wymaga abstrahowania, a jednoczesnie jest krétkim przerywnikiem
ruchowym. Grupe dzielimy, na co najmniej dwie podgrupy. Kazda z nich ma za zadanie ustawi¢
sie w szeregu wg ustalonej przez siebie zasady np. wzrost, wiek, numer buta, imiona
alfabetycznie. Pozostali uczestnicy, maja za zadanie odgadna¢ co to za zasada. Zasady ogranicza
tylko nasza wyobraznia.

,CHINSKA ENCYKLOPEDIA”

Podobno starozytna chinska encyklopedia dzielita zwierzeta w sposdb nastepujacy:

— Stanowigce wtasno$¢ cesarza,

— Zabalsamowane,

— Oswojone,

— Prosieta,

— Syreny,

— Bajeczne,

— Dzikie psy,

— Wiaczone do tej klasyfikacji,

— Zachowujace sie, jak szalone,

— Nieprzeliczone,

— Narysowane cieniutkim pedzelkiem z wielbtadziej siersci,

— Im podobne,



— Te, ktore sttukty dzban,

— Ktore z daleka wygladaja jak, mech.

(por. Pracontal, 1983)

Taki podziat, wydaje sie dziwaczny i zabawny, ale by¢ moze w starozytnych Chinach speiniat
bardzo wazna funkcje, jak dzisiaj tablica Mendelejewa. W tym ¢wiczeniu trener najpierw czyta
uczestnikom powyzszy podziat, a nastepnie uczestnicy - indywidualnie lub w grupach -
podejmuja sie proby sklasyfikowania ,po chinsku” obiektéw okreslonej kategorii. Wybrana
kategoria, powinna by¢ zréznicowana, aby klasyfikowanie w spos6b zabawny i nietypowy byto
mozliwe. MoZemy, poleci¢ do sklasyfikowania np. dzieci, szeféw, kierowcéw, sprzedawcdw itp.
Uzyskane w ten sposéb hasta do Chinskiej Encyklopedii, podlegajg plebiscytowi na najbardziej
nietypowe i zabawne.

Cwiczenie, to jest bardzo warto$ciowe, jako metoda rozwijajaca umiejetnoéci abstrahowania,
poniewaz wymaga statego redefiniowania obiektéow.

»TYSIAC DEFINICJI”

Ustalamy obiekt, ktoéry bedziemy wspélnie definiowa¢. Musi, by¢ to obiekt ogdlnie wszystkim
znany np. but, dziecko, szkota. Nastepnie, uczestnicy tworzg jak najwiecej definicji opisujacych
dana rzecz w nastepujacy sposéb np. , But jest to...”. Wazne jest wypracowanie wielu,
réznorodnych definicji, aby ostatecznie wygenerowac te najbardziej zaskakujgce i oryginalne.

ROZUMOWANIE DEDUKCYJNE

»,CO BY BYLO GDYBY”

Uczestnicy, pracujgc w grupach tworza rozwiniecie historii na podane tematy:

,Co by byto gdyby...” np.

... przestato dziata¢ prawo cigzenia”

»--- dzieci rzadzity dorostymi”

... buty ozyty”

Cwiczenie, to jest modelem eksperymentu myslowego, dzieki ktéremu powstato wiele odkry¢

i pomystéw.

Prowadzacy, zacheca do spontanicznej tworczosci i przewidywania réznorodnych konsekwenciji.
Rozumowanie w ¢wiczeniu odbywa sie wg schematu dedukcyjnego ,jesli - to”.

o1 DLATEGO ZEBRY SA W PASKI”

Informujemy uczestnikéw, iz znaleziono niedawno niepodwazalny dowdéd, ttumaczacy, dlaczego
zebry sg w paski.

Niestety dokument ten jest czeSciowo spalony - zostato tylko ostatnie zdanie: I dlatego zebry sq
w paski. Zadanie, polega na stworzeniu sensownej opowiesci, ktéra ma sie konczy¢ okreslonym
wnioskiem. Wazne jest podkres$lenie, ze nie chodzi o to, zeby wyjasnienia byty zgodne z
faktycznym stanem naukowym, poniewaz celem tego ¢wiczenia jest pobudzenie wyobrazni.
Inne przyktadowe tematy do rozwiniecia:

I dlatego powstaje tecza,

I dlatego pingwiny, chociaz ptaki, nie latajq,

I dlatego koguty, piejq o Swicie.

ROZUMOWANIE INDUKCYJNE

,WLASCIWY NOSNIK”

Na tablicy lub duzym arkuszu papieru wypisujemy wyrazy w dwoch kolumnach np.
A

Dziecko,

Uczony,



Firma,

B

Zattoczony autobus,
Wiejska gospoda,
Obraz Matejki,

Zadanie, polega na przyporzadkowaniu kazdego elementu z kolumny A, dowolnemu elementowi
z kolumny B wedtug zasady: ,A jest jak B, bo...”. Celem, jest dostrzezenie zwigzku analogii
pomiedzy poszczeg6lnymi elementami. Analogie, moZemy zaznacza¢ kolorowymi strzatkami na
tablicy, mozliwe jest tworzenie wielokrotnych, ré6znorodnych analogi pomiedzy poszczegdlnymi
elementami.

~POSZUKIWANIE ANALOGII”

Uczestnicy, wypisuja na matych kartkach dowolne wyrazy - kazda osoba jeden wyraz na jednej
kartce.

Prowadzacy, zbiera kartki, nastepnie kazdy losuje jedng sposrdd zebranych kartek. Zadaniem
uczestnikow, jest stworzy¢ analogie pomiedzy stowem ,uczen” (lub innym wybranym przez
prowadzacego), a stowem wylosowanym.

Np. Uczen jest jak kwiat, stale sie rozwija.

METAFORYZOWANIE

+RYSOWANIE POJEC ABSTRAKCYJNYCH”

Uczestnicy, pracujgc indywidualnie lub w grupach majg za zadanie w spos6b metaforyczny
odda¢ za pomocg rysunku pewne okreslenia abstrakcyjne np. inteligencja, r6znorodnos¢,
lojalnos¢ itp. Wszyscy mogg pracowacé nad jednym tematem, po czym poréwnujemy stworzone
prace, albo nad kilkoma réznymi zagadnieniami, a zadaniem pozostatych grup jest odgadniecie,
co przedstawia dany rysunek. Cwiczenie to, ksztattuje w uczestnikach umiejetnosci myslenia za
pomoca metafor graficznych.

RYSOWANIE MARTWYCH METAFOR”

Prowadzacy, wybiera kilka martwych metafor lub zwigzkéw frazeologiczny (np. chart ducha,
kobieta z klasg) i przygotowane na matych kartkach rozdaje uczestnikom. Zadaniem,
uczestnikow jest zilustrowac otrzymane metafory schodzac z poziomu abstrakcji na poziom
dostownego rozumienia. Zadaniem, pozostatych uczestnikéw jest odgadna¢, jaki zwigzek
frazeologiczny zostat w ten spos6b uwieczniony.

»TWORZENIE NOWYCH SYMBOLI”

W podziale na grupy, kazda z grup otrzymuje kartke z wybranym stowem.

Prowadzacy, prosi uczestnikéw o zastanowienie sie i wypisanie jak najwiekszej liczby
pomystéw, czego symbolem mogg by¢ zwyczajne przedmioty np. otéwek, 1i$¢, ziarno piasku czy
but. W tym ¢wiczeniu uczniowie wypisujg wszystkie mozliwe funkcje tych przedmiotéw, a
nastepnie dla wybranych funkcji szukamy nowych znaczen, ktére mogg mie¢ sens metaforyczny
- przykladowo: ziarno piasku - funkcje: przesypywanie, zagrzebywanie, odmierzanie czasu -
metafora: uptywajace chwile, zakopywanie w pamieci. Cwiczenie mozna zakoniczyé rysowaniem
nowo utworzonych symboli.

TRANSFORMOWANIE
+ZALET WAD 1 WADY ZALET”
W tym ¢wiczeniu, probujemy aktywnie przeksztatci¢ zalety w wady i odwrotnie. Prosimy grupe



o wybranie, jednego obiektu, ktéry jest w mniej wiecej w takim samym stopniu obarczony
wadami i zaletami. Nastepnie, jedna grupa wypisuje wady danego przedmiotu druga zalety.
Nastepnie grupy wymieniajg sie kartkami, a ich zadaniem jest przetransformowac¢ wypisane
zalety na wady, a wady na zalety.

»,CO WIDAC PRZEZ DZIURKE OD KLUCZA”

Uczestnicy, udzielajg odpowiedzi na pytanie jednocze$nie uktadajac czesci pocietego kota i
obrazujac w ten sposéb odpowiedz. Osobe rozpoczynajgca, wskazuje prowadzacy.

Kolejne osoby, bedg uktadaé czesci pocietego kota wg wlasnego pomystu i odpowiada¢ na
pytanie. Po zakonczeniu pracy, warto zwrd¢ uwage, Ze nie jest napisane, ze za kazdym razem
trzeba uzy¢ 3 czesci pocietego kota, aby zobrazowag, co to jest, co mozna zobaczy¢ przez dziurke
od Kklucza.

Prowadzacy, ktadzie przed uczestnikami koto pociete na 3 cze$ci. Daje czas na zastanowienie

i wygenerowanie, jak najwiekszej ilosci tworczych odpowiedzi na pytanie: ,Co zobaczysz przez
dziurke od klucza...”, gdy utozy sie twdrczo 3 pociete czesci kota.

Materiaty: koto pociete na 3 cze$ci (karty pracy).

,NA SZCZESCIE I NIESTETY”

Grupa, opowiada wspdlng historie. Historie rozpoczyna pierwsza osoba formutujac, jedno
zdanie rozpoczynajace sie od ,Na szczecie...”, kolejna osoba kontynuuje historie dodajac kolejne
zdanie rozpoczynajace sie od ,Niestety...”. Kolejna osoba ,, Na szczescie ... itd.



