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Pedagozka,pracujewZakfadzie PsychopedagogikiKreatywnosci
w Akademii Pedagogiki Specjalnej im. M. Grzegorzewskiegj
w Warszawie. Prowadzi zajecia akademickie z zakresu m.in.
metodyki treningdw tworczosci i dydaktyki twdrczosci. Autorka
wielu publikacji naukowych i popularno-naukowych na temat
rozwoju i diagnostyki zdolnosci (szczegdlnie intelektualnych
i twodrczych) oraz wptywu srodowiska rodzinnego i szkolnego
na rozwoj kreatywnosci. Jest wspodtautorka programow
rozwijajacych dzieciecg kreatywnos¢, m.in. ,Twoércze bazgroty.
Przygody Wazki Grazki", ,Do goéry nogami. Pomystowy
Swiat dwulatka i trzylatka”, ,Zmotywowany Umyst. Sposoby
efektywnego uczenia sig, trening kreatywnosci i komunikacja
interpersonalna”.

dr Aleksandra Gajda

Pedagozka,pracujewZaktadzie Psychopedagogiki
Kreatywnosci w Akademii Pedagogiki Specjalnej
w Warszawie. Jako nauczycielka akademicka
prowadzi m.in. treningi kreatywnosci i tworczego
rozwiazywania problemoéw. Prowadzita szkolenia
w ramach Laboratorium Twoérczego Nauczyciela
organizowanego przez Akademie Pedagogiki
Specjalnej. Jest wspodttwdrczynia programow
treningowych: ,Zmotywowany Umyst. Sposoby
efektywnego uczenia sig, trening kreatywnosci
ikomunikacja interpersonalna”i,Twdrcze bazgroty.
Przygody Wazki Grazki". Jej zainteresowania
badawcze dotycza m.in. relacji pomiedzy
kreatywnoscig i osiggnieciami szkolnymi oraz
czynnikami warunkujacymi poziom osiggniec
szkolnych i wybordéw edukacyjnych.
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Od Autorow

Program ,Kompas Kreatywnosci” powstawat nieSpiesznie, a decyzja o jego wydaniu
dojrzewata przez wiele lat. W trakcie tego procesu mieliSmy szczescie wspodtpracowaé z gronem
wspaniatych i inspirujacych ludzi. Na poczatku tej przygody towarzyszyt nam tukasz Kostrzewa,
z ktérym prowadzilismy pierwsze zajecia Kompasu Kreatywnosci. Uksztattowaly one nasze
wyobrazenia o tym programie. W 2012 roku oddalismy w rece nauczycielek i nauczycieli pierwsza
wersje programu. Zajecia realizowane woéwczas w wielu szkotach zostaty przyjete z duzym
zainteresowaniem ze strony dzieci, rodzicéw i nauczycieli. Rok pdzniej projekt ten zostat wyrdzniony
na warszawskiej Gietdzie Programow Edukacji Kulturalnej, co tez zmotywowato nas do dalszej pracy
nad udoskonalaniem programu. Niemal réwnolegle opracowalismy badanie ewaluacyjne, w ktorym
dowiedlismy skutecznosci proponowanej przez nas formy zajeé¢. Po tej publikacji dostawaliSmy
liczne pytania, komentarze i prosby o udostepnienie programu. JesteSmy wdzieczni za cenne
wskazéwki i refleksje, jakimi dzielili sie i wciaz dziela z nami praktycy i naukowcy, wykorzystujacy
program na zajeciach i w swojej pracy badawczej. Spotkanie na naszej ,kompasowej” drodze Agaty
Groyeckiej-Bernard i Piotra Sorokowskiego z Instytutu Psychologii Uniwersytetu Wroctawskiego
zmienito tempo naszej podrozy i skierowato do celu wyprawy. Decyzja o realizacji projektu Kreatywna
Polska, w ramach konkursu ,Nauka dla Spoteczenstwa” Ministerstwa Edukacji i Nauki, byta
jednoznaczna z opublikowaniem programu. Na tym etapie prac nieocenione byto wsparcie Edyty
Karwowskiej. Dziekujemy za ozywione dyskusje i godziny ciezkiej pracy witozone w dopracowanie
warstwy metodycznej programu. JesteSmy tez niezmiernie wdzieczni recenzentkom dr Dorocie
Dadzik, dr Urszuli Markowskiej-Manista oraz dr hab. Janinie Uszynskiej-Jarmoc, prof. UwB za czas
i cenne wskazéwki, jakich udzielity nam w trakcie pracy nad ksigzka. Chcieliby$my réwniez wyrazic¢
wdziecznosé obecnym i dawnym studentom oraz studentkom uczestniczacym w warsztatach
i zajeciach terenowych, podczas ktérych realizowali$my program w wielu szkotach i domach kultury.
Oddajac w rece Czytelnikéw i Czytelniczek niniejsza ksiazke, zywimy nadzieje, ze program stanie
sie narzedziem wzmacniania twoérczego potencjatu dzieci i sprawi, ze z szacunkiem, ciekawoscia
i zrozumieniem traktowac beda one przedstawicieli réznych kultur — tak wiasnej, jak i innych.
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Wprowadzenie

Kompas kreatywnosci” to program-podréz. Wycieczka po réznych krajach i kulturach,
petna ciekawosci i poszanowania ich specyfiki i odmiennosci. Podréz, ktéra ma ksztatci¢
i rozwija¢, inspirowac i pobudza¢ wyobraznie.

Podrézowa¢ mozna na bardzo rézne sposoby. Niektdrzy z nas musza miec wszystko
zaplanowane i zorganizowane w szczegdtach — wybrany punkt docelowy, sposéb transportu,
zarezerwowane noclegi. Inni zdaja sie na spontanicznos¢ i ,jako$ to bedzie". Wiedza, czesto
bardzo ogdlnie, gdzie chca sie znalezé, postanawiajac oddac sie przygodzie i na biezgco reagowac
na pojawiajace sie wyzwania. Sg wsrod nas tacy, ktorych sama mysl o podrdzy zniecheca, i tacy,
ktérzy czujg woéwczas niedajace sie poréwnac z niczym podekscytowanie.

W podrézy przyda sie kompas: swiadomosé celu i plan, jak go osiggnaé¢. W podrézach
edukacyjnych kompasem s3 podstawy programowe, programy ksztatcenia, a finalnie, podreczniki.
W przypadku rozwigzan autorskich obecnych w szkotach funkcje kompasu petnia tworzone przez
nauczycieli programy i przygotowywane przez nich pomoce.

~Kompas kreatywnosci”, to taki wtasnie, autorski i edukacyjny przewodnik dla nauczycieli
i ucznidw, ktdrzy nie bojag sie wyruszy¢ w droge, ktéra ma rozwija¢ kreatywnos¢ i kompetencje
kulturowe. Obie te wtasciwosci trudno przeceni¢ na poczatku trzeciego dziesieciolecia XXI wieku.
Powodow jest az nadto i zaden nie napawa optymizmem. Pozornie opanowana pandemiaitrudna
do opanowania, przedtuzajaca sie wojna u naszych granic.. Setki tysiecy uchodzcow - jedni
przyjmowani z serdecznoscig, inni odgradzani murem... Rosnace w site populizmy i zagrozenia
powodowane przez propagande i dezinformacje.. Nieunikniony kryzys ekonomiczny i chyba
gorsza katastrofa klimatyczna.
Trzeba wiele optymizmu, by
z nadzieja patrzec
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w przyszios¢. Nadzieje te

daja mitodzi ludzie: ich odwaga

i bezkompromisowos¢, zaangazowanie

w kwestie spoteczne i witasciwy mitodosci brak opordw, ktéry czasem prowadzi do buntu.

Spoteczenstwa potrzebujg obywateli z umystami otwartymi na nowe idee i innych ludzi.
Kompas kreatywnosci” jest krokiem w kierunku budowania takiej otwartosci.

Tym wprowadzeniem zamierzamy przygotowac¢ Cie do podrézy, jaka jest udziat

w programie. W pierwszym kroku zagtebiamy sie w kontekst ,Kompasu”, definiujac kluczowe

kategorie, na ktorych jest oparty. Czym sg kompetencje kulturowe rozwijane w jego ramach? Jak
rozumiec¢ kreatywno$¢? To pytania, na ktérych ogniskujemy sie ponizej.

Biorgc pod uwage fakt, ze ,Kompas kreatywnosci” jest dzietem badaczy myslenia
i dziatania tworczego, znaczng czes¢ tego wprowadzenia poswiecamy kreatywnosci. Pokazujemy
naroste wokodt niej mity i nieporozumienia, analizujemy jej poznawcze i spoteczne motory oraz
motywy, ktore sktaniaja nas do twdrczych dziatan.

Wiedzac, jak wazna jest kreatywnos¢, pochylamy sie rowniez nad réznymi sposobami jej
rozwijania. Szczegolna role od kilkudziesieciu juz lat petni tu tzw. trening tworczosci — cykl zajec
skupionych na stymulowaniu operacji intelektualnych o duzym znaczeniu dla tworzenia. ,Kompas

kreatywnosci”, to zanurzony w idei podrézowania trening twoérczosci. Jednak istniejg réwniez

inne sposoby wzmacniania twdérczego myslenia. Wspominamy o nich dalej, aby pokaza¢, ze
drég wspierania kreatywnosci moga by¢ dziesiatki, jesli nie setki. Aby jednak byty efektywne,
nalezy dobrze zrozumie¢ mechanizmy i procesy stojace za tworczym mysleniem i dostosowac
oddziatywania do ich charakteru.

Ostatnig czes¢ tego wprowadzenia poswiecamy metodyce ,Kompasu kreatywnosci” — jego
o0golnym i szczegétowym celom, strukturze i przebiegowi zaje¢, zasadom realizacji programu oraz
oczekiwanym efektom. Przywotujemy tez wyniki dotychczasowych badan nad efektywnoscia
programu, ktére rzucaja Swiatto na bardziej szczegdtowe mechanizmy tego dziatania.



Czesc I.
Tto: kluczowe kategorie i kontrowersje

1.1 ,Kompas kreatywnosci” rozwija kompetencje
spoteczne i wielokulturowe. Czyli co?

Kompas kreatywnosci” ma u swoich podstaw ogodlny cel, jakim jest rozwiniecie
kompetencji spotecznych i wielokulturowych. Mowigc o kompetencjach spotecznych mamy
na mysli umiejetnosci takie jak efektywna praca w zespole, zdolnos¢ do wyrazania wiasnych
mysli i emocji, przestrzeganie norm i zasad panujacych w grupie czy tez wptywanie na innych.
Kompetencje spoteczne wymienia sie jednym tchem z inteligencja spoteczna oraz emocjonalna.
W przypadku ,Kompasu kreatywnosci” znaczenie inteligencji spotecznej czy emocjonalnej nie jest
pierwszoplanowe, ale nie sposéb zrozumie¢ kompetencji kulturowych bez uprzedniego poznania
specyfiki tych wiasnie wymiardéw. Dlatego tez od nich rozpoczynamy.

11.1. Inteligencja spoteczna i emocjonalna

Pojecie inteligencji spotecznej w rozumieniu bliskim dzisiejszemu, zawdzieczamy
amerykanskiemu psychologowi Edwardowi L. Thorndike'owi [1874-1949], ktéry ponad sto lat temu,
bo w roku 1920, bardzo zgrabnie (cho¢ nieco archaicznie) pisat, ze jest to ,zdolno$¢ rozumienia
i wptywania na mezczyzn i kobiety, chtopcdw i dziewczeta; madrego dziatania w relacjach
miedzyludzkich” (Thorndike, 1920, s. 228). Ta definicja nie stracita na aktualnosci; wspdtczesne
analizy inteligencji emocjonalnej, intrapersonalnej czy kompetencji spotecznych, wciaz zasadzaja
sie na dwdch komponentach wyrédznionych przez Thorndike'a: rozumieniu innych (pézniej dodano
do tego réwniez rozumienie siebie) oraz bedaca tego rozumienia konsekwencja umiejetnoscia
efektywnego dziatania wéréd ludzi — rowniez wywierania na nich wptywu. Pierwsze modyfikacje
rozumienia inteligencji spotecznej pojawity sie kilkanascie lat pdzniej. W definicji autorstwa
jednego z kontynuatorow jego mysli, Philippe'a Vernona, z roku 1933 czytamy, ze inteligencja
spoteczna, to ,0g96lna zdolnos¢ do wspdizycia z innymi; tatwose spotecznego funkcjonowania badz
tez opanowanie jego technik, znajomos¢ spraw spotecznych, wrazliwos$¢ na sygnaty wysytane przez
innych cztonkdéw grupy oraz wglad w chwilowe nastroje lub swiadomosé cech osobowosci innych”
(Vernon, 1933, s. 44). Cho¢ definicja ta niektérych moze razi¢ swoim patchworkowym charakterem:
pofaczeniem réznych umiejetnosci z rozmaitych poziomow, to pod wieloma wzgledami oddaje
ona dzisiejsze poglady naukowcow, a z pewnoscig znacznego grona praktykow. Wszak dla wielu
z nas dziecko sprawne spotecznie to ktos, kto rozumie siebie i innych; umie wywiera¢ wptyw na
kolegoéw i kolezanki, a czasem zmysInymi strategiami dziatania potrafi wptynac¢ i na dorostych.
Z kolei w badaniach realizowanych w potowie lat 80. XX wieku, wybitny amerykanski psycholog,
Robert J. Sternberg wykazat, ze osoby inteligentne spotecznie potrafig szybko i wtasciwie rozumieé
sytuacje spoteczne: na przykfad btyskawicznie rozpoznac, ktdrg pare osob réznej pici tacza bliskie
relacje, a ktdra jedynie odgrywa swojg role na potrzeby eksperymentu. Inteligencja spoteczna
jest wiec z natury poznawcza: wymaga sprawnosci percepcji i trafnego interpretowania czesto
bardzo subtelnych sygnatéw, ktére — swiadomie lub nie — wysytaja inni ludzie. Uczen inteligentny
spotecznie rozpozna wiec zty humor nauczyciela czy napiecie kolegi.

Naturalnym nastepca inteligencji spotecznej stata sie w dyskursie naukowym inteligencja
emocjonalna - kategoria wprowadzona na poczatku lat dziewiecdziesigtych XX wieku przez Johna
D. Mayera i Petera Saloveya (1990), spopularyzowana nastepnie w bestsellerowych pracach Daniela
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Golemana. Nurt analiz inteligencji emocjonalnej jest niejednorodny, przede wszystkim za sprawa
»Sschizmy”, jaka dokonata sie w potowie lat dziewiecdziesigtych XX wieku, gdy pojawily sie dwa
nurty analiz. Pierwszy z nich, wywodzacy sie z pierwotnej teorii, to ,szkota poznawcza”, ujmujaca
inteligencje emocjonalna jako wiasciwos¢ intelektu, mozliwag do analizy przez pryzmat efektywnosci
przetwarzania informacji spotecznych. Druga, okreslana mianem perspektywy ,mieszanej”, traktuje
inteligencje emocjonalng jako konglomerat wtasnosci intelektualnych i osobowosciowych.

Poznawczy model inteligencji emocjonalnej rozumie ja wasko, jako zestaw czterech
powigzanych zdolnosci. Pierwsza, wyjsciowa i majaca podstawowy charakter jest percepcja
emocji. Nie sposob sie bez niej oby¢, bo wymaga jej kazda kolejna grupa zdolnosci, sktadajacych
sie na inteligencjl emocjonalnej. Percepcja emocji ma wiec status warunku koniecznego — nie
da sie bez niej w petni rozwina¢ inteligencje emocjonalna. Percepcja emocji to rozpoznawanie
stanéw afektywnych i emocjonalnych innych ludzi na podstawie wyrazu ich twarzy, oczu, sylwetki
czy zachowan niewerbalnych lub parawerbalnych. Druga sktadowa inteligencji emocjonalnej
jest asymilowanie emocji w celu wspomagania proceséw myslenia. Te grupe zdolnosci autorzy
modelu ilustruja przyktadem osoby odwiedzajgcej w szpitalu przyjaciela, ktory doznat wypadku.
W momencie odwiedzin w sali jest juz rodzina poszkodowanego. O zdolnosci percepcji emocji
Swiadczy¢ bedzie trafne zdekodowanie stanu odwiedzajacych, a dowodem asymilacji emociji
w procesy myslenia, bedzie dostosowanie zachowania osoby odwiedzajacej do stanu gosci
—wiaczenie ich emocji we wiasne myslenie i reakcje.

Trzecia grupa zdolnosci sktadajgcych sie na inteligencje emocjonalna: rozumienie
emocji, zaktada wysoka swiadomos¢ konkretnych stanéw emocjonalnych, zdawanie sobie sprawy
z ich ztozonosci oraz sprawnos$¢ przewidywania, w jakim kierunku moga ewoluowaé. Ostatnia
z wyréznionych przez amerykanskich badaczy sktadowych: zarzadzanie emocjami, to zdolnosé
do regulowania witasnych stanéw emocjonalnych oraz umiejetnos¢ radzenia sobie z cudzymi
emocjami. Cztery wymiary inteligencji emocjonalnej: percepcja emocji, ich asymilacja, rozumienie
i zarzadzanie nimi maja strukture sekwencyjng. Oznacza to, ze nie da sie zarzgdzac¢ emocjami
czy nawet ich rozumie¢, jezeli najpierw nie potrafi sie ich dostrzec i zdekodowa¢ na najbardziej
elementarnym poziomie.

Po nieco ponad dziesieciu latach naukowego zainteresowania inteligencja emocjonalna,
w roku 2001, dwaj brytyjscy psychologowie: K. V. Petrides i Adrian Furnham (2001) zaproponowali
oddzielenie od siebie inteligencji emocjonalnej rozumianej jako zdolnos¢ i jako cecha. Dystynkcja
ta wywodzi sie z przeswiadczenia, ze inteligencja emocjonalna nie powinnismy okresla¢ jedynie
poznawczych zdolnosci do radzenia sobie z emocjami wiasnymi i innych, ale réwniez cechy, ktére
sprawiaja, ze jesteSmy w stanie oddziatywac na innych.

W perspektywie Petridesa i Furnhama na inteligencje emocjonalna sktada sie szeroka
paleta réznorodnych wiasciwosci. Sg wsrdd nich adaptacyjnosé, asertywnosé, ocena emocji
wiasnych i innych ludzi, wyrazanie emocji, zarzadzanie emocjami innych, regulacja emocji, niska
impulsywnos¢, umiejetnos¢ utrzymywania relacji z innymi, samoocena, motywacja, kompetencje
spoteczne, umiejetnos¢ radzenia sobie ze stresem, empatia, poczucie szczescia i optymizm.
Autorzy rozumieja oczywiscie, ze ich lista moze budzi¢ watpliwosci, ale jak sami stwierdzaja: ,trudno
spodziewac sie catkowitej zgody co do wymiardw, ktdére wymieniliémy [..]. Pytanie, co konkretnie
powinno by¢ sktadowa jakiegos konstruktu, jest jak pytanie jakie dyscypliny sportowe powinny
by¢ obecne na olimpiadzie; nie sposéb na takie pytanie odpowiedzie¢ w sposdéb obiektywny”
(Petrides, Furnham, 2001, s. 428). To mato przekonujacy argument i mozna by stwierdzi¢, ze
rozumienie angielskich psychologéw jest znacznie blizsze temu, ktére dzis odpowiada definicjom
kompetencji spotecznych.
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1.1.2. Kompetencje spoteczne i kulturowe

Kompetencje spoteczne to termin szerszy niz inteligencja spoteczna czy emocjonalna.
Obejmuje on umiejetnosci spoteczne, zalezne od czynnikdw poznawczych, ale takze treningu
i doswiadczen oraz innych cech jednostki. Zwykle kompetencje spoteczne rozumie sie jako
umiejetnosci przejawiajace sie w dziataniu wsrdd ludzi. Praktycznym dowodem kompetencji
spotecznych jest wywieranie wptywu na innych. Anna Matczak definiuje kompetencje spoteczne
jako umiejetnosci nabywane dzieki doswiadczeniu, ktére sprawiaja, ze z rézna efektywnoscia
radzimy sobie w sytuacjach spotecznych. Wsréd kompetencji spotecznych znajduja sie kompetencje
komunikowania swoich emocji i mysli, radzenie sobie w sytuacjach ekspozycji spotecznej czy tez
umiejetnos¢ nawigzywania i podtrzymywania bliskich wiezi.

Tak oto dochodzimy do kompetencji wielokulturowych, ktére lezga w centrum
oddziatywan ,Kompasu kreatywnosci”. Sg one aplikacja kompetencji spotecznych w warunkach
ekspozycji na ,innos$¢” — na przykiad podczas kontaktu z ludZzmi pochodzacymi z réznych
krajow czy tez w procesie poznawania odmiennych kregdéw kulturowych. Wielokulturowos¢ jest
synonimem mnogosci: funkcjonowania obok siebie wielu réznych, czesto odrebnych kultur.
Kompetencje wielokulturowe, oparte na kompetencjach spotecznych, sg niezbedne do petnego
uczestniczenia w spoteczenstwie. Edukacja dla réznorodnosci zajmuje wiec wazne miejsce
W przygotowaniu do zycia we wspodtczesnym swiecie (European Commission, 2013). A ,nauczyciel
w wielokulturowym spoteczenstwie — z racji petnionych funkcji, wptywu wywieranego na uczniow
i sity edukacyjnego przekazu w jawnym i ukrytym programie szkoty — jest kluczowym elementem
w procesie budowania kapitatu spoteczno-kulturowego i dokonywania zmian spotecznych
(Markowska-Manista i Niedzwiedzka-Wardak, 2014, s. 172)". Stad tez koniecznos¢ traktowania
wielokulturowosci, obok naturalnego, odwiecznego stanu zréznicowania kultur, jako zjawiska
tozsamosciowego, ideologicznego, ale tez edukacyjnego (Nikitorowicz i Guziuk-Tkacz, 2021).

Edukacja wielokulturowa polega na wzbogacaniu wiedzy o zrdznicowaniu kulturowym
oraz ksztattowaniu rozumienia odmiennosci kulturowych (Czerniejewska, 2013). Tak definiowane
kompetencje wielokulturowe wymagaja wiedzy: sktadnika poznawczego. Sg tez ufundowane
na wrazliwosci, tolerancji i otwartosci: czynniku emocjonalno-osobowoéciowym. Swiadomosé
zréznicowania kultur stanowi podstawe zainteresowania innymi: ich zwyczajami, tradycjami
i dziedzictwem kulturowym. Jest takze fundamentem dialogu, otwartosci i szacunku, postaw,
ktore warunkuja rozwdj spoteczenstwa wielokulturowego. Wptywa na upowszechnianie potrzeby
zauwazania i poznawania odmiennosci prowadzac do wspotdziatania (Nikitorowicz, 2009).
Zapewne wielu nieporozumien i konfliktéw datoby sie unikna¢, gdyby przedstawiciele odmiennych
kultur mieli okazje i che¢, aby lepiej sie poznaé. Kontakt i ptynaca z niego wiedza, to kluczowe
czynniki redukujace miedzyludzkie uprzedzenia. Niewiedza z kolei to pozywka teorii spiskowych,
uproszczen, stereotypdw i podtprawd. W trakcie udziatu w ,Kompasie kreatywnosci” uczniowie
dowiaduja sie wielu nowych, a jednoczesnie interesujacych faktéw na temat innych kultur. Wiedza
ta nie oznacza ignorowania wtasnych tradycji; wprost przeciwnie — mentalne podréze po innych
miejscach realizowane sg z mysla rozwijania wiedzy o wiasnym kraju oraz budowania tozsamosci
narodowej i regionalnej (Rykiel, 2017). Jednak zainteresowanie innymi kulturami oraz swiadomosé
ich réznorodnosci, to jeden z dwdch fundamentdéw, na ktdrych opiera sie ,Kompas kreatywnosci”.
Drugim fundamentem jest kreatywnosé, ktérej rozumienie, znaczenie, mechanizmy i funkcje
analizujemy ponizej.

1.2. ,Kompas kreatywnosci” czyli czego?

Kreatywnosé to wiasciwos$¢ unikalna, stanowigca o wyjatkowosci naszego gatunku.
Niektérzy naukowcy przekonuja, ze wskazujace na nig zachowania daje sie zauwazy¢ nie tylko
wsréd naszych bliskich krewnych (np.:innych naczelnych), ale réwniez wéréd ptakow, ktdre potrafia
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w fascynujacy sposoéb rozwigzywac ztozone problemy. A jednak to ludzie uczynili z tej zdolnosci
swojg gatunkowa przewage, ktéra najpierw pozwolita im zejs¢ z drzew i wyjs¢ z jaskin, nastepnie
zas doprowadzita do wielkich odkry¢ i wynalazkéw, data sztuke i nauke. Ludzki umyst ma tworczy
charakter, ktéry daje sie dostrzec zarowno w przypadku dziatarh artystycznych, jak i sposobdw
rozwigzywania codziennych problemoéw. Wida¢ go w ciekawosci i wielosci zadawanych pytan, ale
i w realizowaniu sie w rozmaitych hobby. Zwierze nie wpatruje sie w chmury, wyobrazajac sobie,
czym moga by¢ — a przynajmniej nauce nic o tym nie wiadomo. Ludzie natomiast robia to catkiem
czesto, dajac upust swojej wyobrazni.

Kreatywnos¢ nietatwo jednak przekonujaco zdefiniowac - tak, aby definicja ta wspodtgrata
z naszymi licznymi, ale i mocno rozproszonymi intuicjami. Rozpocznijmy wiec metoda matych
krokow i kolejnych przyblizen. Doprowadza nas do lepszego zrozumienia, czym jest wiasciwosg,
ktéra ma wspierac¢ ,Kompas kreatywnosci”.

Kreatywnoscig zwyklismy okresla¢ wiasciwosci ludzi. Nie powiemy, ze kreatywny jest
kot, firma czy ksigzka. A nawet jesli czasem powiemy, to w wiekszosci przypadkdw odczujemy
.Z9rzyt”, wypowiadajac takie okreslenia. A wiec kreatywnos¢ przystaje bardziej do ludzi niz do
efektow ich prac (obrazéw, zabaw, teorii) — te ostatnie moga by¢ twdrcze i z pewnoscia sa skutkiem
ludzkiej kreatywnosci. Same jednak kreatywne nie sa. Nie jest tez kreatywnos$¢ wiasciwoscia
ponadjednostkowa — szkoty moga kreatywnos$¢ wspiera¢ lub hamowad, niektére z nich mozna
by tez zapewne okresli¢ mianem twdrczych albo prokreatywnych. Jednak stwierdzenie, ze szkota,
firma czy rodzina sa kreatywne, zndéw nieco zgrzyta. Aby by¢ kreatywnym, trzeba by¢ cztowiekiem.
Ale czy wszyscy ludzie sg kreatywni?

Badacze kreatywnosci na zadane wyzej pytanie odpowiedzieliby zapewne twierdzaco,
cho¢ opatrujac te odpowiedz zastrzezeniem. Mozna by wiec oczekiwaé reakcji w rodzaju ,tak,
ale..” lub ,to zalezy". Skad biora sie watpliwosci? Otéz warunkowosc¢ przekonania o uniwersa Inosci
kreatywnosci wynika stad, ze jest ona traktowana jako cecha (a jak sie za chwile przekonamy,
faktycznie zbiér powigzanych ze sobg cech), ktéra nie ma charakteru dychotomicznego, lecz
ciagty. Ludzie nie dzielg sie na kreatywnych i niekreatywnych; réznia sie poziomem kreatywnosci.
Z kreatywnoscia jest wiec tak, jak ze wzrostem: kazdy jaki§ ma. Mozna by wiec faktycznie stwierdzic,
ze kazdy z nas jest kreatywny, bo ma pewien poziom kreatywnosci. Nie oznacza to jednak, ze
poziom ten jest taki sam. Stad wtasnie warunkowosc¢.

Wiemy wiec juz, ze kreatywnosé, to wiasciwose specyficznie ludzka, a miedzy ludzmi
réznigca sie nasileniem. Niewiele nam to jednak moéwi o jej istocie. Co stanowi o jej wyjatkowosci?
Jakie s3 jej motory — czynniki, ktére sprawiaja, ze jedni cechuja sie jej wyzszym, inni nizszym
poziomem? Przyjrzyjmy sie wnioskom ptyngcym z badan.

1.2.1. Znaczenie ideacji

Nie ma kreatywnosci bez pomystow. Najbardziej podstawowy wyrdznik kreatywnosci
to ideacja - pomystowos¢, zdolnos¢ generowania pomystéw. Psychologowie twdérczosci czesto
utozsamiaja ja z tak zwanym mysleniem dywergencyjnym. Rozumie sie je jako myslenie w wielu
réoznych kierunkach, czasem dajace zaskakujace efekty. Osoby o wysokim poziomie myslenia
dywergencyjnego maja wiele pomystow (wiasciwos¢é generowania wielu pomystéw okresla
sie mianem piynnosci myslenia), ale jednoczesnie ich pomysty sa réznorodne - mozliwe do
zaklasyfikowania do wielu réznych rodzin czy kategorii. Te z kolei wtasciwosé okresla sie gigtkoscia
myslenia. Mozna miec wiele niezbyt zréznicowanych pomystéw, ale ptynnos¢ pozbawiona gietkosci
nie wystarczy, aby okresli¢ kogos mianem osoby kreatywnej. Trzecia wiasciwos¢ osdb kreatywnych
to proponowanie pomystéw, ktdére sa unikalne — cechuja sie wiec wysoka oryginalnoscia — sa
rzadkie, takie, na ktére inni ludzie by nie wpadli. Ptynnos¢, gietkos¢ i oryginalnosé, to kluczowe
wskazniki tworczej ideacji, ale wskazniki niejedyne. Moglibysmy dodac¢ do nich elaboracje
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—dopracowanie pomystow, swiadczace zardwno o zaangazowaniu i motywacji, jak i o zdolnosciach
wyobrazeniowych, ktdére osobom bardziej kreatywnym podpowiadaja wiecej szczegdtdw,
pozwalajac na drobiazgowe rozwiniecie wstepnych pomystéw. Faktycznie, jedne pomysty sa
bardziej lapidarne, inne bogatsze w detale. | cho¢ i wsréd jednych, i drugich moga pojawicé sie
te oryginalne, to tendencja do uszczegdtawiania jest jedna z charakterystyk oséb kreatywnych.
Wreszcie ostatnim elementem, ktdéry pozwala powiedzie¢ o czyims mysleniu, ze jest tworcze,
a sama osoba kreatywng, jest sensownos¢ pomystow. Rozwigzania i pomysty sg tworcze wtedy,
gdy sa oryginalne, ale i adekwatne do zadania i sytuacji. Czesto mylimy odpowiedzi twodrcze
z oryginalnymi, ale pozbawionymi sensu.

Widzimy wiec, ze kreatywnos¢ oznacza szczegdlng pomystowose — wielos¢ réznorodnych,
a przy tym oryginalnych, dopracowanych i sensownych propozycji. To trafna, jednak wstepna
i niepetna charakterystyka. Ani nie wyczerpuje ona zestawu intelektualnych wiasciwosci
zaangazowanych w faktyczna twoérczosé, ani nie dotyka jej pozaintelektualnych sktadowych. Méwiac
o czynnikach poznawczych (badz intelektualnych) mamy na mysli wiasciwosci, ktdére zwigzane
sg z tym, w jaki sposéb myslimy badz rozwiazujemy problemy. Gdy wspominamy o czynnikach
pozaintelektualnych (zamiennie okreslanych mianem osobowosciowych lub motywacyjnych),
myslimy o bardziej ogdlnych cechach charakteru. Przyjrzyjmy sie krotko tym ostatnim.

1.2.2. Cechy osobowosci

Gdyby zapytac losowo spotkana spacerowiczke lub spacerowicza czym jest kreatywnosg,
istnieje ryzyko, ze nie potrafiliby oni na to pytanie odpowiedzieé. tatwiej zapewne bytoby
im rozstrzygna¢, czy sami sa kreatywni. Badania pokazuja, ze wiekszos¢ oséb uwaza, ze albo
kreatywnymi jest, albo przynajmniej od czasu do czasu takimi bywa. Nie musi to oczywiscie
oznaczad, ze to postrzeganie siebie jest trafne; twierdzaca odpowiedz swiadczy raczej o tym, ze
ktos chciatby by¢ uznanym za osobe kreatywna badz wysoko sobie kreatywnos¢ ceni. Kontynuujac
jednak ten myslowy eksperyment, gdybysmy nastepnie zapytali nasza rozmodwczynie, badz
rozmoéwce, o cechy, ktére sprawiajg, ze mysli o sobie jako o kim$ kreatywnym, dostalibysmy
zapewne zbidr charakterystyk, ktére sg pokrewne kreatywnosci. Jakie to cechy?

Poza wspominang juz pomystowoscig, a wiec mysleniem dywergencyjnym, osoby
kreatywne wyrdzniaja sie przede wszystkim swojg osobowoscia, zwiaszcza zas kombinacja
otwartosci na nowe doswiadczenia i niezaleznosci. Otwartos¢ to kluczowy osobowosciowy
motor dziatan tworczych i wyrdznik oséb kreatywnych. Osoby otwarte sg ciekawe Swiata i innych
ludzi. Cechuje je che¢ poznawania nowych miejsc, zjawisk i kultur, chtonnos¢ wobec nowych
idei i tendencja do zadawania pytan. Otwartosc silnie wigze sie z zainteresowaniem sztukg,
ale réwniez z checig prébowania nieznanych potraw, stuchania eksperymentalnej muzyki czy
angazowania sie w nowe hobby. Przeciwienstwem otwartosci jest poznawcza sztywnosé, trudnosé
z zaakceptowaniem niejasnych sytuacji i Zle zdefiniowanych problemdw, uporczywe trwanie
przy nieskutecznych sposobach rozwiazywania zadan, nawet gdy wyraznie nie dziatajg, niechec¢
do zmiany przyzwyczajen. Otwartos¢ jako cecha to zatem witasciwos¢ bogata i wewnetrznie
niejednorodna, a przy tym pozytywnie powigzana z kreatywnoscia. Czy mozna by¢ osoba
kreatywna, cechujac sie niska otwartoscia? Czy mozliwa jest kreatywnosc¢ sztywna? Jest to rzadkie
i mato prawdopodobne. Bywajg osoby, ktérym niska otwartos¢ nie przeszkadza realizowac sie
w dobrze poznanych dziedzinach. Wprawdzie ludzie tacy rzadko poza dziedziny te wykraczaja i nie
maja potrzeby poznawania innych obszaréw poza wtasng specjalizacja, bywaja natomiast twoércze
w waskim obszarze. Nie jest to jednak z pewnoscig obraz czesty. Dominujgca charakterystyka osob
kreatywnych, jaka wytania sie z badan, to ich wysoka otwartosc.

Druga wzglednie uniwersalna cecha oséb kreatywnych to niezaleznos¢ przejawiajaca sie
w zachowaniach nonkonformistycznych — przeciwstawianiu sie innym, bronieniu wtasnego zdania,
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a bywa, ze i buntowaniu sie wobec rodzicow, nauczycieli czy przetozonych. Osoby kreatywne
czesto sg asertywne i pewne siebie. Ich pomysty sg oryginalne, wiec musza liczy¢ sie z tym, ze nie
wszystkim sie spodobaja. Konieczna jest wiec ich obrona, a czasem nawet wejscie w spor z innymi.
Zardéwno kreatywne dzieci, jak i kreatywni dorosli, to nonkonformisci, ale i tym razem trzeba spytac,
czy mozliwa jest kreatywnosé podporzadkowana, konformistyczna? Tu odpowiedz jest twierdzaca.
Z faktu, ze osoby kreatywne bywaja niezalezne, nie wynika bowiem ani, ze jest tak zawsze ani
ze kazda osoba kreatywna jest nonkonformistyczna. Kazdy zna ucznia, ktéry miewa znakomite
pomysty, ale niesmiatos¢ uniemozliwia mu dzielenie sie nimi na forum klasy. Dlatego tak wazne
jest, aby takich oséb nie przeoczy¢ i pozwoli¢ ich pomystom wybrzmieé. Sposobem poradzenia
sobie z presjg grupy czy blokada wywotang przez niesmiatos¢ moga by¢ techniki, gdzie pomysty
Sg anonimowo zapisywane zamiast by¢ podawanymi przed catg grupa. Warto tez pamietag, ze nie
kazdy buntownik jest kreatywny — czesto tamanie zasad nie niesie nic konstruktywnego.

Biorac pod uwage to, co zostato powiedziane do tej pory, moglibysmy stwierdzi¢,
ze kreatywnosé, to wiasciwosé, ktéra przejawia sie w pomystowosci — proponowaniu wielu,
réznorodnych, oryginalnych, a przy tym sensownych i dopracowanych pomystéw. To réwniez
ciekawos¢ i zdolnos¢ zadawania pytan oraz dziwienia sig, otwartos¢ na nowe sytuacje
i doswiadczenia oraz gotowosc obrony swoich pomystow — cho¢ pamigtajmy, ze brak tej ostatniej
cechy nie musi swiadczy¢ o braku kreatywnosci.

Jednak mechanizmy poznawcze stojgce za kreatywnosciag nie ograniczaja sie jedynie do
myslenia dywergencyjnego. Méwiac nieco inaczej — kategoria myslenia dywergencyjnego nie jest
nam w stanie w petni wyjasnic, w jaki sposob powstajg pomysty i jak ludzie rozwigzujg problemy.
tatwo powiedzie¢, ze nalezy miec wiele, réznorodnych, dopracowanych, oryginalnych i sensownych
pomystéw. Skad je jednak brac? Jak powstaja? Co mozemy zrobi¢, aby zwieksza¢ szanse na ich
pojawienie sie? W proces myslenia, w szczegdlnosci myslenia twdrczego, zaangazowanych jest
wiele réznych mechanizmow. Warto krétko przyjrzec sie niektorym z nich.

1.3. Mechanizmy kreatywnosci

. Najbardziej elementarny proces stojacy za tworczym mysleniem opiera
sie na skojarzeniach. Im bardziej sa odlegte, tym wiekszy tadunek tkwiacej w nich oryginalnosci.
Pojecia w naszym umysle sg zorganizowane w sieci; aktywizacja (na przyktad poprzez przywotanie
w myslach) jednego z nich (niech bedzie to np.: ,szkofa"), pobudza wiele bliskich, a wiec silnie
skojarzonych, asocjacji: w tym przypadku moga by¢ nimi ,uczniowie”, ,nauczyciele”, tawki”,
Jmatematyka”, czy tez ,dzwonek”. Jednak odpowiedzi takie, jak ,Harry Potter”, efekt ciggu
skojarzen: ,szkofa — Hogwart — Harry Potter” badz ,prawo jazdy” (efekt kojarzenia: ,szkota — nauka —
nauka jazdy — prawo jazdy") sa znacznie mniej oczywiste, co oznacza, ze wpadliby na nie nieliczni.
Przez to niosa ze soba wiekszy tadunek oryginalnosci. W pojedynke procesy skojarzeniowe nie s3
oczywiscie w stanie wyjasni¢ meandréw dziatania i myslenia tworczego we wszystkich obszarach
i dziedzinach, jednak w wielu sytuacjach kreatywnosc¢ opiera sie na odlegtych i sensownych
skojarzeniach oraz bazujacych na nich analogiach. Jaka nauka ptynie z badan nad rolg skojarzen
w twoérczosci? Na uwage zastuguja dwie kwestie o szczegdlnym znaczeniu pedagogicznym.

Po pierwsze, w przypadku zdecydowanej wiekszosci z nas, skojarzenia, ktére pojawiaja
sie jako pierwsze, sg niezbyt oryginalne. Dzieje sie tak, bo pomysty te niejako ,sie narzucaja” - sa
oczywiste, bliskie bodzcowi, ktory je wywotat. Takie pomysty nie maja szans by¢ oryginalne. Nie
nalezy wigc zakfadac, ze nasz pierwszy pomyst bedzie lepszy niz kolejne. Tak wprawdzie czgsto
podpowiada intuicja, ale w tym przypadku najczesciej jest ona btedna. Jesli cos sie nam narzuca,
na 99% nie jest optymalne — i dotyczy to zaréwno osdb bardziej, jak i mniej kreatywnych. | jedni,
i drudzy zyskaja, gdy podejma wysitek wyjscia poza pierwsza prébe.
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Z obserwacji tej wynika druga wazna konkluzja — twoércze myslenie wymaga czasu. Wraz
z nim pomysty stajg sie coraz bardziej tworcze. (Faktycznie relacja ta jest raczej krzywoliniowa
— pomysty stajg sie coraz bardziej oryginalne, osiggaja jednak optimum, po ktérym poziom
oryginalnosci utrzymuje sie lub nieznacznie obniza. Optimum to kazdy z nas ma w innym miejscu).
Ryzykujac uproszczenie, mozna jednak stwierdzi¢, ze pierwsze kilka, a w przypadku niektérych
0so6b nawet kilkanascie, odpowiedzi cechuje sie trendem wzrastajgcej oryginalnosci. Dlatego warto
dac sobie i uczniom czas — i nie zadowalac¢ sie pierwsza przychodzaca do gtowy odpowiedzia.

Dla porzadku zaznaczmy, ze zdarza sie oczywiscie, ze juz pierwsze pomysty bywajg bardzo
oryginalne, ale wymaga to duzego wysitku. Skojarzenia typowe, odtworcze i oczywiste narzucaja
sig, bo s3 blisko centrum naszej sieci skojarzen. Oryginalnos¢ wymaga wiec wyhamowania tego, co
sie narzuca. Aby proponowac¢ twoércze pomysty od samego poczatku, nie wystarczy spontaniczne
wymyslanie, w trakcie procesu ideacji musimy rowniez ocenia¢ pomysty, odrzucajac typowe. Da sie
to zrobié, ale fatwiej przyjdzie osobom bardziej zdolnym.

. Waznym mechanizmem tworczego myslenia, owianym nimbem tajemniczosci
jest wglad. Tajemniczos¢ ta wynika z nagtosci doswiadczenia — oto mamy wrazenie, ze doznaliSmy
olsnienia, a problem, ktéry przed momentem wydawat sie niemozliwy do rozwigzania, nagle stat sie
oczywisty. Wglad bywa wiec okreslany doswiadczeniem ,aha” lub efektem eureka. Co szczegdlnie
istotne, wglad towarzyszy naukowcom dokonujacym odkry¢, ale takze zwyklym ludziom
w codziennym zyciu. Jest waznym mechanizmnem uczenia sie — niemal kazdy (przynajmniej taka
nadzieje mamy jako nauczyciele) doznat w trakcie swojej szkolnej edukacji wrazenia typu ,mam to”
lub ,teraz rozumiem” na matematyce lub w trakcie innych zaje¢. Mechanizmy stojace za wgladem
sa ztozone, jednak kluczowe znaczenie ma zmiana perspektywy, ktéra pozwala spojrze¢ na problem
Z innej strony. Przyjrzyjmy sie nieco zartobliwemu problemowi. Ktos$ spadt z dwudziestometrowej
drabiny na beton, ale nie odnidst zadnych obrazen. Jak to mozliwe? ,Wgladotwdrcze” spojrzenie
z ,innej strony” wymaga uzmystowienia sobie, ze opieramy sig na zatozeniach, ktére ukierunkowuja
nasze myslenie,a moga byc¢ btedne. Nikt przeciez nie powiedziat, ze osoba ta spadta z czubka drabiny.
Moze miato to miejsce na poczatku wchodzenia i kto$ spadt z pierwszego lub drugiego szczebla?
Wtedy cata sytuacja staje sie nagle zupetnie jasna. A moze drabina lezata na ziemi, a ktos z jakiego$
powodu po niej chodzit (nigdzie nie byto powiedziane, ze ktos$ ,wchodzit po drabinie” — sami sobie
to dopowiedzielismy)? Wglad oznacza wiec wyjscie poza narzucajaca sie interpretacje problemu.
W wielu sytuacjach jest tez biczem na nasza bezmysInosc i bezrefleksyjnos¢. Gdy w podreczniku
matematyki natrafiamy na zadanie, ktére mowi, ze w sklepie obnizono ceny wszystkich towaréw
o 5%, pytanie zas brzmi, ile procent kwoty poczatkowej zaoszczedzimy, kupujac jedna, dwie
i dziesie¢ rzeczy, niejednemu uczniowi (a i wielu dorostym) automatycznie wyrwie sie odpowiedz
5%,10% i 50%. Jak widac i tym razem, co nagle, to... Gdy zdamy sobie sprawe, ze odpowiedz jest inna,
a nasza intuicja zawiodta, pojawia sie charakterystyczna dla wgladu reakcja typu ,aha”.

Wglad wymaga wyjscia poza narzucajaca sie perspektywe patrzenia na problem — probe
jego analizy z innej strony, czesto niewidocznej na pierwszy rzut oka. Co istotne, w przypadku
rozwigzywania powaznych problemow, na przyktad o charakterze naukowym, wglad nie przytrafia
sie amatorom. Paradoksalnie trzeba miec¢ niemata wiedze, aby moc na fakty i problemy spojrzec
Swiezym okiem. Jak kiedys obrazowo stwierdzit Ludwik Pasteur, (nagty) sukces przytrafia sie
przygotowanym umystom.

Wiele badan nad spektakularnymi odkryciami prowadzi tez do wniosku, ze wgladowi
sprzyjaja pewne szczegodlne warunki - relaks, oderwanie sie od problemu, zajecie sie czyms
pozornie odlegtym od zadania, z ktérym sie zmagamy. Olénienia przytrafiaja sie ludziom podczas
spaceru lub uprawiania sportu, gdy biora prysznic albo zaraz po przebudzeniu. Jedno z niedawnych
badan na duzej liczbie Australijczykéw pokazato, ze az 80% z nich deklarowato odczuwanie wgladu,
zdefiniowanego jako nagte i niespodziewane pojawienie sie pomystu lub rozwigzania jakiegos
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problemu (Ovington i inni, 2018). Najczesciej wglad pojawiat sie wtasnie w nocy, w pracy lub pod
prysznicem. Do szkoty chodzimy w dzien i nie bierzemy w niej prysznica. Nie oznacza to jednak, ze
nie mozemy stworzy¢ na lekcjach warunkow, ktére beda sprzyjaty olsnieniu uczniéw. Wymagaja
one zaufania, swobody i klimatu, ktéry dopuszcza btedy i btagdzenie.

. Twoércze myslenie to takze zdolnos¢ catoSciowego spojrzenia na
pojedyncze elementy i nadania im sensu. Zdolnos¢ do syntetyzowania — dostrzegania catosci, tam,
gdzie inni widza niezalezne elementy; lasu, gdy inni widza drzewa, to wiasciwos¢ wazna w niemal
kazdej dziedzinie twdérczosci, tak profesjonalnej, jak i codziennej. Zeby to sobie uzmystowié, warto
przeprowadzi¢ w klasie prosty eksperyment. W pierwszym etapie poprosmy dzieci, zeby wziety
arkusz papieru oraz otowek lub diugopis, a nastepnie zamknety oczy i zaczety spontanicznie cos
kresli¢ na swoich kartkach. Nie musi by¢ to nic szczegdlnego — nawet lepiej, gdy zapanuje chaos
i kompletna spontanicznosé. Jedyny warunek to to, ze kartki nie mozna zniszczy¢. Po minucie
poprosmy dzieci, aby w tawkach wymienity sie kartkami. Zadanie osoby, ktéra otrzyma kartke
sgsiada, polega na uwaznym przyjrzeniu sie ,wstepnemu dzietu”, nastepnie zas dokonczeniu
go. Jesli trzeba, dzieci moga cos dorysowac, aby uszczegodtowic ,dzieto”. Powinny tez nada¢ mu
tytut. Szybko okaze sie, ze z pozornie beztadnych gryzmotdw wytonita sie metaforyczna ilustracja
jakiegos zjawiska, emocji czy zdarzenia. To proste ¢wiczenie dobrze pokazuje wazne mechanizmy
zaangazowane w tworzenie. Proces tworczy obfituje w momenty nieuporzadkowane, chaotyczne
i oparte na spontanicznosci. Chaos ten moze nies¢ twodrczy pierwiastek, ale by tak byto, w pewnym
momencie wymaga opanowania — dostrzezenia catosci, syntezy, nadania sensu. Cho¢ twérczosé
czesto opiera sie na mysleniu dywergencyjnym, podazaniu w wielu rozmaitych kierunkach,
testowaniu réznych mozliwosci, to w koncu nadchodzi moment, kiedy do gtosu dojs¢ musi
myslenie zbiezne: konwergencyjne i zwigzane z nim zdolnosci do wyboru jednej drogi. Tworzenie
wymaga przejscia przez chaos, ogarniecia go. Tworczos¢ to rownowaga eksploracji i eksploatacji
— pogtebiania i doskonalenia wybranej drogi, balans dywergencji i konwergencji.

. Ostatnim z mechanizmaow tworczej pracy umystu, o ktérym
wartowspomniec przy okazji,,Kompasu kreatywnosci”, jest funkcjonowanie wyobrazni,zwtaszcza zas
zdolnosé do generowania wyrazistych wyobrazen: wizualizowania sobie elementéw, ktérych nigdy
nie widzieliSmy. Wyobraznia to szczegdlna zdolnos¢ — umozliwia tworzenie scenariuszy wydarzen,
prowadzenie eksperymentéw myslowych, podrdéze w czasie i przestrzeni — o niebagatelnym
znaczeniu w ,Kompasie kreatywnosci”. Wyobrazenia, to przywotywane lub tworzone w naszej
Swiadomosci obrazy, ale rowniez dzwieki czy zapachy — wyobraznia nie musi by¢ wytacznie
wizualna, moze miec¢ charakter stuchowy, wechowy, dotykowy, moze by¢ tez wielozmystowa.
Wyobrazmy sobie, ze ktos dwukrotnie rytmicznie klaszcze w dionie, a nastepnie zaciska je w piesci
i czynnos¢ te powtarza kilkukrotnie. Czy styszymy ,We will rock you” Queen? Na pewno wiele oséb
jest w stanie w takiej sytuacji ustysze¢ ten utwor. Jesli poprosimy naszych ucznidw, zeby wyobrazili
sobie, a nastepnie narysowali mieszkanca innej planety, istnieje realne zagrozenie, ze rysunki beda
do siebie podobne: oddajace stereotypowe wizualizacje kosmitéw obecne w kulturze masowe].
Jedli jednak zadanie, jakie damy dzieciom bedzie zachecato do wyobrazenia sobie treotralwiaka lub
smokofilomidanka, wéwczas zobaczymy, ze choé nazwy te pozornie nic uczniom nie mdowig, to sg oni
w stanie bardzo réznie zwizualizowac sobie takie postaci. Co wiecej, plastycznosé wyobrazni sprawia,
ze obrazy takie jesteSmy w stanie z tatwoscig modyfikowac — czyni¢ je wiekszymi lub mniejszymi,
nadawac im przedziwne ksztatty, wyginac i uktadac¢ w nienaturalnych pozach. Takie wtasnie: oparte
o wyobrazenia, myslenie obrazowe jest trudne do przecenienia w rzeczywistej twoérczosci. Dlatego
tez zapewne tak silnie w kulturze masowej osadzity sie historie wybitnych naukowcow, ktérym
obraz ze snu podsunat rozwigzanie problemu, z ktérym wczesdniej bez powodzenia sie zmagali.
Jedna z takich opowiesci, powtarzanych zreszta w réznych wariantach, jest historia wybitnego
niemieckiego chemika Friedricha Kekulégo, odkrywcy struktury benzenu. Istnieja co najmniej
trzy wersje tej anegdoty. Wedtug pierwszej z nich Kekulé zobaczyt tanczgce atomy, ktdre tacza sie
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W pary, nastepnie tworza tancuch, ktéry zamyka sie w pierscieniowa strukture. Inna historia moéwi
o tym, ze przys$nit mu sie waz zjadajacy wiasny ogon - réowniez wyrazista ilustracja kotowej struktury.
Wreszcie trzecia z historii méwi, ze Kekulé podczas snu zobaczyt bawiagce sie na drzewie matpy, ktére
nie tylko stworzyty szesciokatny krag, ale dodatkowo kazda z szesciu matp trzymata w jednej fapie
banana, co miato ilustrowac pojedyncze wigzanie wegiel-wodér. Dzi$ nie dowiemy sie, ile prawdy,
ile zas wiasnie wyobrazni kolejnych interpretatoréw znajduje sie w tych opowiesciach. To jednak,
co trudno zakwestionowacg, to znaczenie wizualizacji — ,myslenia obrazami” dla aktu tworzenia.
Obraz niesie wiele znaczen, ktére czasem, zwtaszcza dzieciom, trudno bytoby zwerbalizowac. Nie
wszystko daje sie tatwo nazwac i wyrazi¢ stowami. Metafora wizualna, zywy obraz zjawiska, ktére
nas interesuje, to wazny mechanizm dziatania naszej kreatywnosci.

Tworcze myslenie, a w konsekwencji rowniez dziatanie, ktére moze przynosi¢ oryginalne,
ciekawe i uzyteczne rozwigzania, jest zatem czesto oparte na mysleniu dywergencyjnym, ale do
jego efektywnosci konieczna jest tez decyzja, ktéry pomyst i Sciezka jest najbardziej obiecujaca.
To juz zas domena myslenia konwergencyjnego. Kreatywne osoby czesto postuguja sie odlegtymi,
nieoczywistymi skojarzeniami i dostrzegajg analogie tam, gdzie inni ich nie widza. Maja zdolnosé
rozumienia i tworzenia zywych i nieoczywistych metafor, wizualizuja sobie rdézne sytuacje
i mozliwosci lepiej niz inni, wreszcie zdarzaja sie im nagte, nieprzewidywane olsnienia — zwykle
»mikroolénienia”, bo dotycza drobiazgdw. Oczywiscie trzeba zda¢ sobie sprawe z dwdch waznych
kwestii. Po pierwsze, nie u kazdego wszystkie te mechanizmy i procesy pojawiaja sie z identyczna
czestotliwoscia, i w tym samym nasileniu. Moze by¢ tak, ze mamy wyjatkowe predyspozycje do
tworzenia odlegtych analogii, ale nasze zdolnosci wyobrazeniowe sg ograniczone - i na odwrdt.
R&ézne mechanizmy moga by¢ wiec nasza mocniejsza lub stabsza strona. Jedne sg wazniejsze
w sztuce, inne w nauce, wszystkie jednak sa przydatne. Po drugie, wspomniana wyzej lista nie
wyczerpuje wszystkich zidentyfikowanych przez naukowcéw operacji istotnych dla twdrczego
myslenia. SkupiliSmy sie na tych, ktérych znaczenie jest kluczowe w konteksécie zadan, jakie
stawia przed uczniami ,Kompas kreatywnosci”. Zanim jednak do niego przejdziemy, skupimy sie
na moment na ,odczarowaniu” kilku najczesciej pojawiajacych sie mitdw na temat kreatywnosci.
Warto to zrobi¢, bo przekonania te — niektére powszechnie podzielane — maja powazne, negatywne
konsekwencje. Warto sie z nimi rozprawic przed przystgpieniem do dowolnego treningu twdrczosci.

1.4. ,Kompas” demitologizuje kreatywnos¢

Mitéw na temat twoérczosci istnieja dziesiatki, a by¢ moze i setki, wiec dyskusja z nimi, to
temat na ksigzke. Zainteresowanych czytelnikéw odsytamy do znakomitych prac dyskutujacych te
kwestie bardziej szczegdtowo (np.: Benedek i inni, 2021; Sawyer, 2011), ktére z kolei przywotuja szereg
badan dos¢ brutalnie rozprawiajacych sie z wiekszoscig nieuzasadnionych przekonan. Tu krétko
skupiamy sie na dziesieciu powszechnie podzielanych mitach, ktére wcale nie sg tak niewinne, jak
sie czasem wydaje. Wprost przeciwnie — kazdy z nich moze uczyni¢ wiele szkody naszemu mysleniu
o kreatywnosci i ostabia¢ che¢ dziatania, aby jg wspiera¢ wsrdd naszych ucznidw i nas samych.

Mit 1: Wyobraznia jest wazniejsza niz wiedza. Mit ten zawdzieczamy nie byle komu, bo
samemu Albertowi Einsteinowi, ktéremu to wtasnie przypisuje sie stwierdzenie, ze ,wyobraznia
jest wazniejsza od wiedzy. Wiedza jest ograniczona. Wyobraznia otacza $wiat”, zas wedtug innej
wersji ,wyobraznia bez wiedzy moze stworzy¢ rzeczy piekne. Wiedza bez wyobrazni najwyzej
doskonate”. Ale w tym przypadku powinnismy raczej przyznac stusznos¢ Stanistawowi Lemowi,
ktéry w ,Swiecie wedtug Lema” wyrazit znacznie bardziej zbalansowany poglad, stwierdzajac, ze
»nie ma wiedzy bez wyobrazni i nie ma wyobrazni bez wiedzy”. Majac wiedze Einsteina, mozna by
pewnie zgodzic¢ sig, ze to wyobraznia ma wieksze znaczenie niz wiedza. Jednak w kazdym innym
przypadku mysl ta, to tani populizm. Myslenie twdrcze to generowanie i przetwarzanie — operacje
dokonywane na réznym materiale, zwykle werbalnym badz wizualnym. Bez wiedzy nie mamy
materiatu do przetwarzania, niewielkie wiec sa tez szanse na twoércze odkrycia. Oczywiscie zwykle
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znajdzie sie ktos, kto sprobuje argumentowag, ze dzis przeciez wszystko jest w Internecie i wiedza
nie powinna by¢ przeceniana, bo wazne jest myslenie i wtasnie wyobraznia. Nic bardziej btednego.
Zrédta internetowe niosg wiele informacji, jednak informacje, to jeszcze nie wiedza - s3 jej podstawa:
konieczng, ale niewystarczajaca. Wiedza to rozumienie relacji, Swiadomos¢ niuanséw i kontekstu,
a nie encyklopedyczny spis danych. W dobie dezinformacji znaczenie rzetelnej i solidnej wiedzy jest
dzis znacznie wieksze niz kiedykolwiek. Nie ma myslenia bez wiedzy. Réwniez kreatywnos¢ wymaga
wiedzy a przeciwstawianie sobie procesow opartych na wiedzy i twdrczym mysleniu jest niemadre.
Istotne, aby uczniowie rozumieli, ze wiedza ma by¢ zrédtem i pozywka tworczego myslenia, ktore
W rezultacie ma prowadzi¢ do wytworzenia nowej wiedzy.

Mit 2: Dzieci sg bardziej kreatywne niz dorosli. Drugi powszechny mit, to przekonanie,
ze dzieci sg bardziej kreatywne niz dorosli lub tez — w nieco innym wariancie - ze wszystkie
dzieci sg kreatywne, jednak z réznych powododw, przede wszystkim edukacji i wychowania (zob.
nizej) traca swoja kreatywnos¢. Badania, w tym wielkie syntezy réznych studiéw prowadzonych
na przestrzeni dekad — tzw. metaanalizy — pokazuja jednak obraz doktadnie odwrotny. Zdolnosci
myslenia twoérczego i sita wyobrazni konsekwentnie i liniowo rosng wraz z naszym wiekiem, az do
okresu pdznej dorostosci (Said-Metwaly i inni, 2021). Przekonanie o wiekszej kreatywnosci dzieci
jest wynikiem romantyzowania dziecinstwa, uznawania, ze spontanicznos¢, naturalnosc i czesta
bezkompromisowos¢ dzieci sg réownoznaczne z ich kreatywnoscig. Czesto odpowiedzi, ktore
bierzemy za objaw dzieciecej kreatywnosci, maja zrédto w ograniczonej wiedzy najmtodszych. Nie
oznacza to, ze dzieci nie sg kreatywne — oczywiscie sa. Nie sg jednak bardziej kreatywne niz dorosli.
| to raczej dorosli powinni na nowo uwierzy¢, ze sg w stanie twoérczo myslec.

Mit 3: Szkota zabija kreatywnosc. Widzowie na catym $wiecie pamietaja zapewne
znakomite wystgpienie nieodzatowanego Kena Robinsona [1950-2020], brytyjskiego naukowca
uhonorowanego tytutem szlacheckim przez kréolowa Elzbiete Il, wygtoszone podczas konferencji
TEDx. W tym kilkunastominutowym wyktadzie, ktéry do tej pory obejrzato niemal pdt miliarda (!)
ludzi, Robinson ze swada dowodzi, ze szkota zabija kreatywnos¢. Badania pokazuja jednak cos
zupetnie innego. Systemy edukacji by¢ moze nie poswiecaja kreatywnosci tyle uwagi i czasu, ile
powinny, z cala pewnoscia jednak jej nie zabijaja. Mamy dowody, ze myslenie tworcze pomaga
W uczeniu sie, a bardziej kreatywni uczniowie maja tez zwykle lepsze rezultaty w nauce (Gajda i inni,
2017). Co wiecej, rowniez dobrzy uczniowie sg na ogdt bardziej kreatywni niz uczniowie stabsi. Tak,
tak —juz widzimy powatpiewajace uniesienia brwi czy przeczace krecenie gtowa. Dane pochodzace
z setek badan s3g jednoznaczne. Oczywiscie, ze zdarzaja sie bardzo kreatywni uczniowie, ktérych
nie lubig nauczyciele, albo ktdrzy rozbijaja lekcje swoimi pytaniami i pomystami. Istnieja tez swietni
uczniowie, ktdrzy sa mato kreatywni— pasujacy do stereotypu ,kujona”, ktéry nie jest w stanie wyjs¢
poza wyuczone tresci. Te stereotypowe wyobrazenia, to jednak czesto chochoty, ktére najpierw
tworzymy w naszych umystach, pdzniej zas nie jesteSmy w stanie poza nie wyjs¢. Tworcze dzieci
w szkole, to nie zawsze buntownicy; dobrzy uczniowie, to nie zawsze kujony. Szkoty sie réznia,
podobnie jak nauczyciele. Jednak teza o mordowaniu kreatywnosci, jest niczym wiecej niz szkodliwa
retoryka. Nie oznacza to, ze nie powinnismy szkoty zmieniac i stwarza¢ wiecej przestrzeni na
kreatywnos¢. Jednak bez obaw, nie tak tatwo jg skutecznie sttumic, nie mowiac juz o usmierceniu.

Mit 4: Kreatywnym trzeba sie urodzi¢. Wiekszo$¢ naszych cech i wiasciwosci ma
podstawe genetyczng — a wiec przynajmniej w pewnym stopniu jest dziedziczona. Stad tez
zapewne czeste przekonanie, ze réwniez w przypadku kreatywnosci trzeba mieé szczescie
w genetycznej ruletce i albo dostaje sie od przodkow potencjat do bycia twérczym, albo jest sig
go pozbawionym. Jednak w odréznieniu od temperamentu — odziedziczalnego w znacznym
stopniu —a nawet bardziej umiarkowanych w sensie wptywdw genetycznych cech osobowosci oraz
inteligencji, w przypadku zdolnosci twdrczych rola odziedziczalnosci jest niewielka. Jej znaczenie
rosnie przy zdolnosciach kierunkowych, na przyktad plastycznych czy muzycznych, maleje zas
przy mysleniu dywergencyjnym, skojarzeniach czy wgladzie. Badania prowadzone w ramach tzw.
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genetyki zachowania, poréwnuja ze soba poziom cech bliznigt jednojajowych (genetycznych
LKlonow") z bliznietami dwujajowymi (dzielgcymi potowe gendw, a wiec majacymi ten sam poziom
genetycznego podobienstwa co rodzenstwo, czesto jednak bardziej podobnych do siebie ze
wzgledu na zblizone wychowanie). Jeszcze bardziej przekonujace, cho¢ rzadsze, sg pordwnania
blizniat jednojajowych, ktére z réznych powoddw wychowywaly sie osobno, a wiec nie sposdb
przypisac¢ ich ewentualnego podobienstwa wptywom srodowiskowym. W przypadku twdrczosci
takie badania sa nieliczne i mocno niedoskonate. Konkluzja ptynaca z jednego z najlepiegj
zrealizowanych studiow tego typu w ostatnich latach (Kandler i inni, 2016), wskazuje, ze kluczowym
Zrédtem zréznicowania zdolnosci twoérczych nie sa wptywy genetyczne (a wiec odziedziczalnosg;
podobienstwo miedzy bliznietami jednojajowymi okazato sie relatywnie niewielkie, a odsetek
zréznicowania zdolnosci twdrczych wyjasnianych przez wptywy dziedziczne w zaleznosci od
aspektu kreatywnosci wahat sie w pomiedzy 5% a 36% - wzglednie niewiele). Rbwniez znaczenie
tzw. Srodowiska wspdlnego, a wiec wptywodw rodzinnych, ktére byty podobne w przypadku blizniat
jedno- i dwujajowych, nie odgrywato wielkiej roli, z wyjasniang zmiennoscia kreatywnosci na
poziomie pomiedzy 20% a 42% (w zaleznosci od mierzonego aspektu zdolnosci twoérczych). Co wiec
miato znaczenie najwieksze? Byto to tzw. Srodowisko specyficzne: te wiasciwosci otoczenia, ktére
rodzenstwo czy bliznieta miaty rézne. Moze to budzi¢ konfuzje, czym bowiem miatyby by¢ te ,rézne
Srodowiska”, jesli dzieci wychowywaty sie w jednej rodzinie? Po chwili zastanowienia fatwo jednak to
sobie wyobrazi¢. Specyficznym elementem srodowiskowym moga by¢ na przyktad rézne postawy
i zachowania rodzicow wobec mtodszych lub starszych dzieci albo synéw lub cérek. W przypadku
blizniat postawy rodzicéw i ich zachowania sa jednak na ogét dosc zblizone. Céz wiec innego moze
by¢ Zrédtem specyficznej srodowiskowo zmiennosci? Jednym z nich moga by¢ wptywy grupy
réowiesniczej; jesli rodzenstwo ma réznych kolegéw i ,paczki” znajomych, to to wiasnie stanowi
Srodowisko specyficzne. Innym elementem o takim charakterze sa rézne hobby i czas spedzany
na zwigzanych z jego realizacja aktywnosciach. Wplywy Srodowiska specyficznego sg znaczace
—szacunki pokazuja, ze odpowiadajg one za 40%-70% zréznicowania poziomu zdolnosci tworczych.

Wida¢ wiec wyraznie, ze przekonanie, ze kreatywnym trzeba sie urodzi¢, nie ma
uzasadnienia. Wieksze znaczenie niz wptywy genetyczne maja oddziatywania sSrodowiskowe, wsréd
tych ostatnich wychowanie w rodzinie ma zas mniejszy wptyw na rozwdj zdolnosci twdrczych niz
wiasna aktywnosc¢ dziecka, jego hobby i zainteresowania. Ta konkluzja jest oczywiscie wstepna
i potrzebujemy wiekszej liczby solidnych naukowych badan na ten temat. Z dotychczasowych
studiow wynika jednak, ze nie powinnismy dac¢ sie genetycznemu defetyzmowi. Poziom zdolnosci
twoérczych nie jest nigdzie zapisany raz na zawsze: da sie go zmienia¢ — do czego jeszcze dojdziemy.

Mit 5: Tylko geniusze s3 kreatywni. Pigty z podzielanych mitéw przypisuje kreatywnos$é
jedynie waskiej grupie ,wybranych”: najczesciej wybitnych artystéw, naukowcéw badz wynalazcéw
—wizjonerdw zmieniajacych swoje dziedziny. Wiele osdb krzywi sie, gdy styszy, ze kazdy ma pewien
poziom kreatywnosci badz zdolnosci twoérczych, uwazajac to za pobozne zyczenie. Niejedna
osoba sadzi, ze popularyzacja przekonania o powszechnosci kreatywnosci wynika z ,chciejstwa”,
nie zas empirycznych faktéw. Ale jak przed laty pisat jeden z najwazniejszych badaczy w historii
badan nad twdrczoscia: Mihalyi Csikszentmihalyi, wybitni twoércy tez byli kiedys dzie¢mi. Niektorzy
z nich byli uznawani za ,dzieci cudowne”, inni — za zupetnie zwyczajne, niczym szczegdlnym sie
niewyrézniajace. Jak to wiec rozumiec — niektdérzy z nich nie byli kreatywni przez swoje dziecinstwo
i mtodos¢ (ba, czes¢ uznawano nawet za niepetnosprawnych intelektualnie) i nagle ich kreatywnosé
wybuchta? To skad sie wzieta?

Geniusze i wybitni twdrcy sa oczywiscie kreatywni. Co wiecej, zapewne s3g bardziej
kreatywni niz wiekszos¢ z nas. Do tego czesto sg odwazni, sktonni do ryzyka i poswiecenia. Nie
wynika z tego jednak, ze tylko geniusze tacy s3. Takie przekonanie nie tylko jest niezgodne
z wynikami badan, ale rowniez moze prowadzi¢ do niecheci do préb twoérczego dziatania i utraty
wiary w siebie. Jesli uwazam, ze trzeba byc¢ Einsteinem, aby osiggnac¢ co$ w nauce, a Einsteinem
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nie jestem, jak woéwczas odnalez¢ sens, w zajmowaniu sie nauka? Jak wiele oséb rezygnuje juz
na poczatku swojej drogi, kierowanych przekonaniem o ograniczeniu zdolnosci twoérczych do
najwybitniejszych postaci w swoich dziedzinach? Pytanie, ktére by¢ moze powinnismy sobie
postawi¢, brzmi, dlaczego wielu kreatywnych ludzi nie wyraza swojej kreatywnosci w dziataniu
— dlaczego nie wykorzystuje swojego potencjatu? Przekonanie o ograniczeniu kreatywnosci do
oséb wybitnych moze by¢ jednym z powoddw. Dlatego warto uwierzy¢ — czasem nawet nieco na
wyrost — w swdj potencjat.

Mit 6: Kreatywnos¢ zawsze niesie dobro. Jezyk polski i tradycja badan nad twdrczoscia
sprawiaja, ze jest ona kojarzona z czyms$ pozytywnym. Najbardziej lapidarne definicje, ktére
odnajdziemy w pracach psychologow, filozoféw badz pedagogdw zwykle definiujg twdrczose jako
aktywnos¢ prowadzaca do pomystow lub wytwordw, ktére sg nowe i wartosciowe lub tez oryginalne
i uzyteczne. | o ile warunek oryginalnosci nie budzi zastrzezen i watpliwosci (pojawiaja sie one, gdy
mu sie doktadniej przyjrze¢ — cos nowego dla nas nie musi by¢ nowe dla naszych uczniéw i na
odwrét. Pomyst moze by¢ bardzo oryginalny, gdy mato wiemy — wywazamy wtedy otwarte drzwi
itd.), o tyle drugie z kryteridw rodzi szereg problemdw. Czy mozna twdrczo oszukiwac lub kras¢?
Czy zastuguja na miano kreatywnych terrorysci lub zbrodniarze? Trudno byloby pewnie z tym
sie zgodzi¢. Z drugiej strony, gdy styszymy o ,kreatywnej ksiegowosci” lub ,radosnej tworczosci”
w jakims$ obszarze, dostrzegamy, ze kontekst uzycia termindw ,kreatywnosc¢” i ,tworczosé” nie
zawsze musi wskazywaé na co$ pozytywnego.

Od kilkunastu lat badacze twérczosciprzygladaja sie wiec nasileniu, uwarunkowaniom oraz
charakterystykom czegos, co po polsku moglibysmy okresli¢ mianem ,kreatywnosci ztowrogiej”.
Konkluzje ptynace z tych badan wskazujg, ze te same witasciwosci, ktére pozwalajg wymysla¢ nowe
leki i miedzyplanetarne podréze moga tez prowadzi¢ do dziatan spotecznie nieakceptowanych.
Chcemy widzie¢ twoérczosé jako dobra, a dziataniom szkodliwym odmawiamy miana twdrczosci.
Nie oznacza to jednak, ze ludzie o wysokiej kreatywnosci zawsze wybierajg dobrze i realizujg swdj
potencjat w obszarze, ktéry niesie korzysci dla innych. Czesto jest inaczej. Dlatego wiasnie potrzeba
nam nie tylko ksztatcenia kreatywnosci, ale i madrosci: zdolnosci dokonywania racjonalnych
wyborow, ktére stuzg ogdtowi, nie zas jedynie partykularnym interesom. To jedno z kluczowych
zatozen ,Kompasu kreatywnosci”.

Dobra wiadomos¢ jest jednak taka, ze czesto juz samo twdércze myslenie otwiera nas na
innych. Tak wiec, choc¢ zdarzaja sie przypadki kreatywnosci ztowrogiej, to czesciej jednak tworcze
myslenie przektada sie na tolerancje i akceptacje innosci, dziatania spotecznie konstruktywne
i przeciwstawianie sie ksenofobii. Trening twdérczego myslenia daje wiec bardzo korzystne ,efekty
uboczne” - sprawia, ze rozwijajac kreatywnosé, zwieksza sie tez nasza wrazliwosé na innych. Do tej
kwestii jeszcze powrdcimy.

Mit 7: Twérczos¢ wymaga natchnienia. Jak czesto zdarzato nam sie czeka¢ na muze,
ktéra natchnie nas i wskaze pomyst oraz kierunek, w ktérym powinnismy podazaé? Rola
natchnienia to bardzo wptywowy mit, obecny w biografiach wybitnych artystéow i przekazach
anegdotycznych. Jest to tez mit bardzo niebezpieczny, bo stanowigcy wdzieczng pozywke dla
prokrastynacji — odkfadania zadan na pézniej i oczekiwania w nieskonczonosé, az cos lub ktos nas
natchnie. Gdybysmy jednak przyjrzeli sie codziennosci tworcow widocznej w ich listach, relacjach
rodziny czy przyjaciot, szybko okazatoby sie, ze codziennosc te okresla dyscyplina i regularna praca.
Czasem jest ona bardziej satysfakcjonujaca i udana, czasem mniej — bywaja momenty zwatpienia
i niezadowolenia. Jednak natchnienie, nawet jesli sie pojawia, jest raczej luksusem i wyjatkiem niz
reguta twoérczych dziatan. Dlatego tez nie ma co na nie czekacd: to wymodwka, aby nic nie robi¢. Lub
tez — zeby rzecz nieco odwrdci¢ — warto da¢ natchnieniu szanse na pojawienie sie. Dziatajac.
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Mit 8: Kreatywnosc¢ pochodzi z prawej potkuli mézgu. Tak jak nie ma jednego genu
odpowiadajacego za twdrcze myslenie (ajak pokazaliémy wyzej, znaczenie czynnikdw genetycznych
w przypadku twoérczosci w ogdle jest niewielkie), tak nie ma réwniez jednego miejsca w naszym
mozgu, gdzie zdolnosci te s umiejscowione. Popularne poradniki, ktére zachecajg do wyzwolenia
swojego twoérczego potencjatu, czesto powotujag sie na skompromitowane przekonanie, ze prawa
potkula naszego moézgu, odpowiedzialna za intuicjg, myslenie obrazowe i marzenia na jawie
(w odréznieniu od silniej zorientowanej na jezyk i logike poétkuli lewej), to miejsce, gdzie znajduja sie
jakies blizej nieokreslone zrédta kreatywnosci. Zapomnijmy o tym. Jesli czegokolwiek o twoérczosci
mozemy by¢ wzglednie pewni, to tego, ze proste i szybkie odpowiedzi na pytania jej dotyczace
i recepty na jej rozwiniecie s3 fikcja.

Wspodtczesne badania neuronaukowcdw pokazuja, ze twércze myslenie angazuje cate
wielkie sieci naszego mdzgu, co wiecej - sieci, ktére w normalnych, niezwigzanych z twdrczoscia
warunkach, nie sg aktywne w tym samym czasie. Jedna z nich, to tzw. sie¢ domyslna, czasem
okreslana tez siecig stanu spoczynkowego. W jej obreb wchodzi kora przedczotowa, tylny zakret
obreczy, boczna kora skroniowa i hipokamp, cho¢ sie¢ ta jest raczej ,rozlana”, niz usytuowana
w jednym miejscu. Sie¢ domysina jest aktywna wtedy, gdy marzymy na jawie, btadzimy myslami,
wyobrazamy sobie co$ albo myslimy o przysztosci. To, ze jest ona pobudzona, gdy twdrczo
myslimy ma wiec duzy sens. Mamy tu do czynienia z intuicyjnym i niekontrolowanym btgdzeniem
i swobodnym generowaniem obrazéw lub skojarzen. Jednak w rzeczywistos$ci sytuacja jest bardziej
skomplikowana, bo podczas twdrczego myslenia aktywna jest réwniez tzw. sie¢ wykonawcza
naszego umystu — odpowiedzialna za procesy uwagowe, ocene i wybor najlepszych drég dziatania.
Zwykle aktywnos¢ tych dwdch sieci mdézgu jest ze soba negatywnie skorelowana — jesli marzymy
na jawie, to nie kontrolujemy tych marzen, nie oceniamy ich, nie selekcjonujemy. Twdrczos¢ jednak
jest petna paradoksdw i to wtasnie jeden z nich. Nasz mézg podczas twérczego myslenia potrzebuje
i swobody, i kontroli. Spontanicznego wymyslania, ale takze natychmiastowej decyzji, ktéry pomyst
jest lepszy a ktéry gorszy. Sama spontanicznos¢ doprowadzi do wielu stabych pomystéw — moze
i oryginalnych, ale niezbyt sensownych. Sama kontrola wykonawcza z kolei da pomysty poprawne,
lecz mato odkrywcze. Wracajac wiec do wyswiechtanej i w znacznej mierze sfalsyfikowanej
metafory umiejscowienia funkcji poznawczych w pdtkulach, mozemy z przekonaniem stwierdzic,
ze tworcze dziatanie nie tylko wymaga zaangazowania obu pdtkul, ale réwniez ich ciggtej wymiany
i wspotpracy. Zreszta nie o potkule tu chodzi.

Mit 9: Twodrczosé jest w petni spontaniczna i niekontrolowana. Z mitami siédmym
(twdrczos¢ wymaga natchnienia) i 6smym (pochodzi z prawej potkuli) wigze sie tez przekonanie,
ze skuteczne twodrcze dziatanie jest spontaniczne i niemozliwe do zaplanowania oraz kontroli.
Kazda préba ,programowania twodrczosci” jest traktowana jako zamach na jej istote. Jak jednak
juz pokazalismy, nawet jesli natchnienie i spontanicznos¢ sg bezspornie istotne dla twoérczosci
— i dlatego warto p6js¢ na spacer do lasu, obserwowac Swiat szukajac inspiracji, poznawac¢ nowe
kultury czy wychodzi¢ poza swdj obszar specjalizacji — to nie oznacza to, ze znaczenia nie maja
tu procesy, nad ktérymi mamy wieksza kontrole. Kontrole te mozemy zreszta rozumie¢ dwojako.
W sensie wezszym mowa o funkcjach wykonawczych: analizowaniu jakosci naszych pomystéw, ich
przesiewaniu, odrzucaniu najbardziej typowych, skupianiu sie na najlepszych. Tu wiec méwimy
o skupieniu uwagi, analizie i procesie, ktéry czesto trwa sekundy.

Rozumienie szersze odnosi sie do bardziej ztozonych i ditugotrwatych proceséw
samoregulacji przed, w trakcie i po aktywnosci. Nie da sie spontanicznie napisa¢ powiesci lub
skomponowac symfonii. Mozna mie¢ na nie pomyst, ktéry pozornie pojawi sie znikad, ale jego
realizacja oznacza zawsze dtugotrwata prace. Aby byta ona skuteczna, trzeba jg zaplanowac i czuwac
nad jej przebiegiem, radzi¢ sobie z problemami i negatywnymi emocjami. Poniewaz twdrczos¢
nie ma jednego poprawnego sposobu realizacji, nie da sie zaplanowac¢ twdrczej aktywnosci tak,
jak treningu sportowego, procesu rzucania palenia czy nauki jezyka. Planujac, nalezy dopusci¢ do
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siebie mozliwos¢, ze obrany kierunek moze nie by¢ najlepszym i mie¢ gotowos¢, zeby go zmienic.
Dziatajac, manewrowa¢ miedzy kontrolg i planem a pojawiajacymi sie nowymi pomystami
i kierunkami. Wreszcie, oceniajac i analizujac uzyskany efekt, czesto warto patrzec na niego nie jako
na koniec procesu, ale poczatek czego$ nowego, wyobrazajac sobie kolejne kroki i udoskonalenia.
Dlatego tez kontrola procesu twdrczego jest trudna i nie zawsze w petni skuteczna. Dla sukcesu
jednak jest konieczna; nie wszystko da sie zaplanowac i przewidziec, jeszcze gorzej natomiast gdy
planowania i préb przewidzenia wyzwan brak w ogodle.

Mit 10: Kreatywnosci nie da sie nauczyc¢ anijej rozwingc¢. W ten oto sposéb dochodzimy do
finalnego, dziesigtego, mitu, ktéry jest szczegdlnie mocno rozpowszechniony. Mitu, wedtug ktérego
nie da sie rozwina¢ ani nauczy¢ kreatywnosci. Jest on oczywiscie powigzany z dyskutowanymi
wyzej przekonaniami, ze twoérczo$¢ ma silng genetycznag podstawe (nie ma) i ze tylko geniusze
sa kreatywni (nie tylko). Czy da sie rozwina¢ zdolnosci twdrcze? Nauczy¢ ludzi bardziej twdrczo
myslec? Wielu sadzi, ze nie. Inni, ze jest to absolutnie oczywiste. Rzeczywistosé jednak, jak to zwykle
bywa, jest znacznie bardziej ztozona. W tymm momencie niech wystarczy ogdlne stwierdzenie, ze
mamy dowody, ze nasza kreatywnos¢ moze zyskac na stymulacji — czesto bardziej sformalizowanej
o charakterze dobrze zaplanowanych zaje¢, czasami zas jej Zrodtem moze by¢ piekny krajobraz albo
zapach. Co jednak najwazniejsze, mamy bogata tradycje réznych podejs¢ do wspierania twdrczosci
—od jej kultywowania w rodzinach, przez kontakt z mistrzami, szkolnictwo artystyczne, po treningi
twérczego myslenia. Nie wszystkie sg rownie skuteczne, jednak rosnaca liczba badan pokazuje, ze
przynajmniej niektdre z nich sg w stanie pobudzi¢ nasza kreatywnosc¢. Dzieki jakim mechanizmmom
sie to dzieje? Aby odpowiedzie¢ na te pytania, warto przynajmniej na moment zatrzymac sie na
treningu tworczosci i usytuowaé wsrdd jego réznych rodzajow ,Kompas kreatywnosci”.

1.5. »Kompas kreatywnosci” jako trening twoérczosci

By¢ moze trudno w to uwierzyé, ale zainteresowanie badaczy mozliwosciami wspierania
kreatywnosci poprzez oddziatywania treningowe liczy sobie juz niemal wiek. Na poczatku lat
czterdziestych XX wieku Alex Osborn, pracownik agencji reklamowych, opracowat ,burze mézgow”
— metode grupowej pracy nad stymulowaniem twodrczych rozwigzan, znang i wykorzystywana
do dzis. Kilka lat pdzniej, bo w roku 1954 Osborn zatozyt Creative Education Foundation (CEF)
—fundacje, ktdrej celem jest uczenie dziecii dorostych metod twdrczego rozwigzywania problemow.
CEF wkrotce rozpoczeta tez wydawanie Journal of Creative Behavior — najdtuzej ukazujacego sie
naukowego pisma poswieconego badaniom nad twodrczoscia. W momencie, gdy piszemy te
stowa, jego redaktorem naczelnym jest Maciej Karwowski — pierwszy naukowiec spoza Stanéw
Zjednoczonych, ktéremu przypadto w udziale to wyréznienie.

Inicjatywa Osborne'a i ogromne zainteresowanie mozliwosciami wspierania tworczosci
w latach 60.-tych i 70.-tych XX wieku (dla ktérych nie bez znaczenia byt tez wyscig o Swiatowy
prymat miedzy ZSRR i USA), doprowadzity do powstania wielu réznych odmian oddziatywan,
ktore czesto okresla sie mianem treningdw tworczosci, treningdw twoérczego myslenia,
a ostatnio réwniez treningdw kreatywnosci. Brak miejsca uniemozliwia nam szczegdtowy opis
historyczny uwzgledniajacy specyfike réznych wariantéw treningdw twoérczosci i ich ewolucje
(rdwniez w naszym kraju). Pozostajemy wiec jedynie przy kluczowych informacjach, zwtaszcza ze
wyczerpujaca charakterystyka treningdw jest od niedawna dostepna réowniez w jezyku polskim
(zob. Wisniewska, 2021).

Po pierwsze wiec, treningi twoérczosci maja najczesciej charakter warsztatéw, w ramach
ktdorych uczestnicy — indywidualnie i w grupach — angazuja sie w rézne dziatania, ktére maja
pobudzi¢ ich zdolnosci twdrcze lub nauczy¢ technik rozwigzywania problemdw. Rozmaite treningi
ktada nacisk na rézne sktadowe tworczego myslenia, na ogdét jednak bazuja, a przynajmniej
bazowac powinny, na okreslonych modelach teoretycznych, ktore opisuja proces tworczy i kluczowe

Kompas kreatywnosci D



operacje intelektualne. Na przyktad najbardziej znany w Polsce trening twdrczosci, opracowany
ponad trzydziesci lat temu przez zespdt psychologow krakowskich pod kierunkiem Edwarda
Necki, szczegdlny nacisk kfadzie na rozwijanie skojarzer, myslenia dedukcyjnego i indukcyjnego,
transformowania, metaforyzowania i abstrahowania — operacji uznawanych za kluczowe dla
twoérczosci. Nowszy trening kreatywnosci autorstwa Krzysztofa Szmidta jest zorganizowany wokot
kilku faz inspirowanych jedna z waznych teorii twdrczosci. Fazy te, to eksploracja (odnajdywanie
i definiowanie problemu, zadawanie pytan), kombinacja (faczenie i zgtebianie réznych mozliwosci)
i transformacja - przeksztatcanie wstepnych pomystéw, aby przyniosty co$ wartosciowego.
Z kolei jeden z najlepiej do tej pory zbadanych rodzimych treningdw twérczosci, autorstwa Ewy
Wisniewskiej, taczy aktywizacje myslenia twdrczego oraz twodrczej wyobrazni, z elementami
wspierania kluczowych wiasciwosci osobowosciowych: otwartosci na doswiadczenie i ciekawosci.
Tak wiec treningi bywaja rézne, ale treningi zastugujace na uznanie, explicite odwotujg sie do
wiedzy na temat specyfiki zdolnosci twdrczych i wiedzy na temat procesu twdrczego.

Szczegdlnym przyktadem treningdw twodrczosci sa oddziatywania zorientowane na
okreslona dziedzine lub skierowane do konkretnej grupy odbiorcéw — na przyktad dzieci. Tu réwniez
polskie badaczki maja ogromne zastugi, a tworzone przez nie programy nie tylko sa skuteczne,
ale i bardzo oryginalne. Na wspomnienie zastuguja zwitaszcza program stymulowania wyobrazni
i metafor wizualnych stworzony przez Wiestawe Limont (1994) oraz wpierajacy zdolnosci tworcze
i rozwdj tozsamosci, program ,Podréze-Skarby-Przygoda” autorstwa Janiny Uszynskiej-Jarmoc
(2005). Oczywiscie réznych, wiekszych i mniejszych, programoéw stymulujacych twdrcze myslenie
datoby sie zidentyfikowac znacznie wiecej (wspomnijmy jedynie o ,Zabawach zwyobraznig” Elzbiety
Ptécienniki Anety Dobrakowskiej [2009] czy ,Twoérczych bazgrotach. PrzygodachwazkiGrazki” Doroty
Dziedziewicz i wspoétautorow [2011]), nie idzie jednak o to, aby wymienié wszystkie dostepne na rynku
propozycje. Ani nie ma to sensu ani nie jest mozliwe — takich prac pojawia sie bowiem zbyt wiele.
To jednak o czym wspomnieé nalezy, to fakt, iz przynajmniej czes¢ ze wspomnianych tu propozycji
treningowych wyrdznia sie nie tylko bardzo dobra podbudowa teoretyczng i dopracowaniem
metodycznym, ale réwniez skrupulatnag ewaluacja: ocenag efektywnosci stymulowania zdolnosci
twoérczych. Co wiec wiemy na temat skutecznosci programow rozwijania kreatywnosci?

1.6. Skutecznos¢ treningéw twérczosci

Czy treningi tworczosci dziataja? Odpowiedz najkrotsza, a przy tym majaca potwierdzenie
w wynikach badan, bytaby jednoznacznie twierdzaca. Owszem, istnieja przekonujace argumenty,
ze treningi sa skuteczne. Co to jednak oznacza?

Skutecznos¢ oddziatywan treningowych nie jest rownoznaczna z tym ze ich uczestnicy
staja sie faktycznymi twoércami. Czes¢ zapewne rzeczywiscie zaczyna profesjonalnie zajmowac
sie tworczoscia, ale przypadki te sg raczej anegdotyczne. Zdarzaja sie wybitni tworcy, ktdrzy
uczestniczyli w takich treningach, zanim stali sie znani i docenieni (na przyktad w takich
warsztatach uczestniczyta kiedys Olga Tokarczuk), ale nikt rozsadny nie stwierdzi, ze osoby te sukces
zawdzieczajg uczestnictwu w zajeciach. Nie taki jest zresztg cel treningu twdrczosci, nie ma on
bowiem dac¢ nowych powiesciopisarzy, malarzy czy poetow. Zatozenia sg bardziej skromne: trening
tworczosci ma uczestnikow otworzy¢, rozwingc ich zdolnosci tworcze, pokazac im, ze tworczosc jest
czyms interesujgcym i waznym, a oni sami potrafig cos wymysli¢, rozwinac¢ i stworzyc¢.

Dlatego tez miarg efektywnosci treningu twoérczosci jest zwykle zmiana, jaka dokonuje sie
w nasileniu zdolnosci twdérczych uczestnikdw po treningu, w stosunku do sytuacji sprzed treningu.
Zmiang te dodatkowo konfrontuje sie grupa kontrolna, czyli wynikami oséb, ktére w treningu nie
uczestniczyty. Czasem grupa kontrolna jest objeta innymi niz trening twoérczosci zajeciami, czasem
zas jest ich pozbawiona. Trening skuteczny to taki, gdzie przed jego rozpoczeciem grupa poddana
treningowi i grupa kontrolna nie réznia sie od siebie, ale dzieki udziatowi w zajeciach, w grupie
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treningowej obserwujemy wzrost poziomu zdolnosci tworczych, a nie odnotowujemy go w grupie
kontrolnej. Oczywiscie sprawdzenie, czy trening dziata wymaga posiadania odpowiednich narzedzi,
najczesciej testowych miar kreatywnosci uczestnikow oraz kompetencji w zakresie postugiwania
sie nimi.

Badacze i trenerzy czesto analizuja efektywnosc¢ oddziatywan w organizowanych ad hoc
badaniach przed i po treningu. Takie badania nie zawsze pozwalajg na jednoznaczne wnioski
i poréwnywanie treningdéw miedzy soba. Czasami w badaniach brak grupy kontrolnej, nie wiemy
wiec, czy zmiana, nawet jesli nastapita, jest efektem treningu czy moze rozwoju uczestnikéw,
albo ich przyzwyczajenia do narzedzi pomiarowych. Czasami pomiar ,po” nastepuje natychmiast
po zakonczeniu warsztatéw, czasem zas jest odroczony: sprawdzajacy trwatosé oddziatywan. To
réwniez ogranicza poréwnywalnosc¢. Zdarza sie, niestety zbyt rzadko, ze do udziatu w treningu i do
grupy kontrolnej uczestnikéw przydziela sie losowo, czesciej jednak rekrutuje sie ochotnikow. To
takze czynnik, ktéry moze miec znaczenie dla uzyskiwanych rezultatéw. Takich, metodologicznych
powodoéw zmniejszajacych poréwnywalnos¢ réznego typu oddziatywan, jest zreszta bardzo wiele.
Dlatego tez nie jest tatwo o jednoznaczne i stanowcze konkluzje dotyczace treningdw twdrczosci
w ogdle — zbyt mocno rézniag sie miedzy sobg i te treningi, i badania, ktére maja sprawdzac¢ ich
skutecznosc.

Z pomoca przyjs¢ tu moga jednak dwa alternatywne podejscia. Pierwsze zaktada
analize ,najlepszych praktyk” — a wiec takich treningdéw, ktére sa doktadnie i transparentnie
opisane, procedura badan i wyniki szczegdtowo przeanalizowane, a wnioski wydaja sie przez to
bardziej pewne. Dwa programy treningowe w petni spetniajgce takie wymogi, podsumowane
zreszta w wartych polecenia ksigzkach, to wspominane juz ,Podréze-Skarby-Przygoda” Janiny
Uszynskiej-Jarmoc (2005) oraz autorski trening kreatywnosci Ewy Wisniewskiej (2021). Analiza
najlepszych praktyk pozwala nam zrozumieé, co dziata, a co nie, co mozna poprawié, a ktére
z éwiczen nalezatoby wyeliminowaé. Oczywiscie jednak, taka szczegdtowa analiza przekracza
ramy naszych dziatan przy okazji ,Kompasu kreatywnosci’, cho¢ poznanie wielu programoéw
treningowych inspirowato nas w tworzeniu wtasnego programu.

Drugie podejscie do analizy skutecznosci treningdw twodrczosci siega po tzw. metaanalize,
a wiec zebranie wielu badan na ten temat, a nastepnie prébe generalizacji ptynacych z nich
whnioskow. Jakie konkluzje ptyng wiec z dotychczasowych metaanaliz? Czy potwierdzajg one
efektywnos¢ treningdw tworczosci, a jesli tak, to w jakim zakresie?

Do metaanalizy witacza sie zwykle dziesiatki lub setki réznych badan, istotne jest wiec aby
dato sie je miedzy soba poréwnywac, bo tylko wtedy mozliwe jest sformutowanie jakichkolwiek
sensownych wnioskdw. Sposobem, ktéry pozwala uzyskaé poréwnywalnosé, jest wyrazenie
rezultatdw pojedynczych badan w jednostce tzw. ,wielkosci efektu” — mozliwej do zestawienia
pomiedzy réznymi studiami, a nastepnie usrednienia badz pokazania jej wartosci w podgrupach.
Istnieja rézne sposoby wyznaczania ,wielkosci efektu”, nie wchodzac jednak w techniczne szczegdty,
powiedzmy, ze w przypadku efektywnosci treningu twdrczosci, miarg wielkosci efektu jest na ogdt
wystandaryzowana réznica wynikéw uzyskanych po programie w grupie treningowej i kontrolnej
badz tez rdéznica miedzy wynikiem uzyskanym po treningu a przed nim w grupie poddanej
oddziatywaniu (w sytuacji, gdy brak grupy kontrolnej). Wspomniane ,wystandaryzowanie” oznacza,
ze roznice srednich dzieli sie przez poziom ich zréznicowania, ktory okresla statystyczna miara, jaka
jestodchylenie standardowe. Ta procedura sprawia, ze wynikiréznych badar staja sie poréwnywalne,
bo rozwigzany zostaje problem rozmaitych skal, na jakich mierzone bywaja zdolnosci twdrcze.

Wezmy prosty, cho¢ fikcyjny przyktad. W jednym treningu zastosowano test myslenia
twérczego, w ktérym mozna byto uzyskaé maksymalnie 70 punktéw. Srednia w grupie
kontrolnej i eksperymentalnej w pretescie — a wiec przed treningiem — nie réznita sie znaczaco
i wyniosta odpowiednio 21i 23 punkty. Po treningu grupa kontrolna uzyskata 25 punktéw, grupa
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eksperymentalna zas 32 punkty. Widzimy wiec, ze wzrost wystapit w obu grupach, jednak
w grupie kontrolnej miat nieznaczny charakter (+2 punkty na skali 0-70), w grupie poddanej
treningowi byt to natomiast wzrost o 11 punktéw. MoglibySmy wyniki te przeliczy¢ na wzrost
procentowy lub wyrazi¢ w innej postaci. Jesli jednak wiemy, ze ftaczne zréznicowanie wynikdéw
(odchylenie standardowe) w grupie eksperymentalnej i kontrolnej po zakornczeniu programu
wyniosto 9 punktéw, tj. zdecydowana wiekszos¢ badanych miescita sie w przedziale Srednia
grupy + 9 punktdéw, wowczas jestesmy w stanie wyliczy¢ wielkos¢ efektu dla tego hipotetycznego
treningu. Jezeli srednia grupy eksperymentalnej w posttescie, to 32 punkty, grupy kontrolnej
zas punktéw 25, to réznica tych érednich daje nam 7 punktéw. O tyle wiecej uzyskiwali badani
poddani treningowi. Jesli zréznicowanie wynosito 9 punktéw, to wielkos¢ efektu dla tego
programu, to 7/9, czyli 0,78. Duzo to czy mato? Na razie pojedyncza liczba nie jest nam w stanie
nic powiedzie¢ o skutecznosci oddziatywan.

Wezmy jednak dla poréwnania drugi trening. Miat on rozwija¢ wyobraznie twdrcza,
amaksymalny mozliwy do uzyskaniawynik wtescie zawieratsie w przedziale miedzy O a 24 punkty.
Znéw mieliémy do czynienia ze zblizonymi wynikami w grupie eksperymentalnej i kontrolnej
przed programem (eksperymentalna — srednio 13 punktéw, kontrolna - 12), a po pdtrocznych
regularnych treningach grupa eksperymentalna uzyskata srednig 17, grupa kontrolna zas 12
punktow. Gdyby ktos nas spytat, czy trening zadziatal, intuicja podpowiedziataby, ze tak — grupa
kontrolna pozostata na swoim poziomie, grupa eksperymentalna zas poprawita sie o 4 punkty.
Czy jednak potrafilibysmy stwierdzi¢, czy trening ten byt bardziej efektywny niz poprzedni?
Nie jest to tatwe. Wprawdzie wzrost w grupie eksperymentalnej w pierwszym treningu byt
pozornie wiekszy niz w drugim (+11 versus +4 punkty), jednak i zakres mozliwych do uzyskania
punktow byt wiekszy w pierwszym treningu. tatwiej o poréwnywalnosé, gdy dysponujemy
wielkosciag efektu. W drugim treningu zréznicowanie rezultatéw wokdt sredniej w obu grupach
wynosito 4 punkty. Wielkos¢ uzyskanego efektu to zatem (17-12)/4 = 1,25. Tak wiec, wbrew
pierwszemu wrazeniu, to drugi trening zadziatat lepiej, z ogdlna skutecznoscia na poziomie
1,25, przy efektywnosci pierwszego rownej 0,78. Widzimy wiec, ze wyrazenie skutecznosci
réznych treningdw w jednostkach wielkosci efektu — wystandaryzowanej réznicy — pozwala na
ich poréwnanie. Gdyby nasza metaanaliza sktadata sie jedynie z dwéch wspomnianych badan
i gdyby byty one tej samej wielkosci (tj. grupy w obu treningach byty réwnoliczne), moglibysmy
powiedzie¢, ze srednia efektywnos¢ treningu twoérczosci, to 1,02 — Srednia arytmetyczna z dwdch
uzyskanych wyzej wartosci.

Przyktady przywotane powyzej byty jednak fikcyjne, podobnie jak dane, ktdre postuzyty
nam jedynie do zaprezentowania sposobu obliczania wielkosci efektu. Jak wyglada natomiast
rzeczywistos¢, jaka jest faktyczna skutecznosé treningdw twoérczosci? Zanim odpowiemy
na to pytanie, konieczne jest jeszcze jedno uscislenie. Otéz badacze edukacji, zwtaszcza zas
rozmaitych innowacji edukacyjnych, maja dos¢ dobrze utrwalong intuicje dotyczaca tego, co
oznaczajg konkretne wartosci wielkosci efektéw. Jesli wielkosé ta wynosi O, oznacza to, ze grupa
eksperymentalna i kontrolna nie rézniag sie — a wiec program nie zadziatat. Jesli jest ujemna
— wowczas grupa eksperymentalna uzyskiwata nizsze rezultaty niz grupa kontrolna. Nie jest to
oczywiscie wynik pozadany, chyba ze oddziatywanie byto skupione na redukcji negatywnych
zachowan (np.. agresji). W przypadku treningu twodrczosci ujemna wartos¢ oznaczataby,
ze trening bardziej zaszkodzit, niz pomdgt: to w oczywisty sposdb niekorzystna sytuacja.
Oczekujemy, ze wartosci te nie tylko beda pozytywne, ale i ze réznica pomiedzy uczestnikami
treningu a grupa kontrolna bedzie znaczaca.

Czy jednak konkretne wartosci wielkosci efektu maja jaki$ sens, znaczenie, ktore
mozemy im nadac? Czy da sie je zrozumied, zinterpretowa¢ w naturalnym jezyku, wyrazi¢
W postaci ,progéw” efektywnosci i odnies¢ do tych ,progowych” wartosci rezultaty metaanaliz
nad efektywnoscia treningdw twoérczosci?
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Jedenzesposobdéw polega naodwotaniusie do klasycznego podziatu zaproponowanego
ponad trzydziescilattemu przez wybitnego amerykanskiego badacza, Jacoba Cohena. Stwierdzit
on, ze na staby efekt jakiego$ oddziatywania wskazuja wartosci nie wieksze niz 0,20. O efekcie
przecietnym $wiadcza wartosci nieprzekraczajace 0,50, a efekt silny, to taki, ktéry przekracza
0,80. Niektdrzy badacze wspominaja tez czasem o efekcie bardzo silnym (tj. wskazujacym na
bardzo duza réznice), gdy przekracza wartosc 1,20. Propozycja Cohena, cho¢ bardzo popularna,
jest dzis czesto krytykowana ze wzgledu na swoja arbitralnosé. To czy efekt zastuguje na
uznanie, czy nie, zalezy od bardzo wielu kwestii — na przyktad czasu, wysitku i kosztéw wtozonych
w trening. Jedli jakas inicjatywa jest droga, ale ma wysoka skutecznosé, inna zas przynosi efekty
0 nieco stabszej sile, ale po kréotkim treningu, woéwczas wskazanie ktdrejs z nich jako lepszej nie
musi by¢ wcale oczywiste.

Innym sposobem myslenia o wielkosci efektéw réznych treningdw jest uwzglednienie
rozproszenia rezultatoéw uzyskiwanych w grupie eksperymentalnej i kontrolnej oraz wziecie pod
uwage, jak rézne wielkosci efektu przektadaja sie na oczekiwane rezultaty uczestnikéw z grupy
eksperymentalnej i kontrolnej. Rysunek 1. ilustruje cztery wspominane wczesniej wielkosci
efektu: staba (0,20), umiarkowana (0,50), silna (0,80) i bardzo silng (1,20). Czerwona czes¢ na
kazdej ilustracji to wyniki grupy kontrolnej, niebieska - grupy eksperymentalnej. Kolorem
czarnym oznaczono stopien, w jakim pokrywaja sie wyniki w obu grupach, przy réznej wielkosci
réznic miedzy nimi.

W przypadku niewielkiej wielkosci efektu (0,20), rozktady rezultatéw w grupie
eksperymentalnej i kontrolnej pokrywaja sie w bardzo duzym stopniu, bo az w 92%. Oznacza
to, ze gdybysmy wzieli pod uwage wynik osoby, ktéra uczestniczyta w treningu, ale uzyskata
przecietny wynik w grupie eksperymentalnej, to uzyskataby ona w posttescie rezultat lepszy
niz 58% cztonkdéw grupy kontrolnej (w przypadku braku efektu, tj. efektu rownego 0, osoba taka
uzyskataby wynik lepszy niz doktadnie 50% cztonkdw grupy kontrolnej). Gdybysmy, przy efekcie
rownym 0,20, wylosowali jedna osobe z grupy eksperymentalnej i jedng z grupy kontrolnej, to
mamy 56% szans, ze osoba z grupy eksperymentalnej miataby lepszy rezultat, niz ktos z grupy
kontrolnej. Wprawdzie 56%, to wigcej niz rzut moneta, ale nie jest to prawdopodobienstwo
bardzo duze - przy stu losowaniach wciaz w 44 przypadkach lepsze rezultaty uzyskiwatyby
osoby z grupy kontrolnej, mimo ze trening dziatat.

Przyjrzyjmy sie wiec sytuacji, gdzie — mowiac jezykiem Cohena - wielkos¢ réznicy
(efektu) jest umiarkowana: 0,50. Rozktady rezultatéow w grupie eksperymentalnej i kontrolnej
wcigz pokrywaja sie w znaczacej czesci, ale wyraznie mniejszej niz poprzednio, tym razem jest
to bowiem okoto 80%. Osoba z grupy kontrolnej z idealnie srodkowym wynikiem bedzie wiec
lepsza niz 69% uczestnikéw z grupy kontrolnej — czyli ponad 2/3 z nich. Gdyby wylosowaé po
jednym uczestniku z grupy eksperymentalnej i kontrolnej, wéwczas mamy 64% szans, ze osoba
poddana treningowi miataby lepszy rezultat, niz ktos, kto w nim nie uczestniczyt.

Przy silnym efekcie (0,80), obie krzywe Gaussa wyraznie sie rozsuwaja, a ich czes¢ wspdlna
osigga juz jedynie 69%. Przecietny uczestnik treningu — ani najlepszy, ani najgorszy, mieszczacy
sie dokfadnie w srodku swojej grupy z poziomem zdolnosci twdérczych — miatby juz lepszy wynik
od niemal 80% osdb z grupy kontrolnej. A gdyby poréwnac wyniki dwdch losowych oséb: jednej
zgrupy eksperymentalnejijednej z kontrolnej, wéwczas prawdopodobienstwo, ze wynik uczestnika
treningu bedzie lepszy, wyniostoby 71%.

| wreszcie ostatni przyktad, z bardzo silnym efektem rdznicy (1,20), gdzie rozktady pokrywaja
sie juz jedynie w 55%. Przecietny uczestnik z grupy eksperymentalnej uzyskuje w takiej sytuacji
lepszy rezultat niz 89% grupy kontrolnej, a losowo wybrana osoba z grupy eksperymentalnej w 80%
przypadkéw bedzie miata lepszy wynik, niz losowo dobrana osoba z grupy kontrolnej — tu juz wiec,

jak wida¢, efekty sa faktycznie niebagatelne.
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Rysunek 1. llustracja roznych wielkosci efektu w badaniach edukacyjnych, stworzona dzieki
interaktywnej wizualizacji Kristoffera Magnussona, zob. https./rpsychologist.com/cohend,
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Rozumiejac, czym jest wielkos¢ efektu ijak jg interpretowac, wré¢my wiec do naszego pierwotnego
pytania: jaka jest efektywnos¢ treningdw tworczosci? Istniejagce metaanalizy udzielajg réznych
odpowiedzi na to pytanie. Opublikowana niemal dwadziescia lat temu metaanaliza (Scott i inni,
2004) pokazywata srednig wielkos¢ efektu treningdw na poziomie 0,68, co pozwalatoby uznaé
efekt za mieszczacy sie miedzy umiarkowanym a silnym. Wprawdzie wskazata ona réwniez, ze
spora czes¢ treningdw (na przykiad te zorientowane na twodrcze rozwigzywanie problemodw)
miato wysokie miary efektywnosci, jednak ogdlna skutecznos¢ byta umiarkowana. Piec¢ lat
pdzniejsze podsumowanie (Ma, 2009) pokazato nieco silniejszy sredni efekt (0,77). Metaanaliza
polskich treningdw twoérczosci (Wisniewska i Karwowski, 2007) pokazata silny ogdlny efekt (1,05).
Co jednak wazne, istnieje ryzyko, ze efekty te moga byc¢ zbyt optymistyczne. Jedna z najnowszych
metaanaliz, skupiona na efektywnosci treningéw wyobrazni twdrczej (Karwowski i inni, 2022)
pokazata, ze sredni efekt treningdw takiego typu sytuuje sie miedzy umiarkowanym a silnym
(0,75), jednak najwieksze efekty przynosza niewielkie badania i oddziatywania treningowe. Wptyw
matych badan zwykle wskazuje na tzw. skrzywienie publikacyjne, znieksztatcajace prawdziwe
rezultaty. Naukowcom czesciej udaje sie opublikowaé rezultaty ptynace z niewielkiego badania
pokazujacego, ze jakis trening dziata, niz podobnie matego badania, ktére nie wykrytoby istotnego
efektu. To drugie zapewne uznane zostatoby za niekonkluzywne i nie bytoby przyjete do druku.
Ale badania mate, gdzie wynik uzyskano, bywaja publikowane, co moze zaburza¢ catkowity
efekt uzyskiwany w metaanalizie. Nie musi to oznacza¢ (cho¢ w niektérych przypadkach moze)
nieprawidtowosci, mozliwe, ze niewielkie badania zostaty przeprowadzone z odpowiednig uwaga
i dbatoscig o szczegdty. Jednak do ich wynikéw nalezy podchodzi¢ z ostroznoscia.

Procedury wytaczajace wptyw matych badan w ostatniej metaanalizie sprawity, ze sredni
efekt skutecznosci tych oddziatywan obnizyt sie do 0,64, a wiec jest co najwyzej umiarkowany w sile.
Mozna zatozy¢, ze kolejne, wieksze metaanalizy przyniosa jeszcze bardziej stonowane rezultaty
i ogdlna efektywnos¢ treningdw twdrczosci zostanie uznana za mniejsza, niz do tej pory sadzono.

Nie oznacza to jednak, ze skuteczne rozwijanie zdolnosci twdrczych dzieci i mtodziezy
jest niemozliwe. Daje sie to zrobi¢, ale wymaga to duzej uwagi, dbatosci o szczegdty i dobrze
przygotowanych treneréw. Tytutem przykiadu, w badaniu efektywnosci treningu twdrczosci
opracowanego przez Ewe Wisniewska, gdzie oddziatywaniamiobjetoogromna rzesze dzieciwwieku
7-9, 10-12 lat oraz mtodziezy 13-15 i 16-17 lat (facznie ponad 1300 oséb w grupie eksperymentalnej
i kontrolnej) okazato sig, ze na ponad 50 oszacowanych efektéw (mierzono rézne zdolnosci twdrcze
w kazdej z grup wiekowych), az 81% przynosito efekty silne lub bardzo silne - powyzej 0,80. Jest to
wiec mozliwe, ale z pewnoscia nie jest to fatwe.

1.7. Jaka jest skutecznos$é ,Kompasu kreatywnosci”?

Kompas kreatywnosci’, to trening tworczosci, ale trening szczegdlny. Jego celem
jest bowiem nie tylko stymulowanie skfadowych twdrczego myslenia, ale réwniez rozwijanie
kompetencjispotecznych i kulturowych, ksztatcenie akceptacjiinnosciiszacunku dla réznorodnosci.
Wiecej o samym programie i jego metodyce piszemy w kolejnej czesci. Tu jednak warto zadac
sobie pytanie, co wiemy na temat jego efektywnosci.

Badanie ewaluacyjne ,Kompasu kreatywnosci” przeprowadzono na 122 dzieciach z trzech
warszawskich szkét podstawowych (Dziedziewicz i inni, 2014, zob. réwniez Jankowska i inni,
2015). Wiek dzieci miescit sie w przedziale od 8 do 12 lat — 66 oséb wzieto udziat w programie, a 56
stanowito grupe kontrolna. Program byt realizowany raz w tygodniu przez 9 miesiecy. Zdolnosci
tworcze dzieci zmierzono przed i po udziale w zajeciach korzystajgc z rysunkowych testow
pozwalajacych miedzy innymi na okreslenie poziomu ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
oraz funkcjonowania wyobrazni twdrczej. Grupy uzyskiwaty dos¢ zblizone rezultaty w pretescie
(odnotowano wrecz wyzszy poziom myslenia twdrczego przed programem w grupie kontrolnej),
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natomiast po zakonczeniu zaje¢, uczestnicy z grupy eksperymentalnej wyraznie przewyzszali tych
z grupy kontrolnej pod wzgledem gietkosci i oryginalnosci myslenia (stabsze efekty odnotowano
przy ptynnosci myslenia i wyobrazni twdrczej). Wielkos¢ efektu przy gietkosci wyniosta 0,97, przy
oryginalnosci zas 0,77, byta wiec wysoka (Rysunek 2). Mozna wiec uzna¢, ze wstepne dane na temat
efektywnosci ,Kompasu kreatywnosci” sg bardzo obiecujace; wprawdzie program lepiej dziata na
pewne zdolnosci twodrcze niz inne, co jednak najistotniejsze, jest w stanie sprawic¢, ze uczestniczace
z nim dzieci mysla w sposdb bardziej zréoznicowany oraz dzieki udziatowi w programie sg w stanie
wymysla¢ rozwigzania, ktore cechuja sie coraz to wigkszym poziomem oryginalnosci myslenia.
Oczywiscie badania realizowane w ramach inicjatywy ,Kreatywna Polska" pozwola na sprawdzenie,
czy i w jakiej mierze wczesniejsze ustalenia udaje sie potwierdzic¢. Ich waznym celem jest ocena
efektywnosci programu, gdy role jego realizatoréw przejmuja nauczyciele pracujacy na co dzien
z uczniami. Wieksza préba oraz nowa, znacznie zmieniona i rozszerzona odstona programu maja
szanse przynies¢ réwnie ciekawe ustalenia dotyczace dziatania tego programu.

W badaniu warszawskich uczniéw sprawdzano réwniez, czy ,Kompas kreatywnosci” jest
w stanie rozwing¢ wiedze ucznidéw o innych kulturach oraz ich wrazliwos¢ na inne kultury. Tak sie
stato — uczniowie bioracy udziat w programie wyraznie poprawiali swoje kompetencje kulturowe,
a efektu tego nie byto wida¢ w grupie kontrolnej. Tak wiec program byt w stanie skutecznie pobudzi¢
i kreatywnos¢, i kompetencje kulturowe. Co wigcej, witasciwosci te poczatkowo byty od siebie
zupetnie niezalezne, nastepnie zas — dzieki programowi — zaczynaty sie wyraznie zazebia¢. Wzrost
zdolnosci twdrczych miedzy pretestem a posttestem w grupie eksperymentalnej byt zwigzany
z rosngcymi kompetencjami kulturowyml. | odwrotnie, uczniowie, ktdrzy najbardziej zyskiwali na
programie w warstwie kompetencji kulturowych, najbardziej poprawiali swoja kreatywnos¢é miedzy
pierwszym a drugim pomiarem (Groyecka i inni, 2020).

Jak sprawi¢, aby osiggnac wszystkie cele ,Kompasu kreatywnosci”? Kluczowe wydaje
sie zrozumienie istoty programu i przestrzeganie kilku podstawowych zalecern metodycznych.
Skupiamy sie na nich w drugiej czesci.

ia (wielkosé efektu = 0,30) Gigtkosé myslenia (wielkosé efektu = 0,97)
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Rysunek 2. Efektywnos¢ ,Kompasu kreatywnosci” w badaniach wstepnych. Rezultaty przedstawiajq réznice
miedzy grupq eksperymentalng a kontrolng w posttescie
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Czesc ll.
Charakterystyka programu

2.1 Cele programu

Podstawowym zatozeniem lezacym u podstaw programu jest teza, ze kreatywnosé
dzieci, ich twoérczy potencjat moze uaktywnic sie i rozwinac, jesli zostana stworzone do tego
odpowiednie warunki (Karwowski i in., 2022; Wisniewska, 2021). A z kolei podjeta przez nie
twoércza aktywnoscé zabawowo-zadaniowa (Kubicka, 2003) moze stac¢ sie zrédtem doswiadczen
utatwiajacych zrozumienie mozliwosci tkwigcych w réznorodnosci kulturowej $wiata
(Dziedziewicz i in., 2014). W tym znaczeniu ,Kompas kreatywnosci” taczy konteksty pedagogiki
twdrczosci i edukacji wielokulturowe;.

Pedagogika twodrczosci dotyczy wiedzy zwigzanej z twdrczym funkcjonowaniem cztowieka
W ciggu catego zycia, w tym diagnozy twdrczego potencjatu, tworzenia programaow stymulowania
twaorczosci, ich weryfikowania i oceny. Na gruncie edukacji elementarnej odnosi sie do rozwijania
twoérczego potencjatu dzieci, wyznacza cele, tresci i zadania wskazujac twdrcza aktywnosé jako
jeden z gtéwnych czynnikdw rozwoju, wzmacniania i pielegnowania cech osobowosci tworczej tak
dzieci, jak i samych pedagogow (Uszynska, 2003). Edukacja wielokulturowa to proces polegajacy
na nauczaniu o zréznicowaniu kulturowym i ksztattowaniu rozumienia odmiennosci kulturowej
zaréwno jednostek, jak i zbiorowosci ludzkich. W tym sensie wielokulturowos¢ moze byc¢
rozpatrywana w kontekscie lokalnym, regionalnym, panstwowym, narodowym, kontynentalnym
i globalnym. Metody nauczania edukacji wielokulturowej wspieraja procesy zakorzenienia
uczniow w kulturze rodzimej i wzmacniajg ich poczucie wiasnej tozsamosci kulturowej.
Rozwijaja rowniez wiedze oraz zainteresowanie innymi kregami kulturowymi, uwrazliwiaja na
innos¢ i odmiennos¢ kulturowa oraz wzmacniaja tolerancje (Czerniejewska, 2013; Nikitorowicz,
Guziuk-Tkacz, 2021). W tej perspektywie nauczyciel odgrywa kluczowa role w procesie budowania
kapitatu spoteczno-kulturowego i dokonywania zmian tak spotecznych, jak i jednostkowych
(Markowska-Manista, Niedzwiedzka-Wardak, 2014). Na styku oddziatywan pedagogiki twérczosci
i edukacji wielokulturowej lezy przekonanie, ze ,roznorodnos¢ kulturowa jako zrédto wymiany,
innowacyjnosci i kreatywnosci jest dla rodzaju ludzkiego rownie niezbedna jak réznorodnosc
biologiczna dla przyrody. W tym znaczeniu stanowi ona wspdlne dziedzictwo ludzkosci [..]
(Powszechna deklaracja UNESCO o réznorodnosci kulturowej, 2001)".

Nadrzednym celem ,Kompasu kreatywnosci” jest rozwdj kreatywnosci (Jankowska,
2019; Karwowski, Jankowska, 2017; Kocowski, Tokarz, 1991; Necka i in.,, 2005) oraz kompetencji
wielokulturowych dzieci (Czerniejewska, 2013; Nikitorowicz i Guziuk-Tkacz, 2021). Réwnie istotne
jest wspieranie kompetencji autokreacyjnych (Uszyrska-Jarmoc, 2005) oraz przekonan dzieci na
temat ich mozliwosci radzenia sobie w sytuacjach wymagajacych twdérczego dziatania (Karwowski,
2015; Karwowski, Beghetto, 2017; Karwowski, Kaufman, 2017). Program przeznaczony jest do pracy
zespotowej, dlatego waznym celem jest rowniez ksztattowanie umiejetnosci prospotecznych,
niezbednych do efektywnej pracy w grupie (Broctawik, 1991).
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Cele szczegotowe

Rozwijanie kreatywnosci
odkrywania, formutowania i redefiniowania problemdw wymagajacych twdérczego dziatania,
myslenia dywergencyjnego (ptynnosci, gietkosci, oryginalnosci i elaboracji),

operacji myslenia twoérczego (skojarzen, analogii, abstrahowania, metaforyzowania, dedukcji,
transformowania),

zdolnosci wyobrazeniowych (obrazowosci,

oryginalnosci i transformatywnosci
tworzonych wyobrazen),

otwartosci, ciekawosci poznawczej oraz umiejetnosci stawiania pytan,

niezaleznosci,

motywacji wewnetrznej i wytrwatosci w tworczych dziataniach.

Rozwijanie kompetencji autokreacyjnych

wiedzy na temat istoty i potrzeby kreatywnosci,

umiejetnosci oceniania twoérczych idei i zarzadzania procesem tworczym,
pozytywnego wartosciowania kreatywnosci,

odwagi tworzenia,

przekonania o wtasnych mozliwosciach twdrczych.

Rozwijanie kompetencji wielokulturowych

wiedzy o swoim kraju, innych krajach i kregach kulturowych,
tozsamosci narodowej i regionalnej,

zainteresowania innymi kulturami,

tolerancji wobec odmiennosci kulturowej,

Swiadomosci kulturowej.

Rozwijanie kompetencji spotecznych

umiejetnosci pracy w zespole,

umiejetnosci wyrazania wiasnych mysli i emocji,

umiejetnosci przestrzegania zasad i norm obowigzujacych w grupie,

dyskutowania i negocjowania.

2.2, Struktura i przebieg zajec¢

Realizacja kazdegoscenariusza przebiegawtrzech etapach. Pierwszy etap:,,Zaciekawienie”
ma charakter dywergencyjnej rozgrzewki, ktérej gtédwnym celem jest pobudzenie ciekawosci
poznawczej, wprowadzenie w tematyke zaje¢ oraz wytworzenie motywacji do odwaznego
i aktywnego uczestniczenia w zajeciach (zob. Rysunek 3). Kolejny etap ,Twodrcze poszukiwania”
to ¢wiczenia typowe dla treningu twodrczosci, majace na celu stymulowanie kreatywnosci, ale
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tez przygotowanie dzieci do podjecia aktywnosci o charakterze twdrczym oraz wzmocnienie ich
odwagi tworzenia. Na tym etapie tworzone sg nowe rozwigzania, idee i koncepcje, ktére poddawane
sa indywidualnej lub grupowej ocenie i weryfikacji. Co istotne, twdrcze dziatania podejmowane
przez dzieci nie s celem samym w sobie — bezposrednio tacza sie z etapem ,Odkrywania”, ktory
ukierunkowany jest na wzbogacanie wiedzy dzieci o wiasnym kraju iinnych kulturach, wzmacnianie

ich otwartosci wobec odmiennosci kulturowej. Etap ten obejmuje réwniez ustalanie przydatnosci
zdobytej wiedzy i umiejetnosci.

KREATYWNOSC
| KOMPETENCJE
AUTOKREACYJNE

KOMPETENCJE
SPOLECZNE

KOMPETENCIJE
WIELOKULTUROWE

Rysunek 3. Model teoretyczny programu
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1. Zaciekawienie

.Zaciekawienie” to forma twdrczej rozgrzewki, w trakcie ktérej dzieci poznajg sytuacje
problemowsa, przedstawiona najczesciej w formie pytania. Cwiczenia zaproponowane ha tym etapie
zostaty zaprojektowane w taki sposdéb, aby dziecieca ciekawos¢ Swiata miata szanse zaktywizowad
sie, przynoszac rados¢ samodzielnego poznania. Zadania maja charakter otwarty, co oznacza, ze
nie ma jednego ,stusznego” rozwigzania problemu. W toku twoérczych poszukiwan angazujemy
intelekt, emocje i motywacje dzieci. Aktywnie badajac wiele mozliwych drog rozwiktania
poznanej sytuacji problemowej, dzieci nie tylko systematyzuja, ale i tworza wiedze. Cwiczenia
zaproponowane w tej czesci zaje¢ najczesciej maja charakter réznych odmian burzy moézgéw
(Curedale, 2013). Ich celem jest rozbudzenie ciekawosci poznawczej i wspieranie rozwoju myslenia
dywergencyjnego, a zatem zdolnosci generowania wielu réznorodnych, oryginalnych pomystow
(Guilford, 1987). W trakcie ich realizacji nalezy zwraca¢ baczng uwage na zasady, ktére pobudza
kreatywnos¢ dzieci, wzmocnig inicjatywe przy zgtebianiu poznanego problemu oraz ukierunkuja
ich aktywnos$¢ poznawcza (Szmidt, 2016; Wisniewska, 2021). Zasady te warto przypominac sobie
i dzieciom, zwtaszcza na poczatkowym etapie realizacji programu.

Buduj na zajeciach atmosfere zaufania, zyczliwosci i swobodnego dzielenia sie pomystami.

Zachecaj dzieci do tworzenia wielu rozwigzan sytuacji problemowej. Im wiecej pomystéw
powstanie w twoérczej rozgrzewce, tym lepiej. llos¢ rodzi jakosc!

Stosuj zasade odroczonego wartosciowania. Na etapie szukania rozwigzan kazdy pomyst jest
dobry. Przypominaj dzieciom, ze w trakcie sesji tworzenia pomystéw nie oceniamy ich, gdyz
takie dziatanie moze doprowadzi¢ do ,sttamszenia” pozytecznych idei.

Zachecaj dzieci do korzystania ze wszystkich zgtoszonych pomystéw w grupie. Osmielaj je, aby
préobowaty uzupetniag, rozwijac i zmieniac pomysty.

Doceniaj dociekliwos¢ dzieci i stawianie pytan. Pomoéz im analizowa¢ postawiony problem
z roznych punktéw widzenia.

Proponuj dzieciom rézne kierunki poszukiwan rozwigzan poznanej sytuacji problemowe;.

Os$mielaj dzieci do niezaleznego myslenia, szukania niecodziennych sposobdw rozwigzania
problemu. Daz do rozwigzan rzadkich, niekonwencjonalnych i zaskakujacych.

Ucz dzieci ceni¢ wiasne pomysty. Zachecaj je do starannego i przemyslanego sposobu
przedstawiania wymyslonych rozwigzan.

Na etapie ,Tworczej rozgrzewki” zwrdé szczegdlng uwage na wypowiedzi, ktdre nazywane
sg ,mordercami pomystéw". Sg to krytyczne, emocjonalne uwagi zgtaszane do rozwigzan na
etapie ich generowania. Czesto pojawiaja sie jako zywiotowa reakcja na przedstawiona propozycje
rozwigzania problemu przez kogos z grupy. Nalezy ich unika¢, poniewaz ocena pomystéw na etapie
ich tworzenia moze gasi¢ zapat, ostabia¢ motywacje, wreszcie blokowac kreatywnos¢. Oto lista
przyktadowych ,killeréw" kreatywnosci (Necka i in., 2005):

To nie bedzie dziatac.
Jestesmy na to za mali.
Tego sie nie da zrobic.
To sie nie uda.

Ale stabe.
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To jest bez sensu.

Przeciez to juz byto, nic nowego.

Beznadzieja

Nikt nie bedzie tym zainteresowany.

No nie wiem, nie jestem przekonany/a...

To nierealne!

Nie damy rady tego zrobic!

To oczywiste. Nie ma sensu sie tym zajmowac.
To zbyt trudne do zrobienia.

Ja juz méwitem/tam o tym, nie sciggaj ze mnie.
Przeciez to nieprawda!

To sie nie uda.

Rownie istotne jest wychwycenie i eliminowanie tego typu zwrotdw, ktére wypowiada sam
pomystodawca w odniesieniu do siebie. Zwykle maja charakter autooceny rozwigzania w formie
Jdea killers”. Oto lista przyktadowych ,samobdjczych” wyrazen:

To taki sobie pomyst, ale juz powiem...

To pewnie nie jest mozliwe, ale...

Ten pomyst jest gtupi, ale przyszto mi do gtowy...
Wasze pomysty sqg na pewno lepsze, ale ...

Tego sie pewnie nie da zrobic, ale ...

Ja nie znam sie na tym, ale...

To moze sie wydawac gtupie, ale...

2. Tworcze poszukiwania

JTworcze poszukiwania” to zasadnicza czes¢ kazdego scenariusza. Zaprojektowane
w tej czesci cwiczenia maja na celu wyzwoli¢ twodrcza ekspresje dzieci w réznych
dziedzinach aktywnosci, m.in. plastycznej, konstrukcyjnej, werbalnej, muzycznej i ruchowej
(Uszyriska-Jarmoc, 2003). Z kolei podjete przez dzieci dziatania maja pobudzi¢ rozwdjich wyobrazni
tworczej (Jankowska, 2019) oraz operacji myslenia twdrczego, tj. tworzenia skojarzen i metafor,
postugiwania sie analogiami, rozumowania dedukcyjnego, abstrahowania i transformowania
(Necka, i in., 2005). Aktywnos¢ podejmowana na tym etapie wzmacnia rowniez motywacyjne
i osobowosciowe skfadniki kreatywnosci, w tym otwartos¢ na doswiadczenie, niezaleznosc¢
i wytrwatos¢ w dazeniu do rozwigzania problemu. Co wazne, dzieci w przyjaznej atmosferze ucza
sie réwniez réznorodnych technik twérczego myslenia, a praca w grupach umozliwia im wymiane
pogladdw, uczy wspdipracy i wspdtdziatania oraz dzielenia sie odpowiedzialnoscig. Jednym
z wazniejszych zadan warunkujacych efektywnos¢ dziatania na tym etapie jest stworzenie
atmosfery twdrczej zabawy i wzmachnianie ludycznego nastroju. Dowiedziono bowiem, ze emocje
takie jak zaciekawienie, przyjemnos¢, rados¢, sympatia interpersonalna, nazywane emocjami
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filokreatywnymi (Kocowski i Tokarz, 1991), petniag funkcje prokreatywne (Baas i in., 2008) i sg silnym
motywem dla podjecia aktywnosci tworczej (Benedek i in., 2020).

Rozwijaj i utrwalaj atmosfere twoérczej zabawy. Dzieci beda bardziej twodrcze, gdy beda cieszy¢
sie tym, co robia. Pokaz tez rados¢ i motywacje do twoérczego dziatania na wiasnym przyktadzie.

Pamietaj o zasadzie dobrowolnosci udziatu w aktywnosciach. Dawaj dzieciom mozliwosé
wyboru rodzaju i sposobu dziatania.

Dostarczaj okazji do testowania nowych pomystdw, eksperymentowania, swobodnego bawienia
sie rzeczami i ideami.

Zachecaj do twodrczej pracy zespotowej. Jednoczesnie uwrazliwiaj dzieci na réznice w mysleniu
i odczuwaniu $wiata. Ucz je sztuki dyskutowania oraz tolerowania pomystéw innych.

Dostarczaj dzieciom pozytywnych wzmocnien dotyczacych przejawdw ich kreatywnosci.
Wzmacniaj w nich przekonanie o ich mozliwosciach twdérczego dziatania.

Pokazuj dzieciom mozliwosci zastosowania w codziennym zyciu poznanych technik twdrczego
rozwigzywania problemoéw. Ucz je rozpoznawania oryginalnych idei.

3. Odkrywanie

,Odkrywanie” jest ostatnim etapem, niejako spinajacym caty scenariusz swoistg klamra. Ma
charakter podsumowania, w trakcie ktérego omawiane s3g elementy kulturowe zawarte
w scenariuszu. Dotyczg one wszelkiego rodzaju wytwordéw sztuki i nauki, historii, literatury,
malarstwa, muzyki, sportu, ale tez kultury codziennej, np. trakcyjnych potraw, strojow czy tez
rytuatéw codziennosci. Na tym etapie dzieci nie tylko poznaja wiasne dziedzictwo narodowe,
ale tez uswiadamiaja sobie, ze kultura jest ztozona i zréznicowang catoscia. Poszerzajac wiedze
o sobie samych i otaczajagcym je Swiecie, ucza sie szacunku i tolerancji dla odmiennosci kulturowej.
Zaplanowany czas na refleksje i swobodna dyskusje stwarza dzieciom okazje do uczenia sie od
siebie nawzajem.

Ucz tolerancji wobec innych kultur, wzmacniaj otwartosc¢ na réznorodnosc.

Pokazuj pozytywne wizerunki réznych kultur. Podkreslaj wartos¢ zréznicowania kulturowego
i mozliwosci jego tworczego wykorzystania.

Nie bdj sie roznicy pogladow i dyskusji. Osmielaj i zachecaj dzieci do niezaleznego myslenia,
formutowania samodzielnych wnioskéw i argumentowania wtasnego stanowiska.

Stworz otwartg i przyjazna atmosfere, dajac dzieciomm mozliwos¢ dzielenia sie swoimi
doswiadczeniami zwigzanymi z wielokulturowoscia.

Popieraj i doceniaj inicjatywe zgtebiania wiedzy na tematy podejmowane w trakcie zajec.

Podsycaj w dzieciach zainteresowanie innymi kulturami. Wzmacniaj ich odwage w planowaniu
i inicjowaniu dziatan wielokulturowych.

Niezwykle wrazliwg i wazna kwestig, na ktéra trzeba zwrdéci¢ szczegdlng uwage na
kazdym z wymienionych etapdéw realizacji zaje¢, jest uwzglednienie podmiotowosci dzieci.
Nalezy zadba¢ o warunki sprzyjajace ujawnieniu sie indywidualnych potrzeb dzieci, ich inicjatywy
i pomystowosci, a wiec petnego wyrazania siebie. W trakcie realizacji zadan kazde dziecko powinno
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miec¢ prawo do samodzielnego szukania mozliwych sposobdéw rozwigzania problemu, prawo do
wyboru preferowanego rozwigzania oraz wiasnej oceny zaréwno sposobu wykonania zadania,
jak i osiggnietego wyniku (Helm & Katz, 2003; Kubicka, 2003). W takich warunkach rozwijaja sie
niezwykle wazne procesy samoregulacji i przekonanie, ze jest sie autorem wiasnych dziatan,
zdolnym do skutecznego wykonywania zadan o charakterze twdérczym (Karwowski, 2015).

2.3. Realizacja programu

Z programu moga korzystac¢ nauczycielki i nauczyciele pracujacy w szkole podstawowej,
pedagodzy, psycholodzy, animatorzy kultury, socjoterapeuci i trenerzy grupowi. Scenariusze
Zaproponowane w programie moga stuzy¢ zarowno w nauczaniu szkolnym, jak i w trakcie zajec
organizowanych poza lekcjami i obowigzujacym programem szkolnym. Realizacja ¢wiczen opiera
sie na metodyce treningu twdrczosci (Szmidt, 2013; Wisniewska, 2021) i zasadach dydaktycznych
ksztatcenia do twodrczosci (Szmidt, 2001; Uszynska-Jarmoc, 2003). Przy takiej organizacji zaje¢
tatwiej odnajda sie osoby, ktére majg juz doswiadczenia zwigzane z wdrazaniem programow
edukacyjnych ukierunkowanych na rozwdj twoérczego potencjatu. Nie oznacza to jednak,
ze ,Kompas kreatywnosci” moga realizowac tylko pedagodzy twdrczosci. Program ten jest
przeznaczony dla wszystkich, ktérzy maja przekonanie, ze warto rozwija¢ kreatywnosc¢ i wrazliwose
kulturowa dzieci. Zamieszczone w podreczniku zasady utatwiajace realizacje programu, wskazowki
dotyczace organizacji zaje¢ oraz wprowadzenie z zakresu psychologii i pedagogiki twdérczosci sg
wystarczajaca baza do zaplanowania zajec¢.

Program przeznaczony jest do pracy zespotowej. Cwiczenia zaprojektowane zostaty
z mysla o dzieciach w wieku szkolnym, miedzy 8. a 12. rokiem zycia. Bioragc pod uwage cele i tresci
éwiczen, grupa treningowa powinna liczy¢ nie mniej niz 9 i nie wiecej niz 25 dzieci. Taka grupa
daje sie podzieli¢ na kilka mniejszych zespotéw, co sprzyja uczeniu sie i umozliwia samodzielne
podejmowanie préob pokonywania trudnosciitworczego rozwigzania problemow. Udziatw zajeciach
angazuje dzieci poznawczo, interpersonalnie i emocjonalnie, dlatego jednorazowo powinno sie
realizowac jeden scenariusz. Pierwszym krokiem w celu rozwiniecia kompetencji wielokulturowych
jest zrozumienie siebie, wiasnego zaplecza kulturowego i swojej tozsamosci kulturowej. Poznanie
swojej kultury jest niezbedne do zauwazania, poznawania i uznawania innych kultur, otwierania na
Innych z jednoczesnym wzbogacaniem siebie i odziedziczonej kultury (Nikitorowicz, 2018), dlatego
realizacje programu warto rozpocza¢ od zaje¢ wprowadzajacych (Kompas kreatywnosci oraz
Paszporty) oraz zaje¢ dotyczacych Polski. Dalsze scenariusze moga by¢ realizowane w dowolnej
kolejnosci. Realizacje pojedynczych zaje¢ w wiekszosci przypadkéw zaplanowano na 1-2 godziny
dydaktyczne. Co wazne, nalezy dazy¢ do tego, aby uczyni¢ te zajecia statym elementem procesu
edukacji, a nie tylko jednorazowym projektem. Roztozony w czasie trening przyniesie duzo lepsze
efekty. Dowiedziono bowiem, ze systematyczny trening kreatywnosci jest skuteczny, a czas trwania
oddziatywan treningowych jest waznym czynnikiem warunkujacym jego efektywnos¢ (Karwowski
i in., 2022; Pyryt, 1999). Dlatego realizacje programu warto zaplanowaé¢ w wymiarze 1-2 zajec
w tygodniu.

Scenariusze zostaty zaprojektowane tak, aby w zwiezly sposdb przedstawiaty cele,
narzedzia i przebieg zaje¢. Do scenariuszy zostaty zatgczone karty pracy dla dzieci i dodatkowe
materiaty dla treneréw, np. zdjecia, instrukcje etc. Niemal w kazdym scenariuszu zaproponowane
s3 rézne opcje realizacji zadan, pozostawiajac trenerom mozliwos¢ modyfikacji scenariusza w celu
dostosowania go do potrzeb grupy i mozliwosci sprzetowych. Decydujace s3 tu czynniki, takie
jak poziom aktywnosci dzieci, ich samopoczucie (gtéwnie zmeczenie) oraz che¢ kontynuowania
zadania. Istotne jest jednak, aby kazdorazowo zrealizowa¢ wszystkie trzy etapy zajed, tj.
(1) zaciekawienie, (2) tworcze poszukiwania oraz (3) odkrywanie. Kolejnos¢ i uktad zadan w kazdym
scenariuszu nie sg przypadkowe. Wynikaja z przyjetych zatozen, zgodnie z ktdérymi stawianie
otwartych pytan i twércze poszukiwania maja prowadzi¢ do generowania odkrywczych syntez,
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ktére nie tylko pogtebig wiedze dzieci o swoim kraju i innych kregach kulturowych, ale przede
wszystkim rozwing ich tolerancje i che¢ poznawania innych kultur (Nikitorowicz, Guziuk-Tkacz,
2021). Akcent pada wiec nie tyle na jako$¢ pomystdw generowanych w trakcie zajeé, ile na proces
ich tworzenia.

Atrakcyjnosc¢ i poznawcza dostepnos¢ zaje¢ warunkuje nie tylko jakos¢ stworzonych
¢wiczen, ale takze styl pracy treneraiorganizacja samego treningu. Nalezy zatem zapewnic dzieciom
odpowiednia przestrzen, ktéra powinna sktadac sie z dwdch stref: strefy do pracy w kregu oraz
strefy z kilkoma wiekszymi stolikami do pracy w zespotach. W trakcie zaje¢ warto rowniez zadbac
o wykorzystanie atrakcyjnych i mozliwie réznorodnych srodkdéw dydaktycznych, ktére maja szanse
wzbudzi¢ ciekawos¢ dzieci. Budowaniu postawy pozytywnego wartosciowania tworczosci bedzie
sprzyjac przestrzen, w ktorej uczniowie beda mogli pokazac efekty swojej twodrczej dziatalnosci.

2.4, Efekty realizacji programu

Tresci programowe realizowane w programie pozwalaja wspiera¢ rozwdj wiedzy, zdolnosci,
umiejetnosci i postaw dzieci.

W sferze rozwoju poznawczego s3 to:
umiejetnosci odkrywania, formutowania i redefiniowania problemadw,

ciekawo$¢, umiejetnosci stawiania pytan oraz zaciekawienie problemami wymagajacymi
twoérczego podejscia,

zdolnosci ptynnego, oryginalnego i elastycznego tworzenia rozwigzan problemdw w zadaniach
o charakterze otwartym,

umiejetnosci budowania i wykorzystywania metafor, analogii oraz nietypowego kojarzenia,
abstrahowania i dedukcji,

zdolnosci tworzenia klarownych i oryginalnych wyobrazen oraz ich ptynnego przeksztatcania,
umiejetnosci oceniania tworczych idei oraz wartosciowania tworzonych pomystow,

wiedza na temat istoty i znaczenia kreatywnosci.

W sferze rozwoju emocjonalno-motywacyjnego s3 to:
odwaga w podejmowaniu dziatan twdrczych,

motywacja wewnetrzna i wytrwatos¢ w procesie odkrywania i rozwigzywania problemow
wymagajacych twdérczego podejscia,

aktywnos¢ i spontaniczna ekspresja tworcza,
umiejetnosci zarzadzania procesem twdrczym,

potrzeba uczenia sie oraz che¢ poznawania innych kultur.

W zakresie rozwoju osobowosciowego s3 to:
otwartos¢ na nowe pomysty i doswiadczenia,
tolerancja wieloznacznosci, sprzecznych pogladéw i akceptacja zmian,
pozytywna samoocena i przekonanie o wiasnych mozliwosciach twérczego dziatania,

samodzielnos¢ i poczucie odpowiedzialnosci za wiasne dziatania.
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W zakresie rozwoju spotecznego s3a to:
umiejetnosci dyskutowania i negocjowania,
umiejetnosci wypowiadania sie na forum grupy i prezentowania wtasnych pomystéw,
umiejetnosci wspodtpracy i wspdtdziatania w grupie,
akceptacja i rozumienie réznorodnosci kulturowej swiata,
tolerancja wobec odmiennosci kulturowej,

Swiadomos¢ i tozsamose kulturowa.
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Kompas kreatywnosci

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji metaforyzowania

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie przekonanie o wiasnych mozliwosciach twérczego dziatania
rozwijanie wiedzy na temat istoty i znaczenia kreatywnosci

rozwijanie odwagi w podejmowaniu dziata twdérczych

poznanie historii powstania i zasady dziatania kompasu

Materiaty

nozyczkKi

kleje
kredki/mazaki
magnes

igta

mata kartka
naczynie
woda

kompas (opcjonalnie)

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: DZIURA, KOMPAS
ilustracje: SINAN, EKSPERYMENT

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

KREATYWNOSC NIEJEDNO MA IMIE

Usiagdz z dzie¢mi w kregu i porozmawiajcie na
temat kreatywnosci.

Niech rozmowa krazy wokét pytan:
= Co to znaczy by¢ kreatywnym?

= Kto jest kreatywny?

= Czy warto by¢ kreatywnym? Czy
kreatywnos¢ jest nam potrzebna?

Jak wygladatby $wiat, gdyby nie byto
kreatywnych ludzi?

Czy kreatywnosci mozna sie nauczy¢?
Czy mozna jag rozwijac?
Jak zwiekszy¢ swoja kreatywnosc¢?

Warto pamietaé. Stowo kreatywnosé wywodzi
sie od tacinskiego stowa creare, ktére oznacza
Jtworzy¢”. Kreatywnos¢ czesto postrzegana jest
jako cecha wtasciwa artystom czy naukowcom.
Jednakze kreatywnos$¢ nie ogranicza sie
jedynie do nauki i sztuki. Kazdy z nas moze by¢
kreatywny, ale w réznym stopniu — analogicznie
jak to ma miejsce ze wzrostem. Innymi stowy
— jedne osoby s3 bardziej twdrcze, inne mniej,
ale kazdy ma potencjat twodrczy, ktéry moze
rozwija¢. Mozemy kreatywnie bawic sie, gotowac
czy tez uczy¢c. W kreatywnosci wazne jest
szukanie nieoczywistych, nowych rozwigzan dla
problemdw, uruchomienie wyobrazni i wyjscie
chocby na chwile poza typowy dla nas schemat
dziatania i myslenia.
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

METAFORYCZNA DZIURA

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci DZIURA, KOMPAS, nozyczki oraz kredki. Popros
dzieci o wyciecie dziury w karcie aktywnosci DZIURA.

Popros dzieci, aby na karcie aktywnosci z dziurg zobrazowaty kreatywnos¢. Moga narysowac
symbol, ktéry bedzie miat wyraz metaforyczny lub ujecie sytuacyjne, ktdre bedzie dotyczyto
jakiegos kreatywnego zachowania czy tez aktywnosci. Staraj sie zacheci¢ dzieci do odwotania sie
do wiasnych doswiadczer twdrczych. Niech sprébujg zobrazowad swojg kreatywnosé, sytuacje,
w ktérych uwazaja, ze zachowaty sie kreatywnie. Jesli padnie pytanie od dzieci: Po co jest ta dziura?
zached je do twodrczego, czyli pomystowego jej wykorzystania. | zapewnij je, ze tajemnica dziury
w kartce niebawem zostanie wyjasniona.

KOMPAS KREATYWNOSCI

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci KOMPAS, kleje oraz materiaty potrzebne do
przeprowadzenia eksperymentu, tj. naczynie, wode, magnes, igte, kartke papieru oraz kompas
(opcjonalnie).

Rozdaj dzieciom karty aktywnosci KOMPAS. Niech podkleja je pod karty z dziurg (tak zeby w dziurze
pojawit sie kompas). Zapytaj, czy wiedzg, co pojawito sie w dziurze. Jesli padnie odpowiedz, ze jest to
kompas, woéwczas zapytaj je, czy wiedza, jak dziata kompas.

Wykorzystujac ilustracje EKSPERYMENT, wykonajcie eksperyment obrazujacy zasade dziatania
kompasu. Przebieg eksperymentu:
Do naczynia wlej wode.
Potéz kawatek papieru na wodzie, tak aby swobodnie unosit sie na powierzchni wody.
Potrzyj kilka razy igta o magnes. Odczekaj chwile.
Delikatnie potdz igte na ptywajacym papierze. Odtéz magnes w oddalone miejsce, aby nie
zaktécat dziatania kompasu.
Igta powinna obréci¢ sie, wskazujac jednym koricem pétnoc, a drugim potudnie. Mozesz
sprawdzi¢ potozenie igty z kompasem (mozesz uzy¢ kompasu w telefonie).

Sprawdz, czy igta powrdci do pierwotnego potozenia, gdy nia zakrecisz.

Obré¢ igte w dowolnym kierunku lub delikatnie zamieszaj wode. Igta powinna wréci¢ do
pierwotnego potozenia.

Warto wiedziec! Jak dziata kompas magnetyczny?

Kompas magnetycznyjest urzadzeniem nawigacyjnym, ktére stuzy do ustalaniatrasyiodnajdywania
drogi. Najwazniejszym elementem kompasu jest ruchoma igta, ktéra podobnie jak magnes ma
dwa bieguny — potnocny i potudniowy. Dzieki temu kompas moze wskazywac kierunki Swiata. Jak
to sie dzieje? Gleboko we wnetrzu Ziemi znajduje sie jadro, ktére wytwarza pole magnetyczne.
Linie tego pola uktadaja sie wzdtuz kierunku pétnoc—potudnie. To wtasnie na to pole reaguje igta
kompasu, czyli ustawia sie wzdtuz linii pola magnetycznego Ziemi.

Opcjonalnie. Mozesz réwniez pokazac dzieciom filmy wyjasniajace dziatanie kompasu oraz jego
wykorzystanie, gdy chcemy postuzy¢ sie mapa w terenie:

https://zpe.gov.pl/a/jak-dziala-kompas/DiTVdtwnf

Na koniec wréc do prac plastycznych stworzonych przez dzieci. Niech utozg je tak, zeby kompasy
na karcie aktywnosci wskazywaty pdtnoc. Zapytaj je, jak mogtby dziataé KOMPAS KREATYWNOSCI.
Chetne dzieci moga opowiedzie¢ o swoim kompasie kreatywnosci, zobrazowanym na rysunku.
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie powstania kompasu magnetycznego i wyjasnij, na czym beda polegaty
zajecia realizowane w ramach ,Kompasu kreatywnosci”.

KOMPAS - historia wynalazku

Badacze odnalezli opis przyrzadu do nawigacji o nazwie sinan w chinskim tekscie sprzed ponad
dwoch tysiecy lat. Na tej podstawie zaktada sig, ze kompas zostat wynaleziony okoto IV w. p.n.e.
w Chinach. Co ciekawe, pierwszych kompaséw Chinczycy uzywali podczas rytuatéw magicznych,
m.in. do wyszukiwania miejsc lokalizacji budowli. Gdy odkryli, ze igta pozostawiona swobodnie
zawsze ustawia sie na kierunku pétnoc—potudnie, zaczeli wykorzystywac je réwniez w nawigacji
morskiej. Poczatkowo kawatek magnetytu mocowano do deseczki ptywajgcej w misie petnej wody.
Deseczka, unoszac sie na powierzchni, obracata sie w taki sposéb, ze stale wskazywata ten sam
kierunek. Pézniej kompasy zaczety przypominac tyzke osadzonag ruchomo na ptycie, na ktorej
mogty sie obraca¢, wskazujac odpowiedni kierunek (pokaz dzieciom zdjecie przedstawiajgce taki
kompas, tzw. sinan). Do Europy kompas magnetyczny zostat sprowadzony przez kupcéw arabskich
okoto Xl w. n.e. Szybko zostat przyswojony przez zeglarzy europejskich, stajac sie jedna z gtéwnych
zdobyczy technicznych, ktére umozliwity zegluge petnomorska i w konsekwencji doprowadzity do
epoki wielkich odkry¢ geograficznych.

ZRODtA

Craughwell, T.J. (2010). Wielka ksiega wynalazkow. Warszawa: Wydawnictwo Bellona.
Mikotuszko, W. (2016). Wielkie eksperymenty dla matych ludzi. Warszawa: Wydawnictwo Agora.
Pol, J. (2013). Pomystowy Dobromir uczy... Jak to dziata? Poznan: Centrum Edukacji Dzieciecej.
https://uprp.gov.pl/sites/default/files/2019-12/czerpiac_z_przeszlosci 2012.pdf
https./zpe.gov.pl/a/jak-dziala-kompas/DiT vVdtwnf

ZRODtO ILUSTRACTI
WWw.canva.com
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Paszporty

Cele

rozwijanie ciekawosci poznawczej

rozwijanie samoswiadomosci i pozytywnej samooceny
rozwijanie tworczej ekspresji ruchowej

rozwijanie myslenia metaforycznego

poznanie historii powstania paszportu

Materiaty

nozyczkKi

kredki

farby (plakatowe/ akwarelowe)
woda do farb

kleje

tyzki stotowe

llustracje i karty pracy

karty aktywnosci: PASZPORT 1-4
naklejki

fotografia

Czas

45 minut

e Kompas kreatywnosci



@ ZACIEKAWIENIE

JADE, PLYNE, LECE

Zanim zaczniesz. Do tej zabawy bedziecie potrzebowad przestrzeni. Ustawcie krzesta w kregu,
tak zeby wewnqtrz byto sporo miejsca.

Wejdz do srodka kregu i rozpocznij zabawe, mdéwiagc: Plyne, Jade lub Lece (wybierz jeden
z podanych sposobdéw podrdézowania i podaj cel podrdzy) np. do Norwegii i zabieram tych, ktérzy...
(i tu wymysl zakoriczenie zdania), np. zjedli dzi$ sniadanie. Méwiac: Ptyne, Jade lub Lece, dodaj
gest symbolizujacy te aktywnos¢, np. trzymanie wyobrazonej kierownicy, rece jako skrzydta
samolotu lub wykonywanie rekami ruchéw symbolizujacych wiostowanie. Dzieci, ktére spetniaja
wypowiedziany warunek, wstajg ze swoich krzesel i zamieniajg sie miejscami z innymi, ktére
réowniez wstaty. Mozesz zacheci¢ je do powtarzania gestéw symbolizujacych sposdb podrdézowania
w trakcie przemieszczania sie ha nowe miejsce siedzenia. Krzeset jest zawsze o jedno mniej niz
dzieci biorgcych udziatw zabawie. Dlatego dziecko, ktore nie znajdzie miejsca siedzacego, pozostaje
w kregu. Wéwczas musi szybko poda¢ nowy kierunek i sposdb podrdzy, wedtug tego samego
schematu: PLYNE/JADE/LECE... ZABIERAM TYCH, KTORZY... Wazne jest, aby zabawa miata doé¢
szybkie tempo. Jesli dzieci nie sg w stanie szybko wymyslac celu podrézy, mozesz im podpowiadac.

Kompas kreatywnosci D



ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

KREATYWNE PASZPORTY

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci PASZPORT 1-4, FOTOGRAFIA, NAKLEJKI, kredki lub
mazaki oraz farby, dodatkowo przygotuj po jednej tyzce stotowej dla kazdego dziecka.

Rozdaj dzieciom karty aktywnosci PASZPORT 1-4. Niech wytna paszporty oraz ztoza je w taki sposéb,
aby powstaty ksigzeczki na wzdér prawdziwego paszportu. Pamietaj o tym, aby kazde dziecko odbito
w odpowiednim miejscu w paszporcie odcisk swojego palca — unikatowy dla kazdego i kazdej z nas!

RYSUNKOWY FOTOGRAF

W stworzonych paszportach brakuje jeszcze wizerunkéw ich wiascicieli! Zachec¢ dzieci, aby weszty
w role rysunkowych fotograféw. Popro$, aby narysowaty wtasny autoportret przegladajac sie nie
w lusterkach, ale w tyzkach stotowych do zupy (karta pracy FOTOGRAFIA). Dzieki temu powstana
ciekawe, jedyne w swoim portrety. Po zakonczonym rysowaniu rysunkowe fotografie nalezy wklei¢
do paszportu.

ORYGINALNY PODPIS

Oproécz odcisku palca i fotografii w paszporcie znajduje sie
takze podpis jego wiasciciela. Popros dzieci, aby na drugiej
stronie w paszporcie drukowanymi literami napisaty
swoje imie. Nastepnie niech literki imienia (wszystkie
lub wybrane) zamienig w rysunki, ale takie, ktére beda
obrazowaty ich pozytywne cechy charakteru, zdolnosci,
zainteresowania, marzenia etc. W ten sposdb powstanie
jedyny w swoim rodzaju rysunkowy podpis.

Na koniec usigdz z dzie¢mi ponownie w duzym kregu
i popros, aby kazde z nich opowiedziato o swoim paszporcie
oraz o informacjach, jakie sie w nim znajduja.

Warto pamietad!

Paszporty beda towarzyszyly dzieciomm podczas catej
przygody z Kompasem Kreatywnosci. Zadbaj zatem
o to, aby dzieci miaty do nich dostep na zajeciach.
Powiedz dzieciom, ze powinny szczegdlnie dba¢ o swoje
paszporty, poniewaz za kazdym razem, kiedy bedziecie
odwiedza¢ nowy kraj, dzieci otrzymaja od Ciebie naklejki-
pieczatki z nazwa kraju, ktére bedziecie wkleja¢ do
paszportu. W kazdej naklejce dziecko moze narysowac
swoje skojarzenie z danym krajem. W paszporcie
bedziecie réwniez umieszcza¢ podstawowe informacje
o odwiedzanym kraju. Dzieki temu pod koniec zajec
bedziecie mie¢ najwazniejsze wspomnienia z podrézy
zebrane w jednym miejscu. W ten sposdb paszporty stang
sie rowniez pamietnikami tej niezwyktej przygody.

@ Kompas kreatywnosci



@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie powstania paszportu.
HISTORIA PASZPORTU

Paszporty jako dokumenty potwierdzajgce tozsamos¢ powstaty okoto piecset lat temu w Anglii.
Poddani krola Henryka V otrzymali od niego dokumenty, dzieki ktérym mogli tez liczy¢ na opieke
innych wtadcdw. Takie dokumenty otrzymywali zaréwno poddani angielscy, ktérzy za dokument
musieli zaptaci¢, jak i obcokrajowcy.

W potowie XIX wieku Wielkiej Brytanii paszporty miaty potwierdza¢ obywatelstwo brytyjskie.
Niedtugo potem inne panstwa europejskie wprowadzity podobne prawo. W tym czasie wzrosta
w Europie liczba ludzi, ktérzy czesto jezdzili koleja. Dlatego dziatajgce wowczas systemy kontroli
paszportéw i wiz byty mocno przecigzone. Ostatecznie doprowadzito to do zniesienia wszystkich
paszportdéw, najpierw we Francji, a nastepnie w innych krajach Europy. Dzieki temu przed
| wojna $wiatowa wiasciwie cata Europe z matymi wyjatkami mozna byto zwiedzi¢ nie posiadajac
paszportu. Jednakze po wybuchu | wojny swiatowej dokumenty te przywrécono jako ,tymczasowe
rozwigzanie”, ktére trwato ostatecznie ponad 100 lat! Obecnie, aby dostac sie do wiekszosci krajow
europejskich, dorosta osoba nie potrzebuje paszportu. Wystarczy, ze ma ze soba dokument
potwierdzajacy jej tozsamosé, np. dowdd osobisty.

ZRODtO

Lloyd, M. (2005). The Passport: The History of
Man's Most Travelled Document. Cheltenham:
The History Press.
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Grod Kraka

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
rozwijanie operacji transformowania

rozwijanie wyobrazni tworczej

rozwijanie umiejetnosci zarzadzania procesem tworczym
rozwijanie umiejetnosci wspoétdziatania

rozwijanie wytrwatosci w procesie odkrywania i rozwigzywania problemaow
wymagajacych twoérczego podejscia

poznanie legend krakowskich
poznanie historii Sukiennic i hejnatu mariackiego

rozwijanie tozsamosci kulturowej

Materiaty
kleje
kredki/mazaki

patyczki drewniane do lodéw

gumki recepturki

dwa szaliki lub chustki/szarfy

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: SUKIENNICE

ilustracje: SUKIENNICE, PAMIATKI, KALAMBURY, SMOK, OBWARZANEK,
KOSCIOL MARIACKI

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

SMOK WAWELSKI

Zanim zaczniesz. Przygotuj dwa szaliki
lub chusty oraz wyciete hasta z ilustracji
KALAMBURY.

Podziel grupe dzieci na pdt, tworzac dwa
rzedy. Dzieci w rzedach stoja tak, aby
widzie¢ plecy osoby z przodu i trzymaja
sie za biodra. Pierwsza osoba w rzedzie
jest gtowa smoka, ostatnia osoba - jego
ogonem. Zadaniem gtowy smoka jest
wyrwaé ogon smoka druzyny przeciwnej
(ostatnia osoba zahacza sobie o pasek
spodni szalik albo chustke jako ogon do
wyrwania). Podczas préby wyrwania ogona
smoki nie moga sie rozitaczy¢. Wygrywa
druzyna, ktéra pierwsza zdobedzie ogon
druzyny przeciwnej.

KRAKOWSKIE KALAMBURY

Grupa pozostaje w zespotach
z poprzedniego zadania. Zespdt, ktéremu
udato sie wygra¢ smoczy ogon, zaczyna
jako pierwszy. Osoby z tego zespotu beda
przedstawia¢ hasto, a drugi zespdt bedzie
je odgadywac. Popros zespot przedstawiajacy hasto, aby wyszedt z Toba za drzwi sali. Nastepnie
pierwszej osobie z zespotu pokaz hasto (lub powiedz je na ucho). Zadaniem tej osoby jest wejsé
do sali, krétko mimicznie pokazac jakie$ skojarzenia zwigzane z hastem, a nastepnie zastygnac
nieruchomo w pozycji, ktéra ma sie kojarzy¢ z hastem do odgadniecia. Kolejne osoby, réwniez
pojedynczo, poznaja hasto, a nastepnie wchodza do sali i po krotkim mimicznym odegraniu hasta
zastygaja nieruchomo w pozycji, ktérg musza dopasowac do 0séb z zespotu juz stojacych w sali.
Zadaniem drugiej potowy grupy jest odgadna¢ hasto w momencie, kiedy caty pierwszy zespdt
stanie nieruchomo. Nastepuje kilka zmian pomiedzy grupami.

Po odgadnigciu wszystkich haset powiedz dzieciom, ze miastem, ktére odwiedzajg podczas
wycieczki klasowej, jest Krakdw, a kazde z haset jest zwigzane z charakterystycznymi rzeczami
w Krakowie.

Kompas kreatywnosci D



ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

SUKIENNICE

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci SUKIENNICE, ilustracje SUKIENNICE oraz wyciete
losy z ilustracji PAMIATKI.

Podziel grupe na trzyosobowe zespoty i kazdemu zespotowi rozdaj karte aktywnosci SUKIENNICE.
Opowiedz dzieciom, ze kazdy zespdt to wiasciciele jednego ze stragandw, ktére znajduja sie
w krakowskich Sukiennicach. Oprécz standardowych pamiatek na kazdym straganie znajduje
sie jakas wyjatkowa rzecz, ktéra odrdznia go od stragandéw innych kupcéw. Zadaniem dzieci jest
wylosowanie dwoch przedmiotéw z dostepnych losow (ilustracja PAMIATKI), a nastepnie stworzenie
z nich jednego, nowego przedmiotu. Przedmiot ten dzieci rysuja na karcie aktywnosci SUKIENNICE.
Przedmioty powinny by¢ jak najbardziej oryginalne i zaskakujace, takie, jakich nikt wczesniej nie
wymyslit. Chodzi o to, aby zwrdci¢ uwage jak najwiekszej liczby klientéw i turystow. Kiedy wszyscy
kupcy skoncza rysowac swoje przedmioty, potgczcie wszystkie stragany za pomoca tasmy lub kleju
w jeden ciag sukiennic. Na koniec kazdy zespot kupcow prezentuje swoj przedmiot, jego nazwe
oraz funkcje, jakie spetnia. Inni kupcy moga zadawac pytania dotyczace tego przedmiotu i procesu
jego powstawania.

GLODNY HEJINALISTA

Zanim zaczniesz. Przygotuj materiaty do budowy katapulty dla kazdego zespotu, tj. drewniane
patyczki do lodow oraz gumki recepturki.

ETAP 1: Przyklejcie potaczone w cigg sukiennice w widocznym miejscu, na jednej ze scian sali,
a nastepnie popros dzieci, aby odwrdcity sie do sukiennic plecami i wyjasdnij, ze po drugiej stronie
rynku w Krakowie stoi kosciot Mariacki, z ktérego co godzine rozbrzmiewa hejnat grany na
trabce. Nastepnie odtworz nagranie dzwiekowe hejnatu, proszac dzieci, aby uwaznie go stuchaty
i poszukaty w nim rzeczy, ktéra jest zastanawiajgca. Zwrdccie uwage na to, ze hejnat urywa sie
W pewnym momencie bez zakonczenia. Zrébcie z dzie¢mi szybka burze madzgdw, poszukujac
pomystéw dlaczego hejnat urywa sie wiasnie w taki nieoczekiwany sposoéb.

ETAP 2: Popros, aby dzieci pozostaty w zespotach, w ktérych pracowaty w poprzednim zadaniu.
Nastepnie wyobrazcie sobie, ze jednym z powoddw, dla ktdrych hejnat urywa sie niespodziewanie,
jest to, ze hejnaliste zmorzyt wielki gtéd, poniewaz nie zdazyt zjes¢ sniadania. Zadaniem kazdego
zespotu jest stworzenie modelu wyrzutni z wykorzystaniem tasmy dwustronnej, patyczkéw lub
otowkow, nakretek od butelek i gumek recepturek, dzigki ktorej bedzie mozna wrzucic hejnaliscie
przez okno obwarzanek krakowskieg, aby mogt sie posili¢ i dokonczy¢ granie hejnatu. Czas na
wykonanie zadania to maksymalnie 10 minut, po tym czasie kazdy zespdt prezentuje, czy stworzony
model katapulty dziata, umieszczajac na niej mata kulke papieru imitujaca obwarzanek.

Opcjonalnie. Mozesz pokazac dzieciom kroétki filmik dotyczacy tego, jak mozna zbudowac katapulte
(YouTube: Wytwodrnia - Katapulta):

https:/www.youtube.com/watch?v=wrxGxMjFeDg

ETAP 3: Naklejcie na podtodze linie bazowa, np. z taSmy malarskiej i ustawcie na niej wszystkie
katapulty. Nastepnie wystrzelcie wszystkie po kolei i sprawdzcie, ktora z nich strzela najdalej
i najwyzej. Porozmawiajcie o tym, jak to sie dzieje, ze katapulta dziata, i jakie elementy sg niezbedne
do jej prawidtowego funkcjonowania. Sprawdzcie, co mozna ulepszy¢ w stworzonych modelach,
aby dziataty lepiej.

@ Kompas kreatywnosci


https://www.youtube.com/watch?v=wrxGxMjFeDg

@ ODKRYWANIE

SMOK WAWELSKI

Legendarny stwor, ktéry mieszkat pod wzgdrzem wawelskim i straszyt mieszkancow Krakowa.
Musieli oni dostarczaé mu owce, pozerat takze dziewczeta. Zaden z rycerzy nie byt w stanie go
pokona¢ w walce, udato sie to dopiero podstepem. Szewc Skuba (inne imie Dratewka) wypchat
owce siarka i dat smokowi na pozarcie. Smok mocno sie zatrut, siarka piekta go w gardto, zaczat
wiec pi¢ wode z Wisty. Pit tak dtugo, az pekt. Na pamiatke tych wydarzen pod Wawelem ustawiono
pomnik smoka, ktéry zieje prawdziwym ogniem.

SUKIENNICE

Sukiennice to zabytkowy budynek na starym miescie w Krakowie. Jego pierwowzorem byty
drewniane kramy sukienne (na ktérych sprzedawano sukna, czyli materiaty) otoczone budami,
innymi straganami i jatkami z miesem. Obecnie Sukiennice to budynek murowany, znajduja sie
w nim dwa rzedy kramow, gdzie sprzedaje sie pamiatki, bizuterig i wyroby recznie robione. Na pigtrze
znajduje sie Galeria Polskiego Malarstwa i Rzezby XIX w., ktora nalezy do Muzeum Narodowego.

HEJNAL

Juz od Sredniowiecza obowigzkiem straznika urzedujacego na jednej z wiez kosciota Mariackiego
byto granie hejnatu na trgbce. Poczatkowo hejnat rozbrzmiewat rano i wieczorem, jako znak
otwarcia i zamkniecia bram miasta. Od XVI wieku az do teraz hejnat wygrywany jest co godzine. Jak
gtosi legenda, dawno temu jeden ze straznikéw zaczat grac na alarm, widzac zblizajace sie wojska
tatarskie. Udato mu sie ostrzec miasto przed atakiem, ale w potowie melodii ugodzita go jedna
z tatarskich strzat i wtasnie dlatego melodia hejnatu konczy sie tak niespodziewanie.

Opcjonalnie. Wspdlnie mozecie odstuchaé hejnat z wiezy Mariackiegj

https:/www.youtube.com/watch?v=WVQbxXvyG7A

lub obejrzec film prezentujacy legende o hejnale krakowskim (YouTube: Studio Vadun - Legenda
o hejnale krakowskim):

https:/www.youtube.com/watch?v=S03wdZdGUh8

KATAPULTA

Zasada dziatania katapulty opiera sie na energii sprezystej, ktéra gromadzi sie podczas napinania
lub skrecania elementéw konstrukcji. W momencie, w ktdérym napiecie zostaje zwolnione,
zgromadzona energia musi znalez¢ ujscie i jest to wykorzystywane do wyrzucania np. pociskow.

ZRODtA

Kaczor, K. (2017). SMOK to nie smok. Legendy polskie w XXI w. Literatura i Kultura Popularna, 23, 63—74.
Klimkiewicz, M. (2013). Sacrum i dzwiek w krajobrazie Krakowa. Prace Komisji Krajobrazu Kulturowego, 21, 23—35.
Ortowski, B., Ptochocki, Z., & Przyrowski, Z. (red.) (1991). Encyklopedia odkryc i wynalazkow: chemia, fizyka, medycyna,
rolnictwo, technika. Warszawa: Wiedza Powszechna.

Skowron, F. (2016). Retro-konstrukcje. Widmo muzeum w krakowskich Sukiennicach. Prace Etnograficzne, 44(2),
163-177.

https//mvwwyoutube.com/watch?v=wrxCGxMjFeDg

https./www.youtube.com/watch?v=WVObxXvyG7A

https/www.youtube.com/watch?v=S03wdZdGUh8

ZRODtO ILUSTRACTI
WWW.cQNva.com
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Kaszubskie stolemy

Cele

rozwijanie wyobrazni twoérczej
rozwijanie oryginalnosci myslenia
rozwijanie operacji skojarzen
rozwijanie umiejetnosci dyskutowania

poznanie legend kaszubskich oraz informacji na temat Centrum Edukacji i Promocji
Regionu w Szymbarku

rozwijanie tozsamosci kulturowej °

Materiaty

farby i pedzelki

markery

tasma malarska

papier pakowy (4 arkusze)

kamienie (5 cm) dla kazdego dziecka

llustracje i karty aktywnosci

ilustracje: DOM DO GORY NOGAMI, KAMIENNY KRAG, CMENTARZYSKO
KURHANOW, WEDRUJACE KAMYCZKI

Czas

45 minut

@ Kompas kreatywnosci



@ ZACIEKAWIENIE

KLUCZYKI BABUNI
Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracie DOM DO GORY NOGAMI i maty pek kluczy.

Wybierzcie sposéréd grupy dziecko, ktérego urodziny sa najblizej daty prowadzonych zajec. Bedzie
ono Babunig, ktéra broni kluczy do swojego domu (mozesz wykorzysta¢ klucze do sali lub te
z Twojej torby). Powiedz dzieciom, ze ich zadaniem jest podkras¢ Babuni klucze do jej niezwyktego
domu. Babunia odwraca sie do Sciany, klucze ktadac z tytu swoich stép. Reszta dzieci staje pod
przeciwlegta sciana. Na umadwiony znak dzieci szybkim krokiem zblizaja sie do Babuni. Babunia co
jakisé czas wypowiada stowa ,raz dwa trzy, rabusiem jestes Ty” i odwraca sie. Dziecko, ktére poruszy
sie zostaje uznane za rabusia i wraca do punktu startu. Dziecko, ktére pierwsze zdobedzie klucze
ukrywa je w dtoniach, a zadaniem Babuni jest odgadna¢, kto je podkradt. Jezeli uda jej sie zgadnad,
wygrywa te runde, jezeli nie - klucze do niezwyktego domu zdobywa grupa.

Na koniec pokaz dzieciom ilustracje DOM DO GORY NOGAMI i opowiedz krétko jego historie.
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

KAMIENNA WALKA

Zanim zaczniesz. Przygotuj nagranie LEGENDA O STOLEMACH (YouTube), 4 arkusze papieru
pakowego, tasme malarskq i markery.

Popros, aby dzieci usiadty ponownie w kregu, a nastepnie odtwdrz nagranie dzwiekowe LEGENDA
O STOLEMACH (YouTube: Stowarzyszenie Turystyczne Kaszuby — Legendy kaszubskie Stolemy):

https:/www.youtube.com/watch?v=50vOEFXy_Ws

Nastepnie roztdzcie na poditodze 4 duze arkusze papieru pakowego, przyczepiajac je tasma
malarska. Zapros dzieci do stworzenia wielkiego obrazu walki stoleméw. W tym celu kazde z dzieci
musi utozy¢ sie w jakiej$ ciekawej pozycji na papierze, a kolezanki i koledzy obrysowuja jego/jej
kontury markerem. Aby zachowac dyscypline czasowsa i zainteresowanie dzieci, zachec je do tego,
aby jednoczesnie troje lub czworo z nich ktadto sie na arkuszach papieru, a reszta obrysowywata
je. Kolejne dzieci kfada sie na juz zarysowanym papierze, tworzac ostatecznie platanine linii
przedstawiajaca zacietg walke olbrzymow.

Po zakonczeniu tworzenia wspodlnego obrazu zache¢ dzieci, aby w powstatych ksztattach
sprébowaty odnalez¢ jakie$ znajome elementy. Sprawdzcie wspdlnie, do czego ta platanina linii jest
podobna. Czy mozna w niej odkry¢ jakies ukryte ksztatty, ktére powstaty z kamiennego rumowiska?

WEDRUJACE KAMYCZKI

Zanim zaczniesz. Przygotuj dla kazdego dziecka kamien wielkosci okoto 5 cm. Po jednej stronie
kamienia napisz markerem permanentnym kod pocztowy Waszej szkoty oraz napis #kamyczki.
Przygotuj trzy wybrane kolory farb lub mazakow permanentnych. Przygotuj rowniez ilustracje
KAMIENNE KREGI i KURHANY.

Zapros dzieci do stolikéw, niech kazde z nich usigdzie tak, aby méc swobodnie malowaé/rysowac.
Przypomnij dzieciom, ze zgodnie z legenda, podczas walki olbrzymow wiele kamieni zasypato
kaszubskie tereny. Najstynniejsze skupiska kamieni mozna znalezé w Wesiorach (kamienne
kregi) oraz w Uniradzach (cmentarzysko kurhandéw). Pokaz dzieciom ilustracje KAMIENNE
KREGI i KURHANY. Nastepnie rozdaj kazdemu dziecku po jednym kamyczku oraz udostepnij
dzieciom tylko trzy kolory farb lub mazakow
permanentnych. Zache¢ dzieci do ozdobienia
swojego kamyczka w ciekawy, oryginalny,
niezwykly sposoéb, taki, jak nikt inny by tego nie
zrobit, zaznaczajac, ze moga uzywac jedynie
trzech dostepnych kolorow. Kiedy dzieci
skoncza ozdabianie kamykow, spryskajcie je
dla utrwalenia lakierem do witoséw.

Opowiedz dzieciom o idei wedrujacych
kamyczkdéw, a nastepnie zastandowcie sie
wspodlnie, gdzie dzieci mogtyby zostawié
swoje kamyczki. By¢ moze wybieracie sie
wkrétce na wycieczke klasowa? A moze
zbliza sie wyjazd do dziadkéw lub na ferie?
Wypusccie swoje kamyczki w Swiat, tak jak
stolemy rozrzucity swoje po catych Kaszubach!

@ Kompas kreatywnosci
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@ ODKRYWANIE

Zanim zaczniesz. Przygotu;j ilustracie WEDRUJACE KAMYCZKI i DOM DO GORY NOGAMI
Opowiedz dzieciom o wszystkich elementach kulturowych scenariusza.
ODWROCONY DOM W SZYMBARKU

W Centrum Edukacji i Promocji Regionu w Szymbarku (CEiPR) znajduje sie drewniany dom
ustawiony na dachu, czyli do géry nogami. Zgodnie z informacjami CEiPR domek ten powstat,
aby zilustrowac¢ absurdy, jakie istniaty w rzeczywistosci PRL (Polska Rzeczpospolita Ludowa
- oficjalna nazwa panstwa polskiego w latach 1952-1989). Jest on takze symbolem zwyciestwa nad
komunizmem, ustrojem, ktory obowigzywat w Polsce do roku 1989. Budynek ten oprécz swojego
przestania jest takze duza atrakcja turystyczna, a wizyta w nim przysparza odwiedzajacym wielu
emocji, nie jest bowiem fatwo spacerowaé po suficie, wérdd sprzetéw odwrdéconych do goéry
nogami.

KAMIENNE KREGI W WESIORACH

Niedaleko wsi Wesiory, na brzegu jeziora Dtugiego znajduje sie cmentarzysko, ktére sktada sie
z kamiennych kregéw i kurhandw, czyli mogit w formie kopca. Jest to miejsce pochéwku ludow,
ktdre przybyty ze Szwecji i osiedlity sie na tych terenach okoto 1900 lat temu (Gotdw i Gepiddw).
Odnaleziono tam 3 kamienne kregi, 16 kurhanéw i 110 grobdw ukrytych w ziemi.

CMENTARZYSKO KURHANOW W UNIRADZACH

Podobne cmentarzysko znajduje sie w Uniradzach i jest jednym z najwiekszych takich cmentarzy
w Europie! Znajduje sie na nim prawie 3500 kurhandw. Jest tez starsze niz to w Wesiorach, bo
datowane nawet na 1200 lat przed nasza erg, a wiec ma teraz ponad 322 lat!

WEDRUJACE KAMYCZKI

To oddolna, ogdlnopolska akcja, ktérej celem jest szerzenie radosci i kreatywne spedzanie czasu.
Uczestnicy akcji ozdabiaja niewielkie kamienie, ktdére nastepnie umieszczaja w réznych miejscach
w Polsce. Na kamieniu zapisuje sie dodatkowo kod pocztowy z miejsca, w ktorym powstat kamyczek,
oraz hasztag #kamyczki. Dzieki temu osoba odnajdujgca kamierh moze umiesci¢ jego zdjecie na
stronie facebookowej opatrzone kodem pocztowym oraz hasztagiem.

Strona projektu:

https:/www.facebook.com/Kamyczki-kamyczki-106395964442256

ZRODEA

Ellwart, J. (2009). Kaszuby. Przewodnik turystyczny. Gdynia: Region.

Kokowski, A. (1987). Zagadnienie kregow kamiennych w srodkowej strefie Pojezierza Pomorskiego.
Acta Universitatis Lodziensis. Folia Archaeologica, 8, 63—79.
https//wwwyoutube.com/watch?v=50vOEFXy. Ws

ZRODLA ILUSTRACT!

https:/upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/af/Wesiory3.jpg
https./upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/I/1l/Dom_do_gory._

nogami_2013,jpg Przemystaw Jahr / Wikimedia Commons
https/www.facebook.com/Kamyczki-kamyczki-106395964442256
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@ ZACIEKAWIENIE

BURZA MOZGOW - Jak mozna podrézowaé?

Zanim zaczniesz. Przygotuj karteczki typu post-it i dtugopisy. Praca dzieci bedzie przebiegad
w zespotach 4-5-osobowych. Kazdy zespodt powinien pracowac przy osobnym stole.

Podaj dzieciom pytanie, wokdt ktérego zostanie przeprowadzona pisemna burza mdzgdw: Jak
mozna podrézowac? Zache¢ dzieci do uruchomienia wyobrazni. Niech nie bojg sie wymyslaé
nawet najbardziej zwariowanych rozwigzan. Na twdj znak kazde dziecko pisze jedno rozwigzanie
na karteczce, po czym prezentuje pomyst zespotowi i przykleja karteczke na srodku stotu. W ten
sposdb w kazdym zespole w jednej rundzie powstanie tyle pomystéw, ile jest dzieci. Zabawa trwa
tak dtugo, jak dtugo dzieci generuja odpowiedzi. Na tym zadanie sie jednak nie konczy. Nastepnie
popros dzieci, aby przejrzaty swoje odpowiedzi i poklasyfikowaty je, tworzac rézne kategorie.
Kategorie te moga by¢ nietypowe i zaskakujgce. Chodzi o to, aby uporzadkowaé¢ odpowiedzi,
zanim zostana zaprezentowane na forum. Na etapie prezentowania efektédw pracy zespotéw dzieci
czytaja odpowiedzi z wybranej kategorii (jednej lub kilku), a zadaniem pozostatych zespotéw jest
odgadniecie zasady, na podstawie ktérej odpowiedzi zostaty umieszczone w jednej kategorii, np.
samolot, paralotnia, balon, helikopter (kategoria: srodki transportu powietrznego).

Warto pamietac! Wykorzystujac technike burzy mdézgdw, warto przypominaé dzieciom zasady
rzadzace praca grupy tj.

Kazdy pomyst jest dobry. Na etapie tworzenia pomystéw nie mozna ich oceniaé, krytykowacé
czy komentowad.

Im wiecej pomystéw powstanie, tym lepiej.

Nie ma pomystéw ,moich” i ,twoich” — mozna korzysta¢ ze wszystkich zgtoszonych pomystow,
zmieniac je, uzupetniaé lub rozwijac.

Kompas kreatywnosci D



ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

TRANSPORTER

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci SRODKI TRANSPORTU, MASZYNA, PATENT, kredki/
mazaki, kartki oraz kleje. Nazwy srodkdéw transportu wytnij i wiéz do woreczka/pudetka (powinno
byc¢ ich tyle, ile jest dzieci w grupie). Dla siebie przygotuj ilustracje PIKTOGRAMY 1-7.

Popros dzieci, aby wyobrazity sobie, ze maja maszyne, dzieki ktérej moga skonstruowac niezwykty
pojazd. Pokazujac kolejne piktogramy, przedstaw funkcje tej maszyny, tj.

LACZENIE ELEMENTOW (zestawianie réznych elementéw, taczenie materiatéw/funkgcji, dwa
w jednym etc.)

ZASTEPOWANIE JEDNEGO ELEMENTU INNYM (wprowadzanie nowych funkcji, zamiana
elementéw etc.)

USUWANIE ELEMENTOW (eliminowanie zbednych elementéw/funkcji, pomijanie nieistotnych
rzeczy etc.)

ZMIANA, MODYFIKOWANIE ELEMENTOW (zmiana koloru/ksztattu/ wielkoéci/funkcji, zmiana
wytrzymatosci, ulepszanie, upraszczanie, uzupetnianie etc.)

WYKORZYSTANIE ELEMENTOW W INNYM CELU (zmiana zastosowania, uzycie do innych celéw,
zmiana funkgcji etc.)

WYKORZYSTANIE INNYCH ELEMENTOW (przystosowanie istniejgcych rozwigzarn do swojego
pomystu, zapozyczenie sprawdzonych rozwigzan etc.)

ODWROCENIE, ZMIANA KOLEINOSCI LUB UKLADU ELEMENTOW (przekrecié, przestawic¢ do
géry nogami, zmienié kierunek/przebieg etc.)

Nastepnie kazde dziecko losuje karteczke z nazwa jednego srodka transportu. Potem dzieci tacza
sie w pary, w ktérych beda pracowaty. Kazda para ma do dyspozycji wszystkie elementy, z ktérych
sktadaja sie wylosowane dwa srodki transportu, i maszyne, dzieki ktorej moze je dowolnie zmieniac.
Zadaniem dzieci jest narysowanie nowego, oryginalnego transportera. Warto zacheci¢ dzieci do
wyobrazenia sobie réznych trudnosci, ktére moga pojawic sie w trakcie podrdzy. Niech projektujac
nowy srodek transportu, mysla o jego réznorodnych funkcjach, ktére beda przydatne w trakcie
podrézowania. Na koniec z liter tworzacych nazwy wylosowanych srodkéw transportu uktadaja
nazwe dla swojego transportera i przyklejaja ja na kartke z projektem.

Warto wiedzieé. Zabawa bazuje na technice twérczego myslenia SCAMPER, ktéra zostata wymyslona
przez Boba Eberle’a. Technika ta utatwia modyfikacje pomystdw oraz tworzenie nowych na podstawie
juz istniejacych. Jej nazwa jest akronimem czasownikéw modyfikujacych uzytych w technice:
S (Substitute) — zastap, € (Combine) — potacz, A (Adapt) — dostosuj, M (Modify) — modyfikuj, P (Put to
Another Use) — wykorzystaj w innym celu, E (Eliminate) — wyeliminuj, R (Reverse) — odwroéc.

PATENT

Powiedz dzieciom, zeby wyobrazity sobie, ze ich wynalazki spotkaty sie z duzym uznaniem. Musza
wiec zaprezentowac swoje wynalazki w Urzedzie Patentowym, zeby otrzymac ochrone patentowa.
Jesli dzieci nie znajg pojecia patentu, przybliz im ten termin. Po prezentacji wynalazku wrecz
dokument patentowy kazdemu zespotowi.

Warto wiedzie¢. Szukajac odpowiedzi na pytanie, czym jest wynalazek i patent, mozecie wspdlnie
przeczyta¢ komiks Patenty:

https:/uprp.gov.pl/sites/default/files/2019-12/patenty_komiks.pdf

Wynalazkiem jest nowe w skali Swiatowej rozwigzanie problemu z dowolnej dziedziny techniki,
nadajace sie do zastosowania przemystowego.

Wynalazki sg chronione patentami, ktére zapewniaja wytaczne prawa do wynalazku
wiascicielowi patentu. Oznacza to, ze produkt wedtug opatentowanego wynalazku nie moze
by¢ wytwarzany, uzywany lub sprzedawany bez zgody wtasciciela patentu.

@ Kompas kreatywnosci
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom sylwetke polskiego wynalazcy, pioniera zeglugi podwodnej Stefana
Drzewieckiego oraz historie powstania todzi podwodnej napedzanej sita ludzkich miedni. Na
zakonczenie porozmawiajcie na temat znaczenia wytrwatosci w pracy tworczej.

STEFAN DRZEWIECKI - wynalazca i konstruktor todzi podwodnej

Stefan Drzewieckiskonstruowat pierwsza tédz podwodna napedzanag
za pomocy pedatow. £odz byta jednoosobowa i stanowita swego
rodzaju potaczenie todzi i roweru. Pierwszy pokaz tego wynalazku
odbyt sie w 1877 roku. Woéwczas Stefan Drzewiecki na oczach
publicznosci przeptynat pod okretem zacumowanym w porcie
w Odessie. Nie zawsze jednak wszystko szto po mysli tego pioniera.
Podobno pewnego razu o mato nie utonat, gdy t6dz podwodna,
w ktorej sie znajdowat, zaklinowata sie pod statkiem. W ostatniej
chwili szczesliwie udato mu sie uwolni¢ i wyptynaé na powietrznie.
Stefan Drzewiecki byt jednak wytrwatym wynalazca. Po prezentacji
todzi podwodnej pracowat nad udoskonaleniem swojego wynalazku.
Whkroétce powstat czteroosobowy okret podwodny, potem okret
z napedem elektrycznym, az wreszcie taki, ktory wazyt 120 ton
i miat naped parowy. Na poczatku nie wszyscy jednak powaznie
traktowali pomysty Stefana Drzewieckiego. Miat on wuja, ktéry nie
wierzyt w powodzenie jego wynalazkéw. Zatozyli sie wiec, ze jesli
Stefan udowodni, ze na wynalazkach mozna zarobi¢, wowczas wuj
udzieli mu dodatkowego wsparcia finansowego. Drzewiecki zaktad
wygrat, bowiem dos¢ szybko z duzym zyskiem zaczat sprzedawac
swoje wynalazki. Dzi$ 16dz podwodna Stefana Drzewieckiego mozna
obejrze¢ w Centralnym Muzeum Wojenno-Morskim w Petersburgu.

Co ciekawe, pierwszy wynalazek Stefan Drzewiecki opatentowat,

kiedy miat 23 lata. W tym czasie we Francji, gdzie mieszkat najczesciej, po miescie poruszano
sie dorozkami. | zazwyczaj dorozkarz szacowat przebyta trase (co dawato pole do naduzyé) lub
obowigzywata jedna stawka bez wzgledu na odlegtos¢. Stefan Drzewiecki skonstruowat drogomierz
liczacy, ile kilometréw przebyt pojazd konny (pomyst zastosowany tez jako wyposazenie pociggu).
Wynalazek wszedt we Francji do produkgji.

ZRODtA

Dzienkiewicz, M. (2013). Pionierzy, czyli poczet niewiarygodnie
pracowitych Polakéw. Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.
Necka, E.,, Orzechowski, J, Stabosz, A, &

Szymura, B. (2005). Trening twdrczosci. Gdansk:

Gdaniskie Wydawnictwo Psychologiczne.

Szmidt, KJ. (2008). Trening kreatywnosci.

Podrecznik dla pedagogow, psychologow i trenerow
grupowych. Gliwice: Wydawnictwo HELION.
https./experyment.gdynia.pl/dzialania-on-line —
artykuly-popularnonaukowe/odkrycinanowo
stefan-drzewiecki-tworca-lodzi-podwodnej;
https://uprp.gov.plfsites/default/files/2019-12/patenty._komiks.pdf
https:/uprp.gov.plfsites/default/files/2019-12,
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@ ZACIEKAWIENIE

NAGRODA NOBLA
Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci MEDAL, kredki, nozyczki i klej.

Usigdz z dziecmi w kregu i zapytaj, czy kiedykolwiek dostaty jakas nagrode. Pozwdl
chetnym dzieciom krétko opowiedzie¢ o konkursach/sytuacjach, w ktérych
otrzymaty nagrode. Nastepnie zapytaj, czy styszaty kiedys o Nagrodzie Nobla. Jezeli
padnie odpowiedzZ twierdzaca, kontynuuj, pytajac o to, czy wiedza, kto dostaje taka
nagrode i czy znaja jakich$ noblistéw? Na zakonczenie przestaw im historie Nagrody
Nobla.

Warto wiedziec:

Alfred Nobel to szwedzki naukowiec, wynalazca m.in. dynamitu i fundator Nagrody Nobla.
W testamencie zapisat swdj majatek Krélewskiej Szwedzkiej Akademii Nauk, aby przyznawata
nagrody najlepszym naukowcom.

Wreczenie Nagréd Nobla odbywa sie co roku 10 grudnia w Sztokholmie i wrecza je krél Szwecji.

Dziedziny, w ktérych przyznawane s Nagrody Nobla, to: fizyka, chemia, fizjologia lub
medycyna, literatura, Pokojowa Nagroda Nobla (wyjatkowo przyznawana jest w Norwegii)
oraz ekonomia (przyznawana od 1968 roku).

Noblisci otrzymuja wykonany ze ziota medal. Na jego awersie (z fizyki, chemii, medycyny
i fizjologii oraz literatury) widnieje profil Alfreda Nobla wraz z datg jego urodzenia i Smierci
zapisang cyframi rzymskimi. Zostat on zaprojektowany przez szwedzkiego artyste Erika
Lindberga. Nieco inaczej wyglada awers medalu dla laureata Pokojowej Nagrody Nobla
oraz nagrody w dziedzinie ekonomii. Projektantami tych medali byli rzezbiarz norweski
Gustav Vigeland i szwedzka rzezbiarka Gunvor Svensson Lundkvist. Rewersy medali réznig
sie w zaleznosci od dziedziny. Dla przykifadu na odwrocie medalu Pokojowej Nagrody Nobla
widnieje trzech mezczyzn, ktérzy chwytaja sie ramionami, ,tworzac braterska wiez".

MALI NOBLISCI

Pozostajgc z dzie¢mi w kole, wyobrazcie sobie, ze kazde dziecko jest nominowane do Nagrody
Nobla w réznych dziedzinach. Rozdaj dzieciom po jednej karteczce. Nastepnie popros je, aby
zastanowity sie nad tym, co wyrdznia osobe po ich prawej stronie. Jaka cecha sprawia, ze to dziecko
jest wyjatkowe? Moze to byc¢ jakas szczegdlna umiejetnose, talent, cecha charakteru etc. Popros,
aby dla tej osoby dzieci zaprojektowaty rewers noblowskiego medalu. Niech stworzg symbol,
obrazujacy dziedzine, w ktérej chca przyzna¢ medal. Symbol ten rysuja na rewersie medalu.
Nastepnie wycinajg awers i sklejaja medal.

UWAGA. Podkresl, ze chodzi o cechy, zdolnosci, umiejetnosci - cos, co moze zosta¢ nagrodzone.
Jezeli dzieci beda miaty trudnosci z wymysleniem uzasadnienia, mozesz naprowadzic je pytaniami,
np. W jaki sposdb ta osoba zachowuje sie w grupie? Co umie najlepiej robi¢? Jakie ma hobby? etc.

Kiedy wszystkie dzieci skoncza tworzenie medali, zorganizujcie oficjalne przyznanie nagrod.
Pierwsze dziecko wchodzi do srodka kofa, a osoba, ktdra je opisywata, wypowiada zdanie: (IMIE
DZIECKA) OTRZYMUJE NAGRODE NOBLA W DZIEDZINIE (PODAJE DZIEDZINE/UZASADNIENIE),
np. Marysia otrzymuje Nagrode Nobla w dziedzinie robienie $miesznych min na zawotanie. Za
kazdym razem dziecko w kole otrzymuje gromkie brawa! Pamietajcie o etykiecie, ktéra obowigzuje
na rozdaniu Nagréd Nobla. Kazde dziecko, odbierajac medal, musi wzig¢ go lewa reka, a prawa
podac krolowi, jednoczesnie ktaniajac sie.

Kompas kreatywnosci D



ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

Zanim zaczniesz

Przygotuj ,PACHNACE PUDELKA". Potrzebujesz pustych pudetek od zapatek, wacikéw
kosmetycznych i olejkéw eterycznych o nieoczywistych zapachach (np. ylang-ylang, wetiweria,
gozdziki czy lawenda). Przed zajeciami przygotuj po jednym pudetku z wacikiem nasgczonym
zapachem dla kazdego zespotu.

Przygotujilustracje TAJEMNICZA SUBSTANCIA. Umies¢ w trzech pojemnikach, np. papierowych
kubeczkach, wyciete z tabeli informacje odpowiednio: w jednym pojemniku - kolor, w drugim
pojemniku - struktura, a w trzecim pojemniku - wtasciwosci.

Ustaw stoliki tak, aby mogty pracowaé przy nich zespoty trzyosobowe, usadowione wokédt
stolika. Jeden stolik pozostaw ustawiony z przodu sali.

LABORATORIUM

Opowiedz dzieciom, ze pierwsza kobietga, ktéra dostata Nagrode Nobila (i to dwa razy!), byta Polka
— Maria Sktodowska-Curie, ktéra zdobyta te nagrode w dziedzinie fizyki i chemii. Odkryta dwa nowe
pierwiastki — polonirad. Zapros$ je do zabawy, w ktérej beda miaty okazje, tak jak Maria Sktodowska,
popracowac¢ nad odkryciami nowych, nieznanych dotad substancji. Podziel dzieci na zespoty
3-4-osobowe. Kazdy zespdt bedzie tworzyt laboratorium, w ktérym pracuja wybitni naukowecy. Ich
zadaniem jest opisanie odkrytej wtasnie nowej substancji chemicznej. W tym celu kazdy zespdt
otrzymuje po jednym PACHNACYM PUDEtKU oraz karcie aktywnosci LABORATORIUM. Nastepnie
losuje po jednej informacji z kazdego pojemnika: kolor, struktura oraz witasciwosci. Bazujac na
tych wskazdwkach, zespoty musza wymysli¢ nazwe tej substancji, opisa¢ miejsce, w ktérym
zostata odnaleziona, oraz jak najdoktadniej ja zilustrowac. Nastepnie wspdlnie zastanawiajg sie,
do czego mozna wykorzystac te substancje, aby mogta postuzy¢ ludziom. Kiedy wszystkie zespoty
ukoncza prace, poinformuj dzieci, ze ich odkrycia nalezy przedstawi¢ kréotko w formie wystapienia
na konferencji naukowej. Zapros$ po kolei kazdy zespdt do stolika z przodu sali, aby opowiedziat
wszystko, czego dowiedziat sie o nieznanej substancji.
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@ ODKRYWANIE

Zanim zaczniesz. Przygotuj zdjecie Marii Sktodowskiej-Curie oraz sprzet
audiowizualny (opcjonalnie).

Przedstaw dzieciom informacje o Marii Sktodowskiej-Curie. W tym celu mozecie
rowniez obejrzec film (w catosci lub fragment) pokazujacy zycie tej odkrywczyni
(YouTube: Byli sobie wynalazcy. Maria Sktodowska-Curie):

https:/www.youtube.com/watch?v=Fgpn4tnyNB8

MARIA SKLODOWSKA-CURIE

W miodosci wyjechata do Francji, poniewaz
dziatajgce woéwczas na terenie Polski uniwersytety
nie przyjmowaty kobiet. Na paryskiej Sorbonie
studiowata matematyke i fizyke. Po uzyskaniu
dyplomdw poswiecita sie pracy naukowej.
Prowadzita badania nad promieniotwdrczoscia.
Promieniotwdrczos¢  (inaczej  radioaktywnosd)
to zjawisko polegajace na wysylaniu przez
niektdre pierwiastki promieniowania, ktére ma
zastosowanie m.in. w medycynie. Odkryta dwa
nowe pierwiastki chemiczne polon i rad, ktére
wykorzystuje sie m.in. w medycynie. Co ciekawe,
nazwa polon pochodzi od facinskiego stowa
Polonia, ktére oznacza Polska. Za prace i osiggniecia
naukowe dwukrotnie otrzymata Nagrode Nobla
— z fizyki wspdlnie z mezem i jeszcze jednym
naukowcem oraz indywidualng nagrode z chemii
(cho¢ chemii nigdy nie studiowata). Byla tez
pierwsza kobieta-profesorem na Sorbonie
— uniwersytecie, ktérego byta absolwentka.

ZRODEA

Dzienkiewicz, M.  (2013).  Pionierzy, czyli — poczet
niewiarygodnie  pracowitych Polakow. Warszawa:
Wydawnictwo Dwie Siostry.

Radziwit, K. (2015). Jak zdoby¢ nagrode Nobla?. Warszawa:
Muchomor.

Szmidt, KJ. (2008). Trening kreatywnosci. Podrecznik dla
pedagogdw, psychologow i trenerdw grupowych. Gliwice:
Wydawnictwo HELION.
https/wwwyoutube.com/watch?v=Fgpn4tnyNB8

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Z Gdanska na Ksiezyc

Cele

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie ekspresji jezykowej

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie

rozwijanie umiejetnosci wypowiadania sie na forum grupy i prezentowania wtasnych
pomystéw

poznanie osiggniec astronoma Jana Heweliusza i jego zony Elzbiety
poznanie migjsc w Gdansku zwigzanych z Janem Heweliuszem

rozwijanie tozsamosci kulturowej

Materiaty

mazaki/suche pastele
pudetka

kolorowy papier
sznurki/tasiemki

spinacze biurowe

folia aluminiowa

druciki kreatywne

plastelina

papierowe stomki
papierowe talerzyki/miseczki

balony

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: GDANSK, GWIAZDOZBIORY

ilustracje: GDANSK, NAZWY, FAZY KIEZYCA, MAPY KSIEZYCA, POMNIK,
NIEBO POtNOCNE

Czas

60 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

GWIEZDNE NIEBO

Zanim zaczniesz. Przygotuj karte aktywnosci GWIAZDOZBIORY, mazaki/suche pastele i ilustracje
NAZWY.

Popros dzieci, zeby bazujac na ksztalcie zaprezentowanych gwiazdozbioréw, zaproponowaty dla
nich nazwy (karta aktywnosci GWIAZDOZBIORY). Zanim zacznag prace, wyjasnij im, czym jest
gwiazdozbidr i jaka jest tradycja nazywania gwiazdozbioréw. Moga dorysowywac drobne elementy
graficzne, ktére uzasadnia zaproponowane przez nich nazwy.

Warto wiedzie¢. Gwiazdy to gigantyczne kule gazu, ktére Swieca dzieki reakcjom termojadrowym
zachodzacym w ich wnetrzach. We Wszechswiecie istnieje ogromna liczba gwiazd. Gwiazdozbiory
(inaczej konstelacje) to grupy gwiazd, ktdére zazwyczaj nie sg ze soba fizycznie zwigzane, ale
przez ich bliskie potozenie na niebie tworza okreslone wzory. Najczesciej nazywane byty na czes¢
zwierzat i postaci mitologicznych. Miedzynarodowa Unia Astronomiczna w 1930 roku zatwierdzita
ostateczny podziat sfery niebieskiej na 88 gwiazdozbiordw.

Popros dzieci o zaprezentowanie nazw gwiazdozbioréw. Przeanalizujcie, czy w grupie pojawiaty
sie podobne skojarzenia do ksztattéw i nazwy. Sprawdzcie tez prawdziwe nazwy gwiazdozbioréow
(ilustracja NAZWY).

Opcjonalnie. Mozecie zobaczy¢ gwiazdozbiory na mapie nieba (wyszukiwanie-gwiazdozbiory):

https://www.solarsystemscope.com/

Na zakonczenie krotko przedstaw dzieciom sylwetke Jana Heweliusza i wskaz gwiazdozbiory
zaobserwowane i opisane przez tego znakomitego astronoma.

Warto wiedzieé¢. JAN HEWELIUSZ to wybitny astronom zyjacy w XVII wieku, ktéry pochodzit
z Gdanska. Ostatnie jego dzieto napisane z zona Elzbieta (wydane 3 lata po $mierci Heweliusza)
zawiera katalog 1564 gwiazd oraz atlas zaobserwowanych gwiazdozbioréw, z czego 7 utrzymato sie
do dzis (Psy Goncze, Jaszczurka, Maty Lew, Rys, Lis, Tarcza, Sekstant). Co wazne, Elzbieta Heweliusz
byta pierwsza kobietg-astronomem. W czasach, w ktérych zyta, kobiety zajmowaty sie domem
i dzie¢mi, a ona dodatkowo pracowata naukowo, badajac gwiazdy z mezem.

Opcjonalnie. Mozesz tez z dzie¢mi sprawdzi¢, jakie gwiazdozbiory wida¢ gotym okiem w wybranym
dniu roku, np. w dniu, w ktérym macie zajecia. W tym celu wydrukuj obrotowag mape nieba:

http:/janheweliusz.pl/wp-content/uploads/2021/07/mapa-nieba.pdf

Taka mapa odzwierciedla niebo widziane na danej szerokosci geograficzne;.

Warto wiedziec€. To, ktdére gwiazdozbiory zobaczymy, zalezy od tego, czy mieszkamy na pdtnoc, czy
na potudnie od réwnika, i w ktérym punkcie na swojej orbicie znajduje sie Ziemia.
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

WODA NA KSIEZYCU

Zanim zaczniesz. Przygotuj sprzet umozliwiajgcy odtworzenie filmu. Dla kazdego zespotu
przygotuj materiaty plastyczne niezbedne do misji ksiezycowej (np. pudetka, kolorowy papier,
sznurek/tasiemki, foliae aluminiowq,druciki kreatywne, spinacze biurowe, plasteline, papierowe
stomki, papierowe talerzyki/miseczki, balony), przygotuj losy wyciete z ilustracji FAZY KSIEZYCA
oraz karte aktywnosci MAPA KSIEZYCA.

Opowiedz dzieciom o osiggnieciach Jana Heweliusza w obszarze wiedzy o Ksiezycu. Nastepnie
wspodlnie obejrzyjcie film pokazujacy pierwsze ladowanie na Ksiezycu (YouTube: Zobacz historyczny
moment lagdowania na ksiezycu!):

https:/www.youtube.com/watch?v=gd08emOr-vU

Warto wiedzieé. Selenografia to dziedzina astronomii zajmujaca sie badaniem i opisem
powierzchni Ksiezyca (naturalnego satelity Ziemi). Jan Heweliusz jest twdrca tej naukowej wiedzy
o Ksiezycu. Jemu zawdzieczamy pierwsze doktadne zbadanie jego powierzchni. Niemal 300 lat po
tym, jak Heweliusz opublikowat mapy Ksiezyca, a dokfadnie 20 lipca 1969 roku, ladownik Apollo
1 z amerykanskimi astronautami Neilem Armstrongiem i Buzzem Aldrinem wyladowat po raz
pierwszy na Ksiezycu.

Nastepnie narracyjnie wprowadz dzieci w przygotowanie misji ksiezycowej, ktorej celem bedzie
zebranie probek wody z Ksiezyca. W tym celu musza stworzy¢ odpowiednie urzadzenie, ktdre
pozwoli nie tylko zebrac takie prébki, ale tez przetransportowac je na Ziemie. Dzieci beda pracowac
W 4 zespotach. Przyporzadkowanie do zespotdw zorganizuj na podstawie loséw z ilustracji FAZY
KSIEZYCA (ksiezyc malejacy, petnia, ksiezyc rosnacy, néw).

Warto wiedziec. Kiedys$ myslano, ze Ksiezyc jest ekstremalnie suchy. Naukowcy potwierdzili jednak
obecnos¢ wody na Ksiezycu. Wiadomo juz, ze pozostaje ona ciecza bez wzgledu na pore dnia
czy nocy. Pochodzenie tej wody jest jednak wciaz niejasne. Przyszte misje maja w planach m.in.
poszukac lodu wodnego w zacienionych kraterach bieguna potudniowego.

Kazdy z zespotow na mapie Ksiezyca powinien réwniez wybra¢ miejsca, w ktérych planuje pobrac
probki wody (karta aktywnosci MAPA KSIEZYCA). Moga je pokazac z wykorzystaniem tablicy
multimedialnej lub zaznaczy¢ na karcie aktywnosci:

https://astrostrona.pl/narzedzia-i-pomoce/mapa-ksiezyca/

Na zakonczenie kazdy zespodt prezentuje zaprojektowane urzadzenie i wyjasnia jego dziatanie.
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@ ODKRYWANIE

SLADAMI HEWELIUSZA

Zanim zaczniesz. Dla kazdego dziecka przygotuj karte aktywnosci MAPA GDANSKA, kredki oraz
fotografie POMNIK, NIEBO POt NOCNE

Zabierzdzieciwpodroz poGdansku-miejscach, ktorezwiazanesazJanem Heweliuszem. Zaproponuj
dzieciom zaznaczenie na mapie wszystkich punktéw wycieczki (karta aktywnosci GDANSK):

Ulica Jana Heweliusza
Pamiec tego wybitnego gdanszczanina zostata uwieczniona przez nadanie jednej ulic w rejonie
Starego Miasta w Gdansku jego imienia.

Skrzyzowanie ulic Korzennej i Heweliusza

Tutaj niegdys staty kamienice, na dachu ktérych Heweliusz stworzyt swoje obserwatorium
astronomiczne, nazwane przez niego ,gwiezdny ogrdod”. Zgromadzit w nim tyle instrumentéw
astronomicznych, ze wkrdtce zastyneto ono jako jedno z najlepiej wyposazonych w Europie.
Co ciekawe, Heweliusz sam budowat swoje instrumenty i ozdabiat je, a do lunet sam szlifowat
soczewki. Obecnie w miejscu tym znajduje sie pamiatkowa tablica.

Pomnik Jana Heweliusza

Na skwerze przed budynkiem Ratusza Staromiejskiego, miedzy ulicami Rajska i Korzenng,
znajduje sie pomnik Heweliusza wpatrujacego sie w nieboskton, ktéry zostat wykonany wedtug
projektu Jana Szczypki. Przedstawia postaé siedzgcego Heweliusza z ksigzka na kolanie
i z astrolabium (pomiarowy przyrzad astronomiczny) w lewej rece (fotografia POMNIK).

Malowidto Niebo Pétnocne

Na Scianie kamienicy przy ul. Bednarskiej, tuz przy Skwerze Heweliusza i przy ul. Korzennej
naprzeciwko Ratusza Staromiejskiego znajduje sie malowidto Niebo Pétnocne. Ztote malowidto
gwiezdnych konstelacji to przedstawienie jednego z dziet Heweliusza, tj. XVII-wiecznej mapy
nieba pétnocnego. Malowidto wykonano z uzyciem techniki sgraffito, polegajgcej na pokryciu
muru kilkoma warstwami barwnego tynku i na czesciowym zeskrobywaniu wilgotnych warstw
goérnych za pomoca ostrych narzedzi. Autorami sg profesorowie i studenci Akademii Sztuk
Pieknych w Gdansku (fotografia NIEBO POLNOCNE).

Koscioét $w. Katarzyny
Tu znajduje sie gréb Jana Heweliusza.

Ro6g ulic Grobla IV i Straganiarskiej
Niegdys$ miescita sie tu kamienica, w ktdrej urodzit sie Jan Heweliusz.

Centrum Hewelianum
To nowoczesne, interaktywne centrum nauki, edukacji przyrodniczej i ekologicznej, a takze
historycznej, nazwane na czes¢ Jana Heweliusza. Znajduje sie na Gérze Gradowe;j.

ZRODtA

Bestard, A. (2021). Co kryje nocne niebo? Gwiezdny zwierzyniec. Warszawa: Wydawnictwo Tatarak.
Czerwinska-Rydel, A. & Ignerska, M. (2014). Ktoredy do gwiazd? Historia Elzbiety Heweliusz, pierwszej kobiety
astronom. Warszawa: Wydawnictwo Muchomor.

Lloyd, C. (2021). Britannica. Nowa encyklopedia dla dzieci. Warszawa: Wydawnictwo KROPKA.
http/janheweliusz.pl/biografia,
http:/loarabuch.org/wp-content/uploads/2019/10/Para_buch_scenariusz_1_ladujemy._na_ksiezycu.pdf
https/gaps.gda.pl/obiekty,

https./www.gdansk.pl/turystyka/szlak-kulturowy-sladami-jana-heweliusza,a, 20136

ZRODtA ILUSTRACII | ZDIEC

http:/ianheweliusz.pl/wp-content/uploads/2021/07/mapa-nieba.pdf
https./astrostrona.pl/narzedzia-i-pomoce/mapa-ksiezyca,
https/plwikipedia.org/wiki/Pomniki_Jana_Heweliusza_w._Gdarnsku#/media/Plik-Jan_Heweliusz_Monument. jog
https/plwikipedia.org/wiki/Pomniki_Jana_Heweliusza_w._Gdarisku#/media/Plik:Drugi_pomnik_Heweliusza_w._

Gdansku_i_mapa_nieba.JPG
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Bal w operze

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie wyobrazni twoérczej

poznanie tradycji i historii bali wiedenskich

poznanie historii walca wiedenskiego

poznanie sylwetki austriackiego kompozytora Johanna Straussa
rozwijanie umiejetnosci prezentowania pomystow na forum grupy

rozwijanie tworczej ekspresji twoérczej

Materiaty
kartki a4

plastelina lub modelina w kolorach biatym i czarnym
bibuta w kolorach biatym i czarnym

krepina w kolorach biatym i czarnym

przezroczysta tasma klejaca

kleje

nozyczki

czarne i biate worki na Smieci

brystol w kolorze biatym i czarnym

sznurek

drewniane spinacze do prania

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: NUTA
ilustracje: LOSY, OPERA WIEDENSKA

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

WIEDENSKI BAL W OPERZE

Usigdz z dzie¢mi w kregu. Rozpocznij zajecia od krotkiej burzy mdzgdw, bazujac na trzech
pytaniach:

Co jest koloru biatego?
Co jest koloru czarnego?
Co jest czarno-biate?

Pamietajgc o zasadach standardowej burzy mézgoéw, zachecaj dzieci do wymyslania jak najwiekszej
liczby pomystéw i upewnij je w tym, ze kazdy, nawet najdziwniejszy, najSmieszniejszy pomyst na tym
etapie jest dobry i pozadany. Jezeli dzieci maja trudnosci z wyjsciem poza pomysty standardowe,
mozesz krétko wyjasni¢, jakich pomystéw warto szukaé, np. spalony kotlet czy btad ortograficzny
zamazany korektorem. Po zakonczonej sesji burzy mozgoéw krotko opowiedz dzieciom o balu
debiutantéw w Operze Wiedenskiej.

Warto wiedzieé. Wieden jest stolicg Austrii, ale jest tez stolica bali. Na wiedenskim balu w Operze
Wiedenskiej (ilustracja OPERA WIEDENSKA) pierwszy taniec nalezy do debiutantek ubranych
w biate suknie i debiutantéw ubranych na czarno. Po hasle , Alles walzer” (czyt. ,ales walcer” — walc
dla wszystkich) zaczyna sie bal dla wszystkich gosci.

Kompas kreatywnosci D



ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

WIEDENSCY PROJEKTANCI

Zanim zaczniesz. Przygotuj pociete losy dla kazdego zespotu z ilustracji LOSY oraz materiaty do
projektowania strojow (papier, krepine, plasteline, worki na smieci, nozyczki, kleje, tasmy, itp.).

Podziel grupe na mniejsze zespoty, okoto 4-osobowe, i opowiedz, ze kazdy zespdt jest grupa
wiedenskich projektantdw, ktérych zadaniem jest zaprojektowanie jednokolorowego stroju na bal
dla debiutanta lub debiutantki. W kazdym zespole pozwdl dzieciom wylosowac role z wczesdniej
przygotowanych loséw (zespot projektantow/ debiutant/ debiutantka). Nastepnie dzieci w grupie
ubieraja swojego przedstawiciela na biato lub czarno, tworzac strdj debiutantki lub debiutanta
z dostepnych materiatdw. Zaznacz, ze aby kazdy stréj byt wyjatkowy, musi by¢ inspirowany jedna
rzecza, ktéra zostata wymieniona w poprzednim zadaniu, podczas burzy mézgéw. Im dziwniejsza
i Smieszniejsza, tym lepiegj!

Po skonczeniu projektu stroju kazdy debiutant/ debiutantka dokonuje prezentacji stroju,
przechadzajac sie po sali przy akompaniamencie wiedenskiego walca, a pozostate zespoty prébuja
odgadnag, co byto inspiracja projektantdéw. Na zakonczenie zespdt projektantéw krétko opisuje
koncepcje i proces tworzenia stroju.

WYOBRAZNIA STRAUSSA

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci NUTA dla kazdego dziecka, sznurek oraz spinacze
do prania.

Popros, aby dzieci usiadty przy stolikach lub na podtodze i wyobrazity sobie, ze kazde z nich jest
kompozytorem. Nastepnie rozdaj im karty aktywnosci NUTA i uruchom nagranie Nad pieknym
modrym Dunajem (Wazne: tylko audio):

https:/www.youtube.com/watch?v=cKkDMiGUbUw

Zadaniem dzieci jest wstuchac sie w muzyke i w odpowiednim miejscu na karcie aktywnosci
(W brzuszku nutki) narysowac to, co podpowiada im wyobraznia podczas stuchania tej melodii.
Podpowiedz dzieciom, ze ich rysunki moga by¢ rzeczywiste i np. przedstawiac istniejace miejsca
lub rzeczy, ale moga by¢ takze zupetnie wyobrazone, abstrakcyjne. Zaznacz, ze wszystko, co
narysuja, bedzie dobre. W tym zadaniu nie ma ztych odpowiedzi, bo wyobraznia kazdemu twércy
moze podpowiadac inne obrazy.

Podczas gdy dzieci beda rysowaty muzyke, rozwies w klasie sznurek, ktéry bedzie symbolizowat
pieciolinie. Na zakonczenie kazde dziecko niech przyczepi swdj rysunek na sznurku jak na pieciolinii
przy pomocy spinacza i opowie o swojej pracy.

Opcjonalnie. Na podstawie skojarzen muzycznych mozecie réwniez wspodlnie stworzy¢ historie
obrazkowa. Usigdzcie w kregu, ale tak, zeby dobrze widzie¢ zawieszone rysunki. Rozpocznij
opowies¢ stowami: ,Zupetnie nie tak dawno temu...”, po czym wez jeden z rysunkéw i dokoncz
zdanie. Nastepnie dziecko, ktére ma pomyst, bierze wybrany przez siebie rysunek i kontynuuje
opowiesc. Zabawa trwa do momentu az skoncza sie rysunki lub pomysty dzieci.
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie balu w Operze Wiedenskiej oraz walca wiedenskiego.
BAL W WIEDENSKIEJ OPERZE (WIENER OPERNBALL)

Wieden jest Swiatowa stolica muzyki klasycznej. Wiedenski Opernball jest bardzo waznym
wydarzeniem kulturalnym w Wiedniu w okresie karnawatu. Odbywa sie on co roku, w czwartek
poprzedzajacy Srode Popielcowa. Na balu obowigzujg odpowiednie stroje, dtugie suknie dla
kobiet oraz fraki dla mezczyzn, co roku bierze w nim udziat nawet 12 tysiecy oséb! Mozna tam
spotkac przedstawicieli rzadu, np. prezydenta czy premiera, a takze inne znane osoby oraz gosci
zagranicznych. Co roku w balu bierze udziat prawie 5 tysiecy turystow z catego swiata, bo bal nie
jest zamknietym wydarzeniem i moze w nim uczestniczy¢ kazda osoba, ktéra kupi bilet i jest
odpowiednio ubrana.

WALC WIEDENSKI

Walc wiedenski to najstarszy taniec balowy. Jego poczatki siegaja drugiej potowy XVIII wieku, kiedy
to w Wiedniu w czasie kongresu wiedenskiego po raz pierwszy zatanczono go w obecnosci dworu.
Mimo gtoséw krytyki walc stat sie bardzo popularny w Wiedniu. Na rozwdj walca wiedenskiego
wptyneta muzyka tworzona przez austriackiego kompozytora Johanna Straussa.Jeden z najbardziej
znanych to skomponowany w 1867 roku Nad pieknym modrym Dunajem.

Opcjonalnie. Mozecie wspdlnie odstuchac polskiej wersji tego utworu (Youtube: Bogna Sokorska
— Nad pieknym modrym Dunajem):

https:/www.youtube.com/watch?v=riNNAWLZ58w

NAD PIEKNYM MODRYM DUNAJEM

Johann Strauss napisat ten utwdr na zamadwienie. Miata to by¢ piesn na chér meski w rytmie walca.
Warunkiem wspodtpracy byto to, aby tekst byt dopisany dopiero, gdy zostanie ukoriczona partytura.
Strauss oprocz muzyki stworzyt rowniez tytut. Nie wiadomo, czy ten tytut, czy tez tak swobodna
i rozkotysana muzyka byty problematyczne dla autoréw tekstu piesni. Zblizata sie data koncertu
i nikt nie potrafit napisa¢ dobrego tekstu. Ostatecznie stowa piesni wymyslit jeden z chdrzystéw.
Co ciekawe, premierowe wykonanie chdralne w 1867 roku spotkato sie z chtodnym przyjeciem.
Popularnosé walc zyskat dopiero w wersji instrumentalnej. Obecnie utwér ten uwaza sie za
nieoficjalny hymn Wiednia.

ZRODtA

Cegietta, J. (1987). Przeboje mistrzow. Warszawa: Wydawnictwa Radia i Telewizji.
Kropiwnicka, E., Kropiwnicki, A. (2005). Europa. Poznan: Publicat.
https./musescore.com/user/27824718/scores/4941073
https./wwwyoutube.com/watch?v=cKkDMiGUbUw
https/www.youtube.com/watch?v=riNNAWL Z58w

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Tort Sachera

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie wiedzy na temat istoty i znaczenia kreatywnosci

rozwijanie umiejetnosci oceniania i wartosciowania tworzonych pomystow
poznanie historii kawy po wiedensku

poznanie historii tortu Sachera

Materiaty

kartki a4
nozyczkKi

kleje
kredki/mazaki
farby

materiaty w jednolitych, réznych kolorach (np. krepina, pompony, widczka, koraliki,
patyczki, papier kolorowy, plastelina etc.)

ziarna kawy

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: CZEKOLADA, KONFITURA, ZIARNO KAWY
ilustracje: TORT1, TORT2

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

ZIARENKO

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci CZEKOLADA dla kazdego dziecka i kredki lub
mazaki.

Usigdz z dzie¢mi w kregu, w taki sposdb, aby mogty rysowac i pisa¢. Rozdaj kazdemu dziecko karte
aktywnosci CZEKOLADA oraz po jednym ziarenku kawy. Opowiedz krétko, ze dzisiejsze zajecia
beda ,stodkie”. Wyruszacie do Austrii, ktdra stynie z czekolady, pysznych tortéw i kaw. Popro$, aby
kazde dziecko przyjrzato sie swojemu ziarenku kawy, a nastepnie w kolejnych kostkach czekolady
na karcie aktywnosci narysowato cos, co jest mniejsze od ziarenka kawy. Moze to by¢ wszystko
— rzeczy jadalne i niejadalne. Reguta jest jedna — rozmiar musi by¢ mniejszy niz ziarenko kawy.
Kiedy dzieci skoncza rysowanie, pozwdl im podzieli¢ sie swoimi pomystami. Sprébujcie zrobié
ranking pomystéw — od takich, ktére pojawiaja sie najczesciej, do takich, ktére wystapity najrzadziej.
Zwrdc¢ dzieciom uwage na to, ze oryginalne, nietypowe pomysty nie od razu przychodzg do gtowy.
Pierwsze nasze skojarzenia czesto sg typowe, czyli wystepuja czesto. Dlatego warto szukac réznych
rozwigzan, bo to jest dobry sposéb na znalezienie oryginalnego pomystu. Na koniec umiesccie
tabliczki czekolady w widocznym miejscu jako niezwykta wystawe w wiedenskiej cukierni.

N

a
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POSZUKIWANIA

TORT SACHERA

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci KONFITURA dla
kazdego zespotu, wytnij z nich kota, przygotuj ilustracje TORTI
i TORT2

Podziel dzieci na zespoty 4-5-osobowe. Kazdemu zespotowi
udostepnij wyciete wczesdniej koto z karty aktywnosci KONFITURA
oraz zestaw takich samych materiatéw do pracy, w jednolitym
kolorze (kazdy zespdt otrzymuje inny kolor materiatow;
odpowiednio: zielony, zétty, pomaranczowy, niebieski, czerwony,
rézowy itp.) Zadbaj o to, aby liczba koloréw odpowiadata liczbie
zespotéw. Nastepnie popros, aby dzieci wyobrazity sobie, ze
pracuja w pracowni cukierniczej i ich zadaniem jest wymyslenie
nowego, nieznanego wczesniej smaku konfitur. W wycietym kole
rysuja, maluja i naklejaja réznorodne elementy w taki sposob,
aby zobrazowac nowy, nieznany wczesniej smak konfitur. Zachec
dzieci, aby inspirujac sie kolorem, wymyslity zupetnie nowy smak
oraz nazwe konfitury. Niech sprébuja sie zastanowié, jakie maja
skojarzenia z nazwa koloru, czy z kolorem tym kojarza im sie
jakies konkretne zapachy, smaki etc. Dodatkowo popro$ dzieci,
aby wyobrazity sobie, ze wymyslone konfitury maja niezwykia,
zaskakujaca wiasciwosé. Kiedy sie je zje, zyskuje sie jakas supermoc.

Kiedy zespoty skoncza tworzenie konfitur, pozwdl im na krétka
prezentacje pomystéw, a nastepnie powiedz, ze ze wszystkich
konfitur zrobicie wspdlnie czekoladowy tort. Potéz na stole lub
podiodze ilustracje TORT], a na niej kolejno wszystkie stworzone
konfitury. Catos¢ przykryjcie wierzchnia warstwa tortu (ilustracja
TORT2). Zastandéwecie sie wspodlnie, jak moglibyscie wykorzystac
wszystkie supermoce, ktdre zyskalibyscie po zjedzeniu takiego
tortu.

KAWA PO WIEDENSKU

Zanim zaczniesz. Przygotuj po jednej karcie ZIARNO KAWY dla
kazdego zespotu oraz mazaki.

Popros, aby dzieci pozostaty w swoich zespotach. Powiedz, ze
macie juz tort, wiec przyszta pora na kawe po wiedensku. Jest
jednak pewien problem. Otéz ziarna kawy, ktére miaty postuzy¢ do
zaparzenia, rozsypaty sie i wpadty w dziury w podtodze kuchennej.
Nastepnie rozdaj zespotom karty pracy ZIARNO KAWY oraz mazaki.
Opowiedz dzieciom, ze ich zadaniem jest znalez¢ sposdb, w jaki
mozna by wydoby¢ ziarenko kawy z dtugiej i waskiej szczeliny
w podiodze. Zaznacz, zeby dzieci postaraty sie wymysli¢ jak
najwiecej pomystdw, nawet takich, ktére wydaja sie im dziwne
lub Smieszne. Na koniec popros, aby kazdy zespodt zaprezentowat
swoje pomysty i wspdlnie zastandwcie sie, ktére z nich datoby sie
zrealizowac i mogtyby zakonczy¢ sie powodzeniem.

@ Kompas kreatywnosci




@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie kawy po wiedensku oraz tortu Sachera. Zastandwcie sie wspdlnie,
jakie sa typowe, polskie stodycze i wypieki.

KAWA PO WIEDENSKU

Jest to dos¢ mocna kawa parzona z kostkami czekolady, ozdobiona bitg Smietana i posypana kakao
lub cynamonem. Jej historia zwigzana jest z polskim zotnierzem i dyplomata — Jerzym Kulczyckim,
uznanym po bitwie pod Wiedniem w XVII wieku za austriackiego bohatera. W nagrode za swoje
zastugi na polu bitwy Kulczycki otrzymat rézne dobra materialne, w tym — worki z kawa. Postanowit
wiec otworzy¢ pierwsza w Wiedniu kawiarnie o nazwie ,Pod Btekitng Butelka”. Tam stworzyt
pierwszy przepis na stodka kawe — kawe po wiedensku.

TORT SACHERA

Klasyczny tort Sachera (Sachertorte) to tort czekoladowy, ztozony z dwoéch czesci ciasta
przetozonych konfiturg z moreli. Tort jest oblany gruba warstwa czekoladowej polewy. Jest znany
na catym Swiecie i uznawany na specjalnos¢ kuchni austriackiej. Historia tortu siega poczatku XIX
wieku, kiedy to pod nieobecnos¢ szefa kuchni Franz Sacher, mtodszy kucharz, otrzymat zadanie
stworzenia zupetnie nowego deseru, ktéry miat by¢ podany ksieciu austriackiemu oraz jego
gosciom. Przepis wymyslony przez Franza okazat sie strzatem w dziesigtke i do dzi$ okreslany jest
przez jego sympatykéw ,krélem deserow”.

ZRODtA
Abrahamowicz, Z. (1970). Kulczycki Jerzy Franciszek, [w:] Polski Stownik Biograficzny, 16, Wroctaw: Ossolineum,
128—129.

Schmerl-Streben, C. (2009). Eine Torte mit Weltruhm. A la Carte. Das Magazin fur Ess- und Trinkkultur, 18/2009,
12—15.
Goldstein, D, & Mintz, S. (2015). The Oxford companion to sugar and sweets. Oxford: Oxford University Press.
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Na jogurt do Butgarii

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie operacji transformowania

rozwijanie umiejetnosci klasyfikowania i oceny tworzonych pomystéw

rozwijanie przekonania o witasnych mozliwosciach twérczego dziatania

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy i wspotdziatania w grupie

poznanie informacji na temat dtugowiecznosci Butgaréw oraz butgarskiego jogurtu

rozwijanie otwartosci na nowe pomysty i doswiadczenia

Materiaty
kartki a4
mazaki lub kredki
arkusz flipchart

karteczki post-it

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: ENCYKLOPEDIA BAKTERII
ilustracje: TAK, NIE, NIE WIEM, BAKTERIE

Czas

45 minut

@ Kompas kreatywnosci



@ ZACIEKAWIENIE

200 LAT!

Zanim zaczniesz. Przygotuj karteczki post-it oraz mazaki lub dtugopisy, duzy arkusz flipchart oraz
roztoz w roznych miejscach sali ilustracje TAK, NIE, NIE WIEM.

Podziel grupe na zespoty 3-osobowe, kazdemu zespotowi rozdaj po 5 karteczek post-it. Nastepnie
popros, aby dzieci w zespotach napisaty 5 odpowiedzi (po jednej na kazdej karteczce) na pytanie:
Co by byto, gdyby ludzie zyli 200 lat? Podczas gdy zespoty beda pracowaty nad zadaniem,
przygotuj duzy arkusz papieru, np. flipchart podzielony pionowa kreska na poét. Z lewej strony
na goérze arkusza postaw znak minus (wady), a z prawej strony znak plus (zalety). Kiedy dzieci
zakoncza wymyslanie pomystéw, pozwdl im przedstawic je na forum grupy i wspdlnie zastanéwcie
sie, ktdére pomysty mozna zaklasyfikowac jako zalety dtugowiecznosci, a ktére jako wady. Naklejcie
pomysty w odpowiednich miejscach na flipcharcie. Pozwdl dzieci, zdecydowaé, czy chciatyby zy¢
tak dtugo — na umowiony znak, np. klasniecie, dzieci jak najszybciej staja pod wybrang przez siebie
odpowiedzig (TAK, NIE lub NIE WIEM).

Warto wiedzie¢. Opowiedz dzieciom o dtugowiecznosci Butgardw, ktérzy czesto dozywaja ponad
stu lat bez wiekszych problemdw ze zdrowiem. Na przetomie XIX i XX wieku prowadzono badania
nad dtugim zyciem Butgardow i dowiedziono, ze obok niskiego poziomu stresu, posiadania wielu
przyjacidt i wykonywania ¢wiczen fizycznych bardzo wazne byto jedzenie butgarskiego jogurtu,
w ktérym znajda sie specjalne szczepy bakterii (Lactobacillus Bulgaricus i Streptococcus
Thermophilus) majace korzystny wptyw na zdrowie.
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NOWE SZCZEPY BAKTERII

Zanim zaczniesz. Przygotuj kartki A4, mazaki lub kredki dla kazdego dziecka oraz karty aktywnosci
ENCYKLOPEDIA BAKTERII dla kazdego zespotu.

Usigdz z dzieémi w kregu na podtodze lub przy stolikach w taki sposéb, aby mogty swobodnie
rysowaé na kartkach. Powiedz grupie, ze kazda osoba jest od teraz dociekliwym naukowcem/
naukowczyniag zajmujacym sie badaniem nowych szczepdw bakterii. Jednak, aby dokonac istotnych
odkry¢, bardzo czesto trzeba przejs¢ dtugi etap poszukiwan.

ETAP I. Rozdaj dzieciom kartki A4 oraz mazaki, starajac sie, aby dzieci siedzace obok siebie miaty
inne kolory mazakdw. Nastepnie popros, aby dzieci potozyty kartki przed soba, wziety w dtorh mazak
i zamknety oczy. Na twdj sygnat, np. stowo ,start”, dzieci zaczynaja mazac po kartce abstrakcyjne
ksztatty, majac caly czas zamkniete oczy. Na sygnat ,stop” dzieci przestaja mazac¢ po kartkach.
Nastepnie popros, aby kazde dziecko przekazato swoje bazgroty osobie siedzacej po prawej stronie.

ETAP Il. Kiedy kazde dziecko otrzyma kartke od osoby z prawej strony, popros je, aby spréobowaty
w otrzymanych bazgrotach doszukaé¢ sie ukrytych
ksztattdw nieznanego szczepu bakterii. Dzieci moga
dorysowywac przerézne elementy do ksztattow lub
tylko pogrubi¢ ksztatt, jaki widza w bazgrotach. Moga
uzy¢ tylko wybranego fragmentu bazgrotéw.

ETAP Ill. Kiedy dzieci ukoncza rysowanie bakterii, potacz
je w zespoty 3-4-osobowe. Kazdemu zespotowi rozdaj
karte aktywnosci ENCYKLOPEDIA BAKTERII. Nastepnie
wyjasnij, ze oto naukowcy i naukowczynie musza
potaczy¢ sity, przyjrze¢ sie bakteriom, jakie odkryli
podczas etapu I, i uzupetni¢ opis nowego szczepu
bakterii w nowo powstajacej Encyklopedii bakterii. Ich
zadaniem jest stworzy¢ nazwe szczepu bakterii, okresli¢
miejsce wystepowania, wyglad oraz skutki
spozycia. Zache¢ dzieci do tego, aby
zastanowity sie nad niezwyktymi skutkami
spozycia bakterii, ktére bytyby pozytywne
dla ludzi i dawaty im cos, co moze by¢ im
potrzebne do dtugowiecznosci.Zacheéjedo
fantazjowania i wymyslania oryginalnych,
nieschematycznych pomystéw. Na koniec
pozwol zespotom naukowcdw przedstawic
swoje odkrycia na naukowym konsylium.
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Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje BAKTERIE.
Opowiedz dzieciom o fenomenie butgarskiego jogurtu.

JOGURT BULGARSKI

Jogurt jest jedna z najstynniejszych butgarskich potraw i uwaza sie, ze jego spozywanie zapewnia
dtugie zycie w dobrym zdrowiu. Przeprowadzono nawet w tym obszarze badania na przetomie
wieku XIX i XX. Stynny rosyjski naukowiec, llja Miecznikow, badat nawyki zywieniowe, styl zycia
i dtugowiecznos¢ Butgardw. Rezultaty badan pokazaty kilka czynnikow, ktére moga wptywacé na
to, ze mieszkancy Butgarii zyja dos¢ dtugo. Sa to: niski poziom stresu, wiele pozytywnych relacji
z ludZzmi, np. duza liczba przyjacidt, ¢wiczenia fizyczne oraz duze ilosci jogurtu w diecie. Okazuje sie,
ze w jogurcie butgarskim odkryto dwa szczepy prozdrowotnych bakterii: Lactobacillus Bulgaricus
i Streptococcus Thermophilus, ktére nastepnie po wieloletnich badaniach zaczeto dodawac¢ do
przetworéw mlecznych w innych krajach. Sam naukowiec, Miecznikow, za rozpoczecie badan nad
odpornoscig i udziatem bakterii w jej budowaniu otrzymat Nagrode Nobla w 1908 roku.

ZRODtA

Podolsky, S.H. (2012). Metchnikoff and the microbiome. The Lancet, 380 (9856), 1810-1811.

Szmidt, KJ. (2008). Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogow, psychologow i trenerow grupowych.
Gliwice: Helion.

ZRODtO ILUSTRACTI
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Hyggedag

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
rozwijanie operacji transformowania

rozwijanie wyobrazni twoérczej

poznanie idei ,hygge”

poznanie legendy o warszawskiej i kopenhaskiej syrence
poznanie historii pomnika Matej Syrenki w Kopenhadze
rozwijanie tolerancji wieloznacznosci

rozwijanie tolerancji wobec odmiennosci kulturowej

Materiaty

duzy arkusz papieru typu flipchart
mazak

kredki

kleje

nozyczkKi

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: HEDONOMETR, HYGGE-DZIEN, ZDJECIE SYRENKI
ilustracje: PRZEPIS, MALA SYRENKA

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

HEDONOMETR

Zanim zaczniesz. Dla kazdego dziecka przygotuj karte aktywnosci HEDONOMETR i kredki,
dodatkowo w widocznym miejscu w sali zawies duzy arkusz papieru, na ktorym bedziesz
zapisywac pomysty z burzy mozgow.

Usigdz z dzie¢mi w kregu (ale tak, zeby widzie¢ zawieszony arkusz papieru). Zapytaj dzieci, czy
wiedzg, co to jest hedonometr. Z czym im sie kojarzy ta nazwa, jej brzmienie. Po wystuchaniu
pomystéw dzieci powiedz, ze jest to urzadzenie stuzace do pomiaru aktualnego nastroju
i przypomina termometr w stacjach meteorologicznych. Nastepnie popros dzieci, aby przywotaty
jedno wspomnienie, kiedy czuty najwiekszy poziom szczescia, przyjemnosci. Niech na swoich
hedonometrach zaznacza ten poziom.

Warto wiedzie¢. Hedonometr to wyimaginowane (wymyslone) urzadzenie stuzace do pomiaru
szczescia lub odczuwanej przyjemnosci, na wzoér termometréw w stacjach meteorologicznych.
W XIX wieku pomyst hedonometru opisat ekonomista Francis Edgeworth. Obecnie naukowcy na
rézne sposoby badaja poziom szczescia ludzi. Dla przyktadu uczeni z USA opracowali komputerowy
program analityczny, ktory nazwali wtasnie hedonomert. Wykorzystali go, zeby ustali¢, czy wizyty
w parku wptywaja na wzrost naszego poczucia szczescia. Z wykorzystaniem tego programu
analizowali wpisy ludzi dodawane na mediach spotecznosciowych i na tej podstawie oceniali
przezywane przez nich emocje.

Po ¢wiczeniu z hodonometrem ptynnie przejdz do klasycznej burzy mézgoéw, ktdrej celem bedzie
znalezienie odpowiedzi na pytania:

Co wprawia nas w dobry nastréj?
Co sprawia nam przyjemnos¢?
Co nas uszczesliwia?

Burze mdézgéw mozesz rozpoczaé¢ od zachecenia dzieci do pokazania swoich hedonometréw
i wyjasnienia, co wywotato u nich tak duzy poziom szczescia (uszanuj, jesli jakies dziecko bedzie
chciato zachowac te informacje dla siebie). Nastepnie mozecie przejs¢ do wymyslania innych,
rekommendowanych przez dzieci przyjemnosci. Wszystkie pomysty, ktére sie pojawia, zapisz
na duzym arkuszu papieru. Notuj nawet te najbardziej niezwykte i zaskakujagce pomysty. Jesli
odpowiedzi dzieci beda do siebie podobne, mozesz pobudzi¢ ich twdrcze myslenie, podajac
nieoczywiste kategorie, np.: co$ smacznego; co$ dzielonego z kims; cos, co szybko mija; cos
pachnacego etc.

Na zakoriczenie burzy mézgdéw zapros dzieci w podréz do Danii, gdzie zyja jedni z najszczesliwszych
ludzi na $wiecie i wyjasnij im znaczenie pojecia ,hygge.”

Warto wiedzieé. Co roku, 20 marca, w Miedzynarodowy Dzier Szczescia, ogtaszany jest Swiatowy
Raport Szczesliwosci (The World Happiness Report), w ktérym naukowcy z Organizacji Narodow
Zjednoczonych oceniajg poczucie szczescia mieszkancoéw réznych krajow, tworzac ich ranking. Od
wielu lat Dania plasuje sie w czotdwce najszczesliwszych krajow na swiecie. W Kopenhadze jest
nawet Instytut Badan nad Szczesciem.
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POSZUKIWANIA

SPOTKANIE SIOSTR

Zanim zaczniesz. Dla kazdego zespotu
przygotuj wyciete losy z ilustracgji
PRZEPIS, a dla kazdego dziecka karty
aktywnosci HYGGE-DZIEN, SYRENKI,
klej, nozyczki oraz kredki/mazaki.

Stolica Danii jest Kopenhaga. Jednym
z najbardziej rozpoznawalnych symboli
tego miasta jest pomnik Matej Syrenki.
Wedtug legendy warszawska syrenka
i syrenka kopenhaska to siostry, ktére
przyptynety kiedys$ do wybrzezy Battyku
w okolice Gdanska. Jedna poptyneta
w gore Wisty i zostata w Warszawie.
Druga zauroczona skatami przy brzegu
Danii zatrzymata sie w Kopenhadze. Od
tamtej pory siedzi na skale u wejscia
portu, zachwycajac mieszkancow
i turystow.

SYRENKA KOPENHASKA SYRENKA WARSZAWSKA

Podziel dzieci na zespoty 3-4-osobowe. Opowiedz im legende o dwdch syrenkach. Nastepnie
popros, aby wyobrazity sobie, ze po wielu latach warszawska syrenka postanowita odwiedzi¢ swoja
syrenia siostre w Kopenhadze. Dzieci majg unikalng mozliwos¢ zaplanowac ich spotkanie. W tym
celu, wzorujac sie na przepisach kulinarnych, musza stworzy¢ przepis na ,Dzier przyjemnosci”
syrenek. Na poczatek ustalaja ,liste rekomendowanych przyjemnosci”, ktére uszczesliwig syrenki
i sprawia, ze ten dzien bedzie wyjatkowy. Zache¢ dzieci do korzystania z pomystéw stworzonych
w czasie burzy mézgow. Nastepnie do kazdej zaplanowanej na liscie przyjemnosci losuja jedno
sformutowanie charakterystyczne dla przepisdw kulinarnych (ilustracja PRZEPIS). Te nietypowe
potaczenia stéw wpisuja na karte aktywnosci HYGGE-DZIEN w miejsce ,Sktadniki”. Na zakonczenie
wspodlnie tworza opis wykonania. Wazne jest, aby zachowaty forme, jaka jest na ogdt stosowana
w przepisach kulinarnych. W momencie, gdy dzieci skofcza prace nad przepisem, od razu przejdz
do kolejnego ¢wiczenia.

Warto wiedzie¢. Hyggedag po dunsku oznacza ,hygge-dzien”, czyli — dzien, ktéry spedzamy
na przyjemnosciach.

Opcjonalnie. Rozwin fabute spotkania syrenek proponujac dzieciom kolejne ¢wiczenie.
PAMIATKOWA FOTOGRAFIA

Popros dzieci, aby wyobrazity sobie, ze syrenki skorzystaty z ich przepisu na ,dzien przyjemnosci”
i byt to ,strzat w dziesigtke”. Dzien spotkania syrenek byt bowiem przepetniony chwilami wzruszen,
szczescia i radosci. Na pamiatke tego wspaniatego spotkania zrobity sobie kilka zdje¢, na ktérych
uwiecznity najszczesliwsze momenty. Kazdy cztonek zespotu na swojej karcie aktywnosci ZDJECIE
rysuje wybrana przez siebie ,hygge-chwile”, w ktérej syrenki czuty sie szczesliwe. W dowolnym
miejscu na zdjeciu moze wklei¢ wizerunki syrenek (karta aktywnosci SYRENKI). Na zakonczenie
zespoty prezentuja przepisy na ,dzien przyjemnosci” i pamigtkowe zdjecia syrenek.
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie pomnika Matej Syrenki w Kopenhadze i wyjasnij im znaczenie pojecia
hygge.

POMNIK MALEJ SYRENKI

Pomnik przedstawia tytutowa bohaterke basni Mata syrenka dunskiego pisarza Hansa Christiana
Andersena. Twodrcag posagu byt dunski rzezbiarz Edvard Eriksen, a modelka jego zona. Pomnik
odstonieto w 1913 roku.

HYGGE

Wielu naukowcéw uwaza, ze jedna z gtdwnych przyczyn poczucia szczescia Dunczykow jest hygge.
Stowo to ma rodowdd staronordycki, a do jezyka dunskiego zostato przyjete, w swoim wspoétczesnym
znaczeniu, pod koniec XIX wieku z jezyka norweskiego. Staronordycki czasownik hyggja w wolnym
ttumaczeniu oznaczat ,by¢ z czegos zadowolonym”. Obecnie hygge kojarzone jest jako dunska
filozofia zycia, ktéra cechuje poczucie zadowolenia, rados¢ z codziennych czynnosci, celebrowania
matych przyjemnosci, takich jak spacer, przeczytanie ksigzki czy tez zjedzenie jakiegos smakotyku.
tapanie tych ,hygge-chwil” w efekcie daje poczucie szczescia i spetnienia.

Wymowa hygge po dunsku:

https://pl.forvo.com/word/hygge/#da

ZRODtA

Schwartz, A.J, Dodds, P.S, O'Neil-Dunne, J.P., Danforth, C.M., & Ricketts, T.H. (2019). Visitors to urban greenspace
have higher sentiment and lower negativity on Twitter. People and Nature, 1(4), 476-485.

Uszynska-Jarmoc, J. (2005). Podroze. Skarby. Przygoda. Podrecznik | program rozwijania tworczosci,
samoswiadomosci oraz dyspozycji autokreacyjnych dzieci klas I-11l. Biatystok: TransHumana.

Wiking, M. (2016). Hygge. Klucz do szczescia. Warszawa: Wydawnictwo Czarna Owca.

Wiking, M. (2019). Sztuka tworzenia wspomnien. Krakéw: Wydawnictwo Insignis.
https./pl.forvo.com/word/hygge/#da

https.//worldhappiness.report,

https//wvww.dreamstime.com,

https.//ww.shutterstock.com,

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Estonska hustawka

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie operacji abstrahowania

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie wiedzy na temat kreatywnosci

poznanie informacji na temat narodowego sportu w Estonii
poznanie zasady dziatania sity odsrodkowej

rozwijanie rozumienia réznorodnosci kulturowej

rozwijanie potrzeby uczenia sie i checi poznawania innych kultur

Materiaty
kartki a4 kleje
karteczki post-it nozyczkKi
dtugopisy lub mazaki gazety
tasmy klejace stomki papierowe
reczniki papierowe i/lub mokre chusteczki sznurek
worki na smieci papierowy kubeczek
plastelina tasma malarska/ izolacyjna

surowe jajka (po jednym dla kazdego zespotu +1)

llustracje i karty aktywnosci

ilustracje: KIIKING, DOSWIADCZENIE

Czas

60 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

SWIAT DO GORY NOGAMI

Zanim zaczniesz. Przygotuj arkusz flipchart, po 2 karteczki post-it oraz dtugopis dla kazdego
dziecka.

Usigdz z dzie¢mi w kregu i kazdemu rozdaj po dwie karteczki post-it. Nastepnie popros, aby kazde
z nich wymyslito dwie odpowiedzi na pytanie: Co by byto, gdyby w tej chwili Swiat obrdcit sie do
goéry nogami?. Popros, aby kazda odpowiedz dzieci zapisaty na oddzielnych karteczkach. Nastepnie
zbierzcie karteczki i przyklejcie je wspdlnie na duzym arkuszu, np. flipchart. Zrébcie krotkie
podsumowanie, starajac sie potgczyc stworzone pomysty w szersze kategorie. To dobra okazja, aby
podkreslic, ze pomysty, ktére pojawiaja sie najrzadziej, s3 najbardziej oryginalne, kreatywne.

SPRYTNE JAJKO

Zanim zaczniesz. Przygotuj przedmioty potrzebne do przeprowadzenia doswiadczenia (kubeczek,
sznurek i surowe jajko) oraz ilustracje DOSWIADCZENIE oraz KIIKING.

Przygotuj papierowy kubeczek i widz do niego surowe jajko. Nastepnie zapytaj dzieci, co sie stanie,
jezeli obrécisz kubeczek do géry dnem? Poczekaj na odpowiedz, ze jajko wypadnie i stlucze
sie, aby zada¢ pytanie, co nalezy zrobi¢, zeby jajko nie wypadto z kubeczka, pomimo tego, ze
bedzie znajdowac sie w takiej pozycji? Pozwdl dzieciom na chwile dyskusji, a nastepnie pokaz
im doswiadczenie z sitg odsrodkowa, przywigzujac do kubeczka sznurek i wprawiajac go w ruch
(ilustracja DOSWIADCZENIE). Wyjasnij krétko, jak dziata sita odérodkowa, ktéra whbija jajko w $ciany
kubeczka, dzieki czemu nie wypada ono na ziemie podczas ruchu. Mozecie réwniez wspdlnie
obejrze¢ film z podobnym doswiadczeniem, ktdére ilustruje site odsrodkowa (YouTube: Kubki
z woda na obracajacej sie tacy — sita odsrodkowa):

https:/www.youtube.com/watch?v=Gphiu3Wpw08

Warto wiedzie¢. Sita odérodkowa jest to sita, jaka odczuwamy, siedzac w samochodzie, ktéry skreca
lub w krecacej sie karuzeli. Wtasnie ta sita chce tak jakby wyrzuci¢ nas z karuzeli czy tez samochodu.
Ta sita powodowana jest ruchem uktadu odniesienia, czyli jezeli kubeczek na sznurkach bedzie
ruszat sie wkoto odpowiednio szybko, powstanie sita, ktéra zatrzyma jajko w srodku kubka, nie
pozwalajac mu wypasc.

Powiedz dzieciom, ze narodowym sporcie estonskim jest kiiking (pokaz ilustracje KIIKING).

Wyttumacz, ze osoby hustajace sie do géry nogami na ogromnych hustawkach wykorzystuja
czesciowo te same prawa, dzieki ktérym jajko nie wypada z kubeczka.
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POSZUKIWANIA °

LADOWISKO

Zanim zaczniesz. Przygotuj dla kazdego zespotu po jednym jajku z narysowang na nim buziq,
tasme malarskq/ izolacyjng oraz materiaty do budowy lgdowiska.

Podziel dzieci na zespoty 4-5-osobowe. Nastepnie opowiedz im, ze kazdy zespdt to grupa estoriskich
inzynieréw, ktdérych zadaniem jest przygotowac specjalne lgdowisko dla osoby hustajacej sie do
goéry nogami, na wypadek, gdyby zeslizgneta sie z hustawki na ziemie. Zapewnij dzieci, ze jeszcze
taki wypadek sie nie zdarzyt, ale lepiej ,dmucha¢ na zimne”. Jako symbol hustajacej sie osoby
kazdej grupie wrecz jedno jajko z namalowana usmiechnieta buzig i wspdlnie przyklejcie je do
tawki za pomoca tasmy malarskiej lub izolacyjnej (aby jajko zwisato okoto 3 cm z tawki na kawatku
tasmy). Zadaniem dzieci bedzie, z dostepnych materiatdw do budowy, stworzy¢ ladowisko dla jajka,
dzieki ktéremu nie rozbije sie ono podczas upadku. Kazdemu zespotowi daj maksymalnie 10 minut
na wykonanie zadania, a nastepnie wspdlnie odetnijcie tasmy i sprawdzcie, ktdre ladowiska spetnity
swoja role.

e Kompas kreatywnosci



@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie estonskiego sportu kiiking. Mozecie wspdlnie obejrze¢ film
prezentujacy ten sport (YouTube: Challenging — Kiiking in Estonia | Euromaxx):

https://mwww.youtube.com/watch?v=iT2tPKcBwHQ&feature=emb_imp_woyt

KIIKING

Hustawki maja w Estonii dtuga tradycje. Na rysunkach z XIX wieku widniejg drewniane hustawki,
ktére znajdowaty sie niemal w kazdej wsi. Miaty one role miejsca spotkan i wiele z tych tradycyjnych
hustawek zachowato sie do dzisiaj. Takie hustawki, na ktérych hustano sie na stojaco, miaty nawet do
2,5 metra wysokosci i mogto z nich jednoczesnie korzysta¢ nawet 8 oséb. Kiiking w obecnej formie
narodzit sie w 1993 roku, kiedy Ado Kosk zbudowat pierwsza drewniang hustawke do uprawniania
tego sportu. Kiiking szybko stat sie narodowym sportem ekstremalnym w Estonii. Obecnie
hustawki do kiikingu sa metalowe i maja regulowana dtugos¢, dzieki czemu wyeliminowano
wiasciwie ryzyko kontuzji. Kolejne rekordy dotycza wykonania petnego obrotu na hustawce o jak
najwiekszej dtugosci.

ZRODtA

Rosen, M.J., & Kassoy, B. (2013). Wacky

Sports. Newhall: Millbrook Press.

Wroblewski, A.K, & Zakrzewski, J.A. (1991).

Wstep do fizyki. Warszawa: PWN.
https://wwwyoutube.com,
watch?v=Cphiu3Wpw0O8
https/wwwyoutube.com,
watch?v=i[2tPKcBwHQ&feature=emb_imp_woyt

ZRODtO ILUSTRACT!
www.canva.com

V///////
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Wieza Eiffla

Cele

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie ptynnosci, gietkosci myslenia

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie ciekawosci poznawczej

rozwijanie wyobrazni tworczej

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy i wspdtdziatania w grupie

poznanie historii wiezy Eiffla oraz tuku Triumfalnego

Materiaty

duzy arkusz papieru (flipchart)
karteczki post-it

tasma klejaca

otowki/wegiel

miarka centymetrowa

kompas

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: tUK, SZYFR
ilustracje: tUK TRIUMFALNY, WIEZA

Czas

60 minut

@ Kompas kreatywnosci



@ ZACIEKAWIENIE

TWORCZA ROZGRZEWKA

Zanim zaczniesz. Przygotuj duzy arkusz papieru z napisanym wyrazem WIEZA oraz karteczki
typu post-it. Zorganizuj przestrzen w sali tak, aby usiqsc¢ z dziecmi w kregu na krzestach lub na
dywanie/podtodze.

W érodku kregu potéz duzy arkusz papieru, np. flipchart, z napisanym na érodku wyrazem WIEZA.
Popros dzieci, aby kazde z nich na matych karteczkach napisato 3 skojarzenia do tego wyrazu.
Nastepnie niech zaprezentuja swoje skojarzenia, przyklejajac kolejno karteczki na duzy arkusz
z napisem. W ten sposdb powstanie gwiazda skojarzen. Jedli jakies odpowiedzi powtarzaja sie,
niech dzieci przyklejaja je obok siebie. Po tym wprowadzeniu rozpocznij burze mézgdw pytaniem:
Jaka moze by¢ wieza? Naprowadzajac dzieci na rézne kierunki myslenia, mozesz podac¢ pytania
pomocnicze:

= Gdzie moze sie znajdowac wieza?
= Czy wieze maja jakie$ specjalne funkcje?
= Czy sa jakie$ znane wieze? etc.

By¢ moze juz na tym etapie pojawi sie odpowiedzZ zwigzana z wieza Eiffla, ale nie zdradzaj
szczegotdw dalszych aktywnosci, tak aby dzieci matymi krokami odkrywaty kolejne ciekawostki.
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

WIEZA Z PAPIERU

Zanim zaczniesz. Do tej zabawy bedzie potrzebna duza przestrzeri na podfodze. Przygotuj karty
aktywnosci t UK TRIUMFALNY i SZYFR, kartki, tasmy klejgce oraz miarke centymetrowaq.

Podziel grupe na zespoty 4-5-osobowe. Powiedz dzieciom, ze majg za zadanie zbudowac jak
najwyzsza wieze, uzywajac tylko papieru (ok. 10-12 kartek) i tasmy klejacej. Dodatkowo ich wieze
musza spetni¢ dwa warunki:

musza widnieé na nich ich nazwiska/imiona ich twoércow,

musza zwiekszac wysokos¢ wiezy przynajmniej o 18 cm. Zwiekszanie wysokosci moze odbywacé
sie ,mechanicznie”, np. ktére$ dziecko moze rozwing¢ ten element, wyjac¢ etc. (na tym etapie
nie moga uzywac miarki, musza wiec szacowac dtugos¢ ruchomego elementu wiezy).

Na zakonczenie zabawy dzieci probujg oszacowac wysokos¢ swojej wiezy, a nhastepnie mierza ja za
pomoca miarki i sprawdzajg swoje przypuszczenia. Jesli dzieci potrafig pracowac pod presja czasu,
mozesz wprowadzi¢ ograniczony czas na wykonanie tego zadania, np. 15 minut.

PANORAMA

Rozdaj dzieciom karty aktywnosci tUK TRIUMFALNY, lecz nie zdradzaj jeszcze nazwy tej karty ani
tego, co sie na niej znajduje. Popros dzieci, aby wyobrazity sobie, ze ich wieza jest znacznie wyzsza,
a one znajduja sie na jej szczycie, na punkcie widokowym i przez lornetke spogladaja na pdtnoc
(po poczatkowych zajeciach opisujacych dziatanie kompasu mozna sie odwota¢ do kierunkéw
Swiata). To, co widza przez lornetke, znajduje sie wtasnie na karcie aktywnosci. Widok budowli jest
niecodzienny — widac tylko niewielki jej kawatek. Zadaniem dzieci jest dorysowanie pozostatej
czesci budynku. Nastepnie z wykorzystaniem kompasu dzieci wyznaczaja pétnoc od swojej wiezy
i tam uktadaja rysunki i opowiadaja o nich.

Opcjonalnie. Mozesz zaprosi¢ dzieci do wyobrazenia sobie, co wida¢, kiedy popatrzy sie na trzy
pozostate strony Swiata.

WIDOK Z WIEZY

Popros dzieci, aby wrdcity do zespotdw, w ktérych pracowaty wczesniej. Ich zadaniem bedzie
wyobrazi¢ sobie, co wida¢ z wiezy, kiedy popatrzy sie na trzy pozostate strony Swiata, tj. na potudnie,
zachod i wschod. Nastepnie kazdy zespdt zapisuje pomysty uzywajac do tego wybranego lub
wymyslonego szyfru. Dzieci umieszczajg zaszyfrowane napisy w odpowiednich miejscach wokot
swojej wiezy. Pozostate zespoty prébuja je rozszyfrowac i odgadujg, co widac z ich wiezy.

Mozesz rowniez zacheci¢ dzieci do stworzenia wiasnego szyfru na wzoér juz istniejacych:

https://cdw.edu.pl/ksiega-szyfrow-czyli-zbior-zabaw-z-szyframi-do-pobrania/
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historig wiezy Eiffla i tuku Triumfalnego, pokazujac jednoczesnie ich fotografie
(ilustracje tUK TRIUMFALNY, WIEZA EIFFLA).

WIEZA EIFFLA

Ta najbardziej znana i najwyzsza budowla Paryza jest jednoczesnie symbolem Paryza i Francji.
Nazywana jest ,Dama Francji” i stoi w centrum miasta nad rzeka Sekwana. Wieze zbudowato 250
budowniczych, w bardzo szybkim tempie, specjalnie na Paryskg Wystawe Swiatowg w 1889 roku.
Po 20 latach planowano jej rozbidrke, ale projektant — Gustav Eiffel — nie zgodzit sie na to.

W ciepte dni, kiedy metal konstrukgji sie rozszerza, wysokos¢ wiezy wzrasta o okoto 18 cm. Co 7 lat
na odmalowanie wiezy zuzywa sie 50 ton brazowej farby. Wieza Eiffla budzi duze zainteresowanie
alpinistéw, ktdrzy sie na nig wspinali, skoczkdw, ktérzy skakali z niej ze spadochronem, a nawet
pewnego dziennikarza, ktory zjechat na rowerze po schodach na sam dét. Przy dobrej widocznosci
W stoneczny dzien ze szczytu wiezy wida¢ panorame siegajaca nawet 67 km! To odlegtos¢ jak
z Wroctawia do Legnicy (mozecie sprawdzi¢ to na mapie).

LUK TRIUMFALNY

tuk Triumfalny znajduje sie doktadnie na pdtnoc od wiezy Eiffla. Wymarzyt go sobie Napoleon
juz w 1806 roku, ale ostatecznie jego budowe zakonczono 30 lat pdzniej. Jest w rzeczywistosci
pomnikiem, jego architekt, Jean-Frangois Chalgrin, zainspirowat sie tukami rzymskimi, ale stworzyt
wiekszg budowle, mierzacg az 50 m wysokosci. W 1921 roku pod tukiem umiejscowiono Gréb
Nieznanego Zotnierza, kazdego wieczora o 18:30 na czeé¢ jego pamieci zapalany jest Ptomien
Pamieci. Pamiatka zwyciestw Napoleona sg umiejscowione na monumencie nazwy czterech
polskich miast: Gdansk, Ostroteka, Puttusk i Heilsberg (Lidzbark Warminski).

ZRODtA

Gutberlet, B.I. (2018). 20 najwspanialszych budowli swiata. Katowice: Grupa Wydawnicza Sonia Draga.
Konor, L. (2004). Homo architectonicus. t6dz: Wydawnictwo Literackie.

Smith, D. (1998). The Greenhill Napoleonic Wars Data Book. London: Greenhill Books.
http://www.paris-arc-de-triomphe.fr/en,

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Zwycieska Nike

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie operacji metaforyzowania

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie tworczej ekspresji ruchowej

budowanie samoswiadomosci i przekonania o wtasnych mozliwosciach twdrczych
poznanie definicji zwyciestwa

poznanie historii rzezby Nike z Samotraki

zwiedzanie online Luwru

rozwijanie checi poznawania innych kultur

Materiaty
kredki/ mazaki

kartki (duze arkusze) lub folia aluminiowa

taséma klejaca/ klej

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: NIKE

ilustracje: NIKE, ZWYCIESTWO

Czas

45 minut

@ Kompas kreatywnosci



@ ZACIEKAWIENIE

CO TO ZNACZY ZWYCIEiA('Z?
Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje ZWYCIESTWO.

Pokaz dzieciom ilustracje Gab Heller z ksigzki Czy mozna przekonac¢ olbrzymow? Zapytaj o ich
skojarzenia z ta ilustracja (Czy mozliwe jest zwyciestwo bez przegranych?). Zapytaj, czy cos dziwi
je na tej ilustracji (ilustracja przedstawia cztery osoby stojgce na nietypowym podium, na ktérym
s3 wytacznie pierwsze miejsca). Nastepnie przeprowadz burze mdzgdw wokdt pytan o definicje
zwyciestwa, np.:

= Co to znaczy zwyciezac?

= Czy mozliwe jest zwyciestwo bez przegranych?

= Jak smakuje zwyciestwo?

= Kto zwycigza?

= Czy wygrana to zawsze zwyciestwo?

Jakie moga by¢ zwyciestwa?

Czy lepiej jest zwyciezac¢ wspdlnie, czy samotnie?
Czy przegrana zawsze jest przeciwienstwem zwyciestwa?

Rozmowe z dzie¢mi warto oprzec¢ na przyktadach ich doswiadczen zwigzanych ze zwyciezaniem.
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POSZUKIWANIA

RZEZBA
Zanim zaczniesz. Przygotuj karte aktywnosci NIKE.

Rozdaj dzieciom karty aktywnosci NIKE. Popros je o dokonczenie projektu rzezby, ktora bedzie
przedstawiata zwyciestwo. Niech pomysla o emocjach, jakie wigza sie ze zwyciestwem i niech
sprébuja to zilustrowaé. Moga réwniez dorysowac inne elementy do rzezby, ktdre beda wskazywaty,
Jjakie stworzona przez nie posta¢ odniosta zwyciestwo. Zachec je réwniez do korzystania z wtasnych
doswiadczen zwigzanych ze zwycigzaniem. Po skonczonym rysowaniu dzieci prezentuja swoje
rzezby i opowiadajg o symbolach zwyciestwa, ktére narysowaty.

POMNIK ZWYCIESTWA

Podziel dzieci na zespoty 5-6-osobowe. Zadaniem kazdego zespotu jest przedstawienie pomnika
zwyciestwa, z wykorzystaniem do tego swoich ciat. Z papieru/folii aluminiowej moga dodatkowo
stworzy¢ potrzebne im atrybuty zwyciestwa. W czasie prezentacji pozostate zespoty starajg sie
odgadnag, jakie zwyciestwo zostato przedstawione.

@ Kompas kreatywnosci



@ ODKRYWANIE

Przygotuj ilustracje NIKE i przedstaw dzieciom historie rzezby NIKE Z SAMOTRAKI. Zabierz dzieci
w wirtualnag podréz do francuskiego Luwru.

NIKE Z SAMOTRAKI

Nike to grecka bogini zwyciestwa, w Rzymie zwana Wiktorig. Byta opiekunka sportowcow
i wojownikéw. Przedstawiano jg jako mtoda kobiete ze skrzydtami i gatazka oliwna w dtoni.

Nike z Samotraki to jedna z najstynniejszych rzezb antycznych. Zostata wydobyta w 1863 roku
na greckiej wyspie Samotraka przez francuskiego archeologa amatora Charlesa Champoiseau.
Samotraka znana byta w starozytnosci z Sanktuarium Wielkich Bogéw. To wtasnie w ruinach
tego sanktuarium odnaleziono Nike. Obecnie uwaza sie, ze pomnik byt czescig fontanny,
ktéra upamietniata morskie zwyciestwo. Prawdopodobnie wyobrazata boginie stojaca na
dziobie okretu.

LUWR - WIRTUALNE MUZEUM

Zaproponuj dzieciom zwiedzanie Luwru online. To dokonata okazja, zeby zobaczy¢ Nike z Samotraki:
https://collections.louvre.fr/en/ark:/53355/cl010252531

Opcjonalnie. Jesli zwiedzaliscie juz Wtochy z Kompasem kreatywnosci to zapytaj ucznidw, czy
pamietaja, jaki stynny obraz znajduje sie w Luwrze. Mozesz rowniez obejrzec film Nike z Samotraki

z polskimi napisami prezentujacy rzezbe w muzeum:

https:/pl.khanacademy.org/humanities/ap-art-history/ancient-mediterranean-ap/greece-etruria-
rome/v/nike-winged-victory-of-samothrace-c-190-b-c-e

ZRODtA

Heller, G. (2017). Czy mozna przekonac olbrzymaow? Lublin: Fundacja Wolnosc od Religii.
https:/plkhanacademy.org/humanities/ap-art-history/ancient-mediterranean-ap/greece-etruria-rome/v/nike-
winged-victory-of-samothrace-c-190-b-c-e

https.//www.louvre.fr/en/online-tours

ZRODtO ILUSTRACTI
https./rownoscwszkole.pl/images/download/gab-heller-czy-mozna-przekonac-olbrzymow.pdf
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https://pl.khanacademy.org/humanities/ap-art-history/ancient-mediterranean-ap/greece-etruria-rome/v/nike-winged-victory-of-samothrace-c-190-b-c-e
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https://pl.khanacademy.org/humanities/ap-art-history/ancient-mediterranean-ap/greece-etruria-rome/v/nike-winged-victory-of-samothrace-c-190-b-c-e
https://www.louvre.fr/en/online-tours
https://rownoscwszkole.pl/images/download/gab-heller-czy-mozna-przekonac-olbrzymow.pdf

Olimpiada

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
rozwijanie wyobrazni tworczej

rozwijanie operacji dedukcji

rozwijanie operacji skojarzen

poznanie historii igrzysk olimpijskich

poznanie symboliki igrzysk olimpijskich

rozwijanie akceptacji i rozumienia réznorodnosci kulturowej Swiata

Materiatly
kolorowe kartki a4
nozyczki

rmazaki/dtugopisy

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: STOMACHION, PIKTOGRAMY OLIMPIJSKIE 1i 2 oraz
NOWA DYSCYPLINA

ilustracje: KATEGORIE i NIETYPOWE DYSCYPLINY 1i2

Czas

60 minut

@ Kompas kreatywnosci



@ ZACIEKAWIENIE

STOMACHION

Zanim zaczniesz. Przygotuj karte aktywnosci STOMACHION, ilustracje KATEGORIE, nozyczki
i kolorowe kartki. Wczesniej wytnij KATEGORIE dla kazdego zespotu.

Popros dzieci, zeby wyciety 14 figur z karty aktywnosci STOMACHION. Nastepnie niech dobiora sie
w pary (jesli jest nieparzysta liczba dzieci, moze by¢ jeden zespdt trzyosobowy). Zabawa polega
na uktadaniu réznych ksztattéw ze wszystkich (lub wybranych figur) do wylosowanej kategorii.
Jedno dziecko z pary losuje kategorig, nastepnie na kolorowych kartkach uktadaja cos, co pasuje
do wylosowanej kategorii i wzajemnie odgadujg, co utozyli. Zabawa trwa tak dtugo, az skoncza sie
pomysty lub kategorie.

Warto wiedzieé. Stomachion to tamigtdwka wymysélona tysigce lat temu w Grecji. Polega na
uktadaniu okreslonych ksztattow z 14 réznych figur. Stomachion zwany jest takze z tacinskiego
loculus Archimedius, co oznacza ,pudetko Archimedesa”, poniewaz legenda gtosi, ze Archimedes
byt pierwszym cztowiekiem, ktéry obliczyt, na ile sposobdéw stomachion mozna utozy¢ w kwadrat.
Obecnie znanych jest 536 sposobdéw utozenia stomachionu w kwadrat, a podat je w 2003 roku
matematyk Bill Cutler.

W starozytnej Grecji zajmowano sie nie tylko matematyka i filozofig. Sport byt réwnie waznym
aspektem zycia dwczesnych Grekdow. Zapros dzieci w podréz do Grecji. Poznacie historie idei
olimpizmu i najbardziej nietypowe dyscypliny sportowe pojawiajace sie na igrzyskach olimpijskich
na przestrzeni wiekdw.

POSZUKIWANIA

f@ TWORCZE

OLIMPIJSKIE TABU

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje NIETYPOWE DYSCYPLINY (wytnij opisy poszczegdlnych
dyscyplin sportowych). Dla dzieci przygotuj karty aktywnosci PIKTOGRAMY OLIMPIISKIE oraz
NOWA DYSCYPLINA.

Popros dzieci, aby podzielity sie na kilka zespotéw (optymalnie 4-5). Kazdy zespdt losuje jeden opis
nietypowej dyscypliny olimpijskiej (skok w dal na koniu, wspinanie sie po linie bez pomocy ndg, balet
narciarski, przecigganie liny). Po zapoznaniu sie z tym opisem zespdt prébuje naprowadzi¢ pozostate
zespoty na odgadniecie hasta — nazwy dyscypliny. Przy czym musi trzymac sie nastepujacych zasad:

Nie wolno uzywa¢ zadnej czesci hasta (ani synonimoéw), ktére nalezy odgadnac.

Nie mozna uzywac liczby mnogiej ani skrétéw dla hasta znajdujacego sie na karcie.

Nie mozna uzywac zakazanych stéw, ktére znajduja sie na karcie pod hastem.
Zasady te sg analogiczne do gry Tabu. Jedli dzieci ja znaja, mozesz odwotac sie do znajomosci zasad
tej gry. Twoim zadaniem jest pilnowanie czy zespoty opisujgce nietypowe dyscypliny olimpijskie
przestrzegaja ww. zasad.

Kompas kreatywnosci D
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POSZUKIWANIA

1896
Wspinanie sie po linie bez pomocy nég
Byta to jedna z konkurencji gimnastycznych.
Zawodnicy musieli wspig¢ sie po 15-metrowej linie
w jak najkrétszym czasie, ale nie mogli korzystac
Z pomocy swoich nég.
HASLO: wspinanie sie po linie
ZAKAZANE StOWA: sznur, wchodzenie, do gory,
rece

1900
Skok wzwyz na koniu

Jezdziec wraz z koniem musieli przeskoczy¢ belke
zawieszong na odpowiedniej wysokosci.
HASLO: skok wzwyz na koniu

ZAKAZANE SEOWA: tyczka, lekkoatletyka, Zrebak,
stajnia, jezdziectwo

1900
Plywanie z przeszkodami

Ptywacy wspinali sie na stup, przebiegali przez todzie,
a pozniej przeptywali pod rzedem tédek.
HASLO: ptywanie z przeszkodami

ZAKAZANE StOWA: basen, ptywalnia, kraul, zabka,
utrudnienie

1988
Balet narciarski
To potaczenie jazdy figurowej na tyzwach i biegéw
narciarskich. Zadanie polegato na zaprezentowaniu
trwajacej dziewieddziesiagt sekund  choreografii
sktadajacej sie z ekstremalnych figur, miedzy innymi
z obrotéw i przewrotow.

HASLO: balet narciarski

ZAKAZANE SLOWA: taniec, narty, zima, piruet, nogi

NOWA DYSCYPLINA SPORTOWA

1900
Skok w dal na koniu

Jezdziec i kon musieli pokonaé basen wypetniony
woda. Z kazdym kolejnym skokiem zwiekszat sie
dystans.

HASLO: skok w dal na koniu

ZAKAZANE StOWA: piasek, lekkoatletyka, Zrebak,
stajnia, jezdziectwo

1900
Przecigganie liny

W zawodach braty udziat 8-osobowe druzyny.
Zwyciezata ta ekipa, ktorej udato sie przeciggnac line
W SW0j3 strone co najmniej o 1,8 m.
HASLO: przecigganie liny
ZAKAZANE SLOWA: sznur, sifa, kierunek, druzyna,
ciggnac
1904
Plywanie pod woda na odlegtosé
Ptywacy musieli zanurkowac¢ w basenie i w minute
przeptynac pod woda jak najwigcej metrow.
HASLO: ptywanie pod woda

ZAKAZANE SEOWA: basen, ptywalnia, kraul, zabka,
nurkowanie

Na zakoriczenie mozecie obejrze¢ film prezentujacy
jedna z tych dyscyplin - balet narciarski ,Best of ballet
skiing, ski ballet™

https://www.youtube.com
watch?v=AxqS66ZHGOk&t=52s

Popros dzieci o wymyslenie nowej dyscypliny sportowej, ktéra mogtaby pojawic¢ sie na igrzyskach
olimpijskich. Zache¢ dzieci do stworzenia niezwyktych, nietypowych dyscyplin, ktére zaskocza
wszystkich. Praca bedzie odbywac¢ sie w zespotach. Kazdy zespdt moze wybraé¢ dowolng liczbe
piktogramow olimpijskich (karta aktywnosci PIKTOGRAMY OLIMPIJSKIE). Dzieci moga réwniez
dorysowac inne piktogramy, aby zobrazowaé wymyslong dyscypline. Na etapie prezentacji kazdy
zespdt demonstruje obrazkowe skojarzenia, ktére dotycza wymyslonej przez niego dyscypliny
sportu, a nastepnie bez uzycia stdw pokazuje, na czym ona polega. Pozostate zespoty prébuja
zgadnad, o jaka dyscypline chodzi. Na koniec zespdt przedstawia zasady tego sportu (karta
aktywnosci NOWA DYSCYPLINA).

Warto wiedzieé. Piktogramy olimpijskie to obrazki graficzne, ktére rodowodem siegaja czaséw
prehistorycznych. Niemiecki grafik Otto ,Otl” Aicher na Igrzyska XX Olimpiady w Monachium
(1972) zaproponowat proste sylwetki zawodnikéw ze sportowym ekwipunkiem, ktére okazaty
sie przetomowymi znakami graficznymi igrzysk. Od tej pory graficy, tworzac wiasne wzory
piktogramow olimpijskich, stosuja tzw. alfabet Aichera.

®
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie igrzysk olimpijskich. W tym celu mozesz wykorzysta¢ Olimpijskie
Plansze Edukacyjne:

https://olimpijski.pl/wp-content/uploads/2021/09/Plansze_edukacyjne_all.pdf

Mozecie réwniez wybrac sie na wirtualng wycieczke do Muzeum Sportu i Turystyki w Warszawie
i obejrze¢ film o poczatkach igrzysk olimpijskich:

https:/Mmwww.muzeumsportu.waw.pl/zobacz/filmy/846-lekcja-on-line-antyczna-grecja

oraz wystucha¢ hymnu olimpijskiego:

https:/www.youtube.com/watch?v=ECKNVNYNFsQ

IGRZYSKA OLIMPIJSKIE

Pierwsze udokumentowane igrzyska odbyty sie w Olimpii w roku 776 p.n.e. W gaju Altis
rodowici Grecy spotykali sie raz na 4 lata i rywalizowali ze sobg podczas agonéw (zawoddéw).
W tym czasie zawieszano wszelkie spory i dziatania zbrojne.

Podczas pierwszych igrzysk rozegrano bieg na dtugosé¢ jednego stadionu, czyli 192,27 m.
Z czasem igrzyska staty sie tak popularne, ze trwaty 5 dnii dodawano nowe dyscypliny sportowe.

Kobiety nie braty udziatu w starozytnych igrzyskach olimpijskich. Miaty oddzielne $wieto sportu
na czes$¢ bogini Hery — heraje.

Starozytne igrzyska rozgrywano przez ponad 1000 lat. Cesarz Teodozjusz |, ktéry przyjat wiare
chrzescijanska, zakazat ich rozgrywania, uznajac je za poganskie. Idea igrzysk odrodzita sie pod
koniec XIX wieku za sprawa francuskiego mysliciela i pedagoga Pierre’a de Coubertina.

Pierwsze nowozytne igrzyska olimpijskie odbyty sie na Stadionie Panatenajskim w Atenach
w 1896 roku. Rozegrano woéweczas 9 dyscyplin: lekkoatletyke, szermierke, kolarstwo, ptywanie,
podnoszenie ciezaréw, zapasy, tenis, strzelectwo i gimnastyke.

Oficjalnymi symbolami olimpijskimi sg kota olimpijskie i flaga
olimpijska. Ich twoérca byt Pierre de Coubertin. Kolory két na fladze
oznaczajg réznorodnos¢ i jednos¢ ludzi. Poszczegdlne kolory

NAZWA DYSCYPLiny:
TTTANG(

symbolizujg kontynenty: niebieski — Europe, czarny — Afryke, z6tty
— Azje, czerwony — Ameryke a zielony — Australie i Oceanie.

Hymn olimpijski pojawit sie po raz pierwszy podczas pierwszych
igrzysk nowozytnych w Atenach w 1896 roku. Od tego czasu na

PRZEPISY

wODNE,

RODZA) SPORTY:
[ INDYWIPUALNY
I<‘\ DRUZYNOWY

kazde nastepne igrzyska komponowano oddzielny hymn. W 1958
roku Miedzynarodowy Komitet Olimpijski przyjat hymn z 1896 roku
jako oficjalny hymn olimpijski. Choé oryginalny hymn powstat
w jezyku greckim, wielokrotnie podczas igrzysk wykonywano go
w jezyku kraju goszczacego igrzyska.

TCTANCA_ ©pBlAZ PIEKS
W wobzig,

WYGRANA

[ze0TY PUCHAR teeny
CURIER AW,
ZRODtA
Weltman, A. (2015). To nie jest ksigzka do matmy. Warszawa: Wydawnictwo |
Dwie Siostry. L ¢ Bt
https./lepszytrener.pl/blog-trenera/dawne-i-dziwne-dyscypliny-sportu-wycofane- \ t.‘m T
z-igrzysk-olimpijskich B

https./mathworldwolfram.com/news/2003-11-19/stomachion
https./olimpijskipl/edukacjapkol/zainspiruj-sie/materialy-edukacyjne
https.//wvwwyoutube.com/watch?v=DgZCCbdxRUE
https:./www.youtube.com/watch?v=MCqUESCoBIw

ZRODt O ILUSTRACTI
www.canva.com
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http://www.canva.com

Budowa Gaudiego

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie tworczej ekspresji ruchowej

rozwijanie tolerancji wieloznacznosci

rozwijanie samodzielnosci i poczucia odpowiedzialnosci za wtasne dziatania
poznanie informacji na temat budowli Sagrada Familia

poznanie zasad ciggu Fibonacciego

rozwijanie potrzeby uczenia sie i checi poznawania innych kultur

Materiatly
kartki a4
mazaki lub kredki
tasmy klejace
kleje
plastelina
wykataczki

arkusze tektury a4 (dla kazdego zespotu)

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: SCHODY, INSTRUKCJA BUDOWY
ilustracje: HISZPANSKIE LOSY, TYTULY, SAGRADA FAMILIA, SCHODY, FIBONACCI

Czas

60 minut
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ZDJECIA PRASOWE

Zanim zaczniesz. Wytnij losy z ilustracji HISZPANSKIE LOSY, aby utworzy<¢ z nich 5 lub 6 zespotdw,
oraz tytuty prasowe z ilustracji TYTULY.

Podziel dzieci na zespoty okoto piecioosobowe, przygotowujac dla nich wczesniej losy wyciete
zilustracji HISZPANSKIE LOSY. Kazdemu zespotowi rozdaj po jednym tytule prasowym. Zadaniem
zespotéw jest przedstawic¢ ten tytut w formie fotografii. Fotografia nie moze by¢ dynamiczna,
uczestnicy musza zachowac jedna pozycje, pokazujac tytut zdjecia. W kazdym zespole znajduje
sie jeden fotograf, ktérego zadaniem jest nadzorowanie tworzenia fotografii oraz prezentacja
tej fotografii na forum grupy. Zespoty kolejno prezentuja swoje fotografie, a cata grupa stara
sie zgadnad, jaki tytut przedstawia. Nastepnie fotograf zdradza prawdziwy tytut zdjecia. Po
zakonczeniu prezentowania fotografii przekaz dzieciom informacje, ze tytuty fotografii nawigzuja
do waszego tematu zajed, czyli niezwyktej hiszpanskiej budowli usytuowanej w Barcelonie —

bazyliki Sagrada Familia.
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POSZUKIWANIA

SAGRADA FAMILIA

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci SCHODY i INSTRUKCJA BUDOWY, kredki, tekturowe
podstawki, plasteline oraz wykataczki krotkie i szasztykowe dla kazdego zespotu.

Podziel dzieci na zespoty (inne niz na poczatku zajec) liczace okoto 4-5 osdb. Nastepnie powiedz
im, ze w Hiszpanii istnieje ogromny koscidt, ktérego projektantem byt Antonio Gaudi. Budowa tego
kosciota trwa juz 140 lat i nadal nie jest ukoriczona! Kazdy zespdt jest grupa hiszpanskich inzynieréw
i budowniczych. Ich zadaniem jest ukonczenie projektu budowli w kilku etapach.

Etap 1: SPIRALNE SCHODY

Rozdaj kazdemu zespotowi po jednej karcie aktywnosci SCHODY. Zwrd¢ dzieciom uwage na to, ze
schody podzielone sg na karcie na kilka czesci (prostokatéw), od najmniejszego do najwiekszego.
Nastepnie powiedz, ze ich zadaniem jest zaprojektowac¢ zdobienia schodéw w taki sposdb, aby
schody w kazdym z prostokatéw wygladaty inaczej. Trudnos¢ polega na tym, ze kazdy zespdt ma do
dyspozycji jedynie dwa kolory kredek (lub mazakéw). Nalezy zatem zastanowi¢ sie na ciekawymi,
oryginalnymi wzorami, szlaczkami itd., w taki sposdb, aby w kazdym prostokacie schody wygladaty
inaczej. Kiedy dzieci zakohcza ten etap pracy, pozwdl im poréwnac swoje schody, ktadac wszystkie
w widocznym miejscu, np. na podtodze. Porozmawiajcie o tym, jakie pomysty powstaty i ktére
z nich s3 najbardziej oryginalne.

Etap 2: AZUROWE WIEZE

Rozdaj kazdemu zespotowi ilustracje INSTRUKCIA BUDOWY, dtugie i krotkie wykataczki, plasteline
oraz tekturowa podstawke. Nastepnie powiedz dzieciom, ze ostatnim etapem projektowania
bedzie zbudowanie wiezy z wykataczek oraz plasteliny, ktéra powinna wysokoscig siegac¢ do pasa
najwyzszej osoby w zespole. Plasteliny nalezy uzy¢ jako elementdéw faczacych diugie i krétkie
wykataczki, jak réwniez jako elementu przytwierdzajgcego catos¢ do podioza. Wieza powinna mieé
niespotykana, oryginalng konstrukcje oraz niezwykte zdobienia, ktdre réwniez nalezy wykonac
z plasteliny. Dodatkowo w wiezy powinny sie znalez¢ schody, ktore dzieci tworzyty w poprzednim
etapie. W tym celu nalezy wyciac¢ je z karty, a nastepnie przyklei¢ w srodku wiezy w taki sposob,
aby szersza czes¢ znajdowata sie w podstawie, a wezsza w gornej czesci wiezy. Po zakonczonej
pracy powiedz dzieciom, ze teraz wszystkie zespoty inzynierdw i budowniczych wspdlnie koncza
projekt budowy, ustawiajac wszystkie wieze obok siebie. Na tym etapie mozesz ptynnie przejs¢ do
przedstawienia dzieciom informacji o Sagrada Familia oraz ciagu Fibonacciego.

@ Kompas kreatywnosci



@ ODKRYWANIE

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje SAGRADA FAMILIA, SCHODY, FIBONACCI
Sagrada Familia (po polsku Swiatynia Pokutna Swietej Rodziny)

Kosciot w Barcelonie uwazany za gtéwne osiggniecie hiszpanskiego architekta Antonia Gaudiego.
Jego budowe rozpoczeto w XIX wieku i trwa do dzisiaj, czyli juz 140 lat! Znakiem rozpoznawczym
wtwoérczosci Antonia Gaudiego byty tuki, formy organiczne inspirowane przyroda i naturg oraz zawite
desenie. Budynki, ktére tworzyt Gaudi, przypominaja ksztatty spotykane w przyrodzie. Réwniez
w tym przypadku Gaudi zatozyt sobie, ze budowla ma przypominac wielki organizm, a podczas
trwania prac ciggle zmieniat pierwotne zatozenia. Przed smiercig zdazyt postawic¢ jedynie 4 wieze
sposréd 18 zaplanowanych. Wszystkie detale architektoniczne sg unikatowe i nie powtarzaja sie,
wiec nalezy je rzezbi¢ recznie. Dlatego tez do dzi$ nie udato sie tej budowli ukonczy¢. Planowana
data zakoriczenia budowy to obecnie 2026 rok, ale juz wiadomo, ze ulegnie ona przesunieciu.

Pokaz dzieciom fragment filmu ukazujacego detale architektoniczne bazyliki, film dostepny jest
pod tym linkiem (Youtube: SAGRADA FAMILIA (Barcelona):

https:/mwww.youtube.com/watch?v=78cWSG2m3fw&t=138s

Spirala Fibonacciego

W tej niezwyktej katedrze Gaudi wyrazit tez swoja mitos¢ do matematyki w spiralnych schodach
prowadzacych na rézne wieze — ich stopnie tworza spirale Fibonacciego. Jest to spirala, ktéra
wykorzystuje cigg Fibonacciego (0,1,1,2, 3,5, 8,13...). To taki ciag liczb, ktéry zaczyna sie od 0, a kazdy
kolejny element to suma (wynik dodawania) dwdch poprzednich.

Pokaz dzieciom ilustracje FIBONACCI oraz ilustracje SCHODY i wyjasnij, ze schody, jakie ozdabiaty
podczas projektowania, byty utworzone na planie spirali Fibonacciego, w ktérej kazdy prostokat ma
powierzchnie rowna sumie dwdch poprzednich.

ZRODtA

Van Hensbergen, C. (2015). Biografia. Gaudi. Geniusz z Barcelony. Warszawa: Wydawnictwo Marginesy.
https.//fencyklopedia.pown.pl/haslo/:3900667

https./matematykawpodstawowce.pl/ciag-fibonacciego,
https./sagradafamilia.org/en/history-of-the-temple

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Zagadkowa maszyna

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie wyobrazni twoérczej, rozwijanie umiejetnosci stawiania pytan
poznanie informacji nt. zabytkowych wiatrakdw w Holandii

rozwijanie umiejetnosci wspoétpracy w grupie

poznanie informacji nt. kultury rowerowej Holandii

poznanie historii chodakdw, elementu tradycyjnego stroju holenderskiego
poznanie historii symboli Krélestwa Niderlandéw, tj. tulipandw i seréw
rozwijanie zainteresowania innymi kulturami

rozwijanie akceptacji i rozumienia réznorodnosci kulturowej swiata

Materiaty
szeroka tasma (kolorowa lub papierowa) balony
kredki/ mazaki kolorowe koraliki
kartki a4 papierowe kubeczki
kolorowe wstazki kreatywne druciki
plastelina ilustracje wyciete z gazet
papierowe stomki/wykataczki nozyczkKi
kleje

llustracje i karty aktywnosci

7/
/ arty aktywnoéci: PYTANIA

stracje: MASZYNA, LOSY, KROLESTWO NIDERLAN DOW, KINDERDIJIK, ROWERY,
/UKENHOF, CHODAKI, TARG SEROW

/| Czas

60 minut
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POD LUPA

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje MASZYNA. Jesli masz mozliwos¢ pokazania ilustracji
w powiekszeniu, np. na tablicy interaktywnej lub przy uzyciu projektora, skorzystaj z tej mozliwosci.

Usigdz z dzie¢mi w kregu. Pokaz im ilustracje MASZYNA i popros, aby doktadnie sie jej przyjrzaty.
Nastepnie popros dzieci, aby opisaty ilustracje. Mozesz pobudzi¢ ich twdrcza wyobraznie poprzez
ciekawe pytania, np.:

= Jakie zapachy mogtyby unosic¢ sie z obrazka?
= Jakie dzwieki mozna by ustyszeé?

= Co Was dziwi/ zastanawia na tej ilustracji?

= Co sie moze zdarzy¢ za minute, dwie, piec¢?

= Co wydarzyto sie chwile wczesniej?

= Co by byto, gdyby...?

ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

NIEDOKONCZONE DZIELO

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje MASZYNA i karte aktywnosci PYTANIA. W sali ustaw stoty dla
kazdego zespotu 4-5-osobowego, tak zeby byta mozliwosc pracy wokdt (maksymalnie 5 zespotow).
Na kazdym stole przyklej tasme, tworzqc ksztatt ramy obrazu. Przygotuj materiaty plastyczne dla
kazdej z grup.

Podziel dzieci na zespoty, wykorzystujac w tym celu losy (ilustracja LOSY). Popros$ dzieci, aby
zastanowity sie, czego chciatyby dowiedziec sie o sytuacji przedstawionej na ilustracji. Niech zapisza
swoje pytania na karcie aktywnosci PYTANIA. Do kazdej partykuty pytajnej na karcie aktywnosci
popro$ o zapisanie jednego, najciekawszego pytania. Nastepnie kazdemu zespotowi przekaz
ilustracje MASZYNA i materiaty plastyczne. Popros dzieci, aby wyobrazity sobie, ze ilustracja jest
czescig obrazu, ktéry niestety nie zostat skonnczony. Zadaniem dzieci jest dokonczy¢ obraz. llustracje
moga potozy¢ w dowolnym miejscu w ramie (wczesniej przyklejonej do stotu). Na obrazie powinny
zwizualizowaé odpowiedzi na wszystkie pytania zapisane w poprzednim ¢éwiczeniu. W tym celu
moga wykorzysta¢ dostepne materiaty plastyczne. Zespoly moga tez zatytutowaé swoje prace.
Warto zacheci¢ dzieci do tworzenia form przestrzennych, interaktywnych. Po wykonaniu pracy
kazdy z zespotéw przygotowuje wystawe muzealna. Wybrana osoba z zespotu, wcielajac sie w role
kuratora wystawy, prezentuje skoriczone dzieto i idee, ktére za nim stoja. Warto zacheci¢ dzieci do
uzywaniazwrotow grzecznosciowych, np. Prosze panstwa, Szanowni panstwo, Prosze zwréci¢ uwage,
Zauwazcie panstwo, w stosunku do zwiedzajgcych wystawe, czyli dzieci z pozostatych zespotdw.

Warto wiedzieé. Kurator (fac. curator) - pochodzi od stowa cura, oznaczajacego troske, piecze nad
czyms lub nad kims. Kurator sztuki (wystawy) to osoba zajmujaca sie profesjonalnie organizacja
wystaw muzealnych, galeryjnych i festiwalowych. Posredniczy miedzy réznymi formami dziatalnosci
artystycznej a odbiorcami, buduje ,mosty” dla zrozumienia sztuki. Oprowadzania kuratorskie to
wyjatkowa forma zwiedzania wystawy pod przewodnictwem jej kuratora, ktéry jako ekspert moze
przekazywac¢ wiedze potrzebna do interpretacji ogladanych dziet.

Kompas kreatywnosci D



@ ODKRYWANIE

Popros dzieci, aby przypomniaty, co byto zilustrowane na losach przydziatu do zespotdw i powiedz,
ze s3 to symbole Holandii. Omow kazdy z nich, pokazujac stosowane ilustracje i fotografie (ilustracja
KROLESTWO NIDERLANDOW, fotografie KINDERDIJK, ROWERY, KEUKENHOF, CHODAKI, TARG
SEROW).

Warto wiedzieé. Holandia to tak naprawde nazwa krainy historycznej. Obecnie oficjalna nazwa
kraju to Krélestwo Niderlanddw, w sktad ktérego wchodzi 12 prowincji, w tym Holandia Pétnocna
i Potudniowa. Na terytorium obu z nich leza jednak trzy najwieksze miasta w kraju, tj. Amsterdam
(stolica), Rotterdam oraz Haga (ilustracja KROLESTWO NIDERLANDOW). W Polsce nazwa
L,Holandia” jest zwyczajowo uzywana w odniesieniu do catego kraju.

WIATRAKI

Holandia to kraj stynacy miedzy innymi z zabytkowych wiatrakéw, ktére mozemy zobaczyc
w wielu miastach. Pierwszy mtyn wodny pojawit sie w Holandii w VIII wieku. Tradycyjnie wiatraki
te wykorzystywane byty do pompowania wody z jezior i bagien oraz do zapobiegania powodziom.
W poblizu miejscowosci Kinderdijk znajduje sie najwieksze skupisko tych zabytkowych budowli.
Mozna podziwiac¢ tam az 19 zabytkowych wiatrakéw, zbudowanych pod koniec XVIII wieku. Obszar
ten znajduje sie na Liscie Swiatowego Dziedzictwa UNESCO.

Wymowa ,Kinderdijk™: https:/pl.forvo.com/word/kinderdijk/

ROWERY

Rower jest powszechnym Srodkiem transportu w Holandii. Jest tu wiecej rowerdw niz mieszkancow.
Holendrzy zbudowali rozlegta siec¢ sciezek rowerowych. Co ciekawe, s3 tu skrzyzowania, na ktérych
to rowerzysci sg uprzywilejowani. A zatem jadace samochody musza poczekad, az wszystkie rowery
przejada. Pod dworcem kolejowym w Utrechcie znajduje sie najwiekszy na swiecie parking dla
roweréw, ktéry ma trzy poziomy i moze pomiescic¢ 12 500 jednosladow (ilustracja ROWERY).

TULIPANY

Tulipany uwazane sg za symbol Holandii, ale ich ojczyzna jest Turcja. W XVIII wieku Turcja rzadzit
suttan Ahmed I, ktéry uwielbiat te kwiaty. Byty gtéwna ozdoba jego ogroddw, dlatego okres jego
panowania nazywany jest ,wiekiem tulipandow”.

Pierwsze tulipany dotarty z Turcji do Europy w XVI wieku. Ich uprawa zajat sie botanik Karol Clusius
w ogrodzie Maksymiliana Il w Wiedniu. Po Smierci cesarza przeniost sie do Holandii, zabierajac ze
soba najsilniejsze cebulki tych rzadkich wéwczas roslin.

Tulipany szybko staty sie bardzo popularne w Holandii,a handel cebulkamiw okresie ich najwiekszej
popularnosci, tzw. tulipomanii (tulipanowej goraczki), przynosit ogromne zyski. Zamozni Holendrzy
potrafili ptaci¢ fortune za niezwykte odmiany tulipanéw. Pono¢ w szczytowym momencie
tulipomanii za jedna cebulke rzadkiej odmiany tych kwiatéw oferowano rownowartosé kamienicy.
Obecnie ceny tulipandw juz nie s3 tak wysokie jak kiedys, ale wcigz zadziwia ilo$¢ uprawianych
i powstajgcych odmian, nie tylko w Holandii.

Legenda gtosi, ze powstanie nazwy tulipa (i nazw funkcjonujacych w wielu innych jezykach, np. pol.
tulipan, niem. Tulpe, ang. tulip, fran. tulipe) byta wynikiem pomyiki jezykowej. Podobno ambasador
austriacki w Turcji pewnego dnia dostrzegt kwiat tulipana zatkniety za turban jednego z Turkdéw
i zapytat: ,Co to jest?". Turek, sadzac, ze pyta on o jego nakrycie gtowy, odpowiedziat: ,Tulpana”, co
po turecku oznacza turban.
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W Holandii znajduje sie najwiekszy wiosenny ogréd Europy (czynny najczesciej od marca do maja),
gdzie mozna podziwia¢ ponad 7 milionéw kwiatéw cebulowych: tulipandw, hiacyntéw, krokusdw,
narcyzéw. Ogrod Keukenhof potozony jest pomiedzy Amsterdamem i Haga, w miejscowosci Lisse,
i rozcigga sie na obszarze 32 hektarow (ilustracja KEUKENHOF).

Wymowa ,Keukenhof”: https://pl.forvo.com/word/keukenhof/

Opcjonalnie. Mozecie obejrze¢ wspdlnie film dotyczacy tulipomanii (YouTube: Tulipomania.
Pierwsza w historii Swiata banka spekulacyjna. Film ilustrowany):

https:/www.youtube.com/watch?v=SEvYypteRYw

CHODAKI

Klompla] (L.Lmn. klompen) to tradycyjny holenderski drewniak/chodak wykonany z jednego kawatka
drewna topolowego lub wierzbowego. Dawniej uzywane do ciezkich prac, obecnie noszone
najczesciej przez rybakdéw i rolnikdw oraz do pracy w ogrodzie, gtdwnie ze wzgledu na ich wygode
oraz gteboko zakorzeniona tradycje. Chodaki sg tez elementem tradycyjnego holenderskiego stroju
ludowego (ilustracja CHODAKI). Meskie byty niemalowane lub malowane na czarno, natomiast
damskie bylty biate, z6tte, czerwone, czesto zdobione tradycyjnymiwzoramiholenderskim. Najstarszy
znaleziony chodak pochodzi z 1230 roku i odkryto go podczas wykopalisk w Amsterdamie.

Opcjonalnie. Mozecie wspdlnie obejrze¢, jak powstaja holenderskie chodaki:

https:/Mmwww.youtube.com/watch?v=9rXalDT924l

SERY

Holendrzy s3 specjalistami w dziedzinie produkcji i konsumpcji seréw. Gouda i edam to
najstynniejsze sposréd holenderskich seréw, ktore zostaty nazwane na cze$¢ holenderskich miast
o tej samej nazwie. Miasto Gouda potozone jest niedaleko Rotterdamu i uwazane jest za Swiatowa
stolice sera. Atrakcja w tym miescie jest tzw. targ serow. W dawnych czasach, aby sprzedac¢ ser,
farmer wybierat sie na targ w poszukiwaniu najlepszego kupca. Targi serowe w Goudzie do dzisiaj
kultywuja wszystkie tradycyjne rytuaty zwigzane z handlem serem (ilustracja TARG SEROW).

ZRODtA

Cichocki, S. (2011). S.ZT.U.KA. Szalenie Zajmujgce Twory Utalentowanych i Krngbrnych Artystow. Warszawa:
Wydawnictwo Dwie Siostry.

Dzienkiewicz, M. (2013). Pionierzy, czyli poczet niewiarygodnie pracowitych Polakéw. Warszawa: Wydawnictwo
Dwie Siostry.

Kobus, K. & Kobus, A. (2012). Mali podroznicy w wielkim swiecie. Holandia. Warszawa: Wydawnictwo Gruner+Jahr.
Oczko, P. (2019). Holandia. Krakow: Wydawnictwo Austeria.

Ptociennik, E. & Dobrakowska, A. (2011). Zabawy z wyobrazniqg. todz: Wydawnictwo Akademii Humanistyczno-
Ekonomicznej w todzi.

Szmidt, K. J. (2013). Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogdw, psychologow i treneréw grupowych. Gliwice:
Wydawnictwo HELION.

https./plforvo.com/word/keukenhofs

https:/plforvo.comword/kinderdijk/

https./imvww.youtube.com/watch?v=9rXalDT92ql

https:/wwwyoutube.com/watch?v=SEvYypteRYw

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Mikotaje i Elfy

Cele

rozwijanie operacji dedukcji

rozwijanie oryginalnosci myslenia

rozwijanie wyobrazni tworczej

poznanie islandzkiej tradycji 13 Mikotajow
rozwijanie tolerancji wobec odmiennosci kulturowej
rozwijanie tozsamosci kulturowej

poznanie stow z jezyka islandzkiego

poznanie zjawiska zorzy polarnej

rozwijanie akceptacji i rozumienia réznorodnosci kulturowej $wiata

Materiatly

suche pastele

tasmy klejace

nozyczki

kleje

pudetka po zapatkach (lub inne podobnej wielkosci)
kolorowe papiery

karteczki post-it

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: ZORZA1i 2
ilustracje: 13 MIKOLAIOW 1-13, ZORZA POLARNA, DOMKI ELFOW

Czas

60 minut
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13 MIKOLAIOW

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje 13 MIKOtAJOW 1-13 i sprzet umozliwiajgcy odtworzenie
z linkéw plikow audio (opcjonalnie).

Usiadz z dzie¢mi w kregu i zapros je w podréz na Islandie. Opowiedz o 13 Mikotajach, ktérzy wedtug
tradycji przychodza do mieszkarcow wyspy dzien po dniu, od 12 do 24 grudnia. Pokazuj kolejno
wizerunki Mikotajow. Dzieci, patrzac na ich atrybuty i imiona, niech spréobuja wydedukowag, jak
moga sie nazywac i jakie psikusy robig w islandzkich domach.

Warto wiedzie¢. Trzynastu islandzkich Mikotajéw (J6lasveinar) tradycyjnie przedstawia sie jako
potomkodw trolli, ktérzy mieszkaja w gdrach. Wedtug tradycji dzien po dniu, od 12 od 24 grudnia,
zakradaja sie do islandzkich domow, aby psoci¢ i podkradac rézne rzeczy, przede wszystkim
jedzenie. Ich imiona wigza sie ze szkodami lub psikusami, ktére wyrzadzajg. W pozostawionych
butach zostawiaja drobne upominki lub zgnitego ziemniaka, jesli wiasciciel buta byt niegrzeczny.

Jezyk islandzki jest uwazany za jeden z najtrudniejszych jezykdw $Swiata. Mozecie wspdlnie
postuchac nazw Mikotajow wymawianych przez rodowitych Islandczykow i sprébowac je powtorzyc.

Jolasveinar (Swiateczni chtopcy)

https://pl.forvo.com/word/j%C3%B3lasveinar/ttis

12 grudnia: Stekkjarstaur (Postrach Owiec) — ma dwie drewniane nogi, wtamuje sie do owczych
zagrod, dokucza owcom i spija ich mleko https://pl.forvo.com/word/stekkjarstaur/#is

13 grudnia: Giljagaur (Prostaczek) — jego imie wywodzi sie od wawozdéw, w ktérych podobno
lubi sie skrywaé, zakrada sie do obory i podkrada krowie mleko https://pl.forvo.com/word/
giljagaur/#is

14 grudnia: Stufur (Krotki) — jest niskiego wzrostu, lubi krasé jedzenie z patelni https://pl.forvo.
com/word/st%C3%BAfur/#is

15 grudnia: bvérusleikir (Wylizywacz tyzek) — jest bardzo wysoki, a jego ulubionym zajeciem jest
oblizywanie brudnych tyzek i chochli https://pl.forvo.com/word/%C3%BEv%C3%B6rusleikir/#is

16 grudnia: Pottaskefill (Lizacz Garnkéw) — kradnie nieumyte garnki, aby wyjesé resztki jedzenia
https://pl.forvo.com/word/pottaskefill/#is

17 grudnia: Askasleikir (Wylizywacz misek) — wiekszo$¢ czasu spedza ukryty w jakims ciemnym
kacie, najczesciej pod tézkiem, a gdy nikt nie widzi, wylizuje resztki z misek https://pl.forvo.
com/word/askasleikir/#is

18 grudnia: Hurdaskellir (Trzaskacz Drzwiami) — lubi straszy¢ ludzi, z hukiem zatrzaskujac drzwi
w ich domach https://pl.forvo.com/word/hur%C3%B0askellir/#is

19 grudnia: Skyrgamur (Pozeracz Skyra) — zakrada sie do spizarni i wyjada caty skyr — islandzki
jogurt https://pl.forvo.com/word/skyrg%C3%Almur/#is

20 grudnia: Bjugnakraekir (Ztodziej Kietbasek) — kradnie kietbasy, szczegdlnie upodobat sobie
stone, wedzone kietbaski bjuga https://pl.forvo.com/word/bj%C3%BAgnakr%C3%A6Kir/#is

21 grudnia: Gluggagaegir (Podgladacz) — zaglada przez okna, a jesli zostanie przytapany przez
ludzi, $mieje sie gtosno, wykrzywia twarz, robigc grymasy i ucieka podgladaé innych https:/
pl.forvo.com/word/gluggag%C3%A6gir/#is

22 grudnia: Gattapefur (Nawachiwacz) — ma ogromny nos, ktérym wywachuje pyszne ciasta
i Swieze chleby, zwtaszcza chlebek swigteczny o nazwie laufabraud, aby je ukrasé i zjesé https://
pl.forvo.com/word/g%C3%Altta%C3%BEefur/#is

23 grudnia: Ketkrokur (Miesny Haczyk) — najczesciej spotykany jest na dachach doméw, gdzie
zaglada w dét kominéw w poszukiwaniu uwedzonej baraniny, a jesli ja znajdzie, opuszcza
w dét specjalny haczyk i porywa migso https:/pl.forvo.com/word/ketkr%C3%B3kur/#is

24 grudnia: Kertasnikir (Swieczkowy Ztodziejaszek) — zamiast jedzenia kradnie $wiece i mimo ze
ma juz ich petno, to ciagle podkrada kolejne https://pl.forvo.com/word/kertasn%C3%ADKir/#is
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POSZUKIWANIA

ZORZA POLARNA

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje ZORZA POLARNA, karty aktywnosci ZORZA 1 i 2, suche
pastele, tasmy klejgce, pudetka po zapatkach, kolorowe papiery, kleje, nozyczki, karteczki post-it
i kredki.

Opowiedz dzieciom, ze w grudniu na Islandii noce sg bardzo ciemne. Wéwczas na niebie mozna
zobaczy¢ niezwykie zjawisko Swietlne, nazywane zorza polarng (pokaz dzieciom ilustracje
przedstawiajace zorze). Zorze najczesciej widzimy jako pasy zielonego swiatta, ale moze miec rézne
barwy, m.in. niebieskawa, z6ttg, czerwona (rézowa) i biata. Co wiecej, moze przybierac rézne ksztatty
— promieni, smug, szerokich wsteg, tukdow, a nawet plam wygladajacych jak chmury. Niestety, nie
zawsze sg one widoczne gotym okiem. W petni mozna zobaczy¢ zorze, robigc zdjecie.

Popros, aby dzieci wyobrazity sobie, ze udato im sie zrobi¢ zdjecie niezwyktej (w kolorze i formie)
zorzy polarnej. Niech z karty aktywnosci ZORZA 1 wytna szablon gér. Nastepnie niech szablon ten
przykleja delikatnie przy uzyciu tasmy do karty aktywnosci ZORZA 2 i stolika (aby uniemozliwic
przesuwanie sie kartek). Na szablonie gér niech narysujg pastelami kolorowe paski, a nastepnie
opuszkami palcéw rozciggna kolor do gory, tak aby powstata kolorowa zorza polarna. Zachec dzieci
do uzycia réznych koloréw kredek i ksztattowania palcami réznorodnych form, tak aby powstaty
wszelkiego rodzaju zawijasy i smugi. Na koniec popros o odklejenie szablondw.

TAJEMNICZE DOMKI

Powiedz dzieciom, ze stato sie cos$ zaskakujacego. Na zdjeciu oprdécz zorzy polarnej udato im sie
uchwyci¢ réwniez.. malenki, kolorowy domek. Zagadkowe jest, kto w nim mieszka. Zadaniem
dzieci jest stworzy¢ ten malenki domek z pudetka od zapatek i kolorowych papierdw, a na karteczce
post-it narysowac jego tajemniczego witasciciela. Domek niech przyklejg na karte aktywnosci
z zorzg polarna, a do srodka pudetka niech wioza karteczke z rysunkiem witasciciela domku. Podczas
prezentacji prac dzieci pokazuja nie tylko zorze polarng, ale rowniez tajemniczych mieszkancéw
kolorowych domkow.
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Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje DOMKI ELFOW i ZORZA POLARNA.
Przedstaw dzieciom informacje na temat zjawiska zorzy polarnej i wiary Islandczykéw w elfy.
ELFY NA ISLANDII

Jeszcze w XIX w. w elfy wierzono w catej Skandynawii, jednak dzi$ ten folklor przetrwat przede
wszystkim na Islandii. Elfy s wrecz nieodtaczna czescia islandzkiej kultury. Islandczycy wierza, ze
sg one straznikami przyrody. Rézne islandzkie Swieta maja z nimi zwigzek. Na przyktad w sylwestra
przenosza sie w inne miejsce, wiec ludzie zgodnie z tradycja zapalajg Swiece, aby pomoc im znalez¢
droge. W Reykjaviku, stolicy Islandii, istnieje specjalna szkota przyblizajgca historie oraz legendy na
temat elféw (Alfaskélinn). W potudniowo-zachodniej czesci wyspy znajduje sie miasto Hafnarfjordur,
ktére uwazane jest za elfig stolice Islandii. Z kolei na potudniu, w okolicach Strandakirkja, mozna
zobaczy¢ piekne, malenikie elfie domki (pokaz dzieciom ilustracje DOMKI ELFOW).

ZORZA POLARNA

Zorza polarna to kolorowe zjawisko swietlne na niebie, ktdre powstaje wskutek zderzenia sie
naenergetyzowanych czastek gazu ze Stonca z polem magnetycznym Ziemi. Zorze polarna
najtatwiej zaobserwowac w okolicach kota podbiegunowego. Dobrze widoczna jest na Islandii, ale
rowniez w Norwegii, Szwecji, Finlandii i Kanadzie. Naukowa nazwa zorzy polarnej to aurora borealis
w obrebie bieguna pdtnocnego i aurora australis w okolicach bieguna potudniowego, na czes¢
rzymskiej bogini switu Aurory. Poza Ziemig zjawisko to jest bardzo czeste na Jowiszu oraz Saturnie,
ktdére majag o wiele silniejsze pole magnetyczne niz Ziemia, co sprawia, ze mozna zaobserwowac
tam wiecej barw i odcieni réznych koloréw.

Najczesciej zorza polarna przybiera kolor zielony, jednakze moze takze mieni¢ sie odcieniami
z6fci, niebieskiego, czerwieni i bieli. Zalezy to od wysokosci oraz rodzaju gazu, z jakim stykaja sie
czastki wyrzucone przez Stonice. Zielen, odcienie rézu i czerwieni to wynik reakcji z tlenem, bordo
-z azotem. Btekity oraz fiolet to kolory, ktére swiadcza o obecnosci atomdw wodoru i tlenu.

ZRODtA

Rezler, A. (2017). Lawa, owce | lodowce. Zadziwiajgca Islandia. Wroctaw: Wydawnictwo Dolnoslgskie.
http:/;www.panidorcia.pl/2015/12/trzynastu-islandzkich-mikoajow.html
https./ferlendirakmennt.is/wp-content/uploads/2017/12/jolasveinar_polska.pdf

https./pl.forvo.com

https./utulethule.pl/jolasveinar-czyli-mikolajowa-trzynastka,

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Odrykwcy nieznanego ladu

Cele

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie wrazliwosci na dzwieki

rozwijanie oryginalnosci myslenia

rozwijanie umiejetnosci wspotdziatania w grupie

rozwijanie umiejetnosci zarzadzania procesem twdrczym w pracy grupowej
poznanie narodowej potrawy Portugalczykéw bacalhau

poznanie sylwetek portugalskich odkrywcdw

rozwijanie tolerancji wobec odmiennosci kulturowej

rozwijanie swiadomosci kulturowej wynikajacej z rozumienia
dziedzictwa kulturowego Europy

Materiaty
kredki i markery tasmy klejace
nozyczki plastelina
kartki a4 spinacze do papieru
kleje papierowe stomki
gazety papierowe kubeczki
pudetka kartonowe folia aluminiowa
sznurek/wtdéczka apaszki/ szaliki (opcjonalnie)
folia aluminiowa lina zeglarska

zestaw ciekawych przedmiotéw o réznych ksztattach/ fakturach (opcjonalnie)

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: ZEGLARSKIE WEZLY
ilustracje: MAPA, VASCO DA GAMA

Czas

45 minut
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ZEGLARSKIE WEZLY

Zanim zaczniesz. Mozesz przygotowac zestaw ciekawych przedmiotéw o réznych fakturach
i ksztattach, ktore roztozysz w sali podczas zabawy. Przygotuj tez karte aktywnosci
ZEGLARSKIE WEZtY.

Daj dzieciom karte aktywnoéci ZEGLARSKIE WEZLtY i popro$, aby wyobrazity sobie, co moga
przedstawia¢. Moga dorysowywac drobne elementy, faczy¢ wezly, tak zeby powstaty ciekawe
rysunki. Po prezentacji rysunkéw powiedz dzieciom, ze dzisiaj odwiedzicie Portugalie i poznacie
historie portugalskich zeglarzy odkrywcow.

Opcjonalnie. Mozecie nauczy¢ sie kilku weztdw zeglarskich. Proponujemy nauke wezta
ratowniczego. Mozesz powiedzie¢ dzieciom, ze jest to niezbedny element przygotowania do
podrdézy zaglowcem (YouTube: Akademia Weztéw SZT - odc. 5 Wezet ratowniczy):

https://mwww.youtube.com/watch?v=BjSgIFHgrx8
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

V///////

ODKRYWCY

Zanim zaczniesz. Dla kazdego zespotu przygotuj zestaw materiatdw zawierajacy np. pudetka
kartonowe, sznurek, torebke foliowa, tasme klejaca, plasteling, spinacze do papieru, stomki do
napojow, dwa kubeczki, kawatek folii aluminiowe;.

Powiedz dzieciom, zeby wyobrazity sobie, ze doptynety do nieznanego wczesniej ladu, ktéry trzeba
zbadacd. Popros, aby dobraty sie w pary. Jezeli liczba dzieci jest nieparzysta, jeden z zespotéw moze
liczy¢ trzy osoby. Dzieci ustalajg miedzy soba, ktdre z nich bedzie kapitanem, a ktére zeglarzem
(w trojce bedzie dwoje zeglarzy). Kazdy zeglarz w parze zamyka oczy (mozecie je zastonic szalikiem),
poniewaz podczas podrdzy dostat okropnego zapalenia spojéwek. Kapitan, trzymajac go za reke,
oprowadza go po sali, umozliwiajac poznawanie dotykiem réznych przedmiotéw znajdujacych sie
w sali. Zache¢ kapitandw, aby wybierali takie rzeczy, ktére beda ciekawe, nieoczywiste i pobudzajace
wyobraznie. Pozwdl dzieciom na eksplorowanie ,nowego ladu” przez 2-3 minuty, a nastepnie
popros, aby zamienity sie rolami. Kiedy zakonczy sie etap eksploracji, zapytaj dzieci, czego ich
zdaniem dotykaty, niech poszukaja tych przedmiotdéw w sali. Sprébujcie sobie tez odpowiedzie¢ na
pytanie, czy wyobrazenia byly zgodne z rzeczywistoscia.

POLOW DORSZA

Popros, aby kazda para potaczyta sie zinng parg w zespot 4-osobowy, a nastepnie opowiedz dzieciom,
ze zatogi odkrywcdw musiaty potaczy¢ sity, poniewaz nadeszta pora na obiad, a w tadowniach
statku jest pusto. Nastepnie rozdaj kazdemu zespotowi taki sam zestaw materiatéw i poinformuij,
ze ich zadaniem jest zaprojektowanie przyrzadu utatwiajacego towienie ryb, poniewaz przy duzych
pradach morskich tradycyjne sieci i wedki nie wystarczajg. Chodzi o stworzenie nowej, nieznanej
maszyny/ urzadzenia, jakie nie istnieje, ale zdaniem projektantow powinno istnie¢, aby szczegdlnie
utatwi¢ potoéw ryb. Po ukonczeniu budowy kazdy zespot wymysla nazwe, a nastepnie prezentuje
SWO0ja maszyne oraz jej sposob dziatania.
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Przedstaw dzieciom sylwetke Vasco da Gamy korzystajac z ilustracji VASCO DA GAMA. Pokaz na
mapie trase jego wyprawy (ilustracja MAPA). Mozesz tezwspomniec o innych znanych portugalskich
zeglarzach odkrywcach.

Vasco da Gama jako pierwszy dotart z Europy droga morska do Indii. W tamtych czasach, czyli
w XV wieku, wielu zeglarzy prébowato okrazy¢ poprzez morze cata Afryke, aby dostac sie do
Indii. Byto to wazne dla rozwoju handlu, bo w Indiach mozna byto kupi¢ drogocenny pieprz
i inne przyprawy lubiane w Europie. Dzieki Vasco da Gamie Portugalia rozbudowata swoja
potege i wzmocnita pozycje handlowa, a sam kapitan stat sie bardzo popularny. Jego podréz
opisano nawet w narodowym dziele pt. Luiziady,

Ferdynand Magellan - jako pierwszy optynat dookota kule ziemska,
Pedro Alvares Cabral - odkrywca Brazylii,
Bartolomeu Dias - odkrywca Przyladka Dobrej Nadziei.

Warto wiedzieé. Henryk Zeglarz jest patronem odkry¢ geograficznych, cho¢ tak naprawde nigdy
nie ptywat na statkach.

Wyjadnij réwniez motyw potowu dorsza, przyblizajagc dzieciom portugalska tradycje
kulinarng bacalhau.

BACALHAU

Portugalczycy w swoich positkach uzywaja chetnie réznorodnych ryb i owocdw morza. Jednak
suszony dorsz jest ich narodowa potrawa. Bacalhau (czyt. bakaliau) mozna podobno przyrzadzac
na 365 sposobow. Po jednym na kazdy dzien roku! Portugalczycy jedza tak ogromne ilosci tej ryby,
ze juz kilkaset lat temu parnstwo zdecydowato sie na sprowadzanie jej z norweskich fowisk.

ZRODtA

Silvia, A.J. (2015, January). The fable of the cod and the promised sea. About Portuguese traditions of bacalhau.
In F.T. Barata, JM. Rocha (eds.) Heritages and Memories from the Sea. Proceedings of the Ist International
Conference of the UNESCO Chair in Intangible Heritage and Traditional Know-How: Linking Heritage, 14-16
January 2015, Evora: University of Evora, 130—143,

Waldman, C, Wexler, A. (2004). Encyclopedia of Exploration: Vol. I, The Explorers. New York: Facts On File, Inc.

ZRODt O ILUSTRACTI
www.canva.com

/777774
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Z6tty tramwaj

Cele

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie wrazliwosci na dzwieki i tworczej ekspres;ji

rozwijanie oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji dedukgcji

poznanie muzyki fado i tradycyjnego instrumentu portugalskiego
poznanie wiadomosci na temat Lizbony i stynnego zéttego tramwaju nr 28

rozwijanie zainteresowania innymi kulturami

Materiaty
kredki i markery
nozyczkKi
kartki a4
kleje

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: WAGONIK
ilustracje: ZOtTY TRAMWAJ, GITARA, TRAMWAJ 28, ZWIEDZANIE, BAGAZE 1-3

Czas

45 minut
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FADO
Zanim zaczniesz. Przygotuj plik z muzykq fado, zestaw do odtwarzania muzyki i ilustracje GITARA.

Proponujemy utwdr o narodzinach fado Fado portugués (YouTube: Amalia Rodrigues

Fado Portugués):
[ ]

https://mwww.youtube.com/watch?v=1YriVM8sC7M °

Ttumaczenie tekstu utworu:

http:/Mww.popolsku24.pl/piosenka,amalia-rodrigues-fado-portugu234s.html

Rozpocznij zajecia od wigczenia muzyki fado, usiadz z dzie¢mi w kregu i pozwdl im przez chwile
postucha¢ melodii oraz stéw. Nastepnie $cisz nieco muzyke i popros dzieci, aby zastanowity sie:

Z jakim kolorem kojarzy im sie ta muzyka?
Z jakim zapachem kojarzy im sie ta muzyka?
Czy widza w wyobrazni jakie$ konkretne rzeczy, miejsca, postaci, stuchajac tej muzyki?
O czym moga $piewac te osoby?
Na koniec opowiedz dzieciom, ze ten rodzaj muzyki to fado i jest bardzo popularny w Portugalii.

Podczas spaceru uliczkami Lizbony (stolicy Portugalii) mozna ustysze¢ te muzyke dobiegajaca
z wielu kawiarenek.

Warto wiedzie¢. Stowo fado oznacza los, przeznaczenie. Fado wykonuje sie jedynie
w jezyku portugalskim. To melancholijne piesni, wykonywane przez jednego wokaliste przy
akompaniamencie dwéch gitar — klasycznej i portugalskiej (ilustracja GITARA). Ich stowa czesto
dotykaja tematdw przeznaczenia, nieszczesliwej mitosci, Smierci, ale tez bardziej przyziemnych
tematdw codziennego zycia w Portugalii (dawniej i dzis). Muzyka powstata w XIX wieku
w biednych, portowych rejonach Lizbony. Obecnie istnieja dwa podstawowe rodzaje muzyki
fado: (1) fado lizborskie, wykonywane zaréwno przez kobiety, jak i przez mezczyzn oraz (2) fado
z Coimbry, ktére moze by¢ dzietem jedynie mezczyzn. Co ciekawe, w trakcie koncertu fado nie
bijemy brawa artystom. Dopiero po zakoriczonym wystepie mozemy nagrodzi¢ muzykdw owacja.
Za prawdziwa krélowa fado uwaza sie portugalska artystke Amalie Rodrigues. W 2011 roku fado
Jjako styl popularnych piesni zostato wpisane na liste niematerialnego dziedzictwa UNESCO.

UWAGA. Jezeli dzieci w grupie nie maja trudnosci sensorycznych czy nadwrazliwosci stuchowej,
cicha muzyka fado moze towarzyszy¢ Wam przez cate zajecia.

Proponowana muzyka (YouTube: Fado Music from Portugal - Traditional - Portuguese Music
2 Hours):

https:/www.youtube.com/watch?v=RY66q43G63Y
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ﬁ@ TWORCZE .

POSZUKIWANIA

TRAMWAJ NR 28

Zanim zaczniesz. Ustaw stoliki w rzedzie tak, aby dzieci siedziaty po jego dwdch stronach. Przygotuj
ilustracje ZOLTY TRAMWAJ, BAGAZE 1-3 (wytnij pojedyncze ilustracje), kredki i kleje.

Kontynuuj opowies¢ o spacerze po Lizbonie wsrdd cichych dzwiekéw fado. Wyobrazcie sobie, ze
spacer po staréwce nieco was zmeczyt, udato sie Wam na szczescie ztapac najstynniejszy w Lizbonie
z6tty tramwaj nr 28. Potdz na jednym koncu rzedu stotéw ilustracje ZOtTY TRAMWADJ, a kazdemu
dziecku rozdaj po jednej karcie aktywnosci WAGONIK. WyobraZcie sobie, ze razem z Wami do
tramwaju wsiadaja przerézne bajkowe postaci. Zadaniem dzieci jest narysowanie w swoim
wagoniku tramwaju ulubionej postaci z bajki.

Uwaga. Jesli dzieci wykazuja szczegdlne zainteresowanie np. sportem, muzyka czy komiksami,
mozesz zamieni¢ postaci z bajek na postaci zwigzane z tymi dziedzinami aktywnosci.

NIEZWYKLY BAGAZ

Popros, aby kazde dziecko wyjasnito, po co wybrana postac¢ przyjechata do Portugalii. Ale to jeszcze
nie koniec niespodzianek! Kazda z postaci dodatkowo wiezie ze sobg jakis niezwykty bagaz. Zatem
podczas opowiadania kazde z dzieci losuje jedna karteczke, na ktérej znajduje sie jakas niezwykta
rzecz. Wklejaja ja na karte aktywnosci WAGONIK. Ich zadaniem jest wples¢ w wymyslona historie
watek zwigzany z wylosowanym przedmiotem. Opowiadajac historie, dokfadajga wagonik do
z6ttego tramwaju.
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom informacje o Lizbonie i stynnym zottym tramwaju linii 28 (ilustracja TRAMWAJ 28).

LIZBONA

Ciekawostki o Lizbonie:

= Wielu historykéw uwaza, ze Lizbona jest starsza niz Rzym i zostata zatozona przez Fenicjan ok.
1200 r. p.n.e. Jest to zatem druga najstarsza stolica europejska po Atenach.

= Lizbona posiada najdtuzszy most w Europie — most Vasco da Gamy, ktéry ma 17 km dtugosci.
Co ciekawe, zostat wpisany do Ksiegi Rekordéw Guinnessa, poniewaz postawiono na nim
najwiekszy stét (15 km dtugosci), przy ktérym do obiadu zasiadto ponad 15 000 oséb podczas
otwarcia mostu.

= W Lizbonie mozna jecha¢ ,hippobusem”, autobusem poruszajacym sie po ladzie i wodzie.

= W regionie lizbonskim znajduja sie trzy obiekty uznane za Swiatowe Dziedzictwo UNESCO:
Wieza Belem (Torre de Belém), klasztor Hieronimitéw (Mosteiro dos Jerénimos) i kraina
patacéw w Sintrze (fotografia ZWIEDZANIE).

ZOLTY TRAMWAJ NR 28

Linia 28 jest najstynniejsza linia tramwajowa
w Lizbonie (fotografia TRAMWAIJ 28). Powstata
przed | wojng swiatowa, w 1914 roku, i mierzy
nieco ponad 7 km. Tramwajem czesto jezdza
turysci, ale takze lokalni mieszkancy Lizbony.
Wagoniki tramwaju, w nieco odswiezonej
wersji (remodelado) zachowaty swoj
historyczny charakter réwniez dlatego, ze
zadne nowoczesne tramwaje nie nadaja sie
do przemierzania waskich i kretych uliczek
w starych dzielnicach Lizbony. Zétte wagoniki
linii 28 wykonano z drewna i znajduje sie
w nich 28 miejsc siedzacych (cho¢ to czysty
przypadek!) i 38 miejsc stojacych. W sezonie
turystycznym zdarza sie, ze liczba pasazeréw
mocno przekracza liczbe dostepnych miejsc!

ZRODtA

Allman, K. (2019). Lisbon. Law Society of NSW Journal, 62, 56—58.

Gierlak, K. (2020). Lizbona. Krakow: Wydawnictwo Bezdroza.
http/www.popolsku24.pl/piosenka.amalia-rodrigues-fado-portugu234s.html
https://vwwyoutube.com/watch?v=1YriVIM8sC7M
https.//wwwyoutube.com/watch?v=RY66q43C63Y

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Tykajaca historia

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie operacji dedukgji

rozwijanie wyobrazni twoérczej

poznanie legendy o powstaniu szwajcarskich zegarkéow
poznanie historii zegarmistrzostwa w Szwajcarii
poznanie informacji o Dolinie Zegarkdéw

poznanie postaci Antoniego Patka

poznanie okreslenia ,jak w szwajcarskim zegarku”

Materiatly

duzy arkusz papieru (flipchart)
mazaki

gazety

nozyczkKi

kleje

kartonowe pudetka/kubeczki
plastelina

folia aluminiowa
bibuta/kolorowy papier
wstgzki/sznurki

papierowe talerzyki

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: ZEGARY, PYTANIA, POSTMANA
ilustracje: ZEGAR KIESZONKOWY, TARCZA ZEGARA

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

LINIA CZASU

Zanim zaczniesz. Przygotuj dla kazdej osoby z grupy zegarek z karty aktywnosci ZEGARY oraz dla
siebie TARCZE ZEGARA. Bedziesz rowniez potrzebowac sprzetu audiowizualnego do odtworzenia
filmu.

Na duzym zegarku z karty aktywnosci TARCZA ZEGARA wpisz aktualng godzine. Nastepnie popros
kazde dziecko, aby na matym zegarku (karta aktywnosci ZEGARY) zapisato dowolna godzing, ale
tak, zeby inne dzieci tego nie widziaty. Nastepnie potdéz duzy zegarek na podtodze i popros dzieci,
zeby ustawity sie w linii zgodnie z zapisanymi godzinami, zaczynajac od godziny podanej na duzym
zegarku. Zadanie to musza wykonac bez uzywania stow i dzwiekéw. Nie moga réwniez pokazywac
zegarkdw z zapisang przez siebie godzina. Dopiero kiedy wszyscy sie ustawia w linii, moga pokazac
kartki z matymi zegarkami i ujawni¢ zapisane godziny. Jesli grupa jest duza, mozesz podzieli¢ ja
na dwa zespoty.

Po zakonczonej zabawie wspdlnie obejrzyjcie film o tym, jak mozna mierzy¢ czas (YouTube: Jak
mozna mierzy¢ czas?):

https://mwww.youtube.com/watch?v=kHNNIASieYQ

Na zakonczenie zapytaj dzieci, czy wiedzg, co oznacza okreslenie ,chodzi¢ jak w szwajcarskim
zegarku”. Jesli nie beda wiedzie¢, wyjasnij im, ze jest to zwrot okreslajacy precyzyjne, doktadne
i punktualne dziatanie, i zapros je w podréz do Szwajcarii, ktdra stynie z najlepszych zegarkdw.
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

FUTUROLOGIA

Zanim zaczniesz. Przygotuj gazety, duzy arkusz papieru, kleje i materiaty plastyczne niezbedne
do stworzenia prototypu zegarka przysztosci. Dla kazdego zespotu przygotuj karte aktywnosci
PYTANIA POSTMANA.

Wybierzcie wspdlnie odlegty punkt w przysztosci (minimum za 100 lat). Nastepnie wykorzystujac
gazety, stwdrzcie gwiazde skojarzen obrazujaca wizje Swiata przysziosci. Dzieci z gazet moga
wycina¢ stowa, wyrazenia i ilustracje. Moga je dowolnie modyfikowac, tworzy¢ kolaze. Na tym
etapie kieruj ich mysleniem, pokazujac mozliwe kierunki dedukgji:

Przed jakimi wyzwaniami stanie cztowiek?

Jak bedzie wygladato codzienne zycie?

Jak beda ludzie podrézowali? Czy beda nowe $rodki transportu?
Jak beda wygladaty domy?

Jak ludzie bedga dbali o zdrowie?

Czy nastapi podbdj kosmosu?

Jakie zmiany dokonaja sie w ludziach?

()

Nastepnie usigdzcie w kregu i wspdlnie zbudujcie gwiazde skojarzen. Wybrana date w przysztosci
zapisz w centralnej czesci arkusza. Nastepnie niech kazde dziecko opowie o swojej wizji
i przygotowanych skojarzeniach. Dopisuj promieniscie wokdt centrum kluczowe stowa obrazujace
te wizje, a dzieci niech doklejajg swoje skojarzenia stowne lub/i obrazkowe. Jesli grupa jest duza,
mozesz podzieli¢ jg na zespoty (wowczas kazdy zespdt przygotowuje swojg gwiazde skojarzen) lub
poprosi¢ kazde dziecko o opracowanie jednego skojarzenia.

Warto wiedzieé¢. Gwiazda skojarzen to technika twérczego myslenia, ktéra polega na otoczeniu
wyjsciowej idei pewna liczba skojarzen charakteryzujacych te wiasnie ideg. Moze przybierac rozne
formy graficzne. Idee centralna (stowo wejsciowe) zwykle umieszcza sie na srodku kartki. Nastepnie
prowadzi sie od niej linie (promienie gwiazdy), na koricu ktérych pisze sie poszczegdlne skojarzenia.
Mozna réwniez wypisywac skojarzenia w formie ,rozsypanki” dookota idei centralne;j.

PRZYSZtOS¢ ZEGARKOW

Podziel grupe na zespoty 3-4-osobowe. Popros, aby wyobrazili sobie, jak beda wygladaty zegarki
przysztosci, jakie beda miaty nowe funkcje, gdzie beda wykorzystywane etc. Tworzac wizje zegarka
przysztosci, zespolty maja za zadanie wykorzysta¢ co najmniej jedno skojarzenie z gwiazdy jako
inspiracje. Nastepnie z dostepnych materiatéw beda miaty za zadanie zbudowac prototyp takiego
zegarka.

Po etapie tworzenia prototypdw popros ucznidw, aby wyobrazili sobie, ze przygotowuja sie do
zaprezentowania swojego wynalazku na Miedzynarodowej Wystawie Wynalazkdéw w Genewie.
Jest to najwieksza na swiecie coroczna wystawa poswiecona wynalazkom, na ktérej wreczany jest
prestizowy Ztoty Medal WIPO dla najlepszego mtodego wynalazcy. Aby dobrze przygotowac sie do
tej prezentacji, dzieci musza krytycznie przyjrzec sie swoim wynalazkom. W tym celu niech wypetnia
karte aktywnosci PYTANIA POSTMANA. Na zakonczenie popros$ kazdy zespdt, aby zaprezentowat
prototyp zegarka na forum grupy.

Warto wiedzie¢. Pytania Postmana to technika, ktéra bazujac na wykorzystaniu myslenia

krytycznego, umozliwia rzetelng i realistyczng ocene najistotniejszych aspektéw nowych
wynhalazkéw i technologii.
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie zegarmistrzostwa w Szwajcarii.
HISTORIA ZEGARMISTRZOSTWA W SZWAJCARII

Legenda méwi, ze pewnego dnia angielski kupiec odwiedzit kuznie, w ktérej pracowat Daniel
JeanRichard. Wreczyt mu uszkodzony zegarek z prosba o jego naprawe. Miody uczen kowala
naprawit uszkodzony mechanizm. Przy tej okazji poznat jego konstrukcje i dzieki temu zdotat
zbudowac¢ swdj wirasny model czasomierza. Sztuki tej nauczyt swoja cata wioske Le Locle,
ktéra zostata pierwsza stolicg szwajcarskiej sztuki zegarmistrzostwa. Wedtug podan tak
wiasnie narodzifa sie historia zegarkéw szwajcarskich. W szwajcarskim Muzeum Historycznym
w Neuchatel znajdziemy obraz przedstawiajacy Daniela JeanRicharda.

Historia zegarkéw na reke. Zegarek osobisty powstat na poczatku XVI wieku w Niemczech.
Za wynalazce zegarka uznaje sie Petera Henleina, ktéry umiescit mechanizm sprezynowy
napedzajacy zegar w przenosnym pudetku, tworzac pierwszy tzw. zegarek kieszonkowy
(fotografia ZEGAREK KIESZONKOWY). Pierwsze zegary osobiste byty duze i nieporeczne. Miaty
ksztatt busoli, ktére nosito sie na szyi lub w kieszeni. Zegarki na reke powstalty w Szwajcarii
w XVIII wieku jako pofaczenie zegarka i bransoletki. Jak podajg historycy, w roku 1790
szwajcarskie zaktady zegarmistrzowskie Jaquet-Droz i Leschot wykonaty ztotg bransolete
z wmontowanym w nig niewielkich rozmiaréw zegarkiem. Na poczatku zegarki te noszone
byty wytacznie przez kobiety, ktére traktowaty je jako bizuterie. Mezczyzni uzywali wtedy
jedynie zegarkéw kieszonkowych. Zmienito sie to dopiero w trakcie | wojny $wiatowej, gdy
zotnierze docenili praktyczne zastosowanie zegarkéw na reke. Na poczatku zegarki osobiste
wytwarzane byly przez mistrzéw, ktérzy sygnowali zegarki swoim nazwiskiem. W XVIII wieku
w Szwajcarii powstata pierwsza na $wiecie manufaktura zegarmistrzowska.

W rozwdj szwajcarskiej tradycji zegarmistrzowskiej swoéj wktad miat takze polski emigrant
Antoni Patek. We wspétpracy z Francuzem Adrienem Philippem, wynalazca przetomowego
mechanizmu naciggowego z koronka (dzieki ktéremu nie trzeba byto nakrecaé¢ zegarka za
pomoca specjalnego kluczyka), stworzyt w Szwajcarii istniejaca do dzis jedna z najbardziej
prestizowych marek zegarkéw Patek Philippe.

Wiekszosé pierwszych manufaktur produkujacych szwajcarskie zegarki znajdowata sie
w regionie Vallée de Joux, ktéry nazywany jest Doling Zegarkdéw. Obecnie przebiega tam
Szlak Dziedzictwa Zegarmistrzostwa, gdzie znajduje sie wiele specjalistycznych muzedéw
wypetnionych unikatami branzy zegarmistrzowskiej. Czes¢ tych terenéw, miedzy innymi
stynna wioska Le Locle, trafity na Liste Swiatowego Dziedzictwa UNESCO.

ZRODtA

Christianson, D. (2012). Zegary. Historia pomiaru czasu. Warszawa: Wydawnictwo Arkadly.

Necka, E., Orzechowski, J, Stabosz, A, Szymura, B. (2005). Trening tworczosci. Gdansk: Gdariskie Wydawnictwo

Psychologiczne.

Szmidt, KJ. (2008). Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogow, psychologow i trenerow grupowych.

Gliwice: Wydawnictwo Helion.

https./inventions-geneva.ch/en/home,

https//ivww.wipo.int/portal/en/index.html

ZRODtA ILUSTRACTI
https:/upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/ae/KapmMaHHbIe_4acChl_XeH1aMHa.jog
www.canva.com
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Osiem poér roku A

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie wyobrazni twoérczej

poznanie kultury rdzennej ludnosci Laponii

poznanie wiadomosci na temat klimatu Laponii

poznanie flagi Saamadw

rozwijanie umiejetnosci prezentowania pomystéw na forum grupy

rozwijanie tworczej ekspres;ji

Materiaty
dtugopisy
kredki

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: PLATEK SNIEGU, ZJAWISKA ATMOSFERYCZNE
i PROGNOZA POGODY

ilustracje: LAPONIA NA MAPIE, SAAMI, KALENDARZ SAAMOW 1-2, FLAGA SAAMOW

Czas

90 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

PLATEK KOCHA

Zanim zaczniesz. Przygotuj karte aktywnosci PEATEK SNIEGU, niebieskie kredki (po jednej dia
kazdego dziecka) oraz ilustracje LAPONIA NA MAPIE.

Popro$ dzieci, aby zgodnie z instrukcjg na karcie aktywnoséci PLATEK SNIEGU narysowaty frakiaf,
Nastepnie majac tylko niebieska kredke, niech zamienig go w niezwykly ptatek $niegu i nagadza
mu oryginalng nazwe. Przypomnij dzieciom, ze nie ma dwdch takich samych pfatkdow $rilggd.
Kazdy ptatek sniegu jest wyjatkowy i niepowtarzalny, dlatego zastuguje na oryginalna nazwe.

Warto wiedzie¢. W 1904 roku szwedzki matematyk Helge von Koch skonstruowat figure, ktéra
przypomina ptatek $niegu — jest to tzw. fraktal (inaczej ptatek Kocha). We fraktalu wciaz powtarza
sie ten sam element, tyle ze jest coraz mniejszy i mniejszy — i tak w nieskonczonosc¢. Jakikolwiek
fragment fraktala powiekszymy, bedzie wygladat tak samo jak catosc.

Zapros dzieci w podréz do Laponii. Pokaz im na mapie, gdzie lezy ta kraina geograficzna (ilustracja
LAPONIA NA MAPIE). Zapytaj, czy wiedzg, ze Saamowie (Saami) — rdzenna ludnos¢ zamieszkujaca
te tereny — uzywaja ponad 200 stéw na okreslenie sniegu. Czy w Polsce tez uzywamy az tylu
okreslen sniegu?

Sprébujcie wspdlnie stworzy¢ takie okreslenia. Jak mogtby nazywac sie np.:
= $nieg lezacy na ziemi,
= padajacy Snieg, kiedy z nieba sypia sie wielkie, klejace do wszystkie ptatki,
= $nieg przemieszczajacy sie pod wplywem porywistego wiatru,
= cieniutka warstwa $niegu, ktéra dopiero spadta z nieba,
= $nieg chrupiacy pod nogami,
= zlezalg, mokrg warstwe $niegu,
= roztopiony snieg etc.

Warto wiedzieé. Laponia to region geograficzny w pdtnocnej Europie, ktéry lezy na terenie
czterech krajow — Szwecji, Norwegii, Finlandii i Rosji (ilustracja LAPONIA NA MAPIE). Od 1996 roku
Laponia znajduje sie na Liscie Swiatowego Dziedzictwa UNESCO. Rdzenna ludnoscia tej krainy
geograficznej sg Saamowie, nazywani réwniez Saami. Nie lubig, kiedy mowi sie o nich Laponczycy.
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

NIETYPOWA PROGNOZA POGODY

Zanim zaczniesz. Ustaw w sali cztery stoty, wokdt ktorych bedqg pracowaty zespoty. Przygotuj
rowniez dla kazdego zespotu karty aktywnosci ZJAWISKA ATMOSFERYCZNE i PROGNOZA
POGODY oraz kredki.

Popros dzieci, aby wyobrazity sobie, ze zamiast 4 pér roku mamy ich w kalendarzu 8. Dodatkowo
wystepuje: wiosenne lato, letnia jesien, jesienna zima i zimowa wiosna. Podziel grupe na 4 zespoty
i popros, aby wspdlnie zadecydowaty, ktéra pora roku bedzie zajmnowat sie kazdy z nich. Zespoty beda
miaty za zadanie przygotowac prognoze pogody dla nowej pory roku. W tym celu na poczatku z karty
aktywnosci ZJAWISKA ATMOSFERYCZNE wybieraja zjawiska meteorologiczne charakterystyczne
dla pory roku swojego zespotu, np. zespdt tworzacy prognoze pogody na wiosenne lato, wybiera
zjawiska meteorologiczne typowe dla lata i wiosny i préobuje je potaczyé w nietypowy, oryginalny
sposéb. Swoje pomysty zapisuje na karcie aktywnosci PROGNOZA POGODY i na zakonhczenie
prezentuje na forum grupy.

Wazne. Zachec dzieci do wejscia w role prezentera lub prezenterki pogody w stacji telewizyjnej.

@ ODKRYWANIE

SAAMOWIE

Zanim zaczniesz. Przygotyj ilustracje SAAMOWIE, KALENDARZ SAAMOW 1 i KALENDARZ
SAAMOW 2 - wytnij definicje por roku, aby pasowaty do kota kalendarza, FLAGA SAAMOW oraz
sprzet umozliwiajgcy odtwarzanie plikow video.

Opowiedz dzieciom o kulturze i kalendarzu Saaméw, pokaz im ilustracje KALENDARZ SAAMOW
1. Nastepnie chetnym dzieciom rozdaj wyciete opisy por roku z ilustracji KALENDARZ SAAMOW 2
i popros, aby bazujac na kolorach, dopasowaty opisy do odpowiednich por roku. Na zakonczenie
przeczytajcie wspdlnie, czym charakteryzuje sie kazda z oSmiu pér roku w kalendarzu Saamoéw.

Rdzenng ludnoscia Laponii sg Saamowie (Saami), ktérzy w przesztosci byli pasterzami reniferéw
i dlatego nazywali siebie ,reniferowymi piechurami”. Dzi§ Saamowie prowadza osiadty tryb
zycia, ale nadal taczy ich bardzo silna wiez z natura (ilustracja SAAMOWIE).

Saamowie wyrézniaja 8 pér roku (ilustracja KALENDARZ SAAMOW), écisle zwigzanych z naturg
i cyklem zycia reniferéw. Z tego wzgledu czesto méwi sie o nich ,ludzie oSmiu pér roku”. Pory
roku w kalendarzu Saaméw:

Zima (gteboka zima): styczeni—marzec

Snieg pada codziennie, co utrudnia reniferom poszukiwanie pokarmu; odzywiaja sie wéwczas
mchem i porostami, paczkami drzew; jesli renifery nie pozostajg w zagrodach, Saamowie
przeprowadzaja je w rézne miejsca celem poszukiwania pozywienia.

Zima-wiosna (wczesna wiosna): marzec—kwiecien
Renifery zrzucity juz poroze; rozpoczyna sie ich wedréwka na wiosenne pastwiska; Saamowie
sprawdzaja, w jakiej kondycji przetrwaty zime.
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Wiosna (pora powrotéw): kwiecieh—maj

Powrét reniferéw z zimowych obozéw na letnie pastwiska, rodza sie mtode renifery.
Wiosnha-lato (pora wzrostu): czerwiec

Okres intensywnego wzrostu reniferéw, kiedy odzyskujg wage, ktéra utracity podczas zimy;
samice opiekuja sie mtodymi.

Lato (pora zadumy): czerwiec—lipiec

Renifery stadami wedruja wysoko w goéry, tam, gdzie lezy jeszcze $nieg; cieleta s3 juz na tyle
duze, ze wytrzymuja daleka droge; Saamowie znakuja mtode renifery poprzez nacinanie uszu
(kazdy wtasciciel stada ma niepowtarzalny symbol, ktérym cechuje swoje zwierzeta).

Lato - jesien (pora zniw): sierpien

Proces zmiany sieréci dobiega kornca; z nowym, gestym futrem i nowym porozem renifery
kieruja sie na pastwiska jesienne i przygotowuja sie do nadchodzacej zimy.

Jesien (pora selekcji): wrzesien—pazdziernik

Noce s3 juz bardzo zimne, czasem wystepuja juz przymrozki; renifery schodza z gér, czasem
tez sg zganiane na nizsze zbocza; nastaje czas selekcji zwierzat.

Jesien - zima (pora wedréwki): listopad—grudzien

Renifery s3 gromadzone w zagrodach; stada dzielone sg na grupy i przenoszone na zimowe
pastwiska w ostonietych, nizinnych lasach; Saamowie przygotowuja sie do sprzedazy reniferéw
iich miesa.

Flaga Saaméw sktada sie z czterech koloréw — czerwonego, zielonego, zéttego oraz niebieskiego.
Czerwone pétkole symbolizuje storice, a niebieskie — ksiezyc (ilustracja FLAGA SAAMOW). Te
same kolory znajduja sie takze na tradycyjnym saamskim stroju. Kolor zielony symbolizuje
nature, niebieski — wode, ktéra jest eliksirem zycia, czerwony - ogieh odpowiedzialny za ciepto
i mitos¢, a zétty — storice (ilustracja SAAMOWIE).
Tradycyjnym rodzajem muzyki Saméw jest joik (wymowa zgodna z pisownig), czyli rytmiczna
forma Spiewu a capella. Nie s3 to piosenki w powszechnym rozumieniu tego stowa — nie ma
w nich wyraznego poczatku i kohca, zwrotek i refrenéw. W joiku opowiada si€ historie za pomoca
melodii, rytmu, gestéw, wyrazen i stow. Piesni te czesto obrazuja historie Saaméw, opowiadaja
o mitosci, przyjazni i naturze. Badacze muzyki uwazaja, ze joik jest jedna z najdtuzej zyjacych
tradycji muzycznych w Europie. Postuchajcie wspdlnie, jak wspoétczesnie brzmi joikowanie:
YouTube: Ozan ,Ella Marie Finale joik 2018" https://www.youtube.com/watch?v=b7nxsuOngf8

YouTube: Jon Henrik Fjallgren — ,,Mountain Dance” https:/Mwww.youtube.com/watch?v=QBKI W--4

ZRODtA

Biernat, M. & Biernat, A. (2018). Laponia. Wszystkie imiona sniegu. Poznan: Wydawnictwo Poznanskie.

Weltman, A. (2015). To nie jest ksigzka do matmy. Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.
https./www.celwpodrozy.pl/2019/09/z-wizyta-u-saamow-w-tromso-czyli-zapomniany-lud-polnocnej-europy.html
https:/wvww.discover-the-world.com/blog/the-8-seasons-of-the-sami,
https./imwwyoutube.com/watch?v=b7nxsu0Ongf8

https.//imwwyoutube.com/watch?v=0QBKIxyQW--4

ZRODtO ILUSTRACTI
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Howerlo, pobudkal!

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie operacji transformowania

rozwijanie operacji abstrahowania

poznanie informacji na temat zwyczaju witania wiosny w Ukrainie

poznanie informacji o najwyzszym szczycie gérskim Ukrainy oraz legendy na jego
temat

rozwijanie otwartosci na zmiany
poznanie informacji na temat kuchni ukrainskiej, strojow ludowych i Swiat
rozwijanie rozumienia réznorodnosci kulturowej

rozwijanie zainteresowania innymi kulturami

Materiaty
kartki a4

mazaki lub kredki
tasmy klejace
nozyczkKi

kolorowy papier
kartonowe pudetka
bibuta lub krepina
plastelina

druciki kreatywne

worki na Smieci

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: PATELNIE, LEGENDA
ilustracje: ALFABET, HOWERLA, BLINY

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

JESLI NIE PATELNIA, TO CO?

Zanim zaczniesz. Dla kazdego dziecka przygotuj karty aktywnosci PATELNIE oraz kredki/mazaki,
nozyczki oraz ilustracje ALFABET, kleje i arkusze papieru do pracy zespotowey.

Usigdz z dzie¢mi w kregu w taki sposéb, aby miaty mozliwos¢ swobodnego rysowania. Kazdemu
dziecku rozdaj karte aktywnosci PATELNIE oraz mazak lub kredke w jednym kolorze. Nastepnie
powiedz, ze s3 to patelnie, na ktérych smazono drozdzowe naledniki — bliny, bardzo popularne
w Ukrainie. Wszystkie nalesniki dawno juz zjedzono z okazji nadejscia wiosny, ale patelnie zostaty.
Zadaniem dzieci jest zrobi¢ inne, ciekawe i oryginalne rysunki, bazujgce na ksztatcie patelni.
Zwrdccie uwage na okragty ksztatt patelni, niech dzieci zastanowia sig, jakie rzeczy, przedmioty
maja podobne ksztatty. Kiedy dzieci skoncza rysowac, niech wytna swoje rysunki z karty aktywnosci,
a nastepnie wspdlnie stworza ,Katalog niezwyktosci”. W tym celu niech wszystkie rysunki roztoza
w widocznym miejscu. Nastepnie niech dobiora sie w zespoty 3-4-osobowe. Kazdy zespdt losuje
1-2 literki z ilustracji ALFABET. Nastepnie wymysla ciekawa kategorie rzeczy, ktérej nazwa bedzie
zaczynata sie na wylosowana literke alfabetu. Z powstatych rysunkéw wybiera przyktady do tej
kategorii i przykleja na arkusz papieru wraz z nazwa. Na zakonczenie zespoty prezentuja swoje
pomysty na forum grupy, tworzac w ten sposéb ,Katalog niezwyktosci”.

Wazne! Pamietajcie, ze zadanie polega na przerobieniu ksztattu patelni na co$ innego, a nie na
rysowaniu na niej jakichs nowych potraw lub rzeczy. Na etapie katalogowania powstatych rysunkéw
zachec dzieci do tworzenia zabawnych nazw kategorii, zaskakujacych i nieoczywistych.

Warto wiedzie¢. W Ukrainie istnieje zwyczaj powitania wiosny, ktéry nosi nazwe Maslenicy.
Obchodzi sie go w ostatnim tygodniu przed rozpoczeciem Wielkiego Postu. Swietowanie polega
na tanczeniu oraz spozywaniu nalesnikéw — blindw. Wierzy sie, ze zjadajac cieptego blina, zjada sie
kawateczek stonecznego ciepta i sity.

v
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

EKWIPUNEK PRUTA

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracie HOWERLA, karte aktywnosci LEGENDA oraz materiaty do
budowy ekwipunku dla kazdego zespotu.

Podziel dzieci na zespoty liczace 3-4 osoby (to moga byc¢ te same zespoty, w ktérych dzieci pracowaty
w poprzednim ¢wiczeniu). Nastepnie opowiedz im krétko o najwyzszym szczycie Ukrainy, tj. o gorze
Howerla.

Warto wiedzie¢. Howerla to najwyzszy szczyt Ukrainy, ktéry znajduje sie w Beskidach Wschodnich,
w pasmie gorskim Czarnohora. Ma wysokos¢ 2061 m n.p.m. Jest duza atrakcja turystyczna czesto
odwiedzanag przez turystéw z Ukrainy i z zagranicy.

Nastepnie przejdz do opowiadania fabuty, wokdt ktérej bedziecie prowadzi¢ twoércze poszukiwania.
Woraz z nadejsciem wiosny powoli rozpoczyna sig sezon turystyczny i coraz wiecej turystow decyduje
sie na gorskie wycieczki. Jednym z celéw tych wycieczek jest wiasnie szczyt géry Howerla. Z géra ta
wigze sie legenda o nieszczesliwej mitosci. Opowiedz jg dzieciom.

LEGENDA O HOWERLI

Dawno, dawno temu zyt sobie mtody pasterz — Prut, ktory zakochat sie w pieknej dziewczynie
o imieniu Howerla. Ich uczucie kwitto, niestety ojciec Howerli, Iwan, nie akceptowat go. W koncu
zakazat corce widywania sie z biednym pasterzem. W przyptywie ogromnej ztosci zamienit corke
w gore, a Prutowi powiedziat, ze moze on odczarowac Howerle tylko wtedy, gdy wejdzie na czubek
gory przed wschodem storica. Miody chtopak od razu wyruszyt w droge, ale niestety goéra byta
ogromna i pomimo szczerych checi nie udato mu sie dojs¢ na szczyt na czas. Kiedy zobaczyt wschod
stonca, zalat sie rzewnymi tzami. Do dzi$ uwaza sig, ze strumien, a potem cata rzeka sptywajaca
z goéry Howerli ma swoje zrédto w jego tzach. Stad nazwa rzeki — Prut. Sam ojciec, lwan, szybko
zrozumiat swdj btad i ostatecznie takze zmienit sie w gdére (szczyt Pop lwan), aby strzec wiecznego
spokoju zakochanych.

Popros dzieci, aby wyobrazity sobie, ze maja mozliwos¢ innego zakonczenia tej smutnej historii.
W tym celu musza wykazac sie pomystowoscia i w zespotach stworzy¢ jakie$s nowe, nieznane
urzadzenie, rodzaj ekwipunku, ktéry mogtby pomdc Prutowi dostac sie na szczyt gory na czas.
Kazdy zespdt ma do dyspozycji taki sam zestaw materiatdw (tasmy klejace, nozyczki, kolorowy
papier, kartonowe pudetka, bibuta lub krepina, plastelina, druciki kreatywne, worki na smieci itp.),
z ktorych moze stworzy¢ nowe urzadzenie umozliwiajace szybkie dostanie sie na szczyt gory. Kiedy
dzieci skoncza konstruowanie ekwipunku Pruta, popros je o wymyslenie nazwy dla tego urzadzenia
oraz stworzenie nowego zakornczenia legendy, ktére zapisza na karcie aktywnosci LEGENDA. Na
koniec zache¢, aby na podstawie wymyslonego, nowego zakonczenia legendy przygotowaty krétkie
scenki pokazujgce dalsze losy Pruta i Howerli. Podpowiedz dzieciom, ze moga wyznaczyc¢ jednego
narratora opowiadajacego nowe zakonczenie legendy. Wéwczas pozostate dzieci wchodza w role
bohateréw opowiesci.
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@ ODKRYWANIE

Obejrzyjcie wspdlnie film edukacyjny o tradycjach i zwyczajach Ukrainy (YouTube: UKRAINA film
edukacyjny dla dzieci):

https://mwww.youtube.com/watch?v=567jMfydXZQ

Zastanéwcie sie, jakie sg podobienstwa i réznice w tradycjach i zwyczajach Ukrainy oraz Polski.

ZRODEA

Dylewski, A. (2003). Ukraina. Przewodnik. Bielsko-Biata: Wydawnictwo Pascal.

Leciejewicz, L. (1999). Maty stownik kultury dawnych Stowian. Warszawa: Wiedza Powszechna.
https./climb.pl/howerla-swieta-gora-ukrainy,
https./www.youtube.com/watch?v=567iMfydXZQ

ZRODEA ILUSTRACTI
www.canva.com
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Detektywi z Londynu

Cele

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie tworczej ekspresji jezykowej

rozwijanie oryginalnosci myslenia

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie

rozwijanie ciekawosci poznawczej

poznanie informacji dotyczacych daktyloskopii

poznanie postaci literackiej i filmowej Sherlocka Holmesa

rozwijanie rozumienia europejskiego dziedzictwa kulturowego

Materiaty
kredki i otowki
kolorowe kartki a4
karteczki post-it
worek wypetniony ciekawymi przedmiotami (tzw. dowody rzeczowe)

lupy (opcjonalnie)

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: ODCISKI PALCOW 1-4, AKTA SPRAWY, DOWODY,
WIZYTOWKI, BIURO

ilustracje: SHERLOCKA, PRZEDMIOTY

Czas

90 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

TWORCZA ROZGRZEWKA

Zanim zaczniesz. Przygotuj kartki papieru, karteczki samoprzylepne oraz kredki i otéwki.
Przearanzujcie sale tak, aby przygotowac miejsce pracy dla zespotow 4-5-osobowych. Przygotuj
kartonowe pudetko ze zdjeciami zwigzanymi z postaciq detektywa (ilustracja PRZEDMIOTY),
karty pracy WIZYTOWKI i BIURO.

Opcjonalnie. Mozesz wyswietli¢ zdjecia na rzutniku lub pokazac je w ksigzce.

Usigdz z dzie¢mi w kregu, a pudetko ze zdjeciami ustaw w srodku. Opowiedz grupie, ze dzi$ od
razu zaczniecie od rozwigzania pewnej tajemnicy. Nastepnie otwdrz pudetko i zachec dzieci,
zeby zajrzaty do srodka. Pozwdl im wydedukowad, z czym moga kojarzy¢ sie przedmioty ze zdjec.
W momencie, kiedy dzieci wpadna na skojarzenie z postacig detektywa, zadaj im kilka pytan
wprowadzajacych w temat zajec: Kim jest detektyw? Jakich detektywdw znamy? W jaki sposdb
detektyw wpada na trop? Co to sg odciski palcéw? Czy moga by¢ dla detektywa pomocne? Czy
kazdy cztowiek ma odciski palcow?

BIURO DETEKTYWISTYCZNE

Podziel grupe na 4-5-osobowe zespoty. Kazdemu
zespotowirozdaj karty aktywnosci WIZYTOWKI oraz
BIURO. Wprowadz dzieci w temat zaje¢, moéwiac,
ze od tej chwili kazdy zespdt jest oddzielnym
biurem detektywistycznym. W miescie roi sie od
przestepcdw, zatem przed kazdym biurem stoi
trudne zadanie. Kazdy zespdt wymysla nazwe
swojego biura detektywistycznego, pamietajac, by &
byta zwiezta, a jednoczesnie mdwita cos na temat
charakteru pracy biura detektywistycznego lub
0so6b, ktére w nim pracuja. Zespoty zapisujg nazwe
swojego biura na kartach aktywnosci. Nastepnie
uczestnicy tworza wizytéwki — pseudonimy dla A%
kazdego detektywa.
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

DAKTYLOSKOPIA

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci ODCISKI PALCOW, AKTA SPRAWY, mazaki/
ofowki oraz lupy (opcjonalnie). Przygotuj rowniez worek wypetniony ciekawymi przedmiotami
(tzw. dowody rzeczowe).

Powiedz dzieciom, ze jest to pierwsza sprawa, jaka musza rozwiazac jako biuro detektywistyczne.
Kazdemu zespotowi daj jedna z kart aktywnoéci ODCISKI PALCOW i powiedz, ze s3 to powiekszone
odciski palca osoby podejrzanej. Na podstawie odciskéw (moga ogladac je pod lupa) ich zadaniem
jest stworzy¢ portret osoby podejrzanej (np.: imie, pte¢, wiek, skad pochodzi, czym sie zajmuje,
gdzie byta w zeszte wakacje, co najchetniej je etc.). Wszystkie informacje musza by¢ odczytane
z odcisku palca, zatem dzieci muszg obejrze¢ doktadnie odciski i zaznaczy¢ na nim ksztatty, ktére
moge kojarzy¢ sie z poszczegdlnymi informacjami z portretu podejrzanego. Starsi uczestnicy
zapisuja informacje na karcie AKTA SPRAWY, mtodsi moga narysowac portret tej osoby.

DOWODY RZECZOWE

Przygotuj wczesniej worek lub pudetko z malym otworem na reke i wiéz tam rézne rzeczy
(np. czes¢ od suszarki do wioséw, jakies narzedzie, szczoteczke do zebdw, czujke przeciwpozarowa
etc.). Poinformuj dzieci, ze pojawity sie nowe dowody w sprawie i Scotland Yard udostepnit wam
materiat dowodowy, niestety scisle tajny, mozna wiec go zbadac jedynie dotykiem. Kazde dziecko
ma 10 sekund na wiozenie reki do Srodka i dotkniecie jak najwiekszej liczby dowoddéw. Jego
zadaniem jest wydedukowac i zapamietaé, jakie sg to przedmioty. W trakcie ,badania” dowoddw
dziecko nie moze nic moéwic. Dopiero kiedy wszyscy detektywi zbadajg zebrane dowody, dzieci
konsultuja w zespofach swoje pomysty i wspdlnie wypisuja przedmioty, ktdére znajdowaly sie
w worku/pudetku.

REKONSTRUKCIJA ZDARZEN

Powiedz dzieciom, ze na podstawie zidentyfikowanych dowodéw, zadaniem kazdego biura
detektywistycznego jest stworzenie ,rekonstrukcji zdarzen” z wpleceniem dowoddw przestepstwa
w historie o osobie podejrzanej. Wszystko nalezy zapisac lub narysowac na karcie pracy AKTA
SPRAWY. Po zakonczonej pracy kazdy zespdt informuje, co udato mu sie ustali¢ i jakie sa wyniki
dochodzenia.
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom informacje o daktyloskopii oraz Sherlocku Holmesie — bohaterze powiesci
brytyjskiego pisarza Arthura Conana Doyle'a.

DAKTYLOSKOPIA

Technika wykorzystywana przez policje i detektywdw podczas prowadzenia sledztwa. Wykorzystuje
badanie linii papilarnych, aby ustali¢ sprawce jakiegos przestepstwa. Jest skuteczna, poniewaz
nie ma dwodch takich samych odciskéw palcéw, linie papilarne maja zawsze unikatowy wzér dla
kazdej osoby (niepowtarzalnosc). Ponadto nie mozna usunac linii papilarnych, nie liczac oparzen
(nieusuwalnosc), odciski nie zmieniaja sie w czasie i do konca zycia pozostajg na naszych dtoniach
takie same (niezmiennosg).

Aby pobrac¢ odciski palcdw od osoby, trzeba odbié je na odpowiedniej karcie za pomoca tuszu. Z kolei,
aby pobra¢ odciski z miejsca zdarzenia, nalezy uzy¢ proszku daktyloskopijnego (ktéry wyglada jak
puder), a nastepnie przenies¢ slady na specjalna folie. Dzieki programom komputerowym obecnie
mozliwe jest bezbtedne poréwnanie zebranych odciskéw z odciskami uzyskanymi od konkretnych
0osoéb.

SHERLOCK HOLMES

Jest postacia fikcyjna, bohaterem powiesci sir Arthura Conana Doyle'a. tacznie autor napisat
4 powiesci i 56 opowiadan o Sherlocku Holmesie. Postac ta pojawita sie takze w wielu filmach,
komiksach, spektaklach teatralnych i grach komputerowych.

ZRODtA

Hanausek, T, Stawik, K (1995). Wprowadzenie do kryminalistyki i kryminologii. Bydgoszcz: Oficyna Wydawnicza
Branta.

Klinger, L. (2005). The New Annotated Sherlock Holmes. New York: W.W. Norton.

Makowiecki, A. (2000). Stownik postaci literackich. Warszawa: Panstwowy Instytut Wydawniczy.

Moszczynski, J. (1997). Daktyloskopia. Zarys teorii i praktyki. Warszawa: Centralne Laboratorium Kryminalistyczne
Komendy Gtownej Policji.

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Potwor z Loch Ness

Cele

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie wrazliwosci na dzwieki i ekspresji tworczej

rozwijanie ciekawosci poznawczej

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie operacji transformowania

rozwijanie umiejetnosci prezentowania swoich pomystéw

rozwijanie zainteresowania problemami wymagajacymi twdrczego i naukowego
podejscia

poznanie legendy potwora z Loch Ness i naukowych wyjasnien jego istnienia

rozwijanie zainteresowania innymi kulturami

Materiaty
nozyczkKi
kleje
kredki/mazaki

sprzet audio

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: DRZEWO GENEALOGICZNE, ZWIERZETA 1-2, RELACJA SPOTKANIA
ilustracje: LOCH NESS

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

ZWIERZECA ORKIESTRA

Zanim zaczniesz. Korzystajgc z darmowych bankdw dzwiekéw, pobierz lub przygotuj do odstuchu
plik z ciekawymi dzwiekami.
Gdzie najlepiej pobra¢ darmowe pliki dzwiekowe? Zajrzyj tutaj:

PACDV: https://www.pacdv.com/sounds/

SOUND BIBLE: https://soundbible.com/

EPIDEMIC SOUND: https://www.epidemicsound.com/

YOUTUBE: https:/www.youtube.com/

Nasza propozycja (Youtube: Zgadnij, co to za dzwiek): https:/Mwwyoutube. comAvatch?v=ZHYPSMUIEMY

Popros dzieci, aby pomyslaty o jednym zwierzatku i odgtosach, jakie wydaje. Niech nie zdradzaja,
jakie zwierzatka wybraty. Na Twoj znak wszystkie dzieci jednoczesnie wydajg odgtosy wybranych
zwierzat i na Twdj znak koncza. Tak powstanie wielka, zwierzeca orkiestra. W trakcie wydawania
odgtoséw dzieci musza jednoczesnie zapamietac najwiecej zwierzat, ktérych gtosy ustyszaty. Na
zakonczenie prébujecie odtworzy¢ petna liste zwierzecej orkiestry.

Zapytaj dzieci czy zwierzeta wydajg takie same odgtosy bez wzgledu na to, w ktérej czesci
Swiata zyja? Na zakonczenie dyskusji obejrzyjcie film o odgtosach zwierzat w réznych jezykach.
Poszukajcie podobienstw i réznic z odgtosami w jezyku polskim (YouTube: Do animals sound
different in other languages?):

https:/www.youtube.com/watch?v=_l14hdHoFyjw
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POSZUKIWANIA

RODZINA NESSIE

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci DRZEWO GENEALOGICZNE, ZWIERZETA, karta
aktywnosci RELACIA SPOTKANIA, nozyczki, kleje i kredki/mazaki.

Popros dzieci, aby wyobrazity sobie, ze musza stworzy¢ rysunek tajemniczego stworzenia.
Dotychczas widziato je tylko kilka oséb i oto relacja jednej z nich. Przeczytaj dzieciom relacje
z karty aktywnosci RELACJA SPOTKANIA. W trakcie stuchania zadaniem dzieci jest zanotowac
jak najwiecej szczegdtéw dotyczacych wygladu tego stworzenia. Nastepnie kazde z dzieci tworzy
drzewo genealogiczne, dedukujac, z jakimi zwierzetami moze by¢ spokrewnione wyobrazone
zwierze. Na koniec, korzystajac z karty aktywnosci ZWIERZETA, kazde dziecko tworzy kolaz z jego
podobizna. Podczas prezentacji dzieci opowiadajg, jakie cechy wygladu potwér odziedziczyt po
rodzicach, a jakie po dziadkach.

Uwaga. Jesli dzieci maja problem z szybkim notowaniem w trakcie stuchania, mozesz podzieli¢

je na zespoly i przekazac spisana relacje z tym tajemniczym stworzeniem, proszac o zaznaczenie
w tekscie informacji dotyczacych jego wygladu.
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@ ODKRYWANIE

POTWOR Z LOCH NESS
Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje przedstawiajgcq jezioro Loch Ness.

Przedstaw dzieciom historie legendy potwora z Loch Ness i prébe naukowego wyjasnienia jego
istnienia.

Potwdr z Loch Ness (nazywany Nessie) to tajemnicze i niezidentyfikowane zwierze, rzekomo
zamieszkujace szkockie jezioro Loch Ness. Jezioro Loch Ness jest objetosSciowo najwiekszym
stodkowodnym zbiornikiem Wielkiej Brytanii. Jest dtugie i waskie - liczy ok. 38 kilometrow dtugosci
i Srednio 1,6 kilometra szerokosci. Do jeziora wpada wiele gorskich strumieni, ktére nanosza torf
osadzajacy sie na dnie. Nadaje to wodom ciemne, rdzawe zabarwienie, co powoduje, ze widocznosé
pod powierzchnig jest bardzo staba. Loch Ness nie zamarza na zime, jego wody utrzymuja niemal
przez caty rok mniej wiecej statg temperature wynoszaca ok. 5,5°C.

Wigkszos¢ naukowcow uznaje obecng dokumentacje majgca udowodnic istnienie zwierzecia za
nieprzekonujaca. Niemniej spora grupa ludzi wierzy w istnienie mitycznego potwora z Loch Ness.
Ostatnio pojawita sie hipoteza, ze Nessie moze by¢ gigantycznym wegorzem. W 2019 roku zespdt
badaczy z Nowej Zelandii wykonat analize znajdujacego sie w jeziorze DNA. Co ciekawe, probki
z DNA wegorzy byty bardzo liczne, ale nalezaty do wegorza europejskiego, ktérego ciato osigga
okoto 2 metrow dtugosci. Nie odpowiada wiec opisom rzekomych swiadkéw istnienia Nessie. Nauka
wyklucza wiec istnienie ogromnego potwora. Niemniej spora grupa ludzi wcigz wierzy w istnienie
mitycznego potwora z Loch Ness.

ZRODtO
Antosiewicz, A. (2020). Atlas. Stwory i potwory. Krakéw: Wydawnictwo GREG.
Peabody, E. & Rivas, V. (2017). The Loch Ness Monster. NY, Brooklyn: Little Bee Books.

ZRODLO ILUSTRACT!
Www.canva.com
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Geografia ksztattow

Cele

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie operacji transformowania

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie umiejetnosci dyskutowania i negocjowania
poznanie charakterystyki geograficznej Witoch

poznanie historii pizzy, kulinarnego symbolu Wtoch
zapoznanie sie z podstawami wioskiego alfabetu i jezyka

rozwijanie zainteresowania innymi kulturami

Materiaty
kredki/mazaki

duze arkusze papieru (flipchart)
nozyczki

kleje

dtugopisy

mapa Europy (opcjonalnie)

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: BUT, WYRAZY, PIZZA
ilustracje: WLOSKI BUT

Czas

60 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

WLOSKI BUT

Zanim zaczniesz. Dla kazdego dziecka przygotuj karte aktywnosci BUT oraz kredki/ mazaki.
Przygotuj rowniez ilustracje WLOSKI BUT.

Zapros dzieci w podréz do Wioch. Pokaz im ilustracje WLOSKI BUT, akcentujac fakt, ze terytorium
Wioch swoim ksztattem przypomina but z wysoka cholewa i obcasem. Popros, aby poszukaty
innych skojarzen z ksztattem Wioch na mapie i narysowaty je na karcie aktywnosci BUT. Moga
dorysowac drobne elementy do terytorium Wioch, ale tak, zeby powstata nowa jakos¢. Moga
rowniez wykorzystac tylko czes¢ tego ksztattu, szukajac oryginalnych rozwigzan. Zache¢ dzieci do
ogladania ksztattu Wtoch z réznych stron, niech przekrecaja kartke w lewo i w prawo lub popatrza
na nig z bliska i z daleka.

Warto wiedzieé. ,Wioski but” dzieli sie na 20 mniejszych regiondéw. Kazdy z nich ma swoja
charakterystyczna kuchnieg, swoje tradycje i obyczaje. Wiekszos¢ ma rowniez swoj wiasny dialekt,
czyli regionalng odmiane jezyka. Mozesz zacheci¢ dzieci do odszukania Wtoch na mapie Europy.
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POSZUKIWANIA

... | DLATEGO PIZZA JEST OKRAGLA

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci WYRAZY, nozyczki, duze arkusze papieru, kleje
i dtugopisy. Praca dzieci bedzie przebiegac w zespotach 4-5-osobowych. Zorganizujcie tak
przestrzen w sali, zeby kazdy zespodt pracowat przy osobnym stole.

Popros dzieci, zeby w zespotach zaprezentowaty swoje pomysty zobrazowane na karcie aktywnosci
BUT. Nastepnie zadaniem kazdego zespotu bedzie stworzenie rysunkowo-wyrazowego
opowiadania, ktére wyjasni, dlaczego pizza jest okragta. Tworzac opowiadanie, musza spetnic
trzy warunki:

Wykorzystac jak najwiecej rysunkéw stworzonych w poprzednim éwiczeniu.
Woples¢ do opowiadania stowa zawierajace litery 3, K, W, X, Y (karta aktywnosci WYRAZY).
Zakonczy¢ opowiadanie zdaniem: ,....i dlatego pizza jest okragfa” (karta aktywnosci PIZZA).

Opowiadanie zapisujg na duzych arkuszach papieru, w odpowiednich miejscach wklejajgc stowa,
rysunki i zakonczenie. Na koniec kazdy zespdt prezentuje swoje wyjasnienie przedstawionego
problemu.

Ciekawostki na temat pizzy:

Nazwa ,pizza” prawdopodobnie wywodzi sie w prostej linii od stowa picea, ktére po tacinie
oznaczato chleb umieszczony w piecu.

9 lutego obchodzimy Miedzynarodowy Dzien Pizzy.

W 2017 roku pizza neapolitariska zostata wpisana na liste niematerialnego dziedzictwa
ludzkosci UNESCO. Ciasto na pizze neapolitanska musi by¢ uformowane i wyrobione recznie
i nie moze przekracza¢ 3 mm grubosci. Pizza musi by¢ rowniez pieczona w piecu opalanym
drewnem w temperaturze 500 stopni Celsjusza. Do najbardziej tradycyjnych wariantéw pizzy
neapolitanskiej zaliczana jest margherita i marinara. Margherita przyrzadzana jest z dodatkiem
pomidoréw san marzano, mozzarelli di bufala, oliwy z oliwek i lisci $wiezej bazylii. Marinara
przyrzadzana jest z pomidorami san marzano, oliwa z oliwek, oregano i czosnkiem.

Ciasto na wtoska pizze jest recznie rozciggane, a nie watkowane za pomocga watka. Watkowanie
ciasta usuwa pecherzyki powietrza zebrane w czasie fermentacji, przez co ciasto jest bardziej
twarde.

Wyjasénij réwniez zagadke liter 3, K, W, X, Y z poprzedniego ¢wiczenia, omawiajac wioski alfabet.
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@ ODKRYWANIE

Przedstaw dzieciom historie pizzy, ktéra jest kulinarnym symbolem Wioch.

Opcjonalnie. Mozecie réwniez obejrze¢ animacje na ten temat (Vimeo: Gallo Nero - Animacja
- Historia pizzy):

https://vVimeo.com/255017319

HISTORIA PIZZY

Poczatki pizzy siegaja starozytnej Grecji, gdzie jadano ptaskie chlebki pity posmarowane oliwg,
czosnkiem i posypane swiezymi lub suszonymi ziotami. Po podbiciu Grecji przez Rzymian placek
ten szybko wyladowat na rzymskich stotach i nazwano go focaccia. Przetommem w historii pizzy
okazato sie odkrycie Ameryki przez Kolumba, ktéry przywidzt do Europy pomidory. Warzywa te
natychmiast pojawity sie na pizzy, ktorg jedli mieszkancy Neapolu. Kiedy w 1889 roku Neapol
odwiedzita krélowa Wioch, Matgorzata Sabaudzka z mezem, wowczas nadworny piekarz Raffaele
Esposito przygotowat na ich czes¢ placek zdobiony dodatkami w kolorach wioskiej flagi. Czerwien
pomidordw, zielen bazylii oraz biel sera mozzarelli stworzyty klasyczna wersje pizzy, nazwana na
czesé¢ krolowej margherita. Na przetomie wiekdw wioscy imigranci zawitali ze swoim daniem do
Stanéw Zjednoczonych. W 1905 roku jeden z nich, Gennaro Lombardi, otworzyt pierwszag pizzerie
na Manhattanie, ktéra byta najprawdopodobniej pierwsza pizzeria w Ameryce. Nowy Jork niemal
od razu zakochat sie w pizzy. Choc¢ trudno w to uwierzy¢, we Wioszech pizza stata sie popularna
dopiero na poczatku lat 80. Dzisiaj jest kulinarny symbol Wtoch.

WL OSKI ALFABET

Wihoski alfabet oparty jest alfabecie facinskim i sktada sie z 21 liter (polski liczy 32 litery). Brakuje
w nim kilku liter, ktdre obecne sa w jezyku polskim lub innych jezykach, takich jak J, K, W, X, Y.
Litery te moga sie pojawi¢ w jezyku wioskim, ale tylko w wyrazach pochodzacych z innych jezykéw,
przede wszystkim z jezyka angielskiego.

Makaronizmy to zapozyczenia jezykowe, czyli wplatanie obcego jezyka do jezyka ojczystego.
W jezyku polskim istnieje wiele stéw zapozyczonych z jezyka wtoskiego.

Opcjonalnie. Mozecie Obejrze¢ film JEZYK WLOSKI W PIGULCE - NAJPROSTSZY JEZYK EUROPY?

https:/Awww.youtube.com/watch?v=nxY98VGz5mM

ZRODtA

Mizielinska, A. Mizielinski, D. & Baranowska, N. (2020). Daj gryza. Smakowite historie o jedzeniu. Warszawa:
Wydawnictwo Dwie Siostry.

Szmidt, KJ. (2008). Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogow, psychologow i trenerow grupowych.
Gliwice: Wydawnictwo HELION.

https/kukbuk.pl/artykuly/najpopularniejszy-placek-swiata-byl-kiedys-kanapka,

https:/vimeo.com/255017319

https/www.youtube.com/watch?v=nxY98vVGz5mM

ZRODtO ILUSTRACT!
www.canva.com
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Mona Lisa

Cele

rozwijanie samoswiadomosci i pozytywnej samooceny
rozwijanie wyobrazni tworczej

rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie ciekawosci poznawczej

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie

poznanie sylwetki Leonarda da Vinci

poznanie znaczenia powiedzenia ,by¢ jak cztowiek renesansu”
poznanie historii obrazu Mona Lisa

rozumienie dziedzictwa kulturowego Europy

Materiaty

nozyczkKi

kleje
dtugopisy
kredki/mazaki
kartki a4

lusterka

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnosci: USMIECH, KOMIKS 1-6, ODBICIE LUSTRZANE
ilustracje: LEONARDO DA VINCI, MONA LISA

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

OBLICZA USMIECHU
Zanim zaczniesz. Przygotuj karte aktywnosci USMIECH, kredki lub mazaki.

Popros dzieci, aby przypomniaty sobie jak najwigcej sytuacji, w ktérych na ich ustach pojawit sie
usmiech, i wypisaty je na karcie aktywnosci USMIECH. Nastepnie przeprowadz burze mozgow
wokodt pytan:

= Czy uSmiech zawsze oznacza rados¢?

= Jakie mamy rodzaje usmiechu?

= W jakich sytuacjach usmiechamy sie?

= Po co sie uSmiechamy? Czy uSémiech jest wazny?
= Czy Smiejac sie, jednoczesnie uSmiechamy sige?

Zachec¢ dzieci do odwotywania sie do wiasnych doswiadczen. Jesli wykaza taka chec¢, moga
podzieli¢ sie z grupa swoimi zapiskami na karcie aktywnosci.

Warto wiedzieé. Smiechoterapia to potoczne
okreslenie nauki badajacej smiech oraz jego
wptyw na psychike i ciato cziowieka, czyli
gelotologii. Smiech stymuluje nasz organizm
do wytwarzania endorfin, czyli ,hormondéw
szczescia”. | to wiasnie one redukuja stres oraz
wprawiajg nas w lepszy nastroj.
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POSZUKIWANIA

Zanim zaczniesz. Przygotuj karty aktywnosci KOMIKS, kartki papieru, nozyczki, kleje, kredki
i dtugopisy. Zorganizujcie przestrzern w sali tak, aby przygotowac miejsca pracy przy stole dla
zespotow 4-5-osobowych. Dla kazdego zespotu przygotuj lusterko i karte aktywnosci ODBICIE
LUSTRZANE.

KOMIKS LEONARDA

Podziel grupe na zespoty 4-5-osobowe. Zadaniem kazdego zespotu bedzie stworzenie wiasnego
komiksu, ktoéry bedzie wyjasniat tajemniczy uSmiech kobiety na obrazie. Popro$ dzieci, aby
wykorzystujac lustro, przeczytaty ukryta wiadomos¢. Nastepnie rozdaj im materiaty do tworzenia
komiksu. By¢ moze dzieci rozpoznaja, ze jest to Mona Lisa z obrazu, wowczas nie zaprzeczaj, ale
wyjasnij, ze historie tego obrazu poznacie pdzniej. Teraz jest czas na twoércza zabawe i chodzi
o wyobrazenie sobie wymyslonej, nieoczywistej historii i zilustrowanie jej w postaci autorskiego
komiksu.

Opcjonalnie. Jesli dzieci nie miaty wczesniej doswiadczen zwigzanych z tworzeniem komikséw,
obejrzyjcie wspdlnie film ,Przepis na komiks™:

https:/mwww.youtube.com/watch?v=D-O21w3CulLA

@ Kompas kreatywnosci
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@ ODKRYWANIE

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje LEONARDO DA VINCI i MONA LISA.
Przedstaw dzieciom sylwetke Leonarda da Vinci oraz pokaz fotografie obrazu Mona Lisa.
LEONARDO DA VINCI

Urodzit sie w Vinci, matym miasteczku w Toskanii, w samym sercu Wtoch i jest autorem obrazu
Mona Lisa, prawdopodobnie najstynniejszego obrazu Swiata. Byt nie tylko malarzem, ale takze
rzezbiarzem, muzykiem i wynalazca. Z zamitowania byt rowniez kucharzem i cukiernikiem. Potrafit
wymysla¢ wspaniate, oryginalne potrawy. To prawdopodobnie od Leonarda wzieto sie powiedzenie
.oyC jak cztowiek renesansu”, czyli wszechstronnym, o wielu zdolnosciach. Co ciekawe, robiac
notatki, Leonardo da Vinci pisat od tytu do przodu, wiec jego zapiski najtatwiej przeczytac¢ w lustrze.

MONA LISA

Wielu znawcoéw sztuki uwaza, ze Leonardo da Vinci przedstawit na swoim obrazie Lise Gherardini,
woéwczas nikomu nieznana zong jednego z wioskich kupcow. Pozostaje tajemnicy, dlaczego wiasnie
ja wybrat ten wielki artysta. Niektérzy twierdza, ze malarz, chcac zadbaé o dobry nastréj damy,
wynajat szesciu muzykdéw grajacych na zywo, aktoréw, ktérzy czytali poezje, a po pomieszczeniu
przechadzat sie biaty kot. Portret Mony Lisy powstawat przez 4 lata i nigdy oficjalnie nie zostat
ukonczony. Obecnie obraz ten znajduje sie w paryskim Luwrze. Szacuje sig, ze co godzine oglada
go okoto 500 osob. Co ciekawe, uwaza sie go za oraz bezcenny, dlatego nie moze by¢ ubezpieczony.

ZRODtA

Deuchars, M. (2013). Zrobmy sobie arcydzietko. Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.

Calleja, P. (2021). Supermoce sztuki. Fantastyczna historia sztuki dla dzieci. Inowroctaw: Smart Books.
Tello, A. & Boccardo, J.A. (2006). Nazywam sie Leonardo da Vinci. Poznan: Media Rodzina.

ZRODEA ILUSTRACTI
www.canva.com
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Koty z Wyspy Man

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
rozwijanie operacji dedukgcji

rozwijanie operacji abstrahowania

rozwijanie operacji skojarzen

rozwijanie umiejetnosci dyskutowania

rozwijanie umiejetnosci prezentowania swoich pomystéw
poznanie charakterystyki kociej rasy Manx

poznanie legendy o kotach z wyspy Man

rozwijanie zainteresowania innymi kulturami

Materiaty
kredki

mazaki

llustracje i karty aktywnosci

karty aktywnoséci: KOTY BEZ OGONOW, KOCIA RASA
ilustracje: MANX

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

PO CO KOTOM OGONY?

Usigdz z dzie¢mi w kregu i przeprowadz swobodna rozmowe dotyczaca funkcji kocich ogondw.
Jesdli dzieci wymienia typowe, dobrze znane funkcje kocich ogondw, np. utrzymywanie réwnowagi,
komunikowanie nastroju, postaraj sie zacheci¢ je do szukania mniej oczywistych odpowiedzi

(funkcja ozdobna, zrzucanie ze stotu réznych przedmiotdéw, zabawa wiasnym ogonem, odganianie
much etc.).
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POSZUKIWANIA

KOCIE RASY

Zanim zaczniesz: Przygotuj dla dzieci karty aktywnosci KOTY BEZ OGONOW, KOCIA RASA oraz
kredki/mazaki.

Popros dzieci, aby wyobrazily sobie, ze maja mozliwos¢ zaprojektowania dla kotéw nowych
ogonodw, ktére beda miaty nietypowe, dotychczas nieznane funkcje. Dzieki nim zycie kotdw stanie
sie weselsze, milsze, tatwiejsze... po prostu lepsze. Kazde dziecko projektuje tyle kocich ogondw, ile
ma pomystéw. Nastepnie pobudzZ wyobraznie dzieci, mdéwiac, ze sa $wiatowej klasy felinologami,
ktorzy odkryli nowe rasy kotéw. Ich zadaniem bedzie stworzy¢ katalog nowych kocich ras. Niech
roztoza wszystkie powstate prace na podtodze i pogrupuja je wedtug takich samych lub podobnych
funkcjonalnosci ogondéw. Nastepnie niech podziela sie na zespoty 3-4-osobowe, ktérych zadaniem
bedzie scharakteryzowanie wybranej kociej rasy (nazwa, wyglad, charakter, pielegnacja). Gdy opisy
beda gotowe, niech zespoty zaprezentujg nowe rasy kotdw, pokazujac réwniez przedstawicieli
kazdej z nich.

Warto wiedzie¢. FELINOLOGIA to
nauka o kotach, ktéra koncentruje
sie na badaniu anatomii, genetyki,
fizjologii i réznorodnosci gatunkéw
kotéw dzikich i ras kotéw domowych.
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@ ODKRYWANIE

MANX - koty z wyspy Man

Zanim zaczniesz. Przygotuj zdjecie kota rasy MANX.

Przedstaw dzieciom charakterystyke kociej rasy manx oraz legende o powstaniu kotéw bez
ogondw z wyspy Man. Rasa manx narodzita sie kilkaset lat temu na wyspie Man. Zaliczana
jest do najstarszych ras kotéw. Koty te charakteryzuje skrécenie ogona (u kazdego osobnika
w innym stopniu). Manxy dzieli sie na kilka grup: RUMPY (zupetnie bez ogona), RUMPY-
RISER (maja malutka kuleczke zamiast ogona, jak u krélika), STUMPY (z kréciutkim ogonem
szczatkowym, maksymalnie do 3 cm), STUBBY (z ogonem szczatkowym takiej dtugosci, ze kot
moze go delikatnie unies¢, powyzej 3 cm) oraz LONGY (z normalnie rozwinietym ogonem).
Skrécenie ogona prawdopodobnie jest wynikiem genetycznej mutacji wywotanej wysokim
stopniem pokrewienstwa. Koty tej rasy sg przyjazne, pogodne i wytrzymate.

Wedtug legendy Noe (bohater Starego Testamentu), gdy zamykat za zwierzetami drzwi swojej

arki, przytrzasnat ogon kotu, ktéry zdazyt wbiec na statek w ostatniej chwili. Ogon zostat jednak
za drzwiami. | od tej pory koty na wyspie Man nie majg ogondéw.

ZRODtA
Radford, V.H. (2001 Manx Cat. Pet Love
series.  Dorking,  Surrey:  Animalia  Books/

Interpret Publishing. el
https:.//www.isleofman.com/welcome/history, xi}‘\\\}l
mythology-and-folklore/manx-fairy-tales/how- J

the-manx-cat-lost-her-tail,

ZRODt O ILUTSRACITI
www.canva.com
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Most Wrozek

Cele

rozwijanie operacji analogii

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
rozwijanie tworczej ekspresji ruchowej

rozwijanie samoswiadomosci i autokreacji

poznanie legendy o Moscie Wrézek na wyspie Man

rozwijanie zainteresowania innymi kulturami

Materiaty

sznurek

kartki a4

tasma klejaca
witoczka
plastelina
kredki
flamastry
papier kolorowy

bibuta

llustracje i karty aktywnosci

ilustracje: SZKOLA (opcjonalnie), MOST WROZEK 1-2

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

WROZKA ALE

Usigdz z dzieémi w kregu i popros, aby
kazde z nich pomyslato nad jakims
zyczeniem, ktdére mogtaby spetnié
wrézka. Zacheé¢ dzieci do wymyslania
zyczen, ktérymi chca podzieli¢c  sie
z grupa. Warto jednak upewnié
je w tym, ze nie muszg zdradzac
swoich sekretnych marzen. To moga
by¢ zyczenia bardzo konkretne lub
bardzo abstrakcyjne, np. chcialabym
dosta¢  wagon peten  cukierkow
albo chciatabym, zeby nie byto
poniedziatkdw etc. Kiedy kazde dziecko
zastanowi sie nad swoim zyczeniem,
powiedz grupie, ze mamy niezwykia
szanse na czesciowe spetnienie tych
zyczen, bowiem kazdy z nas moze
wejs¢ w role Wrozki Ale. Wrdzka nie bez
przyczyny ma tak na imie, poniewaz
chetnie spetnia zyczenia... ale co$ w nich
Lpsuje”. Moze np. wreczy¢é wagon peten
cukierkéw, ale samych kwasnych albo
lukrecjowych itp.

Nastepnie pierwsze dziecko wypowiada
swoje zyczenie wedtug formuty: ,\Wrézko
Ale, Wrézko Ale, chciatbym/chciatabym
(i tu miejsce na zyczenie)”, a dziecko
siedzace obok w kregu wchodzi w role
wroézki, spetniajac  zyczenie, mowi:
.Dobrze! Spetnie Twoje zyczenie, ale..
(i tu miejsce na zmodyfikowanie
zyczenia)”. Runda zyczen konczy sie,
kiedy kazde dziecko wypowie zyczenie
oraz wejdzie w role Wrézki Ale.

Kompas kreatywnosci D



ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

MARZENIA SA JAK...?
Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje SZKOtA (opcjonalnie).

Usigdz z dzie¢mi w kregu. Popros, aby kazde dziecko dokonczyto zdanie, zaczynajace sie od stow:
Marzenia s3 jak.. Pamietajac o zasadach tworzenia oryginalnych rozwigzan, zache¢ dzieci, aby
szukaty réznych ciekawych, nieoczywistych, moze zabawnych lub zaskakujacych analogii. Warto
upewnic¢je w tym, ze kazda odpowiedz bedzie dobra i zaden pomyst nie bedzie oceniany. Przy kazdej
powstatej analogii popros dzieci o wyjasnienie zauwazonej relacji (Marzenia sa jak... Dlaczego?).

Opcjonalnie. Jesli dzieci do tej pory nigdy nie tworzyly analogii, mozesz wykorzystac¢ ilustracje
SZKOLA, zeby im to wyttumaczy¢. Sprébujcie wspdlnie znalezé jak najwiecej odpowiedzi na pytanie,
dlaczego szkota jest jak.. karuzela/fabryka czekolady/zattoczony autobus. W tym zadaniu chodzi
0 to, zeby wzig¢ dwa obiekty na pozér w niczym do siebie niepodobne, po czym znalez¢ takie cechy,
ktore pokaza ich podobienstwo. Po takiej rozgrzewce przejdz do ¢wiczenia Marzenia sa jak.., gdzie
dzieci samodzielnie podajg nosnik analogii, czyli czton poréwnujacy.

ﬂ Kompas kreatywnosci



@ ODKRYWANIE

Zanim zaczniesz. Przygotuj ilustracje Mostu Wrdézek z wyspy Man, widczke, kolorowe papiery,
bibute, plasteline, tasmy i kleje.

Przedstaw dzieciom legende o Moscie Wrdzek i zbudujcie w sali linowy most marzen.
LEGENDA O MOSCIE WROZEK

Wiarawe wrézkiielfy jest bardzo rozpowszechniona nawyspie Man.Sg tam nazywane, Little People”,
co oznacza dostownie ,Mali Ludzie lub Mate Ludki". Ludki te lubig ptatac figle i robi¢ psikusy, jak np.
siusianie do mleka. Ale réwnie czesto pomagaja ludziom w potrzebie. Legenda o Moscie Wrozek
mowi o tym, ze przejezdzajac przez niego, trzeba sie koniecznie przywita¢ z Matymi Ludkami, ktére
tam mieszkaja. Nieprzywitanie sie z wrézkami moze przyniesc pecha. Dzieci wieszajg na drzewach
obok mostu przerdzne podarki, zeby przekonac¢ wrézki do spetnienia ich marzen. Nawet kierowcy
takséwek zatrzymuja sie, jezeli pasazer zapomni pozdrowi¢ wroézki!

Ta legenda ma swoje poczatki w czasach, gdy pétnoc wyspy byta oddzielnym krélestwem, ktére
czesto wojowato z potudniem. Kiedys mieszkancy pdtnocy najechali na potudnie. Wéwczas
mieszkancy potudnia musieli ucieka¢, a ostatni smiatek prébowat zatrzymaé wroga witasnie na
tym moscie. Legenda gtosi, ze niespodziewanie ogromna strzata z czarnym, trujgcym grotem
uderzyta znikad na najezdzcow. Wojownicy przerazeni uznali, ze atakuja ich ,Mali Ludzie". Historie
te opowiadano potem wielokrotnie, az stata sie opowiescig o wrézkach i cudach.

LINOWY MOST MARZEN

Zbudujcie w sali linowy most marzen, podobny do tego z wyspy Man. Niech kazde dziecko pomysli
o jakims$ marzeniu, ktdre chce, zeby sie spetnito i zrobi podarunek dla wrézek, tj. cos co przekona
je do spetnienia tego marzenia. W czasie pracy dzieci nad prezentami dla dobrych wrézek zawies
dwa kawatki sznurka pomiedzy tawkami lub krzestami, ktére beda symbolizowaty most linowy.
Kiedy prezenty beda gotowe, dzieci wieszajg swoje prezenty na sznurku — moscie. Na koniec kazde
dziecko przechodzi przez most wrézek, wymyslajac niecodzienny ukton, ktérym pozdrowi dobre
wrozki.

ZRODtA

Broderick, G. (1994). Placenames of the Isle of Man. Tubingen: Max Niemeyer Verlag.

Necka, E., Orzechowski, J, Stabosz, A, Szymura, B. (2005). Trening tworczosci. Gdansk: Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne.

ZRODtO ILUSTRACTI
www.canva.com
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Tréjnog

Cele

rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia
rozwijanie tworczej ekspresji ruchowej

rozwijanie wyobrazni twoérczej

rozwijanie operacji abstrahowania

rozwijanie operacji dedukgcji

poznanie historii powstania flagi jako symbolu narodowego
poznanie symboliki flagi wyspy Man

rozwijanie checi poznawania innych kultur

wiedza na temat znaczenia symboli narodowych

rozwijanie swiadomosci i tozsamosci kulturowej

Materiaty

duze arkusze papieru, np. a3

kredki/ mazaki

llustracje i karty aktywnosci

ilustracje: FLAGA WYSPY MAN

Czas

45 minut
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@ ZACIEKAWIENIE

BURZA MOZGOW - Co by byto, gdyby cztowiek miat trzy nogi?

Usigdz z dzie¢mi w kregu. Przeprowadz burze moézgdéw wokdt pytania: Co by byto, gdyby cztowiek
miat trzy nogi? Kazde dziecko swobodnie podaje mozliwe wyobrazone przez siebie konsekwencje
tej sytuacji, nawet te najmniej prawdopodobne. Zachecaj dzieci do szukania réznorodnych
odpowiedzi. W tym celu mozesz stosowac pytania pomocnicze, np.:

Jak mozna wykorzystac¢ taka sytuacje w sporcie?
W jakiej sytuacji bytoby to problemem?

Jak mogtaby nazywac sie trzecia noga?

Jak zmienitoby sie nasze zycie?

TWOJE TRZY NOGI

Zanim zaczniesz. Do tej zabawy potrzebujesz sporej przestrzeni. Zabawa bedzie odbywac sie
w kregu, na stojgco.

Wejdz do $rodka kregu i popros dzieci o wyobrazenie sobie sytuacji, w ktérej kazdy cztowiek ma
trzy nogi. W tej zabawie nasza trzecig noga jest noga osoby stojacej po prawej stronie. Nastepnie
krecac sie trzy razy wokot wiasnej osi, powtarzaj: Twoje trzy nogi, twoje trzy nogi, twoje trzy nogi...,
i wskazujac jedno dziecko w grupie, dowolnie dokoncz zdanie, podajac jakas prosta aktywnosc
ruchowa, np. tancza. Woéwczas wskazane dziecko, jak réwniez dziecko po jego prawej stronie (jedna
noga) wykonuje podang aktywnosé. Dziecko, ktdre pdzniej zareaguje, wchodzi do kregu i ono
wymysla nowa aktywnosc¢, powtarzajagc wedtug schematu: Twoje trzy nogi, twoje trzy nogi, twoje
trzy nogi...

Jedli dzieci maja trudnosé z wymyslaniem czynnosci, mozesz im podpowiadaé. Trzy nogi moga:
tanczy¢, wchodzi¢ po drabinie, kopac pitke, podskakiwad, stepowad, skaka¢ w gume, maszerowag,

swedzie¢, skaka¢ po katuzach, pedatowac na rowerze, szybko biegac¢, spacerowac, chodzi¢ na
palcach, tanczyc¢ jak balerina, moga sie niecierpliwic itd.

N NN WV
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ﬁ@ TWORCZE

POSZUKIWANIA

ZAKLAD SZEWSKI

Zanim zaczniesz. Przygotuj duze arkusze papieru oraz kredki/mazaki. Dzieci bedq pracowac
w zespotach. Dla kazdego zespotu nalezy zorganizowac przestrzen do pracy.

Zadaniem dzieci bedzie zaprojektowac buty dla cztowieka tréjnoznego, inspirowane sSwiatem
zwierzat. Niech dobiorg sie w zespoty trzyosobowe. Kazdy nowy zaktad szewski na duzym arkuszu
odrysowuje po jednej stopie cztonkdw zespotu. Nastepnie dzieci wybieraja jedno zwierze, ktére
bedzie stanowito dla nich inspiracje. Zachec¢ dzieci do inspirowania sie nie tylko wygladem zwierzat,
ale takze innymi, mniej oczywistymi cechami, np.:

= jakie reakcje emocjonalne w nas wywotuje,

= jak zachowuje sie w sytuacjach typowych i nietypowych,

= jak zmienia sie w ciggu swojego zycia etc.

Po tym, jak dzieci wykonajg projekt obuwia, prezentuja go na forum grupy. Zadaniem dzieci
stuchajacych jest préoba odpowiedzi na pytanie: Kto mdgtby nosic takie buty i dlaczego?

164 Kompas kreatywnosci



@ ODKRYWANIE

Zanim zaczniesz. Przygotuj zdjecie flagi wyspy Man.

Przedstaw dzieciom historie powstania flag narodowych oraz symbolike flagi wyspy Man.
Porozmawiajcie o roli symboli narodowych. Zapytaj dzieci, jakie znaja polskie symbole narodowe.

SKAD SIE WZIELY FLAGI?

W dawnych czasach flagi nie przypominaty tych wspdtczesnych. Wiadcy umieszczalirézne symbole
na wysokich drzewach, aby pokaza¢, kto rzadzi na danym terenie i do jakiej grupy nalezy. Te
symbole wtadzy nazywa sie WEKSYLOIDAMI. W starozytnych Chinach wykorzystywano proporce
rysowane na jedwabnej tkaninie, czyli WEKSYLIA. Rozprzestrzenity sie one w Azji, a potem przez
Bliski Wschod dotarty do Europy. W éredniowieczu materiatowych proporcéw i choraggwi uzywano
podczas bitew, aby tatwo byto rozpoznaé kréléw i dowddcéw. W XVII wieku flagi zaczeto wywieszac
na okretach, zeby wiadomo byto, z jakiego sa kraju. Wspétczesna koncepcja flagi jako symbolu
narodowego narodzita sie w XIX wieku, a pod koniec XX wieku niemal wszystkie kraje Swiata miaty
juz swoje flagi.

FLAGA WYSPY MAN

Flaga wyspy Man przedstawia triskelion, czyli trzy nogi w zbroi, zwrdcone w réznych kierunkach, na
czerwonym tle. Symbol nawigzuje do motta kraju: tac. Quocunque jeceris stabit (pol. ,,Gdziekolwiek
mnie rzucisz, bede stat"). Uwaza sie, ze symbolizuje on wedrdwke stonca po niebie.

Triskelion to znak sktadajacy sie z trzech takich samych elementéw, ktére tworza pewien wzoér
geometryczny. Nazwa pochodzi od greckiego stowa triskeles, oznaczajgcego dostownie trojnog
lub tréjnozny. Jest to jeden z najstarszych symboli znanych cztowiekowi, ktore byty objete kultem
i wystepowaty jednoczesnie w wielu odlegtych od siebie regionach. Nie jest doktadnie wyjasnione,
kiedy i w jaki sposdb triskelion stat sie symbolem wyspy Man. Najprawdopodobniej stato sie to
w XVIII wieku. Flaga wprowadzona zostata w 1929 roku, a obecny wzér przyjeto 9 lipca 1968 roku.

ZRODtO
Fresson, R.G. (2020). Flaga na maszt! Przewodnik po flagach z catego kraju. Warszawa: Wydawnictwo Dwie
Siostry.

ZRODtO ILUSTRACT!
www.canva.com
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Jest to publikacja wazna dla poszerzenia standardowego
ksztatcenia, gdyz poza bezposrednimi wartosciami informacyjnymi
i poznawczymi znajomos$é przedstawionej, bardzo réznorodnej co
do tresci i zakresu problematyki, moze stanowic¢ tu istotny element
tzw. edukacji w i dla réznorodnosci, poszerzajgcej u uczniéw
otwartos¢ na swiat i umozliwiajacy jego wielokulturowy oglad. Jest
to program dzi$ bardzo potrzebny w kazdej szkole, ktéra po 24
lutego 2022 stata sie bardziej réznorodna niz monokulturowa
i potrzebuje narzedzi do pracy metodami kreatywnosci w edukacji
w warunkach wielokulturowosci i wielojezycznosci.

Autorzy umiejetnie integruja wiedze naukowa =z zakresu
pedagogiki i psychologii twérczosci, pedagogiki wczesnoszkolnej,
pedagogiki miedzykulturowej, z wnioskami wynikajacymi
z wieloletnich wiasnych badan nad twoérczoscia dzieci, mtodziezy
i dorostych a ponadto z wiedza praktyczng wynikajaca z bogatych,
swoich doswiadczen pedagogicznych zebranych w procesie pracy
z dzie€mi. Zatem, spdjnos¢ teorii i wynikajacych z niej implikacji
dydaktycznych to niewatpliwie duzy walor naukowy i praktyczny
recenzowanej ksigzki. Warto podkresli¢, ze na rynku polskim nie
ma podobnego rodzaju prac.

Program stanowi spdjng catos¢ i jest drogowskazem - tytutowym
KOMPASEM, wskazujacym wiasciwy kierunek pracy nauczyciela
- przewodnika. Przejrzystos¢ i konsekwencja w uktadzie tresci
podrecznika, utatwia porzadkowanie wiedzy dotyczacej kreatywnosci
i wielokulturowosci (...) a innowacyjny zestaw scenariuszy proponuje
trening tworczosci, ktéry jest adekwatny do potrzeb i mozliwosci
rozwojowych ucznidw. Atutem programu sg réwniez Swietnie
wybrane i dostosowane materiaty Zzrédtowe.
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