Celem rozdziatu jest przedstawienie typologii zadan ksztatcacych kre-

atywnosé u uczniéw oraz kryteriéw ich oceniania. Zatozenia teoretyczne

wykorzystane w pracy obejmuja nastepujace twierdzenia:

- Ksztatcenie kreatywnosci jest waznym zadaniem wspétczesnej edu-
kacji szkolnej i powinno obejmowad wszystkich ucznidw.

- Zadania ksztatcace kreatywnosé powinny by¢ grupowymi zadania-
mi projektowymi.

- Tematy zadan powinny by¢ atrakcyjne dla ucznidw.

Przedstawiona w rozdziale propozycja typdw zadan odwotuje sie do
naturalnych dla ludzi proceséw wprowadzania oryginalnych i twérczych
nowosci do systemu jezykowego (derywacje, neologizmy, zapozyczenia,
metafory, kompozycje, inwencje stowne). Trzy proponowane kryteria
oceny tego rodzaju zadan obejmuja: oryginalnosé, trafnosé i elegan-
cje rozwigzan.
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Preparation and assessment of tasks

that form students creativity and
design thinking

The aim of this chapter is to present a typology of students tasks that

form creativity and to list criteria of their assessment. The work is based

on theoretical assumptions listed below:

- Creativity forming is an important aim of contemporary school
education and should embrace all students.

- Tasks that form creativity should be group project tasks.

@ - The topic of the tasks should be attractive for students. @

The proposal included in this work connects with natural human
processes of introducing new and original solutions to the language
system (derivations, neologisms, loan-words, metaphors, compositions,
word inventions).

Three proposed criteria of assessment of creativity tasks embrace:
originality, accuracy and elegance of solutions.
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— Wprowadzenie

Niniejszy rozdziat przedstawia typy zadan mozliwych do wykorzysta-
nia w praktyce szkolnej w celu ksztatcenia kreatywnosci u uczniéw
oraz propozycje kryteridw ich oceny. U podstaw tego opracowania
lezy przekonanie, ze kreatywnos¢ warto i mozna ksztatci¢ w szkole.
Warto, dlatego ze przez bardzo wielu wspdtczesnych ekspertéow edu-
kacyjnych zaliczana jest ona do kluczowych ,kompetencji przysztosci”
(Robinson 2016; Zhao 2012). Wymienia sie ja takze wsréd kompetencji
kluczowych w Zaleceniu Rady Unii Europejskiej z dnia 22 maja 2018 .
w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate
zycie. Rada UE zaleca tam m.in. ,pielegnowanie kompetencji w zakre-
sie przedsiebiorczosci, kreatywnosci i zmystu inicjatywy, szczegdlnie
wsréd mtodych ludzi” (Zalecenie Rady UE 2018). Mozna zas jg rozwijaé
i pielegnowac zgodnie z przekonaniem, ze ludzkie zdolnosci twércze
nie dotycza tylko wybranych, wybitnych jednostek, ale majg charakter
powszechny i moga by¢ ksztatcone u kazdej osoby.

Ksztatcenie kreatywnosci w szkole stato si¢ jej niedyskutowanym
zadaniem od czasu, gdy do powszechnej sSwiadomosci dotarto prze-
konanie, ze tradycyjny model edukacji nie tylko nie stuzy rozwijaniu
kreatywnosci u ucznidw, ale takze wptywa na obnizenie twdrczego
potencjatu dzieci. Najbardziej znanym raportem w tym zakresie byto
opracowanie Kena Robinsona, ktérego badania z lat 80. ubiegtego wieku
wywotaty wstrzas w Wielkiej Brytanii (Robinson 1982). W wielu swo-
ich pracach badacz ten przekonuje dzis nie tylko o wartosci, ale takze
o niezbednej potrzebie ksztatcenia kreatywnosci w szkotach (Robinson
2010, 2016).

Podobnie jest réwniez po drugiej stronie oceanu. Jeden z najbardzie;j
wptywowych amerykariskich ekspertéw edukacyjnych Yong Zhao mdwi
o koniecznosci przygotowania uczniéw do petnienia roli samodzielnych
przedsiebiorcéw, umiejgcych twdrczo rozwigzywac problemy, w odréz-
nieniu od dotychczasowej praktyki ksztatcenia pracownikéw potra-
figcych przede wszystkim doskonale wykonywad zadania odtwércze
(Kalbarczyk 2015; Richardson iin. 2017; Zhao 2012).

— Przeslanki ksztalcenia kreatywnosci
Wedtug Edwarda Necki istniejg trzy przestanki, by twierdzi¢, ze twor-
czos¢ mozna éwiczy¢ (trenowacd). Sg nimi: humanistyczna wizja czto-
wieka, postrzeganego jako podmiot tworczy; dostrzeganie przejawdéw
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twérczosci ,potencjalnej” w zwyczajnych dziataniach ludzi (zwtaszcza
dzieci) oraz zwyczajnos¢ operacji intelektualnych sktadajacych sie na
akty twdrcze (Neckaiin. 2012, s. 10).

Kreatywnos¢ jest w psychologii rozumiana jako wtasciwosé ludzi,
procesow i produktéw (Necka 2003, s. 13). Wsrdd licznych definicji tej
cechy badacze wskazuja na powtarzalnosé jej dwu elementdéw kon-
stytutywnych: nowosci i wartosciowosci. Kreatywni ludzie zatem to ci,
ktérzy sg zdolni do wytwarzania nowych i wartosciowych produktdéw,
rozumianych szeroko, nie tylko w sensie materialnym (Necka 2003,
s.183,19; Szmidt 2007, s. 53). Procesy tworcze to zas takie procesy psy-
chiczne, ktére prowadza do wytworzenia nowych i wartosciowych idei,
produktéw w szerokim sensie (Necka 2003, s. 35). Celem ksztatcenia
kreatywnosci w szkole bytoby wiec ksztatcenie zdolnosci u ucznidéw
do wytwarzania nowych i wartosciowych produktéw. Zdolnosci te we-
dtug Zhao sktadaja sie z trzech elementdw: 1) zdolnosci poznawczych,
pozwalajacych na odkrywcze powigzanie istniejacych zjawisk i przed-
miotéw oraz tworzenie z nich nowych rezultatéw/produktéw; 2) od-
wagi tworzenia, taczacej postawe otwartosci umystowej z gotowoscia
pokonywania wyzwan, trudnoscii niepewnosci —emocjonalnego ryzyka
w celu odkrywania nowych rozwiazan; 3) nastawienia na spoteczna
wartos¢ podejmowanych dziatan (Richardsoniin. 2017).

Jezeli kreatywnosé jest pewnym rodzajem ludzkich zdolnoSci, ktd-
re ujawniajg sie¢ w procesach prowadzacych do tworzenia nowych
i wartosciowych produktéw, to — jak kazda zdolnosé — podlega ona
ksztatceniu. Jego podstawa jest dziatanie. Referujac raport Robin-
sona (Robinson 1999), Krzysztof Szmidt pisat: ,Twérczosé ma swoje
zrédto w wielu zwyczajnych zdolnosciach i umiejetnosciach, a nie
w odosobnionym talencie. Z tego wzgledu w rozwijaniu twdérczosci
pomocne jest pobudzanie i wspieranie prostych uzdolnier wrazliwosci
i sprawnosci. [...] zdolnosci twdrcze sg najlepiej wspierane w procesie
stawania si¢ twdrczym. Dlatego wtasnie uczenie si¢ przez dziatanie
moze by¢ podstawg nauczania twérczosci, a przebiega ono najlepie;j
i moze by¢ wtasciwie wzbogacane dzieki pracy pod kierunkiem men-
torédw i mistrzéw” (Szmidt 2007, s. 22).

— Techniki i metody ksztalcenia kreatywnosci
Badacze kreatywnosci opisuja rézne techniki, metody i strategie
ksztatcenia kreatywnosci. Edward Necka proponuje metode twor-
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czego rozwiazywania problemodw, ktdra sktada sie z dziatan w dwu
przestrzeniach: problemu i rozwigzan. Kazdy z nich dzieli sie na trzy
fazy postepowania z problemem i jego rozwigzaniem (Necka 1994).
Witold Dobrotowicz opisuje cztery rodzaje treningu twdrczosci: in-
strumentalny, stosowania metod inwentycznych, osobowosciowy
i abarietyczny, czyli stuzacy przetamywaniu barier psychologicznych
(Szmidt 2005, s. 58-66). Ellis P. Torrance wyréznia szesé typow tego
treningu, w tym trening éwiczacy umiejetnosé rozwigzywania proble-
mow i rozwijajacy twdrcze pisanie. Jane Piirto wymienia kilkanascie
technik treningu twdrczosci, m.in. trening twdérczego rozwigzywa-
nia probleméw. Opis tych treningédw mozna znalezé w opracowaniu
Krzysztofa Szmidta (Szmidt 2007, s. 299-300). Cecha wspdlng tych
ujec sg zadania ksztatcace twdrcze rozwigzywanie problemdéw. Zadania
ksztatcace kreatywnosé sg wiec elementem wielu (jesli nie wszystkich)
programoéw ,wychowania do twdrczosci”. Ich przeglad mozna znalezé
takze u Szmidta (Szmidt 2007, s. 308 i n.). Sa to m.in.: CoRT (Cogniti-
ve Research Trust) Edwarda de Bono, Future Problem Solving Ellisa P.
Torrance'a i Pansy Torrance, Creative Problem Solving Scotta Isaksena,
Donalda Treffingera i Briana Dorvala czy CIFS (Creative Intelligence for
School) Roberta Sternberga.

Problemy (zadania) stuzace najskuteczniejszemu ksztatceniu kre-
atywnosci wedtug Torrance’a, zastosowane w programie realizujacym
zasady jego Inkubacyjnego Modelu Nauczania, to zadania, w ktérych
znalezienie najlepszych rozwiazan jest poprzedzone ustaleniem kry-
teridw sukcesu tych rozwiazan, podjeciem decyzji co do ich wyboru
oraz ktdrych rozwigzanie obejmuje proces ulepszania i ewaluacji oraz
praktycznego zastosowania, czyli wdrozenia innowacji (Szmidt 2007,
s. 313). Innowacja jest tu rozumiana jako ,proces wdrazania, zastoso-
wania, przyswojenia nowosci” czy tez, jak ujmuje to Michael A. West,
«przektadania nowych idei na jezyk praktyczny” (Szmidt 2007, s. 54, 56).

Wskazuje to bardzo wyraznie na zwiazek tego typu zadan z my-
sleniem projektowym. Jednga z najbardziej znanych metod tworzenia
nowych produktdéw i wdrazania innowacji jest metoda Design thinking
opracowana przez Tima Browna. Polega ona na tworzeniu nowych,
oryginalnych produktdéw, proceséw lub rozwiazywaniu probleméw, ale
przez osoby, jak podkresla twoérca tej metody, niezwigzane profesjonal-
nie z projektowaniem i zastosowanie jej do szerszego zakresu rozwigzan
niz tylko projektowanie w sensie scistym (Helman, Rosienkiewicz 2016).
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Zasady myslenia projektowego

Projektowanie wedtug zatozen tej metody: 1) jest czynnoscia spotecz-
ng; 2) wymaga eksperymentowania i uwzglednienia réznych punktéw

widzenia; 3) jest zwykle ,przeprojektowywaniem” rozwigzan, ktére juz
istniejg; 4) wymaga wizualizacji i tworzenia prototypéw (Helman, Ro-
sienkiewicz 2016). Metoda ta stanowi zatem doskonate zrédto two-
rzenia zadan ksztatcacych kreatywnosé ucznidw. Jej zastosowanie daje

mozliwos¢ kompleksowego ksztatcenia uczniowskiej kreatywnosci

i wykorzystywania jej w zyciu. W odrdznieniu od éwiczen rozwijajacych

jakis aspekt lub element kreatywnosci zadanie projektowe daje mozli-
woscé wieloaspektowego i wszechstronnego ksztatcenia kreatywnosci

U uczniow.

Zgodnie z zasadami myslenia projektowego zadanie ksztatcace kre-
atywnosé u uczniéw powinno cechowac sie nastepujacymi wtasciwo-
sciami: 1) jego celem powinno by¢ stworzenie nowego, wartosciowego
produktu; 2) powinno byé¢ zadaniem grupowym; 3) powinno pozwalac
na aktywne poszukiwanie rozwiagzan i eksperymentowanie z nimi; 4)
powinno odwotywad sie do wiedzy o istniejgcych rozwigzaniach; 5)
powinno pozwalaé na przetestowanie rozwiazan i ich ewaluacje; 6)
powinno byé wykonywane metodycznie, zgodnie z okreslona dla pro-
jektowania procedura. Procedura ta obejmuje, tak jak w profesjonalnym
projektowaniu, pie¢ etapéw (Helman, Rosienkiewicz 2016):

- empatyzacje,
definiowanie problemu,
generowanie pomystow,
budowanie prototypdw,
testowanie.

N N N

Wszystkie te etapy powinny by¢ uwzglednione podczas wykonywa-
nia zadan projektowych przez uczniéw.

Forma grupowa w ksztalceniu kreatywnosci

Zastosowanie formy grupowej do ksztatcenia kreatywnosci moze na
pierwszy rzut oka budzi¢ watpliwosci. Najwieksze dzieta artystyczne
w historii ludzkosci powstaty przeciez jako dzieta jednostek, a nie grup.
Nalezy jednak zwrdcié uwage, ze jednostki te nie potrzebowaty zadne-
go ksztatcenia kreatywnosci i wykorzystaty swéj naturalny potencjat,
ktdéry w wielu przypadkach stuzyt takze zbiorowosci i byt wykorzysty-
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wany pézniej w dziataniach grupowych. Z kolei stopiert skomplikowa-
nia zadan, ktére stojg wspotczesnie przed ludzkoscia, wymaga pracy
zespotowej i zbiorowego rozwigzywania problemodw. Tak pracujg dzis
zespoty badawcze i twdrcy nowych rozwigzan technologicznych. Co
wciaz nie wyklucza dziatan tych wybitnych jednostek, ktére, zwtaszcza
w dziedzinie sztuki, zadnego éwiczenia kreatywnosci nie potrzebuija.
O zaletach pracy grupowej w ksztatceniu kreatywnosci pisze m.in.
Edward Necka. Opisujgc wtasciwosci ,umystu zbiorowego”, wskazuje
na obserwowany przez wielu badaczy, wystepujacy w przypadku zbio-
rowego dziatania twdrczego, efekt synergii, w wyniku ktdrego gietkos¢
myslenia zbiorowego nie jest prostym zwielokrotnieniem zdolnosci
twdrczych cztonkdw grupy, a jego produktywnos¢ nie jest prosta suma
pomystéw kazdego z jej cztonkdw (Gdralski 1996, s. 16; Necka 1994, s.
83). Piszac o szansach myslenia grupowego, wymienia Necka przewagi,
jakie daje nad kreatywnosciag indywidualng réznorodnosé cztonkdéw grupy,
organizacja jej dziatan, tzw. efekt publicznoscii wolny rynek idei (Necka
1994, s. 78-82). Necka opisuje takze zagrozenia myslenia grupowego
(Necka 1994, s. 74-78). Niektdre z nich nie dotyczg jednak uczniéw (brak
zagrozenia presji autorytetdéw, brak przywigzania uczniéw do wtasnosci
pomystédw czy mate ryzyko wystapienia syndromu ,ogtupienia grupowe-
go", poniewaz uczniowie nie sg ekspertami i nie dziatajg pod nadmierna
presja czasu). Oczywiscie w pracy w grupie zawsze moze wystapi¢ napie-
cie emocjonalne miedzy cztonkami zespotu czy konflikt zwigzany z ich
zréznicowaniem, a takze zachowania autocentryczne. Necka zwraca
zarazem uwage, ze kreatywne dziatania zespotowe powinny odbywac sie
w odpowiednich warunkach, ktére obejmuja wzajemna sympatie czton-
kdw grupy, ich zaciekawienie zadaniem, ludyczny nastrdj jego wykonania,
a takze poczucie bezpieczenstwa i wolnosci (Necka 1994, s. 84).
Najbardziej wszechstronne zadania ksztatcace kreatywnosé wsréd
uczniéw to zatem grupowe zadania projektowe. Warto zarazem zwrdcic¢
uwage na autentycznosé, praktycznosc ich przedmiotu. Zadania bu-
dzace ciekawosé, atrakeyjne dla uczniéw nie powinny miec¢ charakteru
problemdw sztucznych, stworzonych tylko na uzytek szkolny (Szmidt
2005, s. 96). Opisujac zadania, ktére stuzg rozwojowi zdolnosci twér-
czych u ucznidw, Szmidt wymienia cztery warunki, ktére zadania te
powinny spetniaé. Powinny one by¢: 1) otwarte, wzbudzajace ciekawosé
ucznidw, zachecajace do tworzenia wielu pomystéw na ich rozwiaza-
nie; 2) réznorodne, angazujace ,catg postawe twodrcza” ucznidw; 3)
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sprzyjajace opanowaniu regut uzytecznych w rozwigzywaniu proble-
mow; 4) autentyczne, zwigzane z codziennym zyciem uczniéw i ich
srodowiskiem (Szmidt 2005, s. 97). Warto dodad, ze jezeli zadanie nie
ma charakteru ,zyciowego”, to moze by¢ atrakcyjne dla uczniéw takze
woéwczas, gdy bedzie miato charakter zabawowy, ludyczny.

Typy zadan ksztalcacych kreatywnos$¢ uczniow

W klasyfikacji zadan ksztatcgcych kreatywnos¢ uczniéw proponuje

uwzglednid typy produktéw bedacych ich celem i w zwigzku z tym do

jej przeprowadzenia zastosowaé podziat proceséw wykorzystywanych

przez ludzi w dziataniach stowotwdrczych i semantycznych. Podobnie

jak jezyk stale rozwija sie wskutek wykorzystania swych mozliwosci

systemowych poprzez tworzenie nowych twordw stownych lub znacze-
niowych, tak tez zachodza procesy tworcze. Przebiegaja one w sposdéb

podobny do dziatarh w ramach systemu jezykowego, czyli analogicznie

do tworzenia innowacji jezykowych — leksykalnych i semantycznych.
Typy proceséw twdrczych, ktérym odpowiadaja okreslone rodzaje zadan
ksztatcacych kreatywnos¢ u ucznidw, obejmowatyby zatem:

- konstrukcje systemowg (odpowiednik derywacji stowotwor-
czej - stworzenie nowego wyrazu z istniejacego lub istniejgcych
wyrazéw w ramach mozliwosci danego systemu),

- zapozyczenie (adaptacja wyrazu z innego systemu jezykowego
na zasadzie analogii znaczen),

- przeniesienie znaczen (neosemantyzacja, metafora),

- ztozenia (kompozycje, potaczenia dotychczas istniejacych ele-
mentow),

- wynalazki (odpowiednik innowacyjnego neologizmu pozasys-
temowego).

Przyktadami zadan dla kazdego z procesdéw bytyby:

- uczniowski wytwdr z istniejagcych utwordéw (np. oryginalne
uczniowskie przedstawienie teatralne stworzone na podstawie
istniejgcych tekstdw, rozwigzanie zadania matematycznego
w nowy oryginalny sposdb, samodzielne przeprowadzenie eks-
perymentu przyrodniczego przez uczniéw),

- stworzenie produktu analogicznego (np. stworzenie oryginal-
nego, uczniowskiego jezyka obrazkowego do opisu fragmentu
rzeczywistosci),
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- wykorzystanie istniejacych rozwigzan/produktéw do nowych
celéw (np. uczniowski projekt recyclingowy),

- innowacyjne potaczenie istniejgcych elementdéw (np. autorskie
zilustrowanie istniejacego tekstu istniejgcym utworem muzycz-
nym; autorska wystawa plastyczna),

- nowy oryginalny utwdr uczniowski (np. autorski tekst, wiersz,
plakat, film, spektakl).

Przyktadem zadania 1), ktdre polegatoby na twdrczym wykorzysta-
niu istniejagcych elementdéw, bytoby zadanie wykorzystywane przeze
mnie w praktyce szkolnej nauczania filozofii w liceum:

- Cel projektu: wystawienie minispektaklu filozoficznego, w kto-
rym gtéwnymi bohaterami beda filozofowie toczacy ze soba spor
(rozmowe) na wybrany (ponizej) temat.

- Czas trwania spektaklu: maksymalnie 10 minut.

- Zespot projektowy: 4-5 ucznidw, z ktdérych kazdy odgrywa
w spektaklu role ktdéregos z filozofdw.

- Tematy i bohaterowie przedstawien (wybrani filozofowie moga
by¢ zastapieni przez innych, a nawet przez postacie fikcyjne):

-+ Czy Swiat istnieje? Osoby: Platon (Paristwo — alegoria jaski-
ni), Kartezjusz (Medytacje o pierwszej filozofii), David Hume
(Traktat o naturze ludzkiej), George Berkeley (Traktat o zasa-
dach ludzkiego poznania), Tadeusz Kotarbinski (O postawie
reistycznej, czyli konkretystycznej).

+ Czy mozna by¢ czegokolwiek pewnym? Osoby: Sekstus Empi-
ryk (Zarysy pyrronskie), Platon (Fedon), Kartezjusz (Medytacje
o pierwszej filozofii), Immanuel Kant (Prolegomena do wszelkiej
przysztej metafizyki), Kazimierz Ajdukiewicz (konwencjona-
lizm poznawczy).

+ Czy Bdg istnieje? Osoby: Anzelm z Canterbury (tzw. ontolo-
giczny dowdd na istnienie Boga), Tomasz z Akwinu (Summa
teologiczna — tzw. pie¢ drég — ,dowoddw" na istnienie Boga),
Kartezjusz (Medytacje o pierwszej filozofii), Jean-Paul Sartre
(Egzystencjalizm jest humanizmem), Sam Harris (Koniec wiary).

- Jak dobrze postepowac? Osoby: Sokrates (Platon, Obrona So-
kratesa), Arystoteles (Etyka nikomachejska), Augustyn Aure-
liusz (Wyznania), John Stuart Mill (Utylitaryzm), Peter Singer
(Jeden swiat. Etyka globalizacji).
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- Etapy zadania do wykonania:

- znalezienie tekstow filozoficznych (literackich) dotyczacych
okreslonej tematyki,

- wybdr fragmentéw odpowiadajacych tematyce,

- skonstruowanie scenariusza spektaklu z fragmentéw wybra-
nych tekstdéw; uwaga: catosé nie moze przekraczad 2 stron
maszynopisu (czcionka Times New Roman 12, interlinia 1,5),

- opracowanie inscenizacji (ruch sceniczny, rekwizyty, kostiu-
my, ewentualnie: muzyka, $wiatta, wykorzystanie multime-
didw itp.),

- podziat rdl (jeden uczen — jeden filozof),

+ przeprowadzenie préb spektaklu,

+ nauczenie sieg rol,

- zaprezentowanie spektaklu.

Tekstow szukajcie w: B. Markiewicz, Filozofia dla szkoty sredniej,
w ksigzkach podanych filozoféw lub w internecie.

Przyktadem zadania 2), polegajacego na stworzeniu produktu ana-
logicznego, moze by¢ zadanie zamieszczone w podreczniku do jezyka
polskiego dla licedw i technikéw Oblicza epok (2019):

W kilkuosobowych grupach opracujcie projekt pisma obrazkowego,
ktdérego elementy postuza do przetozenia poezji na mowe zrozumiata
dla dzieci dopiero rozpoczynajacych nauke czytania i pisania w jezyku
polskim (np. ucznidw pierwszej klasy szkoty podstawowej). Opracujcie
ogdlne zatozenia pisma, forme graficzna znakéw — mozecie sie inspi-
rowac réznymi pismami obrazkowymi, hieroglifami egipskimi, pismem
Majoéw, technika rebusdw itp. Nastepnie przygotujcie przektad frag-
mentu Ogrodu przedziwnego Leopolda Staffa:

W przedziwnym mieszkam ogrodzie,
Gdzie zyja kwiaty i dzieci

| gdzie po storica zachodzie
Usmiech nam z oczu Swieci.

Wodotrysk bije tu dziwny,

Co $piewa jak Smiech i tkanie;
Krzew nad nim rosnie oliwny
Cichy jak pojednanie. [...]
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Postepujcie zgodnie z podana kolejnoscia dziatan, by skutecznie

zrealizowad swdj projekt:

- Analiza zatozen i danych: ustalenie, na czym ma polegac przektad
wiersza, do kogo ma by¢ adresowany, jakie cechy sprawia, ze be-
dzie zrozumiaty dla odbiorcéw (dzieci) oraz analiza i interpretacja
fragmentu w celu zrozumienia jego senséw.

- Analiza problemu: zdobycie informacji na temat pisma obrazko-
wego (czym sie charakteryzuje, z czego si¢ sktada, jakie warunki
musi spetniac) oraz poznanie istniejgcych systemdw takiego pisma.

- Opracowanie koncepciji: zebranie pomystéw i stworzenie zatozen
projektowanego pisma (z jakich elementéw powinno sie sktadad,
jak maja wygladad znaki, czy bedg proste i ztozone, jakie beda
zasady ich tworzenia, jak zapewnié pismu spdjnosc¢ i mozliwosé
tworzenia nowych znakdw itp.).

- Stworzenie prototypu pisma: opracowanie modelowych znakdéw
spetniajacych zatozenia przyjete w koncepciji.

- Przetestowanie prototypu: przetozenie fragmentu wiersza Staffa
przy uzyciu opracowanego pisma obrazkowego i sprawdzenie,
czy dzieci rozumiejg przektad.

- Stworzenie (opisanie) zasad pisma po wyciggnieciu wnioskéw
z testow.

ETAPY PRZYGOTOWANIA PROJEKTU

analiza zatozen (cel, odbiorcy, dane, zasoby)

A/

analiza problemu (zdobycie wiedzy na temat dotychczasowych rozwigzan, odbiorcow itp.)

¥

koncepcja (zebranie pomystéw, wybdr najlepszego)

A/

prototyp (model wykonany wedtug zatozen koncepcji)

Y

przetestowanie i ewaluacja prototypu (sprawdzenie, czy rozwigzanie realizuje cele)

Y

stworzenie gotowego produktu realizujacego cele projektu
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Przyktadem zadania 3) bytoby zadanie techniczne, w ramach kté-
rego uczniowie mieliby zbudowad jakis nowy produkt z uzywanych ele-
mentdw, np. tablice z oznaczeniem swojej sali lekcyjnej z plastikowych
i metalowych odpadkdw, albo zadanie gastronomiczne, np. polegajace
na przygotowaniu potrawy z tego, co aktualnie znajduje sie w lodéwce
szkolnej pracowni.

Przyktadem zadania 4) bytoby zadanie projektowe zamieszczone
w cytowanym wyzej podreczniku do jezyka polskiego:

Przygotujcie wystawe Ludzie i bogowie w mitologii greckiej po-
swiecona konfliktom miedzy bogami a ludZzmi. Wykorzystajcie dzieta
plastyczne, muzyczne, teatralne i filmowe.

Ocenianie zadan ksztalcacych kreatywnos¢ uczniéw
Ewaluacja tego rodzaju zadan powinna koncentrowad sie na ocenie
jakosci obiektywnych produktu, a nie (zgodnie z klasyfikacja Necki) — na
kryteriach subiektywno-emocjonalnych i samym procesie twérczym
(Necka 20083, s. 32-33). Kryteriami oceny powinny zatem by¢ — zgodna
ze skalg semantyczng dziet twdrczych Susan Besemer i Karen O'Quinn
(Necka 2003, s. 29) oraz odpowiednia dla przyjetej wyzej definicji twor-
czego produktu:
- jakosc¢ rozwiazania — oryginalnosé, innowacyjnosé, nowosg;
- celowosé wykonania — trafnosé, uzytecznosé, adekwatnosé;
- styl rezultatu — elegancja, starannos¢ wykonania (dotyczy gtéw-
nie indywidualnych twérczych zadan typu 5, polegajacych na
tworzeniu np. autorskiego tekstu przez uczniow).

Podsumowanie

W niniejszym rozdziale przedstawiono opis typéw zadan ksztatca-
cych kreatywnos¢ ucznidw oraz propozycje ich oceny. Typologia zadan

ksztatcacych zdolnosci twdrcze uczniéw obejmuje pied rodzajow tych

zadan i zostata zbudowana analogicznie do klasyfikacji dziatan stowo-
twdrczych i semantycznych, stuzacych ludziom do tworzenia nowych

stéw, wyrazen i konstrukcji znaczeniowych. Propozycja kryteriéw oceny
zadan ksztatcacych zdolnosci twdércze obejmuje trzy obszary, zgod-
ne z definicjg kreatywnego produktu. Opis tych zadan i kryteridw ich

oceny zostat poprzedzony przedstawieniem zatozen, ktdre pozwalajg

moéwic zaréwno o zadaniach ksztatcacych kreatywnosé ucznidw, jak
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i 0 ich ocenie. Zatozeniami tymi sa: przekonanie o wartosci i koniecz-
nosci ksztatcenia kreatywnosci w szkole (rozumianej jako zdolnos¢
ucznidw do tworzenia produktéw nowych i wartosciowych spotecznie)
oraz uznanie mozliwosci takiego ksztatcenia, obejmujacego wszystkich
ucznidw, czego dowodzg liczne istniejace i opisane techniki i meto-
dy éwiczenia kreatywnosci. Podstawowym zatozeniem dotyczacym
formy wykonania zadan jest przekonanie o wartosci pracy grupowe;j
w ksztatceniu kreatywnosci oraz uznanie myslenia projektowego za
wzdor modelu dziatania twdrczego.



