Niniejszy rozdziat przedstawia charakterystyke realizacji kreatywnych
zaje¢ dydaktycznych. Przedstawiono w nim cechy charakterystyczne
kreatywnych zaje¢ dydaktycznych, innowacyjne metody i formy pro-
wadzenia lekcji, a takze propozycje planowania kreatywnych lekcji oraz
korzysci wynikajace z ich realizaciji.
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How to design a creative lesson?

This article presents the characteristics of the implementation of
creative didactic classes. The article presents the characteristics of
creative didactic classes, innovative methods and forms of lessons. In
addition, proposals for planning creative lessons and the benefits of their
implementation have been presented.
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— Wprowadzenie

Nie ma jednej ogdlnie przyjetej definicji kreatywnosci, w literaturze
mozna znalez¢ ich kilkadziesiat, poniewaz ten z pozoru prosty proces
jest bardzo szeroko omawiany i przedstawiany z réznych perspektyw.
Najogdlniej mozemy okresli¢ kreatywnos¢ jako zdolnosé tworzenia
czegos nowego, Np. nowego rozwigzania, nowego produktu, nowego
procesu, nowych pomystéw, niekonwencjonalnych idei czy koncepc;ji.

Kreatywnos¢ jako zdolnos¢ do tworzenia nowych rozwiazan cha-
rakteryzuja cztery podstawowe cechy zdefiniowane przez National
Advisory Committee on Creative and Cultural Education (NACCCE):

- kreatywnosé wymaga wykorzystania wyobrazni;

- kreatywne dziatanie jest dziataniem celowym, skierowanym na

osiggniecie rezultatu;
- efektem kreatywnego dziatania jest oryginalne dzieto;
- efekt powinien by¢ wartosciowy z perspektywy zatozonych celéw.

Jak widac, kreatywnosé jest zatem pojeciem subiektywnym, zalez-
nym od wielu warunkdw brzegowych wyznaczajacych ramy kreatyw-
nosci w danym kontekscie. Zachowanie, produkt, idea zostang uznane
za kreatywne w wyniku subiektywnej oceny uprzednio okreslonych
przez jednostke lub instytucje warunkéw brzegowych kreatywnosci
oraz celdw stawianych przed danym kreatywnym rozwigzaniem.

Kreatywnosé od dziesiecioleci podlega wielu badaniom, réwniez
cechy i postawy 0sdb kreatywnych zostaty gruntownie przebadane.
Kim zatem jest osoba kreatywna? Jan Fazlagi¢ (2018, s. 1) definiuje
nastepujgce cechy osoéb kreatywnych:

- wykazuja cechy ptci przeciwnej— mezczyzni o cechach psychiki

kobiecej, kobiety o cechach psychiki meskiej;

- sgjednoczesnie konserwatywne w pogladach i buntownicze;

- wykazuja pasje wobec swojej pracy, a jednoczesnie potrafig na
nig spojrze¢ z dystansu;

- cechuja sie introwertyzmem i ekstrawertyzmem — potrzeba sa-
motnosci potagczonej z potrzebg bycia wsrdd ludzi;

- wykazuja skromnosé, a zarazem dume — bolesnie odczuwaja
zanizone poczucie wtasnej wartosci i jednoczesnie sg bardzo
pewne siebie;

- charakteryzuja sie zréwnowazonym sposobem myslenia, w kto6-
rym aktywnosé wykazuje zaréwno prawa, jak i lewa pétkula;
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- odznaczaja sie duzg dozg energii fizycznej naprzemiennie z silng
potrzeba ciszy i spokoju;

- w ich zachowaniu obserwujemy wiele sprzecznosci — potgcznie
madrosci i dziecinnosci.

Przedstawiony powyzej wykaz cech oséb kreatywnych burzy wiele
mitéw zwigzanych z kreatywnoscig, byciem kreatywnym, tworzeniem
kreatywnych rozwigzan. Stawia réwniez pytania: jak rozwijaé¢ kreatyw-
nos$¢? Jak pomagad ludziom kreatywnym rozwijacd sie? Jak konstruowacé
kreatywne zajecia dydaktyczne i kreatywne lekcje? Czy dobér odpo-
wiednich metod, form oraz narzedzi prowadzenia zajeé dydaktycznych
wptynie na kreatywnos$¢ ucznidw? Prébe odpowiedzi na te pytania sta-
nowi niniejszy rozdziat.

Kogo potrzebuje wspélczesny swiat?

Zyjemy w czasach, w ktérych w zasadzie jedyna statoscia jest perma-
nentna zmiana. Dotyczy ona kazdego obszaru naszego codziennego
zycia. Postepujaca robotyzacja i automatyzacja pracy zmienia katalog
profesji i zawoddw, w ktdérych juz w niedalekiej przysztosci bedziemy
pracowacd. Ciggty rozwdj kazdego cztowieka wpisany jest juz na state
w indywidualne Sciezki kariery niezaleznie od wykonywanego zawodu,
a tempo rozwoju zawodowego nieprzerwanie wzrasta. Jeszcze kilka lat
temu wystarczajacy byt systematyczny rozwdéj w ramach jednej profesji
zgodny z koncepcja LLL (lifelong learning). Obecnie to za mato, wspot-
czesny cztowiek coraz czesciej bedzie musiat zmieniaé zawdd kilka razy
w ciagu swojego zycia. Z kolei postepujgca nowoczesnosé z jednej strony
oraz zniszczenia planety, globalne ocieplenie, bieda i gtdd z drugiej wy-
muszaja na wspdétczesnym cztowieku, by byt kreatywny. Swiat potrze-
buje bowiem teraz ludzi twdérczych, otwartych na zmiane, potrafigcych
aktywnie z niej korzysta¢ w kontekscie realizacji celéw indywidualnych
i grupowych. Wspétczesny swiat potrzebuje ludzi przetamujacych sche-
maty i stereotypy, potrafigcych mysle¢ w sposéb niestandardowy, faczyc
w toku realizacji podejmowanych przez siebie dziatan wiedze i umie-
jetnosci z réznych dziedzin. Wspoétczesny swiat potrzebuje ludzi kre-
atywnych potrafigcych tworzy¢ nowe rozwigzania w kazdym aspekcie
zycia. Kreatywnosé powinna by¢ zatem rozwijana juz od najmtodszych lat,
w szkole, a nawet w przedszkolu. Powinna zostac¢ na state wpisana w pro-
gramy i scenariusze zajed, a takze w dziatania i kompetencje nauczycieli.
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Dlaczego lekcja powinna by¢ kreatywna?

Trudno wymieni¢ wszystkich ,wrogéw" edukacji, a ich identyfikacja
zalezy w duzej mierze od roli i perspektywy 0sdb rozpoznajacych ich
w srodowisku szkolnym. Z perspektywy ucznia jednymi z kluczowych
wrogdw edukacji sa nuda i brak zaangazowania w proces dydaktyczny.
Ich gtdwna przyczyne stanowi niewtasciwy sposdéb prowadzenia lekcji,
najczesciej jako lekcji podawczych skoncentrowanych na przekazaniu
wiedzy, a nie na rozwoju indywidualnych talentéw uczniéw. Edukacja,
aby odpowiedzied na potrzeby zmieniajgcego sie Swiata, wymaga zna-
czacych zmian praktycznie w kazdym jej aspekcie. Jedng z kluczowych
modyfikacji jest zmiana form, metod i narzedzi prowadzenia zajec dy-
daktycznych, tak aby odpowiadaty one potrzebom ksztatcenia kom-
petencji przysztosci. Lekcja przygotowujaca wspdtczesnego ucznia
do zycia w realnym spoteczenstwie to lekcja dajagca mu przestrzen do
poznawania i eksperymentowania, zdobywania twdérczych doswiadczen,
poszukiwania i rozwijania wtasnych talentéw. Zajecia ukierunkowane
na rozwoj szeroko rozumianej kreatywnosci to droga do wyposazenia
uczniéw w kompetencje, ktére pozwola im nie tylko na aktywne funk-
cjonowanie w zmianie, ale tez na aktywne kreowanie zmiany w kazdym
aspekcie ich dorostego zycia.

Plan kreatywnej lekcji
Bardzo trudno jednoznacznie zdefiniowaé, czym jest kreatywna lek-
cja. Czy jest to lekcja prowadzona w taki sposéb, aby ksztatci¢ kom-
petencje przysztosci, czy moze, aby pobudzié kreatywnosé¢ uczniéw?
Czy raczej jest to lekcja prowadzona w kreatywny sposdb przez kre-
atywnych nauczycieli? W zasadzie kazda z przedstawionych powyzej
propozycji wydaje sie stuszna, a wariantéw kreatywnych lekcji istnieje
duzo wiecej. Kiedy méwimy o kreatywnej lekcji, definiujemy ja bardzo
réznie. Okreslenie jej jednoznacznego przebiegu, statego procesu czy
nastepujgcych parametrow:
- cele kreatywnej lekcji — okreslane indywidualnie dla kazdej lekcji;
- metody dydaktyczne — wybierane indywidualnie dla kazdej kre-
atywnej lekcji w kontekscie uprzednio ustalonych celéw lekcji;
- narzedzia pracy —wykorzystywane do przeprowadzenia kreatyw-
nej lekcji, wyznaczane indywidualnie w kontekscie indywidual-
nych celéw i metod przyjetych dla danej kreatywnej lekcji;
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- wybdr przestrzeni dydaktycznej, w ktdrej odbywa sie kreatyw-
na lekcja — adaptowana osobno dla kazdej lekcji prowadzone;j
w ramach zaje¢ szkolnych lub przestrzen pozaszkolna, np. park,
muzeum, centrum handlowe etc. dobrane do potrzeb kreatyw-
nej lekcji;

- czas realizacji kreatywnej lekcji — kazdorazowo obliczany w za-
leznosci od celu; kreatywna lekcja moze trwad przyjete 45 minut
lub dowolng wielokrotnosé tego czasu; moze tez odbywac sie
w trybie ciggtym lub stanowic cykl zajeé;

- podziat na etapy kreatywnej lekcji, ktory przyjmowaé moze rézne
formy; do najczesciej definiowanych naleza:

- etap przygotowawczy, etap realizacji, etap podsumowania;

- etap organizacyjny, etap przygotowawczy, etap realizacji,
etap podsumowania.

Rysunek 1. przedstawia przyktadowy podziat kreatywnej lekcji
na etapy.

Rysunek 1. Podziat kreatywnej lekcji na etapy

ETAP 1 ETAP 2 ETAP3
PRZYGOTOWAWCZY REALIZACJI PODSUMOWANIA

POCZATEK
ZAJEC

ETAP1 ETAP 2 ETAP 3 ETAP 4
ORGANIZACYJNY PRZYGOTOWAWCZY REALIZACJI PODSUMOWANIA

Zrédto: opracowanie wiasne.

Przedstawiony podziat kreatywnej lekcji to tylko najczesciej wy-
bierany sposdb realizacji kreatywnych zajeé. Mogg one przebiegad
w innych, dowolnych etapach, ktére zaleza od autorskiego pomystu
nauczyciela. Sa one definiowane dla kazdej kreatywnej lekcji oddzielnie,
bowiem kazda z nich ma przebieg indywidualny, wynikajacy ze specyfiki
przedstawionych parametrdéw, ktére nalezy uwzglednic, a w szczegol-
nosci celéw dydaktycznych lekgiji.
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Jednak niezaleznie od liczby etapdw, na ktére zostanie podzielona
lekcja, podczas przygotowywania, a potem prowadzenia zajec¢ definiuje
sie te same trzy podstawowe elementy kazdego etapu: cele etapu, za-
dania dla danego etapu oraz oczekiwane efekty kazdego z nich.

Podstawowe elementy kazdego etapu kreatywnej lekcji definiuje
sie nastepujaco:

- cele etapu — okreslenie celéw danego etapu lekc;ji;

- zadania etapu — okreslenie zadar danego etapu oraz sposobu

ich realizaciji;

- efekty — okreslenie oczekiwanych efektédw danego etapu.

Niezaleznie od ostatecznego podziatu kreatywnej lekcji na etapy
i elementy etapdw wspdlna jest koniecznos¢ zdefiniowania brzego-
wych parametréw i sktadowych dla kreatywnej lekcji. Brak definicji tych
parametrow i sktadowych moze spowodowad, ze kreatywna lekcja nie
bedzie tak efektywna, jak mogtaby by¢ w wybranych obszarach, lub
nie zrealizuje przyjetych celdw catosciowo. Sprecyzowanie doktad-
nych dziatan na kazdym etapie, doktadny oraz celowy dobdér metod
i narzedzi spowodujg, ze zadania realizowane na kazdym z etapdw
kreatywnej lekcji beda prowadzity do uzyskania zatozonych efektéw
dydaktycznych. Dlatego tez, aby zapewnié¢ zaplanowanie wszystkich
kluczowych parametréw i sktadowych lekcji, warto opisaé kreatyw-
ng lekcje choéby w sposdéb uproszczony, porzadkujacy najwazniejsze
zagadnienia zwigzane z planowaniem, realizacja i ewaluacja cyfrowe;j
lekcji, takie jak:

- definicja,
cele,
przewidywany czas realizacji,
kreatywne metody dydaktyczne,
narzedzia dydaktyczne,
przestrzen dydaktyczna,
niezbedne kompetencje nauczycieli,
konieczne wejsciowe kompetencje ucznidw.

N N N N R N2

Zastosowanie opisu kreatywnej lekcji przyczyni sie do zapewnienia
jej wtasciwej organizacji oraz do efektywne;j realizacji procesu dydak-
tycznego w ramach prowadzenia twdrczych dziatan podczas kreatyw-
nej lekcji. Jezeli jednak autorzy kreatywnych lekcji chcieliby stworzy¢
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ich kompletny opis, wéwczas warto rozwazyé stworzenie scenariusza
kreatywnej lekcji.

Scenariusz kreatywnej lekcji
Podobnie jak w przypadku samego zdefiniowania kreatywnej lekcji, nie
istnieje gotowy model opracowywania scenariuszy kreatywne;j lekciji.
Scenariusze kreatywnych lekcji, podobnie jak same kreatywne lekcje,
przybierajg bardzo réznorodne postacie i s3 zapisywane w rozmaitych
formach. Bardzo istotne pozostaje jednak opracowanie scenariusza
kreatywnej lekciji tak, aby opisywat jej podstawowe zatozenia brzegowe.
Do gtéwnych z nich mozemy zaliczy¢:
- tytut zaje¢ — wskazujgcy na tresci merytoryczne lekcji,
- cele lekcji — gtéwne i szczegdtowe cele lekeji,
- poziom edukacyjny zajeé — okreslenie poziomu edukacyjnego
ucznidw, dla ktérych przeznaczona jest lekcja,
- specyfika grupy docelowej — okreslenie kompetencji wejsciowych
ucznidw, ktérzy beda uczestniczy¢ w dane;j lekgji,
- zakres merytoryczny — okreslenie zakresu merytorycznego
zajed,
- zatozenia czasowe — okreslenie ramy czasowej zajed i czasu re-
alizacji poszczegdlnych etapdw lekcji,
- wykorzystywane metody i narzedzia realizacji zaje¢ — okreslenie
metod i narzedzi realizacji lekcji,
- wykorzystywane zasoby edukacyjne — okreslenie niezbednych
zasobdw edukacyjnych wykorzystywanych w toku lekcji,
- przebieg zajedé — okreslenie przebiegu realizacji zaje¢ ze szcze-
goélnym uwzglednieniem przyjetych kreatywnych metod pracy,
- ewaluacja zaje¢ — okreslenie sposobu oraz narzedzi ewalu-
acji zajec.

Realizujac scenariusz kreatywnej lekcji, mozna skorzystac z goto-
wych wzorcéw scenariusza kreatywnej lekcji lub zaprojektowac swdj
wtasny. Coraz czesciej szkoty projektujg autorskie scenariusze zajeé,
ktdre oczywiscie podlegaja modyfikacjii sa stale rozwijane. Nauczyciele,
korzystajac z jednolitego scenariusza kreatywnych lekcji na poziomie
szkoty, tworzg baze wiedzy scenariuszy zaréwno przedmiotowych, jak
i interdyscyplinarnych. Na rysunku 2 zaprezentowano szes$¢ podsta-
wowych krokéw realizacji scenariusza kreatywnej lekcji.
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Rysunek 2. Szes¢ krokow realizacji scenariusza kreatywnej lekcji
D o a
@

Zrédto: opracowanie wiasne.

1. Inspiracja — etap zbierania inspiracji, doswiadczen, pomystéw na
projekt autorskich zajeé. Do najczesciej realizowanych aktywnosci na
tym etapie naleza: udziat w otwartych kreatywnych lekcjach realizowa-
nych przez doswiadczone placéwki, udziat w warsztatach i szkoleniach
przygotowujacych do pracy z wykorzystaniem kreatywnych metod pra-
cy oraz z wykorzystaniem narzedzi edukacyjnych ukierunkowanych na
kreatywnosé, dzielenie sie doswiadczeniami z osobami majacymi prak-
tyke w realizacji kreatywnych zajec. Czesto pomyst na kreatywna lekcje
rodzi sie przypadkiem, na marginesie innych dziatan dydaktycznych.

2. Plan — etap precyzowania pomystu na kreatywnga lekcje, okre-
slania zakresu merytorycznego lekcji oraz metod i narzedzi realizacji
lekcji. Okresla sie cele dydaktyczne lekcji, ktére determinuja metody
i narzedzia wykorzystane podczas lekcji.

3. Weryfikacja — etap weryfikacji pomystu na kreatywna lekcje. Ana-
lizuje sie mozliwosci wdrozenia pomystu oraz zwigzane z jego realizacja
zaréwno szanse, jak i zagrozenia przeprowadzenia kreatywnej lekcji.

4. Scenariusz — etap opracowywania scenariusza, kiedy okresla sie
doktadny zakres dziatan dydaktycznych, ktére beda prowadzone w ra-
mach kreatywne;j lekcji, ze szczegdélnym uwzglednieniem kreatywnych
form pracy. Scenariusze kreatywnych lekcji bardzo czesto sg opraco-
wywane przez grono osob. W przypadku realizacji scenariuszy przez
osoby indywidualne scenariusze bardzo czesto poddaje sie pod dyskusje
w szerszym gronie lub ocenie kolezenskiej.

5. Realizacja — etap pierwszego wdrozenia zajec¢ kreatywnych, pierw-
szej realizacji zaje¢ z uczniami, kiedy najczesciej pojawiajg si¢ jeszcze
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kwestie wymagajace dopracowania lub zmiany. Zwykle po pierwszej
realizacji zaje¢ modyfikowane sa kwestie wymagajace korekt, tak aby
ostateczny ksztatt zajed przyjat postac pozbawiong bteddw.

6. Ewaluacja — etap ewaluacji efektywnosci dydaktycznej kreatyw-
nej lekcji.

Kreatywne metody pracy wykorzystywane
w ramach kreatywnych lekcji
Scenariusz realizacji kreatywnej lekcji powinien uwzgledniac¢ wykorzy-
stanie kreatywnych metod pracy oraz kreatywnej pracy zespotowe;j.
Istnieje wiele nowoczesnych, innowacyjnych metod nauczania, ktérymi
mozna postuzyc sie w celu rozwijania u uczniéw kreatywnosci oraz
budowania kompetencji przysztosci, wsrdd ktdérych kreatywnosé jest
jedna z kluczowych. Do najbardziej innowacyjnych metod pracy sta-
wiajacych zaréwno na samo stymulowanie kreatywnosci, jak i na prace
projektowg oraz ksztatcenie kompetencji przysztosci, mozemy zaliczy¢:

- STEAM,

- EduSCRUM,

- Design thinking.

STEAM

STEAM jako metoda uczenia sie i nauczania skupia si¢ na zaspokojeniu

potrzeb gospodarki XXI w. przez rozwijanie kompetencji przysztosci.
STEAM stawia na nauke projektowa konsolidujgca pie¢ kluczowych blo-
kéw tematycznych: nauke, technologie, inzynierie, sztuke i matematyke.
Koncepcja ta jest ukierunkowana na ksztatcenie ucznidw, ktérzy dzieki

realizacji projektéw potrafig mysle¢ w sposéb innowacyjny i niekonwen-
cjonalny, podejmuja rozwazne ryzyko, angazuja sie w eksperymentalne

uczenie sie i tworcze rozwigzywanie problemodw, a takze sg chetni do

wspotpracy i aktywnie uczestnicza w procesach twdérczych. Filozofia

STEAM odzwierciedla koncepcje:

STEAM = Science & Technology interpretowane przez
Engineering & Arts, bazujgce na Mathematics

STEAM to idea edukacyjna stworzona w Rhode Island School of
Design, ktéra dodata sztuke do wczesniejszej koncepcji STEM. Wedtug
tej koncepcji ,celem jest wspieranie prawdziwych innowacji faczacych
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myslenie naukowca lub technologa z koncepcja artysty lub projektanta”.
STEAM to naturalne procesy twdrcze i poznawcze, angazujace w proces
uczenia sie wszelkie mozliwosci ucznia i wszystkie obszary jego mézgu.
Tak wiec dopiero model STEAM daje mozliwosé petnego wykorzystania
potencjatu ucznidw i ksztattowania kompetenciji przysztosci. STEAM

zapewnia mozliwosé kompleksowego wyksztatcenia u ucznidéw sze-
roko rozumianej przedsiebiorczosci i postaw przedsigbiorczych dzigki

realizacji nastepujacych postulatéw:

-

STEAM uczy mtodych ludzi, w jaki sposéb aktywnie zmieniaé
swiat oraz kreowac otaczajgca nas rzeczywistosé, zaréwno w zy-
ciu prywatnym, jak i spotecznym.

STEAM stawia na innowacyjnosé i kreatywnosé jako kluczowe
wartosci, ktére powinny byc¢ rozwijane u kazdego pracownika.
STEAM daje uczniom mozliwosé eksperymentowania i po-
dejmowania twérczego ryzyka na rzecz realizacji innowacyj-
nych rozwigzan.

STEAM stawia na prace projektowa, w ktdrej kluczowa role od-
grywa zespot samozarzadzajacych sie ucznidw dziatajagcych
w mysl zasad zwinnego zarzadzania projektami Agile (Super
TEAM), planowania przedsiewzig¢ projektowych i prowadzenia
ich dla osiggniecia zamierzonych celéw.

STEAM to indywidualny rozwdj kazdego z ucznidw poprzez reali-
zacje grupowych projektéw ukierunkowanych na rozwdj swiata
oraz umiejetnosé oceny i identyfikacji wtasnych mocnych i sta-
bych stron.

STEAM ksztattuje postawe przedsiebiorcza. Charakteryzuje sie
ona inicjatywnoscia, aktywnoscia, niezaleznoscia i innowacyjno-
scig w zyciu osobistym, spotecznym, w tym zawodowym.
STEAM stawia na motywacje i determinacje w realizowaniu celéw
osobistych i wspdlnych, zaréwno prywatnych, jak i spotecznych.
STEAM pozwala wybra¢ te tresci, ktérych optaca sie uczyé, oraz
weryfikowac ich wartosé.

STEAM to holistyczny rozwdj kazdego cztowieka sprawdzajacy
sie rownie dobrze w ksztatceniu przedszkolakdw, jak i senioréw
(oraz wszystkich grup pomiedzy).

STEAM pozwala uczniom stacd sie autorami wtasnego procesu
edukacyjnego, a nie jego biernymi konsumentami, dzieki czemu
kreuje sie postawy przedsiebiorcze.
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W edukac;ji skoncentrowanej na ksztatcenie kompetencji przysztosci
potrzebujemy odzwierciedlenia naturalnych proceséw poznawczych.
Potrzebujemy ,otwarcia drzwi” do prawdziwego swiata i uwzglednienia
naturalnych zasad poznawania w cyklach nauczania i uczenia sie. STE-
AM jest jedna z metod przygotowujacych ucznidw do nowych realidw
rynku pracy.

Koncepcja STEAM stanowi jedng z najwyzej cenionych metod edu-
kacyjnych wprowadzanych do systemdw oswiaty w wielu krajach swia-
ta. Metoda STEAM stawia ucznia w roli badacza, odkrywcy, projektanta
i wykonawcy, ktéry wykorzystuje nauke, technologie, inzynierig, sztuke
i matematyke do tworzenia wtasnych rozwiagzan, projektéw i innowaciji.
W modelu STEAM uczniowie pracujg twodrczo, podejmuja ryzyko, anga-
zuja sie w eksperymentalne uczenie sig, rozwiazuja problemy i wspot-
pracuja w atmosferze, ktéra zezwala na popetnianie bteddéw i zacheca
do uczenia sie na ich podstawie. Nauka w modelu STEAM to rozwijanie
indywidualnych talentéw kazdego z ucznidw oraz jednoczesny rozwoj
kompetenciji spotecznych, kompetencji cyfrowych i szeroko rozumianych
postaw przedsiebiorczych (Plebariska, Trojariska 2018). STEAM sprawdza
sie¢ w nauczaniu na kazdym poziomie edukacyjnym i stanowi doskonaty
sposdb ksztatcenia niezaleznie od tego, jaki zawdd w przysztosci wybiora
uczniowie. STEAM rozwija postawy przedsigbiorcze, uczy krytycznego
myslenia, rozwigzywania problemdw i wielu innych umiejetnosci, ktére
moga by¢ uzywane przez cate zycie, niezaleznie od profes;ji, jaka sie wyko-
nuje. STEAM to réwniez koncepcja, ktdra pomaga pobudzic¢ kreatywnosé,
rozszerza perspektywe postrzegania Swiata. STEAM to wreszcie spraw-
dzona metoda rozwoju 0séb pracujacych nad innowacyjnymi projektami,
nowymi produktami i ustugami (Plebariska, Trojariska 2018).

Design thinking
Design thinking to metoda tworzenia innowacyjnych produktéw i ustug
na podstawie dobrze zrozumianych oczekiwan uzytkownikdw. Gtéwne
zatozenia Design thinking to:
- koncentracja na uzytkowniku — zrozumienie jego uswiadomio-
nych i nieuswiadomionych potrzeb;
- interdyscyplinarny zespét — spojrzenie na problem z wie-
lu perspektyw;
- eksperymentowanie i czeste testowanie hipotez — budowanie
prototypdw i zbieranie feedbacku od uzytkownikdw.
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W efekcie zastosowania Design thinking powstaja rozwiazania, ktdre:
- odpowiadajg stawianym celom i potrzebom uzytkownikdw;

- satechnologicznie wykonalne;

- sg ekonomicznie uzasadnione.

Design thinking to usystematyzowane podejscie do procesu innowa-
cji bardzo powszechnie stosowane w biznesie, lecz réwnie efektywnie
wykorzystywane w edukacji. Pierwszym krokiem we wdrazaniu Design
thinking jest zbudowanie interdyscyplinarnego zespotu, w sktad ktdre-
go wchodzg specjalisci z réznych branz, np. inzynierowie, technolodzy,
specjalisci od marketingu czy projektowania, socjolodzy etc. W przypad-
ku projektéw edukacyjnych podczas budowania interdyscyplinarnego
zespotu uczniowie musza mie¢ mozliwosé wtaczenia do niego oséb
biegtych w réznych dziedzinach, o zréznicowanych talentach i zainte-
resowaniach. W takim zespole uczniowie beda w stanie wszechstronnie
i wieloptaszczyznowo przeanalizowad problem projektowy.

Nastepnie powotany zespdt realizuje, krok po kroku, kolejne eta-
py projektu:

- empatyzacja,

- definiowanie problemu (okreslenie gtéwnych wytycznych projek-

towych, analiza danych niezbednych do zdefiniowania projektu),

- tworzenie koncepcji projektu (burza mézgdéw w zespole projek-

towym),

- modelowanie, prototypowanie rozwiazania,

- testyiewaluacja prototypu,

- publikacja i produkcja projektu.

Postugujac sie zestawem narzedzii technik Design thinking, pracuje
sie w taki sposdb, aby wypracowad rozwigzanie mozliwe do wdrozenia.
Celem kazdego zespotu niezaleznie od tematyki projektu jest wyge-
nerowanie innowacyjnego rozwigzania oraz sprawdzenie jego dziatania
na etapie prototypowania. Sciezka prowadzaca przez kolejne etapy nie
musi by¢ liniowa. Porazka poniesiona na etapie prototypowania moze
wymagaé powrotu do etapu generowania pomystéw albo nawet definio-
wania problemu i rozpoczecia procesu od poczatku. Design thinking to
metoda, ktéra pozwala na popetnianie bteddw, stanowig one naturalng
czesc realizacji projektu. To wtasnie dzieki analizie bteddéw, ktdre pojawity
sie w projekcie na etapie prototypu, oraz ich statej modyfikacji docho-
dzimy do realizacji pozadanego rozwiazania (Plebariska, Trojariska 2018).
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EduSCRUM
EJuSCRUM to idea zaczerpnigta ze swiata IT, gdzie SCRUM, wywo-
dzacy sie z nurtu Agile (zwinne zarzagdzanie projektami), stanowi zbiér
praktyk wprowadzajacych w srodowisko biznesowe wartosci takie jak
zaangazowanie, odwaga, skupienie, otwartosé¢ i poszanowanie. Opiera
sie on na trzech gtéwnych filarach:

- przejrzystosé (widocznosc wszystkich aspektéw danego procesu),

- inspekcja (weryfikowanie dziatania, jego rezultatéw),

- adaptacja (korekta ewentualnych bteddw).

EduSCRUM do swiata edukac;ji zostat wprowadzony przez Willy'ego
Wijnandsa, wieloletniego nauczyciela chemii i fizyki z Holandii. Wijnands,
zainspirowany praktykag SCRUM na catym Swiecie, zaimplementowat
ja na swoich zajeciach. EQUSCRUM to praktyczna i przejrzysta metoda
pracy projektowej. Nauczyciel, rozpoczynajac projekt, w sposdb ja-
sny i zrozumiaty dla ucznidéw przedstawia cele projektowe. Nastepnie
uczniowie samodzielnie, w grupie oraz indywidualnie, sprawdzaja, jakie
sg ich postepy, czego potrzebuja do lepszego uczenia sie, a co jest im
zbedne na danym etapie i co im przeszkadza. Na proces sktada sie
szesc¢ praktyk:

- tworzenie zespotu (Team Formation),
planowanie dziatania (Sprint Planning),
wspolne uzgodnienia (Stand-up),
przeglad dziatania (Sprint Review),
wglad w dziatanie (Retrospective),
whioski osobiste (Personal Reflection).

N N N 2

W EduSCRUM nauczyciel jest facylitatorem procesu, wspiera swo-
ich ucznidw, przestaje by¢ osoba, ktdra przekazuje wiedze, a staje sie
partnerem dla ucznia w jej poszukiwaniu. Caty proces uczy skutecznej
komunikacji oraz odpowiedzialnosci za uczenie sie. EQUSCRUM stanowi
wspaniate narzedzie do pracy z uczniami w kazdym wieku, daje na-
uczycielowi i uczniom duzo wolnosci, przy réwnoczesnym zachowaniu
uwaznosci na realizowanie programu. Willy Wijnands oraz wielu innych
nauczycieli w Europie i poza nig zauwazyli, jak wiele EdQUSCRUM wnidst
do ich praktyki, pozwolit zminimalizowaé czas poswiecony na reali-
zowanie podstawy programowej, wprowadzit do szkoty nowa kulture
komunikacji, ograniczyt czas poswiecony na prace domowe, ktoérych
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nie zadaje juz nauczyciel, tylko sam uczen, jesli czuje, ze jest mu po-
trzebna. EQUSCRUM jest zatem doskonata metoda pracy projektowej
w projektach STEAM (Orbitowska 2018).

Podsumowanie - efekty kreatywnych lekcji
Kreatywne zajecia czesto kojarza sie z chaosem, serig dziatan podejmo-
wanych ad hoc. W rzeczywistosci jednak wymagaja przemyslanego pla-
nu i okreslonej struktury, ktéra zapewni osiggniecie zatozonych celéw
dydaktycznych. Oczywiscie dynamika pracy grupy oraz sam przebieg
zaje¢ determinuja nieprzewidziane zmiany, na ktére kazdy nauczyciel
powinien by¢ gotowy, jednak to w celowym wykorzystaniu kreatywnych
metod i dobrym pomysle na zajecia tkwi efektywnosé lekcji. Kreatywne
lekcje cechuja sie indywidualnym podejsciem do ucznidw, za kazdym
razem odmienng strukturg i dynamika pracy dostosowang do potrzeb
grupy. Kreatywne lekcje to dla ucznidw pole do eksperymentowania,
ktdére pozwala im na:

- zdobywanie kompetenc;ji przysztosci,

- poszukiwanie i rozwijanie indywidualnych talentdw,

- sprawdzanie si¢ w nowych rolach,

- wspotuczestnictwo w innowacyjnych projektach

i wiele innych.

Kreatywne lekcje to pole budowania szeroko rozumianej kreatyw-
nosci, rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania wyobrazni, ukierun-
kowanie na celowe dziatania kreatywne, twdrcza realizacja innowac;ji.



