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WPROWADZENIE

,Era inteligentnych ludzi ma si¢ ku koncowi. Nadchodzi era ludzi twérczych”

E. Raudsepp

Jak poméc szkole wyj$¢ ze sztywnego modelu nauczania? Uwrazliwi¢ jej pracownikow
na zmiany zachodzace w nauce, kulturze i spoleczenstwie? Czy innowacyjnos¢, kreatywnosc i
metoda Design Thinking mogg okazac si¢ przydatne w kreowaniu nowoczesnej edukacji? Ta

praca jest probg znalezienia odpowiedzi na powyzsze pytania.

Swiat wciaz si¢ zmienia, a my musimy dostosowywac si¢ do nowych warunkéw zycia,
weryfikowac swoje plany i podejmowac zaskakujace wyzwania. Zygmunt Bauman wskazuje
kilka cech charakterystycznych nowej codziennosci. Jedng z nich jest odpowiedzialno$¢ za
rozwigzywanie problemoéw, wynikajacych z nieustannie zmieniajacych si¢ okolicznosci.
Wspotczesny czlowiek sam musi radzi¢ sobie ze zmieniajacg si¢ rzeczywistoscia,
dokonywaniem wyborow i ich konsekwencjami. Najbardziej wartosciowa cecha stata si¢

gotowo$¢ do btyskawicznej zmiany’.

Czgs$¢ spoteczenstwa uczy sie¢ funkcjonowania w zmieniajgcym si¢ Swiecie | stara si¢
go zrozumie¢. Niektorzy idg dalej — polegajac na swojej wyobrazni, probuja przewidywac i
ksztaltowa¢ przysztos¢. Istnieje takze spora grupa osob przywigzanych do dawnego,
przewidywalnego trybu Zycia, niegotowych na zmiany. Taka postawa jest uwarunkowana

naturg cztowieka 1 wspierana przez tradycyjny system edukacji.

Cztowiek czgsto nie dostrzega, ze zmiana jest konieczna. Unika odpowiedzialnosci,
dystansuje si¢ od konsekwencji swojej postawy. Nie przyjmuje do wiadomosci, ze co$ nalezy
zmieni¢. Podobnie jest z systemem edukacji, ktory probuje przygotowac uczniéw do dorostego
zycia korzystajac gtoéwnie z metod opracowanych setki lat temu. Nacisk kladziony jest na
wiedze encyklopedyczng i ogdlng. Uczen musi przyswoi¢ ogromng ilos¢ informacji z
przeroznych dziedzin, aby po maturze podja¢ decyzje dotyczaca wilasnej zawodowe;j
przysztosci. Niestety, jest on wtedy przygotowany do dalszego ksztalcenia, a nie do podjecia

pracy zawodowej?.

1 Z. Bauman, Konsumenci w spoteczenstwie konsumentéw, Wydawnictwo Uniwersytetu £odzkiego, £6dz 2007.
2 K. Robinson, L.Aronica The Element: How Finding Your Passion Changes Everything, Penguin 2009.
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Szkota jest bardzo waznym $§rodowiskiem dla uczniow. W duzym stopniu wptywa na
to, kim uczen bedzie w przysztosci oraz jakie decyzje edukacyjne — zawodowe i1 zyciowe —
bedzie podejmowat. Na kazdym etapie edukacyjnym (od ztobka po studia wyzsze) dokonuje
si¢ wyboru placowki o$wiatowe]j sposrod tych prowadzonych przez instytucje publiczne i
utrzymywanych ze srodkow publicznych, prywatnych — prowadzonych przez witasciciela i
utrzymywanych w catosci ze srodkéw niepublicznych oraz spotecznych — prowadzonych przez
fundacje, stowarzyszenia, organizacje wyznaniowe oraz rodzicow. Nauka w szkolach
publicznych dla wszystkich uczniow jest bezptatna, natomiast w szkotach prywatnych i
spotecznych — ptatna. Wyjatek stanowig dzieci objete roéznego rodzaju programami
stypendialnymi®. Dla przysztosci i rozwoju uczniéw duze znaczenie ma kultura szkoly.
Okreslajg ja podmioty, wchodzace ze sobg w interakcje — nauczyciele, uczniowie, inni
pracownicy zatrudnieni w szkole oraz rodzice. Udziat w kulturze szkolnej maja takze zjawiska

i procesy o zasiegu lokalnym, regionalnym i globalnym?®.

Pedagog Inetta Nowosad z Uniwersytetu Zielonogorskiego pisze, ze ,,Kultura szkoty
stanowi soczewke, w ktorej skupiaja si¢ wszystkie procesy majace znaczenie dla podmiotow
szkolnej edukacji 1 przez jej pryzmat procesy te mozna rozpatrywac tacznie w catej gamie
powigzan i zaleznoéci™®. Kultura szkoty pemi Kilka funkcji, zwigzanych ze specyfika
codziennego zycia i edukacji formalnej. Na podstawie tekstow T. Deala, K. Petersona i M.

Aincowa, Inetta Nowosad wyroznia nastepujace funkcje kultury szkoty:

e Koncentracje, ktora ogniskuje codzienne zainteresowania wokot tego, co dla szkoty
jest istotne.

e Zaangazowanie okreslajace sposob, W jaki podmioty identyfikuja si¢ zatozeniami,
wartosciami, normami i samg szkota. Sprzyja aktywnos$ci wiaczania si¢ nie tylko
we wilasne interesy, ale tez grupowe.

e Motywacje, ktora wptywa na gotowos¢ podejmowania wysitku.

e Produktywnos¢, czyli poziom realizacji celow.

¢ Budowanie tozsamosci, ktore wzmacnia poczucie przynaleznosci do grupy.

e Ksztaltowanie standardow zachowania — jezyka, norm, niepisanych zasad.

3 https://www.migrant.info.pl/rodzaje-szkol-w-polsce.html

4 M. Dudzikowa, E. Bochno, Wprowadzenie do serii Kultura szkoty, [W:] Twierdza. Szkota w metaforze
militarnej. Co w zamian? red. M. Dudzikowa, S. Jaskulska, Wolters Kluwer, Warszawa 2016.

5 1. Nowosad, Kultura szkoty w rozumieniu deskryptywnym i normatywnym. Wybrane egzemplifikacje, [W:]
Rocznik Pedagogiczny 41/2018, s. 49.



https://www.migrant.info.pl/rodzaje-szkol-w-polsce.html

e Zapewnienie kontroli spotecznej, czyli dzielenie wartosci kulturowych i regut,

ktore zwickszaja stabilno$¢ systemu spotecznego®.

Kultura danej szkoly to specyficzne ,,zycie szkolne”, ukierunkowane na rozwoj i
realizacje misji. Szkoty réznia si¢ kultura, poniewaz ich podmioty pochodza z rdéznych
srodowisk i majg rézne wartosci. Analiza kultury w konkretnej placéwce daje mozliwosé
dostrzezenia 1 scalenia wszystkich zmiennych, istotnych dla efektywnos$ci procesow
edukacyjnych. W zwigzku z tym okreslane sg parametry, wedlug ktorych kultura jest oceniana.
Takie dzialanie pomaga zainicjowa¢ proces zmian i poprawy pracy szkoty’. Jest to widoczne
w dyskusji 0 jakosci szkot w Polsce. Dobra szkota, czyli jaka? Ta, ktora najlepiej wypada w
testach ogolnopolskich, odnosi sukcesy w konkursach przedmiotowych? A moze taka, w ktorej
uczniowie czujg si¢ szczg¢sliwi? Kazda moze dziala¢ lepiej, jesli jej wartoscia bedzie otwartos¢
na zmiany w dotychczasowej kulturze. Dobra szkota to szkota z kultura sprzyjajaca uczeniu sig
i stawiajgca na rozwdj talentdow u ucznidow. Rozwdj gospodarczy i spoteczny wymaga
otwartosci na zmiany. W odpowiedzi na potrzeby wspdiczesnego $wiata, zarowno w Unii
Europejskiej jak i Stanach Zjednoczonych przeprowadzono szereg badan i procesow
konsultacyjnych, ktérych celem byto rozpoznanie kompetencji kluczowych dla sprawnego
funkcjonowania jednostek i spoteczenstw. W ramach tzw. listy kompetencji XXI wieku

wyodrebniono:

e Umiejetno$¢ uczenia si¢ 1 innowacyjnos¢, ktorych podstawg sa: krytyczne myslenie i
rozwigzywanie problemow, komunikacja i wspotpraca, kreatywnos$¢ 1 innowacje.

e Bieglos¢ w postugiwaniu si¢ technologiami, czyli umiej¢tno$¢ wyszukiwania
informacji, umiej¢tno$¢ korzystania z medidw, technologii informacyjnych i
komunikacyjnych (ICT, czyli Information and Communications Technology).

e Umiejetnosci zawodowe 1 zyciowe, a wiec elastyczno$¢ 1 zdolnos$¢ adaptacii, inicjatywa
1 umiej¢tnos¢ wybierania wlasnego kierunku, zdolno$¢ do wchodzenia w interakcje

spoteczne i miedzykulturowe, wydajnos¢ i odpowiedzialnosc®.

To wtasnie ksztattowanie powyzszych kompetencji powinno by¢ celem nauczania w kazdej
szkole. Wskazana jest rezygnacja z wyltacznie encyklopedycznego przekazywania wiedzy na

rzecz umacniania umiejetnosci adaptacji i gotowosci do zmiany.

6 1. Nowosad, Kultura szkoty w rozumieniu deskryptywnym i normatywnym. Wybrane egzemplifikacje, [W:]
Rocznik Pedagogiczny 41/2018, s. 49.

" Tamze, S. 50.

8 https://eric.ed.gov/



Ciagle poszukiwanie nowosci, ktore lezy u podstaw nowoczesnej gospodarki, jest
zardwno przyczyna, jak i rozwigzaniem wielu kryzysow gospodarczych®. Osobista ekspresja,
nawigzywanie kontaktow i wspolpracy, dominacja matych, nieformalnych przedsigbiorstw,
przejscie od statycznych, instytucjonalnych hierarchii do tymczasowych projektow, to
tendencje charakterystyczne dla XXI wieku. Gospodarka oparta na innowacyjnych pomystach
I wrazliwosci na indywidualno$¢ innych ludzi daja nadziej¢ bardziej humanistycznego i
swobodniejszego podejscia do metod pracy, co wydaje si¢ konieczne dla efektywnej,
nowoczesnej gospodarki. Ekonomistka kultury Dorota Ilczuk zwraca uwage na to, jak wazne
jest przygotowanie nastepnych generacji Europejczykow do funkcjonowania na rynku pracy,
na ktorym ro$ne zapotrzebowanie na specjalistyczne kompetencje, a o jakosci, atrakcyjnos$ci i
konkurencyjno$ci wytwarzanych dobr i ustug decydowac bedzie przede wszystkim nabywanie

nowej wiedzy i umiejetnosci oraz innowacyjno$¢*’.

Czym jest innowacja? W podrgczniku Oslo Manual definicja innowacji jest szeroka i
oznacza wdrozenie do dzialalno$ci gospodarczej nowych lub znaczaco ulepszonych rozwigzan
produktowych, procesowych, marketingowych lub organizacyjnych!. Innowacja moze
funkcjonowa¢ w okreslonej skali, np. w skali przedsigbiorstwa, ale kluczowe sg innowacje w
skali swiatowej. Zdaniem Hutcha Carpentera, wiceprezesa firmy Spigit, innowacja to zmiana
w ofercie firmy, modelu biznesowym i obstudze, ktora znaczaco zmienia jako$¢ produktu i
zycie jego odbiorcow. Jatin H. DeSai, prezes DeSai Group, twierdzi natomiast, Zze innowacja
polega na wykorzystaniu $rodkéw finansowych do uzyskania idei, ktéra przynosi zyski'?.
Pojawia si¢ wtedy, kiedy pomyst zostaje zmaterializowany, wdrozony i skomercjalizowany na

rynku.

Innowacja nie zawsze musi by¢ czyms zupelnie nowym. Moze opiera¢ si¢ na strategii

przeksztatcania tego, co juz powstato. Szwedzki rezyser i krytyk filmowy Jean-Luc Godard

powiedziat: ,,Nie chodzi o to, co skad$ zabierasz — chodzi o to, gdzie zabierasz”®3.

9 J. Howkins, Creative Ecologies, Where Thinking Is a Proper Job, [w:] Creative Economy & Innovation
Culture Se, 2010.

10D Ilczuk, K. Krzysztofek, Znaczenie kompetencji kulturowych dla budowania kreatywnosci i kapitatu
intelektualnego Europy, Ekspertyza na zlecenie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Warszawa
2011, s.15.3.

11 Oslo Manual, Guidelines for collecting, reporting and using data on innovation, 2018.

12 K. Ratnicy, Innowacje: Recepta na rozwdj polskich firm ICAN Institute, tekst ze strony
https://www.ican.pl/b/innowacje-recepta-na-rozwoj-polskich-firm/P6gnA4VWG

13 A. Nowak, D. Dolaty, M. Markowski, Czy wszystko juz byto, miedzy repetycjg a nowoscig w sztukach
wizualnych, Lublin 2014, s. 7.
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W tym stwierdzeniu miesci si¢ postulat stworzenia ,,nowej jakosci”. Pomoc w tym moze

metoda Design Thinking.

Myslenie projektowe — polski odpowiednik nazwy Design Thinking — nie oddaje w
pelni jej idei. Stowo ,,design” kojarzy si¢ z projektowaniem zarezerwowanym dla waskiej grupy
artystow, projektantow mody, osdb zajmujacych si¢ wzornictwem. Polskie tlumaczenie
przenosi nas w obszary zarzadzania projektami, tymczasem Design Thinking nie jest ani
jednym, ani drugim. To metoda wypracowana przez Instytut Designu Uniwersytetu Stanforda,
oparta na gltebokim zrozumieniu problemow i potrzeb uzytkownikow, poprzedzajacym sam
proces tworzenia nowych produktow i ustug!®. Takie podejscie lezy takze u podstaw innowacji
i wyzwala w ludziach kreatywnos$¢. Znaczenie kreatywnosci podkreslono po raz pierwszy w
1950 roku, podczas kongresu Amerykanskiego Towarzystwa Psychologicznego. Joy P.
Guilford wezwat wowczas psychologéw do po$wiccenia jej wickszej uwagil®. Tak tez si¢ stato.
Zagadnienia zwigzane z kreatywno$cig zaczely by¢ chetnie 1 intensywnie badane. Mark Runco
twierdzi nawet, ze badania te znajduja sie obecnie w ,,stanie wrzenia”!®. J.C. Kaufman, jeden z

wybitniejszych badaczy tematu podkresla, ze w tej materii wcigz pozostaje wiele do odkrycia.

W pracach Guilforda kreatywno$¢ jest jednym z przejawow inteligencji. Jeszcze w
latach 60. XX w. naukowiec ten rozr6éznit myslenie dywergencyjne 1 konwergencyjne.
Mysleniem dywergencyjnym nazwal spontaniczne podejScie, oparte na ciekawosci i
nonkonformizmie. Operacj¢ myslowa, w wyniku ktorej powstaje kilka kreatywnych rozwigzan

tego samego problemu. Taki sposob myslenia uznat za charakterystyczny dla dzieci'’.

Kreatywno$¢ jest jednak czym$ wigcej niz tylko myS$leniem dywergencyjnym. To
aktywno$¢ czlowieka, prowadzaca do ulepszania $wiata. ,, Tworzenie pomysiéw badz
produktow, ktore sa zardowno nowe, jak i adekwatne”8. Nie do przecenienia jest rola, jaka
odgrywa kreatywno§¢ w procesie uczenia si¢. Jako pierwsi dostrzegli ja tworcy
konstruktywizmu. Swoja metode¢ oparli na zatozeniu, ze myslenie wolne od schematow i regut,
w polaczeniu z pewnos$cig siebie 1 wewnetrzng motywacja do dziatania, pozwala uczniowi

odkrywa¢ wlasng indywidualno$¢ oraz otaczajace go zjawiska.

“D.iT. Kelley, Twércza odwaga, MT Biznes sp. z 0.0., Warszawa 2015, s. 5.

15 J.C. Kaufman, Kreatywnosé¢, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 14.

16 J.K. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego,
L6dz 2017, s. 14.

17 J.P. Guilford, The nature of human intelligence, New York 1967, Mc Graw-Hill.

18 psychologia spoteczna: encyklopedia Blackwella, Wstep i red. nauk. wyd. pol. J. Czapinski, Jacek Santorski &
CO, Warszawa 2001, s. 228.
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,»Pierwszym zadaniem edukacji jest uformowanie ludzi zdolnych tworzy¢ rzeczy nowe,
zamiast po prostu powiela¢ dzieta wczesniejszych pokolen — ludzi tworczych, wynalazezych,

odkrywczych” - to stowa Jeana Piageta, wybitnego pedagoga i tworcy konstruktywizmu?®®.

Ken Robinson mawia, ze kreatywne myslenie jest tak samo wazne jak umiejetnosé
czytania i pisania, a zadaniem nauczycieli jest rozwijanie tej kompetencji?®. Niestety, z raportu
OECD =z 2018 roku wynika, ze w szkotach nie ma nacisku na rozwdj kompetencji
proinnowacyjnych. Uczniowie nie s3 wspierani w rozwijaniu krytycznego mysSlenia,
wykorzystywaniu wyobrazni, czy wreszcie kreatywnos$ci?t. Tymczasem kreatywno$¢ nabiera
coraz wigkszego znaczenia i znalazta si¢ na liscie kluczowych kompetencji XXI wieku, ktore

powinni rozwija¢ uczniowie.

Badacz kreatywnosci John Howkins®? zauwaza, ze kreatywno$¢ jest konieczna do
innowacyjnego dzialania. Nie powinna by¢ utozsamiana z talentem zarezerwowanym dla
nielicznych tworcow. W $wiecie biznesu bardzo potrzebne sa nowe pomysty. To klucz do
rozwoju, a czasem do przetrwania firmy. Sama kreatywno$¢ jest najszybciej rozwijajacym sie
biznesem na §wiecie. Ludzie ,,z pomystami” sg pozadani we wszystkich branzach. Howkins
pokazuje, ze kluczowe jest ,wymyslenie siebie” — kogo$ wyjatkowego, Kkreatywnego,
posiadajacego oryginalne pomysty. Podobnie jak bracia Kelly (tworcy Design Thinking),
podkresla wage ciaglego uczenia si¢. Pisze: ,,pozyczaj, odkrywaj na nowo 1 przetwarzaj
ponownie”, a bracia Kelly radza: ,,skoncentruj si¢ na potrzebie uzytkownika, wymyslaj,
prototypuyj i testuj”. Niezaleznie od tego, czy chodzi o film, mode, oprogramowanie, patenty

inzynieryjne — kreatywno$¢ jest kluczem do sukcesu.

Czy polska szkota uczy kreatywno$ci? Wspodtczesny system edukacji w Polsce
,przywigzany jest” do tradycyjnego, pruskiego modelu szkoty. Nieustannie znajduje si¢ w
kryzysie zmian, wywotujacych silne perturbacje. Zmiany te zwigzane sg z formalng organizacja
dziatania szkot, nie dotycza jednak samego modelu nauczania i wprowadzania nowych metod
uczenia, opartych o wyniki badan i nowoczesng pedagogike. Wiemy, jak ogromne znaczenie W
procesie uczenia si¢ majg emocje. Zaskoczenie 1 zdziwienie, pojawiajace si¢ podczas

obserwacji zjawisk i1 samodzielnego eksperymentowania, pobudzaja ciekawos$¢ i che¢ dalsze;j

1 Wypowiedz Jeana Piageta (1999), przywotana przez Roberta Fishera [w:] R. Fisher, Uczymy, jak mysleé,
thum. Krzysztof Kruszewski, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne Spotka Akcyjna, Warszawa, s. 4

20 K. Robinson Oblicza umystu, Uczqc sie kreatywnosci, Wydawnictwo Element, Gliwice 2016, s 25.

21 OECD, The Future of Education and Skills Education 2030, Paris: Organization for Economic Co-operation
and Development, 2018.

22 J. Howkins , The Creative Economy: How People Make Money from Ideas, Penguin Books, New York, 2002.
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eksploracji tematu. ,,Bez zdziwienia nie mozemy odkry¢ tego, czego wczesniej nie

23 W psychologii twérczosci, tzw. stan normalnoéci (bez emocji) nazywany jest

widzieliSmy
,Slepotg na problemy”?*. Antropolog Ralf Linton® korzysta z poréwnania do ryby, ktora
dopiero po wyciagnieciu z wody wie, z¢ w niej byta. Podobnie jest z nauczycielami. Ich
podejsécie do nauczania wynika z osobistych do§wiadczen — takze tych, wyniesionych jeszcze
z wlasnych uczniowskich lat. Wspomnienia wickszosci nauczycieli sa bardzo podobne i stosuja
oni te same metody, z ktorych korzystali ich nauczyciele. Brak im okazji, by zobaczy¢
rzeczywisto$é szkolng w innym $wietle?®. W tej sytuacji pomocne moga by¢ wizyty w
placowkach edukacyjnych dziatajgcych inaczej (takich jak szkoty prywatne czy spoteczne) oraz
staze, gtdéwnie zagraniczne. Dorota Klus-Stanska okresla stan, w ktorym nauczyciel nie moze
sobie wyobrazi¢ szkoty dzialajacej inaczej niz obecnie, , horyzontem pomyslenia szkoty”?’ i
zauwaza, ze jest on barierg blokujaca zmiany. Okazje do zaznajomienia si¢ z nowoczesnymi
metodami pracy z uczniami tworzy wiele instytucji wspierajacych nauczycieli, takich jak
osrodki rozwoju edukacji, osrodki metodyczne, Instytut Badan Edukacyjnych, uczelnie wyzsze,
muzea i centra nauki, w tym Centrum Nauki Kopernik z Warszawy. Kiedy nauczyciele poznaja
inne sposoby uczenia, zaczynaja ceni¢ aktywno$¢ i zaangazowanie, otwarto$¢ na nowe
sytuacje. Podczas badan Tomasza Pigtka, przeprowadzonych w ramach projektow
edukacyjnych w Centrum Nauki Kopernik?®, nauczyciele dbajacy o tradycyjna dyscypline na
lekcjach z entuzjazmem wypowiadali si¢ o nowych, aktywnych metodach. Dostrzegli, ze
prowadzac projekty i eksperymenty uczniowie sg bardziej kreatywni, uczg si¢ samodzielnosci,

odpowiedzialnosci 1 krytycznego myslenia.

Mimo przyzwyczajenia do tradycyjnego porzadku nauczyciele widza, ze system
wymaga zmiany, a uczen na zajgciach powinien mie¢ wigce] okazji do samodzielnej
aktywnosci. To tworzy dysonans poznawczy. Z jednej strony nauczyciele deklaruja, ze cenig
samodzielng aktywno$¢ ucznidow, a z drugiej — nie prowadza takich zaje¢, jako powdd podajac

krotki czas trwania lekcji oraz brak sprzetu.

B D. Klus Stanska, Paradygmaty Dydaktyki, mysleé teorig o praktyce, PWN, Warszawa 2018, s. 17.

% Tamze., s 17.

% R. Linton, Kulturowe podstawy osobowosci, thumaczenie A. Jasinska-Kania, PWN, Warszawa 2000, s. 150.
% D, Klus Stanska, Paradygmaty dydaktyki. Mysle¢ teorig o praktyce, PWN, Warszawa 2018, s. 17.

27 D. Klus Stanska, Jak wyjs¢ poza horyzont pomyslenia szkoly i zrehabilitowaé wiedze? Pod pretekstem
reminiscencji z Autorskiej Szkoly Podstawowej ,, Zak”, 2016, ,, Studia i Badania Naukowe. Pedagogika” R. 10,
nr1,s.53-69.

28 T, Pigtek, Raport z badar ,, Doswiadczenie (NIE)oswojone, stosowanie metody badawczej na lekcjach
przyrody”, Centrum Nauki Kopernik 2015.
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W badaniach zrealizowanych w 2014 roku przez Instytut Badan Edukacyjnych
nauczyciele zdeklarowali, ze nie eksperymentuja na lekcjach z uczniami, poniewaz nie maja
odpowiednich pomocy naukowych?®. W 2015 roku zespot Centrum Nauki Kopernik dostarczyt
dziesieciu szkotom sprzet o wartosci powyzej 50 tys. zi, umozliwiajagcy wykonanie
kilkudziesigciu  doswiadczen. Nastepnie przeprowadzono ponad 370 obserwacji
nieuczestniczacych podczas lekcji, na ktorych nauczyciele mieli bezposredni dostep do tego
wyposazenia. Co zaobserwowano? Podczas 75% zaje¢ nauczyciele korzystali z podrecznikow
1 kart pracy. Dostarczone pomoce naukowe byty uzywane sporadycznie, a nawet jesli do tego
doszto, najchetniej siggano po proste akcesoria, np. balony®. Okazuje si¢ wiec, ze to nie brak
sprzetu stanowi realny problem. Najwazniejsze jest podej$cie nauczycieli. Kreatywny
nauczyciel to kreatywni uczniowie, dlatego konieczne jest stymulowanie samych nauczycieli i

731 Tylko oni moga tworzy¢ na swoich lekcjach

zapobieganie ,,metodycznej rutynie
srodowisko, w ktérym uczen samodzielnie lub wspdlnie z rowiesnikami podejmuje aktywnos¢
polegajaca na uczeniu si¢. Srodowisko, w ktorym jest przestrzen do samodzielnego
eksperymentowania, projektowania, dziatan praktycznych, artystycznych, rozwigzywania
probleméw i komunikacji z rowie$nikami. Nauczyciele sg kreatywni. Czasem system szkolny
im to utrudniaja, a ,,walka i heroizm nauczyciela” moze prowadzi¢ do wypalenia zawodowego.
Dlatego warto wspiera¢ nauczycieli i pomaga¢ im w ksztaltowaniu srodowiska sprzyjajacego
kreatywnosci. ,,Kreatywna wyobraznia jest najwiekszym zasobem ludzkosci, podstawg sztuki,
nauki i wiedzy (...). To nie tylko kwestia ekspresji osobistej, ale dzwignia sukcesu spotecznego

i biznesowego”*2,

Howkins nazywa srodowisko sprzyjajace kreatywnosci ,,ekologia kreatywnosci”. Aby
zilustrowac ogdlne zasady dotyczace roznorodnosci, zmian, uczenia si¢ 1 adaptacji, poroéwnuje
on ludzkie zachowania w miastach z funkcjonowaniem roju pszczot oraz chrzaszezy na pustyni.
Najwazniejsza jest ludzka indywidualno$¢ — zainteresowania, rytm dnia, metody dziatania.

Kazdy powinien moc uczy¢ si¢ tego, czego chce, kiedy chce i jak chce. W kreatywnych

2 W. Grajkowski, raport z badan ,, Diagnoza potrzeb nauczycieli przyrody w szkole podstawowej w zakresie
wsparcia w prowadzeniu lekcji metodg badawczg”, Instytut Badan Edukacyjnych 2014.

30 T, Pigtek, Raport z badan ,, Doswiadczenie (NIE)oswojone, stosowanie metody badawczej na lekcjach
przyrody”, Centrum Nauki Kopernik 2015.

3L 1. Czaja-Chudyba w ,, Kreatywny nauczyciel — kreatywny uczen” [1. Adamek, J. Batachowicz (red.),
Kompetencje kreatywne nauczyciela wczesnej edukacji dziecka, Wydawnictwo Impuls, Krakow 2013

32 J. Howkins, article ,,Enhancing creativity”, London 2005, s.1.
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ekologiach uczen moze wszystkiego sprobowac, a rolg nauczyciela jest czuwanie nad tym, jak

radzi sobie z pomystami i wiedza.

Zaczetam zajmowad si¢ zawodowo edukacja w 2002 roku i od tego czasu si¢ o nig
martwi¢. Niepokoi mnie to, ze szkoty tkwig w utartych schematach, a reformy odbywaja si¢
glownie z powodow politycznych. Towarzyszy im brak zrozumienia tego, jak ludzie si¢ uczg i
jak dzialaja szkoty na $wiecie. W swojej pracy badawczej chce pokazaé, ze zmiana jest
mozliwa. Wystarczy, by nauczyciele odnalezli w sobie kreatywna odwagg, a potem rozbudzili

ja w uczniach.

Niniejsza rozprawa jest probg scalenia w jeden obszar badawczy paradygmatu
spotecznego I humanistycznego. Laczy kreatywnos¢ z kulturg szkoty, zwrotem w edukacji oraz
kompetencjami kluczowymi nauczycieli i uczniéw edukacji wczesnoszkolnej. Sciste
powiazanie teorii i praktyki ma doprowadzi¢ do zmian sposobu myslenia o nauczaniu, sprzecie
i metodzie, ktore stosowane wspolnie moga usprawnié¢ proces edukacji. Za Paulg Saukko
przyjmuje, ze kulturoznawstwo stanowi dyscypling rozpigta pomiedzy trzema poziomami
analiz. Po pierwsze, przezywanym doswiadczeniem jednostek. Po drugie, mediacja przez
dyskursy. Po trzecie, osadzeniem dwoch powyzszych analiz w kontekscie spotecznym®,

Jest to praca z humanistyki zintegrowanej, gdzie praktyczna wiedza o sposobach
,radzenia sobie” w danej wspdlnocie (W tym przypadku — szkolnej) i wiedza ,,teoretyczna” o
regutach jg ksztaltujacych, przeplatajg si¢ ze soba®. Aby wdrozenie moglo zaistnie¢, wazna
jest wiedza ,,jak” i wiedza ,,ze”. Lacze zrodta popularne (np. wystapienia TedX) z tekstami
naukowymi, by pokaza¢ szerokg game¢ probleméw zwigzanych z kreatywnos$cia jako
zjawiskiem. Przenikaja one wszystkie aspekty zycia, powigzane zarOwno z kulturg wysoka, jak
1 popularna.

Planujac badania kreatywnosci uczniow edukacji wczesnoszkolnej oraz interwencje w
postaci multidyscyplinarnego zestawu metodycznego i metody Design Thinking,
sformutowatam nast¢pujace pytania badawcze:

1. Jak nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej rozumiejg kreatywnos¢?
2. Jak szkota wptywa na kreatywnos$¢ uczniow?

3. Jaki jest poziom kreatywnos$ci uczniéw edukacji wezesnoszkolnej?

33 J. Howkins, Creative Ecologies, Where Thinking Is a Proper Job (Creative Economy & Innovation Culture
Se), 2010.

% P, Saukko, Doing Research in Cultural Studies. London: Sage, 2003.

%5 3. Kmit, Pézny wnuk filozofii. Wprowadzenie do kulturoznawstwa. Wydawnictwo Naukowe Bogucki, Poznan
2007.
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4. Jak wprowadzenie aktywnej metody pracy (Design Thinking) wptywa na kreatywno$¢
uczniow?
5. Jak praca z wykorzystaniem multidyscyplinarnego zestawu metodycznego wptywa na

kreatywnos$¢ uczniow?

Glownym celem rozprawy jest diagnoza kreatywnosci ucznidéw edukacji

wczesnoszkolnej oraz okreslenie uwarunkowan ja ksztaltujacych i jej sprzyjajacych.

Wskazuje dwie hipotezy. Gtowna méwi o tym, ze kreatywno$¢ jest kompetencja
przysztosci, ktorg nalezy wspiera¢ juz na etapie edukacji wczesnoszkolnej. Wdrozeniowa
dotyczy wplywu polaczenia pracy z multidyscyplinarnym zestawem metodycznym i metoda
Design Thinking na zwigkszanie kreatywnosci ucznidow. Wiecej o hipotezach i celach

szczegOtowych pisz¢ w rozdziale 6.

Zasadnicza czg$¢ niniejszej rozprawy doktorskiej zostata podzielona na dziewieé
rozdziatow. Prébuje w nich pokazaé, jak wazne sa kompetencje XXI wieku, a zwtaszcza
kreatywnos$¢. Dzieki jej rozwijaniu od najmlodszych lat, mtodzi ludzie moga potem wybieraé
z szerokiego wachlarza zawodoéw kreatywnych, zwigzanych z rozwijajaca si¢ gospodarka
kreatywng, dobrze odnajdywac si¢ w réznorodnych branzach i1 tworzy¢ innowacje. Tym

zagadnieniom poswigcam cztery pierwsze rozdziaty.

W dalszej czgsci pracy szczegdtowo przedstawiam metode Design Thinking. Zostata
ona zdefiniowana w Stanach Zjednoczonych w latach 60-tych, jednak w Polsce wciaz uznaje
si¢ j3 za nowg 1 nieznang. Wsrod naukowcow Design Thinking wypromowat program ,,Top
500 Innovators™?®, realizowany w latach 2011-2015. O metodzie, jej etapach i mozliwo$ciach
wykorzystania w edukacji pisz¢ w rozdziale piatym.

Rozdzial szésty to omowienie etapéw procesu badawczego. Zawiera opis hipotez,
celow, metod badawczych i1 narzedzi badawczych, ktére wykorzystatam podczas tworzenia
rozprawy.

Siédmy rozdziat dysertacji w catosci poswigcam opisaniu procesu tworzenia

multidyscyplinarnego zestawu metodycznego, wspierajacego nauczycieli w przygotowywaniu

zaj¢¢ oraz rozwijajacego kreatywnos$¢ samych uczniow.

3 https://top500innovators.org/
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Rozdzial 6smy zawiera opis przeprowadzonych badan oraz ich wynikoéw. Pierwsza
cze$¢ to omoéwienie metodyki badania, wskazanie pytan badawczych, bgdacych fundamentem
analiz, celow oraz sformutowanych hipotez badawczych. Czgs¢ druga jest doktadnym opisem
wykonanego eksperymentu, podzialu na grupy oraz zastosowanych narz¢dzi badawczych.
Jedno z narzg¢dzi badania kreatywnosci jest moim autorskim pomystem, dlatego omawiam je
szczegotowo. Trzecia czes$¢ rozdziatu obejmuje wyniki badania, pozwalajace okresli¢ réznice

W kreatywnosci uczniow w badanych grupach.

Rozdziatl dziewiaty to opis wdrozenia multidyscyplinarnego zestawu metodycznego
oraz metody Design Thinking w edukacji wczesnoszkolnej — analiza wywiadoéw
indywidualnych z nauczycielami, przyktady pracy z zestawem, do§wiadczen wykonywanych z
uczniami oraz projektoéw z uzyciem metody Design Thinking. W koncowej czesci rozdziatu
przedstawiam wyniki badania fokusowego z przedstawicielami rynku edukacyjnego — Osrodka
Rozwoju Edukacji, Centrum Nauki Kopernik oraz firmy Moje Bambino, dostarczajacej sprzet
dydaktyczny do szkot. Rozdziat wiencza wnioski z przeprowadzonych badan i rekomendacje.
To podsumowanie catosci rozprawy i propozycja wdrozenia modelu pracy z nauczycielami
przy uzyciu multidyscyplinarnego zestawu metodycznego 1 metody Design Thinking o§rodkom
wspierajacych prace nauczycieli, takim jak osrodki rozwoju edukacji, osrodki metodyczne,
Instytut Badan Edukacyjnych, uczelnie wyzsze 1 Centrum Nauki Kopernik. Wdrozeniem begdzie
réwniez komercjalizacja zestawu wraz ze scenariuszem szkolen, ktore moga by¢
wykorzystywane rdéwniez przez firmy komercyjne, $wiadczace ushugi dla szkot czy

Ministerstwo Edukacji i Nauki.
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ROZDZIAL 1

KOMPETENCJE XXI WIEKU JAKO WAZNY ELEMENT PRZEMIAN
KULTUROWYCH, SPOLECZNYCH I GOSPODARCZYCH

Coraz czeg$ciej mozemy moéwi¢ o starzeniu si¢ kompetencji. Umiejetnosci, ktore
pozwalaja nam tworzy¢ warto$¢ dodang, majg obecnie znacznie bardziej ograniczony okres
eksploatacji niz kiedys. Temat ten byt badany przez J. Kaufmana w latach siedemdziesigtych i
odnosit si¢ do brakow wiedzy, ktére zmniejszaty wydajnos¢ zawodowg pracownikoéw. Wedlug
J. Lamriego, zjawisko ewolucji zawodoéw zachodzi od zawsze. Niektore zmieniajg sig, a inne

po prostu popadaja w zapomnienie®’.

Za Encyklopedia PWN definiujemy zawdd jako ,,zespdt czynno$ci wyodrgbnionych w
ramach spotecznego podzialu pracy, wymagajacy przygotowania (kwalifikacji), wykonywany
przez jednostke stale lub dorywczo, stanowiacy dla niej Zrédto utrzymania i okreslajacy pozycje

spoteczng”®,

W praktyce zawod to zbior umiejetnosci, ktory tagczy wiedze, know-how (wiem jak),
kompetencje spoteczne, a takze biegltos¢ w przekazywaniu wiedzy oraz techniki wywierania
wplywu. Jesli powyzszy zbior przestaje byé wystarczajacy, dochodzi do zniknigcia zawodu.
Nowy zawod to zupelie nowy zestaw umiejetnosci. Zrozumienie tego jest istotne, bo profesje

moga pojawia¢ sie i znikaé, a umiejetnosci sa znacznie bardziej trwate®.

Liczne badania pokazuja, ze wiele znanych nam obecnie zawodéw prawdopodobnie
zniknie w najblizszych latach. W ciagu ostatnich dwoch stuleci znikneto juz ponad 1200, a w
ostatnich dziesigcioleciach pojawito si¢ ponad 140 wczesniej nieznanych zawodow, ktore staty

si¢ popularne wéréd pracodawcow i sa coraz bardziej przez nich pozadane.*

Ponizsza tabela pokazuje zawody stabilne, nowe oraz zb¢dne wedtug specjalistow z

World Economic Forum.

37 3. Lamri, Kompetencje XXI wieku, Warszawa 2020, s. 17.

% Encyklopedia PWN, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/zawod
39 J. Lamri, Kompetencje XXI wieku, Warszawa 2020, s. 17-18.
40World Economic Forum, The Future of Jobs Report 2018.
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STABILNE ZAWODY

NOWE ZAWODY

ZBEDNE ZAWODY

Dyrektor zarzadzajacy i
prezes

Gléwny menadzer
Kierownik operacyjny
Programista i analityk
oprogramowania
Specjalista dziatu sprzedazy
marketingu

Przedstawiciel handlowy
Specjalista zarzadzania
zasobami ludzkimi

Doradca finansowy
Specjalista ds. baz danych i
sieci

Specjalista ds. logistyki i
fancucha dostaw

Specjalista zarzgdzania
ryzykiem

Analityk bezpieczenstwa
danych

Analityk zarzadzania
Inzynier elektrotechniki
Specjalista ds. rozwoju
organizacji

Operator zaktadu
przetworstwa chemicznego
Nauczyciel uniwersytecki
Urzednik ds. zgodnosci
Inzynier energetyki i naftowy
Specjalista i inzynier robotyki
Operator i pracownik rafinerii
ropy naftowej i gazu
ziemnego

Analityk danych i data
scientist

Specjalista Al i ML

Glowny menadzer
Specjalista Big Data
Specjalista transformacji
technologicznej

Specjalista dziatu sprzedazy
Specjalista dziatu marketingu
Specjalista ds. nowych
technologii

Specjalista ds. rozwoju
organizacji

Programista i analityk
oprogramowania

Specjalista automatyzacji
procesow

Specjalista innowacji
Analityk bezpieczenstwa
danych

Specjalista dziatu e-commerce
Specjalista mediow
spoteczno$ciowych
Projektant UX i interakcji
maszyna-cztowiek
Specjalista ds. szkolen i
rozwoju

Specjalista i inzynier robotyki
Specjalista ds. ludzi i kultury
Pracownik dziatu informacji i
obstugi klienta

Projektant rozwigzan
Specjalista marketingu i
strategii online

Pracownik wprowadzajacy
dane

Pracownik ksiggowosci i
listy ptac

Sekretarz administracyjny
Pracownik montazu i
produkcji

Pracownik dziatu
informacji i obstugi klienta
Menedzer administracji i
ushug biznesowych
Ksiegowy i rewident
Magazynier

Urzednik pocztowy
Analityk finansowy
Kasjer i kontroler biletow
Mechanik

Telemarketer

Elektronik i instalator
telekomunikacyjny
Bankier

Kierowca

Broker i agent sprzedazy
Obwozny sprzedawca i
akwizytor

Pracownik ubezpieczen,
dzialu statystycznego

odpowiedzieli

Tabela 1. Zawody — prognoza na 2020 r. World Economic Forum 4.,

W 2013 roku, M. Osborne i C. Benedikt Frey z uniwersytetu w Oksfordzie opublikowali

4L World Economic Forum, The Future of Jobs Report, 2018, s. 9.
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badanie pokazujace, ze do roku 2030 az 47% zawodoéw istniejacych obecnie w Stanach
Zjednoczonych bedzie zagrozonych automatyzacja. Prawdopodobienstwo takiego rozwoju
sytuacji okreslili jako ok. 70%. W 2016 roku, Mélanie Amtz, Terry Gregory i Ulrich Ziehran

rownowaznym badaniem przeprowadzonym na zlecenie Organizacji




Wspoétpracy Gospodarczej i Rozwoju (OECD), obejmujagcym wszystkie 35 krajow
cztonkowskich tej organizacji. Oszacowali, ze ryzyko zaniku dotyczy 9% zawodow, czyli pigé
razy mniej niz u Osbourne’a i Freya. W obu przypadkach przedmiotem badania byta lista tych

samych 700 zawodéw, ale badania roéznita metodologia®.

Wyniki powyzszych badan mogg niepokoi¢. Aby zapobiec potencjalnej katastrofie
spotecznej trzeba si¢ zastanowié, jakie umiejetnosci beda potrzebne w przysztosci, biorac pod

uwage postepujaca transformacje cyfrowa.

W niektorych obszarach nadal niezbedne bedg kompetencje spoteczne. Zwlaszcza tam,
gdzie konieczne jest podejmowanie decyzji, wyznaczanie kierunkéw dzialania, kreowanie i
empatia. Z dzialaniami powtarzalnymi, wymagajacymi prognozowania, znacznie lepiej
poradza sobie maszyny. Cze$¢ zadan bedzie miata charakter hybrydowy (taczacy kompetencje
maszyn i ludzi), a przy innych ludzie beda wspierali maszyny (np. programowanie, uczenie

sztucznej inteligencji)*3.

Coraz wazniejszg umiejgtnoscia jest szybkie i efektywne pozyskiwanie wiedzy oraz jej
efektywne wykorzystywanie. Na rynku pracy ksztaltowanym przez procesy automatyzacji i
platformatyzacji odnajda si¢ pracownicy umiejacy dostosowac profil swoich umiejetnosci do
szybko zmieniajacych si¢ oczekiwan pracodawcéw, bazujac na zaawansowanych

kompetencjach poznawczych, spotecznych i technicznych®.

Kluczowego znaczenia nabieraja kompetencje, ktére moze posiada¢ wytacznie
cztowiek i dzigki ktorym staje si¢ on trudny do zastgpienia przez roboty, sztuczng inteligencje
czy systemy informatyczne. Okresleniem tych kompetencji i ich klasyfikacja zajmuje si¢ wielu
naukowcow, politykoéw, edukatoréw oraz organizacji. W réznych opracowaniach sg one réznie

nazywane 1 majg rozny uktad, jednak bardzo czesto oznaczaja doktadnie to samo.

Kompetencje XXI wieku wynikaja z naszych zdolno$ci uczenia si¢, mySlenia i
interakcji, a ich rozwijanie pozwala kreatywnie funkcjonowa¢ w zmieniajacym sie $wiecie. ,,W
ciggu ostatnich pigtnastu lat sStworzono kilka modeli kompetencji, dlatego nalezy podkreslic, ze

nie ma tu jednej absolutnej prawdy. Istniejg rézne modele, rozne uzasadnienia, a nawet roézne

42 J. Lamri, Kompetencje XXI wieku, Warszawa 2020, s. 17-18.

4 P, R. Daugherty, H. J. Wilson, Human + Machine: Reimagining Work in the Age of Al, Harvard Business
Review Press, Boston, Massachusetts 2018.

“4 R. Wioch, K. Sledziewska, Raport Kompetencje przysziosci jak je ksztaltowaé w elastycznym ekosystemie
edukacyjnym, Warszawa 2019, s. 6.
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definicje. Chodzi przede wszystkim o koncepcj¢, ktéra zdefiniowataby baze umiejetnosci

niezbednych do tworzenia wartoéci i rozwoju w wysoce zdigitalizowanej gospodarce”®.

Pojecie kompetencji po raz pierwszy zostalo uzyte przez psychologa spotecznego
Davida McClellanda, na przetomie lat 60. i 70. Obecng definicj¢ stworzyt w latach 80. R.
Boyatzis, wedtug ktorego kompetencje to ,,potencjat istniejagcy w cztowieku, prowadzacy do
takiego zachowania, ktére przyczynia si¢ do zaspokojenia wymagan na danym stanowisku

pracy w ramach parametrow otoczenia organizacji, co z kolei daje pozadane wyniki”*®.

,Kompetencje przysztoéci” sa to konkretne ,umiejetnoSci umozliwiajgce
podejmowanie i realizowanie zadan w $rodowisku pracy, ktore sg z gruntu elastyczne,
rozproszone geograficznie, podatne na czgste i szybkie zmiany, zakladaja konieczno$¢
operowania technologiami cyfrowymi i wspoélprace ze zautomatyzowanymi systemami i

maszynami wykorzystujacymi sztuczng inteligencje”™’.

Kompetencje, ktorych znaczenie na rynku pracy rosnie, mozna wedlug analitykow

firmy McKinsey zaliczy¢ do trzech grup:

e Kompetencje poznawcze, ktore sg rowniez nazywane kompetencjami myslenia. Jest to
pojecie szerokie, obejmujace takie umiejetnosci jak kreatywne myslenie (kreatywnosc) oraz
logiczne rozumowanie i rozwigzywanie ztozonych problemow. Prognozowany jest wzrost
zapotrzebowanie na nie 0 14% do 2030 roku.

e Kompetencje spoteczne, ktore sg niezbgdne w srodowisku pracy, wymagaja kontaktu z
drugim czlowiekiem, pracy zespotowej lub zarzadzania ludzmi. Naleza do nich:
przywodztwo i przedsigbiorczos$é, efektywna wspolpraca w grupie oraz inteligencja
emocjonalna. Prognozy méwia, ze do 2030 roku na europejskim rynku pracy popyt na nie
wzrosnie o 22%. Zdolno$¢ do podejmowania inicjatywy i przedsigbiorczos¢ beda cenione o
1/, bardziej niz dzis.

e Kompetencje cyfrowe i techniczne, nazywane umiejetnosciami twardymi. Szczegolnie
wazne sg kompetencje cyfrowe, ktore nie ograniczajg si¢ jedynie do programowania czy
analizy danych. Obejmuja szeroki zakres umiejetnosci od cyfrowego rozwigzywania
probleméw po wiedze z cyberbezpieczenstwa. Dziela si¢ na podstawowe (dotyczace

gtownie wyszukiwania informacji) i zaawansowane (umiejetnosci programistyczne i

45 J. Lamri, Kompetencje XXI wieku, Warszawa 2020, s. 122.

46 M. Armstrong, Zarzqdzanie zasobami ludzkimi, Oficyna Ekonomiczna, Krakow 2002. str. 240-242.

4T R. Wioch, K. Sledziewska, Raport Kompetencje przysziosci jak je ksztaltowaé w elastycznym ekosystemie
edukacyjnym, Warszawa 2019, s. 9.
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informatyczne). Prognozowany popyt na podstawowe kompetencje cyfrowe w Europie do

2030 roku wzrosnie o 65%, a na kompetencje zaawansowane — az o 90%. Te ostatnie beda

posiada¢ nieliczni®®,

Inteligencja Zarzadzanie
emocjonalna ludzmi

Wspolpraca

Z innymi Przedsigblorczosc

Podstawowe
kompetencje
cyfrowe

Zaawansowane
kompetencje
cyfrowe

Kompetencje
inzynierskie

Schemat 1. Opracowanie wtasne na podstawie: Kompetencje przysztosci w podziale na trzy grupy umiejetnosci —
poznawcze, spoleczne i techniczne. Renata Wtoch, Katarzyna Sledziewska, ,, Raport Kompetencje przysziosci jak

Jje ksztaltowaé w elastycznym ekosystemie edukacyjnym”.

Eksperci World Economic Forum 8 wskazuja, ze w najblizszych latach najwazniejsze

beda nastepujace kompetencje:

e Zarzadzanie ludzmi, czyli motywowanie, rozwijanie i kierowanie ludZmi podczas pracy,
identyfikowanie najlepszych oséb do wykonywania konkretnych zadan.
e Zdolnosci negocjacyjne, czyli przekonywanie ludzi do zmiany nastawienia lub zachowania

oraz faczenie ludzi i godzenie rdznic.

48 J. Bughin et al. Skill Shift. Automation and the Future of the Workforce, Discussion Paper (McKinsey Global
Institute) 2018,
https://www.mckinsey.com/~/media/McKinsey/Featured%20Insights/Future%200f%200rganizations/Skill%20s
hift%20Automation%20and%20the%20future%200f%20the%20workforce/ MGI-Skill-Shift-Automation-and-
future-of-the-workforce-May-2018.ashx, dostep: luty 2019.
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¢ Inteligencja emocjonalna, czyli umieje¢tnos$¢ rozpoznawania emocji wlasnych i innych ludzi,
umiejetnos¢ zarzadzania nimi oraz wykorzystywania w procesie dokonywania oceny i
podejmowania decyzji.

e Wspolpraca z innymi, czyli dostosowywanie wiasnych dziatan do dziatan innych.

e FElastyczno$¢ poznawcza, czyli zdolno$¢ do elastycznego przetaczania mys$lenia migdzy
réznymi problemami.

e Rozwigzywanie ztozonych problemow, czyli zdolno$ci wykorzystywane do rozwigzywania
nieoczywistych probleméw w ztozonych, rzeczywistych kontekstach.

e Krytyczne myslenie, czyli wykorzystanie logiki i rozumowania do zidentyfikowania
mocnych i stabych stron alternatywnych rozwigzan, wnioskéw lub podejs¢ do probleméw.

e Kreatywnos¢, czyli zdolnos¢ do wymyslania niezwyktych lub nieoczywistych pomystéw na
dany temat lub w odpowiedzi na dang sytuacje lub rozwijania kreatywnych sposobow

rozwigzania problemu®.

W ramach tzw. ,Listy kompetencji XXI wieku” opracowanej przez Komisje¢

Europejska, wyodrebniono:

e Umiejetno$¢ uczenia si¢ i innowacyjnos$¢, ktorych podstawa sa: krytyczne myslenie i
rozwiazywanie problemow, komunikacja i wspotpraca, kreatywno$¢ i innowacje.

e Bieglos¢ w postugiwaniu si¢ technologiami, czyli umiejetnos¢ wyszukiwania informacji,
umiejetnos¢ korzystania z mediow, technologii informacyjnych 1 komunikacyjnych (ICT,
czyli Information and Communications Technology).

e Umiejetnosci zawodowe 1 zyciowe, a wigc elastyczno$¢ 1 zdolno$¢ adaptacji, inicjatywa i
umiejetnos¢ wybierania wlasnego kierunku, zdolno$¢ do wchodzenia w interakcje spoteczne

i miedzykulturowe, wydajnoéé¢ i odpowiedzialno$¢™.

49 World Economic Forum, The Future of Jobs Report 2018, s. 29
%0 https://eric.ed.gov/
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Umiejetnodci uczenia sie
| tworzenia innowacji

Ronoj zawodow‘i

S'odow:sko uczenia 9%

Schemat 2. Opracowanie wlasne na podstawie grafu z raportu ,,21st Competences™?.

Wsérod umiejetnosci zawartych w réoznych modelach kompetencji XXI  wieku,
systematycznie wymienia si¢ cztery: kreatywno$¢, krytyczne myslenie, komunikacje i
kooperacje¢. To stynne 4K — ,,umiejetnosci poznawcze, za ktore odpowiada kora przedczolowa
i ktore pozwalajg nam dostosowac si¢ do konkretnej sytuacji w czasie rzeczywistym, poprzez

pobudzanie i Igczenie réznych funkcji mozgu 2.

Kreatywnos$¢, krytyczne myslenie,
komunikacja i kooperacja sa kompetencjami typowo ludzkimi, najmniej dostepnymi dla

maszyn.

Do modeli kompetencji XXI wieku oraz modelu 4K dotgczane sg trzy dodatkowe
umiejetnosci — technika, rozwigzywanie problemdéw i zarzadzanie informacjami. Wedlug J.
Lamriego, technika nie jest kompetencja samg w sobie, ale kategorig umiejetnosci.
Rozwigzywanie probleméw i zarzadzanie informacjami bezposrednio wynikaja z umiejetnosci
poznawczych (4K), wiec takze nie mozna ich zaliczy¢ do kompetencji. Mniej wyrdznione w
modelach, ale czesto uznawane za wazne sg réwniez: $wiadomos$¢ kulturowa i etyczna,

elastycznos¢, samokierowanie i uczenie si¢ przez cale zycie. Kwestig dyskusyjng pozostaje, czy

51 https://eric.ed.gov/
52 3. Lamri, Kompetencje XXI wieku, Warszawa 2020, s. 122.
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faktycznie mozna je uzna¢ za kompetencje. Uczenie si¢ przez cale zycie to bardziej

konsekwencja wynikajaca z 4K niz umiejetnoéé, ktéra mozna zastosowaé®,

Czwarta rewolucja technologiczna zmienia uznane paradygmaty rynku, produkcii,
pracy i konsumpcji. Co wazniejsze, zmienia roéwniez paradygmat edukacji. Dynamicznie
zmieniajgce si¢ warunki na rynku pracy wymagaja od catego systemu edukacji jeszcze wiekszej
elastycznosci. ,,Lepszego powigzania migdzy instytucjami edukacyjnymi a pracodawcami,
organizacjami pozarzagdowymi i instytucjami publicznymi w ramach wieloelementowego

ekosystemu edukacyjnego”.

Centrum tego ekosystemu powinna stanowi¢ jednostka dysponujaca kompetencjami
poznawczymi i spotecznymi, umozliwiajagcymi funkcjonowanie na ciagle zmieniajagcym si¢
rynku pracy, ktéra stale uczy si¢ i nabywa nowe umiejetnosci. Formalne instytucje edukacyjne
muszg wiec przede wszystkim ksztattowa¢ kompetencje poznawcze i1 spoteczne, a takze
wspiera¢ osoby uczace si¢ w tworzeniu osobistej bazy wiedzy 1 umiejetnosci, ktorg na dalszych
etapach zycia bedg one rozwija¢ i rozbudowywaé. Celem ostatecznym instytucji jest
dostosowanie ksztatcenia do potrzeb jednostki, wymogéw funkcjonowania w spoteczenstwie

oraz wymogow rynku pracy>>.

Gdyby kompetencje XXI wieku znalazly si¢ w centrum naszych systemow
edukacyjnych i produkcyjnych, ,,$§wiat rozwinglby silne poczucie odpowiedzialnosci cywilnej,
spoleczenstwo tolerancji 1 wspotczucia, pozwalajace na wigkszg integracje 1 roznorodnosé. A
co najwazniejsze — na silng zbiorowg swiadomos$¢, umozliwiajaca ochrong dobr stanowigcych

nasze wspolne zasoby’*®,

Rozwijanie u dzieci i mlodziezy myslenia krytycznego, umiejetnosci rozwigzywania
probleméw, komunikacji i wspotpracy oraz kreatywnos$ci I innowacyjnosci jest szczegélnie
wazne. Jak pisza Ilczuk i Krzysztofek, ,,chodzi o przygotowanie nastgpnych generacji
Europejczykow do rosnacego zapotrzebowania na kompetencje, dzieki ktorym beda zdolne
uczestniczy¢ w tworzeniu nowych zasobow, w tym zasobow pracy. Rosna¢ bedzie

zapotrzebowanie na innowatorow, poniewaz o pozycji konkurencyjnej, jakosci wytwarzania,

%3 J. Lamri, Kompetencje XXI wieku, Warszawa 2020, s. 122-123.

5 R. Wioch, K. Sledziewska, Raport Kompetencje przyszlosci jak je ksztaltowaé w elastycznym ekosystemie
edukacyjnym?

51 B. Kurshan, EdTech Innovation Ecosystems: A Working Definition, “Forbes” 08.06.2015,
https://www.forbes.com/sites/barbarakurshan/2015/06/08/edtech-in-novation-ecosystems-a-working-
definition/#68c778449476, dostep: luty 2019.

%6 J. Lamri, Kompetencje XXI wieku, Warszawa 2020, s. 173.
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atrakcyjnosci produkowanych dobr decydowaé bedzie nie tylko wzrost wydajnosci, lepsze
wykorzystanie istniejagcych zasoboéw, a przede wszystkim wzrost innowacyjnosci, czyli

nabywanie nowej wiedzy i umiejetnoéci”’.

Dalsza cze$¢ pracy poswiecona jest jednej z kluczowych kompetencji XXI wieku,

obecnej we wszystkich modelach. To kreatywnos¢.

5 D. llczuk, K. Krzysztofek, Znaczenie kompetencji kulturowych dla budowania kreatywnosci i kapitatu
intelektualnego Europy, Ekspertyza na zlecenie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Warszawa
20115s.15.3.

26



ROZDZIAL 2

KREATYWNOSC JAKO JEDNA Z KOMPETENCJI XXI WIEKU

O kreatywnosci pisze si¢ wiele. Badaja ja naukowcy zajmujacy si¢ rdznymi
dyscyplinami nauki — psycholodzy, pedagodzy, kulturoznawcy, ekonomisci. Trudno o
jednomy$lnos¢ i zgod¢ badaczy, jesli chodzi o definicj¢ kreatywnosci, dlatego bardzo czesto
pozostaje ona niezdefiniowana. Badacze Plucker, Beghetto oraz Dow przeanalizowali 90
artykutow pochodzacych z renomowanego czasopism, ktore miaty w tytule slowo
,kreatywnos$¢” lub ,tworczos¢”. Autorzy zaledwie 38% z nich pokusili si¢ o probe

zdefiniowania kreatywnosci czy tworczoéci*®.

Wedtug Camilli Nelson, uzywane w XIX wieku okreslenie , kreatywny” nie jest zgodne
z logika sztuki wysokiej, ale z popularnonaukowym stownictwem sit twoérczych, mocy i energii,
ktérych ludzie uzywali do opisywania poczucia sprawstwa w btyskawicznie zmieniajacym si¢
Swiecie wokot nich. Zauwazyla ona, ze kulturowa proliferacja rzeczownika abstrakcyjnego
,kreatywny” wystepuje znacznie pdzniej niz wickszos¢ krytykow by sie spodziewata. Z jej
badan wynika, ze stowo ,kreatywno$¢” pojawia si¢ nieregularnie w literaturze do lat
pig¢dziesigtych XIX wieku. W potowie XX wieku rzeczownik abstrakcyjny wystepuje z
czestotliwoscig wystarczajaca do wykreslenia na wykresie N-gramowym (schemat 3). Stowo
,kreatywny”” popularyzuje si¢ w potowie XX wieku i staje si¢ mocng mieszankg pojeé uzywang
w polityce, psychologii, praktykach artystycznych i edukacji®®. Jednak N-gram nie moze
pokazaé, jak przesuwa si¢ logika stowa ,.kreatywno$¢”. Analiza czgstotliwo$ci nie mowi nic o
tym, w jaki sposob stowa zmieniaja swoje znaczenie. To tylko blizsza analiza kontekstowa
ukazujaca, ze coraz czgscie] uzywa si¢ stowa ,kreatywny” do okreslania bardzo réznych

rzeczy®°.

%8 J.C. Kaufman. Kreatywnosé, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 27.

% C. Nelson, Discourses of creativity, [w] R.H. Jones, The Routledge Handbook of Language and Creativity,
2017,s. 173.

60 Tamze, s.173.
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Schemat 3. Uzycie angielskich terminow ,,creative” i ,,creativity” w latach 1700-2000, mierzone przez
Google Ngram

Calvin W. Taylor podkresla, jak bardzo pojemny znaczeniowo jest to termin

,kreatywnos$¢”. W publikacji z 1988 roku wskazuje blisko 60 funkcjonujacych jego definicji®?.

W ogloszeniach rekrutacyjnych czesto mozna znalez¢ kreatywno$¢ jako ceche pozadanag
do pracy w danej firmie. Czego oczekujg pracodawcy? Jak twierdzi K. Szmidt, wokot pojecia

kreatywnosci pojawito sie wiele mitow, potprawd i uproszczen®.

Jedna z przyczyn nieporozumien jest taczenie kreatywnos$ci z tworczoscig 1 talentem,
uznawanym za zarezerwowane dla jednostek wybitnych. Traktujac kreatywnos¢ jako
,umiejetnos¢, ktorej mozna sie nauczyé, a potem ja rozwijaé i stosowaé”®®, odcinamy etykietke
elitarnosci. Kreatywno$¢ jest dostgpna dla wszystkich — wystarczy ja w sobie odkry¢, a potem

stosowac 1 rozwijac.

Jak wspomniatam wczeséniej, w latach 60. XX wieku J.P. Guilford uznat kreatywno$¢
za przejaw inteligencji. Guilford uznat za konieczne mierzenie si¢ z otwartymi zadaniami. Byt
prekursorem podej$cia (teorii) egalitarnego kreatywnosci, ktore zaktada, ze kazdy z nas moze
by¢ kreatywny. Przed era Guilforda kreatywno$¢ byta utozsamiana z geniuszem, talentem,

darem (podejscie elitarne). Wyodrebnil on tzw. mys$lenie dywergencyjne — spontaniczne

61 C.W. Taylor, Various approaches to and definitions of creativity, [w:] The nature of creativity. Contemporary
psychological perspectives, Sternberg R.J. (red.), Cambridge
University Press, Nowy Jork, 1988.
82 K. J. Szmidt ABC Kreatywnosci, Wydawnictwo Difin, Warszawa 2010, s.7.
8 E. de Bono, Umyst kreatywny, Wydawnictwo Studio Emka, Warszawa 2011, s.11
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podejécie oparte na cickawos$ci 1 nonkonformizmie, umozliwiajgce tworzenie Kilku

kreatywnych rozwigzan tego samego problemu®*.

Guilford wyr6znit sktadniki mys$lenia dywergencyjnego:

e Plynnos¢, czyli zdolno$¢ do generowania duzej ilosci pomystow.

e Gigetkos¢ (nazywang przez innych elastyczno$cia), czyli zdolnos¢ tworzenia wielu réznych
typow idei opartych na réznych dziedzinach wiedzy.

e Oryginalno$¢, czyli zdolno$¢ kreowania niezwyktych idei.

e Wrazliwo$¢ na problemy, czyli wylapywanie stabych stron idei.

e Dopracowanie (nazywane tez rozwojem lub elaboracjg), czyli zdolno$¢ rozwijania tych idei.

Ten sktadnik w p6zniejszym czasie dodat jego uczen Torrance.®®

Powyzsze sktadowe myslenia dywergencyjnego stanowia podstawe podczas badania
kreatywnos$ci za pomocg Testow Mys$lenia Tworczego Torrance’a (TTCT — Torrance Test of
Creative Thinking)®® oraz Rysunkowego Testu Myslenia Tworczego (TTC-DP — Test for
creative thinking — drawing production) K.K. Urban & H.G. Jellen.®’

Za kreatywno$¢ mozna uznac ,,tworzenie pomystow badz produktow, ktore sg zardwno
nowe jak i adekwatne® lub sama czynnoéé tworzenia — aktywno$¢ cztowieka, prowadzaca do
ulepszania §wiata. Wiele osob myli pojecia i nadaje im zle znaczenie. Czy ostatecznie zawsze
potrzebny jest wytwor, aby mowic o kreatywnosci? Czym rdzni si¢ tworczos¢ od kreatywnosci?

Postaram si¢ wyjas$nic¢ pojecia | zwigzane z nimi nieporozumienia.

Wedtug K. J. Szmidta, okreslenie ,.kreatywno$¢” jest bardzo czgsto naduzywane, co

prowadzi do nieporozumien i btedéw. Wynikaja one z:

e Traktowania tworczo$ci 1 kreatywnosci jako synonimow.
e Uznawania kreatywno$ci za etap wstepny prawdziwej tworczosci.
e Utozsamiania kreatywnosci z pomystowoscia cztowieka, czyli z generowaniem pomystow.

e Uznanie kreatywnosci za ceche dziatania 1 przedmiotu.

84 J.P. Guilford, The nature of human intelligence, New York, Mc Graw-Hill 1967.

8 E. Necka, Psychologia twérczosci, Gdanskie Towarzystwo psychologiczna, Gdansk, 2001.

% E.P.Torrance Torrance, Tests of Creative Thinking. Directions manual and scoring guide. Benseville, IL.:
Scholastic Testing Service, 1966.

57 H.G. Jellen, K.K. Urban, Assesing creative potencialworldwide: the first cross-cultural applicationof the test
creative Thinking — drawing production (TCT_DP), Gifted Education International, 6(2), 1989r, s. 78-86.

8 Blackwella Psychologia spoteczna: encyklopedia Blackwella, wstep i red. nauk. wyd. pol. J. Czapinski,
Jacek Santorski & CO, Warszawa 2001, s 228.
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e Rozumienie kreatywnosci jako aktywnosci kazdego aktywnego cztowicka®®.

Przeanalizujmy te nieporozumienia. Sprawdzmy, CO mowig o nich eksperci i

przestudiujmy wyniki badan, by ostatecznie zdefiniowaé kreatywnosc.

Kreatywno$¢ bardzo czegsto jest mylona z tworczoscig. Cho¢ w jezyku polskim

wystepuja oba terminy, to znacznie czgsciej uzywane jest stowo ,,kreatywnos¢”.

Termin , kreatywno$¢” wywodzi si¢ od tacinskiego terminu creare (tworzyc), a jego
odpowiednikami jest stowo pochodzace z jezyka angielskiego creator (tworca) oraz creative
(tworczy). Francuskie i niemieckie rzeczowniki ,,Créativité” i ,,Kreativitdt”, cho¢ majg silne
korzenie w kontynentalnych tradycjach ecuropejskich, sa w rzeczywistosci anglo-
amerykanskimi pochodnymi, ktore byly eksportowane z powrotem do Europy za
posrednictwem terminologii psychologicznej (wraz z nowym zestawem kulturowym w potowie
XX wieku), dzieki czemu wyparty weczesniejsze terminy europejskie’. W jezykach zachodnich
(angielskim czy niemieckim) wystepuje tylko jedno stowo okreslajace kreatywnos¢. W jezyku

polskim oba pojecia (tworca i1 kreator) funkcjonuja niezaleznie obok siebie.

Kiedy$ pojecie tworczosci rezerwowano dla dziatalno$ci artystycznej. Tworczose
stanowita synonim sztuki. Wazny byl wytwor — efekt dziatalnosci utalentowanego artysty,
wyrozniajacego si¢ na tle spoteczenstwa. Edward Necka nazywa to tworczos$cig przez duze ,, T”.
Odnosi si¢ ona do wytwordw i 0s0b wyrdzniajacych sie, ktorych dzieta wptywaja na zmiang

starych paradygmatow i tworzenie nowych.”

Jestesmy przyzwyczajeni do powyzszej definicji tworczosci. Nic wiec dziwnego, ze
osoby kreatywne kojarza nam si¢ nam ze znanymi malarzami (np. Van Gogh), muzykami (np.
Andrea Bocelli), czy osobami ze $wiata biznesu (np. Steve Jobs). S oni autorami unikatowych
dziet, a wiec musza by¢ kreatywni. Czasami jednak efekty pracy artystow budza watpliwosci.
Kompozytor John Cage odkrywal muzyke w szerokim spektrum dzwigkow. Jedna z jego
kompozycji nosita tytut ,,4°33” i sktadata si¢ z 4 minut i 33 sekund ciszy. Sam Cage mowit o
tej ciszy — ,,niezamierzony dzwiek”’2. Chciat w ten sposob pokazaé, ze muzyka jest wszedzie,
wystarczy ja poczuc. Czy to byt utwor muzyczny? Czy kompozytor byt tworczy? W 2002 roku
Mike’a Batt wydal piosenke ,,Minuta ciszy”. Spadkobiercy Cage’a wytoczyli mu proces o

8 J.K. Szmidt Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego,
1o6dz 2017, s. 15.

0°C. Nelson, Discourses of creativity, [w] R.H. Jones, The Routledge Handbook of Language and Creativity,
2017,s. 174.

"L E. Necka, Psychologia tworczosci, Gdanskie Towarzystwo psychologiczna, Gdansk, 2001.

2L, Cage, Silence. Middletown, CT. Wesleyan University Press, 1961.
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plagiat i wygrali go, otrzymujac milionowe zado$éuczynienie’®. Cisze uznano za dzieto

tworcze.

Kreatywnos$¢ mozna utozsamia¢ z tworczo$cia, patrzac przez pryzmat indywidualnych
dokonan jednostki’®. W takim egalitarnym, a nie elitarnym podejsciu, kazdy moze byé tworca,
tworzacym pomysty i produkty. Taka codzienng, ,,zwyczajng” tworczo$¢ E. Necka nazywa

tworczoécig przez mate ,.t”°"°.

Kaufman i Beghetto uznali, ze tworczos¢ przez mate ,,t” jest pojeciem zbyt szerokim |
nie pozwala na odr6znienie poczatkujgcych uczniow od muzykdéw 0 $rednio zaawansowanych
umiejetnosciach. Naukowcy ci zaproponowali wprowadzenie terminu Mini ,,t” dla okre$lenia
0sOb stawiajacy pierwsze kroki w danej dziedzinie. Tu mamy do czynienia z poczatkowa

kreatywnoscia, ktora nie musi spehia¢ takich samych standardow jak typowa tworczos¢’®.

Kaufman i Beghetto zasugerowali dodanie czwartego terminu — Pro ,t”, okreslajacego

profesjonalnych tworcow, ktorzy jeszcze nie stali si¢ wybitnymi tworcami przez duze ,,T”.
Mamy do czynienie z czterema ,,t”:

e Mini ,,t” — okreslenie oséb, ktére stawiaja pierwsze kroki w jakiej$ dziedzinie. Dotyczy
gtownie dzieci oraz 0sob poczatkujacych. Najwazniejsza rolg nauczycieli i rodzicow jest w
tym przypadku stworzenie srodowiska sprzyjajacego kreatywnosci.

e Matle ,t” — tworczos$¢ codzienna. Kazdy moze by¢ kreatywny w réznych dziedzinach i nie
musi by¢ profesjonalista.

e Pro,t” — jezeli kto$ chce si¢ zaja¢ czyms$ bardziej profesjonalnie, z Mini ,,t” i Matego ,,t”
wchodzi w stan Pro ,t” 1 wykazuje si¢ w danej dziedzinie kreatywnoscia.

e Duze, T” — wybitne osiggniecia w danej dziedzinie".

8 J.C. Kaufman, Kreatywnosé, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 18.

T, Parczewska, |. Zwierzchowska, Swoistos¢ postrzegania kreatywnosci [W:] Kreatywnosé jako wymiar
profesjonalizacji przyszlych nauczycieli wezesnej edukacji, red. J. Balachowicz, 1. Adamek, Wydawnictwo APS,
Warszawa 2017 s. 23.

5 E. Necka, Psychologia tworczosci, Gdanskie Towarzystwo psychologiczna, Gdansk 2001, s. 13.

6 J.C. Kaufman, Kreatywnosé, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 48.

7 Tamze, s. 50.
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Schemat 4. Opracowanie: Agnieszka Bukowy - Rozwdj tworczosci na przestrzeni zycia cztowieka wg modelu
czterech ,,t” J. C. Kaufmana i R. A. Begehetta’®.

Maciej Karwowski stusznie zauwaza, ze jezeli dwa okre$lenia oznaczaja to samo, t0
,wedle zasady ekonomicznosci jezykowej, jeden z terminow (tworczosé lub kreatywnosc)
powinien zostaé wyeliminowany”’®. Uzywajac w jezyku polskim stowa , kreatywny” i stowa
»tworczy”, mamy na mysli dwie zupehlie inne cechy. W jezyku tybetanskim w ogole nie
istniejg stowa ,.kreatywny” ani ,,tworczy”. Thumacz Dalajlamy Geshe Thupten Jinpa stwierdzit,
ze Najblizsze im znaczeniowo jest stowo ,,naturalny”®’. Chcac by¢ bardziej kreatywnym, nalezy

by¢ bardziej naturalnym.

Kiedy nastgpuje ten moment, w ktorym przestajemy docieka¢, zadawaé pytania i
zaczynamy si¢ wstydzi¢ tych przejawow kreatywnosci? W wystapieniu na TED Talk w 2006
roku, Ken Robinson ocenit, ze dzieje si¢ to w szkole. We wczesnym dziecinstwie Wszyscy
jesteSmy naturalnie kreatywni, poszukujemy, eksperymentujemy i nie boimy si¢, ze kto$ nas
oceni. Aby wyzwoli¢ kreatywny potencjat, trzeba uwolnic to ,,wewngtrzne dziecko”, odnalez¢

dawna odwage i ciekawo$¢8L.

Dorota llczuk i Kazimierz Krzysztofek w raporcie ,,Znaczenie kompetencji kulturowych
dla budowania kreatywnosci 1 kapitatlu intelektualnego Europy” pisza, ze ,,istnieje tzw. wielka
tworczo$¢ (idee, pomysty, hipotezy, wizje artystow, pisarzy, uczonych), ktora oddziatuje na
znaczne grupy ludzi oraz tworczos¢ mata, ktéra dotyczy niesformalizowanych obszaréw

kultury: pracy, obyczajow, mieszkania, gospodarstwa rolnego, czyli kultury, jako regulatora

8 A. Bukowy, Obszary wystepowania i uwarunkowania podejscia tworczego pedagogow specjalnych do
praktyki edukacyjnej, Krakow 2011, s.16.

8 M. Karwowski, Zgtebianie kreatywnosci. Studia nad pomiarem poziomu i stylu twérczosci, Wydawnictwo
Akademii Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2009, s.16.

80 D. i T. Kelley, Twércza odwaga, MT Biznes sp. Z 0.0., Warszawa, 2015 s. 22.

81 K. Robinson, Czy szkota zabija kreatywnosé, wystapienie TED 2006.
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zycia. Chodzi o innowacje dokonywane przez ,ludzi z ulicy”. Ta twodrczos¢ decyduje o
poziomie kulturalnym spoteczenstw; polityka kulturalna i o$wiatowa powinny wspierad

tworczo$é wielkg i malg oraz przenikanie si¢ obydwu poziomow tworczoséci”®,

W tej pracy bede uzywaé gtownie stowa ,kreatywny”, a nie ,tworczy”. Tworczos$¢
rezerwuje dla utalentowanej grupy artystow tworzacych przez duze ,,T” — autorow dziet, idei,
pomyslow zmieniajacych $wiat. Kreatywno$¢ uznaje¢ za okreslenie dotyczace wszystkich

pozostatych tworcow.

Czesto styszymy 0 kreatywnym produkcie, samym procesie tworzenia, Kreatywnej
osobie czy oddziatywaniu $rodowiska. Teoria ,,4 P” Rhodesa (Product, Process, Person,
Press)® jest jednym z najbardziej uznanych modeli i jednym z pierwszych, ktory okresla
kreatywnos$¢ jako polaczenie czterech elementow: Kreatywnej osoby, procesu kreatywnego,

produktu kreatywnego oraz srodowiska.

Jak stwierdzil Rhodes, kreatywnos$¢ opisuje zjawisko, w ktorym jednostka opracowuje
nowe produkty myslac poznawczo, w srodowisku wzmacniajacym t¢ kreacje. Ramy ,,4 P”

184, Kazdy z

przedstawiajg rdzne spojrzenia na kreatywnos¢ i agreguja je w holistyczny mode
badaczy kreatywnos$ci moze koncentrowac si¢ na innym czynniku ,,P” lub traktowac je tacznie.

Jest to dobry sposdb na uporzadkowanie istniejacych teorii kreatywnosci.

Kreatywno$¢ to nazwa postawy tworczej, w ktorej] wazna jest odwaga dziatania
zgodnego z pomystami. Nie mozna méwic¢ o kreatywnosci ,,w oderwaniu” od osoby. Jest to
cecha jednostki, wyznaczajaca jej potencjat tworczego funkcjonowania. Od produktu czy
pomyshu wazniejsza jest osoba i jej aktywnos¢. W niniejszej pracy skupig si¢ na cechach osoby

kreatywnej, w ujeciu literatury 1 roznorodnych badan.

Szmidt wskazuje, ze osobe kreatywna powinny charakteryzowaé cechy takie jak

otwarto$¢, zamitowanie do nowosci, nonkonformizm, oryginalnoéé¢ myslenia, upor i zaciecie®.

Edward Necka stworzyt zbior cech, ktore opisuja osobowos¢ kreatywna i jej postawe

wobec $§wiata — tzw. syndromy takiej osobowosci:

8 D. llczuk, K. Krzysztofek, Znaczenie kompetencji kulturowych dla budowania kreatywnosci i kapitatu
intelektualnego Europy, Ekspertyza na zlecenie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Warszawa
2011, s. 15.

8 J.C. Kaufman, Kreatywnosé, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 32.

84 S, Garcés, M. Pocinho, Four perspectives in computational creativity. Paper presented at the AISB 2015
Symposium on Computational Creativity University of Madeira, Canterbury, Kent, Wielka Brytania 2015.

8 K. Szmidt Pedagogika tworczosci, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Sopot 2013.
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Ludzie tacy sg otwarci, czyli sg w stanie przyja¢ do wiadomosci informacje, ktore wydajg
si¢ wzajemnie sprzeczne, niepewne lub pochodza z niepewnego zrodta.

Sa dociekliwi — oznacza to potrzebg nowosci, réznorodno$ci, zmiany, jak rowniez tatwe
znoszenie sytuacji, w ktorej brak odpowiedzi na nawet najbardziej podstawowe pytania.
Saniezalezni. Przejawia si¢ to zarowno w sferze intelektualnej, jak tez moralnej 1 spoteczne;.
Nie znosza ograniczen zewnetrznych, zwlaszcza dotyczacych swojej pracy i uznajg prawo
innych do niezaleznosci.

Sa wrazliwi. Latwiej spostrzegaja ukryte elementy rzeczywisto$ci oraz korzystaja z bodzcow
przypadkowych, biorg w swym mysleniu pod uwage zmyslowy, a nie tylko abstrakcyjny
wymiar §wiata.

Sa odwazni. Odwaga w tym przypadku wigze si¢ z podejmowaniem ryzyka intelektualnego.
Tacy ludzie lubig zgadywaé, spekulowaé oraz przewidywaé i1 rozwazaé sytuacje
hipotetyczne. Bardzo czesto wychodza poza utrwalone schematy i1 konstrukcje teoretyczne.
Nie boja si¢ popeni¢ pomylki ani okaza¢ swej niewiedzy.

Maja pozytywny stosunek do samych siebie, co wiaze si¢ z poczuciem wilasnej wartosci oraz
zdawaniu sobie sprawy z wlasnych ograniczen czy niewiedzy.

Sa odpowiedzialni. Ceche te definiuje si¢ rowniez jako site ego albo dojrzato$¢ emocjonalng.
Wiaze si¢ z poczuciem realizmu i1 wlasciwg oceng rzeczywistych mozliwosci.

Sa pelni sprzecznosci. Jednocze$nie mogg mie¢ powazne i humorystyczne podejscie do
wlasnej pracy, sa petni pasji, ale rowniez zdolni do diugotrwatych przerw w pracy 1
inkubowania pomystow.

Widza swoje dzialania w szerokim kontek$cie. Dostrzegaja sens i wartos¢ swojej pracy w
stosunku do swoich poprzednikow, maja wysokie wyobrazenie o znaczeniu swej pracy.

Maja szerokie, ale wybiorcze zainteresowania. Sg one jednak przeciwienstwem
86

encyklopedycznej kompletno$ci®.

Otwarty, dociekliwy, z poczuciem wtasnej wartosci, wrazliwy, odwazny

odpowiedzialny cztowiek to czlowiek kreatywny. Czy szkola wspiera te cechy 1 wspomaga

kreatywnos$¢? Probe odpowiedzi na te pytania podejme w dalszej czg$ci pracy.

Maciej Karwowski wyroznit 3 cechy osoby kreatywnej — zdolnosci tworcze, otwarto$é

i niezalezno$¢?.

8 E. Necka, Tworczosé, [w:] red. J. Strelau, Psychologia. Podrecznik akademicki, t.2, Warszawa 2000, s. 500.
8 M. Karwowski, A. Gajda, Kreatywnosé (nie tylko) w klasie szkolnej, Wydawnictwo Akademii Pedagogiki
Specjalnej, Warszawa 2010, s.17.
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KREATYWNOSC KREATYWNOSC
SZTYWNA | BUNTOWNICZA PODPORZADKOWANA

Niezaleznos¢

KREATYWNOSC BEZ SZANS PELNA B
NA TWORCZOSC KREATYWNOSC

Schemat 5. Sktadowe kreatywnosci wedlug Macieja Karwowskiego 2010 r., s.17.

Zdolnosci tworcze odnoszg si¢ do wysokiego nasilenia operacji intelektualnych podczas
tworczego (kreatywnego) myslenia. Otwarto$¢ 0znacza gigtko$¢ poznawczg, tolerancje,
oryginalno$¢ osobowosci. Niezalezno$¢ to postawa nonkonformistyczna, asertywna, z duza

wiarg w swoje mozliwosci.

Karwowski wyodr¢bnit 8 komponentdw, pomagajacych zdiagnozowaé poziom

kreatywnosci:

e Odtworczos¢ — niska otwartos$¢, niskie zdolnos$ci tworcze, niska niezaleznos¢.

e Adaptacja/kreatywnos¢ zduszona — niska otwarto$¢, niska niezaleznosé, wysokie zdolnos$ci
tworcze.

e Kreatywno$¢ sztywna/buntownicza — niska otwarto$§¢, wysoka niezalezno$¢, wysokie
zdolnosci tworcze.

e Destrukcyjny bunt — niska otwarto$¢, wysoka niezaleznos$¢, niskie zdolnosci tworcze.

o Kreatywno$¢ bez szans na tworczo$¢ — wysoka otwarto$¢, wysoka niezalezno$¢, niskie
zdolnosci tworcze.

e Wycofana ciekawo$¢ — wysoka otwarto$¢, niska niezaleznos¢, niskie zdolnos$ci tworcze.

o Kreatywno$¢ podporzadkowana — wysoka otwartos¢, niska niezalezno$¢, wysokie zdolnosci
tworcze.

¢ Pelna kreatywno$¢ — wysoka otwarto$¢, wysoka niezaleznos¢, wysokie zdolnosci tworcze®e.

8 M. Karwowski, A. Gajda, Kreatywnosé (nie tylko) w klasie szkolnej, Wydawnictwo Akademii Pedagogiki
Specjalnej, Warszawa 2010, s.16.
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Kreatywno$¢ to osobowosciowy potencjat wigkszosci ludzi (podejécie egalitarne) do
osiggania znaczacych w skali psychologicznej wynikow w zakresie kreatywno$ci. Potencjat ten
zwigzany jest z cechami takimi jak otwarto$¢, wrazliwo$¢ na problemy, motywacja do

dziatania, wyobraznia.

,Kreatywno$¢ pojawia sie wtedy, gdy mamy szans¢ wyjs¢ z nowymi pomystami,
rozwigzaniami lub zatozeniami. Za kreatywne myslenie uwazamy wykorzystywanie wyobrazni

do stworzenia czego$ nowego, czego $wiat jeszcze nie widziat”®®.

Dzicki metodzie Design Thinking, ktorej celem jest dostarczanie innowacyjnych
rozwigzan poprzez wykorzystywanie specyficznych metod pracy, nie trzeba budowad
kreatywnosci od podstaw. Wystarczy wykorzysta¢ istniejacy potencjal — umiejetno$é uzywania
wyobrazni | Snucia nowych pomystow. Podczas szkolen organizowanych przez braci Kelley w
d.school (Hasso Plattner Institute of Design) odkryte zostatlo ogromne znaczenie ciekawosci,
odwagi i wyobrazni kreatywnej. Aby by¢ kreatywnym, czlowiek powinien by¢ aktywny.
Aktywnos¢ to naped, pozwalajacy wyzwoli¢ swoj kreatywny potencjat.

Na potrzeby pracy doktorskiej bede postugiwaé sie podejSciem egalitarnym
kreatywnosci 1 bed¢ stosowala termin kreatywnos$¢ J.P. Guilforda. Podobnie jak on uznaje
kreatywno$¢ za przejaw inteligencji 1 specyficznego rodzaju myslenia (dywergencyjnego),
ktore jest spontaniczne, oparte na ciekawosci 1 nonkonformizmie, umozliwiajace tworzenie
kilku kreatywnych rozwiazan tego samego problemu®. Cechuje je ptynno$é, wrazliwo$é na
problemy, gietkos¢, oryginalnos¢, dopracowanie. Metoda zbadania tych cech bedzie
rysunkowy test myslenia tworczego TCT-DP Urban&Jellen, definiujacy kreatywnos$¢ na
podstawie komponentowego modelu, ktory taczy czynniki poznawcze (myslenie dyferencyjne,
kompetencje ogdlne, specyficzng wiedze i umiejetnosci) oraz osobowosciowe (motywacje do

tworzenia oraz zaangazowanie w zadanie). %

8 D.iT. Kelley, Twércza odwaga, MT Biznes sp. Z 0.0., Warszawa 2015, s. 19.

% J.P. Guilford, The nature of human intelligence, New York, Mc Graw-Hill 1967.

9191 A, Matezak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twoérczego
Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000, s. 13.
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ROZDZIAL. 3

KREATYWNOSC A SZKOLA

We wspolczesnej pedagogice popularne sg okreslenia ,,uczen kreatywny” i ,,uczen
tworczy”, uzywane zamiennie. ,,Gdyby kto$ zechcial utozy¢ stownik terminow, ktore w
dziedzinie edukacji zrobily najwicksza kariere, z calg pewnosciag musialbym w czolowce
umiescié pojecie tworczosci”®? — pisze A. Nalasowski. Edukacja stoi przed wyzwaniem
wspierania kreatywno$ci uczniow. Jak wspominatam wczes$niej, korzystam z okreslenia
,kreatywnosc”, gdyz stowo ,,tworczos¢” stanowi w tym kontekscie naduzycie. Nie oznacza to,
ze dostrzeganie talentow i wspieranie ich nie jest wazne. Dziecko przejawiajace szczegdlne
uzdolnienia powinno by¢ otoczone przez nauczyciela specjalng opieka, by moglo rozwijacé

kreatywnosc.

Jednoczes$nie zdaj¢ sobie sprawe, ze w literaturze przedmiotu, bardzo czesto zamiast
stowa ,,kreatywno$¢” uzywa si¢ stowa ,,tworczos¢”. Jest to spowodowane np. thumaczeniem z
jezyka angielskiego, gdzie stowo ,,creative” thumaczone jest jako ,,tworczy” lub , kreatywny”.
Oryginalny tytut ksigzki T Kelley i D. Kelley ,,Creative Confidence” zostat przettumaczony
jako ,,Tworcza odwaga” a przeciez pasowatby tu rowniez zwrot ,,kreatywna pewnos$¢ siebie”.
W pracy J.C. Kaufmana zatytutowanej ,,Creativity” bardzo czesto stlowa ,kreatywnos$¢” i
,tworczos¢” sg stosowane zamiennie. Nazwa Testu K.K. Urban i H.G Jellena TCT-DP po
angielsku brzmi: ,,Test for creative thinking — drawing production”, a w polskim thumaczeniu:
,Rysunkowy test tworczego mys$lenia”. Pomijajac nazwy wlasne, W niniejszej rozprawie bede

si¢ postugiwac stowem ,,kreatywnosc¢”.

Jakie wizje szkoty roztaczajg przed nami kolejni ministrowie, przedstawiciele oswiaty |
os$rodki odpowiedzialne za edukacje¢? Zgadzaja si¢ co do tego, Ze nNajwazniejszy jest uczen i to
0 jego dobro powinna dba¢ szkota. Zadanie szkoly to wspieranie indywidualnego rozwoju,
zainteresowan, kreatywnosci, inspirowanie do samodzielnej aktywnosci i budowania wiedzy.
Niestety, ten obraz jest daleki od rzeczywistosci. Z tego powodu szkota (zwtaszcza nauczyciele)
jest pod ciaglym ostrzalem krytyki ze strony réznych grup spotecznych, politykow,
dziennikarzy, naukowcow, rodzicow i uczniow. Organizacje wspierajace nauczycieli

podejmujg starania, aby uwrazliwi¢ ich na kreatywny potencjat ucznidow i pokazujg atuty pracy

9 A. Nalaskowski, Edukacja i twérczos$é — refleksje na przetomie wiekow [w:] Kruszewski K. (red.),
Pedagogika w pokoju nauczycielskim, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2000, s. 96.
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z wykorzystaniem metody badawczej. Czy nauczyciele rozumiejg, czym jest kreatywno$c?
Czy chca i potrafig wspierac kreatywnos¢ uczniow?

W tym rozdziale pokaze, kto i jak krytykuje szkote za to, ze nie wspierania ona ucznia
w ksztaltowaniu kompetencji XXI wieku. Przeanalizuj¢ przeszkody wewnetrzne 1 zewnetrzne,

utrudniajace lub wrecz uniemozliwiajgce pojawienie si¢ kreatywnosci w szkole.

Jak pisalam wczes$niej, proba definiowania kreatywnosci, tworczosci, talentu bywa
ktopotliwa. Nauczyciele sg przyzwyczajeni do XIX wiecznej, romantycznej wizji tworczosci
przez duze ,,T”. Za osob¢ kreatywnag uznajg ,,jedynie wybitnych artystow, naukowcoéw i
wynalazcow, ktorych Bog lub duch obdarowat zdolnosciami tworczymi, a tych raczej nie da
si¢ nauczy¢”%,

Dorota Ekiert-Oldroyd w 2003 roku stworzyta kwestionariusz ilustrujacych poglady
nauczycieli na temat kreatywnosci®*. Badania pokazaty, ze nauczyciele maja przecietng wiedza
na ten temat. 10 lat pdzniej badania z wykorzystaniem tego samego kwestionariusza powtorzyt
Jozef Batachowicz. Wyniki okazaly si¢ jeszcze gorsze. Jozef Batachowicz ukazal braki i
stereotypowe podejscie nauczycieli w konceptualizacji kreatywnos$ci. Ponad 47,% nauczycieli
odpowiedziato, ze nie mozna jej rozwija¢ poprzez rdéznorodne formy pracy. 49 % badanych
zgodzito si¢ ze stwierdzeniem, ze najlepsze rozwigzania naszych probleméw rodza si¢
mimowolnie, w czasie snu czy relaksu®.

Wyniki badan Ekiert-Oldroyd i Batachowicza moga budzi¢ niepokoj. Skoro nauczyciele
nie wiedza czym jest kreatywno$¢, to trudno spodziewac si¢, ze zrozumieja potrzebe
rozbudzania i ksztattowania jej u uczniow. Nauczyciele rozumiejacy kreatywnos¢ jako
dyspozycje 1 zdolno$¢ do wyrazania siebie rozpoznajg warunki wzmacniajace kreatywnosc,
doceniajg jej znaczenie, a sami cechujg si¢ wigkszg otwartoscig 1 odwaga w niestandardowym
prowadzeniu lekcji. Warto zatem wspiera¢ ich w zdobywaniu wiedzy na temat kreatywnosci i
jej ksztattowania.

Wiemy juz, ze nauczyciele majg niski poziom wiedzy na temat kreatywnosci. Jaki,
wobec tego, majg stosunek do kreatywnych uczniow? Lubig ich, doceniajg, a moze nie tolerujg?

Cechy kreatywnych uczniow wymieniajg min. Karwowski, Popek, Westby, Dowson i Smith.

% K. J. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £.6dzkiego,
£6dz2017,s. 19.

% D. Ekiert-Oldroyd, Pedeutologiczne konteksty dydaktyki tworczosci i ich pragmatyczne implikacje
(pedeutologia tworczosci a dydaktyka tworczosci) [w:] K.J. Szmidt (red), Dydaktyka twérczosci. Koncepcje-
problemy-rozwazania, Oficyna Wydawnicza , Impuls”, Krakow 2003, s.145.

% J. Blachowicz, Wiedza nauczycieli o tworczosci, [w:] I. Adamek, J. Blaczowicz, Kompetencje kreatywne
nauczyciela wczesnej edukacji dziecka, Impuls, Krakow 2017, s. 119-120.
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Sa to:

e odpornos¢ na krytyke,

e nieuleganie autorytetom,

e konstruktywny nonkonformizm,

e pewnos¢ siebie,

° vwsoka Samoocena,

e poczucie komizmu,

e zdolno$¢ do spontanicznej ekspresji,
e impulsywnos¢,

e emocjonalnose,

e tworzenie wlasnych regut postepowania,

e podejmowanie ryzyka®.

Niektore z tych cech moga by¢ ktopotliwe dla nauczycieli i wywotywac konflikty na linii

nauczyciel — uczen czy uczen — reszta klasy. Wyzwaniem nauczyciela jest odréznienie

kreatywnego zachowania dziecka od ztego zachowania. W 1989 roku Arthur Cropley

przeprowadzil badania, ktore objety 60 nauczycieli. W raporcie napisat, ze cz¢sto ,,niezaleznosc¢

myslenia wyglada na niepostuszenstwo, a indywidualno$é jest bliska buntowniczosci”’.
Analizujac rozne badania zachowan i osobowos$ci cenionych przez nauczycieli, Cropley

wyrdznit:

e grzecznos¢, uprzejmose,

e punktualnos¢,

e pilnos¢,

e znajomos$¢ faktéw z roznych dziedzin wiedzy,

e zdolno$¢ do przyjmowania pomystéw innych osob,

e postuszenstwo®®,

Nauczyciele uwazaja, ze idealny uczen posiada cechy takie jak:

e wysoka kultura osobista,

e odpowiedzialnos¢,

% M. Karwowski, A. Gajda, Kreatywnosé (nie tylko) w klasie szkolnej, Wydawnictwo Akademii Pedagogiki
Specjalnej, Warszawa 2010, s. 194.

% A.J. Cropley, Fostering Creativity in Engineering Undergraduates, 1989, s. 116

% A.J. Cropley, Creativity in Education and Learning. A Guide for Teachers and Educators, Kogan Page,
London 2001, s.19.
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e systematycznos¢,
e pracowitos¢,
e obowigzkowos¢,
e zdyscyplinowanie.
Cechy najrzadziej wymieniane jako pozadane to:
e ambicja,
e uczciwosé,
e prospotecznos¢,
e aktywno$é®.
Lista cech ucznia idealnego nie pokrywa si¢ z cechami ucznia kreatywnego. Nauczyciele
wybieraja odpowiedzialno$¢ i sumiennosé, a nie niezalezno$¢ myslenia czy aktywnoscé.
Badania Ireny Pufal-Struzik z 2006 roku potwierdzaja, ze nauczyciele najmniej cenig
takie cechy jak:
e oryginalny,
e ciekawy,
e wierzacy we wiasne sity,
e zdecydowany*®.
Cechy charakteryzujace uczniow kreatywnych nie zyskuja wiec uznania. W klasie szkolnej
promowana jest dyscyplina i sumienno$¢. Nauczyciele deklaruja che¢ uczenia o0séb
kreatywnych, ale nie rozumieja, jakie te osoby sg. Pokazaty to badania wykonane przez zespot
Macieja Karwowskiego, ktorych uczestnikami byli nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej,
nauczania zintegrowanego, a takze licealisci z miast i wsi. Proszeni o wskazanie ucznia
kreatywnego, nauczyciele zwykle nie potrafig tego zrobi¢. Wiedzg ogodlnie czym jest
kreatywno$¢, ale zawsze szukajg jej u ucznia z najlepszymi ocenami, pochodzacego ,,z dobrego
domu”, czyli z wyzszym kapitatem spotecznym!®,
Jako kreatywni postrzegani sg dobrzy i bardzo dobrzy uczniowie. To wynik
stereotypowego taczenia cech uznawanych za pozadane z sukcesami edukacyjnymi dzieci.

Tymczasem wiele danych pokazuje, ze osoby kreatywne czesto maja klopoty z nauka”1%2, Sg

9 R. Wiechnik, Obraz ucznia idealnego w percepcji nauczycieli szkét podstawowych, [w:] Psychologia
Rozwojowa, t. 5, 2000, s. 255-266.

1001, Pufal-Struzik, Twérczy uczer w nauczycielskich naiwnych koncepcjach natury ludzkiej, [w:] W.
Dobrotowicz, K.J. Szmidt, L. Pufal-Struzik, U. Ostrowska, J. Gralewski (red.). Kreatywnosé¢ — kluczem do
sukcesu w edukacji, Wszechnica Polska, Warszawa, s. 20-29.

101 M. Karwowski, A. Gajda, Kreatywnosé (nie tylko) w klasie szkolnej, Wydawnictwo Akademii Pedagogiki
Specjalnej, Warszawa 2010, s. 218.

102 Tamze, s. 243.
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za to aktywne, dociekliwa, czasem buntownicza (przez swoja ekspresyjno$¢), majg wiasne

zdanie. Karwowski pisze, ze trudno stwierdzi¢, w jakim stopniu nalezy wigza¢ dobre wyniki w

nauce z cechami ucznia kreatywnego.

Aktywnos$¢, ekspresyjnos¢ i buntowniczo$¢ kreatywnych uczniow mogg by¢
problematyczne dla nauczycieli, ktorzy boja si¢ utraci¢ kontrole nad klasg i dbaja o dyscypling.
Kreatywnos$¢ zaburza ustalony rytm lekcji, bywa wigc thumiona. Ucznia kreatywnego cechuje
cickawos$¢. Kierowany nig zadaje wiele pytan, ma watpliwosci, lubi zabiera¢ glos w klasie.
Krzysztof Szmidt mowi, ze taki uczen ,,ma rozwini¢te ponad przecigtng mys$lenie pytajne”:

e Przejawia cickawo$¢ 1 zainteresowanie otaczajacymi go sprawami. Potrafi widzie¢ problemy
tam, gdzie innym trudno je dostrzec.

e Jest dociekliwy, z tatwoscia wyszukuje zalety, ale réwniez wady zjawisk. Lubi zadawac
pytania. Nie zadowala si¢ pierwszg odpowiedzig i1 zadaje coraz to nowe pytania, aby dojs¢
do sedna sprawy.

e [Lubi spekulacje myslowe i antycypowanie zdarzen. Jego pytania wybiegaja w przysztos¢,
bo interesuje go co$ wigcej niz tu i teraz. To powoduje, ze snuje wyobrazenia i liczne
spekulacje myslowe.

e Potrafi zredefiniowa¢ znane problemy. Odkrywa nowe znaczenia i1 luki w dotychczasowe;j
wiedzy. Formuluje trafne pytania, pobudzajace do nowych poszukiwan poznawczych!®,

Wielu nauczycieli tgpi myS$lenie pytajne ucznidw. Z raportdéw badawczych wynika, ze
szkota nie tylko nie stymuluje ciekawoséci poznawczej, lecz wrecz powoduje jej zanik!%, zZ
wiekiem uczniowie przestajg pyta¢. Nauczyciel zawsze stoi w centrum procesu edukacyjnego
I jest tym, ktory ,,wie wszystko”, ,,naucza”, ,,mysli”, ,,dyscyplinuje”, ,,méwi”. Uczen ,,nic nie
wie”, ,,jest nauczany”, ,,shucha” i ,jest dyscyplinowany”%®. To nauczyciel pyta, a od ucznia
wymaga si¢ udzielenia prawidtowej odpowiedzi. Nie ma okazji, by ¢wiczy¢ umiejetnosé

formulowania pytan badawczych, tak wazng w procesie uczenia si¢.

Z badan Krzysztofa Szmidta wynika, ze nauczyciele klas I-1II w ciggu jednego dnia
zadajg okoto 300 pytan. Srednia na 45 minutowe;j lekcji to 25 pytan. Wiekszo$é z nich dotyczy
zrozumienie tresci lub zasady gramatycznej czy matematycznej'%. Pytania, ktore zadaja dzieci

podczas lekcji, to: ,,Czy moge wyjs$¢ do toalety?”, ,,Na ktorej stronie mam otworzy¢ ksigzke?”,

108 K.J. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £odzkiego,
Lodz 2017, s. 20.

104 Tamze, s. 20-21.

105 M. Szczepska-Pustowska 2015, s. 216-217.

16 K.J. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £.6dzkiego,
16dz 2017, s. 21.
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,,Czy moge uzy¢ zielonego dtugopisu?”. Dorota Klus-Stanska pisze o takiej szkole: ,,Okazuje
si¢, ze im jaki$§ dorosty zadaje dzieciom wigcej pytan, tym rzadziej dopuszcza pytania dziecigce,
rzadziej zacheca do szczegdlowych, rozbudowanych wypowiedzi i do spontanicznego udzialu
dzieci w rozmowach. Chcialoby sie powiedzie¢, ze takich nauczycieli bardziej interesujg ich
wlasne pytania niz to, co rzeczywiscie mysla ich uczniowie”%’.

Robert Fisher odkryl, Zze dzieci w szkole odzywaja si¢ rzadziej niz w domu. W szkole
raczej mowi si¢ do dzieci niz z nimi rozmawia. W wyniku tego umiejetnos¢ zadawania pytan
zanika. Isidor Rabi, pomystodawca stworzenia miedzynarodowego laboratorium CERN w
Genewie oraz noblista w dziedzinie fizyki, zapytany o to, jak zostat fizykiem, odpowiedziat
cickawg histori¢. Zamiast: ,,Czego si¢ dzi$ nauczyle§ w szkole?”, matka przysztego noblisty
pytata systematycznie: ,,Izzy, czy zadate$ dzi§ w szkole jakie$ dobre pytanie”198?

Dociekliwe, ,,dobre pytania” zadawane przez dzieci sa bardzo wazne. Dzi¢ki nim mozna
rozpozna¢, a potem Stymulowa¢ ich kreatywny potencjal. Uczen nie nauczy si¢ jednak
zadawania pytan, jesli musi wylgcznie stuchac i odpowiadac na pytania nauczyciela. Z badan
Krzysztofa Szmidta wynika, ze nauczyciele hamuja mys$lenie pytajne uczniéw poprzez:

e [gnorowanie, ze uczen chce co$ powiedzie¢. Udawanie, ze nie widzi si¢ podniesionej reki
ucznia.

e Nieuczenie dzieci umiej¢tnosci zadawania dobrych, odkrywczych pytan.

e Rezygnowanie z zadan polegajacych na odkrywaniu, formutowaniu lub redefiniowaniu
pytan czy problemdw.

e Zbywanie dociekliwego pytania anegdota, poblazliwym u$miechem. W najgorszych
przypadkach nauczyciel potrafi nawet o$mieszy¢ ucznia.

e Przyjecie zasady, ze pytania zadajemy na koncu lekcji. Niestety, na koncu lekcji z reguty nie
ma na to czasu*®.

Dlaczego nauczyciele postepuja w taki sposob? Bardzo czesto nie znaja odpowiedzi na niektore

pytania uczniow i nie potrafig si¢ do tego przyzna¢é. Odczuwajg silng potrzebg, aby

odpowiedzie¢ na kazde pytanie. Jest to (w ich wlasnych oczach) potwierdzeniem

profesjonalizmu i gwarancja dobrego samopoczucia. Na konferencjach dotyczacych nauczania

mowcy ze §wiata nauki podkreslaja, Ze niewiedza nie jest niczym zlym. MozZe nawet stanowié

107 D, Klus-Stanska, Po co nam wiedza potoczna w szkole? [w:] Pedagogika w pokoju nauczycielskim, pod red.
K. Kruszewskiego, WSiP, Warszawa 2000.

198 R, Fisher, Uczymy, jak mysle¢, WSiP, Warszawa 1999.

19 K.J. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego,
16dz 2017, s. 22.
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poczatek cickawych poszukiwan badawczych, angazujacych catg klase. Niestety, dla
niektorych nauczycieli wyjscie z roli ,,tego, co wie” jest wciaz zbyt trudne.

Jak pokazuja badania, szkota moze mie¢ wplyw na kreatywnos$¢. Za dociekliwos$é i
stawianie zbyt wielu trudnych pytan ucznidw spotyka kara. Szkota destrukcyjnie wptywa takze
na odwage, ktora wedlug E. Neckiej jest jednym z syndromow osobowos$ci kreatywnej, czyli
zbiorem cech opisujacych osobowos¢ i jej postawe wobec §wiata. Odwaga to umiejgtnosé
podejmowaniem ryzyka intelektualnego. Dzieci w sposdb naturalny lubig zgadywac i
wychodzi¢ poza utrwalone schematy. Chcg dziata¢ spontanicznie i nie bojg si¢ konsekwencji.
Nie zastanawiaja sie, czy warto pokazywaé¢ swoja niewiedze i popetié btad.

Dorota Klus Stanska opisuje rzeczywistos¢ szkolng: ,,Dziecko godzinami siedzi w
tawce, stucha nauczyciela lub odgaduje, jakiej odpowiedzi powinno udzieli¢, wypetnia karty
pracy, wpisujac pojedyncze znaki w kartki, okienka i petelki. Nie rozmawia z kolegami, nie
dyskutuje, niczego nie wymysla, nie tworzy koncepcji, nie gra w gry dydaktyczne, nie
rozwiazuje problemoéw, nie wykonuje projektow praktycznych, nie przeprowadza doswiadczen,

nie dziala, nie bada”*!.

Powyzszym dziataniom towarzyszy dyktat (a nawet terror) jednej odpowiedzi, szeroko
krytykowany w literaturze tematu'!2, Polega on na wymaganiu od ucznia, by zapytany podat
poprawng odpowiedZz i nie mys$lal nawet o poszukiwaniu alternatywnych rozwigzan.
Nauczyciele stosujg technike gry w ,,zgadnij, co mam na mysli”, ktorg chcg jak najszybciej
doprowadzi¢ do konca. W praktyce wyglada to nastgpujaco: ,Jakie zwierze je liScie
eukaliptusa?” — pyta nauczyciel. Nikt si¢ nie zgtasza, wigc sam zaczyna podpowiadac: ,,Ko...
Ko... Koa... Koa... Koala! Bardzo dobrze.” Czy tylko koale jedza liscie eukaliptusa? Czy jedza
wylacznie te liScie? Zanim dzieci rozpoczng edukacje szkolng, odwaznie pytaja, szukaja
odpowiedzi i nie przejmuja si¢ popetnianymi bledami. W szkole uczg si¢, ze bladzenie jest Zle
oceniane i niesie za sobg negatywne konsekwencje. Ich naturalna odwaga znika i jej miejsce
zajmuje strach przed pomyltka. Z wiekiem dzieci coraz niechg¢tnej spekuluja, przewidujg i

rozwazajg sytuacje hipotetyczne.

Odgadywanie tego, co nauczyciel ma na mysli, roztacza przed uczniami nierealistyczng

wizje wiedzy, jej powstawania i upowszechniania. Waldemar Koztowski pisze, ze gtownym

10 E. Necka, Tworczosé, [w:] J. Strelau red., Psychologia. Podrecznik akademicki, t.2, Warszawa 2000, s. 500.
11D, Klus-Stanska, Dezintegracja pedagogiki wczesnoszkolnej, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2014, s. 53-54.

112 K J. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £.6dzkiego,
16dz 2017, s. 22.
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elementem takiej wizji jest zatozenie, iz na kazde pytanie znalez¢ mozna jedna, poprawng
odpowiedz, a najlepiej szukac jej w podreczniku. Uczniom zalezy na dobrych ocenach — dlatego
uczg si¢ na pami¢¢ i w ten sposob zwiekszaja prawdopodobienstwo odgadniecia mysli
nauczyciela'®. Niestety, prowadzi to o zaniku myslenia dywergencyjnego, ktore (jak pisat

Guilford) wptywa na rozw6j kreatywnosci.

Zaréwno metoda pamigciowa, jak 1 dociekanie sg potrzebne w procesie uczenia sig.
Kluczem jest znalezienie balansu i zachowanie rownowagi. Trzeba ¢wiczy¢ pamigé. Rownie
wazne jest jednak rozwijanie ptynnosci, gietkosci i oryginalnosci myslenia, ktore umozliwia

uczenie otwarte.

Dorota Turska w raporcie z 2006 roku krytykuje sztuczny system reprezentacji wiedzy
w szkole. Odwotuje si¢ do badan wskazujacych, ze szkota nie tylko bagatelizuje postawy
kreatywne uczniow, ale je wrecz hamuje. Refleksyjnos¢ wypowiedzi ucznia, mowa

eksploracyjna, dopuszczajaca wahanie sie i stawianie hipotez sa oceniane negatywnie!!,

Praktyka oceniania osiggni¢¢ ucznia za pomoca testow wyboru jeszcze bardziej
zakorzeniaja w szkole dyktat jednej odpowiedzi'®. , Czlowiek prawdziwie Kreatywny tatwo
toleruje sprzeczne poglady, stanowiska, interpretacje, znosi dobrze napigcie rodzace si¢ w
procesie $cierania si¢ pogladow, czuje si¢ jak ryba w wodzie W atmosferze niejasnosci,
konfliktu poznawczego. Sprzeczno$¢, paradoks, niescisto$¢, walka idei, pobudzaja go do
ciekawych pytan i spekulacji. To jest prawdziwym motorem myslenia kreatywnego. Kiedy
podajemy uczniom gotowe wzory opisania i interpretacji $wiata (...), to dziatamy wbrew
podstawowym zasadom kreatywnego nauczania i cata madro$é humanistyki bierze w teb”11°,
,Podana na tacy” wiedza moze ogranicza¢ kreatywnos$¢, bo zmniejsza zakres myslenia
abstrakcyjnego. Warto zadawaé wiecej pytan otwartych, pozwoli¢ dociekaé, mys$leé

abstrakcyjnie, stawia¢ hipotezy, nie zabija¢ kreatywnosci uczniow.

Srodowisko, w ktorym funkcjonuje uczen, moze wspiera¢ lub hamowac jego

kreatywnos$¢. Liste czynnikow srodowiskowych hamujacych rozwdj postawy kreatywnej

13 W. Koztowski, Tworcze dziecko w szkole — mozliwosci rozwoju, Instytut Badan Edukacyjnych, Warszawa,
2004 s. 56.

14 M. Karwowski, A. Gajda, Kreatywnosé (nie tylko) w kiasie szkolnej, Wydawnictwo Akademii Pedagogiki
Specjalnej, Warszawa 2010, s. 194.

15 K J. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego,

Lodz 2017, s. 25.

116 Tamze, s. 25.
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wymienia Popek. Jego zdaniem, elementami utrudniajgcymi funkcjonowanie osobowosci

kreatywnej sa:

¢ zniechgcenie do eksplorowania,
e dezaprobata dla wyobrazni i fantazji,
e dyscyplina,
¢ nadmierna opiekunczos¢,
e blokowanie rozwoju poznawczego,
e nadmierne operowanie normami,
e Kkrytycyzm,
e pozbawienie dziecka podmiotowosci,
e przesady i uprzedzenia,
¢ syndrom myslenia grupowego,
e brak poczucia bezpieczenstwa,
o preferowanie modelu stabilizacji, Sredniactwa, zrutynizowania postaw i wartosci,
e Dbiurokratyzacja zycia i formalizm,
e negatywne warunki materialne,
e wadliwa postawa nauczycieli, instruktorow, rodzicow w procesie kierowania rozwojem
poznawczym i kreatywnym dziecka,
e odrzucenie przez grupe spoteczna,
e bariery zdrowotne!?’.
Istnieje jeszcze kilka istotnych czynnikéw typowo szkolnych, ktére wptywaja

negatywnie na kreatywnos$¢ uczniéw. Do takich nauczycielskich grzechow mozna zaliczy¢:

e pospiech,

e presje stworzenia dziela,

e przedwczesne oceny i krytyke,
e nude,

e ztosliwe poczucie humoru'?®,

Nauczycielom brakuje czasu dla uczniow. Pospiesznie realizuja wysrubowane zatozenia

podstawy programowej, nie zwazajac na potrzeby dzieci. Na lekcjach pozostaje bardzo mato

173, Popek, Cztowiek jako jednostka twércza, Wyd. UMCS, Lublin 2001.
18 K J. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego,
16dz 2017, s. 26.
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czasu na refleksje, dyskusje, zadawanie pytan otwartych — bardziej wymagajacych i
trudniejszych niz pytania zamkniete. Uczniowie formutuja swoje mysli i pytania powoli, a na
realizacj¢ czeka juz kolejny temat. Dorzuémy do tego krytyke. Jezeli dzieci wiedza, ze ich
kreatywnos$¢ bedzie poddana osagdowi, sg mniej kreatywne 1 dziatajg w sposob bezpieczny, mato
oryginalny. Narzedziem krytyki w rece nauczyciela jest czerwony dtugopis, ktorym zaznacza
btedy w wypracowaniu lub zadaniu, podkreslajac niewiedz¢ ucznia. Skupienie si¢ wytacznie
na nagradzaniu nie jest dobrym rozwigzaniem i takze moze hamowa¢ kreatywnosc.
Powtarzanie przez nauczyciela ciggle tych samych metod, schematyczno$¢ i przewidywalnos¢
prowadzg do nudy, ktora wywotuje niecheé poznawczg, wprowadzajgcg w zty nastr6j. Badania
Gaspera z 2004 roku pokazaly, ze pozytywne nastawienie gwarantuje lepsze wyniki w
poczatkowej fazie kreowania pomystow. Pozytywne emocje moga mie¢ dobroczynny wptyw
na kreatywnos¢. Eksperyment Alice Isen z 1994 roku polegat na wprawianiu ludzi w dobry
nastréj, a nastepnie sktonieniu ich do kreatywnosci stownej. Osoby zadowolone wykazywaty
wyzszg kreatywno$¢ niz obojetne czy niezadowolone!'®. Kolejnymi czynnikami hamujacymi
rozw6j kreatywnosci s3 monotonno$é i powtarzalnos¢ zadan'?®, Stawianie wszystkim takich
samych wymagan, przypisywanie tych samych zainteresowan i uzdolnien, pomijanie
indywidualnos$ci, skutecznie ogranicza spontaniczno$¢, co0 W efekcie zabija kreatywnos¢

uczniow.

Marta Galewska-Kustra na podstawie literatury dokonuje podziatu szkolnych barier

kreatywnosci:

e Bariery immanentne, ktore sg zwigzane z celami i zadaniami stawianymi szkole, takimi jak
nieprecyzyjnie sformutowane cele ksztatcenia czy niski poziom innowacyjnosci, tradycyjny,
sztywny system edukacyjny szkoty.

e Bariery zwigzane z tre§ciami nauczania i wychowania oraz metodami wykorzystywanymi
do ich realizacji. Tu szczegdlnie encyklopedyzm tresci nauczania, dominacja metod
podajacych.

e Bariery podmiotowe, ktore zwigzane sa z osobami nauczyciela i ucznia, jak na przyktad juz

wczesniej wspominania ograniczona wiedza na temat kreatywnosci.

19 K J. Szmidt, Edukacyjne uwarunkowania rozwoju kreatywnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu £odzkiego,
16dz 2017, s.117.

120 D, Klus-Stanska., Behawiorystyczne Zrédta myslenia nauczaniu, czyli siedem grzechow glownych wezesnej
edukacji, Wydawnictwo UG, Gdansk 2006, s. 20.
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e Bariery zwigzane z warunkami szkolnego $rodowiska, takie jak niewystarczajaca baza

121 Zapytani o to, co uniemozliwia im kreatywna prace z uczniami,

materialna i brak sprzetu
nauczyciele najczesciej wymieniajg brak odpowiedniego sprzetu. Temu tematowi bedzie
poswigcony rozdzial 7 dotyczacy stworzenia prototypu multidyscyplinarnego zestawu

metodycznego wpierajacego kreatywnos¢ uczniéw edukacji wczesnoszkolne;.

Dziataniom hamujgcym zachowania kreatywne w szkole warto przeciwstawi¢ dziatania

do kreatywnos$ci. Wedtug Kaufmana niezbedne sa:

¢ Inteligencja — bez niej nie uruchomi si¢ kreatywnosc.

e Motywacja — aby co$ zrobi¢, trzeba podja¢ dziatanie. Pisarz musi wsta¢ z kanapy i co$
napisac¢, inaczej nie powstanie ksigzka.

o Srodowisko — jezeli zacheca do kreatywnosci i wspiera oryginalne pomysty, wtedy w

jednostkach uruchamia sie myslenie kreatywne. Tu szkota odgrywa ogromng role!?2.

O inteligencji i motywacji oraz ich zwigzkach z kreatywnoscig pisze si¢ wiele. W tym

rozdziale najwigcej uwagi poswiecg czynnikom srodowiska szkolnego.

Amabile i Gryskiewicz badali $srodowisko pracy, ale $rodowisko szkoty dziata
podobnie. Badacze wyr6znili osiem stymulatoroOw kreatywnos$ci. Sg to: odpowiedni zakres
swobody, ambitna praca, odpowiednie zasoby, wspierajacy zwierzchnik, réznorodni i
komunikatywni wspotpracownicy, uznanie, poczucie wspoOlpracy, organizacja sprzyjajaca

kreatywnoécil?,

Autorzy klasyfikacji stymulatorow kreatywnosci na ogét dzielg je przynajmniej na dwie
grupy:-

e czynniki wewnetrzne (podmiotowe) — odnoszace si¢ do osoby i procesu kreatywnego,
e czynniki zewnetrzne — dotyczace kontekstu sytuacyjnego, spotecznego, w ktorym przebiega

taka aktywnosé 124,

121 M. Galewska-Kustra, Szkota wspierajgca twérczo$é uczniéw. Teoria przyktady, praktyki, Wydawnictwo
Adam Marszalek, Torun 2012, s. 68-69.

122 3.C. Kaufman, Kreatywnosé¢, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 67.

123 T M. Amabile, N.D. Gryskiewicz, The creative enviroment scales: Work enviroment inventory, [w:]
Creativity Research Journal, 1989, s. 231-253.

124 T Parczewska, |. Zwierzchowska, Swoistos¢ postrzegania kreatywnosci [w:] red. |. Adamek, J.
Btachowicz, Kreatywnosé jako wymiar profesjonalizacji przysztych nauczycieli wezesnej edukacji,
Wydawnictwo Akademii Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2017, s. 31.
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Badacze kreatywnosci jak Szmidt, Necka, Cudowska wymieniajg czynniki wplywajace

pozytywnie na kreatywnosc¢ i zaliczaja do nich:

e dobrobyt spoteczenstwa, zapewniajacy odpowiednio wysokie honoraria, umozliwiajacy
udzielanie finansowego wsparcia autorom wynalazkow i artystom, jednoczesnie sprzyjajacy
popytowi na dzieta sztuki,

e wolno$¢ osobisty, wigzaca si¢ z tolerancja dla inicjatoréw poszukiwan 1 eksperymentow,

e roznorodnos¢ kulturowa lub etniczng, umozliwiajacg przeptyw ludzi, idei, dobr kultury,

¢ docenianie dziet i wynalazkow, szacunek dla ich autoréw oraz promowanie podejmowane;j

przez nich intelektualnej czy innowacyjnej aktywno$ci'?.

Nauczyciele maja do dyspozycji szeroki wachlarz metod i technik wspierajacych rozwdj
kreatywnosci. Aby =z nich skorzysta¢, trzeba porzuci¢ schematy myS$lenia. Do
najskuteczniejszych nalezg metody odziatywania bezposredniego oraz metody poszukujace,
np. tworzenie inscenizacji, realizowanie projektéw, prowadzenie dyskusji i burz mozgow,
korzystanie z gier, map mysli. Na wyr6znienie zastuguje inzynieria wyobrazni Walta Disneya,
wachlarz koncepcji De Bono i metoda Design Thinking. Metoda Walta Disneya zaklada
wcielenie si¢ w marzyciela, ktory ma nieograniczone pomyslty, nastgpnie w krytyka, ktory
wyszukuje problemy, a na koniec — w realistg, urealniajacego pomysty marzyciela. Wachlarz
koncepcji de Bono pozwala spojrze¢ na problem z kazdej perspektywy, a potem skupic si¢ na
jednym jego aspekcie. Podobnie jest z metoda Design Thinking, ktora szczegétowo zostanie

opisana w rozdziale pigtym.

Jacy nauczyciele beda sobie najlepiej radzi¢ w Swiecie otwartym, ale zmiennym i
nieprzejrzystym? Zastanawia si¢ nad tym Irena Adamek w ksigzce ,,Kompetencje kreatywne
nauczyciela wczesnej edukacji dziecka”. Jako atuty autorka wymienia takie cechy jak
wyksztatcenie, rozumienie dylematow réznorodnosci kulturowej, tolerancyjno$é, Krytycyzm,
odwagg, elastyczno$¢, otwarto$¢ na dialog, ugruntowany system wartosci, silny charakter, a

takze znajomosé potrzeb ucznial?®.

Podczas pracy na lekcjach, uczniowie powinni mie¢ mozliwos¢ wykorzystania swojej
wiedzy w dziataniu, krytycznego ustosunkowania si¢ do konkretnych problemow i rozwijania

wspolpracy. Stymuluje to rozwdj we wszystkich najwazniejszych aspektach wspolczesnej

125T Parczewska, |. Zwierzchowska, Swoistos¢ postrzegania kreatywnosci [w:] red. . Adamek, J.
Btachowicz, Kreatywnos¢ jako wymiar profesjonalizacji przysztych nauczycieli wezesnej edukacji,
Wydawnictwo Akademii Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2017, s. 32.

126 |, Adamek, Kompetencje kreatywne nauczyciela wczesnej edukacji dziecka, Oficyna Wydawnicza Impuls,
Krakow 2017, s. 15-16.
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edukacji*?’. Nauczyciele przysztoéci musza wiec zmieni¢ sposdb prowadzenia lekcii,
prezentowac tresci w formie probleméw do rozwigzania. Potrzebna jest do tego nie tylko

ugruntowana wiedza metodyczna, ale takze kreatywnosc¢.

Odwotujac si¢ do modelu amerykanskiego psychologa Gary’ego A. Davisa, Dorota

Ekiert-Oldroyd dostrzega trzy etapy procesu samorealizacji kreatywnosci nauczycieli.

e Pierwszy etap to uzyskanie s$wiadomosci, czyli zrozumienie czym jest kreatywnos¢ i jakie
ma znaczenie. Wiedza, ze kazdy czlowiek posiada potencjal, ktory moze rozwina¢, sktania
nauczyciela do pracy nad wlasng kreatywnos$cig i1 kreatywnosciag swoich uczniow.
Znajomo$¢ uwarunkowan procesu kreatywnego pomaga w stwarzaniu srodowiska
sprzyjajacego kreatywnosci.

e Drugi etap to zdobycie wiedzy na temat kreatywnosci (0 produktach, procesie,
rozpoznawaniu stylow) i przekazywanie jej uczniom.

e Trzecim etapem w samorealizacji kreatywnej sag umiej¢tnosci — znajomosc¢ technik myslenia

kreatywnego i krytycznego oraz efektywnego rozwigzywania probleméw?28,

Srodowisko sprzyjajace kreatywnosci jest bardzo wazne dla nauczyciela, a szkota
potrafi dziata¢ destruktywnie. Bardzo wazne jest wsparcie catego srodowiska szkolnego. Jezeli
nauczyciel nie znajduje zrozumienia u swoich kolegow z pracy, dyrekcji i rodzicow uczniow,
jego che¢ i odwaga prowadzenia zaje¢ w sposob kreatywny, wychodzacy poza schemat
edukacji transmisyjnej i testocentrycznej zostaje zahamowana. Tylko nauczyciel wyposazony
w odwage moze pomoc uczniom obudzi¢ uspione zdolnosci i wspiera¢ dzieci w ich rozwijaniu.
Aby sta¢ si¢ autorytetem, nauczyciel musi pracowaé¢ nad sobg — rozwijaé samoakceptacje,
cickawo$¢ poznawczg, otwarto$¢ na nowe idee i doswiadczenia, zaangazowanie W dziatanie,
niezaleznos$¢, nonkonformizm, che¢ eksperymentowania, gotowo$¢ do podejmowania wyzwan
i ryzyka, poczucie wolno$ci od zewnetrznych nagrdd, przedsiebiorczo$é, umiejetno$é
opracowywania i realizowania projektow problemowych, badawczych i kreatywnych. W mysl
konstruktywizmu, wyrastajacego z zatozenia, ze ,,po0znanie oznacza tylko to, ze interpretujemy
rzeczywisto$¢” i zakwestionowania roli ucznia jako biernego odbiorcy bodzcow, taki
nauczyciel odchodzi od utartych regut. Glownymi prekursorami konstruktywizmu byli migdzy

innymi J. Piaget, L.S. Wygotski i J.S.Bruner. Twierdzili oni, ze nauczyciel powinien przed

127.5.1. Greenspan, B.L. Benderly, Rozwdj umystu, s. 260.

128 D, Ekiert-Oldroyd, Pedeutologiczne konteksty dydaktyki tworczosci i ich pragmatyczne implikacje
(pedeutologia tworczosci a dydaktyka tworczosci) [w:] K.J. Szmidt (red), Dydaktyka twérczosci. Koncepcje-
problemy-rozwazania, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 2003, s.154.
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uczniami stawia¢ problemy do rozwiazania, a nie jedynie dostarczaé wyjasnien'?°. Rolg
nauczyciela przestaje wigc by¢ dostarczanie wiedzy i kierowanie mysleniem uczniow. Jego
zadanie to tworzenie srodowiska uczacego, bogatego w materiaty (sprzet), zrodta i narzegdzia,
a takze formutowanie pytan problemowych (otwartych), ktore wyzwalajg kreatywne myslenie

i przyczyniaja si¢ do rozwoju uczniow*3,

129D, Klus Stanska, Paradygmaty dydaktyki, mysieé teorig o praktyce, PWN, Warszawa 2018, s.132-138.
130 Tamze, s. 150.
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ROZDZIAL 4

INNOWACJE | GOSPODARKA KREATYWNA

Ekonomista J. Schumpeter za podstawowy czynnik rozwoju kapitalizmu uznat zyski
wynikajgce z kreatywnosci i innowacyjnosci przedsiebiorcow. Ma to ogromne znaczenie dla
rozwoju kulturalnego, spotecznego i gospodarczego. Schumpeter juz w 1939 roku zauwazyt,
ze ,nie liczy si¢ konkurencja za pomocg cen i produkcji, ale konkurencja ze strony nowych
towaréw, nowych technologii, nowych zrédel zaopatrzenia, nowego typu organizacji”*3.,
Wierzyt on w ,,dynamicznego przedsigbiorce”, ,.cztowieka czynu”'®?, ktérego zachowania
wywolujg zjawisko ,tworczej (kreatywnej) destrukcji”. Termin ten oznaczal zastgpowanie
starych produktéw nowymi, innowacje organizacyjne, zmiany sposoboéw organizacji produkcji.
Wynikiem tej destrukcji miat by¢ nowy porzadek, niszczacy stare schematy i doprowadzajacy

do bankructwa wielu przedsigbiorstw33,

W $wiecie biznesu, innowacja jest przejawem kreatywnosci. Firmom bardzo potrzebne
sg nowe pomysty | wiekszo$¢ przedsigbiorstw rozumie, ze kluczem do wzrostu, a czasem do
przetrwania jest wlasnie innowacja®*. Istnieje wiele definicji innowacji. Sprowadzajac je do
wspoOlnego mianownika mozna stwierdzi¢, ze chodzi o zmiany, przejawiajace si¢ poprzez
wprowadzanie nowych wartosci, pomystow, projektow dziatania, umozliwiajacych odmienne
rozwigzywanie probleméw spolecznych oraz przynoszacych pozytywne rezultaty w

funkcjonowaniu jednostek i grup®.

Stowem ,,nowy” mozna nazwa¢ co$, CO nie istnialo nigdy przedtem, jest wynikiem
przeksztalcenia mys$li, dziatan czy przedmiotdw istniejacych wczesniej, a takze
zmodernizowany wytwor, przedmiot czy pomyst**®. K. Najder-Stefaniak uwaza, ze nowos¢ nie
jest wystarczajacym kryterium innowacji, poniewaz moze by¢ skutkiem aktywnosci
przypadkowej lub uzasadnionej jedynie potrzeba zmiany. Wedlug niej innowacja jest

aktywnoscia:

B R. Foster, S. Kaplan, Twércza destrukcja, Galaktyka, £.6dz 2003, s. 287.

132 3, Mikosik, Teoria rozwoju gospodarczego Josepha A. Schumpetera, PWN, Warszawa 1993, s. 20.

133 M. Mazzucato, Wartosé wszystkiego, Wydawnictwo ekonomiczne Heterodox, Poznan 2021, s. 225.

134D, iT. Kelley Twércza odwaga, MT Biznes sp. Z 0.0., Warszawa 2015, s. 20.

15D, llczuk, K. Krzysztofek, Znaczenie kompetencji kulturowych dla budowania kreatywnosci i kapitatu
intelektualnego Europy, Ekspertyza na zlecenie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Warszawa
2011, s. 3.

136 W, Strozewski, Dialektyka twérczosci, Wydawnictwo Znak, Krakow 1983, s. 52.
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e celowa, ukierunkowang na efekty,
¢ planowa, ktorej towarzyszy harmonogram,
e zorganizowang, planujaca zasoby,

e kontrolowang, wspomagang ewaluacja®’.

Proces tworzenia innowacji zaczyna si¢ od jakiego$ deficytu, problemu czy potrzeby.
Poszukuje si¢ kreatywnych pomystow, aby poprawi¢ funkcjonowanie i1 zaspokoi¢ owe

potrzeby.

Wedlug M. Mazzucato, innowacja rzadko pojawia si¢ w izolacji. Jest czyms$
kumulacyjnym i stanowi wynik wczeSniejszych inwestycji. Ma rowniez charakter
wspolnotowy 1 dhugotrwaly. To co wydaje si¢ przetomowym odkryciem, jest owocem
wieloletniej pracy wielu ludzi. Nalezy przy tym pamigtaé, ze wigkszo$¢ prob wytworzenia
innowacji koniczy sie porazka®®. Porazki to lekcje, ktore dzieki determinacji prowadza nas do
sukcesu. R. Solow, noblista z dziedziny ekonomii, wtozyt wiele wysitku w proby poznania sit
prowadzacych do zmian technologicznych. Wraz ze swoim zespotem doszedt do wniosku, ze

wynalazki s na ogét efektami dtugoterminowych inwestycji, akumulujacych sie latami*®°.

D. llczuk i K. Krzysztofek w raporcie ,,Znaczenie kompetencji kulturowych dla
budowania kreatywnosci i kapitatu intelektualnego Europy” wymieniaja typologi¢ innowaciji,
zaczerpniety z ,, The Measurement of Scientific and Technological Activities”. Wérod innowacji
wyrozniaja:

e Innowacyjno$¢ produktu, czyli nowy, ulepszony produkt zarowno w postaci fizycznego
dobra, jak i ustugi.

e Innowacyjno$¢ procesu, czyli znaczacg zmiang zachodzacg w procesie produkcji danego
dobra lub ustugi.

e Innowacyjnos¢ zwigzang z wydatkami, czyli inwestycje w B+R oraz wydatki zwigzane z
designem, wdrozeniem nowej metody marketingowe;j.

e Innowacje zwigzane z zarzadzaniem, czyli strategiczne zmiany w organizacji
przedsigbiorstwa lub jego funkcjonowaniu, obliczone na wzrost konkurencyjno$ci poprzez

zwiekszenie wydajnosci.

137 K. Najder Stefaniak, Wstep do innowatyki. Wydawnictwo SGGW, Warszawa 2010, s.12.
138 M. Mazzucato, Wartosé wszystkiego, Wydawnictwo ekonomiczne Heterodox, Poznan 2021, s. 225.
139 Tamze, s. 225.
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e Innowacje zwigzane z prawami do wtasnosci intelektualnej, ktore dotyczaca patentdw, praw
autorskich, znakoéw towarowych, uzgodnien dotyczacych poufnosci oraz innych

rozwigzan®,
W kazdym programie innowacji mozna wyodrebnié trzy czynniki:

e Ludzie — czyli doglebne zrozumienie ludzkich potrzeb. Ten aspekt innowacji sprowadza si¢
do ludzkich motywacji i fundamentalnych przekonan.

e Biznes — czyli optacalno$¢ ekonomiczna. Innowacja musi przynosi¢ efekty finansowe.

e Aspekt techniczny — czyli wykonalno$¢. Dzialajace rozwigzania technologiczne sa cenne i
moga zrewolucjonizowa¢ rynek. Bylo tak np. ze sprzetem chirurgicznym, ekranami
dotykowymi, samolotami z wiokna weglowego*.

Bracia Kelly sg przekonani, ze sukces innowacji jest uzalezniony od badan skoncentrowanych

na cztowieku przy rownoczesnych zrownowazeniu dwoch pozostatych punktow!42,

Nie ma wzrostu gospodarczego bez innowacji. Nalezy jednak pamigta¢, ze ich
tworzenie 1 wdrazanie wymaga odpowiedniego zarzadzania. Jak pisze M. Mazzucato,
innowacje mozna wykorzystywac do bardzo r6znych celow, takze moralnie niejednoznacznych
i wynikajagcym ze ztych intencji. W zwiazku z tym powinny by¢ poddawane dyskusjom z
udzialem instytucji panstwowych, sektora prywatnego oraz obywatelskiego!*3. M. Mazzucato
podkresla, ze innowacje powstajg w wyniku pracy wielu osob i grup, dlatego zyski z nich
powinny by¢ rozdzielane migdzy wszystkich zaangazowanych. Patenty nalezy postrzegac jako
narzedzia stuzace zachgcaniu do innowacyjno$ci w réznych sektorach, w tym w sektorze

publicznym?®#4,

Joseph A. Schumpeter twierdzil, ze cztowiek staje si¢ zrodtem innowacji, jesli jest
odkrywczy oraz przedsiebiorczy'®®. R. Florida uwaza natomiast, Ze fundamentem

innowacyjnosci jest kreatywnos¢ i okresla innowacyjno$é mianem produktu Kreatywnoscil4®.

W XXI wieku, z uwagi na zmiany zachodzace w rynku pracy, nastgpit widoczny wzrost

zainteresowania zjawiskiem kreatywnosci. We wczesniejszych rozdzialach wspominatam o

140D, llczuk, K. Krzysztofek, Znaczenie kompetencji kulturowych dla budowania kreatywnosci i kapitatu
intelektualnego Europy, Ekspertyza na zlecenie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Warszawa
2011 s. 16.

¥ D, i T. Kelley, Twércza odwaga, MT Biznes sp. z 0.0., Warszawa 2015, s. 35-36.

142 Tamze, s. 37.

143 M. Mazzucato, Wartosé wszystkiego, Wydawnictwo ekonomiczne Heterodox, Poznan 2021, s. 225.

144 Tamze, s. 261.

145 3 A. Schumpeter, Teoria rozwoju gospodarczego, PWN, Warszawa 1960, s. 252.

146 R, Florida, Narodziny klasy kreatywnej, Warszawa 2010, s. 61.
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zawodach, ktore juz za parg lat przestang funkcjonowac. Obszarem, ktory czeka dynamiczny
rozwoj, jest gospodarka kreatywna. Polski Instytut Ekonomiczny w raporcie ,,Rola gospodarki
kreatywnej w Polsce” definiuje ja jako te czgs$¢ catej gospodarki, w ktorej podstawowym
czynnikiem wytworczym jest kreatywnos$¢ i kapitat intelektualny. Pojecie gospodarki
kreatywnej jest polgczeniem i rozszerzeniem przemystoéw kreatywnych i przemystow

Kultury#’.

Badacz Philipe Kern, prowadzacy dwa przetomowe badania dla Komisji Europejskie;j
dotyczace wymiaru spoleczno-ekonomicznego gospodarki kultury w Europie, definiowat
gospodarke kreatywng jako potgczenie sektora kultury i sektorow kreatywnych. To, CO jego
zdaniem wyrdznia gospodarke kreatywng sposrod innych, jest zwigzek pomiedzy warto$ciami
ekonomicznymi i warto$ciami kulturowymil*®, Czym s3 sektory kultury, sektory i przemysty
kreatywne? Ekonomistka kultury Dorota Ilczuk w publikacji ,,Ekonomika kultury”
szczegOlowo opisuje ich rozne klasyfikacje. Powotuje si¢ na dwa raporty: KEA z 2006 roku i
UNCTAD z 2008 roku. Raport KEA European Affairs The Economy of Culture in Europe

ukazuje strukture sektoré6w kulturalnego i kreatywnego w sposob nastepujacy:

SEKTOR KULTURALNY SEKTOR KREATYWNY

Macierzyste dziedziny

Przemysty kultury

Dziatania i przemysty

Przemysty powigzane

sztuki kreatywne

Sztuki wizualne Film i wideo Projektowanie Producenci

- rekodzieto; Telewizja i radio - moda; komputerow;

- malarstwo; Gry wideo - grafika; odtwarzaczy

- rzezba; Muzyka - projektowanie wnetrz; | muzycznych;

- fotografia - przemyst - wzornictwo uzytkowe | Telefonia komorkowa,

Sztuki performatywne
- taniec;

- teatr,;

- cyrk;

- festiwale
Dziedzictwo kulturowe
- muzeg;

- biblioteki;
-wykopaliska
archeologiczne;

- archiwa

fonograficzny;

- koncerty (muzyka
live)

- przychody z praw
autorskich

Ksiazki i prasa

- dziatalno$¢
wydawnictw
ksigzkowych;

- wydawanie
magazynOw oraz gazet

Architektura
Reklama

itp.

Dzialania o charakterze
nieprzemystowym

Dziatania o charakterze
przemystowym

Dziatania majace
niekoniecznie charakter
przemystowy

Obszar zaangazowania
ro6znych sektorow
ekonomicznych

Tabela 2. Zrodto: KEA, The economy of culture in Europe, op. cit., 2006, s. 314,

147 K. Bakowska, K. Marczewski, J. Sawulski, A. Sztolsztejner, Rola gospodarki kreatywnej w Polsce, Polski
Instytut Ekonomiczny, Warszawa 2020, s. 5.

148 p_ Kern, Founder and CEO of KEA an international research center/advisory company on culture, sport and
creative industry policy issues.

149 KEA European Affairs, The economy of culture in Europe, 2006:
http://ec.europa.eu/assets/eac/culture/library/studies/cultural-economy _en.pdf, (dostep: 20.02.2021), s. 2.
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Cze$¢ prac wykonywanych w powyzszych sektorach moze by¢ zastgpiona technologiami i
robotyzacja, ale wigkszo$¢ wymaga talentu, wyobrazni i mys$lenia kreatywnego, a w tych

dziedzinach maszyna cztowieka nie zastapi.

W raporcie World Investment Report UNCTAD pojawia si¢ inna klasyfikacja
przemystu kreatywnego, ktora wyodrebnia:

e dziedzictwo — zrodto wszystkich form sztuki oraz podstawe sektorow kreatywnych i kultury,

o sztuke — przemysty kreatywne wywodzace si¢ bezposrednio z dziatalnosci kulturalnej i
sztuki, podzielone na sztuki wizualne i sztuki performatywne,

e media — ktore produkujg, opierajac si¢ na kreatywnej zawartoSci, podzielone na
wydawnictwa audiowizualne i media drukowane,

e przemysly zorientowane na popyt i skoncentrowane na dostarczaniu ustug i doébr
funkcjonalnych (tzw. kreatywnos¢ funkcjonalna)**®.

Klasyfikacje UNCTAD przedstawia ponizszy rysunek®.

Miejsce upowszechniania Tradycyjne wyrazy
kultury kulturowe
stanowiska ar-:neolog»:zne‘ £v4 0

iz, biblictald ) DZIEDZICTWO

SZTUKA
Wydawnictwa | media Media audiowizualne
drukowane PRZEMYSLY filmy , telewzja
ksigzki, prasa itp radio itp.
KREATYWNE =~ iy
Eoiiteria, zabavd TWORCZOSC
bizuteria, zabawi FUNKCJONALNA

Ustugl kre
architektura
badana | rozw

Schemat 6. Klasyfikacja przemystow kreatywnych wedtug UNCTAD, opracowanie D. Ilczuk, na
podstawie raportu UNICAD z 2006 roku.

130 D. llczuk, Ekonomia kultury, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2012, s. 109.
151 Tamze, s. 107.
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Ekonomista Rafal Kasprzak zauwaza, ze zakres aktywnosci sektora kreatywnego
wymaga precyzyjnego dookreslenia. Opisujac przemyst kreatywny, odnosi si¢ do Polskiej
Klasyfikacji Dziatalnosci Gospodarczej PKD z 2007 roku. W tym ujeciu sektor kreatywny
stanowi potaczenie roznych obszaréw aktywnosci 1 charakteryzuje si¢ zréznicowaniem form

organizacji*®?. Przedstawia to ponizsza tabela.

Sztuki wizualne (74.20.Z; 90.03.Z; 47.78.2)

Sztuki performatywne (90.01.Z; 90.02.Z; 90.04.2)
PODSEKTOR SZTUK | Dziedzictwo narodowe, biblioteki i archiwa (91.01.Z; 01.01B;
I RZEMIOSL 91.02.2)

Programowanie (58.21.2)
PODSEKTOR Dzm%aln_osc_wydawr_ncza (-58.?L1.Z; 58.13.Z; 58.19.7)
PRODUKCJI Produkcja filmowa i telewizyjna (59.11.Z; 59.13.Z; 59.14.7)
KREATYWNEJ Produkcja radiowa i muzyczna (59.20.Z; 60.10.Z; 60.20.2)

Moda i wzornictwo (74.10.2)
Reklama i dziatalno$¢ pokrewna (73.11.Z; 73.12.Z; 73.12B;73.12.C;

PODSEKTOR USLUG | 73.12.D)
KREATYWNYCH Architektura i projektowanie wngtrz (71.11.2)

SEKTOR
PRZEMYSEOW KREATYWNYCH

Tabela 3. R. Kasprzak, Creative Industries in the Polish Economy: Growth and Operating Conditions?®,

Jak pokazuja powyzsze klasyfikacje, gospodarka kreatywna moze by¢ traktowana
bardzo szeroko. Idee klasy kreatywnej, sektora kreatywnego, miast kreatywnych, przemystow

134 W wylaniajacym si¢ z

kultury oraz rézne rodzaje kreatywnosci taczy koncepcja Howkinsa
niej paradygmacie, ,,transakcje sg prowadzone przy uzyciu produktow kreatywnych”, a wartos¢
tych produktow jest multiplikowana przez liczbe transakcji'®®. Gospodarka kreatywna to
niewatpliwie gospodarka przysztosci. Jest odzwierciedleniem zachodzacych zmian,
zwigzanych z kolejnymi rewolucjami przemystowymi, postepu technologicznego i cyfryzacji.
Jej funkcja to zarowno bezposrednie tworzenie Produktu Krajowego Brutto (PKB) i miejsc

pracy, jak i posredni wplyw na pozostate sektory. Gospodarka kreatywna pobudza

12 R, Kasprzak, Rozwdj sektora kreatywnego w Polsce w latach 2009-2016 [w:] Studia i Prace Kolegium
Zarzqdzania i Finansow 2018, nr 162, s. 14,

153 Tamze, s. 14.

154 D, llczuk, Ekonomia kultury, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2012, s. 99.

155 J. Howkins, The Creative Economy: How People Make Money from Ideas, Penguin Books, New York 2002.
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innowacyjno$¢ 1 transfer wiedzy, a takze przekazuje spoteczne i kulturowe wartos$ci danego

spoteczenstwa®®®,

Kreatywno$¢ uznaje si¢ za podstawe innowacyjnosci, bedacej z kolei kluczowym
czynnikiem dlugoterminowego rozwoju gospodarczego. Literatura z zakresu zarzadzania
obejmuje wiele pozycji, ktorych autorzy tacza kwestie kreatywnosci i innowacyjnosci.
Pokazuja, jak indywidualna kreatywno$¢ pracownikow przektada si¢ na innowacyjnos¢ i

powodzenie calego przedsiebiorstwal®’

. Autorzy raportu ,,Rola gospodarki kreatywnej” z 2018
roku uznajg, ze ,,podstawg fenomenu gospodarki kreatywnej jest potgczenie indywidualnych
aspiracji pracownikow z kapitatem intelektualnym w postaci indywidualnych zasobow wiedzy,
umiejetnosci, przedsiebiorczosci i talentu. Otwiera to pole do komercjalizacji osiggnigc
rewolucji naukowo-technicznej i podnoszenia w ten sposob tempa wzrostu gospodarczego oraz

doganiania krajow wyzej rozwinietych przez panstwa takie jak Polska”%®,

Gospodarka kreatywna w coraz wigkszym stopniu wypiera paradygmat gospodarki
opartej na wiedzy. W ekonomicznej literaturze przedmiotu funkcjonuje juz termin ,,gospodarka
oparta na kreatywnosci”'®®, Réznice miedzy nimi sa przedmiotem analiz podejmowanych w

Polsce przez Niedzielskiego, a zagranicg przez Vesela i Klimova.

Angielski badacz John Howkins w pracy ,,The Creative Economy” pisal, ze wiasciciele
pomystow maja o wiele wigkszy potencjat od wiascicieli dobr materialnych. Posiadanie samej
wiedzy i umiejetno$¢ jej analizy jest juz kwestia drugorzedna!®®. Dorota llczuk twierdzi
natomiast, ze ,,réozne dziedziny wiedzy zaptadniaja si¢ wzajemnie ideami i pomystami.
Kreatywno$¢ ogromnie wzrasta, tempo innowacji ulega wielkiemu przyspieszeniu. Kluczowa
kategoria ekonomii, jaka jest cena produktu, ustgpuje miejsca Iinnowacjom jako

najwazniejszemu jej kryterium”6?,

Gospodarka kreatywna wigze si¢ nie tylko z przemiang ekonomiczng, ale takze z
przemiang spoteczng. Jest obszarem pracy tzw. klasy kreatywnej. Pojecia tego uzyt po raz

pierwszy R. Florida w 2002 roku, opisujac rynek pracy w USA. Uznal, ze to wlasnie klasa

156 K. Bakowska, K. Marczewski, J. Sawulski, A. Sztolsztejner Rola gospodarki kreatywnej w Polsce, Polski
Instytut Ekonomiczny za publikacjami Amabile 1988; Woodman i in., 1993; Scott, Bruce, 1994; Amabile i in.,
1996; Somech, Drach-Zahavy, 2013; Stoj¢i¢ i in., 2018, Warszawa 2020, s. 5.

157 Tamze, s. 8.

158 Tamze, s. 8.

159 A.M. Deren, J.Skonieczny, Zarzqdzanie tworczoscig organizacyjng. Podejscie procesowe, Difin, 2016.

160 3, Howkins, The Creative Economy: How People Make Money from Ideas, Penguin Books, New York 2002.
161D, llczuk, K. Krzysztofek, Znaczenie kompetencji kulturowych dla budowania kreatywnosci i kapitatu
intelektualnego Europy, Ekspertyza na zlecenie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Warszawa
2011 s. 16.
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kreatywna stanowi glowna site napedowa w miastach poprzemystowych!®?. Koncepcja ta
opiera si¢ na trzech filarach — technologii, talencie oraz tolerancji i mozna jg okresli¢ ,,modelem
3T”. Wedlug Floridy, klas¢ kreatywna przyciggaja do danego miejsca nie tylko aspekty
ekonomiczne. Wazny jest rowniez klimat otwarto$ci i tolerancji na nowe idee oraz pomysty, a
takze obecno$¢ ludzi, ktorzy dzielg podobne pasje i majg podobne talenty. Kreatywni
pracownicy wybierajg firmy, w ktérych przenikajg si¢ technologia, talent oraz tolerancja.
Florida sugeruje, ze poza skupianiem si¢ na innowacyjno$ci, przedsigbiorstwa powinny

tworzy¢ odpowiedni klimat dla rozwoju kreatywno$ci'®®

. Prace Floridy zapoczatkowaty
dyskusje na temat ewolucji miast, w ktorych gospodarka kreatywna ma istotne znaczenie.
Dzigki klasie kreatywnej, miejscowosci mogg szybciej si¢ rozwija¢ we wlasciwym kierunku i
osiagac korzysci z procesu transformacji. W nowoczesnych miastach znajdzie si¢ miejsce na
kreatywne Klastry, dziatajace na rzecz dalszego rozwoju specjalizacji miastal®4. Koncepcja
zaproponowana przez Floride wzbudzata takze kontrowersje i krytyke. Wsréd naukowcow z
Europy pojawiaty si¢ zarzuty, ze lepiej charakteryzuje gospodarke kreatywng w Ameryce niz

165

w Europie™®. W watpliwos¢ jest rowniez poddawane rozroznienie pomigdzy kapitatem

ludzkim a kapitatem kreatywnym.

Inwestycyjng teori¢ kreatywnosci stworzyli Sternberg i Lubart. W jej mysl, dzieci
urodzone w srodowisku cenigcym i pielegnujgcym kreatywnos$¢ stajg si¢ bardziej kreatywnymi
dorostymi niz te, ktorych rodziny nie cenig kreatywnosci®®. Taki rodzinny deficyt moze
uzupehié szkota, dlatego rozwdj kreatywnosci powinien by¢ oficjalnie uznany za wazny

element nauczania formalnego.

162 R. Florida, Bohemia and economic geography, [w:] Journal of Economic Geography, Vol. 2, 2002.
183 R, Florida, Narodziny klasy kreatywnej, op. cit., s. 30.

164 T, Stryjakiewicz, M. Meczynski, K. Stachowiak, Role of creative industries in the post-socialist
urban transformation, [w:] Quaestiones Geographicae, Vol. 33, 2014.

165 K. Wojnar, Polska klasa kreatywna, Narodowe Centrum Kultury, Warszawa 2016, s. 75.

166 J.C. Kaufman, Kreatywnosé, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 47.
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ROZDZIAL 5

DESIGN THINKING JAKO METODA SPRZYJAJACA INNOWACIJI

Innowacje sa $cisle potaczone ze zmianami zachodzacymi w spoleczenstwie i kulturze.
Instytucje kultury zajmujace si¢ edukacja, takie jak Centrum Nauki Kopernik, muszg na biezgco
reagowac na zmieniajgce si¢ potrzeby i oczekiwania publicznosci. Tylko prowadzac dialog ze
spoteczenstwem mogag by¢ instytucjami nowoczesnymi. Socjolog Elzbieta Nieroba w swoim
artykule ,,Muzeum jako przestrzen dialogu, o koncepcji zwrotu edukacyjnego w muzeum”
wyréznia dwie wazne zmiany, ktore zaszty w praktykach muzealniczych. Pierwsza to proba
angazowania publicznosci w projekty kulturowe, a druga — postepujacy proces ostabiania
kontroli nad arbitralnie tworzonymi interpretacjami eksponatow czy dziet sztuki®’. W ten
sposob przejawia si¢ zmiana komunikacji jednostronnej na komunikacje¢ dialogowa, otwartg na
poglady, wartosci i wiedze osob zwiedzajacych instytucje. Jak pisze Nieroba, ,,u podstaw
muzeum modernistycznego lezalo zalozenie, Zze jest ono autorytetem dla publicznosci —
wowczas biernego odbiorcy tresci wyprodukowanych przez muzealnikow. To muzealnicy
decydowali, jakie obiekty znalazly si¢ na wystawie, jak byty eksponowane i interpretowane.
Obecnie zadaniem muzeum nie jest juz jedynie produkowanie i przekazywanie wiedzy, ale
raczej zapewnienie przestrzeni sprzyjajacej wymianie miedzy odwiedzajacymi a
muzealnikami”®8, Takie podejscie, respektujace wiedze i doswiadczenie odwiedzajacych,
badaczka nazywa "zwrotem edukacyjnym”. Termin ten zyskat znaczenie w 2008 roku, po
publikacji Irit Rogoff Turning w ,.e-Flux Journal”’*®®. Paul O’Neill i Mick Wilson twierdza, ze
»zwrot edukacyjny w kulturze dotyczy zardwno produkcji sztuki wspotczesnej, jak 1 jej
odbioru. Zmienia wigc cale pole sztuki, obejmujgc swoim zasiggiem nie tylko galerie, muzea,

szkoty, centra kultury, ale takze inne przestrzenie publiczne”*°.

W projektach realizowanych w ramach zwrotu edukacyjnego, nacisk ktadzie si¢ nie na
materialne dzieto sztuki, ale na sam proces tworzenia i wykorzystanie takich metod wspotpracy,

jak dialog, wyktady, prelekcje, sympozja. Jednym z istotnych celéw jest wypracowanie metod

167 E. Nieroba Muzeum jako przestrzen dialogu. O koncepcji zwrotu edukacyjnego w muzeum [w:] Kultura
Wspéiczesna 2(105)/2019.

168 Tamze.

169 1, Rogoff, Turning, [w:] e-Flux Journal 00/2008, https://www.e-flux.com/journal/00/68470/turning/ (10
lutego 2019).

170 P, O’Neill, M. Wilson, Introduction, [w:] Curating and Educational Turn, red. P. O’Neill, M. Wilson, Open
Editions/De Appel, London 2010.
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demokratyzujacych dostep do wiedzy, umozliwiajacych partnerskie dzielenie si¢ nig i
wspotprodukcje, przy jednoczesnym odejsciu od narzucania hegemonicznego systemu
wartoéci”?’™t. W ramach projektéw na rzecz edukacji, takich jak ,Letnia Szkota
Prototypowania”, ,,Kluby Milodego Odkrywcy”, ,,Szkota Blizej Nauki", Centrum Nauki
Kopernik tworzy dziatania, programy, narz¢dzia edukacyjne wspdlnie z nauczycielami i
uczniami. To oni maja niezb¢dng wiedz¢ i doswiadczenie, zwigzane z funkcjonowaniem
szkoty. Jedna ze stosowanych metod pracy jest Design Thinking — wszechobecna w ostatnich
latach!’?. Doskonale sprawdza si¢ podczas rozwigzywania ztozonych i niejednoznacznych
probleméw, Kiedy istnieje mozliwo$¢ stworzenia wiclu rozwigzan jednego zadania. Tim
Brown, wspottworca firmy konsultingowej IDEO i popularyzator Design Thinking, nazywa t¢

metodg ,,cztowiekocentrycznym” podej$ciem do innowacji, poniewaz stawia ona odbiorce i

jego potrzeby w centrum procesu projektowania.

Metoda narodzita si¢ podczas zaje¢ w Hasso Plattner Institute of Design (d.school).
Prowadzacy stwierdzili, ze nie ma potrzeby budowania w ludziach kreatywnosci od podstaw.
Wystarczy im pomoc odkry¢ to, co juz posiadaja — wyobrazni¢ i zdolno$¢ snucia nowych
pomystoéw. ,,Faktyczna wartos¢ Kreatywnego myslenia nie objawia si¢ dopoty, dopoki nie
odwazymy si¢ dziata¢ zgodnie z tymi pomystami”'’3, Kreatywna odwaga to przeswiadczenie o
wlasnej zdolnosci do wprowadzania zmian w otaczajagcym $wiecie. To rdwniez przekonanie,
Ze mozna 0s13gnac¢ to, co si¢ postanowito. Takg postawe pomaga umacnia¢ otwarto$¢ na zmiany
1 doswiadczenie.

Rosnaca popularno$¢ Design Thinking owocuje wieloma definicjami pojawiajacymi si¢
w opracowaniach. Design Thinking okres$lane jest mianem swoistego ,,podejscia” do procesu
projektowania, ,koncepcji”, ,.filozofii”, ,,metody kreatywnego myslenia”, ,,metodologii”,
.metodyki”*’*, ~ Zofia Okraj zaproponowala definicj¢ obejmujacg istote, zasady,
uwarunkowania 1 efekty, ktore przynosi Design Thinking. ,,To uporzadkowane metodycznie,
kreatywne podejscie do procesu projektowania: przedmiotow/ustug/strategii dziatania,
ukierunkowane na tworzenie innowacyjnych rozwigzan z uwzglednieniem perspektywy

przysztych odbiorcow”",

L E. Nieroba Muzeum jako przestrzen dialogu. O koncepcji zwrotu edukacyjnego w muzeum, [w:] Kultura
Wspéitczesna 2(105) /2019

172, Kimbell, Rethinking: Design Thinking, Design &Culture 2011, nr 3/3, s 3.

13D, i T. Kelley, Twércza odwaga, MT Biznes sp. Z 0.0., Warszawa 2015.

174 7. Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 14-15.

175 Tamze, S.22.
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Design Thinking jest sprawdzonym podej$ciem do tworzenia produktow i ushug, w
ktérym koncowy odbiorca i jego realne problemy sg punktem wyjscia projektowania. Udzial w
takim procesie to unikatowe doswiadczenie. Istnieje wiele inspirujacych historii, dotyczacych
produktow czy ustug, zaprojektowanych przy uzyciu metody Design Thinking. Tak powstat np.
skaner MR, stworzony przez firm¢ GE Healthcare. Dzigki efektom wizualnym i
storytellingowi, zabiera on dzieci w $wiat zabawy, przez co badanie mozgu jest dla nich mniej
stresujace. Mnostwo innych przyktadow mozna znalez¢ w internecie, wpisujac w przegladarce
Google: ,,desing thinking case studies”. Kreatywne rozwigzywanie problemow to klucz do
sukcesu. Wedlug E. Necki, ,,sytuacje problemowg mozna symbolicznie przedstawi¢ jako
wiadomy stan wyjsciowy A, pozadany stan koncowy X, oraz cigg operacji intelektualnych
umozliwiajacych przejécie od A do X”*'®. W procesie rozwigzywania probleméw istotne
znaczenie odgrywa pewien rodzaj myslenia Kreatywnego, ktory moze staé¢ si¢ elementem
kultury firmy czy placowki oswiatowej. Stojg za nim:

e kreatywnosc,
e otwartosc,
e empatia,

o cfektywna wspolpraca migdzy ludZzmi o ré6znych do§wiadczeniach 1 wiedzy.

Polaczenie powyzszych elementéw moze zaowocowac powstaniem Kkultury, ktora wspiera
nieszablonowe dziatania, pozwala porzuci¢ utarte szlaki w celu odkrywania nowych
mozliwosci. Pracujagc metodg Design Thinking ¢wiczy si¢ pewien specyficzny sposob
mysSlenia, pozwalajacy zupelnie nieswiadomie skupia¢ si¢ na najwazniejszych aspektach

procesu.

Aby kreatywnie rozwiagza¢ problem, nie wystarczy okresli¢c go i wzorowac si¢ na
analogicznych sytuacjach oraz rozwigzaniach. Trzeba poszukiwaé pomystow, ktore sag nowe,
niestereotypowe, mozliwe do zastosowania w realnym §wiecie. W literaturze przedmiotowej
czesto przywolywane sg fazy czy etapy Kreatywnego rozwigzywania problemow. Wedtug J.
Deweya, istniejg trzy takie etapy:

e odczucie trudnos$ci, umiejscowienie i zdefiniowanie jej,
e wysunigcie pomystow mozliwych rozwigzan, rozpatrzenie konsekwencji,

e przyjgcie rozwigzania.

176 . Necka, TROP, Tworcze rozwigzywanie probleméw, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 1994, 5.29.
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J. Rossman klasyfikuje etapy bardziej szczegotowo. Wyrdznia:

e zauwazenie potrzeby lub trudnosci,
¢ sformutowanie problemu,

e przeglad dostepnych informacji,

e sformutowanie rozwigzan,

e Krytyczna oceng rozwigzan,

e formutowanie nowych pomystow,
e sprawdzenie nowych pomystow,

e przyjecie nowych rozwigzan'’’.
W publikacjach Parnesa mozna znalez¢ nastepujace fazy:

e okreslenie celu,

e zebranie faktow,

e zdefiniowanie problemow,
e wygenerowanie pomystow,
¢ odnalezienie powigzania,

e uzyskanie akceptaciji’®.

Kreatywne rozwigzywanie problemow przy uzyciu metody Design Thinking opiera si¢

na czterech fundamentalnych zasadach:

1. Czlowiek jest zawsze w centrum i pozostaje najwazniejszy na kazdym etapie procesu. W ten
sposob Design Thinking wpisuje sie w nurt tzw. Human Centered Design®’®, zgodnie z ktérym
kazdy jest ekspertem ,,0d swojego zycia” — najlepiej wie jak si¢ czuje, gdy korzysta z danej
ustugi lub produktu i moze ocenié, czy jego oczekiwania sg spelnione.

2. Projektowanie jest zadaniem grupowym. Najlepiej, gdy zespo6t jest interdyscyplinarny i jego
cztonkowie majg zréznicowang wiedze oraz doswiadczenie.

3. Warto eksperymentowac. Nie nalezy bac si¢ popelniania bledow, bo kazdy z nich jest lekcja

i moze pomoc W udoskonaleniu rozwigzania. Gotowos¢ na biedy oznacza odrzucenie

wyniesionej ze szkoty blokady oraz perfekcjonizmu, powstrzymujacego wielu ludzi przed

117 Z. Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 40-41.
178 Tamze, s.41.
1% Human Centered Design Toolkit IDEO, IDE, Heifer International, ICRW

62



prezentowaniem niedoskonatych rozwigzan. Design Thinking to okazja, by nauczy¢ si¢
nowego podejscia. Powstajace idee sg testowane przez przysztych odbiorcow na wezesnym
etapie, co pozwala na biezaco je weryfikowaé i poprawiaé, bez zbgdnego skupiania si¢ na

udoskonalaniu nietrafionych pomystow.

4. Nie nalezy mysle¢ przez pryzmat rozwigzania. Przede wszystkim trzeba skupi¢ si¢ na tym,
do jakiej zmiany ma ono doprowadzi¢!. Efekty projektu to output (namacalny efekt pracy)
oraz outcome (zmiana, do ktérej chcemy doprowadzi¢).

Takie podejscie poszerza pole dziatania 1 zwigksza szans¢ wypracowania nowatorskiego

pomyshu oraz rozwiazania realnego problemu?8!,

Design Thinking pozwala zaprojektowac¢ zmiang aktualnej sytuacji na lepsza. Proces
rozpoczyna wyobrazenie sobie oczekiwanego efektu. Podzniej nastgpuje planowanie
konkretnego dziatania, mogacego do niego doprowadzi¢. Nalezy si¢ zastanowi¢, co chce si¢
0siagnaé, jak ztozone jest wyzwanie projektowe, ile czasu zajmie jego realizacja, kto bedzie
zaangazowany. Nastepny element to dobor technik pracy. Przy realizacji procesu
innowacyjnego warto mysle¢ w kategoriach czasownikéw, a nie rzeczownikow. Czestym
btedem jest natychmiastowa koncentracja na przedmiotach czy wytworach. Jesli celem
dzialania jest stworzenie optymalnych warunkéw pracy i podniesienie jej wydajnos$ci, od razu
pojawia si¢ pomysty rearanzacji przestrzeni, zmiany krzeset, zakupu roslin. Tymczasem
wprowadzenie elementéw dekoracyjnych realizuje przede wszystkim cel posiadania
pigkniejszego biura i nie musi by¢ najlepszym rozwigzaniem zadania. ,,Zobaczmy produkty
jako czynnos$ci — ozywione urzadzenia zintegrowane z ludzkim zyciem — a dzigki temu tatwiej
nam bedzie dostrzec, w jaki sposob ludzie wykorzystuja produkty, ustugi, przestrzen, wszystko,

co probujemy poprawié”182,

Kreatywne rozwigzywanie probleméw przy uzyciu metody Design Thinking ma 6

nastepujacych po sobie faz:
1. Faza empatyzacji, zwana rowniez odkrywaniem.
2. Faza definiowania probleméw, wyzwan.

3. Faza generowania pomystéw rozwigzania problemow.

180 A, Mréz, Jak tworzy¢ produkty i ustugi Design Thinking w praktyce, wydawnictwo Cztery Glowy, 2019, s. 6.
181 Tamze, S.11.

1827, Kelly, J. Littman, Sztuka innowacji. Lekcje kreatywnosci z doswiadczen czotowej amerykarnskiej firmy
projektowej, Warszawa 2009, s. 56.
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4. Faza prototypowania rozwigzania.
5. Faza testowania rozwigzan z uzytkownikami.
6. Faza wdrozenia rozwigzania'®,

Design Thinking jest procesem iteracyjnym, podczas ktorego wielokrotnie powtarzane
sg pewne czynnosci w celu osiggnigcia postawionego na samym poczatku celu lub uzyskania

184 Wedtug T. Browna, jednego z tworcow metody, iteracyjno$é wiaze sie

pozadanego wyniku
ze sposobem myslenia i stanami mentalnymi. MyS$lenie dywergencyjne moze generowac
alternatywy dla obecnej rzeczywistosci 1 zapewnia¢ duzy wachlarz réoznorodnych pomystow.
Podczas wyboru jednego z nich, wykorzystywane jest mys$lenie konwergencyjne. To ono
pomaga utozy¢ mysli i zdecydowaé, ktdra propozycja jest najlepsza. Design Thinking taczy
rowne formy myslenia i operacje umystowe w procesie generowania pomystéw, ich
analizowania, wybierania, badania w praktyce. Moment testowania cze¢sto wykazuje btedy i

185

rozpoczyna caty proces od nowa-*>. Myslenie projektowe nie jest rygorystyczne. Na kazdym

etapie mozemy cofng¢ si¢ do wezesniejszego stadium projektu akceptujac fakt, ze porazka jest

inspirujaca’®®,

5.1. Faza empatyzacji, zwana rowniez odkrywaniem

Zgodnie z pierwszg zasadg Design Thinking, czlowiek jest zawsze w centrum, dlatego
od cztowieka wszystko si¢ zaczyna. Nazwa pierwszej fazy pochodzi od stowa ,,empatia”, ktora
stownik psychologiczny definiuje jako ,,poznawcza §wiadomo$¢ i rozumienie emocji oraz
uczu¢ innej osoby. W tym sensie, zasadniczym znaczeniem terminu jest intelektualne lub

pojeciowe uchwycenie, zrozumienie afektu kogo$ innego”'®’

. Empatia to zdolno$¢ do
postrzegania §wiata oczyma innej osoby i rozumienia, dlaczego ludzie zachowuja sie w
okreslony sposob w danej sytuacji. Wedtug Tima Browna, jednego z tworcow Design Thinking,
innowacja zaczyna si¢ wlasnie od empatii, pozwalajacej na doglebne zrozumienie potrzeb oséb,

ktore beda korzysta¢ z wykreowanego rozwiazania®®. Celem pierwszej fazy jest poznanie

183 M. Kaliszewski, A. Hezler, 1. Pigtowski, Materiaty ze szkolenia na moderatora Design Thinking, Warszawa
2016.

184 B, Michalska-Dominiak, P. Grocholinski, Poradnik design thinking, s. 16.

18 T, Brown, Change by Design, Harpercollins Publisher, 2009.

186 E. Czujko-Moszyk, Phenomenon-Based Learning, Filozofia i Design-Thinking, czyli pomyst na ksztatcenie
myslenia i metode tgczenia tresci nauczania w polskim systemie edukacji, [w:] Filozofia Publiczna i Edukacja
Demokratyczna Tom 1V,2015, Numer 2, s. 179.

187 A, Reber, Stownik psychologii, Wydawnictwo Naukowe SCHOLAR, Warszawa 2000, s.192-193.

188 7. Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 49.
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perspektywy odbiorcy oraz glebokie zrozumienie jego potrzeb, wartosci, motywacji. Nalezy
aktywnie stucha¢ uzytkownika i pozwoli¢ mu mowi¢. Na tym etapie kazda informacja moze
si¢ okaza¢ przydatna. Trzeba jednak trzyma¢ na wodzy swoje wczesniejsze doswiadczenia i
opiera¢ si¢ na zebranych faktach, pomijajac domysty i hipotezy. Jak piszg D.R. Sobota i P.P.
Szewczykowski, ,,obserwujac, w jaki sposob ludzie korzystaja z produktu, w jaki sposéb si¢
komunikuja, jak do$wiadczaja Swiata w codziennym dziataniu, mozna dostrzec co$ co wymaga
napraw, aby uczynié¢ zycie ludzkie bardziej satysfakcjonujacym™8. Faza odkrywania to proces
gromadzenia informacji o uzytkowniku i analizowania danych!®. Wiedz¢ mozna zdoby¢
poprzez bezposrednig interakcje, z wykorzystaniem nastepujacych technik: wywiad, wywiad
poglebiony, analiza sSrodowiska, ankieta, obserwacja, bodystorming, moodboard, mapa empatii,
mapa doswiadczen, persona. Niektére z tych technik zostalty wykorzystane podczas badania
pilotazowego i beda opisane szerzej. Ich stosowanie daje mozliwos¢ dogtebnego wgladu w
odbiorce¢ 1 odkrycia tzw. insightow, bedacych inspiracja do podzniejszego kreatywnego
tworzenia wyzwan projektowych i generowania pomysiow. Najlepsze pomysty powstaja
podczas interpretacji insightow, ktére w procesie projektowym sg katalizatorem innowacji®.
Podsumowujac, faza empatyzacji rozpoczyna proces Design Thinking. Warto pozosta¢ w niej
tak dlugo, jak wymaga tego doglebne poznanie odbiorcy. Wskazane jest korzystanie z réznych
technik zdobywania informacji i mieszanie ich, a takze zadawanie bezposrednich pytan. Dr
Ernesto Sirolli, ekspert do spraw rozwoju gospodarczego, w latach siedemdziesigtych XX
wieku dziatat w Afryce na rzecz wprowadzenia upraw zrownowazonych. W swoim wystapieniu
na TEDx w 2012 roku opowiadatl, jak ,.eksperci-naukowcy” uczyli mieszkancéw wiosek w

potudniowej Zambii uprawy pomidorow.
,»Wszystko w Afryce rosto pigknie. Pomidory tez. Mowilismy Zambijczykom:
— Patrzcie, jak tatwa jest ich uprawa.

Kiedy pomidory dojrzaty, znad rzeki przyszto noca ze 200 hipopotamdéw. Wszystko zjadty.
KrzyczeliSmy:
— O Boze! Hipopotamy!

A Zambijczycy na to:

189 D.R. Sobota, P.P. Sewczykowski, Design Thinking jako metoda twérczosci, Filo- Sofia, Uniwersytet
Technologiczno — Przyrodniczy im. Jana i Jedrzeja Sniadeckich w Bydgoszczy s.100.

190 A, Mréz, Jak tworzy¢ produkty i ustugi Design Thinking w praktyce, wydawnictwo: Cztery Glowy, 2019
191 B. Michalska-Dominiak, P. Grocholinski, Poradnik design Thinking, czyli jak wykorzysta¢ mysélenie
projektowe w biznesie, Wyd. Helion, Gliwice, 2019.h] s.74.
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— No wtasnie, dlatego nic tutaj nie uprawiamy.

- Dlaczego nam nie powiedzieliscie?

- Nigdy nie pytaliscie.9?”

Warto pyta¢, aby jak najlepiej zrozumie¢ sytuacje 1 potrzeby odbiorcy.

5.2. Faza definiowania problemow

Celem tego etapu jest wyciggniecie wnioskow na podstawie zebranych wczesniej
informacji o odbiorcach i zdefiniowanie ich potrzeb. Pomaga to w szczegdétowym okresleniu
wyzwania projektowego, z uwzglednieniem zardwno celow organizacji, jak i1 potrzeb
przysztych uzytkownikow. Podczas tego procesu obszar poszukiwan zostaje doprecyzowany i
wida¢ go w nowym, lepszym $wietle!®®, Wedlug B. Michalskiej-Dominiak i P.
Grocholinskiego, definiowanie problemu/wyzwania odbywa si¢ przez analizowanie
materialdw pozyskanych np. przy uzyciu techniki mapy empatii. Zebrane dane dzieli si¢ na trzy
kategorie — potrzeby, problemy, korzysci. Kolejnym krokiem jest nadanie priorytetow
powyzszym kategoriom. Na koniec nalezy zapisa¢ ostateczng tre$¢ wyzwania, ktore moze
zaczyna¢ si¢ od zdania: ,,Jak moglibysmy pomoc ...”*%. Aby uzyskaé pozadang odpowiedz,
trzeba postawi¢ wlasciwe pytanie. Opisy problemu czgsto opierajg si¢ na zalozeniu, ze juz
wiemy czego szukamy, ze znamy poprawne rozwigzanie 1 naszym jedynym zadaniem jest
odkrycie sposobu, ktory umozliwi nam uzyskanie oczekiwanego efektu. Zanim przystapimy do
dzialania, warto spojrze¢ wstecz i upewni¢ si¢, czy zostaly zadane wlasciwe pytania.
Przedefiniowanie problemu czgsto umozliwia odkrycie wigkszej liczby dobrych rozwigzan oraz
odniesienie si¢ do wiekszych i wazniejszych probleméw!®. Jednym z najlepszych sposobow
przedefiniowania problemu jest humanizacja. Mozna tu postuzyc¢ si¢ przyktadem skanera MRI
GE Healthcare zespotu Douga Dietza. Zamiast zmienia¢ sam skaner, ktorego dzieci si¢
obawialy, wystarczylo zmieni¢ nastawienie matych pacjentow i ,,odczarowac urzadzenie”

poprzez wprowadzenie do badania elementu zabawy%.

192 Ernesto Sirolli, Want to help someone? Shut up and listen!, Wystapienie TED 2012.
https://www.youtube.com/watch?v=chXsLtHgfdM

198 A, Mréz, Jak tworzy¢ produkty i ustugi Design Thinking w praktyce, Cztery Glowy, 2019, s 19.

194 B, Michalska-Dominiak, P. Grocholinski, Poradnik design Thinking, czyli jak wykorzystaé myslenie
projektowe w biznesie, Helion, Gliwice 2019, s.79.

95T i D. Kelly, Twércza odwaga. Otwérz sie na design thinking, Warszawa 2019, s. 118.

196 Tamze, s. 121.
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W realizacji fazy definiowania problemu pomagaja techniki: dopytywanie 5 razy
dlaczego, zamiana perspektywy, mapowanie probleméw. Wykorzystujac je mozemy mieé
pewnos$¢, ze problem zostanie dobrze zdefiniowany. Jesli kolejne proby nie udajg si¢, warto
pamigtac o iteracyjnosci procesu i wrocic¢ do fazy pierwszej, czyli empatyzowania. Postawienie
dodatkowych pytan i ponowna obserwacja reakcji uzytkownika moze nam pomoc dojs¢ do

celu.

5.3. Faza generowania pomyslow rozwigzania problemow

Kiedy juz problem jest zdefiniowany w jednym zdaniu (,,Jak mogliby$my pomoc...”),
przechodzi si¢ do fazy kreatywnej odwagi, czyli szukania rozwigzan. Na tym etapie nalezy
wypracowaé jak najwigcej pomystow rozwigzania problemu, zgodnie z zasads: ,,ilo$¢ rodzi
jako$¢”.

Czesto ludziom towarzyszy brak wiary we wlasng kreatywno$¢. W badaniu z 2006 roku,
Wickens i Ward analizowali nieus$wiadomione pojgcia kreatywnosci u dzieci zdolnych.
Odkryli, ze jako gtowne sktadniki swojej kreatywnosci dzieci opisuja podejmowanie ryzyka i
ciekawos¢: ,,Po prostu bylem ciekawy i1 odwazylem si¢ to zrobi¢”. Kiedy dzieci mialy
powiedzie¢, czym jest kreatywnos$¢ u innych, odwolywaly si¢ do talentu artystycznego 1

motywacji®’. Taka postawa staje si¢ jeszcze bardziej widoczna z wiekiem.

Uznawanie kreatywnosci za domene osob z kregdéw artystycznych to powszechny
stereotyp. Przez niemal caty XX wiek osoby zwane ,tworczymi typami” (malarze, pisarze,
projektanci, tancerze) ,,byli traktowani jak goScie siedzacy przy stoliku dla dzieci, z dala od
powaznych dyskusji”. Powazne rozmowy toczyly si¢ migdzy dorostymi, w salach
konferencyjnych'®®, Bracia Kelley uznaja kreatywno$¢ za pojecie duzo szersze i bardziej

uniwersalne. Podkres$laja, Zze kreatywno$¢ nie ogranicza si¢ do dziedzin artystycznych.

Podziat na kreatywne artystycznie ,,dzieci” i niekreatywnych wszystkich pozostatych
,,dorostych” jest absurdalny. Zadaniem zatozonego w 2005 roku Hasso Plattner Institute of
Design (d.school) miato by¢ nauczenie kreatywnosci dorostych, scharakteryzowanych jako
,typy analityczne”. Jak si¢ okazato, wystarczylo im poméoc w odkryciu wlasnej kreatywnosci,
zachg¢cajac do uruchomienia wyobrazni 1 snucia nowych pomystow. Uczestnicy zaje¢ szybko

znalezli w sobie ciekawos$¢ 1 odwage — cechy, ktore zostaly uznane za gldwne sktadniki

197 J.C. Kaufman Kreatywnosé¢, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 66.
198D, i T. Kelley, Twércza odwaga, MT Biznes sp. Z 0.0., Warszawa 2015, s. 19.

67



kreatywnosci w badaniu Wicensa i Wada!®. Kreatywna odwaga to przeswiadczenie o wlasnej
zdolnosci do wprowadzania zmian w otaczajagcym $wiecie i przekonanie, Zze mozna 0siggnac
to, co sie postanowi’®. Dzi§ dziatalnoéé d.school skupia sie na innowacyjnosci. Oprocz
studentow 1 doktorantow, w warsztatach uczestnicza menedzerowie z calego S$wiata, a
Laboratorium K-12 pracuje z nauczycielami, wspierajac ich wiar¢ w kreatywne zdolnosci®%*.
Samo generowanie pomystow to jednak dopiero poczatek. ,,Faktyczna warto$¢ kreatywnego
myS$lenia nie objawia si¢ dopoty, dopoki nie odwazymy si¢ dziala¢ zgodnie z tymi
pomystami”?%?, Nowe kreatywne pomysty musza zostaé zrealizowane. Kreatywno$é jest
najwickszym darem ludzkiej inteligencji. Im bardziej ztozony staje si¢ $wiat, tym bardziej
musimy by¢ kreatywni, aby sprosta¢ jego wyzwaniom?%, Stanie si¢ kreatywnym nie oznacza
radykalnej zmiany w zyciu, rozpoczynania ,,0d zera”. Chodzi raczej o dodanie czego$ od siebie,

whiesienie wlasnego kreatywnego wktadu?%4,

Biorgc pod uwage powyzsze czynniki, pierwszym waznym krokiem w fazie
generowania pomysiow jest rozbudzenie kreatywnosci. Jesli zespot ma wykona¢ efektywna
burzg moézgoéw, jego cztonkowie musza si¢ skupié, zdystansowac od biezacych zadan i osiggnaé
stan kreatywnego skupienia. Potrzebne jest im wsparcie i ,,moment przej$cia”, aby mogli
wylaczy¢ swoje krytyczne/analityczne myslenie, a wiaczy¢ to syntezujace i wolne od oceny.
Dobry moderator powinien zadbac¢ o to, by wszyscy byli rozluznieni 1 gotowi do kreatywnego

my$lenia®®. Pomagaja w tym zabawy Kreatywne, ktore zostang omowione w cze$ci badawczej
rozprawy.

Kreatywna rozgrzewka powinna podnie$¢ zaufanie w zespole i wprawi¢ wszystkich w
dobry humor. Wtedy mozna ptynnie przejs¢ do kolejnego zadania, czyli wygenerowania
pytania ,,Jak mogliby§my pomoc ...” Pytanie to pelni funkcj¢ wstepu do ideacji, generowania
pomystow?®, Podczas wspdlnego kreowania pomystéw w grupie wazna jest wspolpraca,
laczenie roznych perspektyw, myslenie nieschematyczne, konkretyzowanie mysli2®’. Technik

kreatywnego rozwigzywanie probleméw jest wiele, np.:

199D, i T. Kelley, Tworcza odwaga, MT Biznes sp. Z 0.0., Warszawa 2015, s. 19 s. 20-21.

200 Tamze s. 19.

201 Tamze, s. 44.

22 Tamze, S. 22

208 K. Robinson, Oblicza Umystu. Uczqc sie kreatywnosci, Element, Gliwice 2016, s. 13.

204D, i T. Kelly, Twércza odwaga. Otworz sie na design thinking, Warszawa 2019, s. 95.

205 Klientocentryczni, s. 46.

206 B, Michalska- Dominiak, P. Grocholinska, Poradnik design thinking, czyli jak wykorzystaé mys$lenie
projektowe w biznesie, Wyd. Helion, Gliwice, 2019. s. 86.

27 Tamze, S. 94.
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Strategia Walta Disneya opracowana przez Diltsa, w ktorej stosuje si¢ trzy podejscia:
marzyciela, krytyka i realisty.

Strategia 6 kapeluszy De Bono, polegajaca na wcielaniu si¢ w 6 roznych rol. Pozwala to na
analiz¢ danego zagadnienia z r6znych punktow widzenia. Kapelusz biaty — fakty, zotty —
zalety i korzysci, czerwony — odczucia i emocje, zielony — to nowe rozwigzania i pomysty,
niebieski — wnioski, czarny — to stabe punkty i wady omawianego tematu?°®,

Diagram Ishikawy —diagram przyczynowo skutkowy, w ktorym analiza rozpoczyna si¢ od
wystapienia skutku. Proces prowadzony jest w kierunku identyfikacji wszystkich mozliwych
przyczyn, ktoére go spowodowaly. Przyczyny to ludzie, metody, maszyny, materiaty,
zarzadzanie®®,

Mapa mysli.

Kwiat lotosu. Polega na zapisaniu na $rodku kartki wyzwania, a nastepnie 8 pomystow
potencjalnych odpowiedzi. W kolejnym kroku do kazdego z 8 pomystéw dopisuje si¢
kolejne 4, ktore sa nim zainspirowane lub stanowig jego doprecyzowanie.

6-3-5. Do przeprowadzenia zadania potrzebnych jest 6 uczestnikow. Kazdy powinien mie¢
przed sobg kartke A4, zapisa¢ na gorze pytanie i 3 pomysty rozwigzania. Na wykonanie
zadania jest 5 minut. Po tym czasie wszyscy przekazuja swoje kartki osobie po swojej
prawej stronie.

Kruszenie. Polega na zapisaniu wyzwania projektowego, a nastgpnie wypisaniu okoto 50
argumentoéw, z powodu ktorych to przedsiewziecie si¢ nie uda. Gdy stworzymy pelng listg
powodow, zaczynamy prace nad rozwigzaniami?®°,

Poréwnania/analogie. Polega na nadaniu wyzwaniu formy: ,,... powinno by¢ jak...”, np.
,Kkupowanie komputera powinno by¢ jak...”. Nastgpnie szuka si¢ kilku zakonczen zdania.
Wazne, aby oddawaty one ,,mechanizm” poréwnywalnej sytuacji?!!.

Technika dyskus;ji (oxfordzka, panelowa, okraglego stotu, dyskusja 6 kart, odwrocona 1
inne).

Burza m6zgow i jej warianty (moderowana, pisana, méwiona i pisana, rysowana).

208 De Bono E., Umyst kreatywny, Wydawnictwo Studio Emka, Warszawa, 2011.

209 Kaliszewski M., A. Hezler, 1. Piegtowski, Materiaty ze szkolenia na moderatora Design Thinking , Warszawa
2016.

20 A, Mroz, Jak tworzyé produkty i ustugi Design Thinking w praktyce, wydawnictwo: Cztery Glowy, 2019

2! Tamze.
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Kazda z powyzszych technik ma swoje zasady. Nalezy si¢ ich trzymac, aby proces byt

efektywny:

e Ilos¢ rodzi jako$¢, czyli im wigcej pomystow, w tym wigksza szansa, ze znajda si¢
pomysty dobre i genialne.

e Kazdy pomyst moze prowadzi¢ do rozwigzania, czyli wazna jest swobodna gra
wyobrazni.

e Pomysly nalezy taczy¢ 1 ulepszac, tu decydujgca jest dobra wspotpraca grupowa.

e (Odraczanie warto$ciowania pomystéw, ocena powinna by¢ dokonywana po pewnym

czasie, najlepiej przez osoby niezwigzane emocjonalnie z pomystem?'?,

Badacz kreatywno$ci K.J. Szmidt do heurystycznych zasad burzy mozgoéw zalicza
etapowos¢, laczenie odleglych skojarzen, odroczone warto§ciowanie, wykorzystywanie
mys$lenia intuicyjnego, paradoksow, analogii, szczesliwych zbiegow okolicznosci, cierpliwosci

i wytrwatlo$ci, przekraczania granic dyscypliny?3,

Gdy lista pomystow jest wystarczajaco dtuga, nalezy wybraé ten najlepszy, ktory bedzie
prototypowany. Pomagaja w tym techniki selekcji, do ktorych zalicza sig:

e Grupowanie pomystow — taczenie pomystéw w kategorie.

e Filtr pomystow — porzadkowanie pomystéw pod katem cech wptywajacych na wdrozenie,
np. ceny, potrzebnego czasu, innowacyjnosci. Kazdemu pomystowi nalezy nada¢ kategorie
np. drogo — tanio, wolno — szybko, pomyst zwykty — nowatorski, itd.

¢ Inwestowanie — technika polegajaca na nadaniu warto$ci pomystom.

e Matryca — Na osi X i Y umieszcza si¢ dwie stopniowalne kategorie. Kazdy pomyst jest
rozpatrywany po kolei i umieszczany w odpowiedniej kategorii.

e Lejek pomystow — odsiewanie pomystéw pod katem celnosci, odpowiadania na potrzebe,

rozwigzywania problemu, wykonalnosci oraz atrakcyjnosci?,

Proces rozwiazywania probleméw 1 generowania pomystow powinien by¢
produktywny, poniewaz stanowi punkt wyjscia do realnego dziatania. Po dokonaniu wyboru
nastgpuje budowanie prototypu rozwigzania, ktéry bedzie testowany wspélnie z

uzytkownikami. Podobnie jak poprzednie fazy, tak i generowanie pomyslow jest procesem

212 7. Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 58-59.
213 K J. Szmidt, ABC Kreatywnosci, Wydawnictwo Difin, Warszawa 2010, s. 80.

214 M. Kaliszewski, A. Hezler, 1. Piegtowski, Materialy ze szkolenia na moderatora Design Thinking, Warszawa
2016.
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iteracyjnym. Ponowne spojrzenie na persone, dostrzezenie nowego, wczesniej niewidzialnego

aspektu pomaga znalez¢ najlepsze pomysty?®,

5.4. Faza prototypowania rozwigzania

Celem prototypowania jest materializacja wybranych pomystow i przygotowanie ich do
testowania z przysztymi uzytkownikami. Pozwala to unikng¢ zbednych dyskusji i od razu
przejs¢ do dzialania. W zalezno$ci od rodzaju pomystu, stosuje si¢ rozne narzgdzia do
prototypowania. Najwazniejsze, by zbudowaé prototyp w sposob szybki, tani i taki, ktory
pozwala dobrze przetestowaé wybrane rozwigzanie. Prototypowanie jest najwazniejszg fazg
procesu. To wyjatkowe dzialanie, urzeczywistniajagce najSmielsze pomysty, pozwalajace
oszczedzac pienigdze i1 w prosty sposob weryfikowaé koncepcje. Tworca Design Thinking
David Kelley podsumowuje korzysci pltynace z prototypowania méwiac, ze jezeli jeden obraz
wyraza tysigc stow, to jeden prototyp zastepuje 1000 spotkan®'®, Przed przystapieniem do
tworzenia prototypu trzeba to dziatanie zaplanowaé. Odpowiedzie¢ na pytanie, co chcemy
przetestowacé, jak z naszego rozwigzania maja korzystaé przyszli uzytkownicy. Zdecydowac,
jakie materialy beda potrzebne, czy trzeba skorzysta¢ z pomocy rzemie$lnikow. Podczas
testowania prototypu chcemy znalez¢ odpowiedzi na kluczowe pytania: Czy rozwigzanie jest
potrzebne odbiorcy? Jak powinno dziata¢? Czy warto rozwija¢ dang ide¢? Podczas pracy
przydaje si¢ pozytywne nastawienie, wyobraznia, zdolno$ci manualne, wspoOlpraca,

umiejetnos¢ improwizacji oraz dystans do siebie.

Do budowy prototypéw mozna uzy¢ niemal kazdego materiatu. Pomocne sg kartki,
olowki, gazety, sznurki, kleje, nozyczki, a takze bardziej profesjonalny sprzet, np. drukarki 3D,
wycinarki laserowe. Nalezy jednak pamietac, aby prototyp byt ,,minimalnie satysfakcjonujacy”
(MVP - Minimum Viable Product), czyli pozwalal sprawdzi¢ wartos¢ produktu dla odbiorcy,
nawet jesli nie jest finalnym rozwigzaniem i nie posiada petnej funkcjonalnosci?l’. Jak
podkresla wspottworca metody Design Thinking T. Brown, prototypy nie musza by¢ drogie ani

czasochtonne. Wystarczy, by przy ich uzyciu mozna byto stwierdzié, czy cos jest wykonalne?!8,

Rodzaje prototypow 1 techniki, przy pomocy ktorych mozna je zbudowac:

215 7, Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 63.

216 Wywiad z Davidem Kelley, przeprowadzony w szkole biznesu i projektowania na Uniwersytecie Stanforda,
21 sierpnia 2006 r., http://sites.google.com/site/wyndowe/iinnovateepisode3:davidkelley,founderofideo

27 M. Kaliszewski, A. Hezler, 1. Pietowski, Materialy ze szkolenia na moderatora Design Thinking, Warszawa
2016.

218 T, Brown, Change by Design, Harpercollins Publisher, 2009.
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Prototyp fizyczny — to urzadzenie, maszyna, mebel, itp.

Storyboard — wizualizacja ostatecznego rozwigzania, moze mie¢ posta¢ komiksu.
Odgrywane scenki, ktore stuzag gtéwnie do prototypowania interakcji migdzy ludzmi, np.
sposobu obstugi klienta na infolinii, prototypowania reklam.

Skala 1:1 — technika prototypowania przestrzeni, np. biura lub punktu obstugi klienta. Kazdy
prototyp fizyczny warto budowaé w takiej skali.

Explainer Video — technika, ktéra stuzy do wizualizacji idei, problemu i jego rozwigzania.
Ma na celu sprawdzenie reakcji ludzi na proponowane rozwigzanie.

Broszura, ulotka, folder — moze stuzy¢ np. do prototypowania ustug, agend szkolen,
rozwigzan niematerialnych. Pomaga w testowaniu zainteresowania danym pomystem.
Landing Page — prosta strona internetowa, na ktorej znajduja si¢ wszystkie niezb¢dna
informacje dotyczace danego pomystu lub rozwigzania. Pozwala bada¢ online
zainteresowanie rozwigzaniem problemu. Narzedzia takie jak Wix.com umozliwiaja
zbudowanie prostej strony internetowej nawet w ciggu godziny.

Mockup — makieta aplikacji mobilnej. Rysowanie kolejnych ekranow aplikacji pomaga
wyobrazi¢ sobie jej funkcjonalno$§¢. Mozna wykorzysta¢ narzedzia internetowe, ktore
pozwalajg zamienia¢ szkice w interaktywny mockup aplikacji.

Kampania reklamowa — stuzy do badania zainteresowania pomystem online, w danej grupie
docelowej.

High Fidelity MVP (Minimum Viable Product) — zaawansowany rodzaj MVP. Funkcjonuje
prawie jak gotowy produkt, ale ma tylko podstawowg funkcjonalno$¢. Do zbudowania MVP
moze by¢ potrzebna drukarka 3D lub oprogramowanie (np. Bubble.io).

Makieta — wizualizacja procesu. Doskonata do prototypowania przestrzeni
wystawienniczych, przestrzeni miejskich, budynkéw. Mozna wykorzysta¢ zestaw
elementow ,,Scenes” (drukuje si¢ je, wycina i ustawia) lub klocki Lego.

Rozne narzedzia onlinowe — np. Scrach, Wordpress, MIT App Inventor, UXPin?°,

Podobnie jak w fazach poprzednich, takze w fazie prototypowania wazna jest

iteracyjnos¢. Jezeli prototyp nie odpowiada na potrzeby uzytkownika, nalezy cofna¢ si¢ do

poprzednich faz i sprawdzi¢ czy warto co$ przeformutowac. Bez wzgledu na forme, prototyp

219 M. Kaliszewski, A. Hezler, 1. Pietowski, Materiaty ze szkolenia na moderatora Design Thinking, Warszawa
2016.
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pozwala dostrzec zalety 1 wady proponowanego rozwigzania. Nalezy konsekwentnie go

udoskonalaé do momentu, az bedzie mogt byé poddany testom z udziatem odbiorcow?%,

5.5. Faza testowania rozwiazan z uzytkownikami

Przetestowanie prototypu z udzialem odbiorcow pozwala dowiedzie¢ sie, jak
rozwigzanie dziala w praktyce — w $rodowisku, w ktorym funkcjonowaé bedzie docelowy
produkt czy ustuga. Przed testem warto okres$li¢c parametry prototypu, ktore utatwig
jednoznaczng interpretacje wynikow testu??!. Zadaniem w tej fazie jest obserwacja interakcji
odbiorcy z prototypem. Nalezy notowac¢ wszystkie spostrzezenia, zwrdci¢ uwage na to, co nie
dziata, a co dobrze funkcjonuje. Po zakonczonym tescie trzeba pamigta¢ o zebraniu od
uzytkownikéw informacji zwrotnych, dotyczacych uzytecznosci, funkcjonalnosci, wygladu,

sktadu i formy prototypu???,

Kluczowe jest testowanie produktu z persona, naszym docelowym uzytkownikiem.
Jezeli tworzymy cos dla dzieci, to wlasnie one powinny oceni¢ prototyp. Znaczenie rozmowy
z dzie¢mi i stuchania ich u§wiadamiaja sobie najlepsze przedsigbiorstwa. Coraz wigcej firm
oddaje swoje produkty w rece najmlodszych, proszac ich o podzielenie si¢ wrazeniami. Paddy
Miller i Thomas Wedell w ksiazce ,,Architekci biznesu innowacyjnos$ci” przedstawili histori¢
pewnej reklamy skierowanej do dzieci. Zespot agencyjny byl przekonany, ze wymyslit §wietng
kampani¢. Tymczasem klient stwierdzil, Zze pomyst nie bedzie dziata¢ 1 trzeba wymysli¢ cos

nowego. Dlaczego? Pokazal reklame corce i jej sie nie spodobata®?,

Oto kilka przydatnych zasad testowania:

e Pytaj, sluchaj, reaguj pozytywnie na krytyke, gdyz moze by¢ ona bardzo cenna przy
poprawianiu prototypu.
¢ Nie przekonuj uzytkownika do swoich racji.

e Rejestruj wszystkich komentarze, sugestie, pytania i watpliwos$ci uzytkownikow.

220 7, Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 67.

221 3. Helman, M. Rosienkiewicz, Design thinking jako koncepcja, s. 65.

222 M. Kaliszewski, A. Hezler, 1. Pietowski, Materiaty ze szkolenia na moderatora Design Thinking, Warszawa
2016.

223 p, Miller, T. Wedell, Architekci biznesu innowacyjnosci, Wydawnictwo Studio EMKA, 2014.
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e Przygotuj odpowiednie narzedzia do notowania, np. karte testow do zebrania informacji

zwrotnych od uzytkownikow.??4

Rozne rodzaje prototypow testuje si¢ nieco inaczej:

e Storyboard. Tu interakcja jest ograniczona do prezentacji. Warto zadawac pytania i pozwoli¢
uczestnikom testu samodzielnie rozszyfrowaé¢ nasz zamyst. Informacje zwrotna nalezy
zebra¢ za pomocg wywiadu lub moderowanej dyskusji.

e Makieta. Jednym ze sposobow testowania makiety jest prosba o odegranie scenki z
wykorzystaniem figurek, postaci Lego. Przechodzac figurka przez makiete, testujacy moze
opisywac co ona widzi, czuje, mysli, gdy korzysta z rozwigzania. Makieta moze by¢ tez w
wersji online. Wtedy dobrym sposobem testowania jest wirtualny spacer. Informacje
zwrotng zbieramy gtownie za pomocg obserwacji, wywiadow i pytan.

e Interakcje cztowiek — cztowiek (Roleplay). Testujemy odgrywajac scenke z udziatem
uzytkownika, w docelowym miejscu. Informacje zwrotng zbieramy gldwnie za pomoca
obserwacji, wywiadow i pytan.

e Karta testow, ktora sktada si¢ z 4 pol: co dziala, co jest do poprawy, pytania zadane przez

osobg testowana, sugestie.??

W fazie testowania zasada iteracyjnosci jest najbardziej widoczna. Wykonuje si¢
kilkanascie testow z uzytkownikami i wcigz wraca do ulepszania lub budowania prototypu od
nowa. Dlatego zasada MVP (Minimum Viable Product) jest tak wazna. Nie mozna zatowac,

jezeli okaze sig, ze prototyp nie dziata i musi zosta¢ wyrzucony.

5.6. Faza wdrozenia rozwigzania

Encyklopedia zarzadzania podaje, ze wdrozZenie, ,,inaczej zwane implementacja, jest to
etap cyklu zycia systemu, polegajacy na instalacji i dostosowaniu np. oprogramowania do
wymagan uzytkownika, a takze migracji danych oraz testowaniu 1 uruchomieniu systemu
informatycznego. Inaczej moéwiac, jest to dopasowanie i parametryzacja systemu do charakteru
danego przedsigbiorstwa. Firma konsultingowa razem z zespotem biznesowym zajmuje si¢

przeprowadzeniem tego etapu. Na tym poziomie sg przeprowadzane rowniez szkolenia i testy

224 M. Kaliszewski, A. Hezler, 1. Piegtowski, Materialy ze szkolenia na moderatora Design Thinking, Warszawa
2016.
225 Tamze.
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uzytkownikow”??®, Jak wida¢, wdrozenie w zarzadzaniu gléwnie nawiazuje do proceséw
informatycznych oraz inzynieryjnych. Pojecie to z powodzeniem jest rOwniez wykorzystywane

w metodzie Design Thinking i stanowi jej ostatni etap.

Faza wdrozenia polega na zaimplementowaniu wypracowanego rozwigzania w peinej
skali w organizacji lub na rynku. Jest to etap analityczno-kreatywny, w ktorym sg analizowane

7

mozliwoséci??’. Potrzebny jest plan wdrozenia, dobrze przygotowany harmonogram i

realizujagcy go projekt menadzer®?®

. Wypracowane rozwigzanie zostaje wprowadzone, CO
jednak nie oznacza zakonczenia procesu. Pamigtajmy o jego iteracyjnosci. Testowanie i

ulepszanie produktu czy ustugi moze (i powinno) by¢ kontynuowane.

5.7. Stosowanie metody Design Thinking w szkole

Stosowanie metody Design Thinking podczas lekcji moze sprzyja¢ osigganiu roznych
celow zwigzanych z rozwijaniem wiedzy, nabywaniem zdolnos$ci projektowania rozwigzan,
umiejetnosci rozwigzywania problemow, ale przede wszystkim efektywnej komunikacji i
wspolpracy w grupie??®, Badaczka kreatywnosci i Design Thinking Zofia Okraj, w ksigzce

poswigconej zastosowaniu metody w dydaktyce wymienia jej cele:

e Rozw{j u ucznidw zdolnosci empatii, wczuwania si¢ w problemy, potrzeby 1 oczekiwania
innych osob.

e Rozwijanie umiejetnosci analizy problemowe;.

e Rozwijanie zdolno$ci definiowania problemu.

e Rozwijanie umiej¢tnosci generowania duzej liczby pomystow.

e Rozwijanie zdolnosci kreatywnego rozwiazywania problemow.

e Rozwijanie zdolnosci do dziatah innowacyjnych, zwigzanych z wcielaniem pomystéw w
zycie przez prototypowanie, testowanie 1 wdrazanie.

e Rozwijanie myslenia krytycznego.

e Rozwijanie zdolno$ci wizualizowania wiedzy i pomystow?C.

2% Encyklopedia Zarzadzania na https:/mfiles.pl/pl/index.php/Wdro%C5%BCenie

227 M. Kaliszewski, A. Hezler, 1. Piegtowski, Materialy ze szkolenia na moderatora Design Thinking, Warszawa
2016.

228 Tamze.

228 7, Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 137.

20 Tamze, s. 137-138.
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Na kazdym etapie edukacji z wykorzystaniem metody Design Thinking mozna wytyczac

szczegdtowe cele. Przedstawia to ponizsza tabela.

ETAPY
DESIGN
THINKING

PRZYKLADOWE CELE KSZTALCENIA
DLA SZKOL PONADPODSTAWOWYCH I STUDENTOW

Empatyzowanie

Zdobycie wiedzy i zrozumienia czym jest empatia.

Rozwijanie umieje¢tnosci badania, analizy i interpretacji danych,
dotyczacych problemdw, potrzeb i oczekiwan ludzi.

Nabycie umiegjegtnosci postugiwania si¢ technikami takimi jak: wywiad,
ankieta i narzedzia badawcze.

Nabycie umiegjgtnosci wysnuwania wnioskow z zebranego materiatu
badawczego.

Nabycie umiejetnosci postugiwania sie technikami i narzedziami
metody Design Thinking, takimi jak persona, mapa empatii, itd.

Definiowanie
problemu

Rozwijanie umiejetnos$ci analizy i syntezy sytuacji problemowe;.
Rozwijanie umiejetnosci poszukiwania, identyfikowania i nazywania
przyczyn i skutkéw roznych stanow.

Rozwijanie umiejg¢tnosci formutowania problemu i kreatywnego
poszukiwania pomystow na jego rozwiagzanie.

Nabycie umiegjegtnosci postugiwania si¢ technikami i narzedziami DT,
takimi jak diagram przyczyn, 5x why, itd.

Generowanie
rozwigzan

Nabycie wiedzy o cechach pomystow kreatywnych.

Zdobycie wiedzy na temat czynnikow stymulujacych, sprzyjajacych

i inhibitujacych kreatywne myslenie.

Stymulowanie myslenia dywergencyjnego (ptynnos¢, gigtkosc,
oryginalnos¢, wrazliwo$¢ na problemy).

Rozwijanie wyobrazni, zdolno$ci asocjacyjnych, myslenie z
wykorzystaniem metafor.

Rozwijanie umiejetnosci dyskutowania w grupie.

Rozwijanie umiejetnosci stosowania konstruktywnej krytyki.
Nabycie umiejetnosci odrozniania krytyki budujacej od krytyki

niszczace;j.

Rozwijanie umiejetnosci komunikowania si¢ z innymi.
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Prototypowanie e Zdobycie wiedzy na temat istoty, rodzajow i uwarunkowan powstania
innowacji.
¢ Rozwijanie umiejetnosci tworzenia prototypow z réznych materiatow.

e Rozwijanie umiejgtnosci krytycznej oceny budowanych prototypow.

e Nabycie umiejetnosci postugiwania si¢ technikami stosowanymi na
etapie prototypowania.

Testowanie ¢ Rozwijanie umiejetnosci prezentowania wlasnych projektow.

e Nabycie umiej¢tnosci sprawdzenia sposobu dziatania zaproponowanego
rozwigzania.
e Rozwijanie umiejetnosci poszukiwania dziatan naprawczych.

e Nabycie umiejetnosci komunikacji z odbiorca.

e Nabycie wiedzy i umiejetnosci popularyzowania proponowanych
rozwigzan?,

Wdrozenie e Nabycie umiejetnosci tworzenia harmonograméow.
e Rozwijanie umiejgtnosci zarzadezych.

e Rozwijanie umiej¢tnosci wyznaczania i realizowania celow.

Tabela 4. na podstawie: Z. Okraj ,,Przyktadowe cele ksztalcenia na poszczegélnych etapach Design Thinking”

Metoda Design Thinking moze by¢ z powodzeniem wykorzystywana w mlodszych
klasach szkoty podstawowej. Pomaga w realizacji podstawy programowej, co przedstawia

ponizsza tabela:

ETAPY
DESIGN PRZYKEADOWE CELE KSZTALCENIA DLA SZKOL
THINKING PODSTAWOWYCH KLAS 1-3
Empatyzowanie e Rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania i rozumienia swoich emocji i

uczu¢ oraz nazywania ich.

e Rozwijanie umiegjgtnosci rozpoznawania, rozumienia i nazywania
emocji oraz uczu¢ innych osob.

e Rozwijanie umiejetnosci przedstawiania swych emocji i uczué przy
pomocy prostej wypowiedzi ustnej lub pisemnej, réznorodnych
artystycznych form wyrazu.

e Rozwijanie umiejetnosci uswiadamiania sobie uczué przezywanych
przez inne osoby z jednoczesna proba zrozumienia, dlaczego one
wystepuja, a takze réznicowania form ich wyrazania w zaleznosci od
wieku.

e Rozwijanie umiejetnosci identyfikowania si¢ z grupami spotecznymi,
ktore dziecko reprezentuje, nazywania tych grup i ich
charakterystycznych cech.

231 7. Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 138-139.
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e Rozwijanie umiej¢tnosci samodzielnego wyrazania swoich oczekiwan i
potrzeb spotecznych.

Definiowanie e Rozwijanie umiejetnosci stawiania pytan, dostrzegania problemow,

problemu zbierania informacji potrzebnych do ich rozwigzania, planowania i
organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow.

e Rozwijanie umiejetnosci obserwacji faktow, zjawisk przyrodniczych,
spotecznych i gospodarczych, wykonywania eksperymentow i
doswiadczen, a takze umiejetno$¢é formutowania wnioskow i

spostrzezen.
Generowanie e Rozwijanie umiejg¢tnosci samodzielnego, refleksyjnego, logicznego,
rozwigzan krytycznego i kreatywnego myslenia.

e Rozwijanie umiejetnosci obdarzania szacunkiem kolezanek, kolegow i
osoby doroste, w tym starsze oraz okazywania go za pomocg prostych
form wyrazu oraz stosownego zachowania.

Prototypowanie e Rozwijanie umiejetnosci tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy
oraz samodzielnej organizacji pracy w matych grupach, w tym
organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii.

Testowanie e Rozwijanie umiejetnosci przyjmowania konsekwencji swojego
postgpowania.

¢ umiejetnos¢ samodzielnej eksploracji §wiata, rozwigzywania
problemow i stosowania nabytych umiejetnosci w nowych sytuacjach
zyciowych.

Wdrozenie e Rozwijanie umiejetnosci samodzielnej organizacji czasu, planowania
wiasnych dziatan.

Tabela 5. Opracowanie wlasne na podstawie dokumentu Podstawy Programowej Ministerstwa Nauki i

Szkolnictwa Wyzszego 2021 r. dla klas 1-3 Szkoty Podstawowe;j.
Design Thinking wyzwala myslenie kreatywne oraz rozwija niezwykle istotne myslenie
pytajne. Jak przekonuje K.J. Szmidt, stanowi ono wazny aspekt poznawczego komponentu

232

postawy kreatywnej =>*. Wiaze si¢ z wrazliwoscig na problemy, przejawiajaca si¢ w zdolnosci

zadawania r6znego rodzaju pytan, ktére moga rzuca¢ nowe $wiatto na analizowany problem,

1233, Wedlug Szmidta, zdolnoéé

zgloszony pomyst, budowany prototyp czy gotowy projek
formutowania pytan polega na ptynnym i gietkim wytwarzaniu zarowno pytan zamknigtych,
pytan typu rozstrzygniecia (czy?) oraz pytan otwartych, pytan typu dopetnienia (w jaki sposob?
co zrobi¢, zeby?)?*. Potencjat éwiczenia umiejetnoéci zadawania pytan podczas pracy na lekcji

z metodg Design Thinking przedstawia ponizsza tabela.

22 K J. Szmidt, Pedagogika twérczosci, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Sopot 2013, s.257-259.
23 D. Krzywon, Twércza postawa miodziezy o réznym typie lateralizacji, Katowice 2003, s. 35.
4 K J. Szmidt, Pedagogika twérczosci, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Sopot 2013, s. 66.
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ETAPY DESIGN
THINKING

PRZYKLADOWE
ZWROTY
STYMULUJACE
MYSLENIE PYTAJNE

PRZYKELADOWE
ZWROTY STYMULUJACE
MYSLENIE KRYTYCZNE

PRZYKLADOWE
ZWROTY STYMULUJACE
MYSLENIE KREATYWNE

Empatyzowanie

e Jakie pytania warto zada¢
tej osobie, aby
dowiedzie¢ si¢ ...?

e Jak zapytac o ...?

o Jak jeszcze mozna si¢
dowiedzie¢, czy...?

o Skad bedzie wiadomo,
czy ...?

e Czy pytania, ktore
zadajemy osobie badanej sg
wlasciwe?

o Czy co$ moze mie¢ wptyw
na odpowiedzi osoby
badanej?

¢ Jak mozesz zwizualizowaé
osobe badang?
¢ Co czuje osoba badana?

Definiowanie
problemu

e Mamy do czynienia z
taka sytuacja: (opowiesc).
Jakie pytanie mozecie
zada¢, by poznac jej
przyczyny?

e Czy na pewno na tym
polega problem?

e Czy to jest istota
problemu?

o Co jest najtrudniejsze
dla danej osoby?

e Z czego to wynika?

e Czy na pewno o to chodzi?

¢ Na czym polega problem?

¢ Co jest istotg
niepowodzenia?

e Jakie sg przyczyny
obecnego stanu rzeczy?

¢ Jak mozna to przedstawic
inaczej?

¢ Co powoduja te czynniki?

Generowanie
rozwigzan

e Jakie pytania mozna
zada¢ w odniesieniu do
tego pomystu?

o Jakie sg zalety tego
rozwigzania?

o Jakie sg niedoskonatosci
tego pomystu?

o Ktdre rozwigzanie jest
efektywniejsze?

¢ Co zrobi¢, aby
wyeliminowac te czynniki?

e Jak pokonac¢ te trudnosci?

e Jak to zrobi¢ inaczej?

e Jak to zmieni¢?

¢ Co jeszcze mozna zrobic?

o Ktore rozwigzanie begdzie
lepsze?

Prototypowanie

e Jakie pytania mozna
postawi¢ wobec tego
rozwigzania, aby byto jak
najlepsze?

o Jakie sa walory tego
prototypu?

o Jakie sg jego wady?

o Co jest bardziej efektywne?

e Jakie materiaty
zastosowac?

e Jak to uruchomi¢?

¢ Co zrobi¢, aby to dziatato?

e Jak to zmienic?

¢ A mozne zrobi¢ to inaczej?
Jak?

e A co,jesli...?

Testowanie

¢ Co musimy wiedzie¢, aby
uznacé, Ze nasze
rozwigzanie jest
skuteczne?

¢ Jakie s3 mocne strony
projektu?

o Jakie sg stabe strony?

e Jak to mozna ocenic¢?

o Co mozna zrobi¢ lepiej?

e Jak to udoskonali¢?
e Jak zmienic¢?
e Jak wyeliminowa¢ wady?

Tabela. 6. Opracowanie wiasne na podstawie tabeli Zofii Okraj.

Pozwolenie, by uczen myslal podczas lekcji to klucz do sukcesu zard6wno nauczyciela,

jak 1 ucznia. ,,My$l jest elementem Kreatywnym, jest wyprawg w nieznane. Posiada zatem

element inwencji” 2°. Istota kreatywnej inwencji sprowadza si¢ do okreslenia nowych celow i

235 J.Dewey, Demokracja i wychowanie, Ossolineum Wydawnictwo Polskiej Akademii Nauk, 1972, s. 219.
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nadania im funkcji, o ktérej nikt dotad nie pomyslal. Proces myslenia refleksyjnego moze by¢
kreatywny, o ile przedmiotem rozwazan bedzie co$ nowego, wtasnie odkrytego przez ucznia®®.
Trzyletnie dziecko nagle odkrywa, ze klocki mozna ze sobg taczy¢. Dla sze$ciolatka moze sta¢
si¢ przetlomem chwila, w ktorej wymieni dwie monety 5 zI na papierowe 10 zl. Dzieci
do$wiadczaja ogromnej radosci ze swoich odkry¢. W ten sposob zaspokajajg intelektualng pasje
konstruktywna i realizujg si¢ tworczo (w okreslonym rozumieniu tego stowa). Wybitny
pedagog J. Dewey twierdzil, ze ,nauczyciele nie odczuwaliby swej pracy jako monotonnej
haréwki i cigzkiego trudu, gdyby stosowane przez nich metody bardziej propagowaly uczenie
si¢ dzieci droga aktywnego wykrywania rozwigzan, a nie zalecaly magazynowanie wiedzy

wpajanej przez nauczyciela” 27,

Nauczyciel wykorzystujacy metode Design Thinking pozwala uczniom doznawaé
autentycznego 1 szczerego zadowolenia ptynacego z wlasnej, produktywnej pracy
intelektualnej. Sam rowniez moze czerpac satysfakcje z odkry¢ uczniow. Tak jak pisat Dewey,
,»hie da si¢ bowiem przekaza¢ drugiej osobie jakiejkolwiek mysli czy idei w postaci idei (...)
Wtlasna mys$l ucznia rodzi si¢ jedynie przez samodzielne rozeznanie okoliczno$ci
towarzyszacych problemowi, przez poszukiwanie drogi wiodacej do rozwigzania i samodzielne

znajdowanie jej”?%8,

Metoda Design Thinking pomaga stymulowa¢ kreatywno$¢ uczniéw. Podczas lekcji

nauczyciel powinien pamigta¢ o stosowaniu psychodydaktycznych zasad pomocy, do ktorych

nalezg:

e Zasada facylitacji.

e Zasada kontraktu grupowego.

e Zasada wzmacniania procesu kreatywnego.

e Zasada rozwijania autonomicznej motywacji poznawczeyj.
e Zasada przeciwdzialania przeszkodom w tworzeniu.

e Zasada ludycznosci.

e Zasada osobistej kreatywnosci nauczyciela 2%,

236 J.Dewey, Demokracja i wychowanie, Ossolineum Wydawnictwo Polskiej Akademii Nauk, 1972, s. 220.
237 Tamze, S. 220.

238 Tamze, s. 221.

2% K.J. Szmidt, Wspdiczesne koncepcje wychowania, 2003, s. 97.
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W ksigzce ,,Design Thinking. Inspiracje dla dydaktyki”, Zofia Okraj za K.J. Szmidtem

wymienia powyzsze zasady i dodaje konkretne dziatania, ktére musi podjaé¢ nauczyciel.

Przedstawia to ponizsza tabela.

ZASADY

ISTOTA

DZIALANIA NAUCZYCIELA

Zasada facylitacji

o Utatwienie procesu
projektowania i
kreatywne myslenia
podczas zaj¢c.

Zapoznanie uczniéw z wiedza na temat Design Thinking,
technik projektowania i kreatywnego myslenia, a takze
zwigzanymi z tymi procesami (komunikacja, wspotpraca
w grupie).

Dbatos¢ o zyczliwg atmosfere podczas zajeg¢, dajaca
uczestnikom poczucie otwartosci i bezpieczenstwa dla
prezentowanych pomystow.

Dbalos¢ o zapewnienie odpowiednich zewngtrznych
warunkow dla kreatywnosci (wlasciwa aranzacja Sali np.
w koto, wygodne miejsca do siedzenia, ,,tworczy batagan”
duzo przedmiotow, ktore zachgcaja, aby ich uzyc).
Zachgcanie ucznidow do zadawania pytan na temat
przebiegu zaje¢ i udzielanie jasnych odpowiedzi
sprzyjajacych kreatywnosci.

Zasada kontraktu

o Stworzenie wspdlnie z
uczestnikami zajec
spisu regut

Przedstawienie gtownych zasad Design Thinking, zasad
kreatywnych dyskusji zwiazanych z generowaniem
pomystow.

oryginalnych
pomystow na
rozwigzanie
problemow.

grupowego obowiazujacych w o Sporzadzenie z uczniami wykazu zasad, ktore beda
trakcie ich przebiegu. obowiazywac podczas catego procesu. Wazne, aby
uczniowie potwierdzili (ustnie, pisemnie, rysunkiem), ze
zgadzaja si¢ na powyzsze zasady.
o Motywowanie ¢ Dostrzeganie, docenianie i podkreslanie ciekawych
Zasada uczestnikow zajec do propozycji zgtaszanych przez uczniéw podczas procesu.
Wzmachiania kreatywnego N o Zadawanie dodatkowych pytan, ktore rozwijaja pomysty
procesu generowania roznych uczniéw: Wazne, zeby te pytanig l?yiy otwierajace i
kreatywnego zastosowan, a takze pobudzajace do dalszych rozwazan.

Udzielanie informacji zwrotnej w trakcie procesu i na jego
zakonczenie. Akcent ktadziony na dziatania i feedback

pozytywny.

Zasada rozwijania
autonomicznej

Dbatosc, aby
uczestnictwo w
zajeciach polegajacych
na kreatywnym

Rezygnacja z tradycyjnych ocen w trakcie wykonywania
przez uczniow Kreatywnej pracy projektowej.
Rozwijanie zainteresowania uczniéw dziataniami
kreatywnymi.

rozwiazywaniu

motywacji . g . .. . , .
poznawczej proj e.k’towamu byto dla | e Prowadzenie ewaluacji po zajeciach, ktora ma shuzyé
uczniow poznania odczu¢ towarzyszacych uczniom w trakcie
satysfakcjonujace i rozwiazywania problemow.
motywujace do o Eksponowanie otwartosci, zyczliwosci, wspotpracy,
dalszych dziatan. zabawy jako gldwne walory procesu.
e Zapewnienie ¢ Reagowanie na stagnacje i brak pomystow w grupie,
Zasada warunkow zadawaqie pytan pomocniczych, ktore .uruchom.iajq
przecivwdzialania zewnetrznych do ponownie proces kreatywnego myslenia u uczniow.
przeszkodom w kreatywn_ej pracy e Os$mielanie 0sob wycofujacych si¢ ze wspolnej pracy.
tworzeniu grupowey. e Dbanie, by praca odbywata sie w stylu demokratycznym,
a nie autorytatywnym.
e Pomoc w
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problemow
towarzyszacych
kreatywnej pracy
projektowej.

¢ Przypominanie o wskazoéwkach, ktore pomagaja w
kreatywnym mysleniu.

Zasada
ludycznosci

Dbatos¢ o poczucie
warsztatowego modelu
zajec, zwigzanego ze
wspolng praca, ale i
zabawg.

o Wprowadzanie zabaw otwierajacych poszczegdlne
zajecia, ma to na celu rozgrzanie grupy i zachgcenie jej do
pracy kreatywnej.

o Realizowanie ¢wiczen ulatwiajacych realizacjg
poszczegolnych faz Design Thinking, potaczenie ich z
humorem i zabawa.

Zasada osobistej
kreatywnosci
nauczyciela

Prezentowanie przez
nauczyciela postawy
kreatywnej wobec
roéznego rodzaju
problemow,
pojawiajacych si¢ w
toku zaje¢ 1 poza nimi.

o Aktywny udzial nauczyciela we wspolnych ¢wiczeniach i
wyzwaniach.

o Generowanie roznych pomystow rozwigzania probleméw,
pokazanie uczniom, ze nie ma ztych pomystow.

¢ Zadawanie pytan stymulujacych kreatywne myslenie
uczniéw, wykorzystanie pytan zadawanych przez uczniow
jako pretekstu do wspdlnego uczenia si¢ od siebie.

¢ Bycie moderatorem zajec, osoba reagujaca na potrzeby
grupy, a nie tylko zarzadca procesu.

o Odwaga do bycia kreatywnym i wyzbycie si¢ lgku przed
oceng ze strony uczniow.

Tabela 7. ,,Dziatania nauczyciela - moderatora zajg¢ z wykorzystaniem Design Thinking implikowane

psychodydaktycznymi zasadami pomocy w tworzeniu”?*°. Na podstawie badan przeprowadzonych przez Zofie

Okraj.

Uzywajac metody Design Thinking w szkole, nauczyciel ma do wyboru rézne $rodki

dydaktyczne. Naleza do nich np. matryce, ktore wystarczy wydrukowaé (persona, mapa

empatii, lejek pomystoéw, itd.). W procesie generowania pomystow czesto wykorzystuje si¢

kartki samoprzylepne (post-it). Na etapie budowania prototypu (w zaleznosci od jego stopnia

trudnosci) stosuje si¢ rézne materialy papiernicze, kartki, gazety, tektury, plasteliny. Warto

mie¢ w klasie rowniez pistolet na goracy klej, nozyczki i inne akcesoria.

W rozdziale siddmym opisany zostanie projekt stworzenia mulitidyscyplinarnego

zestawu zawierajgcego sprzet, ktory utatwia prace metodg Design Thinking I umozliwia

nauczycielowi prowadzenie lekcji w formie aktywnej, przy uzyciu gier i zabaw.

240 7, Okraj, Design Thinking, inspiracje dla dydaktyki, Difin, Warszawa 2020, s. 149-150.
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ROZDZIAL 6

CHARAKTERYSTYKA PROCESU BADAWCZEGO

Mirostaw Filiciak w artykule ,,Przeprojektowanie, przeprogramowanie. O jednej z
mozliwych $ciezek rozwoju badan kultury” pisze o skonstruowaniu wizji reorientacji
kulturoznawczych metod pracy, ktoére mogg by¢ kontrowersyjne. Kontrowersyjne, poniewaz
reorientacja ,,nie ma dotyczy¢ blizszych relacji z innymi dyscyplinami nauki, lecz poszukiwania
polaczen z innymi obszarami zycia spolecznego, takze tymi, ktore ze wzgledu na swoje
rynkowe uwiklanie w badaniach kultury wcigz chyba cze$ciej postrzegane sa jako zagrozenie
niz szansa”?*!. Propozycja ta polega na silniejszym zacieraniu granic migdzy teorig a praktyka.
Co prawda transdyscyplinarnosc¢ jest przyswajana coraz lepiej, jednak transobszarowos$¢ wcigz
sprawia problemy. Przedstawiciele réznych dyscyplin czesto wspOlpracuja w zespotach
badawczych. Rzadziej mozna spotkac si¢ z projektami realizowanymi wspoélnie przez 0soby
zajmujace si¢ projektowaniem, zarzadzaniem, ksztaltowaniem w obszarze interwencji
spotecznych. Tymczasem jest to bardzo pozadane podczas tworzenia komercyjnych towarow i
ustug. M. Filiciak wskazuje, ze ,myslenie kulturoznawcze sprawnie taczy narzedzia
wypracowane w obszarze filozofii, antropologii, socjologii. To samo kulturoznawstwo wcigz
jednak niezbyt czesto postrzegane jest jako wazny zasob kompetencji dla 0sob projektujacych
i wdrazajacych nowe rozwigzania czy skutecznie oddziatujacych na wyobraznie spoteczng’?42,
Zgadzam si¢ z M. Filiciakiem, dlatego podejmuje¢ probe wlaczenia decydentow, nauczycieli
oraz przedstawicieli firm z rynku edukacyjnego do swoich badan. Doktorat ma charakter
wdrozeniowy. Jego celem jest wprowadzenie do edukacji wczesnoszkolnej interwencji w
postaci produktu, jakim jest multidyscyplinarny zestaw metodyczny ksztattujacy kreatywnosc
uczniow w polaczeniu z metoda Design Thinking, zweryfikowanie skutecznosci tych
interwencji oraz pozniejsza ich komercjalizacja na polskim rynku edukacyjnym. Rozwigzania

projektowane byty na drodze analizy w obszarze kultury, edukacji, ekonomii, rynku.

W tym rozdziale przedstawiam charakterystyke procesu badawczego. Samo badanie ma
charakter interdyscyplinarny i integrujgcy. Wszystkie badania czastkowe byly prowadzone
etapami, w latach 2018-2022.

241 M. Filiciak, Przeprojektowanie, przeprogramowanie O jednej z mozliwych Sciezek rozwoju badan kultury,
Kultura Wspotczesna 100/2018, s. 108.
22 Tamze, S. 108.
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Zadaniem metodologicznego podejécia integrujacego jest wedlug Pauli Saukko
,2umozliwienie empirycznego namystu nad rzeczywisto$cia spoteczng w sposob, ktory bierze
pod uwage to, ze rzeczywisto$¢ jest wypelniona mozaikg réznych rzeczywistosci oraz ze
badanie jest czescia formowania tej spolecznej mozaiki”?*3. Proponowany model
metodologiczny jest modelem ,,po$rodku”. Wedtug Pauli Saukko minety czasy, kiedy badania
spoteczne mogly przemawiac ,,z gory ku dotowi” a badania kulturowe — ,,z dotu ku gorze”. W
badaniach jest wielu aktorow, ktorzy ksztattuja zwigzki pomigdzy réznymi instytucjami,
roznymi ludzmi, ré6znymi rzeczami. W ten sposob tworza, podsycaja czy hamujg procesy

24 W projektowaniu badan do niniejszej rozprawy doktorskiej towarzyszyli mi

spoleczne
aktorzy — nauczyciele. Badania mialy charakter badan zaangazowanych. Byt to kluczowy
element dla powodzenia calosci. Bez aktywnego udzialu Centrum Nauki Kopernik, szkot,

rodzicéw, ucznidéw oraz nauczycieli przeprowadzenie badania bytoby niemozliwe.

Jak pisatam we wstepie, gléwnym celem rozprawy jest diagnoza kreatywno$ci W
podejsciu egalitarnym (J.P.Guilford) uczniow edukacji wczesnoszkolnej oraz okreslenie
uwarunkowan ja ksztattujacych i jej sprzyjajacych. Do tak sformutowanego celu wskazane
zostaly dwie hipotezy — gléwna oraz wdrozeniowa.

Hipoteza glowna: Kreatywno$¢ jest kompetencja przysztosci, ktora powinna by¢ wspierana
juz na etapie edukacji wczesnoszkolnej, tak aby uczniowie w przysziosci lepiej potrafili
odnalez¢ si¢ na rynku pracy.

Nauczyciele rozumiejacy kreatywno$é, wychodzacy poza schematy i wpisujacy si¢ w nurt
pedagogiki konstruktywistycznej, maja wptyw na rozwdj tej kompetencji. Glowng barierg we
wspieraniu kreatywnos$ci uczniow jest brak kreatywnej odwagi wérod nauczycieli, a nie jedynie
niedobo6r pomocy dydaktycznych.

Hipoteza wdrozeniowa, ktdra narodzila si¢ po badaniu eksploracyjnym: Polaczenie pracy z
multidyscyplinarnym zestawem metodycznym i metoda Design Thinking sprzyja zwigkszaniu
kreatywnosci uczniow edukacji wczesnoszkolnej.

Celowi gldéwnemu rozprawy przyporzadkowany zostal cel szczegétowy, w brzmieniu:

Jak rozni si¢ kreatywno$¢ dzieci z roznych szkot oraz jak obie planowane interwencje wptyna
na ich kreatywno$c¢?

Postawione zostaty hipotezy uszczegdtawiajace:

23 p, Saukko, Metodologie dla studiow kulturowych Podejscie integrujqce [w:] N.K. Denzin, Y.S. Lincoln,
Metody badar jakosciowych, tom 1. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009, s. 502.
244 Tamze, s. 489.
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e Uczniowie nauczycieli, ktorzy przeszli warsztat z uzyciem metody Design Thinking, beda
mieli wyzsze wyniki w te$cie kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolne;j.

e Uczniowie nauczycieli, ktorzy pracowali z multidyscyplinarnym zestawem metodycznym,
beda mieli wyzsze wyniki w tescie kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolne;.

e Uczniowie nauczycieli, ktdrzy przeszli warsztat z uzyciem metody Design Thinking oraz z
multidyscyplinarnym zestawem metodycznym, beda mieli wyzsze wyniki w teScie
kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolne;.

Realizacja celow rozprawy doktorskiej oraz weryfikacja hipotez ogdlnych i
szczegblowych wymagata poglebionych analiz literatury. Z uwagi na interdyscyplinarnos¢
pracy, studia nie ograniczaty si¢ do kulturoznastwa, ale tez psychologii, ekonomii, pedagogiki
oraz nauk o uczeniu si¢. Stanowito to podstawe¢ rozwazan teoretycznych dotyczacych
definiowania kreatywnosci, tworczosci, kompetencji XXI wieku, gospodarki kreatywnej i
zawodow kreatywnych, dostepnego sprzetu dydaktycznego oraz metod aktywnych nauczania,
w tym Design Thinking.

Na potrzeby niniejszej rozprawy przeprowadzitam takze wieloaspektowe |
wieloetapowe badanie, ktore sktadato si¢ z:
¢ Analizy danych rynkowych i badan zastanych nad wykorzystaniem metod aktywnych oraz

sprz¢tu dydaktycznego w szkotach.

e Badania pilotazowego, sktadajacego si¢ z wywiadow fokusowych oraz badan
dzienniczkowych nad sposobem wykorzystania sprzetu dydaktycznego.

e Badania kompetencyjnego kreatywnosci 522 ucznidéw, za pomoca rysunkowego testu
psychologicznego (Urban and Jellen), testu 30 koétek (Mc Kim) oraz testu budowania modeli
przestrzennych.

Badania wdrozeniowego, sktadajacego si¢ z wywiadow indywidualnych z nauczycielami
bioragcymi udziat w projekcie, wywiadow fokusowych z przedstawicielami branzy

edukacyjnej.

Agata Skorzynska pisze, ze ,,metodologia badania jako uczenia si¢ staje si¢ dzi§ coraz
pilniejszym wyzwaniem”?*°, Podczas tworzenia tej pracy chciatam uczyé sie od nauczycieli

projektowania takich narzedzi edukacyjnych, ktore beda dla nich jak najbardziej uzyteczne.

Przedstawia to ponizsza grafika:

25 A, Skérzynska, Badanie jako uczenie sie Zwrot edukacyjny i wiedza w Srodowisku zurbanizowanym, Kultura
Wspoltczesna 2(105) /2019, s. 47.
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Schemat 7. Triangulacja technik badawczych w obrebie metod jakosciowych i ilosciowych — etapy badawcze

Analiza danych zastanych zawiera przeglad dostgpnych na rynku polskim narzedzi
wspierajagcych kreatywno$¢ oraz analize dwoch raportow ,,.Diagnoza potrzeb nauczycieli

przyrody w szkole podstawowej w zakresie wsparcia w prowadzeniu lekcji metoda badawczg”
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oraz ,,.Doswiadczenie (NIE)oswojone, stosowanie metody badawczej na lekcjach przyrody”,
ktére pokazuja, jak nauczyciele szkoty podstawowej wykorzystuja sprzet dydaktyczny podczas
zaje¢. Jakie majg ograniczenia, jakie potrzeby i oczekiwania. Jest to wstep do badan nad
stworzeniem prototypu multidyscyplinarnego zestawu metodycznego wspierajagcego

kreatywnos$¢ uczniow.

Kolejne badanie trwato od wrzesnia 2019 roku do konca marca 2020 roku. Sktadato si¢

z czterech czesci:

e wywiadow fokusowych,

e warsztatow podczas ktorych nauczyciele wspdlnie ze mng projektowali wymarzony sprzet
dydaktyczny — zestaw, ktory umozliwi im wspieranie kreatywnos$¢ uczniow,

e badan dzienniczkowych, ktore ukazaty sposob wykorzystania sprzgtu dydaktycznego,

e wywiadow fokusowych po ponad 3 miesigcach pracy z zestawem metodycznym.

Zogniskowane wywiady grupowe (fokusowe) idealnie sprawdzily si¢ na tym etapie badania.
Grupa byta bardzo interaktywna i skora do rozmowy, podczas ktdrej ujawnily si¢ wspdlne
cechy uczestnikow, taczace ich doswiadczenia, a takze roznice W metodach stosowaniu sprzgtu
i podejsciu®®. Po stworzeniu gotowego prototypu multidyscyplinarnego zestawu, w 2021 roku

zostato przeprowadzone badanie gldwne. Jego celem bylo sprawdzenie hipotez:

e Czy uczniowie nauczycieli, ktorzy przeszli warsztat z uzyciem metody Design Thinking,
beda mieli wyzsze wyniki w tescie kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolnej?

e Czy uczniowie nauczycieli, ktorzy pracowali z multidyscyplinarnym zestawem, beda mieli
wyzsze wyniki w tescie kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolne;j?

e (Czy uczniowie nauczycieli, ktorzy pracowali z multidyscyplinarnym zestawem i z uzyciem
metody Design Thinking, beda mieli wyzsze wyniki w tescie kreatywno$ci, niz uczniowie z

grupy kontrolnej?

Badanie sktadato si¢ z rysunkowego testu psychologicznego (Urban and Jellen), testu 30
kotek oraz mojego autorskiego testu budowania modeli przestrzennych. W eksperymencie
wzigli udziat uczniowie z 34 klas. Nauczyciele aktywnie uczestniczyli w przeprowadzeniu

badania, ktore dzigki temu zyskato charakter badania zaangazowanego.

W naukach o kulturze wystepuje pluralizm metod badawczych, co daje szerokie

mozliwosci ich wykorzystywania. Poczatkowo chciatam rowniez zmierzy¢é zjawisko

246 R, Barbour, Badania fokusowe, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2011, s. 23-24.
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wspierania kreatywnos$ci uczniow przez nauczycieli poprzez obserwacje bezposrednig oraz
posrednig. Badanie bylo zaplanowane na przetom 2020 i 2021 roku. Niestety, pandemia
COVID-19 uniemozliwita obserwacj¢ bezposrednig — szkoty zostaly zamknigte. Pierwsza
grupa 40 nauczycieli, zrekrutowanych wspélnie z Osrodkiem Rozwoju Edukacji miata
dostarczy¢ nagrania swoich lekcji online. Chciatam oceni¢ je pod katem wspierania zachowan
kreatywnych uczniow. Badanie zakonczylo si¢ porazka, poniewaz nauczyciele nie chcieli
nagrywac lekcji. Dyskomfort w prowadzeniu zaj¢¢ zdalnych byt dla nich zbyt wysoki. Uznali,
ze w pandemii sg juz oceniani przez rodzicow, dyrekcje, kuratoria i inne osoby. Zrezygnowatam
z tej czesci badania, bo taka postawa nie sprzyjataby wdrozeniu. W zamian zdecydowatam si¢
na badanie kreatywnosci uczniow przy pomocy testow psychologicznych, takich jak
rysunkowy test mys$lenia tworczego TCT-DP (,,Test for creative thinking — drawing

production”) Urban &Jellena.

Niniejszy doktorat jest jednym z pierwszych doktoratow wdrozeniowych w naukach
humanistycznych. Oprocz rozwazan teoretycznych, wazne jest w tym przypadku sprawdzenie,
jak zaproponowane interwencje dziatajg w praktyce szkolnej. Nauczyciele zostali podzieleni
na pracujacych z multidyscyplinarnym zestawem metodycznym oraz pracujacych z metoda
Design Thinking. Obie grupy prowadzity eksperyment w okresie od wrze$nia 2021 roku do
stycznia 2022 roku. Nastepnie nauczyciele podzielili si¢ swoimi do§wiadczeniami podczas
indywidualnych wywiadow. Do wypracowania wdrozenia niezbedne bylo rowniez
doswiadczenie instytucji pracujacych w sektorze edukacji, takich jak Centrum Nauki Kopernik,
Osrodek Rozwoju Edukacji oraz firma Moje Bambino. Ocenili oni zestaw podczas wywiadéw
fokusowych i odniesli si¢ do pomystu taczenia go z warsztatami pracy metodg Design Thinking.
Analize zgromadzonych danych przeprowadzilam glownie przy pomocy arkusza
kalkulacyjnego Excel oraz z wykorzystaniem oprogramowania statystycznego IBM SPSS.
Zakres podmiotowy badan obejmowat grupe 34 nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej z terenu
calej Polski. Doboér proby mial charakter celowy. Sposdb przeprowadzenia rekrutacji
(samodzielne zgloszenie si¢) zaktadat, ze w badaniu udzial wezmg nauczyciele zmotywowani
1 zaangazowani w sw0j rozwdj oraz rozw0j swoich ucznidow, cechujacy si¢ wyzsza cieckawoscia
poznawcza niz reszta. Idealng sytuacja z perspektywy prowadzonych badan bytaby mozliwos¢
dokonania doboru bardziej losowego. Wtedy jednak nalezatoby zrekrutowa¢ co najmniej 60
0sob, gdyz duza ich czg¢$¢ nie zrealizowalaby zatozen badania i wdrozenia. W dalszej czeSci

pracy przedstawiam etapy badan wraz w wynikami i wnioskami.

88



ROZDZIAL 7
BADANIE PILOTAZOWE:

STWORZENIE MULTIDYSCYPLINARNEGO ZESTAWU
METODYCZNEGO

Jeden z celow rozprawy doktorskiej to stworzenie multidyscyplinarnego zestawu
metodycznego, wspierajacego nauczyciela w jego pracy. Narzgdzia, ktore umozliwia realizacje
podstawy programowej przewidzianej dla klas 1-3 szkoty podstawowej, ale jednoczes$nie
wspiera rozwoj kreatywnosci — waznej kompetencji XXI wieku. Punktem wyjscia do

stworzenia zestawu byty:

e Analiza pomocy edukacyjnych, dostgpnych na rynku polskim.
e Whnioski z badan sprz¢tu dydaktycznego wykorzystywanego w szkotach, przeprowadzonych
przez Centrum Nauki Kopernik i Instytut Badan Edukacyjnych.

Narzgdzie, ktére sprawdzi si¢ w szkole, musi by¢ stworzone wspolnie z odbiorcami,
czyli nauczycielami. Waznym krokiem bylo badanie pilotazowe, przeprowadzone z

nauczycielami edukacji wczesnoszkolnej. Pilotaz trwatl 6 miesigcy i obejmowal nastepujace

etapy:

e Rekrutacja uczestnikoéw do pilotazu.

o Wywiad fokusowy z grupg zrekrutowanych nauczycieli.

e Czterodniowy trening kreatywnego myslenia z wykorzystaniem metody Design Thinking.

e Stworzenie prototypu multidyscyplinarnego zestawu metodycznego, wspierajacego
kreatywnosc.

e Trzymiesigczna praca nauczycieli z zestawem. Wypetnianie dzienniczkow czynnosci, ktore
nauczyciele realizowali wspdlnie z uczniami.

e Wywiad fokusowy z grupg nauczycieli i podsumowanie pracy z zestawem.

e Stworzenie nowego prototypu multidyscyplinarnego zestawu metodycznego wspierajacego

kreatywnos$¢ po uwzglednieniu uwag nauczycieli.
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7.1. Analiza pomocy edukacyjnych dostepnych na rynku polskim

Okreslenie ,,kreatywnosc¢” jest czesto wykorzystywane w celach marketingowych przez
producentéw zabawek. Przedmioty opatrzone przymiotnikiem , kreatywny” dobrze kojarzg si¢
zaréwno rodzicom, jak i nauczycielom. Sg obietnicg edukacyjnej zabawy, podczas ktoérej dzieci
nie tylko mito spedza czas, ale takze wzbogaca swoja wiedz¢ i rozwing umiejetnosci. W
internecie mozna znalez¢ ogromng ilo§¢ rozmaitych zabawek kreatywnych. Aby zawezi¢
poszukiwania, skupitam si¢ na zestawach. Chcialam omina¢ pojedyncze przedmioty 1 trafia¢
na akcesoria tworzace pewng cato$¢. Po wpisaniu w wyszukiwarke Google hasta ,zestaw

kreatywny dla dziewczynek”, pojawity si¢ nastepujace produkty:

Google zestaw kreatywny dla dziewczynki a Q & 0

=X 8
.
DY T
_ ZESTAWKREATYWNYZ zieci w kres wwnyd\ la dziewczynek Neukowa Zebawa Clemen_  ZESTAW KREATYWNYDLADZIE.  Zestaw kreatywny plasty._

bubinekp!

Schemat 8. Google — Zestawy kreatywne dla dziewczynek.

Co rzuca si¢ w oczy, gdy patrzymy na powyzsze zdjecie? Kolor dominujacy!
Oczywiscie — rozowy. Jak podkresla K. Jurek, juz w toku socjalizacji pierwotnej osoby
znaczace w rodzinie, ,,buduja tozsamos$¢ dziecka, poczatkowo wyraznie okre$lajac tozsamosé
ptciowa”. Widzac mate dziecko ubrane na r6zowo mamy pewnos$¢, ze jest to dziewczynka.
Chtopcy ucza sig, ze ten kolor jest dziewczecy 1 ,,nie jest dla nich”. Barwa wptywa na odbiorce
w sposob bezposredni, poprzez wzbudzenie okreslonych reakcji fizjologicznych oraz

247 Monika Sulik w artykule ,,Koloryty kobiecej

posrednio, poprzez skojarzenia i symbolike
tozsamosci (...)” pisze, ze od zarania dziejow kolor odgrywat bardzo istotng role w wielu

spoteczenstwach. Wybor koloru wigze si¢ z nasza tozsamoscig, wyraza nasze potrzeby,

247 K. Jurek, Kolor jako element ksztattowania tozsamosci... jednostkowej i zbiorowej, Zeszyty Naukowe KUL
57, nr 4,2014. s. 59.
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pragnienia i motywacje. Kolor wptywa rowniez na psychike czlowieka. Barwy ksztaltujg nasze
zycie, umozliwiaja tym samym percepcje otaczajacej nas rzeczywistosci?*®. W toku socjalizacji
budujemy tozsamo$¢ dziewczynek, zachgcajac je do typowych ,,dziewczynskich zabaw”. Na

powyzszych zdjeciach widaé, ze zestawy sg przeznaczone do:

malowania paznokci,

e robienia blyszczacych eksperymentoéw z brokatem,
e robienia jednorozca z cekinow,

e malowania,

e robienia tapacza snoéw,

e tworzenia bizuterii,

e projektowania mody,

e tworzenia pluszowych breloczkow,

e robienia krysztatowych 0zdob.

W znaczacej wigkszosci sg to zestawy do malowania, tworzenia roznego typu ozdéb.

Po wpisaniu w wyszukiwarke Google hasta ,,zestaw kreatywny dla chtopcow”, pojawity

'@ &

Zestaw Kreatywny Zestaw Agenta Kolo Garncarskie Kosmiczna Rakieta Djeco, Kinoptik, Zestaw Janod - Zestaw Edukacyjny robot ZESTAW Wydrapywanki Astra Zestaw
Z16b to Sam, obraz Specjalnego - Rex dla Dzieci -duza zabawka z miasto, konstrukcyjny kreatywny Mandala Sledzacy KREATYWNY NASZ zdrapkl dia dzieci kreatywny
PLN 95.00 PLN 59.00 PLN 69.99 PLN 99.00 PLNT1475BLN1..  PLN79.00 PLN71.28 PLN79.00 PLN 55.00 PLN 26.00 PLN 94.99
Allegro 123toys.pl Allegro eco-zabawki.pl Frutti Di Mamma tublupl tottipl toysdboys Muma Concept Allegro Allegro

si¢ nastgpujace produkty:

Ads - Shop zestaw kreatywny dla chiopca

Zestaw kreatywny- Teczower..  Maly Majsterkowicz - Zestaw. Zabawki Chiopesw. esta Kreatywny Chlopiec - SES Polska

Schemat 9. Google — Zestawy kreatywne dla chtopcow

Kolorami dominujgcymi ,,dla chlopcow” sg zo6tty i niebieski. Tu zdecydowanie brak rozu.
Analogicznie jak w przypadku dziewczynek, tozsamos$¢ chlopcow budowana jest w toku

socjalizacji, poprzez typowe ,,chtopigce zabawy”. Proponowane zestawy sg przeznaczone do:

248 M. Sulik, Koloryty kobiecej tozsamosci — refleksje andragogiczno-biograficzne, Edukacja dorostych nr 2,
2018, 5.103.
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e cksperymentowania z mineratami,

¢ budowania robota,

¢ konstruowania drewnianych pojazdow,
e tworzenia origami,

e wkrecania $rubek i innych elementow,
¢ malowania,

e budowania konstrukcji ze stomek,

e tworzenia obrazow z uzyciem piasku Kinetycznego,

e rozwigzywania zagadki kryminalnej ,,agenta specjalnego”.

W przypadku chtopcow, producenci nie utozsamiajg kreatywnos$ci wytacznie z tworczoscia.

Widzimy zestawy budowania, konstruowania. Gary Stager, go$¢ konferencji Pokaza¢ —

Przekaza¢ w 2018 roku w Centrum Nauki Kopernik, powiedziat: ,,W moim rozumieniu uczenie

si¢ nastgpuje naturalnie, nie jest wymuszone. Jest Kreatywne, ekspresyjne, odpowiada za nie

upodmiotowiony uczen, ktory kontroluje caty proces. Prowadzi ono do powstania czegos, czym

Uczniowie chcg dzieli¢ sie z innymi. To jest wiasnie sednem konstrukcjonizmu™?4, Czes¢

proponowanych przez producentdw zestawow dla chtopcow spetnia powyzszy warunek. Trzy

z nich zwracajg szczegolng uwage:

Producent  opisuje  zabawke tak: ,Bedzie
realistycznym dopetnieniem wymys$lanych przez
dziecko szpiegowskich intryg. Swietny prezent dla
kazdego malucha, ktéory marzy o rozwigzywaniu
zagadek, tajnych misjach i przygodach rodem ze
szpiegowskiego filmu. W walizeczce znajdzie
niezbedne rekwizyty: przebranie, akta, zestaw
odciskow i wiele innych przydatnych drobiazgow.”

Kreatywno$¢ jest tu powigzania z mysleniem i
rozwigzywaniem zagadki poprzez wykonywanie
eksperymentow.

Producent opisuje zabawke tak: ,,Stomki stuzace do
budowania konstrukcji ptaskich i tr6jwymiarowych.
Moga tworzy¢ figury przestrzenne i geometryczne.
Doskonaty pomyst na zabawy edukacyjne w
przedszkolu, szkole i domu. Klocki otrzymatly
pozytywne opinie psychologow”.

Przy pomocy stomek/klockow jestesmy w stanie
zbudowac niemalze wszystko. To uniwersalna
zabawka dla kazdego dziecka, rozwijajaca jego
kreatywno$¢. Podobny zestaw mozemy samodzielnie
stworzy¢ w domu ze stomek, makaronu, wykataczek,
plasteliny i zelkow.

249 G. Stager, Konferencja Pokaza¢ Przekaza¢, Centrum Nauki Kopernik, 2018.
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Ten kreatywny zestaw jest dostepny w sprzedazy
zagranicznej i nie ma thumaczenia polskiego. To talia
kart, ktore pomagajg graczowi by¢ kreatywnym w
kazdej sytuacji, kiedy pozadane sg nowe pomysty.
Siedemdziesiat pig¢ kart jest zorganizowanych wokoét
szeéciu etapow procesu kreatywnego: zacznij,
rozgladaj sig, pytaj, podziel to, nie przerywaj, oceniaj
i wybieraj. Jest to ciekawe narzedzie do treningu
myslenia kreatywnego.

Tabela 8. Zestawy, wptywajace na rozwdj kreatywnosci.

Sa tez dostgpne zestawy kreatywne dla nauczycieli — w ogromnej wigkszos$ci materialty
plastyczne. Jedna z wiodacych firm Moje Bambino stworzyla ,Kreatywna wyprawke”,
pozwalajaca zaopatrzy¢ si¢ w takie materialy na caly rok szkolny. Wrocimy do niej w
wywiadzie wdrozeniowym. Po wpisaniu w wyszukiwarke Google hasta ,,zestaw kreatywny dla
nauczycieli”, pojawiaja si¢ nastepujace pozycje:

Google zestaw kreatywny dla nauczyciela a Q @ 0

! = sl Bl ] = s = =
' kubek a dziers nauczyciela x‘ makrama MY prezent |y lego it kartki Q8 ooy | WY mstowplesteay | S dugopis || [ zestowulcostyunego Bl e @ oo [od >
1423 [ S & £ e

(N - ———-—
J———- %\‘ - <
wil- & IR <

L.
Zestaw Kreatywny Kreatywne pudelko  Zestaw kreatywny Kolo Gamcarskie Zestaw do Zestaw do linorytu Zestaw kreatywny Zestawstartowydo | Zestawstartowydo ~ Zwariowanynamiot  Zestaw Kreatywny
Z16bto Sam, obraz Bee and Soap - DIY fapacz snow dla Dzieci makramy dla Lino Printing dekoracja obraz linorytu- Zieler-30 | Decoupagez zestaw do Z Ksiazeczka Diy
PLN 95.00 PLN87.29 PLN59.00 PLN 69.99 PLN31.89 PLN97.00 PLN49.99 PLN249.90 PLN73.89 PLN199.00 PLN109.00
Allegro izielnik NextBeads.com Allegro NextBeads.com PaperConcept Allegro PaperConcept Creativehobby.pl 4xidspoint pl Lamanui.pt

ZESTAW KREATYWNY plastyczny 2000l Zestaw KREATYWNY dladziec.  Zestawy
allegro.pi - In stock alegro.pl- Out of stock eplecakipl

Schemat 10. Google — Zestawy kreatywne dla nauczycieli

Zestawy przeznaczone do:

e malowania,

e zajec plastycznych,

e  kreatywnego” oceniania z uzyciem pieczatek,
e robienia obrazow dekoracyjnych,

e robienia linorytu,
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e robienia makramy,

e robienia mydta,

e kilka gotowych pomystow na prezent dla nauczyciela np. §wiadectwo, kubek, pioro,

e zestaw kreatywny wydawnictwa WIR - , Trening umiejetnosci spotecznych” w postaci

walizki, zawierajacej rysunkowe karty pracy do nauki rozpoznawania i nazywania emaocji.

Pomoce dydaktyczne do szkot w Polsce dostarcza kilku producentow:

e Firma ,JANGAR” Grazyna Gach, powstata w styczniu 1995 roku w Warszawie. Oferuje
pomoce dydaktyczne i naukowe do nauczania przedmiotow szkolnych, produkowane na
miejscu 1 bezposrednio importowane. Pisza o sobie: ,,od samego poczatku ,,JANGAR”
wspolpracuje i reprezentuje na rynku polskim najwigkszych producentow i dostawcow
pomocy naukowych 1 przyrzadow badawczych, ale takze wyszukuje mniejszych
producentdéw (czesto naukowcoOw) opracowujacych ciekawe pomoce dydaktyczne ze swojej
dziedziny, cechujace sie naukowa doktadnoscig i oryginalnym podejsciem do tematu”?*°,
Firma ,,JANGAR” dziala na terenie catego kraju i dostarcza zaméwione pomoce do
wszystkich miejscowosci w Polsce.

e Firma ,Nowa Szkota” istnieje od 27 lat. Nazywa si¢ liderem rynku mebli, pomocy
dydaktycznych, pomocy edukacyjnych, naukowych i rehabilitacyjnych. ,JesteSmy
najwigksza polska firma, ktora kompleksowo wyposaza placowki edukacyjne. W naszej
ofercie znajduja si¢ meble zlobkowe, przedszkolne i szkolne, sprzet rehabilitacyjny, sprzet
sportowy, pomoce dydaktyczne i naukowe oraz zabawki edukacyjne”?!. Firma deklaruje,
ze jej pomysty sa konsultowane z metodykami, dyrektorami szkol, specjalistami i
ekspertami.

e Firma ,Moje Bambino” pisze o sobie jako o liderze na rynku wyposazenia placéwek
edukacyjnych w Europie Srodkowej. Zapewnia szeroka oferte produktow, ktore
umozliwiajg aranzowanie nowoczesnych 1 bezpiecznych pomieszczen sprzyjajacych
edukacji. To polska firma zatozona w 2006 roku, ktora na rynek weszta z jedng kolekcja
meblowa 1 ofertag nowoczesnych pomocy edukacyjnych. Dzi§ tworzy zréznicowane kolekcje
mebli, posiada ich wtasng produkcje?®?. Od 2018 roku jest konsorcjantem Pracowni

Przewrotu Kopernikanskiego 1 §cisle wspdlpracuje z Centrum Nauki Kopernik.

250 https://www.jangar.pl/content/4-0-nas
251 https://nowaszkola.com/o-firmie/
252 https://mojebambino.pl/17/O-nas
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Firma ,,Nysa” istnieje od 1966 roku. Produkuje i sprzedaje pomoce dydaktyczne oraz meble
szkolne. Posiada doswiadczenie oraz baze produkcyjno-logistyczna, pozwalajaca na
kompleksowe zaopatrywanie placowek o§wiatowych. Dziata na terenie calego kraju, jak
rowniez za granica®?,

Firma ,,Educarium” od 13 lat zajmuje si¢ kreowaniem i sprzedaza pomocy dydaktycznych,
projektowaniem i budowa placéw zabaw oraz dostarczaniem inspirujacej wiedzy. Firma
zaznacza, ze dokonuje wyboru pomocy dydaktycznych w oparciu 0 jako$¢, merytoryczng

przydatno$¢ oraz uczenie sie poprzez dziatanie®®*.

Przeglad oferty dostepnej w internecie pozwala wyciagnaé wnioski, ktére beda
przydatne podczas konstruowania multidyscyplinarnego zestawu:
Kolorystyka zestawu powinna by¢ jak najbardziej neutralna, bez stereotypowych kolorow.
Nalezy unika¢ koloru dominujacego.
Zestaw nie powinien by¢ jednoznacznie kojarzony zestawem ,,do malowania” czy zestawem
plastycznym.
Zestaw powinien zawiera¢ zagadki logiczne 1 elementy umozliwiajace konstruowanie,

eksperymentowanie.

7.2. Wyniki badan sprzetu dydaktycznego wykorzystywanego w szkolach,
przeprowadzonych przez Centrum Nauki Kopernik i Instytut Badan

Edukacyjnych

Analizie poddatam dwa raporty:
,,Diagnoza potrzeb nauczycieli przyrody w szkole podstawowej w zakresie wsparcia w
prowadzeniu lekcji metodg badawczg”, przygotowany pod kierownictwem Wojciecha
Grajkowskiego przez Instytut Badan Edukacyjnych, 2014 rok.
,2Doswiadczenie (NIE)oswojone, stosowanie metody badawczej na lekcjach przyrody”,
raport z badan jako§ciowo-ilosciowych wykonany przez Tomasza Pigtka z Centrum Nauki

Kopernik, 2015 rok.

253 hitps://www.sklep.fpnnysa.com.pl/pomoce-dydaktyczne-meble-szkolne-o-firmie
254 htps://sklep.educarium.pl/o-firmie,10
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Badanie Instytutu Badan Edukacyjnych zrealizowano w pazdzierniku i listopadzie 2013
roku. Koordynator rekrutacji przekazywat zatrudnionym w szkole nauczycielom przyrody
unikalne linki, umozliwiajace logowanie si¢ do ankiety internetowej. Ostatecznie w analizach
uwzgledniono ankiety wypeklnione przez 376 nauczycieli, reprezentujacych 300 szkot. W
badaniu wykorzystano kwestionariusz sktadajacy si¢ z 29 pytan (21 zamknietych 1 8
otwartych). Pytania wchodzace w sktad kwestionariusza opracowano w Pracowni Przedmiotow
Przyrodniczych IBE, a nastgpnie skonsultowano z przedstawicielem Centrum Nauki Kopernik.
Kwestionariusz mial forme ankiety internctowej, Stworzonej za pomocg aplikacji
LimeSurvey?®,

Projekt badawczy Centrum Nauki Kopernik, w ktorym uczestniczytam, zostal
zrealizowany na przetomie 2014 i 2015 roku. Przeprowadzono go w ramach programu
»Opracowanie rekomendacji wyposazenia szkolnej pracowni przyrody dedykowanego dla klas
IV-VI szkoty podstawowej”. Wybrane szkoly podstawowe otrzymaly zestaw pomocy
dydaktycznych, ktory zawieral zroznicowane elementy, takie jak sprzet laboratoryjny oraz
proste materialy zuzywalne. Glownym celem badania byla odpowiedz na pytanie, jakiego
rodzaju wsparcie infrastrukturalne i metodyczne najskuteczniej wspiera stosowanie przez
nauczyciela metody badawczej. Metode t¢ rozumiano jako proces samodzielnego
eksperymentowania przez uczniéw, stawiania i weryfikowania pytan badawczych oraz
poznawania zjawisk przez osobiste doswiadczenie. Do udziatu w badaniu zaproszono 10 szkoét
podstawowych znajdujacych si¢ na terenie catej Polski. Zostaty one wybrane tak, aby uzyskac¢
mozliwie duze wewngtrzne zroznicowanie grupy. Placowki roznity si¢ od siebie liczbg klas 1
uczniéw, stanem infrastruktury oraz samg lokalizacja. Projekt badawczy sktadat si¢ z dwoch
gléwnych komponentow:

e Nieuczestniczgce obserwacje podczas lekcji przyrody.

Obserwacje lekcji przyrody realizowane byly przez laczny okres dziewigciu tygodni w
dziesieciu szkotach, ktore otrzymaly wyposazenie w ramach pilotazu programu oraz szkotach,
ktore wyposazenia nie otrzymaty. Do kazdej z placowek przypisany byt badacz (obecny na co
najmniej o$miu lekcjach przyrody w ciggu tygodnia). Ostatecznie przeprowadzono 376
obserwacji.

¢ Indywidualne wywiady poglebione z nauczycielami, ktorych lekcje byty obserwowane.
Indywidualne wywiady pogtebione (IDI — individual in-depth interview) to metoda polegajaca

na rozmowie z respondentem na podstawie przygotowanego uprzednio scenariusza. Kwestie

255 ywww.limesurvey.org
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pojawiajace sie w trakcie wywiadu sg swobodnie poglebiane przez badacza. Narzedzie to
wydawato si¢ idealnym uzupelnieniem obserwacji, dostarczato bowiem wiedzy na temat
perspektywy nauczyciela przyrody, waznych dla niego wartosci oraz uzasadnien wyboru metod
dydaktycznych. tLacznie zrealizowano 40 wywiadow indywidualnych, w trzech turach: w
pierwszym tygodniu obserwacji, w ostatnim, a takze okolo dwa miesigce po zakonczeniu
obserwacji.

Badania przeprowadzone przez Instytut Badan Edukacyjnych oraz Centrum Nauki
Kopernik dotyczyly wykorzystania w szkole metody badawczej (opartej na prowadzeniu
eksperymentow), a nie kreatywnosci. Uzywanie metod kreatywnych (takich jak Design
Thinking) podczas zaje¢ jest jednak bardzo zblizone. Metoda badawcza takze odwotuje si¢ do
dyskusji, wyciggania wnioskow, prowadzenia obserwacji, stawiania pytan badawczych i
hipotez. W zataczniku nr.11. ,Jak dziata nauka — Cykl metody badawczej, material Centrum

Nauki Kopernik” znajduje si¢ jej opis.

METODA BADAWCZA METODA DESIGN THINKING
Zbieranie informacji Empatyzowanie
Pytanie badawcze/ stawianie hipotez Definiowanie problemu
Projekt doswiadczenia Generowanie pomystu
Doswiadczenie Prototypowanie
Obserwacje/Analiza wynikoéw/Wnioskowanie Testowanie

Tabela 9. Porownanie faz metody badawczej i Design Thinking

W obu metodach wazna jest fazowo$¢ 1 nastgpowanie po sobie etapow, a takze
iteracyjno$¢, ktora pozwala na popeklnianie bledéow i1 korygowanie ich, cofajac si¢ do
poprzedniego etapu. Korzystanie z obydwu metod wymaga tez sprzetu do wykonania mniej lub
bardziej skomplikowanych eksperymentéw/prototypow. Pozwolitam sobie na takie
poréwnanie z calg §wiadomoscia, ze ta analogia ma ograniczenia. Metody r6znig si¢ od siebie.

W badaniu Instytutu Badan Edukacyjnych, na pytanie ,,Co sprawiloby, ze uczniowie
czesciej wykonywaliby doswiadczenia na prowadzonych przez Panig/Pana lekcjach
przyrody?”, najczesciej wskazywana odpowiedzig byla ,Lepiej wyposazona pracownia”.
Kolejne dwie wysokie lokaty uzyskaly odpowiedzi wskazujace na ograniczenia czasowe:
»Wieksza liczba godzin przeznaczonych na doswiadczenie (kosztem innych tresci)” oraz
»Mozliwos$¢ taczenia dwoch lekcji w blok 90-minutowy”. Czwarta z kolei odpowiedz odnosita
si¢ do liczebnosci klas i mozliwos$ci dzielenia uczniow na grupy (odpowiedz: ,,Mniejsza liczba

uczniéw w oddziale klasowym lub mozliwos¢ poddziatu na grupy”).
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Lepie] wyposazona pracownia przyrodnicza

Wigksza liczba godzin przeznaczona na doswiadczenia
(kosztem innych tresci)

Mniejsza liczba uczniéw w oddziale klasowym _
lub mozliwos< podziatu na grupy
o T o o warunkow sromnyen N

do warunkow szkolnych

Mozliwoéc taczenia dwoch leke)ji w blok 90-minutowy

Wigksza dojrzatosc i zaangazowanie uczniow

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
B! miejsce B 2 miejsce B 3 miejsce M 4 miejsce 5 miejsce 6 miejsce

Schemat 11. Odpowiedzi na pytanie ,,Co sprawiloby, ze uczniowie czgsciej wykonywaliby doswiadczenia na
prowadzonych przez Panig/Pana lekcjach przyrody? Zrodto: Grajkowski, 2014, s. 26.25¢

Skupig si¢ na odpowiedzi najczesciej wskazywanej przez respondentow. Twierdzg oni,
ze lepiej wyposazona pracownia umozliwilaby przeprowadzanie wickszej liczby doswiadczen.
Poprzez analize danych zastanych oraz w oparciu o wlasne obserwacje i badania postaram si¢
pokaza¢, jak nauczyciele wykorzystuja sprzet podcezas zajec¢ przyrody.

Brak sprzetu! — to wiasnie najczesciej stysze w rozmowach z nauczycielami.
Problemem sg zle wyposazone sale i brak pieniedzy na wykonywanie doswiadczen w szkole.
Ufam nauczycielom, ktorzy twierdza, ze pomoce dydaktyczne sa drogie i nie jest tatwo uzyskac
dofinansowanie na ich zakup. Wiem tez jednak, ze szkoty (szczegodlnie te starsze) w swoich
piwnicach 1 na strychach kryja wielki niewykorzystany skarbiec sprzetow, ktore mozna
wykorzysta¢ podczas prowadzenia zaje¢. Moje wieloletnie do§wiadczenie w prowadzeniu zajeé
warsztatowych podpowiada, Ze czasem balon, maka, ocet czy soda oczyszczona w zupetnosci
wystarczg, aby w ciekawy sposob pokazac jakie$ zjawisko fizyczne czy chemiczne. Pozyskanie
takich akcesoriow wigze si¢ z minimalnymi kosztami.

W ramach programu ,,Opracowanie rekomendacji wyposazenia szkolnej pracowni
przyrody, przeznaczonego dla klas IV—VT szkoty podstawowej” zdiagnozowalismy potrzeby
sprzgtowe szkolnych pracowni przyrody, a nastepnie dostarczyliSmy odpowiednie wyposazenie
1 rozpoczeliSmy badania monitorujagce jego wykorzystywanie. Pytania badawcze brzmiato:
,,Jakiego rodzaju wsparcie infrastrukturalne i metodyczne najskuteczniej wspiera stosowanie
przez nauczyciela metody badawczej?”. Wyposazenie w postaci zestawOw pomocy
dydaktycznych otrzymato dziesig¢ szkoét podstawowych. Pojedynczy zestaw zawierat

profesjonalne wyposazenie laboratoryjne, np. mikroskopy, naczynia, zlewki oraz proste

256 \W. Grajkowski, raport z badan Diagnoza potrzeb nauczycieli przyrody w szkole podstawowej w zakresie
wsparcia w prowadzeniu lekcji metodg badawczg, Instytut Badan Edukacyjnych 2014, s.26.
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materialy zuzywalne, jak produkty spozywcze czy przybory plastyczne. Szkoty dostaty tez

broszury z materiatami merytorycznymi oraz scenariuszami doswiadczen do przeprowadzenia

z uczniami klas czwartych, piagtych i szostych.

Badania prowadzone w ramach programu mialy na celu sprawdzenie, jak przekazane

wyposazenie jest uzytkowane i jakie sg potrzeby nauczycieli w zakresie potencjalnego wsparcia

W uzywaniu sprzgtu czy pracy metoda badawcza. Na potrzeby badania sprzet zostat

pogrupowany na szes¢ kategorii:

e materiaty tekstowe (np. podrecznik, zeszyt ¢wiczen, karty pracy),

e materialy ilustracyjne (np. model, mapa, plansza, globus, atlas),

e materiaty plastyczne,

¢ technologie informacyjno-komunikacyjne (np. telewizor, komputer, tablica interaktywna),

e _profesjonalny” sprzet do doswiadczen (np. szklo laboratoryjne, sprzet do obserwacji, sprzet
do wywotywania okreslonych zjawisk fizycznych),

e domowy” sprzet do do§wiadczen (np. balon, Sznurek, pitka).

podrecznik, zeszyt, karta pracy 75,3%
~domowy” sprzet do doswiadczen 29 5%
film, prezentacja, tablica aktywna 28 5%

program komputerowy

model, mapa, plansza, globus, atlas 23,1%
.profesjonalny” sprzet do doéwiadczen 13.0%
materiaty plastyczne 8,5%

Schemat 12. Odsetek lekcji, na ktorych skorzystano z pomocy dydaktycznych z danej kategorii (N=376),
Zrédto: Pigtek, 2015, s. 31.257

Przeprowadzilismy obserwacje 376 lekcji, sprawdzajac odsetek zaje¢, podczas ktdrych
uzyte zostaly pomoce dydaktyczne dostarczone szkotom. Okazato si¢, Ze najczeSciej
wykorzystywane byly materialy tekstowe. Na dalekim drugim miejscu znalazt si¢ ,,domowy”
sprzgt do doswiadczen. ,,Profesjonalny” sprzet, ktorego brak miat najbardziej doskwierad

nauczycielom, znalazt si¢ na miejscu przedostatnim — byt wykorzystywany na co sidédmych

357 T, Piatek, Raport z badar ,, Doswiadczenie (NIE)oswojone, stosowanie metody badawczej na lekcjach
przyrody”’, Centrum Nauki Kopernik 2015, s.31.
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zajeciach, czyli uczniowie mieli z nim kontakt (mniej wiecej) raz na dwa tygodnie. Wyniki
pokazuja, ze pomoca dydaktyczng, najchetniej wybierang przez nauczycieli, jest podrecznik.
Wydaje si¢, ze to ich $wiadoma decyzja. Pragne tu podkresli¢, ze cze$¢ z obserwowanych szkot
otrzymala wyposazenie o wartosci prawie 50 tys. zlotych. Sprzet ten pozostawat
niewykorzystany.

Pytanie o korzystanie z pomocy dydaktycznych pojawito si¢ tez w badaniach Instytutu
Badan Edukacyjnych, gdzie pomoce zostaty pogrupowane w nastepujacych kategoriach:
e podreczniki,
e zeszyty ¢wiczen,
e gotowe modele (np. anatomiczne), mapy i plansze,
e zdjecia, filmy edukacyjne, prezentacje multimedialne,
¢ aplikacje komputerowe wspomagajace nauczanie przyrody,
e materialy plastyczne (np. plastelina, kredki, recznie wykonane modele),
e domowy” sprz¢t do doswiadczen (np. butelka, sznurek, strzykawka),
e sprzet do pomiardow (np. zegarek, termometr, linijka),
e sprzet do obserwacji (np. lupa, mikroskop),

e  profesjonalny” sprzgt do doswiadczen (np. probodwka, pipeta, palnik).

Rowniez w przypadku tego badania, wiodace pozycje zajety podreczniki.

podreczniki

zeszyty Cwiczenh

gotowe modele, mapy i plansze

zdjecia, filmy, prezentacje multimedialne
aplikacje komputerowe

materiaty plastyczne

domowy"” sprze do dofwiadczen

sprzet do pomiarow

sprzet do doswiadczen

.profesjonalny” sprzet do doswiadczen

(=}
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(=]
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I prawie na kazdej lekcji B kilka razy w miesigcu M kilka razy w miesigcu nigdy lub prawie nigdy

Schemat 13. Odpowiedzi na pytanie ,,Jak czesto wykorzystuje Pan(i) podczas lekcji przyrody nastepujace
pomoce?” Zrodto: Grajkowski, 2014, s. 18.2%8

258 \W. Grajkowski, raport z badan Diagnoza potrzeb nauczycieli przyrody w szkole podstawowej w zakresie
wsparcia w prowadzeniu lekcji metodg badawczg, Instytut Badan Edukacyjnych 2014, s.18.
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Wyniki badan Instytutu Badan Edukacyjnych daty taki sam obraz, jak obserwacje
Centrum Nauki Kopernik. Oprocz podrecznikow i zeszytow ¢wiczen respondenci badan
Instytutu stosunkowo czesto wymieniali gotowe modele, mapy, plansze, zdjecia, filmy czy
prezentacje multimedialne, czyli pomoce, ktore raczej znajduja zastosowanie w dydaktyce
normatywnej, anizeli dydaktyce konstruktywistycznej z uzyciem metody badawczej, aktywne;.
Znéw nauczyciele znacznie czesciej wybierali sprzet ,,domowy” niz ,,profesjonalny”. Ten
ostatni przez zdecydowang wigkszo$¢ uzywany byt zaledwie kilka razy w roku, a przez 21,3%
badanych — nigdy lub prawie nigdy. W raporcie podsumowujacym Grajkowski napisat:
,Poniewaz rozktad odpowiedzi w tej kategorii wyraznie ro6zni si¢ od rozktadu uzyskanego dla
«domowego» sprzetu do doswiadczen, mozna przypuszczaé, ze pewna cze$¢ badanych
nauczycieli po prostu nie dysponuje sprzetem «profesjonalnym»”?>°. Przeprowadzone rok
pozniej badanie Centrum Nauki Kopernik pokazato, ze nauczyciele posiadajacy profesjonalny

sprzet korzystaja z niego rzadko.

Podczas analizy czestotliwosci i charakteru wykorzystywania sprzetu (,,domowego” i
,profesjonalnego”) na lekcjach, kategoria sprzetu ,,profesjonalnego” zostala rozbita na cztery
podkategorie:

e profesjonalny” sprzgt do realizacji doswiadczen fizycznych,
e profesjonalny” sprzet do realizacji do§wiadczen chemicznych,
e profesjonalny” sprzg¢t pomiarowy,

e profesjonalny” sprzgt do obserwacji.

Szczegdlowe podkategorie pomogly zbadaé, czy istniejg jakie§ preferencje zwigzane z
rodzajem sprzetu profesjonalnego. Otrzymane wyniki pokazuja, ze najrzadziej
wykorzystywany jest sprzet do obserwacji i pomiarowy — ten, ktory tak sprzyja indywidualne;

pracy ucznia przy eksperymencie.

29 W. Grajkowski, raport z badanh Diagnoza potrzeb nauczycieli przyrody w szkole podstawowej w zakresie
wsparcia w prowadzeniu lekcji metodg badawczg, Instytut Badan Edukacyjnych 2014, s.18.
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Schemat 14. Odsetek doswiadczen, podczas ktorych wykorzystywany byl sprzet ,,domowy” i ,,profesjonalny”
(N=218). Zrédlo: Piatek, 2015, s. 32.250

Przewazajaca wigkszo$¢ doswiadczen w szkole realizowana jest z wykorzystaniem
prostych, powszechnie dostepnych pomocy. Az w 15,1% przypadkow, najpopularniejszy
okazat si¢ balon! Sprzet do obserwacji wybierany byt najrzadziej — mikroskopy znalazty si¢ w
uzyciu tylko dwa razy.

Docickajac kto jest podmiotem, gtdéwnym aktorem podczas lekcji, odwotatam si¢ do
profesor Klus-Stanskiej. W paradygmacie obiektywistycznym, zgodnym z dydaktyka
normatywna, jest to nauczyciel. To on ,,wie i umie”, a uczen ,,nie wie i nie umie”. Caty ciezar
nauczania spoczywa zatem na barkach nauczyciela. W paradygmacie konstruktywistycznym,
przewidujacym stosowanie metod aktywnych (w tym metody badawczej i metody Design
Thinking), zaréwno nauczyciel jak i uczen ,,wiedza i umieja”, kazdy na swoj sposob?®l. Z badan
wykonanych przez Centrum Nauki Kopernik wynika, ze 20,1% nauczycieli pozwala uczniom
swobodnie eksperymentowac, kiedy na lekcji wykorzystywany jest sprzet ,,domowy”, a 25% —
jezeli uzywany jest sprzet ,,profesjonalny”. Oba wyniki sg do$¢ niskie, nie ma tez miedzy nimi
istotnej ro6znicy. Sprawdzony zostal rowniez czas poswigcany na wykonanie eksperymentu.
Doswiadczenie podczas lekcji trwato Srednio 5 minut. W potaczeniu z faktem, ze w 40,2%
przypadkow to nauczyciel wykonuje ,,domowe” do§wiadczenie (np. doswiadczenie z balonem)
mozna wnioskowaé, ze aktywno$¢ ta jest jedynie krotkim wprowadzeniem do wiasciwego

omawiania tematu lekcji.

260 T, Piatek, Raport z badar ,, Doswiadczenie (NIE)oswojone, stosowanie metody badawczej na lekcjach
przyrody”’, Centrum Nauki Kopernik 2015, s.32.
261 P, Klus Stanska, Paradygmaty dydaktyki, mysleé teorig o praktyce, PWN, Warszawa 2018.
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Schemat 15. Aktywnos$¢ uczniow i nauczycieli przy przeprowadzaniu doswiadczen z wykorzystaniem sprzetu
,,domowego” i ,,profesjonalnego” (N=218). Zrodto: Pigtek, 2015, s. 33,262

Chcac zbadaé, jak wykorzystanie oméwionych pomocy przektada si¢ na okreslone
aktywnosci uczniowskie, Instytut Badan Edukacyjnych zapytat nauczycieli, jak cz¢sto na ich
lekcjach uczniowie wykonuja poszczegdlne czynnosci zwigzane z przeprowadzaniem
doswiadczenia. Opisy kategorii w kwestionariuszu ankiety miaty nastgpujace brzmienie:

e postuguja si¢ sprzetem laboratoryjnym lub zastgpczym (np. kuchennym),
¢ wykonuja modele (np. plastelina, wycinanki itp.),

e wykonujg obserwacje (np. pod lupa, pod mikroskopem, w terenie),

¢ dokonuja pomiardéw (np. linijka, zegarkiem, termometrem itp.),

¢ dokumentuja wyniki i obserwacje (np. formie tabeli, zdjecia, rysunku lub nagrania).

Odpowiedzi nauczycieli pokazuja, ze tylko nieliczna grupa ucznidéw ma okazj¢ aktywnie
angazowac si¢ prawie na kazdej lekcji w doswiadczenia i obserwacje. Zdecydowana wiekszos¢
robi to kilka razy w miesigcu lub kilka razy w roku. Z drugiej strony, jedynie nieznaczny
odsetek badanych deklarowat, Ze ich uczniowie nie wykonuja wymienionych czynnos$ci nigdy

lub prawie nigdy.

262 T, Piatek, Raport z badar ,, Doswiadczenie (NIE)oswojone, stosowanie metody badawczej na lekcjach
przyrody”, Centrum Nauki Kopernik 2015, s.33.
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dokumentuja wyniki obserwacji

dokonujg pomiarow

postuguja sie sprzetem laboratoryjnym lub zastepczym

wykonuja modele

Schemat 16. Odpowiedzi na pytanie ,,Jak czesto uczniowie wykonuja podane czynnosci na prowadzonych przez
Panig/ Pana lekcjach przyrody?” Zrédlo: Grajkowski, 2014, s. 19253

Dla nauczycieli pracujacych z zestawami przygotowanymi przez Centrum Nauki
Kopernik gtéwnym zroédtem wiedzy dla ucznia wciaz sg podreczniki. Mimo tego, ze maja do
dyspozycji (1 wykorzystuja) nowoczesne technologie. Na jednej z lekcji, na ktorej prowadzitam
obserwacjg, uczniowie mieli oglada¢ zywa dafni¢ pod mikroskopem. Ogromnie si¢ zdziwitam,
kiedy nauczyciel rozpoczat zajecia od poproszenia ucznidow o przestudiowanie w podreczniku
rysunku przedstawiajacego budoweg tego stawonoga. W tym samym czasie powigkszona
ilustracja pojawita si¢ rOwniez na interaktywnej tablicy. Nauczyciel objasniat budowe dafni
podpowiadajac uczniom, ktérzy probowali nazywac poszczegoélne elementy widoczne na
ilustracji. Dopiero na koncu dzieci mogly spojrze¢ w okular mikroskopu. Cala szansa na
fascynujace odkrywanie, pierwsze zdziwienie w bezposrednim kontakcie z zywa natura, zostala
zaprzepaszczona. Polegla wsrdd schematycznych ilustracji 1 nauczycielskich opiséw. Na
koniec uczniowie dostali zadanie narysowania w zeszycie tego, co zaobserwowali.
Przerysowywali wiec to, co wcigz widniato na interaktywnej tablicy.

Eksperymentowanie na lekcjach uznawane jest raczej za rozrywke, niz efektywne
narzedzie uczenia si¢, mimo ze na poziomie deklaracji nauczyciele podkreslaja edukacyjna rolg
doswiadczenia. Dobrze obrazuje to porownanie obserwacji badaczy Centrum Nauki Kopernik
z tym, co deklarowali respondenci w badaniach Instytutu Badan Edukacyjnych.

Badacze z IBE zaprezentowali nauczycielom trzy schematy przedstawiajace rozne
sposoby prowadzenia lekcji. Grajkowski opisat je w raporcie w sposdb nastepujacy: ,,Schematy
r6znily si¢ przede wszystkim rolg przypisywang doswiadczeniu. Na schemacie 1. jest ono

gtéwnie dodatkiem pozwalajagcym zobrazowac dane zagadnienie i, by¢ moze, uatrakcyjnié

263 \W. Grajkowski, raport z badan Diagnoza potrzeb nauczycieli przyrody w szkole podstawowej w zakresie
wsparcia w prowadzeniu lekcji metodg badawczg, Instytut Badan Edukacyjnych 2014, s.19.
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lekcje (do$wiadczenie ilustrujgce). Nie mamy natomiast w tym wypadku do czynienia ze
stosowaniem metody naukowej, poniewaz celem przeprowadzania dos§wiadczenia nie jest
uzyskanie odpowiedzi na jakiekolwiek pytanie badawcze — ta odpowiedz zostata juz wczesniej
przekazana przez nauczyciela, a pokaz praktyczny ma jedynie potwierdzi¢ jej prawdziwosé.
Odmiennie wyglada to w przypadku schematu 2., gdzie punktem wyjscia jest skierowane do
ucznidw pytanie, w dalszej kolejnosci nastgpuje planowanie i przeprowadzenie do§wiadczenia,
a dopiero na koniec, na podstawie uzyskanych wynikow, uzyskuje si¢ odpowiedz
(doswiadczenie badawcze). Schemat 3. r6ézni si¢ od schematu 2. brakiem wstgpnej fazy
wspodlnej dyskusji i planowania doswiadczenia, jednak rowniez w tym wypadku dojscie do

nowej wiedzy odbywa sie dopiero dzicki analizie uzyskanych wynikow”2%,

wyjasnienie omoéwnienie wynikow
1 danego zagadnienia » przeprowadzenie ‘ jako praktycznego
przez nauczyciela doswiadczenia potwierdenia wczesniej
przekazanej teorii
S ~ planowanie
pytanie do uczniow 2 - analiza ‘wyjasnienie
2 st n) el p  miew =D | b

3 przeprowadzenie analiza wyjasnienie
doiwiadczernia ‘ wynikéw » zagadnienia

Schemat 17. Schematy przedstawiajace rézne sposoby prowadzenia lekcji z wykorzystaniem doswiadczenia.

Zrédto: Grajkowski, 2014, s. 17.26°
Nastepnie badacze zapytali nauczycieli, ktory ze sposoboéw prowadzenia lekcji

najbardziej sprzyja skutecznemu nauczaniu przyrody. Zdecydowana wigkszo$¢ badanych za
najbardziej warto§ciowy uznata schemat 2., opierajacy si¢ na pytaniach, planowaniu i
wykonaniu do$wiadczenia, analizie oraz wyjasnianiu. Podczas tak prowadzonych zajgé
uczniowie rozwijaja kompetencje XXI wieku: analize problemowa, kreatywne myslenie.
Schematy 1. i 3. zyskaly zaledwie kilka procent zwolennikow. Wyniki te sugeruja, ze
nauczyciele za szczegdlnie wartoSciowy uznajg udziat ucznidéw w dyskusji poprzedzajace]

zaplanowanie 1 wykonanie dos§wiadczenia.

264 \W. Grajkowski, raport z badan Diagnoza potrzeb nauczycieli przyrody w szkole podstawowej w zakresie
wsparcia w prowadzeniu lekcji metodg badawczg, Instytut Badan Edukacyjnych 2014, s.14.
25 Tamze, s.17.
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schemat 1 - 8.3%
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schemat 3 7.4%
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Schemat 18. Odpowiedzi na pytanie: ,,Ktory ze schematow przedstawionych na rysunku Pani/Pana zdaniem

najbardziej sprzyja skutecznemu nauczaniu przyrody?” Zrodto: Grajkowski, 2014, s.172%

Wyniki pokazuja, ze na poziomie deklaratywnym nauczyciele wiedza, jak pracowaé z
uczniami. Rozumieja, czym jest metoda badawcza i jak ja efektywnie stosowac. Potwierdzaja
to odpowiedzi na kolejne pytanie. Wskazujac zachowania ucznidéw, ktére nauczyciele cenig
najbardziej, az 60,6% badanych na pierwszym miejscu umiescito ,,Poszukiwanie rozwigzan
postawionego problemu”. Swiadczy to o duzej wadze, jaka nauczyciele przyktadaja do
samodzielnego dochodzenia uczniéw do wiedzy. Na drugim i trzecim miejscu znalazty si¢
zachowania zwigzane z aktywnym uczestnictwem ucznidéw w lekcji. Uzywanie metody
badawczej (catego jej cyklu) wymaga czasu i zasoboéw. Dobrze, jesli nauczyciele sa w stanie
przeprowadzi¢ pelne zajecia ta metoda chociaz raz w roku. Cze$ciej moga robi¢ krotkie
doswiadczenia z uczniami, dyskutowaé¢ o ich wynikach, motywowa¢ dzieci do zadawania
pytan. Nauczyciele doceniajg wielkg wartos¢ takiego dziatania. Czemu wigc ich wiedza
teoretyczna o wartosci metod aktywnych (w tym metody badawczej) oraz deklaracje, ze to
Uczen jest najwazniejszy W procesie uczenia, nie znajduja odzwierciedlenia w praktyce? Co
nalezy zatem zmieni¢? Wtasciwe odpowiedzi na te pytania rozwiazatloby wazny problem
wspotczesnej edukacji formalnej. Aby je uzyskaé, konieczne sa dalsze badania. Wyniki
powyzszych pomagaja jednak sformutowac kilka wnioskow, ktoére pomogly mi w stworzeniu
multidyscyplinarnego zestawu metodycznego:

e Zestaw powinien zawierac ,,sprz¢t domowy”, korzystajac z ktorego nauczyciel czuje si¢
bezpiecznie.

e Zestaw nie musi sktada¢ si¢ z profesjonalnego/ drogiego sprzetu.

e Zestaw powinien zawiera¢ podrecznik/instrukcje.

e Zestaw powinien pokazywac, jak wyzwala¢ kreatywnos$¢ uczniow.

266 \W. Grajkowski, raport z badan Diagnoza potrzeb nauczycieli przyrody w szkole podstawowej w zakresie
wsparcia w prowadzeniu lekcji metodg badawczg, Instytut Badan Edukacyjnych 2014, s.17.
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7.3. Badanie pilotazowe — stworzenie prototypu multidyscyplinarnego

zestawu metodycznego dla edukacji wczesnoszkolnej

Po analizie danych zastanych, w tym raportow Instytutu Badan Edukacyjnych i Centrum
Nauki Kopernik, przystapitam do przeprowadzenie badania pilotazowego (wtasnego) w ramach
niniejszej rozprawy doktorskiej. Jego celem bylo stworzenie prototypu multidyscyplinarnego
zestawu dla edukacji wczesnoszkolnej, ktoéry wspomagatby nauczyciela w ksztattowani i
rozwijaniu u uczniow kreatywnosci — waznej kompetencji XXI wieku. Podazajac za mysla, ze
innowacje sg $cisle potaczone ze zmianami zachodzacymi w spoteczenstwie i kulturze oraz za
koncepcja zwrotu edukacyjnego, prototyp musial zosta¢ stworzony z udziatem nauczycieli
edukacji wczesnoszkolnej. Zostali oni przeze mnie zaproszeni do wspdlnego prototypowania z

uzyciem metody Design Thinking.

Rekrutacje do pilotazu przeprowadzitam we wspotpracy z moim pracodawcg — Centrum
Nauki Kopernik w 2019 roku. Ogloszenie zostato wystane do nauczycieli w newsletterze,

zamieszczone na stronie www.kopernik.org.pl oraz na Facebooku Centrum Nauki Kopernik.

Nauczyciele zostali zrekrutowani na podstawie przestanego formularza. Jednym z kryteriow

rekrutacyjnych byty odpowiedzi na ponizsze pytania:

e Dlaczego Pani/Pan chciataby/chciatby zosta¢ uczestnikiem kreatywnych warsztatow Design
Thinking?

¢ (o jest wazne w nauczaniu dzieci klas 1-3?

Odpowiedzi na pytania miaty ukaza¢ motywacje nauczycieli. Projekt zaktadal bardzo duze
zaangazowanie uczestnikOw w procesie projektowania prototypu, dlatego wazna byta wysoka

ciekawo$¢ poznawcza, nastawienie na rozwoj wlasny oraz rozwoj swoich uczniow.

W rekrutacji wzigto udziat 60 nauczycieli edukacji wezesnoszkolnej. 20 z nich wypeknito
poprawnie formularz. Do projektu zostalo zaproszonych 14 osoéb. Czterodniowy trening
kreatywnego myslenia z uzyciem metody Design Thinking, ukonczyto 8 nauczycieli i 1
wyktadowca akademicki. Wszyscy przeprowadzili testy prototypu w swoich szkolach z

uczniami.
Lista uczestnikow:

e Ewa Jarota,
e Paulina Rozwadowska,

e Katarzyna Olszewska,
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e Piotr Mazur,

e Weronika Lubisz,

e Magdalena Skrzypinska,
e Ewa Zajac,

e Paulina Chmielak,

e Hanna Gorska.

7.4. Wywiad fokusowy z grupg zrekrutowanych nauczycieli

Moderowana dyskusja trwala okoto trzech godzin. Celem wywiadu bylo ustalenie,
czym dla nauczycieli jest kreatywno$¢, elastyczno$¢ myslenia, wychodzenie poza schematy,
kompetencje przysztosci, jaki wplyw ma kreatywnos$¢ ma uczenie si¢ innych przedmiotoéw (np.
matematyki), czy jest to wazny element lekcji, czy ¢wiczenia kreatywno$ci powinny by¢
obecne na wszystkich lekcjach w charakterze rozgrzewki, czy moze prowadzone jako oddzielne
,»lekcje kreatywnosci”. Wywiad byt waznym etapem i niezbednym elementem do stworzenia
»persony” nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej, ktory bedzie korzystal w przysztosci z

multidyscyplinarnego zestawu metodycznego, ksztattujacego u uczniéw kreatywnosc.
1. Respondenci — nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej

W wywiadzie udziat wziglo 9 osob (8 kobiet 1 1 mezczyzna). Wszyscy zglosili si¢
samodzielnie i mieli wysoka motywacje udziatu w warsztacie Design Thinking oraz badaniu.
8 0s0b uczyto w nizszych klasach szko6t podstawowych, 1 osoba reprezentowata szkolnictwo
wyzsze (uczelni¢ pedagogiczng). Zdecydowana wiekszo$¢ posiadata  wieloletnie
doswiadczenie w pracy (najnizszy staz to 3 lata). Dwie respondentki pracowaty kiedy$s w
przedszkolach. Uczestnicy wywiadu reprezentowali zaréwno placowki publiczne, jak i

niepubliczne, a czes$¢ z nich posiadata do§wiadczenie pracy w obu typach szkot.
2. Satysfakcja z pracy

Wszyscy respondenci zadeklarowali, ze odczuwajg satysfakcje ze swojej pracy, Cenig

sobie kontakt z dzie¢mi — zarowno kreatywny, jak i wynagradzajacy. Pokazujg to cytaty:

o “Lubie patrze¢, kiedy dzieciaki rozumieja to, co do nich méwie. Kiedy nauka nie sprawia
im trudnosci. Kiedy cheg si¢ uczy¢, kiedy cheg si¢ czego$ dowiadywac na przyktad same.
Po mojej lekcji przychodza z jakim$ pytaniem (...)”
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e “Najbardziej lubie w swojej pracy ten efekt ,,wow”. Te odkrycia - jak dziecko samo dochodzi
do jakis wnioskow, jest takie niesamowite szczescie w jego oczach, ze to zrozumiatl i to wie,

potrafi”.
Nauczyciele cenig sobie takze kreatywne podejscie i swobode dziatania:

e “Najbardziej lubi¢ w mojej pracy to, ze nie ogranicza mnie nic w tworzeniu roznych narzedzi

do pracy z uczniami”.
3. Obowigzki nauczyciela klas 1-3

Zdaniem nauczycieli uczacych w klasach 1-3, s3 oni przecigzeni obowigzkami.
Najwazniejsze i najbardziej angazujace jest dla nich prowadzenie zaje¢ z uczniami i

przygotowywanie si¢ do nich:

e “A jak pomysle sobie o tym, co musz¢ zrobi¢ w szkole, to si¢ zastanawiam co chce, zeby
dzieci si¢ dowiedziaty (...) I co zrobié, zeby one si¢ uczyly jak najbardziej od siebie”.

e “Tworzenie pomocy Montessori, bo kolejne rzeczy sobie mysle, ze bym chciata”.

Sprawdzanie prac uczniéw zdarza si¢ na tym etapie edukacji, ale nie jest bardzo
obcigzajace. Do zadan postrzeganych jako ,,nadmiarowe” nalezy prowadzenie dokumentacji
(na co szczegdlnie narzekaja nauczyciele szkot publicznych), kontakt z rodzicami i1 z dyrekcja.

Te obowigzki napotykajg na duzy op6ér wsrdd nauczycieli:

e “I zamiast uczy¢ dzieci, to my siedzimy w papierach i si¢ zastanawiamy, czy ministerstwo
bedzie zadowolone”.

e “Dodatkowo odpowiedzi rodzicom na maile, na Librusie wstawianie ocen, sprawdzanie
prac”.

e “Tak naprawdg¢ utamek naszego czasu poswigcamy uczniom, poniewaz tak duzo rzeczy do
zrobienia oprocz samej nauki 1 spotkan z naszymi uczniami”.

e “Wilasnie spotkanie z rodzicami, spotkania tez z dyrekcja, z innymi nauczycielami”.

Nauczyciele wspominajg tez, ze efektywnos¢ wymaga od nich samodoskonalenia i

czasu na refleksje oraz odpoczynek:

e “I czytanie ksigzek. Z jednej strony jest to moja pasja, a z drugiej praca zawodowa. Z tym,
ze ubolewam, Ze nie mam czasu na czytanie ksigzek, ktére lubig, ktore gdzie$s mnie tam
rozwijaja’”.

e “Czas dla siebie dla wlasnej higieny”.
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4. Ponadobowigzkowe zadania nauczycieli klas 1-3

Pomimo obcigzenia obowigzkami, respondenci czgsto dodatkowo angazuja si¢ na rzecz
szkoty 1 swoich uczniow. Niektorzy prowadza grupy na Facebooku (klasowa — dla wszystkich
ucznioéw, rodzicielskg — dla rodzicow wszystkich uczniow). Przybiera to czasem forme kroniki
klasowej, czg$ciowo stuzy wymianie biezacych informacji lub nawet dystrybucji dodatkowych

materialow dla uczniow:

e “Na przyktad wiadomo, ze przez dziennik elektroniczny nie wrzucimy jakichs zdjec”.
e “Noidlarodzicow mam tez taka grupe, w klasach 1-3. I tam na przyktad jakie§ wydarzenia,
na ktore fajnie z dzieciakami wyjs$¢, bo duzo rzeczy si¢ dzieje w Warszawie, a nie wszyscy

po prostu sledza na biezaco”.
Respondenci takze doskonalg sie, uczestniczac w réznych szkoleniach:

e “Robimy to tez czgsciowo dla siebie, ale tez dla naszych podopiecznych. Nie musimy tego

robi¢, natomiast no gdzies, jezeli chcemy by¢ lepsi, chcemy si¢ czego$ wigcej dowiedziec”.
Nauczyciele uczestniczg tez w wyjazdach z uczniami:

e “My nie musimy wyjezdzac¢ z dzie¢mi. To jest nasza wolna wola, bo my nie mamy tego w

karcie zapisane”.
5. Rola nauczyciela klas 1-3

Podczas wywiadu nauczyciele zostali zapytani, jak okreslaja wtasng role. Wazne
okazato si¢ dla nich wprowadzanie uczniow w $wiat nauki w taki sposob, by nie stracili
entuzjazmu, ciekawos$ci $wiata 1 odwagi w stawianiu pytan oraz poszukiwania odpowiedzi.

Oczywiscie, niezwykle istotna w tej grupie wiekowej jest nadal rola opiekuncza:

e “zeby nie zrazi¢ ucznia do szkoty”,

o “wlasciwie to my jestesmy taka drugg rodzing dla tego ucznia”,

e “.. te klasy 1-3 to jest taki czas, zeby zafascynowa¢ dzieci §wiatem, bo to jest jedyny
moment, kiedy tak naprawde¢ jeszcze mozna, bo oni jeszcze tak mato musza, a tak wiele
moga i chca”,

¢ “mozna spowodowac to, zeby dzieci myslaly”,

e “nauczy¢ ich w ogole mysle¢ i odwagi w mysleniu”,

e “nauczy¢ uczyc”,

e “nauczy¢ zadawac pytania”,

e “iszukania odpowiedzi”.
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Pytani o to, jakie zwierze symbolizuje nauczyciela klas 1-3, nauczyciele wskazywali:

e Lwa — jako symbol sily, odwagi, dowodztwa. ,, Krdluje nad dzie¢mi, jest takim dowddca”.

e Kangurzyce. ,,Dla mnie matka kangurzyca to jest ta, ktora si¢ po prostu opiekuje i pokazuje
swiat swojemu dziecku, ktore jest w torbie. Dla mnie taki wtasnie powinien by¢ nauczyciel,
ze my si¢ opiekujemy dzieémi, traktujemy je jak swoje”.

e Goryla— ze wzgledu na opiekunczos¢, myslenie o innych cztonkach stada.

e Niedzwiedzia/misia — bo dzieci lubig si¢ do nauczyciela przytulaé.

e Krolowa pszczot. ,,Krolowa pszczot to opiekuje si¢ tymi wszystkimi swoimi pszczétkami i
jest bardzo pracowita, tak, i my duzo pracujemy i nie zawsze jesteSmy doceniani...”.

e Kota. ,,JJa pomyslatam o kocie (...) musimy by¢ mite, opiekuncze. (...) My jesteSmy takim
ukojeniem dla dzieci, dostownie, bo jednak dzieci w klasach mtodszych, 1-3, przychodzg ze
wszystkim do nas, z kazda potrzeba”.

e Os$miornice. ,,Te macki chwytaja wszystko”.

Nauczyciel klas 1-3 pelni zatem role opiekuna i przewodnika po $wiecie. Musi

wykazywac si¢ duza elastyczno$cig, pozytywnym nastawieniem, cierpliwoscig i pracowitoscia.
6. Uczen Kklas 1-3

W czasie wywiadu nauczyciele mieli opowiedzie¢ o swoich uczniach — jacy sa, gdy
trafiajg pod ich opieke 1 kim sg, gdy przechodza do dalszego etapu edukacji. Wedlug
respondentow, typowi uczniowie rozpoczynajacy nauke w klasie 1 sg mato samodzielni, z
reguty niepewni siebie (nawet jesli tuszuja to wygadaniem), niezorganizowani, zagubieni,
skupieni na potrzebach fizjologicznych wtasnego organizmu, wykazuja tez potrzebe fizycznej

bliskosci i1 bardzo duzg potrzebe ruchu. Jednoczesnie sg z reguty ciekawi swiata:

e _Ma potrzebe ruchu, wigc si¢ wspina na drabinki...”.

e _Jest bardzo skoncentrowany na sobie”.

Gdy koncza edukacje¢ w trzeciej klasie, sg juz bardziej uksztalttowali, czujg si¢ pewniej
w grupie. Na tym etapie coraz wazniejsza staje si¢ dla nich grupa rowiesnicza. W wiekszym
stopniu kontroluja swoje fizjologiczne potrzeby i emocje. Stajg si¢ takze bardziej odporni na
stres. Dostosowuja si¢ do szkolnego systemu:
e _Juz az tak czesto nie reaguje placzem, jak jest cos nie po jego mysli, tak byto w pierwszej

klasie, a w trzeciej juz nie. Potrafi nad tym troszeczke zapanowac”.
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7. Klasy 1-3 a klasy 4-8

Nauczyciele wskazali, ze miedzy praca w klasach 1-3 i praca w klasach wyzszych
istnieje przepasé. Inaczej uczy si¢ dzieci mtodsze i starsze. Odmienne musi by¢ podejscie do
samych uczniow, zakres ich odpowiedzialnosci i obowigzkéw. Zdaniem nauczycieli klas 1-3,

zmiana ta w szkole nastepuje w sposob skokowy, a dzieci nie sg na nig przygotowane:

e .Dlanich to przeciez tez jest szok straszny”.

e Zakazdym razem zmieniaja juz sale, nie majg tej jednej pani i jednego tak jakby miejsca,
swojej klasy, tylko si¢ przemieszczajg...”.

e W tych klasach 1-3 te dzieci sg chronione, majg tak jakby mniejsza przestrzen, w ktorej sa

pilnowane”.

Nauczyciele wyzszych klas majg pretensje do nauczycieli nauczania wczesnoszkolnego

I glosno ich krytykuja:

e “przelezatas 3 lata”,
¢ “nienauczone dyscypliny, bo nie umiejg si¢ ustawi¢ w pary i tak dalej”,

e “nie umieja si¢ dostosowacé do nowego”.
8. Kreatywnos¢

Podczas wywiadu respondenci mieli powiedzie¢, z czym kojarzy im si¢ stowo
kreatywnos¢”. Najczesciej taczg ja z ,,aktywnos$cia, pomystowos$cia, wyobraznig, mys$leniem,
odwracaniem czego$, dziataniem, poszukiwaniem innej drogi, innym zastosowaniem i

odwaga”. Nie jest za$ ,,powtarzaniem schematéw, monotonig, rutyng i nudg”.

Wigkszos¢ nauczycieli ocenia swoich uczniow jako bardzo kreatywnych. Uwazaja, ze

w Kklasach 1-3 mozna t¢ ceche rozwijaé, ksztattowac i pielggnowac:

e _Nasi uczniowie majg taka przestrzen do tego, maja duzo czasu”.

e “Uczg sie kreatywnos$ci”.

e “Tej kreatywnosSci dzieci si¢ uczg. Tak naprawde najpierw w zalezno$ci, jakie jest to
przedszkole, a potem idg do szkoty. Wiadomo, ze w zaleznosci od tego, na jakich nauczycieli

trafia, jakie jest podejscie rodzicow...”.

Nauczyciele maja $wiadomos$¢, ze kreatywno$¢ przydaje si¢ w pozniejszym zyciu i
wskazuja, ze w ktorym$ momencie zanika, skoro osoby przychodzace do pracy w szkole nie

potrafig si¢ juz wykazac tg cecha.

112



e  Mysle, ze kreatywnos$¢ jest zaburzona w starszych klasach, moim zdaniem nie
maja na to czasu”.
e _Sa oceniani wedlug klucza na egzaminach i tam nie ma miejsca na

kreatywnos¢”.
9. Tworczos¢

Tworczo$¢ okazata si¢ dla nauczycieli znacznie tatwiejsza do opisania niz kreatywnos¢.
Kojarzy im si¢ z tworzeniem czego$ od poczatku i wysoko oceniajg potencjat tworczy swoich

uczniow:

o  Tworczos¢ jest pierwsza, z niczego...”.

e Bardzo duzo tworza sami rzeczywiscie. To sobie wynajduja temat, sposob...”.

W klasach 1-3 jest przestrzen na tworczos¢ i jej pogltebianie. Niektorzy nauczyciele podkreslali,
ze typowo tworcze zaj¢cia (muzyka, plastyka) prowadza specjalisci w danej dziedzinie.
Respondenci obawiaja si¢, ze tworczos¢ moze zosta¢ ograniczona w starszych klasach.
Przyczyn upatruja w podejsciu do realizacji programu nauczania i trzymaniu si¢ utartych

schematow.
10. Kreatywno$¢ versus tworczosé.

Obie cechy respondenci okreslili jako istotne 1 warte rozwijania u uczniéw. By to robi¢,

nauczyciel powinien by¢ kreatywny 1 tworczy. Czy zawsze taki jest? Zdania sg podzielone:

e Jamysle, ze kazdy nauczyciel jest kreatywny i1 tworczy”.
e . Dobrze by bylo, gdyby tak bylo”.
e . Gdyby tak bylo - no wtasnie”.

11. Rozwijanie twlrczosci i kreatywnoSci u uczniow

Nauczyciele przytoczyli kilkanascie przyktadow rozwijania tworczo$ci i kreatywnosci

u ucznidéw. Ich traftho$¢ byta dyskutowana w grupie. Przyktady:

¢ Nauka programowania i kodowania:
»Zaczetam z dzie¢mi programowac i kodowaé. W sensie: i na macie, i na macie wirtualnej,
wiec ukladanej albo w kubeczku. Miaty uktada¢ kubeczki wedlug wzoru na zasadzie
matematycznych dziatan - dodawanie, odejmowanie”.

e Samodzielne dochodzenie do rozwigzania:
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,»W matematyce mamy takg pomoc, na ktorej dzieci na konkretach uczg si¢ mnozenia przez
liczby wielocyfrowe. Mam taka dziewczynke, ktora jest juz w tym biegla. (...) Ja mowie:
dobra, to teraz umowmy sig, ze pomyslisz sobie, jak to zapisa¢. Nie powiedziatam jej nic.

Nie wiem, jak to si¢ skonczy. Zobaczymy, co ona wymysli”.
12. Bariery w ksztalceniu kreatywnosci w klasie - jakie sg i jak je pokonaé?

Dlaczego nauczyciele nie skupiajg sig podczas lekcji na aktywnosciach rozwijajacych
kreatywnos¢? Jako gltowny powdd respondenci podali system. Na kazdej lekcji nalezy
zrealizowac¢ jaki$ punkt podstawy programowej. Nie mozna napisa¢ wprost, ze zajecia byly
poswiecone rozwojowi myslenia Kreatywnego. Mimo tego nauczyciele szukajg sposobow, aby

realizowa¢ inne cele niz te wynikajgce wprost z podstawy programowe;.

e W dzienniku ma si¢ zgadzaé, a to, co my robimy na lekcji, to juz w ogole co innego. To
jest takie... oszustwo wyssane z mlekiem matki znaczy. Ale kupujemy system, zeby moc
pracowac”.

e To jest straszne, naprawdg, bo jezeli bySmy si¢ dostosowaly do tego, co musimy. Nie, no
to si¢ nie da, ale, wiecie, dla naszej chyba wygody i dla tego $wigtego spokoju to robimy po
prostu, bo to nie chodzi o nasz tumiwisizm, tylko po prostu, ze tak trzeba. Zeby sie potem

nie thumaczy¢ gesto, no to to robimy”.

7.5. Trening kreatywnego myslenia z wykorzystaniem metody Design
Thinking

Kolejnym etapem pracy z nauczycielami klas 1-3 szkot podstawowych byt warsztat
Design Thinking. Wziely w nim udzial te same osoby, co w wywiadzie. Nauczycieli cechowata
wyzsza niz przecigtna ciekawos¢ poznawcza 1 cheé poszerzania swoich kwalifikacji
zawodowych.

Dzien pierwszy:
BLOK 1: Zapoznanie si¢ i integracja uczestnikow.

BLOK 2: Badanie fokusowe w formie moderowanej dyskusji (tematyka opisana powyzej).

Istota pierwszego dnia byla integracja uczestnikow warsztatu. Kazdy z nauczycieli pochodzit z
innej miejscowosci i innego rodzaju szkoty. Czes¢ pracowala w szkotach panstwowych, czgsé

— prywatnych i katolickich. Zastosowane zostaty ¢wiczenia ,,zapoznawcze”:
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e Imie i gest — zabawa ma na celu zapamigtanie imion uczestnikow. Wszyscy stojg w kotku.
Wyznaczona osoba wymawia swoje imi¢ i pokazuje gest. Nastepna osoba powtarza imig¢ i
gest poprzednika, a nastepnie dodaje wlasne. Ostatni uczestnik musi wymieni¢ imiona i
gesty wszystkich.

e Prawda i falsz — zabawa polegajaca na tym, ze kazda osoba opowiada dwie krotkie historie
na swoj temat. Jedna historia jest zmyslona, druga prawdziwa. Grupa ma odgadna¢ co jest
ktamstwem, a co prawda.

e Moja super moc — zabawa polega na opowiedzeniu 0 swoich mocnych stronach, ktore

wykorzystuje si¢ w pracy.

Cze$¢ zapoznawcza zakonczyla przerwa obiadowa, rowniez o charakterze integracyjnym. Po

obiedzie odby? si¢ opisany poprzednim rozdziale wywiad.
Dzien drugi:

BLOK 1: Teoria dotyczaca kreatywnoéci i metody Design Thinking. Cwiczenia.
BLOK 2: Empatyzacja. Jakie cechy powinni rozwija¢ studenci z perspektywy
wyktadowcow i pracodawcow? Spotkania z ekspertami — przedstawicielami
dzialéw HR, wyktadowcami Uniwersytetu Humanistycznospotecznego SWPS.
BLOK 3: Definiowanie probleméw.
Drugi dzien warsztatow poswigcony byt teorii dotyczacej kreatywnos$ci oraz zwigzanym z nia
¢wiczeniom. Zostaly rowniez zaprezentowane filmy:

e David Kelley ,,Jak zyskaé¢ kreatywna pewnos$¢ siebie”?®’.

e Tim Brown ,,0 kreatywnosci i zabawie”2%,

e Ken Robinson ,,Czy szkota zabija kreatywno$¢”2°,

Nauczyciele zapoznali si¢ z teorig Design Thinking, historig jej powstania, ideg. Omdwiona
zostala iteracyjnos$¢ oraz kazdy z etapow metody. Aby uczestnicy warsztatow mogli lepiej

zrozumie¢ jej specyfike, przedstawiono im ciekawe przyktady (case studies):

e Historia General Electric Douga Dietza, czyli jak z urzadzenia medycznego mozna zrobi¢
dzieto sztuki, dajace rados¢ dzieciom. Ten przypadek opisatam szczegdtowo wczesnie;.
e W Nepalu wystepowata bardzo duza $miertelnos¢ noworodkéw, gtownie wezesniakow.

Dlaczego? W szpitalach nie brakowato inkubatorow i nowoczesnego sprzgtu. Okazato sie,

287 https://www.elektroda.pl/rtvforum/topic632118.html
268 https://www.ted.com/talks/tim_brown_on_creativity and_play?language=pl#t-179179
269 hitps://www.ted.com/talks/ken robinson_says schools Kill creativity?language=pl
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ze duzo dzieci rodzito si¢ w odleglych od cywilizacji wioskach i karetki nie byly w stanie
dotrze¢ do nich na czas. Niemowleta umieraty z wychtodzenia, kiedy rodzice transportowali
je do szpitali na wlasng rekg. Rozwigzaniem problemu staty si¢ kombinezony transportowe,
kosztujace zaledwie 20 $. Wykorzystanie metody Design Thinking zapobiegto zbednej
inwestycji w dodatkowe inkubatory, co podpowiadata intuicja.

e Jedna z dziewczynek w Stanach Zjednoczonych miata problem z uczeniem si¢. Okazato sig,
ze przeszkadza jej ciagly ptacz siostrzenca, ustajacy tylko podczas bujania dziecka w wozku.
W szkole, na zajeciach z wykorzystaniem metody Design Thinking, dziewczynka wpadta na
pomyst skonstruowania automatycznej bujawki, ktéra ma czujnik i reaguje na ptacz dziecka.
Stworzyta to urzadzenie z pomocg nauczyciela, w szkolnym Fablabie.

e Okazuje si¢, ze wiele osob ma problem z oszczedzaniem pienigdzy. Banki si¢gajac po
metod¢ Design Thinking opracowaty system zaokraglania wydatkow do 1 zi, 5 zi, 10 zt
Tym sposobem im cze¢$ciej kupujesz, tym czesciej oszczgdzasz — nawet o tym nie wiedzac.

e Mucha w toalecie — to prosty sposob na czystg podtoge w meskiej ubikacji. Na lotnisku w
Monachium wewnatrz muszli toaletowej umieszczono naklejke przestawiajagca muche.

Panowie zaczeli w nig ,,celowac”, a w tazience zrobito si¢ czysciej.

Po oméwieniu przyktadow, nadszedt czas fazy empatyzacji. Nauczyciele zostali podzieleni na

grupy 1 mieli przypisa¢ sobie role w zespole:

e Hipster — generator pomystow. Kto$, kto rzuca pomystami ,,na prawo i lewo”.
e Hustler — czlowiek energia, §wietny mowca, towarzyski, umie sprzeda¢ siebie i produkt.
e Hacker — osoba $wietnie zorganizowana, ktora jest dziataczem, umie kierowaé zespotem,

wyznacza¢ droge.

Wyzwanie projektowe grupy brzmiato: ,,Mdj uczen za 10-15 lat”. Uczestnicy zapoznali si¢ z

technikami stuzacymi empatyzacji, takimi jak:

e wywiad,
e obserwacje,
e Mmapa empatii,

® persona.

Powyzsze techniki zostaly przetestowane w praktyce. Nauczyciele przeprowadzili wywiady z
gos¢mi: pracodawcami, przedstawicielami dzialow HR, wykladowcami Uniwersytetu

Humanistycznospotecznego SWPS. Wypytywali ekspertow o to, jakie kompetencje cenig u
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swoich studentéw/pracownikow, z jakimi problemami si¢ borykajg. Kazda grupa podsumowata

swoj wywiad, spisata i poddata analizie.

EKSPERCI:
e dr Konrad Maj (Psycholog spoteczny, kierownik projektu HumanTech Meetings),

e dr Joanna Jesman (Autorka publikacji ,,Zywa sztuka”. Nalezy do kadry School of Ideas
Uniwersytetu SWPS),

e Anna Grabczewska (Wspotzatozycielka Fundacji Uniwersytet Dzieci),

e Anna Kostrzewa (HR Menager ING, Wirtualna Polska, Coach),

e Patrycja Matusik (Psycholog, HR Menager),

o Agata Nowak (Ekspert i mentor na kierunku User Experience Design).

Aby przeprowadzi¢ obserwacje, nauczyciele skorzystali z potencjalu badawczego Centrum
Nauki Kopernik. Udali si¢ na wystawy, gdzie przygladali si¢ uczniom i nauczycielom, ktérych
spotkali. Przeprowadzili takze z nimi wywiady. Pozwolito to uzyska¢ dodatkowe dane do
analizy. Nastepnie grupy stworzyly oraz przedstawilty pozostalym uczestnikom warsztatow

wilasne mapy empatii oraz persony.

Ostatnim zadaniem byto zdefiniowanie problemu, czyli okreslenie, czym uczestnicy
warsztatow bedg si¢ zajmowac kolejnego dnia. Efektem syntezy powinno by¢ jedno zdanie. W
jego sformutowaniu pomogly ¢wiczenia: ,,point of view”, ,drabina problemu” oraz ,jak
moglibysmy”. Nauczyciele postanowili pracowa¢ nad dwoma wyzwaniami, ktore uzyskaty

nastepujace brzmienie:

e Jak moglibySmy wesprze¢ wspolprace miedzy uczniami podczas zaj¢é szkolnych?

e Jak mogliby$Smy wesprze¢ ucznia w lepszym zarzadzaniem soba w czasie lekcji 1 poza nig?
Dzien trzeci:

BLOK 1: Generowania pomystow.
BLOK 2: Prototypowanie — budowanie narzedzi edukacyjnych w oparciu o
dotychczasowa wiedzg.
BLOK 3: Testowania prototypow na terenie Centrum Nauki Kopernik,
modyfikacje.
Dzien trzeci rozpoczat si¢ od zabaw zwanych ,.energizerami”, majacych wyzwolié
aktywnos¢ fizyczna i1 umystowa oraz zadan rozbudzajacych kreatywnos¢, takich jak

wymyslanie historii, 30 kotek oraz zabawy z plastikowym kubeczkiem.
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Potem nastgpito generowanie pomystow i wybor najlepszego przy uzyciu ¢wiczenia ,,Lejek
pomystow”. Po przerwie obiadowej nadszedt czas na prototypowanie. Nauczyciele budowali
swoje narzedzia edukacyjne w oparciu o dotychczasowa wiedze¢ i wyzwanie projektowe, ktore
sobie narzucili. Korzystali z akcesoriow takich jak kartki, stomki, sznurki, pianki, kartony,
kleje, sklejki. Prototypy byly od razu testowane na wystawach Centrum Nauki Kopernik i

modyfikowane. Powstaty:
e Zabawki, gry dydaktyczne, ktore buduja wspotprace miedzy uczniami.
e Aplikacja na telefon do zarzadzania zaj¢ciami lekcyjnymi i pozalekcyjnymi.

e Bransoletka organizujaca czas ucznia.

Dzien czwarty:

BLOK 1: Testowanie narzedzi w szkole z uczniami

BLOK 2: Podsumowanie testow. Wybor najlepszych praktyk i omdwienie.

Ostatniego dnia nauczyciele przetestowali prototypy w swoich klasach, z uczniami.

Dokonali poprawek i przygotowali prezentacje marketingowa swoich prototypow.

Stworzenie prototypu multidyscyplinarnego zestawu metodycznego wspierajacego

kreatywno$¢ uczniow edukacji wczesnoszkolnej.

Na koniec warsztatbw wykonatam z nauczycielami ,,design sprint”, czyli ekspresowe
prototypowanie z uzyciem metody Design Thinking, ktore trwato okoto 3 godzin. Nauczyciele
znali juz cato$¢ metody, wigc mozna byto postuzy¢ si¢ gotowymi materiatami 1 wybranymi

narzedziami z kazdej fazy.

W empatyzowaniu postuzyliSmy si¢ wywiadami przeprowadzonymi pierwszego dnia oraz
dodatkowymi, z nauczycielami odwiedzajagcymi Centrum Nauki Kopernik. Wspolnie

stworzyliSmy persong nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej.
Postawili$my wyzwanie projektowe, ktore brzmiato:

e Jak mogliby$my pomoc nauczycielowi edukacji wezesnoszkolnej w prowadzeniu bardziej

kreatywnych lekcji?

Pomystéow byto wiele. Powstaly rézne gry i zabawy plastyczne oraz konstruktorskie,

wplywajace na wyobrazni¢ uczniéw. Nauczycielki staraly si¢ wybra¢ materialy, z uzyciem
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ktorych mozna przeprowadzi¢ warsztat Design Thinking oraz przydatny do prototypowania
sprzet z mysla o nauczycielach chcacych samodzielnie tworzy¢ kreatywne zadania na lekcjach

np. matematyki czy jezyka obcego.

W ten sposob powstal pomyst na zestaw/kuferek z potrzebnym sprzetem, ktory zostat
nastepnie zbudowany podczas warsztatow 1 mogt by¢ sukcesywnie uzupetniany. Prototyp byt
tekturowym brazowym kartonem z r6znymi akcesoriami typu plastycznego, konstruktorskiego
i logicznego. Znalazty si¢ w nim kosci do gry, zabawki, gry dydaktyczne budujace wspotprace
miedzy uczniami (znane z wczesniejszego warsztatu). Testy zestawu w Centrum Nauki
Kopernik przebiegly pomys$lnie. Kuferek uzyskat pozytywny feedback od zwiedzajacych

nauczycieli. Pojawity si¢ takze cenne wskazowki, dotyczace jego rozbudowy.

Majac na uwadze wszystkie sugestie, a takze nowe pomysty, ktérymi dzielili si¢ ze mna
nauczyciele jeszcze dlugo po warsztacie, zaczetam kompletowaé multidyscyplinarny zestaw
metodyczny, ksztattujacy kreatywno$¢ uczniéw. Kolejny rozdziat opisuje prototyp, ktory trafit

do szko6t w ramach badania pilotazowego.

7.6. Stworzenie prototypu multidyscyplinarnego zestawu metodycznego,
wspierajacego kreatywnos¢

Analiza rynku, badania dotyczace wykorzystania pomocy dydaktycznych w szkole
przeprowadzone przez Instytut Badan Edukacyjnych i Centrum Nauki Kopernik oraz wnioski
po warsztatach z uzyciem metody Design Thinking z nauczycielami pomogty okresli¢ istotne
cechy i niezbedne elementy prototypowanego zestawu:

e Zestaw powinien mie¢ neutralng kolorystyke, bez koloru dominujacego.

e Zestaw nie powinien przywotywac skojarzen z zestawami przeznaczonymi do aktywnosci
tematycznych (np. do malowania).

e Zestaw tuz po otwarciu powinien zachg¢ca¢ do dziatania i inspirowa¢ nauczyciela do
kreatywnej pracy z uczniem.

e Zestaw powinien by¢ inspiracja, a nie zestawem gotowych rozwigzan.

e Zestaw powinien pokazywaé sposoby wyzwalania kreatywnos$ci uczniow.

e Zestaw nie musi sktada¢ sie z profesjonalnego/drogiego sprzetu, powinien za to zawieraé
»sprzet domowy”, z ktérym nauczyciel czuje si¢ bezpiecznie.

e Zestaw powinien by¢ wyposazony w akcesoria umozliwiajagce konstruowanie i

eksperymentowanie.
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e Zestaw powinien zawiera¢ zagadki logiczne.

e Zestaw powinien zawiera¢ podr¢cznik, bedacy Zrodlem inspiracji (nie instrukcja ¢wiczen
krok po kroku).

e Zestaw powinien zawiera¢ elementy, ktore nauczyciel moze wykorzysta¢ do uczenia
przedmiotowego (np. matematyki, jezyka polskiego, jezyka obcego).

e Zestaw powinien sktadac si¢ ze statych akcesoriow i materiatow zuzywalnych.

e Zestaw powinien mie¢ formg¢ otwarta, umozliwiajacg proste uzupekianie sprzgtu i

udoskonalanie catosci.

e Zestaw powinien miesci¢ sie¢ w przedziale cenowym 500-800 zt.

Pierwszy prototyp wygladat nastepujaco. Laczny koszt zestawu: 650,84 zt.

L0
Y2
O
' 0

Fot.1. Zdjecie prototypu multidyscyplinarnego zestawu metodycznego
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o CENA JEDN. |CENA
LP |NAZWA ILOSC BRUTTO BRUTTO

1 | Notes 1 15,99 15,99
2 | Marker czarny 1 14,99 14,99
3 | Marker niebieski 1 10,99 10,99
4 | Karty grabowskiego 2 65 130
5 | Gotowe fiszki (przyktad) 1 10 10
6 | Papier A4 (gramatura 200) 20 2 2
7 | Przegroda do segregacji (Ikea) 1 14,50 14,50
8 | Pinezki opakowanie 19,99 19,99
9 | Plastelina opakowanie 6 6
10 | Wyciory 200 14,99 14,99
11 | Filcowe elementy 50 20,70 20,70
12 | Sznurek 1 5,10 5,10
13 | Klej na goraco 1 24,99 24,99
14 | Gra domino Olimpex 1 6 6
15 | Dziurkacz duzy 7cm 1 69,99 69,99
16 | Dziurkacz maly 1,5 dm 2 9,90 19,80
17 | Obrus 1 9 9
18 | Koraliki opakowanie 9,99 9,99
19 | Kostki w kostce 2 1,90 3,80
20 | Klepsydra do mierzenia czasu 1 6,99 6,99
21 | Ko$ci opowiesci 3 3,99 11,97
22 | Koéci do gry 6 0,89 5,34
23 | Pudto przezroczyste Jysk 1 19,90 19,90
24 | Balony opakowanie 8,99 8,99
25 | Lutownica 1 15,95 15,95
26 | Mata do kodowania 1 95 95
27 | Kolorowe kubeczki plastikowe opakowanie 19,50 19,50
28 | Naklejki format a4 20 3 3
29 | Klej w sztyfcie 1 4,99 4,99
30 | Patyczki do lodow 100 9,90 9,90
31 | Tasma klejaca 4 1,39 5,56
32 | Stomki 100 9,99 9,99
33 | Kartki post it opakowanie 9,25 9,25
34 | Zetony drewniane opakowanie 5,99 5,99
35 | Otowek opakowanie 9,70 9,70

Tabela 10. Lista wyposazenia, ktore znalazlo sie w zestawie.

7.7. Trzymiesieczna praca nauczycieli z wykorzystaniem zestawu.

Wypekianie dzienniczkow czynnosci realizowanych wspolnie z uczniami

Prototypy multidyscyplinarnego zestawu metodycznego trafity do nauczycieli, ktorzy

mieli korzysta¢ z nich podczas lekcji i dokumentowac swojg prace w dzienniczkach.
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Metoda dzienniczkowa nalezy do metod jakosciowych, umozliwiajacych zdobycie
danych pierwotnych?®. | Dzienniki moga byé uzywane w ankietach, eksperymentach,
badaniach jakos$ciowych 1 etnograficznych. Sa one zamawiane lub wypeliane
spontanicznie”®’*, Mozna korzysta¢é z gotowych dziennikéw, broszur, formularzy
elektronicznych lub tworzyé autorskie, obejmujace wlasne pomysty osoby badanej?’?. Metode
dzienniczkowa warto taczy¢ z kwestionariuszami ankiet lub z wywiadami. W moich badaniach
zostata ona uzupetniona o zogniskowane wywiady grupowe. Osoby badane zapisywaly swoje
wlasne obserwacje, idee, pomysty, fakty. Mogly wczesniej obejrze¢ film instruktazowy. Rola
badacza bylto podtrzymywanie motywacji do wypetniania dzienniczka dostarczonego wraz z

zestawem?”®, Kazdy z nauczycieli wypenial dzienniczek niestrukturalnie, czyli wlasnym

systemem. Oto przyktady:
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Fot. 2. Dzienniczki wypelione przez nauczycieli.

Nauczyciele nie otrzymali instrukcji korzystania z zawarto$ci zestawu. Byt to zabieg
celowy, majgcy zapobiega¢ pokusie podgzania za schematem, inspirujagcy do wyzwolenia
wiasnej kreatywnosci. Udato si¢ to osiagna¢ — kazdy z nauczycieli tworzyt pomysty gier i
zabaw edukacyjnych samodzielnie badz wspolnie z uczniami. Zestaw byt wykorzystywany

podczas zaje¢ matematycznych, jezyka obcego, jezyka ojczystego, lekcji przyrody — spehit

270 M. Easterby-Smith, R. Thorne, P.R. Jackson, Management and Business Research, Sage, Los Angeles-
Singapore 2015, s. 131.

271 .M. Zaccarelli, A.S. Godoy, Perspectivas do usode didrios nas pesquisas em organizagées, [w:] Cadernos
EBAPE.BR, Vol. 8, No. 3, 2010.

272 M. Bugdol, Mozliwosci wykorzystania metody dzienniczkowej do badania, pracy wykonywanej w domu,
Przeglad Organizacji nr. 6, 2020, s.23-27.

273 Tamze, s. 23-27.
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wiec funkcje multidyscyplinarnosci. Przyktady z wykorzystaniem sprzetu zamieszczone

zostaty w rozdziale 9 dotyczacym wdrozenia zestawu.

Na podstawie danych z dzienniczkow zostata stworzona tabela, pokazujgca popularnosé

poszczegbdlnych akcesoriow.

NA ILU LEKCJACH
ILU NAUCZYCIELI ELEMENT BYL
LP NAZWA SKORZYSTALO UZYWANY
1| Notes 8 40
2 | Marker czarny 8 36
3 | Marker niebieski 6 20
4 | Karty grabowskiego 6 24
5 | Gotowe fiszki (przyktad) 3 3
6 | Papier A4 (gramatura 200) 4 10
7 | Przegroda do segregacji (Ikea) 1 1
8 | Pinezki 4 10
9| Plastelina 8 20
10 | Wyciory 6 12
11 | Filcowe elementy 3 3
12 | Sznurek 4 8
13 | Klej na gorgco 2 4
14 | Gra domino 3 6
15 | Dziurkacz duzy 7cm 4 4
16 | Dziurkacz maty 1,5 dm 2 2
17 | Obrus 2 2
18 | Koraliki 1 2
19 | kostki w kostce 6 24
20 | Klepsydra do mierzenia czasu 4 8
21 | Kosci opowiesci 8 16
22 | Koéci do gry 8 24
23 | Pudlo przezroczyste Jysk 0 0
24 | Balony 4 12
25 | Lutownica 1 1
26 | Mata do kodowania 4 12
27 | Kolorowe kubeczki plastikowe 4 12
28 | Naklejki format a4 3 6
29 | Klej w sztyfcie 8 24
30 | Patyczki do lodow 4 12
31 | Tasma klejaca 6 30
32 | Stomki 6 24
33 | Kartki post it 8 36
34 | Zetony drewniane 4 12
35 | Otowek 4 8

Tabela 11. Opracowanie wlasne. Wykorzystanie sprzetu podczas zajec.
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7.8. Wywiad fokusowy z grupg nauczycieli pracujacych przez 3 miesigce z

prototypem multidyscyplinarnego zestawu metodycznego

Po trzech miesigcach pracy z zestawem nauczyciele zostali zaproszeni do Centrum
Nauki Kopernik na wywiad grupowy. Opowiadali o swoich doswiadczeniach: jak
wykorzystywali akcesoria, jakich materiatow najczesciej uzywali, czy zmienit si¢ ich stosunek
do kreatywnosci uczniow. Moderowana dyskusja trwata okoto dwoch godzin. Jej celem byto
ustalenie, co zmienito si¢ w sposobie prowadzenia zaje¢ przez nauczycieli Korzystajacych z
zestawu i czy do$wiadczenie to mialo wplyw na ich postrzeganie kreatywnosci uczniow.
Wywiad fokusowy byl tez waznym etapem pomagajgcym wyznaczy¢ dalszy Kierunek prac
badawczych, okresli¢ zakres ulepszen prototypu i zaprojektowac gtowne badanie rozprawy

doktorskiej.
1. Respondenci — nauczycielki edukacji wczesnoszkolnej

W wywiadzie udzial wziglo 6 nauczycielek uczestniczacych wcze$niej w pilotazu
tworzenia zestawu i pracy z nim. Dwie osoby nie byly w stanie dojecha¢ na badanie z powodu
pandemii COVID-19.

2. Wlasna ocena kreatywnosci nauczycielek

Wrtasna ocena kreatywnosci nauczycielek byta wysoka. Badane uznaty si¢ za osoby

kreatywne, poniewaz:

e maja duzo energii, nie potrafig usiedzie¢ w miejscu,

¢ lubig wyzwania,

¢ lubig wyszukiwac informacje i testowac rdzne sposoby prowadzenia zajec,
¢ nie lubig nudy i monotonnosci,

e s3 otwarte i ciekawe.

Badane stwierdzity, ze wychodzg ,,ze skorupy”, z szablonu pracy z podrecznikiem. Choc¢ to nie
tatwe, ,,nie muszg by¢ sztywnymi dorostymi. Mozna by¢ caly czas dzieckiem, co$ tworzy¢.
Pobawic si¢”.

3. Przejawy kreatywnosci uczniow w okresie pracy z multidyscyplinarnym

zestawem

Nauczycielki stwierdzity, ze uczniowie sg kreatywni na co dzien.
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e _Kazdego dnia kto§ ma ciekawy pomyst. Wystarczy chwila dla nich i juz tworza, np.
zaktadke do ksigzki na przerwie potrafi mi uczen wreczy¢. To jest Swietne, bo wymyslone
przez nich. Tak samo z siebie. Nie, ze robiliSmy co$ na lekcji zwigzanego z zaktadkami,
tylko sami podtapia co$ i z niczego tworza. W kazdej chwili, kiedy pozwolisz uczniom na
to, zeby sami co$ zrobili, to zrobig to”.

e _Robig komiksy najrézniejsze. Im dluzszy, im wickszy komiks, tym lepiej. Robig tez
ksigzki”.

e Kazda rzecz potrafi uczniow zainspirowac. Przynosza nieraz duzo swoich skarbow.
Rozktadaja je 1 zaczynajg z nimi cos robi¢. Wtedy powstajg najrozniejsze rzeczy. Uczniowie
sa kreatywni jak maja chwile dla siebie. Konczg zdanie, ktére maja do wykonania i wiedza,

ze teraz majg chwile, aby stworzy¢ co$ swojego”.

Wystarczy przetama¢ schemat lekcji, by uruchomié¢ dziecigcg kreatywnos¢. Adekwatny

przyktad podata nauczycielka prowadzaca dodatkowe zajecia ,,Swiat Wokot Nas™:

o  Wylozylam marchewke, gruszke, zielistk¢ urwatam. Wyciggnegtam wszystkie mikroskopy,
preparaty, magnesy, karty Piotrusia. Ro$liny do siania, sadzenia. Mowig, do ucznidéw, ze
moga si¢ zajaé¢ czym chca. Tylko kontrolowatam, zeby co$ si¢ nie stato, zeby prawidtowo

zrobili preparat, bo troche dostali ostrych narzedzi”.

Zajgcia trwaly 2 godziny. Dzieci stwierdzily, ze za krotko. Nauczycielke najbardziej
zaskoczyto, Ze nie bylo ani jednego pytania od ucznia o to, co ma robi¢. Podobny przyktad

przedstawita inna nauczycielka:

o _Powyciggatam wszystko z szaf, pouktadatam na parapety. Dzieciaki tu jakie$ kostki braty,
gry, a najwieksze zainteresowanie to byla tablica i moje biurko. Usig$¢, zobaczy¢ co tam
jest, powyciaggac, pouktadaé. Rysowanie na tablicy! Nieraz byto ich tam chyba dziesiecioro
na raz. Chtopcy si¢ wzieli np. za znizanie fawek. Rozkrecali srubokretem $rubki, bo tawka

byta za wysoka, gdzie§ tam sobie dopasowywali”.

Trzecia z nauczycielek podata przykltad swobodnej lekcji, na ktorej najwigkszym

zainteresowaniem uczniow cieszyt sie jej fotel:

e Dzieci mogly si¢ na nim pokrecié. Kilka dziewczynek zaczgto uktadaé piosenke o lekcji
nudy, cze$¢ rysowala obrazki. Wigkszosci uczniéw to si¢ podobato. Pytali, kiedy taka lekcja
si¢ powtorzy. Byta jedna uczennica, jedna z takich bardziej zdyscyplinowanych, ktora po 30

minutach zapytata, czy dtugo jeszcze trwala bedzie ta lekcja. Bo juz chciata co$ zmienic”.
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Sama nauczycielka czula si¢ zmeczona swobodng lekcjg 1 przyznata, ze si¢ troche nudzita.

Najbardziej podobato jej si¢ uktadanie piosenki przez uczniéw — fakt, ze robig to wspolnie:

o Kto$ tam zaczal sobie wazy¢, kto$ sobie zaczat czytac. Takie rzeczy si¢ na co dzien dzieja

na przerwach. Tyle, ze to trwato duzo dhuze;j”.

7. Czy trening z uzywania metody Design Thinking co§ zmienit w pracy

nauczycielek

e _Po szkoleniu zdatam sobie sprawe, ze nie doceniatam umiej¢tnosci moich uczniéw. Praca
w grupie po tym szkoleniu stata si¢ dla mnie codzienno$cig. Wczesniej pracowatam w
grupach dos¢ duzo, ale nie na tyle duzo. Teraz kazdego dnia sa zajecia grupowe”.

e Bardziej aktywna praca to trwa dtuzej, ale jest duzo fajniejsza, atrakcyjniejsza dla uczniow.
Niestety, to czasochtonne dla mnie, bo musze¢ poczekaé dtuzej na wynik. Ale dla nich jest to
atrakcyjniejsza forma zdobywania wiedzy, jesli migdzy sobg si¢ wymieniajg
doswiadczeniami”.

e Jeszcze chcialam powiedzie¢ o tej metodzie Design Thinking. Bardzo duzo zaczg¢tam
wykorzystywac. Staram si¢ zawsze co$§ zrobi¢ grupowego. MieliSmy np. 0 tym, jakie sa
problemy w Warszawie i jakie jest rozwigzanie. Dzieci tworzyly samochody przysztosci. To
pobudzato wyobraznig”.

e _MieliSmy bardzo duza przeprawe, jesli chodzi o porazke. U mnie dzieci powtarzaty
rodzicom, ze kazdy moze si¢ pomyli¢. I rodzice przychodza do mnie i mi to méwia, ze dzieci
powtarzaja, ze Pani ciagle to powtarza i dzieci si¢ nauczyly, ze kazdy moze si¢ pomyli¢. To
si¢ udato fajnie wycwiczy¢”.

e ,Dla mnie ten warsztat byl waznym do$wiadczeniem, to bylo najcenniejsze, cenniejsze niz
zestaw”.

e .U mnie w tej chwili pracujemy nad wigkszym projektem. Tworzymy moja wymarzong sale.
Stricte opartg o kazdy etap metody. Zaczg¢tam troszeczke moze inaczej, bo poprositam o
lekcje pedagoga szkolnego. Z tego wzgledu, ze batam sie, Ze zrobig to Zle. A chciatam, zeby
dzieciaki miaty takie profesjonalne zajgcia empatyzacji. Potem przeszliSmy do podziatu na
grupy. | tutaj przeprowadzitam podobne zaj¢cia jak my$Smy miaty. Z tym, ze wprowadzitam
5-osobowe grupy, hipster, hustler, haker, dodatam kronikarza i grafika. Dzieciaki najpierw
opisywalismy kto to moze by¢, jakie cechy ma dana osoba, potem tez pisaty na karteczkach
w czym s3 dobrzy i w czym si¢ dobrze czujg. Chodzili tez w 2 kotkach i wymieniali si¢
swoimi pomystami, co mogliby zrobi¢ jako hustler, haker czy kronikarz. Pozniej mieli
moment, zeby si¢ podzieli¢ na grupy. Kolejnym naszym etapem byto podanie tematu, co
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bedziemy robi¢. I dlaczego to bedziemy robi¢ — jaki mamy problem z salami. Nie sg
wyposazone, jestesmy $cisnieci, mamy 4 klasy w 1 sali. Wszystkie grupy przeprowadzity
wywiady z nauczycielami i innymi uczniami, dotyczace wygladu sali. 1 w tej chwili
spisali$my wszystkie pomysty. Np. byl pomyst, ze podtoga podswietlana. Pufy zamiast
krzeset. W tej chwili sprawdzamy mozliwos$ci. Jakie powinno by¢ o$wietlenie dla nauki?
Jakie kolory sprzyjaja nauce? Uczniowie to wszystko sami robig. Zmierzamy stworzy¢
makiete sali 1 chcemy ruszy¢ z pomyslem do soltysow, zeby nam pomogli. Do rady
rodzicow, zeby uzbiera¢ pienigzki. Chciatabym, zeby sami doszli, jak mozemy zaoszcze¢dzié

pienigdze. Zobaczymy co z tego wyjdzie”.
8. Jak praca z zestawem wplynela na uczniow?

,»Wszystko w koncepcji gry, zabawy, dobrze wptywa na uczniow”.

,» Tak, musi by¢. Oni lubig rywalizowac ze sobg”.

My nauczyciele, myslimy nadal, ze przez zabawe si¢ dzieci nie nauczg. Mylismy, ze jak
damy im ¢wiczenie, kartg pracy, to si¢ nauczy Jasio szybciej. To jest bardzo mylne. Musimy

gdzie$ przestawi¢ si¢ na to inne myslenie i zaczaé pracowac inaczej”.

7.9. Finalny prototyp

Z wywiadow fokusowych przeprowadzonych z nauczycielami po ich trzymiesigcznej

pracy z zestawem wynika, ze wigkszo$¢ akcesoriow byta wykorzystywana. Nauczycielki

wskazywaly, Ze konieczne jest zwigkszenie ilosci materiatdw, aby wigksza liczba uczniow

mogta jednoczesnie korzysta¢ z nich podczas zaje¢. Najwazniejsze zmiany to:

Zwiekszenie liczby kostek do gier planszowych (z 4 sztuk do 30 sztuk).

Zwigkszenie liczby kostek w kostce (z 1 sztuki do 16 sztuk).

Zwigkszenie liczby kostek z grafikami (z 2 sztuk do 9 sztuk).

Dodanie kolorowych kostek (9 sztuk).

Zwickszenie liczby mat do kodowania (z 1 sztuki do 4 sztuk).

Zwigkszenie liczby zestawoéw domina (z 1 sztuki na 4 sztuki).

Zwiekszenie liczby klepsydr (z 1 sztuki na 6 sztuk, w tym po dwie z ré6znym miernikiem
czasu — 15 sekund, 30 sekund, 1 minuta).

Zamiana kolorowych plastikowych kubkow na kolorowe kartony. Obniza to koszt zestawu.
Zamiana plastikowego pudta Jysk na tekturowe, dajace mozliwos¢ nadrukowania logotypow
sponsorow czy firmy sprzedajacej produkt.
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Rezygnacja z lutownicy, ktora nie cieszyta si¢ popularnoscia.

Rezygnacja z obrusu, ktory byt wykorzystany jedynie 2 razy

Rezygnacja z przegrody do segregacji. Nie wptywata ona na komfort korzystania z zestawu.
Rezygnacja z gotowych kart fiszek.

Rezygnacja z koralikow, ktore byly wykorzystane przez jedna nauczycielke podczas dwoch
zajec.

Rezygnacja z gotowych ,,kart Grabowskiego”, dystrybuowanych wytacznie przez rodzing
autora, ktora nie chce korzysta¢ z posrednictwa podmiotow zewnetrznych. Daje to
mozliwo$¢ obnizenia kosztow zestawu. Same Karty maja duzag rzesze fanéw wsrdd
nauczycieli — podczas badania korzystato z nich az szes¢ nauczycielek na 24 lekcjach.
Rezygnacja z notesu, ktory spetniat funkcje dzienniczka badawczego podczas pilotazu.
Dodanie bibuty oraz nozyczek, aby mozna bylo wykonywac wigcej rzeczy manualnych,
plastycznych.

Utrzymanie ceny w przedziale cenowym 500-800 zt.

Oto finalna wersja prototypu. Laczny koszt zestawu — 657,71 zt.

Fot. 3. Finalny prototyp mi¢dzydyscyplinarnego zestawu - z zewnatrz i wnetrze.
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CENA JEDN. CENA
LP | NAZWA ILOSC BRUTTO BRUTTO
1| Netes 0 0 0
2 | Marker czarny 1 14,99 14,99
3 | Marker niebieski 1 10,99 10,99
4 | Karty-grabowskiego 0 0 6
5 | Getowefiszki-(przykiad) 0 0 0
6 | Papier A4 (gramatura 200) 20 2 2
7 | Przegroda-do-segregacji-(tkea) o 0 0
8 | Pinezki, spinacze Opakowanie 19,99 19,99
9 | Plastelina Opakowanie 6 6
10 | Wyciory 200 14,99 14,99
11 | Filcowe elementy 50 20,70 20,70
12 | Sznurek 1 5,10 5,10
13 | Klej na goraco 1 24,99 24,99
14 | Gra domino Olimpex 4 6 24
15 | Dziurkacz duzy 7cm 1 69,99 69,99
16 | Dziurkacz maty 1,5 dm 2 9,90 19,80
17 | Obrus 0 6 0
18 | Kerahiki 0 0 0
19 | Kostki w kostce 16 1,90 30,40
20 | Klepsydra do mierzenia czasu 9 6,99 62,91
21| Kosci opowiesci 9 3,99 35,91
22| Kosci do gry 30 0,89 26,70
23 | Pudle-przezroezyste Jysk 0 0 0
24 | Balony Opakowanie 8,99 8,99
25 | butownica 0 0 8]
26 | Maty do kodowania 4 45 180
27 | Kolorowe kubeczki plastikowe e 0 0
28 | Naklejki format a4 20 3 3
29 | Klej w sztyfcie 1 4,99 4,99
30 | Patyczki do lodow 100 9,90 9,90
31| Ta$ma klejaca 4 1,39 5,56
32 | Stomki 100 9,99 9,99
33 | Kartki post it Opakowanie 9,25 9,25
34 | Zetony drewniane Opakowanie 5,99 5,99
35 | Otowek Opakowanie 9,70 9,70
36 | Pudto tekturowe 1 19,90 19,90
37 | Nozyczki 1 7,99 7,99
38 | Bibutla Opakowanie 10,99 10,99

Tabela 12. Lista akcesoriow po weryfikacji.

129




ROZDZIAL 8
BADANIE GLOWNE

KREATYWNOSC UCZNIOW EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

Dotychczasowe badania, analiza literatury oraz analiza danych zastanych doprowadzity
do stworzenie finalnego prototypu zestawu, ktory w dalszej cze$ci mogt zostaé przebadany pod
katem wplywu na kreatywnos$¢ uczniow. Z przeprowadzonych wywiadow z nauczycielami,
ktorzy przez trzy miesigce pracowali z multidyscyplinarnym zestawem metodycznym wynika,
ze duze znaczenie mial dla nich trening kreatywnosci z wykorzystaniem metody Design
Thinking. Poczatkowe zatozenia niniejszej rozprawy doktorskiej dotyczyty jedynie interwencji
w postaci multidyscyplinarnego zestawu metodycznego. Po analizie danych zastanych oraz
badaniach pilotazowych, kluczowe wydato mi si¢ wprowadzenie drugiej interwencji, w postaci
treningu kreatywnego z uzyciem metody Design Thinking. To byta bardzo duza zmiana w
stosunku do pierwotnego planu. Finalnie grupa przebadanych uczniow musiala si¢ znacznie

zwigkszy¢.

Celem badania gtownego jest okreslenie, jak rozni si¢ kreatywno$¢ dzieci. Podczas
eksperymentu pedagogicznego sprawdzitam, jak na kreatywnos$¢ uczniow klas 1-3 wplywaja

zmienne:

e Korzystanie z multidyscyplinarnego zestawu przez okres 3 miesiecy.

e Udziat nauczyciela w warsztacie Design Thinking i wdrozenie metody w klasie przez

okres 3 miesigcy.

Nauczyciele zostali podzieleni na 4 grupy.

GRUPA KONTROLNA (X) GRUPA ZESTAW (2)

Grupa przystgpita do badania bez otrzymania | Grupa otrzymata zestaw i mogta z nim pracowac

sprz¢tu i warsztatu. przez 3 miesiace.

GRUPA WARSZTAT DESIGN THINKING | GRUPA DESIGN THINKING | ZESTAW
(DT) (DT2)

Grupa odbyta trzydniowy warsztat Design Thinking. | Grupa odbyta trzydniowy warsztat Design
Thinking oraz otrzymata zestaw, z ktérym

pracowala przez 3 miesiace.

Tabela 13. Podziat uczestnikow na 4 grupy eksperymentalne
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Hipoteza badawcza:

e Uczniowie nauczycieli, ktorzy przeszli warsztat z uzyciem metody Design Thinking, beda
mieli wyzsze wyniki w tescie kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolne;.

e Uczniowie nauczycieli, ktorzy pracowali z multidyscyplinarnym zestawem metodycznym,
beda mieli wyzsze wyniki w tescie kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolne;.

e Uczniowie nauczycieli, ktorzy przeszli warsztat z uzyciem metody Design Thinking oraz
pracowali z multidyscyplinarnym zestawem metodycznym, beda mieli wyzsze wyniki w

tescie kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolne;.

Zaktadam, ze nauczyciele rozumiejacy kreatywnos¢ i wychodzacy poza schematy, dziatajacy
zgodnie z pedagogika konstruktywistyczng, dzigki zastosowaniu metody Design Thinking i
pracy z multidyscyplinarnym zestawem, beda mie¢ korzystny wptyw na rozwoj kreatywnosci
uczniow.

Dobor préby i rekrutacja uczestnikow.

Proba zostata dobrana w sposob celowy. Ze wzgledu na zaangazowany charakter badan,
niezwykle istotna byta motywacja uczestnikow. W rekrutacji udziat wzigto 160 nauczycieli
edukacji wczesnoszkolnej. Rekrutacja odbyta si¢ we wspotpracy z Centrum Nauki Kopernik
oraz Osrodkiem Rozwoju Edukacji (ORE). Ogtoszenie zostalo wystane do nauczycieli

wspOlpracujacych z Kopernikiem (newsletter) oraz ORE (mailing), zamieszczone na stronie

www.kopernik.org.pl oraz Facebooku Centrum Nauki Kopernik. Tre$¢ ogloszenia zawierata
informacj¢ o terminach warsztatow, badaniach, metodach zglaszania si¢ oraz benefitach

(zestaw i certyfikat). Pelng tre$¢ ogloszenia zamieszczonego na stronie www.kopernik.org.pl

zawiera zatacznik nr. 3

Do udzialu w projekcie zaproszonych zostato 40 nauczycieli. 4 osoby zrezygnowaty
przed samym warsztatem, ktory odbywal si¢ we wrzesniu 2021 roku, a kolejne 2 (z grupy

kontrolnej) juz na etapie badania. W sumie w badaniu wzigto udziat 34 nauczycieli.

GRUPA KONTROLNA (X) GRUPA ZESTAW (2)

8 nauczycieli 10 nauczycieli

GRUPA WARSZTAT DESIGN THINKING | GRUPA DESIGN THINKING | ZESTAW
(DT) (DT2)

8 nauczycieli 8 nauczycieli

Tabela 14. Tlo$¢ uczestnikow w 4 grupach eksperymentalnych.
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Ponizej przedstawiam peing list¢ uczestnikow oraz szkot, w ktérych ucza.

KOD LICZB
NAUC A
IMIE TERMIN ZYCIE B UCZNI
LP | INAZWISKO | KLASA SZKOLENIA LA MIEJSCOWOSC oW ADRES
Zesp6t Szkolno-Przedszkolny
Anita DTZ w Maslowie, Mastowo 8
1 Towarek klasa 1 | 16-18 wrzeénia 1 Mastowo/ Dolsk 16 63-140 Dolsk
Paulina SP im. Jana Pawla II
Dzierzak DTz Tomaszowice — Kolonia,
2 Bartocha klasa 2 | 16-18 wrze$nia 2 | Tomaszowice 15 3921-008 Tomaszowice
SP nr 82 we Wroctawiu,
Ewa DTz ul. Blacharska 13,
3 Kupczak klasa 3 | 16-18 wrze$nia | 3 Wroclaw 20 53-206 Wroctaw
SP im. Jana Pawta II,
ul. Jana Pawta II 1,
Beata DTz 26-001 Mastow,
4 Szczodrak | klasa 3| 16-18 wrzesnia | 4 Mastow 15 woj. $wigtokrzyskie
SP 384,
Karolina DTZ ul. Kajakowa 10,
5 Wiktor klasa 1 | 16-18 wrzeénia 5 Warszawa 18 02-828 Warszawa
Hanna Fundacja Edukacji VARSOVIA,
Gronostaj DTZ ul. J. S. Banacha 2,
6 Barejka klasa 3 | 16-18 wrze$nia | 6 Warszawa 18 02-743 Warszawa.
Katolicka SP Ksi¢zy Michalitow
im. ks. Bronistawa Markiewicza,
Anna DTZ al. Pitsudskiego 248/252,
7 Biernacka klasa 3 | 16-18 wrzes$nia 7 Marki 16 05-270 Marki
Agnieszka SP Gaudeamus,
Poreda DTZ ul. Lazurowa 67,
8 klasa 3 | 16-18 wrze$nia 8 Warszawa 14 01-314 Warszawa
SP nr 363 im. Witolda
Doroszewskiego,
Joanna ul. Roztogi 10,
9 Iwanczuk klasa 2 | 16-18 wrzeénia | DT1 Warszawa 24 01-310 Warszawa
SP nr 6 z Oddziatami Sportowymi
im. Broniewskiego,
Zofia Gorzoéw ul. Gwiazdzista 14,
10 Bakiera klasa 3 | 16-18 wrzesnia | DT2 Wielkopolski 20 66-400 Gorzow Wielkopolski
SP im. Samuela B. Lindego,
Paulina ul. J. Rosota 10,
11 Jarzyna klasa 2 | 16-18 wrze$nia | DT3 Warszawa 17 02-786 Warszawa
SP nr 340,
Olga Kwil ul. Lokajskiego 3,
12 Gorniak klasa 3 | 16-18 wrzeénia | DT4 Warszawa 25 02-793 Warszawa
SP z oddziatem integracyjnym,
Kasia ul. Drewniana 8,
13 Kowalska klasal | 16-18 wrze$nia | DT5 Warszawa 19 00-345 Warszawa
Niepubliczna SP Aurus,
Anna ul. Poleczki 7,
14 | Dobrzynska | klasal| 16-18 wrzeénia | DT6 Warszawa 16 02-822 Warszawa
SP nr 8,
Katarzyna ul. Kowalska 105,
15 Krupik klasa 2 | 16-18 wrzeénia | DT7 Wroctaw 14 51-428 Wroctaw
Katolicka SP
Katarzyna ul. Podle$na 4,
16 | Strzelczyk klasa 1| 16-18 wrze$nia | DT8 Stalowa Wola 16 37-450 Stalowa Wola
SP im. Cypriana Godebskiego
Anna ul. Szkolna 2,
17 Kostera klasa 2 | 21-23 kwietnia | Z1 Raszyn 21 05-090 Raszyn
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SP im. Cypriana Godebskiego ul.

Sylwia Szkolna 2,
18 Scibisz klasa 2 | 21-23 kwietnia | Z2 Raszyn 21 05-090 Raszyn
Spoteczna SP Milanowskiego
Towarzystwa Edukacyjnego,
Magdalena ul. Krélewska 86/88,
19 Niedziela klasa 3 | 21-23 kwietnia | Z3 Milanowek 20 05-822 Milanowek
Ogolnoksztatcaca Szkota
Muzyczna | i Il stopnia
Patryk ul. Kolegialna 23,
20 | Zargbowski | klasa 3| 21-23 kwietnia | Z4 Plock 18 09-402 Plock
SP nr 85 im. Benito Juareza,
Agnieszka ul. Narbutta 14,
21 | Rutkowska | klasa 3| 21-23 kwietnia | Z5 Warszawa 25 02-541 Warszawa
Szkota Tworczej Integracji im.
Marzena Ksigdza Jerzeg(_) }_’opie1uszki
Jakalska w Milinie
ul. Osowece 21,
22 klasa 2 | 21-23 kwietnia | Z6 Milin 25 62-511 Kramsk
Niepubliczna SP Aurus,
ul. Poleczki 7,
23 | Ewa Swiatek | klasa 2 | 21-23 kwietnia | Z7 Warszawa 15 02-822 Warszawa
Niepubliczna SP
im. Juliusza Verne'a,
Paulina ul. Marymoncka 34
24 | Szabtowska | klasa 3| 21-23 kwietnia | Z8 Warszawa 18 01-813 Warszawa
DPnr4
Al. J. Pitsudskiego 69,
Alina Bielsk Podlaski
25 | Jakubowska | klasal| 21-23 kwietnia | Z9 Bielsk Podlaski 19 woj. podlaskie
Kinga SP nr 350 im. Armii Krajowej,
Kalabarczyk ul. Irzykowskiego 1a,
26 Smarz Klasa 2 | 21-23 kwietnia | Z10 Warszawa 27 01-317 Warszawa
SP nr 1 im. M. Kopernika,
Aleksandra Zalesiewo ul. Planetarna 7
27 Plucinska Klasa 3 | 21-23 kwietnia | X1 24 62-025 Zalesiewo
Zespot Szkolno-Przedszkolny
Matgorzata Mastowo 8,
28 | Domaleczna | klasa 3| 21-23 kwietnia | X2 Mastow 19 63-140 Dolsk
Niepubliczna SP
im. Juliusza Verne'a,
Marta ul. Marymoncka 34H,
29 Sobczyk Klasa 2 | 21-23 kwietnia | X3 Warszawa 18 01-813 Warszawa
SP 387,
Katarzyna ul. Kasprzaka 1/3,
30 Piechocka | Klasal | 21-23 kwietnia | X4 Warszawa 19 01-211 Warszawa
Szkota SKRZYDLA
Sylwia Wierzchowska,
Sylwia ul. Jutrzenki 22,
31 | Wierzchowsk | Klasa 3 | 21-23 kwietnia | X5 Lublin 14 20-538 Lublin
SP z Oddzialami Integracyjnymi nr
247 im. Kazimierza Lisieckiego
Agnieszka "Dziadka" Wrzeciono 9,
32 Nowacka Klasa 1| 21-23 kwietnia | X6 Warszawa 13 01-951 Warszawa
SP 150,
Paulina ul. Thommeego 1,
33 Fabisiak Klasa 2 | 21-23 kwietnia | X7 Warszawa 26 01-491 Warszawa
Dwujezyczna SP Smart School,
Michalina ul. Trakt Brzeski 75d,
34 Moro Klasa 1| 21-23 kwietnia | X8 Zakret 18 05-077 Zakret

Tabela 15. Lista uczestnikow biorgcych udziat w badaniu.
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Podziat szkot ze wzgledu na charakter:

e Szkota wyznaniowa (katolicka lub ewangelicka) — 3 szkoty.
e Szkoly prywatne i spoteczne - 9 szkot.
e Szkoty publiczne — 22 szkoty w tym jedna szkota publiczna muzyczna.

e Szkotly z oddziatami integracyjnymi — 5 szkot (w ramach wszystkich powyzszych).
Podziat szkot ze wzgledu na obszar:

e Duze miasta: Warszawa (16), Wroctaw (2), Gorzéw Wielkopolski (1), Lublin (1).

e Male miasta: Bielsk Podlaski (1), Ptock (1), Stalowa Wola (1), Marki (1), Milanéwek (1).

e Wsie: Milin (1), Zalesiewo (1), Mastowo (2), Zakret (1), Mastow (wojewddztwo
swietokrzyskie) (1), Raszyn (2), Tomaszowice (1).

Podziat szkot ze wzgledu na wielkos$¢ klas:

e Kilasy liczne (20 uczniow i powyzej) — 11 szkot.
e Klasy srednie (16-19 uczniéw) — 16 szkot.

e Klasy mate (ponizej 15 uczniow) — 7 szkot.
Podzial ze wzgledu na wiek dzieci:

e Kilasa pierwsza szkoly podstawowej — 10 klas.
e Klasa druga szkoty podstawowej — 10 klas.

e Klasa trzecia szkoty podstawowej — 14 klas.

W badaniu wzigto udziat 522 uczniow szkot podstawowych, uczeszezajacych do klas
1-3. Podczas wyboru szkoty, brana byta pod uwage réznorodnos¢ ucznidow — pod wzgledem
kapitatu  spotecznego, pochodzenia, miejsca  zamieszkania, narodowosCi  Oraz
niepetnosprawnosci. W grupie znalazly si¢ dzieci pochodzenia polskiego, ukrainskiego,
rosyjskiego, wietnamskiego, tureckiego. Byli uczniowie z mutyzmem, autyzmem, zespotem

Downa oraz zespotem Aspergera.

Na to, do ktdrej grupy naleze¢ bedzie konkretny nauczyciel, wptynat przede wszystkim
wybrany przez niego termin warsztatu. Nauczyciele, ktorzy zdecydowali si¢ na wrzesien 2021
roku, trafili do grupy z interwencja w postaci warsztatu (DT) lub grupy zarowno z warsztatem,
jak i zestawem (DTZ). W przypadku grupy kontrolnej (X) i grupy z zestawem (Z),
zadecydowata kolejnos¢ zgloszen. Osoby, ktore zglosity si¢ jako pierwsze, otrzymaly zestaw.

Byli to nauczyciele z 10 szkoét. Do kazdej z grup trafity szkoty o réznym charakterze, z r6znych
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miejscowosci, wielkosci klas 1 etapu edukacyjnego. Grupy mialy by¢ jak najbardziej podobne

do siebie.
Opis badanych grup
1. Grupa, ktorej cztonkowie odbyli warsztat Design Thinking oraz otrzymali

multidyscyplinarny zestaw metodyczny — kod: DTZ.

LP IMIE I NAZWISKO KOD | MIEJSCOWOSC | LICZBA KLASA
UCZNIOW

1 | Anita Towarek DTZ1 Mastowo 16 klasa 1
2 | Paulina Dzierzak Bartocha DTZ2 Tomaszowice 15 klasa 2
3 | Ewa Kupczak DTZ3 Wroctaw 20 klasa 3
4 | Beata Szczodrak DTz4 Mastéw 15 klasa 3
5 | Karolina Wiktor DTZ5 Warszawa 18 klasa 1
6 | Hanna Gronostaj Barejka DTZ6 Warszawa 18 klasa 3
7 | Anna Biernacka DTZ7 Marki 16 klasa 3
8 | Agnieszka Poreda DTZ8 Warszawa 14 klasa 3

Tabela 16. Lista uczestnikow bioracych udziat w badaniu grupa DTZ

Interwencja jaka zostata zastosowana W tej grupie to trzydniowy warsztat o

wykorzystaniu metody Design Thinking w edukacji. Sktadat si¢ on z nastepujgcych blokow:

BLOK 1. Integracyjny — zapoznanie si¢ i integracja uczestnikow warsztatu.

BLOK 2. Teoria dotyczaca kreatywnos$ci, ¢wiczenia na kreatywno$¢, informacje na temat
metody Design Thinking.

BLOK 3. Empatyzacja — poznanie narzg¢dzi oraz empatyzowanie z uczniami.

BLOK 4. Definiowanie problemow.

BLOK 5. Generowania pomystow.

BLOK 6. Prototypowanie — budowanie narzgdzi edukacyjnych w oparciu o dotychczasowa
wiedzg.

BLOK 7. Testowania prototypow na terenie Centrum Nauki Kopernik, wprowadzanie
modyfikacji.

BLOK 8. Prezentacja i podsumowanie. Wybor najlepszych praktyk.

Warsztat zostat szczegdtowo opisany w rozdziale poswigconemu badaniu pilotazowemu.

Scenariusz warsztatu jest ten sam. Zostat on skrécony z 4 dni do 3 dni. Zrezygnowatam z
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konsultacji rynkowych i1 wywiadow 2z ekspertami, ktore mialy na celu stworzenie

mulitidyscyplinarnego zestawu i nie byty konieczne przy finalnym warsztacie.

Grupa DTZ otrzymata nastgpnie prototyp multidyscyplinarnego zestawu
metodycznego, w ktoérym znalazty si¢ nast¢pujgce akcesoria: marker czarny, marker niebieski,
papier A4 (gramatura 200), pinezki, spinacze, plastelina, wyciory, filcowe elementy, sznurek,
klej na goraco, gra domino, dziurkacz duzy 7cm, dziurkacz maty 1,5 cm, kostki w kostce,
klepsydra do mierzenia czasu, kosci opowiesci, kosci do gry , balony, maty do kodowania,
naklejki w formacie A4, klej w sztyfcie, patyczki do lodow, tasma klejgca, stomki, kartki post
it, zetony drewniane, otowek, nozyczki, bibula. Zestaw nie zawieral instrukcji obstugi.

Nauczyciel mogt w sposob dowolny wykorzystywacé rzeczy z zestawu przez okres 3 miesiecy.

2. Grupa, ktora odbyta warsztat Design Thinking — kod: DT

LP |[IMIE I NAZWISKO KOD MIEJSCOWOSC LICZBA KLASA
UCZNIOW
1 Joanna Iwanczuk DT1 Warszawa 24 klasa 2
2 Zofia Bakiera DT2 Gorzoéw Wielkopolski 20 klasa 3
3 Paulina Jarzyna DT3 Warszawa 17 klasa 2
4 Olga Kwil Gérniak DT4 Warszawa 25 klasa 3
5 Kasia Kowalska DT5 Warszawa 19 klasal
6 Anna Dobrzynska DT6 Warszawa 16 klasa 1
7 Katarzyna Krupik DT7 Wroctaw 14 klasa 2
8 Katarzyna Strzelczyk DT8 Stalowa Wola 16 klasa 1

Tabela 17. Lista uczestnikow bioragcych udziat w badaniu grupa DT.

Interwencja to tylko warsztat Design Thinking. Jego przebieg byt identyczny jak w grupie

opisanej wyzej.

3. Grupa kontrolna — kod: X

LP IMIE I NAZWISKO KOD | MIEJSCOWOSC LICZBA KLASA
UCZNIOW
1 Aleksandra Plucinska X1 Zalesiew 24 klasa 3
2 Matgorzata Domateczna X2 Mastow 19 klasa 3
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3 Marta Sobczyk X3 Warszawa 18 klasa 2
4 Katarzyna Piechocka X4 Warszawa 19 klasa 1
5 Sylwia Wierzchowska X5 Lublin 14 klasa 3
6 Agnieszka Nowacka X6 Warszawa 13 klasa 1
7 Paulina Fabisiak X7 Warszawa 26 klasa 2
8 Michalina Moro X8 Zakret 18 klasa 1

Tabela 18. Lista uczestnikow bioracych udziat w badaniu grupa X.

Grupa X jest to grupa kontrolna, ktéra nie miala zadnej interwencji. Pracowata tak jak

dotychczas.

4. Grupa, ktora otrzymata multidyscyplinarny zestaw — kod: Z

LP IMIE I NAZWISKO KOD | MIEJSCOWOSC | LICZBA | KLASA
UCZNIOW

1 Anna Kostera Z1 Raszyn 21 klasa 2
2 | Sylwia Scibisz Z2 Raszyn 21 klasa 2
3 Magdalena Niedziela Z3 Milanowek 20 klasa 3
4 | Patryk Zargbowski Z4 Ptock 18 klasa 3
5 | Agnieszka Rutkowska Z5 Warszawa 25 klasa 3
6 Marzena Jgkalska Z6 Milin 25 klasa 2
7 | Ewa Swiatek z7 Warszawa 15 klasa 2
8 Paulina Szablowska Z8 Warszawa 18 klasa 3
9 | Alina Jakubowska Z9 Bielsk Podlaski 19 klasa 1
10 | Kinga Kalabarczyk Smarz Z10 Warszawa 27 klasa 2

Tabela 19. Lista uczestnikow bioracych udziat w badaniu grupa Z.

Interwencjg dla tej grupy byt multidyscyplinarny zestaw. Identyczny, jak dla grupy DTZ.
Osoby badane mogly w dowolny sposéb wykorzystywaé zawarty w zestawie sprzet podczas

zaje¢ dydaktycznych.
8.1. Badanie kreatywnos$ci uczniow, opis narzedzi pomiarowych

Uczniowie z klas bioragcych udzial we wdrozeniu zostali objeci badaniem kreatywnosci
w ujeciu egalitarnym, nie elitarnym. Kreatywno$¢ rozumiana jest w tym przypadku jako
osobowos$ciowy potencjal wigkszosci ludzi do osiggania znaczacych w skali psychologiczne]
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274

wynikow w zakresie kreatywnosci. Przyjmuje za Johnem Howkinsem="*, ze kreatywno$¢ nie

powinna by¢ utozsamiana z talentem zarezerwowanym dla nielicznych tworcow. Bracia Kelly

(twércy Design Thinking)?™

wskazuja, ze podzial na kreatywne artystycznie ,,dzieci” i
niekreatywnych wszystkich pozostatych jest absurdalny. Dodajg, ze wystarczy pomédc w
odkryciu wtasnej kreatywnosci, zach¢cajac do uruchomienia wyobrazni i snucia nowych
pomystow. To daje mozliwos¢ znalezienia w sobie cickawosci 1 odwagi (glowne sktadniki
postawy kreatywnej). Badacze Wickens i Ward?’® uznaja podejmowanie ryzyka i cickawos¢ za
przejaw kreatywnosci, a nie talent artystyczny. Egalitarny model intelektu J.P. Guilforda

wyrdznia cechy kreatywnosci, mys$lenia dywergencyjnego:

e Plynno$¢, ktora oznacza latwos¢ produkowania wielu réznych rozwigzan, pomystow,
skojarzen. Jest ona wynikiem operacji intelektualnych. Guilford wyodrebnia ptynnosé
werbalng, skojarzeniowa, ekspresyjna i ideacyjna.

e Gigtko$¢ wytwarzania rozwigzan, pomystow czy skojarzen zréznicowanych jakos$ciowo.
Gietkos¢ moze by¢ spontaniczna i adaptacyjna.

¢ Oryginalno$¢ wytwarzania rozwigzan, pomystow czy skojarzen nietypowych, unikatowych
i rzadkich

e Wrazliwo$¢ na problemy (nie zaliczane do dywergencyjnych) 2"’

e Dopracowanie (dodane w pozniejszym czasie przez ucznia Guilforda- Torrance)

Guilford podkresla tez zdolnos¢ do redefinicji, czyli dostrzegania innych niz pierwotne znaczen

czy zastosowan obiektow?S,

Badanie kreatywnos$ci uczniow sktadato sie¢ z trzech czesci:

e test rysunkowy tworczego myslenia TCT-DP (K.K. Urbana and H.G. Jellena),
o test rysunkowy 30 kotek (McKim),

e budowanie modelu przestrzennego (autorski test).
Test rysunkowy tworczego myslenia TCT-DP (narzedzie pomiarowe)

K.K. Urban wyro6znia nastepujace cechy myslenia kreatywnego:

274 J. Howkins, The Creative Economy: How People Make Money from Ideas, Penguin Books, New York, 2002.
25 T.iD. Kelly, Twércza odwaga. Otworz sie na design thinking, Warszawa 2019.

276 J.C. Kaufman Kreatywnosé, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 66.

27 A. Matczak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twérczego
Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000, s. 7.

28 Tamze, S. 7-8.
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e Weglad 1 wrazliwo$¢, umozliwiajgce dobre zrozumienie problemu i implikacji.

e Szeroko$¢ percepcji dostgpnych danych, ktére uzupetniane sg na drodze celowych
poszukiwan, wyszukiwania dodatkowych informacji.

e Ukicrunkowana na znalezienie rozwigzania analiza danych oraz elastyczne ich
przetwarzanie i kombinowanie, przy udziale wyobrazni 1 z uwzgl¢dnieniem posiadanych
zasobow wiedzy czy doswiadczen.

e Strukturalizacja i synteza czastkowych elementéw rozwigzania.

e Nowos¢ uzyskanego dzigki temu produktu.

e Dostepnosé i wazno$¢ produktu dla innych osob?”°.

Przebieg procesu kreatywnego rozwigzywania problemow zalezy od zmiennych
indywidualnych i $rodowiskowych. Mozna zaliczy¢ do nich dostgpne zasoby materialne,
stymulatory i inhibitory spoteczne. Wielu badaczy, np. Amabile, Eysencka, Sternberg czy

Lubarta, zajmujacych si¢ tematyka kreatywnosci dostrzega wazno$¢ wyznacznikow

280

srodowiskowych i poznawczych takiego mys$lenia“*”. K.K. Urban przedstawia na grafie:

Schemat 19. Komponentowy model tworczosci wedtug K.K. Urbana

279 A. Matczak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twérczego

Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000,,s. 11.
20\W. Limont, Synektyka a zdolnosci twércze, Wydawnictwo Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Toruf 1994.
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Model K.K. Urbana zaktada istnienie szesciu komponentow (predyspozycji tworczych),

tworzacych wspolnie dziatajacy system, ktory uruchamia proces tworczy:

e Myslenie dywergencyjne (za Guilfordem), czyli ptynno$¢, gietko$é, oryginalnosc,
elaboracja oraz wrazliwos$¢ na problemy.

e Kompetencje ogolne, do ktérych Urban zalicza umiejetnosci rozumowania, mys$lenia
logicznego, analizy i syntezy, oceniania, pami¢c i percepcie.

e Specyficzna wiedza i umiejetnosci.

e Zaangazowanie zadaniowe, czyli zdolnos$¢ koncentracji, wytrwalos¢ 1 selektywnos¢.

e Motywy sprzyjajace tworczosci, np. potrzeba nowosci, ped do wiedzy, ciekawos¢, potrzeba
sprawstwa, samoaktualizacja, kontakt z innymi i podejmowanie odpowiedzialnosci za swoje

dzialania, gotowos$¢ do zabawy.

Powyzszy model uwzglednia tez czynniki srodowiskowe oraz indywidualne, grupowe i

spoteczno-historyczne uwarunkowania kreatywnosci 2.
Test rysunkowy tworczego myslenia TCT- DP

Test rysunkowy tworczego myslenia swoja nazwa nawigzuje do tworczosci, jednak jego opis
szczegOtowy odwotuje sie do definicji kreatywnosci w rozumieniu Guilforda. Wykorzystam
ten test do zmierzenia kreatywnos$ci uczniow w ramach badania gtdéwnego. To proste i
praktyczne narzedzie. Test nadaje si¢ dla osob w réznym wieku 1 na réznym poziomie
intelektualnym. Powinien by¢ ,,sprawiedliwy kulturowo”, dlatego ma charakter rysunkowy,
niewerbalny. Nie wymaga od badanych szczego6lnych uzdolnien technicznych i artystycznych,
wigc W Kryteriach oceny nie sg uwzglednione walory artystyczne. Pozwala uwzglednic¢ nie
tylko myslenie dywergencyjne, ale tez konwergencyjne (umiejetnos¢ koncentracji,
dostosowanie si¢ do regul zadania, elaboracj¢, zamykanie i uzupelnianie struktur),
podejmowanie ryzyka, poczucie humoru, nonkonformizm, zaangaZzowanie w zadanie.
Narzedzie ocenia koncowy wytwor jako cato$¢, dlatego w ocenie kladziony jest nacisk na
powigzania miedzy elementami i kompozycje rysunku®®?. Dzieki zastosowaniu
wieloaspektowych kryteriow oceny, test nadaje si¢ do prowadzenia badan zaréwno

ilosciowych, jak i jakosciowych.

281 A, Matczak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twérczego
Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000, s. 13.

282 Tamze, s. 14.
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Zadanie badanego polega na rozbudowaniu uktadu wyjsciowego i nadanie mu struktury.
Poczatkiem jest kwadratowa rama i sze$¢ elementoéw graficznych (potkole, punkt, linia tamana,
linia falista, linia przerywana i maly otwarty kwadracik). Pie¢ z nich znajduje si¢ wewnatrz
ramy, a jeden poza nig. Rama ma wazng funkcje¢ — daje mozliwo$¢ przekraczania
wyznaczonych granic rysunku zaréwno posrednio (element poza rama), jak i z wiasnej

inicjatywy badanego. Badany moze tez nadaé tytut swojej pracy?3.
Instrukcja poprzedzajaca moje badania brzmiata nastepujaco:

,»Przed wami znajduje si¢ niedokonczony rysunek. Artysta, ktory go rozpoczal, przerwatl zanim
zdecydowat si¢, co ma si¢ na nim znajdowac. Prosz¢ was o dokonczenie tego nieckompletnego
rysunku. Mozecie rysowaé wszystko co chcecie. Zaden rysunek nie bedzie zty. Wszystko co
narysujecie bedzie dobre. Nadajcie tytul swojemu rysunkowi. Mozecie go napisa¢ na gorze.
Jezeli nie wymyslicie tytutu nic nie szkodzi. Podczas rysowania nie uzywajcie prosz¢ gumki
do wycierania, linijki ani zadnych pomocy. Kiedy skonczycie swoj rysunek dajcie mi znak,

wowczas wezme go od was. Potem w ciszy poczekamy, az wszyscy uzupetnig rysunek’?%4,

TSI, T
TOTDP Kl s [S—
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Fot. 4. Rysunkowy Test Twoérczego Myslenia TCT-DP ,, Test for creative thinking — drawing production”

K.K. Urbana i H.G. Jellena.

23 A, Matczak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twérczego
Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000, s. 15.

284 Tamze, . 44.
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Nalezy pamigta¢ o wyraznym podkresleniu, ze wszystko co badany narysuje bedzie dobre. W
ten sposob mozna wyeliminowaé¢ lub zmniejszy¢ lek przed oceng. Badany nie jest

informowany, ze test trwa 15 minut.
Gotowe rysunki podlegaja ocenie uwzgledniajacej 14 kryteriow:
1. Kontynuacja (Kn)

Mowimy o niej wtedy, gdy badany wykorzystuje ktdras z szesciu zaproponowanych figur, np.
przedtuza linig, powtarza element (dodaje kolejng kropke), taczy elementy lub wykorzystuje
ktorys z nich w celu stworzenia cato$ci. Podczas oceny brane jest pod uwage wykorzystanie

kazdego z sze$ciu dostepnych elementéow — przyznawane sa punkty od 0 do 6°%,

2. Uzupekienia (Uz)

Jest to taki przypadek kontynuacji, w ktorym do dostepnego elementu zostaje dodane ,,co$
nowego”. Uzupelnienie dotyczy wigc elementdw, ktére otrzymaty punkty podczas oceny
kontynuacji. Mogly zosta¢ zmienione poprzez dodanie punktow, linii, znakoéw, pokolorowanie,
powtorzenie elementu, przedtuzenie linii (do dlugosci co najmniej 15 cm). Przyznawane sa
punkty od 0 do 6%,

3. Nowe elementy (Ne)

Sa to nowe, dodatkowe elementy (poza kontynuacjami). Zaliczaja si¢ do nich wzglednie

niezalezne obiekty, ksztalty, napisy, dowolne rysunki. Przyznawane sa punkty od 0 do 62’

4. Potaczenia liniowe (PI)

To fizyczne potaczenia elementow nowych lub kontynuowanych (w ramie lub poza nig) — np.
stykajace si¢ ze sobag figury, dorysowane promienie slonca. Za kazda par¢ polaczen

przyznawany jest punkt. Maksymalnie mozna przyznaé 6 punktow?58,
5. Powigzania tematyczne (Pt)

O powiazaniach tematycznych mowimy, gdy na rysunku wystepuja elementy (nowe lub
kontynuowane), ktore wigzg si¢ tematycznie. Nadanie przez osobg¢ badang tematu swojej pracy

moze utatwi¢ oceng. W przypadku abstrakcyjnych rysunkéw, pod uwage brana jest spdjnosé

25 A, Matczak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twérczego
Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000,, s. 47.

286 Tamze, S. 48.

27 Tamze, S. 49.

288 Tamze, S. 49-50.
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kompozycji. Jezeli nie wida¢ polgczen tematycznych, praca otrzymuje 0 punktéw. Kazde

potaczenie to 1 punkt. Maksymalnie mozna przyznaé 6 punktow?,
6. Wykorzystanie matego otwartego kwadracika (Kw)

Za domknigcie kwadratu przyznaje si¢ 3 punkty, a za wykorzystanie go w kazdy inny mozliwy

sposob przyznawanych jest 6 punktow.
7. Wykroczenie poza ram¢ (Wr)

Punktowane jest celowe wyjscie poza rame, w odrdznieniu od przypadkowego, wynikajacego
np. z niestarannosci. Maty otwarty kwadracik nie jest brany pod uwage. Jesli jeden element
przetnie rame, przyznawane sa 3 punkty. Jesli wykracza poza nig wigcej elementow — 6

punktow?*,

8. Perspektywa (Pe)

Analizowane sg proby wykonania rysunku z zachowaniem perspektywy, np. poprzez
przedstawienie budynku z dwiema widocznymi $cianami, Utozenie figur w sposob ukazujacy
glebie, przedstawienie zwegzajacej sie drogi lub linii horyzontu. Kazde ujecie perspektywiczne

to 1 punkt, maksymalnie mozna przyznaé ich 62,
9. Humor i emocje (Hu)

Jest to bardzo trudny wskaznik do oceny — oceniajacych moga bawi¢ inne rzeczy. Chodzi o to,
aby dostrzec przejawy zaangazowania emocjonalnego osoby badanej, takie jak dowcipnie
narysowana figura, zabawnie potaczone lub $mieszny tytul. W zalezno$ci od subiektywne;j

oceny, humor i tadunek emocjonalny rysunku moga otrzymaé od 0 do 6 punktow?%2,
10. Niekonwencjonalna manipulacja (Nm)

Ocenie podlega wykorzystanie arkusza testowego. Przejawem manipulacji moze by¢ obrocenie
kartki, ztoZenie jej, wykorzystanie odwrotnej strony arkusza. Mozliwa punktacja to 0 (za brak

manipulacji) oraz 3 punkty (za jakakolwiek jej obecnos¢)?®.

11. Abstrakcyjno$¢ (Ab)

29 A, Matczak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twérczego
Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000, s. 50-51.

20 Tamze, S. 51.

2! Tamze, S. 52.

22 Tamze, S. 52.

2% Tamze, S. 53.
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Abstrakcyjnos¢ to symboliczna wymowa rysunku, wprowadzeniu elementdéw surrealistycznych
i fikcyjnych. Moga o niej $wiadczy¢ nierealne postacie, zamierzone deformacje, kompozycje
abstrakcyjne, fikcyjny temat. Mozliwa punktacja to 0 lub 3 punkty?,

12. Potgczenie figuralno-symboliczne

Pod uwage brane sg wszelkie litery, cyfry, znaki graficzne, symbole (np. strzatka, krzyz, znaki

drogowe), ktére zostaty wprowadzone do rysunku. Mozliwa punktacja to 0 lub 3 punkty?®®.
13. Niestereotypowos$¢ (Ns)

To wykorzystanie elementow w sposob rzadko spotykany. Stereotypowe uzupetienia, za ktore

odejmowane sg punkty:

e Polkole — stonce, glowa.

e Linia tamana — dom.

e Linia krzywa — drzewo, todyga kwiatu, wazon, sylwetka, droga, rzeka.

e Linia przerywana — droga, ulica, $rodek jezdni, linia podstawy, ptot, podstawa budynku.

e Punkt — srodek kwiatka, oko, ptak, chmura, dym.

Liczbg stereotypowo wykorzystanych elementow odejmujemy od 3 punktéw. Punktacja: 0-3
punkty?%,

14. Szybkos¢ (Sz)
Dodatkowe punkty za czas wykonania to:

e Ponizej 2 minut — 6 punktow.

e 2 minuty do 3 minut 59 sekund — 5 punktow.
e 4 minuty do 5 minut 59 sekund — 4 punkty.

e 6 minuty do 7 minut 59 sekund — 3 punkty.
e 8 minuty do 9 minut 59 sekund — 2 punkty.
e 10 minuty do 11 minut 59 sekund — 1 punkt.
e Powyzej 12 minut — 0 punktow.

Punktacja: od 0 do 6 punktow.?%

2% A. Matczak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twérczego
Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000, s. 53.

2% Tamze, S. 53-54.

2% Tamze, S. 54.

27 Tamze, S. 55.
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Kazdy z uczestnikow badania otrzymat arkusz oraz otéwek. Nauczyciele odczytali
instrukcje, po czym uczniowie przystapili do pracy. Po uplywie 15 minut nauczyciele zebrali

prace. Jezeli kto$ skonczyt wezesniej, nauczyciel zapisywal, ile czasu zajgto mu rysowanie.

Testy zostaly ocenione przeze mnie oraz kontrolnie przez 2 psychologdéw pracujacych
na co dzien z testem TCT-DP. Musialam przej$¢ wczesniej kurs uprawniajagcy do wykonania
badania i oceny, ktory konczyt si¢ certyfikowanym egzaminem (certyfikat — zatacznik nr 13).

Proces oceny przebiegat zgodnie z wytycznymi do testu zawartymi w podreczniku.
Test rysunkowy 30 kotek

Wedtug firmy IDEO, to proste ¢wiczenie ,,;ozgrzewa kreatywne migénie”. Jego tworcg jest Bob
McKim — wykladowca projektowania produktu, mentor Davida Kelleya. Test pozwala
sprawdzi¢ kreatywno$¢ poprzez przeksztalcenie kregéw w rozpoznawalne obiekty w bardzo

krotkim czasie. Uczniowie mieli na to tylko 5 minut.
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Schemat 20. Test 30 kotek autorstwa Bob McKima.

Trzydziesci kotek obrazuje ideacje. Generujgc pomysty, rownowazy si¢ dwa cele:
ptynnos¢ (szybkos¢ i1 ilos¢ pomystoéw) i elastycznos¢ (idee, ktore sg naprawdg rdézne i odrgbne).
Z doswiadczenia wiem, ze tatwiej odkry¢ $wietny pomyst, jesli ma si¢ z czego wybiera¢. Wiele
pomystow, ktore sg tylko wariacjami na dany temat, to tak naprawde tylko jeden pomyst w
kilku wersjach. Laczac ptynno$¢ i elastycznosé, mozna wygenerowaé bogatg game koncepcji

do wyboru?®®,

298 hitps://www.ideo.com/blog/build-your-creative-confidence-thirty-circles-exercise
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Nauczyciele rozdawali uczniom testy i odczytywali instrukcj¢: ,,Na rysunku znajduje
si¢ 30 kotek. Twoim zadaniem jest wykorzystanie kazdego kotka graficznie. Tak, by na jego
bazie stworzy¢ jaki$ rysunek. Mozecie rysowaé co chcecie. Zaden rysunek nie bedzie zly.

Wszystko co narysujecie bedzie dobre.”

Oceniajgc rysunki, poréwnuje si¢ prace osob badanych. Sprawdza si¢ ilosé¢
wypetnionych kotek, szuka roznorodnosci i elastycznos$ci pomystow. Wigkszo$¢ nie zdaza
wypeti¢ wszystkich 30 kotek w krotkim czasie. Pomysty bywaja pochodne (koszykowka,
baseball, siatkowka) lub odrebne (planeta, ciastko, szcze$liwa buzka). Niektorzy ,}amig
zasady” i wykorzystuja kilka kotek do stworzenia batwana czy sygnalizacji swietlnej. Ocenie

podlegata ilo$¢ zapelionych kétek oraz ich r6znorodnosé tematyczna.
Budowanie modelu przestrzennego

Paulo Freire — brazylijski pedagog, przedstawiciel pedagogiki emancypacyjnej twierdzi,
ze tworzenie jest naszym ontologicznym powotaniem. Przyszli$my na §wiat, aby tworzy¢. Gdy
tworzymy cos — gotujemy, piszemy wiersz, malujemy obraz, budujemy konstrukcje —

realizujemy nasz ludzki potencjal®®®.

Test konstruktorski z wykorzystaniem prostych elementow (patyk, stomka, sznurek,
plastelina, drucik, karteczki kolorowe) jest moim autorskim pomystem. Zostat stworzony w
mysl pedagogiki konstruktywistycznej, gdzie uczniowie konstruuja modele w oparciu o swoje
dotychczasowe do$wiadczenie, wiedze, che¢ eksperymentowania, ciekawos$¢, aktywizacje
myslenia kreatywnego. Chciatam sprawdzi¢, czy budowanie modelu przestrzennego mozna
oceni¢ pod katem myslenia kreatywnego, podobnie jak w przypadku Testu Tworczego
Myslenia TCT-DP. To proba sprawdzenia wyobrazni ucznidw 1 ich zdolnosci manualnych oraz
przestrzennych. Niektore z badanych dzieci byty juz zaznajomione ze sprzgtem, gdyz

skorzystatam z elementow z multidyscyplinarnego zestawu metodycznego.
Wszyscy badani otrzymali koszulke A4, w ktorej znajdowaly sie:

e plastelina — 1 sztuka,

e sznurek — 1 sztuka,

e Kartka Post it — 3 sztuki,

e patyczki od lodéw — 2 sztuki,

e wyciory/druciki kreatywne — 2 sztuki,

29 p, Blikstein, Uczenie si¢ przez tworzenie i konstruowania, Konferencja Pokazaé¢ Przekaza¢, Warszawa, 2018,
s. 21.
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e Diata kartka A4 — 1 sztuka,
e slomka — 1 sztuka,

o kawatek bibuly.

Fot. 5. Zestaw sprzetu do przeprowadzenia badania

Nauczyciele rozdawali zestawy uczniom, po czym czytali instrukcje: ,,Przed wami
znajduje sie saszetka z r6znymi drobnymi elementami, takimi jak patyk, plastelina, drucik,
karteczki kolorowe. Pracownik Centrum Nauki Kopernik miat zamiar co$§ z tego zbudowac.
Niestety, telefon oderwatl go od pracy i zostawil te elementy. Prosze was o dokonczenie za
niego pracy i zbudowanie z tych elementow modeli/obiektoéw. Mozecie budowa¢ wszystko, co
chcecie. Zaden model nie bedzie zty. Wszystko co zbudujecie bedzie dobre. Kiedy skonczycie
swoje budowle, dajcie mi znak. Potozcie model przed sobg i w ciszy czekajcie, az wszyscy

skonczg prace.”

Praca trwata 15 minut. Na koniec nauczyciel informowat uczniow, ze teraz sfilmuje ich
modele, by pracownik Centrum Nauki Kopernik mogt je obejrzeé i zainspirowac sie do dalszej
pracy. Nagrania byty kluczem do wtasciwego przeprowadzenia badania. Dziecigca wyobraznia

jest nieograniczona, ale zdolno$ci manualne juz tak. Warto filmowac prace i wypowiedzi
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uczniow o tym, co zbudowali. Jezeli dziecko nie chce mowié, nie trzeba go zmuszaé. Wystarczy

poprosi¢ o doktadne zaprezentowanie modelu (ze wszystkich stron).
Ocenie podlegaty sfilmowane modele oraz wypowiedzi uczniéw. Pod uwagg byly brane:

e llosc¢ obiektow, ilo$¢ materiatow uzytych do budowy.

e Oryginalno$¢ pomystu (wigkszos¢ dzieci buduje dom, ludzika, robota, zwierze).
e Uzyteczno$¢ modelu w zyciu codziennym.

e Perspektywa (czy model jest przestrzenny, czy si¢ porusza).

e Staranno$¢ wykonania.

Oceny nagran dokonato trzech niezaleznych sedziow. Postugiwali si¢ oni skalg punktowg

zblizong to tej z testu TCT-DP (przeliczonego):

e 1-3 punkty — modele nisko kreatywne.
e 47 punktéw — modele $rednio kreatywne.

e 8-10 punktéw — modele wysoko kreatywne.

Ostatecznym wynikiem byta usredniona ocena trzech sedziow. Opracowanie wskaznikow
do oceny modeli okazato si¢ bardzo trudne i wymaga dalszych badan. Mysle, ze pomyst
zastuguje na rozwoj. Wskazane jest wykonanie badan na wigkszej grupie uczniow w réoznym

wieku oraz wypracowanie odpowiedniej standaryzacji.

Badanie z uzyciem Testu na Tworcze Myslenie TCP — DP, test 30 kotek oraz budowanie
modelu przestrzennego zostaty przeprowadzone w szkotach, przez nauczycieli. Ze wzgledu na
pandemi¢ COVID-19, nie moglam by¢ podczas nich obecna. Wazne bylo zachowanie
naturalnego $rodowiska pracy ucznidéw oraz to, by czuli si¢ komfortowo i bezpiecznie. Testy
nastepowaty bezposrednio po sobie. Lacznie cate badanie trwato okoto godziny. Odbyto si¢ w
grudniu 2021 roku. Ze wzgledu na kwarantanny i zachorowania, zbadanych zostato 522 z

planowanych 609 uczniow.

o W tescie TCT-DP wzielo udziat 522 dzieci z 34 klas. Testy uczniow 578 1 18X8 nie zostaty
ocenione. Po konsultacji z prof. Anng Matczak (ktoéra zajmowata si¢ opracowaniem
programu standaryzacji i normalizacji oraz badaniami testu TCT-DP na rynek polski)
dostatam informacj¢, Zze nie moge oceni¢ tych testow. Uczen 12Z8 nie wykonal Zadnej
kontynuacji w tescie, jedynie na srodku kartki narysowat psa. Wedtug kryteriow testu TCT-
DP, praca nie mogta zosta¢ oceniona. Finalnie ocenionych zostato 519 ucznidéw.

e W tescie 30 kotek wzieto udziat 510 dzieci z 34 klas. Brak testow 12 uczniow.
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e W tescie modeli uczestniczyta podobna liczba dzieci, ale niektére prace nie mogly zostaé

ocenione. Grupa DTS5 (16 uczniéw) oraz grupa X1 (5 ucznidow) zostaly wykluczone z

badania z uwagi na brak nagran (nauczycielki dostarczyly jedynie zdjecia prac). W grupie

X7, ze wzglgdu na brak kodow poszczegdlnych uczniow przy nagraniach, oceniono jedynie

kreatywnos$¢ catej klasy.

Brak filmow uniemozliwial ocen¢ np. oryginalno$ci czy uzytecznosci. Sedziowie nie byli w

stanie odgadna¢, czym jest dany model. Zabrakto nagran modeli 22 uczniow: 6DT1, 15DT1,
8DT4,19DT4,1DT6, 7X3,4X4,16X4, 20X4, 1X5, 4X5, 8X5, 10X5, 12X5, 322,472, 8275,
1278, 1578, 1379, 7710, 19Z10. Niektérzy z nich nie chcieli si¢ nagra¢, inni nie zrobili

modeli z przyczyn technicznych lub zmeczenia poprzednim badaniem. Ostatecznie, w tescie

budowy modeli przestrzennych wzi¢to udziat 435 uczniow z 31 klas.

Kompletne dane uczniow w podziale na grupy eksperymentalne wygladaja nastgpujaco:

Etykieta wartosci Test TCT-DP Test 30 kotek Test Modele
1.00 |DT 120 119 98
200 |DTz 118 114 113
Grupa 3.00 |X 119 117 78
400 |z 162 160 146
Braki 90 99 174
Ogotem 519 510 435
1.00 |Kobieta 229 229 206
Pte¢ Ucznia 2.00 |Mgzczyzna 260 260 229
Braki 120 120 174

Tabela 20. lo$¢ uczniow, ktorzy rozwigzali test TCT-DP, 30 kotek, Budowania Modeli

Najmniej liczna okazala si¢ grupa kontrolna. Mimo pierwotnych zatozen réwnej

liczebno$ci grup eksperymentalnych (10 klas po okoto 20 ucznidow), z powodu rezygnacji

nauczycieli, brakow zgody rodzicow, nicobecnosci uczniéw z powodu chordb (w tym pandemii

COVID-19) oraz brakow kompletnych danych, grupy staty si¢ zroznicowane liczebnie.
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8.2. DANE JAKOSCIOWE: Wyniki badan kreatywnos$ci w podziale na

grupy eksperymentalne

Po przeprowadzeniu badan przeprowadzonych =z uzyciem testow, zostaly
przeprowadzone wywiady indywidualne z nauczycielami bioracymi udzial w badaniu. Celem
poglebionych wywiadow bylo ustalenie jak pracowali z multidyscyplinarnym zestawem
metodycznym, jak wykorzystywali metode Design Thinking podczas zaj¢é, jakie widza bariery
w rozwijaniu myslenia kreatywnego uczniéw oraz jak srodowisko szkolne reagowato na udziat
nauczycieli w badaniu. W tym rozdziale przedstawi¢ roznice miedzy poszczegdlnymi klasami

z grup eksperymentalnych na podstawie ich wynikow we wszystkich trzech testach.

Wyniki dla grupy eksperymentalnej DT

40
38
36
34
32
30
28
26

24
22
20
18 = TCT-DP
16 B Test 30 kétek
14
12 Test Modeli
10
I
"B | P | P | P | [
T

dtl dt2 dt3 dt4 dt5 dt6 dt7 dt8

mTCT-DP 28,2 21,8 32,1 23,3 24,2 29,9 22,8 29,2
M Test 30 kotek 20,2 11,9 10,5 15,7 16,2 13,3 10,2 7,7
Test Modeli 5,86 4,86 5 4,95 0 6,91 4,9 5,9

[e]

oON PO

Wykres 1. Wyniki testu TCT-DP, testu 30 kotek, testu budowania modeli w grupie DT

Najwyzszy wynik w tescie TCT-DP uzyskata klasa DT3 z niepublicznej szkoty
prowadzonej przez Ewangelickie Towarzystwo Oswiatowe, prowadzona przez nauczycielke z
dwunastoletnim stazem dydaktycznym. Nie jest to szkota wyznaniowa. W wywiadzie
nauczycielka podkreslata, Ze uczniowie bardzo angazowali si¢ i ch¢tnie brali udziat w projekcie

i badaniu. Dato im to pewno$¢ siebie. Ze wzgledu na zdalng edukacje, nauczycielka nie
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zrealizowata zadnego konkretnego projektu, ale korzystala z elementéw metody Design

Thinking.

Najwyzszy wynik w te$cie budowania modeli uzyskata klasa DT6 (szkota
niepubliczna). Dzieci z tej klasy miaty oryginalne pomysty. Zbudowaty odkurzacz przysztosci,
laboratorium pitek, ,,.kubizm bez kwadratow”. Nauczycielka stawia na szacunek i zyczliwos¢,

rozwo0j spoteczny i emocjonalny ucznidéw oraz wspotprace z rodzicami.

Klasa DT2 uzyskata najnizszy wynik w tescie TCT-DP i konstruowala modele
stereotypowe, jak ludzik, ,,robot” (w kilu egzemplarzach), §limak, flaga. Prace te zostaty nisko
ocenione przez sedzidw. Nauczycielka z dlugoletnim stazem (powyzej 20 lat) zyje zyciem
swoich uczniéw, stara im si¢ pomoéc w trudnych sytuacjach. Dyrekcja szkoty wspiera
roznorodne inicjatywy nauczycieli i sama bierze udziat w licznych projektach organizowanych
np. przez Centrum Nauki Kopernik. W szkole zostat przeprowadzony caty duzy projekt z

uzyciem metody Design Thinking, ktory zostat opisany w rozdziale dziewigtym.

Wyniki dla grupy eksperymentalnej DTZ

40
38
36
34
32
30

28
26
24
I I I I
I I

dtzl dtz2 dtz3 dtz4 dtz5 dtz6 dtz7 dtz8

B TCT-DP 22,4 16,1 20,1 34,5 19,4 22,1 29,5 37,2
M Test 30 kétek 21,6 12,7 6,2 26,9 9,4 14,6 7,2 22,8
Test Modeli 5,75 4,46 5,93 6,78 5,22 6,62 7,06 7,27

B R R R R NN
0CONDOOOOON
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ETCT-DP H Test 30 kétek Test Modeli

Wykres 2. Wyniki testu TCT-DP, testu 30 kotek, testu budowania modeli w grupie DTZ
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Najwyzszy wynik zarowno w tescie TCT-DP, jak i w tescie budowania modeli uzyskata
klasa DTZ8. Nalezy do szkoty prywatnej, a nauczycielka podkreslata, ze ma ogromng swobode
w prowadzeniu zaje¢. Opowiedziala w wywiadzie, ze W pelni wykorzystata metodg Design
Thinking, aby pomoc pierwszoklasistom zadomowi¢ si¢ w szkole, co zostato opisane w dalszej
czeSci pracy (rozdzial dziewiagty). Nauczycielka premiuje w ucznidow rozwigzania
niestandardowe, stara si¢ nie dziata¢ zgodnie z kluczem. Podkre$lata, ze bardzo lubi
,wymyslanie roznych rzeczy, robienie projektow”. Ma przekonanie, ze ,,jest to dobre i ma
przysztos¢, powinno by¢ stosowane w kazdej szkole”. Nauczycielka udostepnita zestaw
uczniom i kazdy mogt z niego swobodnie korzysta¢, kiedy chcial. Dbata o uzupetnianie
materiatdéw zuzywalnych. Pomysty dzieci z klasy DTZ8 (test modeli) byty oryginalne, np.
ruchomy most, dzungla z niewidzialnym napisem ZOO, ,tu mieszkaja malpki”, rzeka z

aligatorami, miasteczko z krzywa wieza, réznej wielko$ci budynki.

Wysokie wyniki rowniez uzyskata klasa DTZ4 (TCT-DP, test 30 kotek, test modeli) ze
szkoty panstwowej w Maslowie, woj. swietokrzyskie. To najwigksza szkota gminna (kiedy$
zbiorcza), z najwigkszymi osiggni¢ciami. Nauczycielka pracuje od 34 lat w tej samej szkole.
Prowadzi Klub Mtodego Odkrywcy (program koordynowany przez Centrum Nauki Kopernik),
aw tym roku rozpoczgeta autorski projekt edukacyjny, taczacy metode badawcza z kreatywnym
1 logicznym mysleniem. W wywiadzie powiedziata, ze wykorzystala zestaw 1 metode
jednoczesnie. ,,Datam im cale pudetko. Powiedziatam, Ze jest taka dziewczynka, ktora ma
problem z matematyka i trzeba jej pomoc. Dzieci tworzyly gre z wykorzystaniem kostek, mogty
wykorzystaé wszystkie dostgpne elementy”. Uczniowie zbudowali oryginalne modele jak
,maszyna do powigkszania gwiazd, ktorych nie wida¢” czy ,,urzadzenie, ktore czerpie energie
Z jonow”

Klasa DTZ2 reprezentuje szkot¢ publiczna, wiejska. Uzyskata najnizsze wyniki w
badaniu TCT-DP i tescie budowania modeli. Nauczycielka mowita w wywiadzie, ze nie byta
w stanie w pelni wykorzysta¢c metode Design Thinking. ,,Wydawalo mi si¢ to tatwe w
Koperniku, dobrze rozumiatam etapy, ale rzeczywisto$¢ to zweryfikowata — dzieci inaczej to
odbieraly. Gnaty do przodu, nie wykonywaty wszystkich etapow, chciaty juz efekt koncowy.
Projekt dotyczyt budowy maszyny (na podstawie ksigzki, zadania w podreczniku), ktora
miataby moce, aby co$ odczarowacé, co$ zrobi¢ szybciej, niz my byliby§my w stanie to zrobic.
Nie stuchali, co do nich mowig, skupili si¢ bardziej na efekcie koncowym.” Nauczycielka
podkreslita, ze przed nig 1 klasg jest jeszcze sporo pracy. Zaznaczyla, ze w gronie

pedagogicznym nie bylto zrozumienia dla jej udziatu w projekcie i stosowaniu nowej metody.
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Nauczycielom z jej szkoty blizsze sg wykltady, korzystanie z podr¢cznikow. W klasie DTZ2
powstaty modele stereotypowe, jak ludzik, robot, pies, narta. Zostaty one nisko ocenione przez

sedziow.

Wyniki dla grupy kontrolnej X

I I
T T
x1 x2 x3 x4 x5 X6 X7 x8

m TCT-DP 19,9 26,1 18,8 27,3 28,2 16,1 20,2 20,1
mTest30kétek 10,6 12 15,5 14,6 18,9 10,9 11,4 15,1
Test Modeli 0 4,27 5,76 5,7 5,44 4,27 0 4,93

P P P ERPERENNNDNNOWWWWDS
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ETCT-DP ®Test 30 kétek Test Modeli

Wykres 3. Wyniki testu TCT-DP, testu 30 kotek, testu budowania modeli w grupie X

Najwyzsze wyniki w tescie TCT-DP, 30 kotek 1 tescie modeli uzyskata szkota X5. To
placéwka niepubliczna, prowadzi ja fundacja rodzinna. Szkola ma specyficzny sposob
ksztatcenia, angazujacy rodzicow. Nauczycielka w wywiadzie podkreslita, ze w edukacji zalezy
jej natym, ,,aby dzieci uczyty si¢ mysle¢, a nie uczyly si¢; zeby nie zakuwaty, a kombinowaty”.
Szkote cechuje otwarto$¢ na nowosci i wspotpraca miedzy nauczycielami. ,,W klasach 1-3
robimy to razem, jest np. caly tydzien o papierze, jest konkretne narzgdzie, scenariusz utozony,
kazda z nas przygotowuje temat z innej strony”. W tej klasie najwigcej uczniow zastosowato
niestandardowa manipulacj¢ testem TCT-DP. Nie jest to czgste zjawisko. Nauczycielka w
wywiadzie zasugerowata, ze moze to wynika¢ z systemu pracy. ,,U nas w szkole jest
ekologiczne podejscie — wykorzystujemy kartke dwustronnie”. W te§cie budowania modeli

przestrzennych kilka pomystow zostato przez sedziow ocenionych wysoko (np. wioska dla
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chomiczka z drapakiem). Stereotypowe modele jak (np. wedka) powtarzaty sie u kilku uczniow.

Jeden zbudowat wedke, ktorg nazwat ,,harpunotapka” i za to otrzymat dodatkowe punkty.

Najnizszy wyniki uzyskata klasa X6 ze Szkoly Podstawowej z Oddziatami
Integracyjnymi nr 247, znajdujacej si¢ na Wrzecionie. Jest to szkota integracyjna, z duzg liczba
ucznidw z orzeczeniami i opiniami. Osoby o specjalnych potrzebach uczeszczaja do jednej
klasy, a dzieci w normie intelektualnej do drugiej. Nauczycielka wspomniata w wywiadzie, ze
kilkoro uczniow mieszka w bloku na warszawskim Worzecionie (tzw. PEKIN, potoczna
deprecjonujagca nazwa blokoOw w rejonie ulicy Marymonckiej, Przy Agorze, Wrzeciono i
Doryckiej), gdzie zyje wielu bylych recydywistow. Nauczycielka chciataby naucza¢ mniej
tradycyjnie. ,,Chciatabym p6j$¢ do lasu, na wycieczke na bazar, aby pouczy¢ si¢ o nominatach,
ale niestety boj¢ si¢. Dzieci si¢ obrazaja, odchodza od grupy podczas wycieczek, sa mato
wspotpracujace. To jest trudne do opanowania”. W klasie X6 znalazty si¢ modele stereotypowe,

nisko ocenione przez s¢dziow — 3 ludziki, 2 roboty, pies, pajak 1 motyl.

Warto podkresli¢, ze obydwie klasy (X5 i X6) majg charakter integracyjny. Do obu

uczeszcezajg uczniowie z roznymi niepelnosprawnosciami, w tym intelektualnym.
Wyniki dla grupy eksperymentalnej Z

40
38
36
34
32
30

26

28
m ==
= £ T & = - E3 i
z1 z2 z3 4 z5 z6 z7 28 z9 z10

mTCT-DP 27 33,74 26,94 18,8 24,9 16,2 22,93 24,5 22,4 22,125
M Test 30 kétek | 11,6 15,4 13,9 10 10,9 26 10 14,6 7,8 11,6
Test Modeli 5,04 51 7,06 5,13 5,3 4,7 4,15 6,33 4,45 5,58
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B TCT-DP HTest 30 koétek Test Modeli

Wykres 4. Wyniki testu TCT-DP, testu 30 kotek, testu budowania modeli w grupie Z
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Najwyzszy wyniki w tescie TCT-DP uzyskata klasa Z2 ze szkoty wiejskiej publicznej
w Raszynie. Jest to bardzo duza szkota, w ktorej uczy si¢ duzo cudzoziemcow. W wywiadzie
nauczycielka podkreslata, ze ,,nasza szkota jest szkota bez dzwonka, przerwy dostosowujemy
do potrzeb dzieci. Kiedy si¢ kreca, zbieramy si¢ na przerwe, jak jest pogoda, to idziemy na
boisko, na plac zabaw, czasem na 15 minut”. Nauczycielka powiedziata, ze ,,uczniom byto
tatwiej rysowa¢ niz budowa¢ modele (podczas badania), pojawiaty si¢ pytania, podpatrywali
to, co robili inni”. Uczniowie czgsto budowali modele stereotypowe (np. pajak, robot, wedka).
Wykorzystywali duzo elementow z zestawu, jednak ich prace byly ptaskie (np. kwiatek z bibuty
czy domek na kartce A4). Bardziej przypominaty rysunek niz model. Modele wyzej ocenione

to stojak na telefon i obrecz do grania w koszykowke.

Wysoki wynik w tescie TCT-DP oraz najwyzszy w tescie modeli uzyskata klasa Z3 ze
Spotecznej Szkoty Podstawowej Milanowskiego Towarzystwa Edukacyjnego. Nauczycielka
pracuje w zawodzie 24 lata. Uczestniczyta w tworzeniu koncepcji edukacji wczesnoszkolnej w
tej placowce. Podkreslita w wywiadzie, ze czesto jest do tylu z programem, ,,b0 robimy z
dzie¢mi co$ innego”. Stawia na samodzielno$¢. Zestaw data uczniom, a ,,dzieci same
rozmawialy o tym, jak to wykorzysta¢, co mozna zrobi¢ z elementami. Ja czasem sama o czyms$
zapominam, to uczniowie mi przypominajg, ze mamy cos takiego w pudle”. Dzieci z klasy Z3
stworzyly oryginalne prace, takie jak specjalna waga do mierzenia matych rzeczy, makieta

uktadu stonecznego, jezdzaca proca.

Niskie wyniki zaréwno w tescie TCT-DP, jak i w tescie budowania modeli uzyskata
klasa Z7 z Niepublicznej Szkoty Podstawowej Aurus w Warszawie. W klasie Z7 znalazly si¢
modele stereotypowe (ludzik, robot, motyl), ktére zostaly nisko ocenione. Dzieci mowity tez,

ze nie wiedzg co zbudowaty.

8.2.1. Whnioski z badan kreatywnosci w podziale na grupy eksperymentalne

Po przeprowadzeniu badan i analizie wynikow chcialam sie¢ dowiedzie¢, z czego
wynikajg roznice miedzy poszczegoélnymi klasami. Wywiady pozwolity mi pozna¢ réznice w
podejéciu nauczycieli do zastosowanej interwencji w postaci metody Design Thinking.
Niektorzy zrealizowali duzy projekt, angazujacy cala szkot¢ i innych nauczycieli, a inni
wykorzystali fragmenty metody, np. ¢wiczenia na empatyzacj¢. Znalazta si¢ tez grupa, ktora
przyznata, ze nie poradzi sobie z wdrozeniem metody w szkole. Podobne réznice pojawily si¢

podczas pracy z zestawem. Niektorzy nauczyciele dali uczniom szeroki dostgp do sprzetu, a
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inni wykorzystywali okreslone akcesoria konkretnych zadan. Ze wzgledu na pandemi¢ COVID
19, nie bylo mozliwo$ci obserwacji nieuczestniczacej zajec, na czym badanie bardzo stracito.
Musze opiera¢ si¢ na deklaracjach nauczycieli. Z przeprowadzonych wywiadéw wynika, ze
klasy nie tylko r6znito podej$ciu do wykorzystania zestawu i metody Design Thinking, ale tez
wsparciem S$rodowiska szkolnego. Warto w przysziosci sprawdzi¢, jak zaangazowanych

nauczycieli wspierajg dyrekcje szkot, rodzice oraz uczniowie.

8.3. DANE JAKOSCIOWE: Wyniki badan kreatywno$ci wybranych
uczniow

Jaki jest uczen klas 1-3 w oczach nauczycieli? Badani twierdza, ze to ,,bardzo wdzigczny
etap edukacji”. Przyznaja, ze maja wielkie szczescie uczac dzieci mtodsze — ich zapat do nauki
I wszelakiego dziatania motywuje nauczycieli do pracy. Podczas przeprowadzonych w ramach
badania wywiadéow indywidualnych nauczyciele stwierdzili, ze wuczen edukacji

wczesnoszkolnej jest:

Ciekawy

e . Zadaje mnostwo pytan. Dzieci zadaja pytania, kilkoro ucznidw potrafi mi przerwaé i
pokaza¢ inne postrzeganie Swiata. Wiem, Ze te dzieci sobie poradza w zyciu”.

e . S3 ciekawe, zalezy im na samodzielnosci. Na tym, aby pokazac¢ si¢ z dobrej strony”.

e Jest to czas duzego otwarcia. Szybko chtong wiedze, bardzo szybko si¢ ucza, zadaja wiele
pytan. To najwazniejsze dla mnie w pracy z nimi”.

Chce si¢ uczy¢

e Bardzo che¢tni do nauki, chtonni. To taka masa, ktorg ja ksztattuje i ona rozwija si¢ w bardzo
szybkim tempie. Robi najwicksze postepy, jesli chodzi o nauke. Sg che¢tni do uczenia si¢ i
poznawania”.

e Chcemy, aby bazowali na rzetelnej wiedzy, zeby nie bali si¢ pytaé, zeby poznawali
ekspertow, zeby szukali niestandardowych rozwigzan oraz probowali si¢ mierzy¢ z
nowoS$ciami, zeby rozwijali §ciezki i dziedziny, ktore nie sg priorytetem w pierwszej
kolejnosci”.

Lubi szkole

e _Jeszcze lubi szkole. Moi uczniowie kochaja szkote, wiem to od nich i1 od ich rodzicow.
Bardzo lubig chodzi¢ do szkoly, majg szerokie pole do rozwijania talentow i umiejetnosci”.

o _ Chetnie chodza do szkoty, zawsze dowiedza si¢ czego$ nowego”.
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Zyczliwy dla kolegéw

e ,To uczen, ktory duzo bierze od $wiata i duzo daje”.

e Lubig pomagac sobie nawzajem, wspierajg si¢ w tym, co gdzie§ tworzymy wspolnie”.

Zyczliwy dla nauczyciela

e ,Duzieci sg cieple, zyczliwe. To najlepszy wiek dla nauczyciela, jest z klasa dlugo 1 okazuja
mu zyczliwo$¢”.

e , Otwarte na nauczyciela. Moéwig mu duzo komplementow”.

e Przywiazuja si¢ do nauczyciela, moéwig: ma pani tadng bluzke, jest pani najladniejsza,
najlepsza, najmadrzejsza. Styszy si¢ duzo dobrych rzeczy”.

e . Sa sympatyczne, chce si¢ z nim by¢”.

Odwazny

e . Odwazni. Ciesze si¢, ze majg odwage, walczg o swoje. Nie tylko komputer ich interesuje,
ale tez np. zwierzeta. Nie boja sie, sg otwarte. Stawiajg czota wyzwaniom i1 problemom”.

o , Wszystko zrobig”.

e , Wszystko chcg te dzieci robi¢”.

Zywy i gadatliwy

e . Zywy, usmiechnicty, wesoty, rozgadany. U mnie nie ma dzieci smutnych”.

e . Gadatliwy. Kazdy chce co$ powiedzie¢, jest las rak; mowia wszyscy na raz”.

o Jest jeszcze dosy¢ ciekawy $wiata, Zywy, potrzebujacy aktywnosci”.

Chetny do zabawy

e . To troche jeszcze dzieciuch, potrzebuje przerw i zabawy”.

e Nie do konca jest przyzwyczajony do przyswajania wiedzy w taki tradycyjny sposob”.

e Pierwsza klasa potrzebuje czasu na zabawe”.

e . Pelen ochoty do nauki, zabawy, bo najczesciej to metody zabawy, projektu, sg najblizsze,
bo przez zabaw¢ najwigcej zapamigtuje, uczy sig, jest chetny do wspotpracy. Do tego, zeby
wspolnie cos z kolegami robi¢, dziatac”.

Podczas badania nauczyciele mierzyli si¢ ze definiowaniem kreatywnosci i
kreatywnego ucznia. W kazdym z dzieci dostrzegali kreatywny potencjat. W kazdym inny. Oto

kilka stwierdzen, ktore podly podczas wywiadow:

Duzo dzieci jest kreatywnych
e ,.Dla mnie kazdy uczen jest kreatywny. Dopiero jak ktos§ moéwi «nie wiem, poddaje si¢, nie
mam pomystu», wtedy konczy si¢ kreatywnos$¢. W momencie, gdy czlowiek zaczyna co$

robi¢, np. rozwigzuje zadanie z matematyki, robi je w jaki$ inny sposob — to kreatywno$¢”.
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,Mam bardzo wielu kreatywnych uczniéw — to 99,9% uczniow”.

,Kazde dziecko jest kreatywne”.

,,1/3 Klasy jest kreatywna”.

,Mam dobrg klas¢, polowa to sg bardzo dobre dzieci, kreatywne, madre, lubig i nie maja
oporéw przed wymyslaniem réznych rzeczy. Dziataja, my$la, lubig zaskakiwac”.

»Kazdy uczen jest kreatywny, tylko na r6zny sposob”.

,,Wszyscy moi uczniowie sg kreatywni”.

,»Irudno poréwnaé¢ uczniéw ze sobg, nigdy si¢ tym nie kieruje — nie prowadzg «topu»

kreatywnosci”.

Kreatywnos¢ jest kojarzona z umiejetnosciami plastycznymi

e  Zajecia plastyczne i techniczne — wszystko, co powstaje z rak dziecka jest kreatywne”.

e _Kazdy w projekcie ma inne zadanie — $piewanie, konstruowanie pojazdéw, malowanie

dekoracji”.

Kreatywnos$¢ to pomystowos¢

,»Mozliwo$¢ wytwarzania rozwigzan, pomystow, ktore sa odpowiedzig na problem”.

,,To pomysty odbiegajace od standardu”.

,»Kreatywnos$¢ to 1los¢ wytwarzanych pomystow, a nie tylko jeden”.

»Elastycznos¢, dywergencja, rozbiezne pomysty, ktore nie majg ze sobg nic wspdlnego”.
»Ma duzo pomystow”.

»Szablonowe prace wykonuje w sposob interesujacy, ciekawy”.

,,Nie potrzebuje za duzo mojego wsparcia i popychania do przodu, ma swoje pomysty, nie
zawsze patrzy na innych, realizuje swoje koncepcje”.

»Ma duzo pomystow, jego prace sa ciekawe, maja jaki$ sens”.

,,Czasem nie chodzi o ilo§¢ pomystow, bo czasem ekstrawertyk wali pomyst za pomystem.
Nie znaczy to, ze jest bardziej kreatywny od introwertykdéw. Dzieci introwertyczne nie s3
niekreatywne, potrzebuja wigcej czasu, aby to pokazaé. Czesto idg nie na ilo$¢, a na jako$¢™.
,,Zastosowanie wzoru nie jest kreatywne, ale jak zaczyna sam co$ proponowac, to juz jest

kreatywnos$¢”.

Kreatywnos¢ to otwarto$¢ myslenia

e _Nie ma barier myslowych, nie ogranicza si¢ na tyle, ze ja nawet nie wiem o co w tym

chodzi”.
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e . Szuka innych, niestandardowych rozwigzan, jest w stanie mnie zaskoczy¢, udzieli¢ mi
jakiej$ odpowiedzi, rozwigzac co$ inaczej niz si¢ spodziewam”.

o  Kreatywnos$¢ to brak ograniczeh w wyobrazni, rozwijanie tego, co dziecko ma w gltowie,
przekazywanie tego w postaci roznych form — np. plastycznych, technicznych”.

e To brak barier w glowie”.
Kreatywnos$¢ to odwaga

e , Wychodzenie poza ramy, oczywistosci”.
e . Widze, ze nie boja si¢ pokaza¢ co mysla, co robig”.

o Jak styszy wyzwanie, to mysli, jak co$ zrobi¢, nie patrzy co zrobili inni”.
Nie zawsze uczniowie sa kreatywni

e Jak uczen ma przed sobg mndstwo rzeczy i nie wie, jak je uzy¢, to konczy si¢ kreatywnos$c¢.
Czasem dziata wtedy odtworczo™.

e . Czasem zdarzy sie, ze dziecko powie, ze nie potrafi, dopytuje co ma zrobi¢, chce instrukcje.
Czasem dziecko nie jest kreatywne w konkretnym zadaniu, ale w innych aspektach jest

kreatywne (np. wymysla zabawy)”.
Podejscie nauczycieli do zachowania kreatywnego ucznia

e Premiuj¢ takie zachowania. Np. w ksigzce dzieci majg tabelki, maja wstawi¢ stowa. Dla
mnie o wiele bardzie; warto$ciowe jest to, jak dziecko samo wymysli stowo, da swoja
propozycje, wymysli co$ innego (nie to co jest w ksigzce). Dla mnie o wiele bardziej
warto$ciowe jest, jak uczen co$ sam wymysli”.

e _Nie mam misji, aby blokowac te dzieci”.

e ,Zalezy to od tego, w jaki sposOb przyswajaja wiedz¢ — np. wzrokowcy, kazdy inaczej
wyraza kreatywno$¢. Zwracamy na to uwagg”.

e Kazdy ma inne obszary kreatywno$ci. Wazne jest, aby dzieci nie przymuszaé, kiedy
dziecko np. nie chce uklada¢ piosenki, a woli robi¢ auto”.

e Patrze w sposob otwarty na ucznia”.

Jedna z nauczycielek powiedziata: ,, Kreatywno$¢ to wyobraznia, ktora dobrze si¢ bawi
i daje nam zastosowac to, co mamy W sobie, do tego, jakie wyzwania stawia przed nami $wiat”.
Jednym z celé6w moich badan bylta proba odpowiedzi na pytanie, co wptywa na dziecigca
kreatywnos$¢ i sprawdzenie, ilu jest uczniow wysoko, srednio i nisko kreatywnych w klasach 1-

3 w szkotach podstawowych. Jednoczesnie bardzo wazne byto dla mnie uzupetienie danych
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ilosciowych o dane jakosciowe, czyli poglebione wywiady z nauczycielami. Zalezato mi, aby
nauczyciele opowiedzieli o sytuacji rodzinnej uczniéw, zaangazowaniu rodzicow W edukacjg
dzieci, o cechach ucznia, o jego podejsciu do nauki oraz swoim wilasnym postrzeganiu
kreatywnosci konkretnych osob. Ponizej prezentuj¢ fragmenty wywiadow z nauczycielami oraz

prace uczniow (testy TCT-DP, 30 kotek, testy budowania modeli).

8.3.1. Uczniowie wysoko kreatywni w grupach badanych
DT,DTZ, XiZ

W kazdej szkole i w kazdej z badanych grup znalazty si¢ dzieci wysoko kreatywne.
Ponizej zostang zaprezentowane sylwetki najciekawszych z nich w oparciu o wyniki badan
testu TCT-DP, testu 30 kotek, testu budowy modeli przestrzennych oraz poglebionego

wywiadu z ich nauczycielami.

Wynik
Grupa przeliczony Wynik budowania modeli
eksperymentalna | Kod ucznia | Ple¢ Ucznia | testu TCT-DP Test Kolek przestrzennych

dtl 12dtl K 10 30 7
dt3 01dt3 K 10 10 5
dt3 12dt3 M 10 10 7
dt3 15dt3 K 10 11 9
dts 02dt5 K 10 15 | Brak nagrania

dt6 06dt6 M 10 23 10
dt6 07dt6 M 10 11 9
dt6 08dt6 M 10 11 7
dt6 12dt6 K 10 12 4
dt7 11dt7 M 10 6 5
dt8 06dt8 K 10 8 8
dtz4 01dtz4 K 10 18 8
dtz4 03dtz4 M 10 30 8
dtz4 08dtz4 K 10 30 7
dtzb 08dtz5 M 10 14 3
dtz6 04dtz6 M 10 17 8
dtz7 05dtz7 M 10 7 8
dtz7 10dtz7 K 10 9 8
dtz8 01dtz8 K 10 30 6
dtz8 02dtz8 K 10 30 8
dtz8 06dtz8 K 10 23 6
dtz8 08dtz8 K 10 30 10
X2 19x2 M 10 9 5
x5 13x5 M 10 16 6
z2 10z2 M 10 9 6
z2 1122 M 10 22 7
z3 05z3 K 10 16 8
z3 1623 K 10 24 7

Tabela 21. Opracowanie wiasne. Lista uczniéw, ktorzy uzyskali najwyzsze wyniki w testach kreatywnych.
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Opinia nauczycieli oraz wytwory uczniow wysoko kreatywnych w grupie DT
15DT3

Opinia o0 uczennicy: ,,Dziewczynka, ktorej tata jest architektem. Kreatywne podej$cie wynosi
z domu. Duzo czasu spe¢dzaja na ogromnej ilosci zaje¢ dodatkowych. Wspdlnie z tatg tworza
razem rzeczy z kartonu, opakowan, z mas plastycznych, wykorzystuja klocki Lego dla
dorostych. Ma wysokie poczucie estetyki, mnostwo czasu spedza nad tym, aby by¢ zadowolong
z efektu. To co tworzy, nie jest to przypadkowe. Od poczatku do konca ma wizje¢ tego, co robi,
czesto pomija faz¢ prototypowania. Widaé tez u niej frustracje, gdy dziatamy z materiatem,
ktorego nie zna albo materiat zachowuje si¢ nie tak, jak powinien. Wtedy sa nerwy, ale potrafi
luzno do tego podej$¢ i si¢ przeorganizowaé. Potrafi tez zmodyfikowaé swoje pierwotne

wyobrazenie”.

[ETp—

D2
TCTDP K . iels 0

Fot. 6. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 15DT3

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn | Uz | Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu |Nm |Ab | Fs Ns | Sz

5 5 0 6 6 6 6 0 3 0 3 3 3 0

Wynik surowy: 46 punktow/ Wynik przeliczony: 10 sten.

Obraz jest niezwykly, gdyz jest mapa dzikiej puszczy. Kazdy element taczy si¢ ze soba.
Wynik testu 30 kélek

Liczba zapelionych kotek — 11.

Roznorodnos¢ wysoka W kazdym kotku, jest réznorodny rysunek

Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: ,,Namiot przez ludzi zbudowany, do tego maja taki park, moga tam skakac,
jeszcze jest ognisko no i domek.”
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Namiot byt obiektem stereotypowym, gdyz kilkanascie osob zbudowato witasnie namiot lub
dom. Jednak w tym modelu zostala wykonana cala wioska. Znalazlo si¢ tu kilka obiektéw

takich jak dom, ognisko, park linowy, hustawka. Sedziowie zgodnie ocenili ten model wysoko.

ptynnos¢ oryginalnos¢ uzytecznos¢ perspektywa staranno$¢
2 1 2 2 2
Lacznie — 9 punktow
6DT6

Opinia o uczniu: ,,Jest to chtopiec, ktory nie usiedzi na miejscu. Wszedzie go petno, duzo mowi.
Bardzo pilnuje zasad — przede wszystkim u innych, u samego siebie trochg gorzej. Chtopiec ma
trudnos$ci z koncentracja, w trakcie zaje¢ «sptywa» pod tawke. Ma podwrazliwosé dotykowa,
zaburzone czucie gigbokie. Taki maty taran, ktory biegnie i nie czuje, ze po drodze przewrocit
kolegow. Uwielbia buja¢ si¢ wysoko na hustawce, kreci¢ si¢. Ciagle chodzi po klasie. Jego
prace plastyczne s3 nieszablonowe. Niestety nie ma talentu plastycznego, wigc czgsto prosze,

aby powiedziat, co narysowal/namalowat — opowiada wtedy calg historig”.

Fot. 7. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 6DT6

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn [ Uz | Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu |[Nm |Ab |Fs Ns | Sz

6 6 6 5 6 6 6 0 6 0 3 3 2 0

Wynik surowy: 55 punktoéw/ Wynik przeliczony: 10 sten

Wynik testu 30 kélek

Liczba zapelionych kotek — 11

Réznorodnos¢ wysoka w kazdym kotku, jest roznorodny rysunek.

Wynik testu budowy modelu przestrzennego
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Opis obiektu: ,,Wyciag narciarski do gor i morza, mozna nim holowa¢ duze rzeczy, np. todki
do wody. Wida¢ tu rozowe drogi na panele stoneczne, zielone na dole i na gorze, chlopiec

mowi, ze model jest fajny i cieszy sig, ze go zrobit.”

Ten model cechuje sie kilkoma funkcjonalno$ciami. Jest to z jednej strony wycigg narciarski,

a z drugiej — t6dka do holowania.

ptynnos¢ oryginalno$¢ uzytecznos¢ perspektywa starannos¢
2 2 2 2 2
Lacznie — 10 punktow

Opinia nauczycieli oraz wytwory uczniow wysoko kreatywnych w grupie DTZ
8DTZ8

Opinia o uczennicy: ,,Moim zdaniem uczennica najbardziej kreatywna z opisywanych przeze
mnie dzieci. Caly wolny czas poswigca na konstruowanie, lepienie, malowanie. Nie jest
najlepsza uczennicg w klasie. Ma przecigtne wyniki w nauce, ale realizuje si¢ w przedmiotach
artystycznych. Uwielbia plastyke, muzyke i przedstawienia artystyczne. Bardzo chetnie
eksperymentuje z technikami plastycznymi. Lubi wypowiadac sig, a jej opowiadania sg zawsze
ciekawe. Czesto otacza ja nieporzadek. Wszystko $wiadczy o jej kreatywnosci. Jak tworzy, to
eksperymentuje. Zawsze dodaje co$ od siebie, pyta czy moze co$ jeszcze dodaé, zmienic,

pomiesza¢ kolory. Kombinuje i robi ciekawe rzeczy”.
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Fot. 8. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 8DTZ8

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn | Uz Ne | PI Pt Kw | Wr | Pe Hu | Nm | Ab | Fs Ns Sz

6 6 6 6 6 6 6 0 3 0 0 3 1 0

Wynik surowy: 49 punktow/ Wynik przeliczony: 10 sten
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Wynik testu 30 kotek

Liczba zapelionych kotek — 30

Roznorodnos¢ wysoka w kazdym kotku, jest roznorodny rysunek.

Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: ,,Maszyna, ktora jest mostem. Most jest oddzielony od siebie i potrzebuje
powietrza, aby sie dwie czesci ztaczyly.” Uczennica zrobita rurke, przez ktorg pltynie powietrze,
ktora porusza flage, ktora idzie do gory i tym sposobem opuszcza most. Dziewczynka

demonstruje, ze jej maszyna dziata.

ptynnos¢ oryginalnos¢ uzytecznos¢ perspektywa staranno$¢
2 2 2 2 2
Lacznie — 10 punktow

Sedziowie zdecydowali, ze ten model jest najbardziej kreatywny i wyjatkowy sposrod
wszystkich w badaniu. Podczas prezentacji wynikéw badania dla CNK, Moje Bambino oraz
ORE, projekcja filmu z modelem 8DTZ8 wzbudzita ogromne emocje. Wszyscy byli zaskoczeni

kreatywnoscia, jaka wykazata si¢ badana uczennica.
3DTZz4

Opini o uczniu: ,,To chlopiec otwarty, ekspansywnym i ma cechy przywodcze. Lubi decydowac
o tym, co si¢ bedzie dziato w klasie i kto ma peti¢ okreslone funkcje. Jest sprytny i zaradny
zyciowo. Z jednej strony cechuje go pragmatyczne podejécie do zycia i unikanie wysitku, a z
drugiej potrafi by¢ bardzo tworczy i zaangazowany w co$, co mu si¢ podoba. Ujawnia si¢ wtedy
Jjego artystyczna i tworcza strona. Czgsto sta¢ go na oryginalne, niekonwencjonalne pomysty i
mam wrazenie, ze najbardziej ujawnia si¢ to we wszelkiej dziatalnosci konstruktorskiej. Potrafi

wtedy zatraci¢ si¢ w danym projekcie i dlugo nad nim pracowac.”

Fot. 9. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 3DTZ4
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Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn |Uz |Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu | Nm | Ab | Fs Ns Sz

6 6 6 6 6 6 6 0 3 0 0 0 2 0

Wynik surowy: 47 punktow/ Wynik przeliczony: 10 sten

Wynik Testu 30 kotek

Liczba zapelionych koétek — 30

Roéznorodnosé wysoka w kazdym kotku, jest réznorodny rysunek.

Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: ,,Praca przedstawia ludzika zagubionego w lesie. Uczen zbudowat ludzika, ktory
jest stereotypowy. Ulepit go z plasteliny. Dodatkowo zbudowat las, szalas (konstrukcja),

ognisko”.

ptynnos¢ oryginalno$¢ uzytecznos¢ perspektywa starannos¢
2 2 1 2 1
Lacznie — 8 punktow

Opinia nauczycieli oraz wytwory uczniow wysoko kreatywnych w grupie Z
1172

Opinia o uczniu: ,,Jeden z braci blizniakow, ktorzy razem uczeszczajg do tej samej klasy.
Obydwaj bracia cechuja si¢ wysoka kreatywno$cig. Bywa, ze migdzy nimi a innymi dzie¢mi
dochodzi do konfliktow. Obydwaj duzo czytaja, kochaja jezyk polski, natomiast mniej
matematyke. Ich mama jest bibliotekarkg. Chtopcy nie lubig ruchu. Uczen 11Z2 jest dostojny i
powazny, nie skupia si¢ na takich ,,bzdurkach” jak wf. Jest ambitny, lubi by¢ w centrum
zainteresowania na lekcji. Jego myslenie odbiega od myslenia innych, nie powtarza, zadaje

duzo pytan. To wtasnie sprawia, ze uwazam, Ze uczen jest bardzo kreatywny”.

Fot. 10. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 1122
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Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn |Uz |Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu | Nm | Ab | Fs Ns Sz

5 5 6 4 6 0 6 3 6 0 3 3 0 1

Wynik surowy: 48 punktow/ Wynik przeliczony: 10 sten

Wynik testu 30 kélek

Liczba zapelionych kotek — 22

Roéznorodnosé wysoka w kazdym kotku, jest réznorodny rysunek.
Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: ,,Obrecz do koszykowki, obrecz mozna zawiesic”.

ptynnosé oryginalno$¢ uzytecznos$¢ perspektywa staranno$¢
2 1 2 1 1

Lacznie — 7 punktow
5Z3

Opinia o uczennicy: ,Jest zdyscyplinowana i zaangazowana w zycie klasy. Chetnie i
odpowiedzialnie wykonuje wyznaczone zadania. Czgsto podejmuje dzialania z wlasnej
inicjatywy. Jest pomystowa, lubi pracowac¢ po swojemu. Wykonuje oryginalne notatki — uzywa
duzo koloréw, rysuje mapy mysli, pola tekstowe, itp. Lubi by¢é w centrum zainteresowania i
petni¢ role lidera. Czasami narzuca swoje zdanie innym, zdarza si¢, ze manipuluje emocjami
réwiesnikow, aby osiagna¢ swoj cel. W sytuacjach dla niej trudnych, czesto wycofuje si¢ lub
obraza. Potrzebuje czasu, aby sobie poradzi¢ z emocjami. Jest lubiana zarowno przez kolezanki,
jak i kolegow. Najczesciej jest wesota i pogodna. Ma swoje zdanie w wielu kwestiach i stara
si¢ go broni¢. Jest bardzo samodzielna. Zawsze aktywnie uczestniczy w zaj¢ciach. Potrafi
wspotpracowaé w grupie, czgsto pelni role przywddcze. Potrafi dokona¢ samooceny, umie

skonstruowac refleksje.”

Fot. 11. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 523
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Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn |Uz |Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu | Nm | Ab | Fs Ns Sz

4 4 4 2 6 6 6 0 6 0 3 3 0 3

Wynik surowy: 47 punktow/ Wynik przeliczony: 10 sten

Wynik testu 30 kélek

Liczba zapelionych kregdéw — 16

Roéznorodnos¢ wysoka w kazdym kotku, jest roznorodny rysunek. Za potaczenie w kwadrat 6

kotek jest przyznany 1 punkt.

Wynik testu budowy modelu przestrzennego
Opis obiektu: ,,Jest to t6dka na morzu. Mozna ja ciagnac i wtedy ona ptynie. Morze wykonane

z bibuty.” Co ciekawe, dziewczynka uzyta plasteliny, aby todka si¢ nie wywracata.

ptynnosé oryginalno$¢ uzytecznos$¢ perspektywa staranno$¢
2 1 2 1 2
Lacznie — 8 punktow

Opinia nauczycieli oraz wytwory uczniow wysoko kreatywnych w grupie X
1X4

Opina o uczniu: ,,Ogromnie interesuje si¢ budowaniem z klockéw. Czas poza szkota spedza na
budowaniu. Rowniez w sali klasowej buduje z szkolnych klockéw. Ma zaburzong integracjg
sensoryczng, co$ jest tez nie do konca dobrze, jesli chodzi o migsnie. Byt diagnozowany, ale
nie ma zespotu Aspergera. Miat spory problem z czytaniem w klasie pierwszej. Wida¢ poprawe
po pracy z rodzicami, ktorzy sg zaangazowani w jego rozwoj. Rzeczy manualne, w tym
gtownie pisanie, musi mocno szlifowa¢. Niestety, narzgdzia trzyma zle, brakuje mu docisku,

dlatego korzysta z poduszki sensorycznej.”

Fot. 12. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 1X4
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Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn | Uz Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu | Nm | Ab | Fs Ns Sz

6 6 6 4 6 6 3 0 0 0 0 0 2 0

Wynik surowy: 39 punktow/ Wynik przeliczony: 9 sten
Problemy sensoryczne chtopca (np. niedocisk) wida¢ na obrazku — kreski narysowane sa
miejscami delikatnie, a miejscami z silniejszym naciskiem. By¢ moze chciat co$ zaakcentowac,

albo bardzo si¢ staral dobrze wykona¢ zadanie.

Wynik testu 30 kélek
Liczba zapetionych koétek — 8 Roéznorodnosé wysoka w kazdym kotku, jest roznorodny

rysunek. 8 kregéw potaczonych strzatkami daje 1 punkt.

Wynik testu budowy modelu przestrzennego
Opis obiektu: ,,Burmistrz otwiera nowe ZOO. Wszyscy si¢ zebrali, aby zobaczy¢ przeciecie

wstegi”. Uczen opowiedzial catg histori¢ otwarcia przez burmistrza ZOO, co byto bardzo

oryginalne.
ptynnos¢ oryginalno$¢ uzytecznos¢ perspektywa starannos¢
1 2 1 1 2

Lacznie — 7 punktow
5X5

Opinia o0 uczniu: ,,Dziecko jest ciekawe $wiata, lubi towarzystwo innych, ma wielu przyjaciot
(zarowno dziewczynki, jak i chtopcow). Lubi tadnie wyglada¢, dba o estetyke wokot siebie i
porzadek. Potrafi wypowiada¢ si¢ swobodnie na wiele tematéw. Ch¢tnie spgdza czas na dworze
1 zawsze ma pomyst na dobrg zabawe. Powoli przyswaja umiejetnosci z zakresu matematyki,
wymaga kilku powtorzen 1 czgstego przypominania. Latwo nawigzuje relacje z innymi. Ma
duza wyobraznig, wymysla ciekawe historie. Uczen samodzielnie wymys$la i wykonuje réznego
rodzaju ozdoby: bransoletki, oktadki, zaktadki do ksigzek.” Nauczycielka ceni w nim takze
spokoj, pogode ducha, $miato$¢, uczciwosé, umiejetnosci plastyczne, prostolinijno$é,

szczero$¢, umiejetno$¢ wspierania innych, empatie oraz cierpliwosc.

168



Fot. 13. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 5X5

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn [ Uz | Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu |[Nm |Ab |Fs Ns | Sz

6 6 3 1 0 6 0 0 3 3 0 3 0 0

Wynik surowy: 28 punktow/ Wynik przeliczony: 7 sten

UWAGA! Tu dziecko zastosowato niekonwencjonalng manipulacj¢ poprzez odwrocenie kartki
i namalowanie dodatkowych rysunkéw po drugiej stronie. W grupie X5 az 4 uczniow
wykorzystalo tyt arkusza testowego. W poglebionym wywiadzie z nauczycielka okazato sig, ze
szkota dziata w ruchu ekologicznym i zawsze wykorzystuja dwie strony kartki, kiedy pracuja

nad zadaniami w szkole.

Wynik testu 30 kotek

Liczba zapelionych kotek — 8

Roéznorodnosé¢ wysoka w kazdym kotku, jest réznorodny rysunek.

Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: ,,Wioska dla chomiczka z drapaczkiem”. Uczen dodat, ze mieszka tu tez stonik.

Chodzito o figurke fioletowego stonika.
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ptynnos¢ oryginalno$¢ | uzyteczno$¢ perspektywa starannos¢
2 2 1 2 1

Lacznie — 8 punktow.

Uczniéw zaprezentowanych w powyzszym rozdziale cechuje:

o cickawo$¢, pomystowosé,

e Dbycie lubianym przez innych uczniow,

e zamitowanie do prac konstruktorskich, budowanie z klockow, prac manualnych ( w tym
plastycznych), tworzenie nieszablonowych notatek,

e zaangazowanie rodzicow w ich rozwoj, tata architekt pracujacy z coérka, mama
bibliotekarka pracujaca ze stownictwem, rodzice, ktorzy pracuja z uszkodzong reka

dziecka czy wreszcie optacanie przez rodzicow nauki w szkole prywatne;j.

Co ciekawe powyzsi uczniowie nie sg prymusami klasowymi, niektdrzy nauczyciele okreslili,

ze majg przeci¢tne wyniki w nauce.

8.3.2. Uczniowie nisko kreatywni w grupach badanych

DT,DTZ, XiZ
Grupa Kod Pleé Wynik przeliczony testu Test Wynik budowania modeli

eksperymentalna | ucznia | Ucznia TCT-DP Kolek przestrzennych
dt2 10dt2 M 1 10 3
dtz2 09dtz2 (M 1 10 3
dtz2 12dtz2 (M 1 11 3
dtz2 13dtz2 (M 1 6 2
dtz7 03dtz7 [K 1 11 3
X2 03x2 M 1 11 5
x6 04x6 K 1 2 3
x6 06x6 M 1 1 4
x6 08x6 K 1 13 4
X6 09x6 K 1 18 3

Brak nagrania przypisanego do
X7 13x7 M 1 24 | ucznia

Brak nagrania przypisanego do
X7 14x7 K 1 23 | ucznia

Brak nagrania przypisanego do
X7 17x7 K 1 3| ucznia

Brak nagrania przypisanego do
X7 18x7 M 1 18 | ucznia
75 1125 M 1 3 5
75 2475 K 1 8 8
26 10z6 M 1 30 2
78 1228 brak wpisu 1 24 | Brak nagrania

Tabela 22. Opracowanie wlasne. Lista uczniow, ktorzy uzyskali najnizsze wyniki w testach kreatywnych.
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Opinia nauczycieli oraz wytwory uczniéw nisko kreatywnych w grupie DT
10DT2

Opinia o uczniu: ,,Chtopiec z trudno$ciami w nauce i zachowaniu, ma opini¢ psychologiczno-
pedagogiczng (badania robione pod koniec klasy 0). Stwierdzono trudno$ci w funkcjonowaniu
w obszarze emocjonalno-spotecznym, niskie myslenie stowne, skrzyzowang lateralizacjg.
Chlopiec wychowywany przez babci¢ od 4 roku zycia, rodzice pozbawieni praw z powodu
alkoholu, narkotykow i zaniedbania dziecka. Gdy chce, potrafi wspaniale pracowaé i
systematycznie robi¢ postepy. Kiedy jednak zadzieje si¢ co$ nie po jego mysli, odmawia
wykonania zadania, zacina si¢ 1 siedzi naburmuszony. Nie ma wowczas szans, zeby do niego
dotrze¢, trzeba zostawi¢ go w spokoju. Zwykle po pewnym czasie znow bierze si¢ do pracy.

Czasem zaskakuje jakims$ wnioskiem czy rozwigzaniem zadania na myslenie”.

Fot. 14. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 10DT2

Wyniki TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn Uz | Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu |[Nm |Ab |Fs Ns | Sz

4 2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Wynik surowy: 7 punktoéw/ Wynik przeliczony: 1 sten

Wynik testu 30 kélek

Liczba zapelionych kotek — 10

Rysunki w kotkach sg zréznicowane.

Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: Uczen moéwi, ze zrobit siebie. Model ludzika, ktory jest stereotypowy.

ptynnos¢ oryginalno$¢ | Uzytecznos$¢ perspektywa starannos$¢
1 1 0 0 1
Lacznie — 3 punkty.
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15DT2

Opinie o uczniu: ,,Uczen z trudno$ciami w nauce pisania. Chlopiec, ktéry miewa ciekawe
pomysty, ale nie zawsze potrafi je wyartykutowac. Jest pod opieka logopedy. Wymawia juz
poprawnie wszystkie gloski, ale tak potrati zamota¢ swoja wypowiedz, ze trudno si¢ potapac o
co W niej chodzi. Szybko si¢ zniecheca. Jest dos¢ dziecinny, np. nadal nie potrafi przegrywac
w grach dydaktycznych i demonstracyjnie si¢ obraza albo ptacze. W dodatku we wrzeéniu
przezyt wielka traume zwigzang ze $miercig ojca, jest pod opieka psychologa. Nadal o tym nie
rozmawia. Jedynie z mamg. Cechuje si¢ stabg sprawnos$ciag manualng i generalnie nie lubi
rysowac¢. Czasem nie chce wykona¢ pracy plastycznej, chetniej wykonuje prace przestrzenne,
ale potrafi wszystko popsu¢, gdy co$ mu si¢ nie udaje. Czasem praca «nie wygladay, ale jest
interesujaca. Pamigtam tez sytuacje, gdy zrobili pana Ziemniaka i wymyslali jego zyciorys.
Jego posta¢ nie byta zbyt atrakcyjna wizualnie, ale Zyciorys nalezal do ciekawszych. Ma
niebanalne pomysty przy zadaniach typu: «co by$ zrobil, zeby pocatowaé zyrafe», albo
«dlaczego wszyscy mieszkancy pewnej wyspy noszg okulary przeciwsloneczne». Czasem

wyciaga niebanalne wnioski z przeczytanego tekstu”.

Fot. 15. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 15DT2

Wyniki TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn [ Uz | Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu |[Nm |Ab |Fs Ns | Sz

3 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Wynik surowy: 9 punktow/ Wynik przeliczony: 2 sten
Wynik testu 30 kélek
Liczba zapetlionych kregow — 0
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UWAGA! Cytat w liscie od nauczycielki: ,,Przy tescie kotek wpadat w zto$¢, nawet si¢
poptakat. Mowit, Ze nie rozumie, mimo, ze kilkakrotnie spokojnie thumaczytam o co chodzi i

uspokajatam, ze wszystko co zrobi bedzie dobrze. Pogniott kartke.”

Wynik testu budowy modelu przestrzennego
Opis obiektu: ,,Zmutowany pajak z zyrafa, ktory stuzy jako stojak”.

ptynnos¢ oryginalno$¢ | Uzyteczno$é perspektywa starannos¢
1 1 1 1 1
Lacznie — 5 punkt.

Opinia nauczycieli oraz wytwory uczniéw nisko kreatywnych w grupie DTZ
Uczen 13DTZ2

Opinia o uczniu: ,,Chlopiec jest bardzo madry, uczy si¢ bardzo dobrze, ale czasami gubi go jego
predkos¢. Sprawia duzo problemow, jest klasowym tobuzem. Robi rzeczy niedoktadnie, nie
czyta polecen do konca. Moglby mie¢ lepsze wyniki, ale jest rozkojarzony i na tym traci. Duzo
spaceruje po klasie. Jego rodzice sg sredni we wspotpracy. W domu duzo ztego mowig o szkole
i 0 nauczycielach, Chtopiec opowiada mi 0 tym”. Nauczycielka widzi duza barierg miedzy nig
i rodzicami chtopca. Czuje, ze ma zwigzane r¢ce. Rodzice uwazaja, ze zmienit srodowisko i
jest odrzucany, cho¢ chtopiec chee si¢ wkupi¢ w klas¢. Ma tez w szkole starszego brata, ktory
jest tobuzem. Chiopiec w domu musi by¢ grzeczny (to wynika z jego opowiesci). Jego tata

pracuje do p6zna, przychodzi do domu i ciagle wrzeszczy na brata (wg chlopca).

Fot. 16. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 13DTZ2

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn [ Uz | Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu |[Nm |Ab |Fs Ns | Sz

4 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

173



Wynik surowy: 6 punktow/ Wynik przeliczony: 1 sten

Wynik testu 30 kétek

Liczba zapelionych kotek — 6

Koétka polaczone w prostokat, koto, kwadrat, litera L, jajo.

Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: ,,Narta”. UWAGA! W zestawie do budowania modeli byta jedna plastelina.

Prawdopodobnie dlatego uczen zbudowat jedng narte, a nie dwie.

ptynnos¢ oryginalno$¢ | uzyteczno$¢ perspektywa starannos¢
0 0 1 0 0

Lacznie — 1 punkt.

Uczennica 3DTZ7

Opinia 0 uczennicy: ,,Jest ona uczniem nierownym. Czgsto rozkojarzona i troch¢ w innym
swiecie. Opowiada i obiecuje rzeczy, ktore nie sa do spelnienia. Dzieci uwazaja, ze ktamie,
przez to nie zawsze si¢ z nig bawia. Jesli chodzi o osiggnigcia edukacyjne, to ponizej oczekiwan.
Siedzi na pierwszej tawce, maluje wszedzie po zeszytach, rekach. Spokojna, uSmiechnigta, nie
zawsze wie o co chodzi, bardzo dobrze czyta i fadnie pisze opowiadania. Nieprzygotowana do

zajec¢ czgsto, brak prac domowych i stroju np. na wf”,

Fot. 17. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 3DTZ7

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn Uz | Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu |[Nm |Ab |Fs Ns | Sz

3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0

Wynik surowy: 7 punktow/Wynik przeliczony: 1 sten
Wynik testu 30 kélek

Liczba zapelionych kotek — 1. Praca trudna do oceny. Wszystkie kotka potgczone liniami.
Liczone jest to jako jeden pomyst.
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Wynik testu budowy modelu przestrzennego
Opis obiektu: Uczennica zrobita krzyz, ktory skleita plasteling. Krzyz byl modelem

stereotypowym — kilkoro uczniéw wykonato taki obiekt.

perspektywa staranno$¢
2 0 0 1 0

Lacznie — 3 punkty.

ptynnos¢ oryginalno$¢ | uzyteczno$¢

Opinia nauczycieli oraz wytwory uczniow nisko kreatywnych w grupie Z
Uczennica 6Z5

Opinia 0 uczennicy: ,,Pracuje starannie, cho¢ niezbyt szybko. Jest to dziecko cudzoziemskie, z

utrudniong komunikacja werbalng. Rodzice stabo mowig po polsku. Prace plastyczne i

techniczne dopracowane, cho¢ czgsto konczy w domu”.

Fot. 18. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 625

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn [Uz |Ne |PI Pt Kw |Wr |[Pe [Hu [Nm |Ab |Fs |Ns |[Sz
5 5 0 1 2 0 0 0 0 0 0 0 1 0
Wynik surowy: 14 punktow/ Wynik przeliczony: 4 stena
Wynik testu 30 kotek
Liczba zapelionych kotek — 12
Tematyka kregow jest roznorodna.
Wynik testu budowy modelu przestrzennego
Opis obiektu: ,,Opaska”.
ptynnos¢ oryginalno$¢ | uzyteczno$¢ perspektywa starannos¢
0 0 1 0 0
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Lacznie — 1 punkt.
Opinia nauczycieli oraz wytwory uczniéw nisko kreatywnych w grupie X

Uczen 12X3

Opinia o uczniu: ,,Uczen z ogromng tatwoscia tworzy bogate wypowiedzi ustne. Sg one spdjne
i logiczne, zawieraja bogate stownictwo. Posiada sporg wiedz¢ na roézne tematy. Mimo
obnizonej sprawnosci grafomotorycznej, potrafi zaskakiwaé pomystowoscia swoich prac
plastycznych 1 technicznych. Tworzy ciekawe konstrukcje z roéznych materiatow. Lubi
budowa¢ z klockéw. Pracuje w dobrym tempie, zawsze konczy rozpoczeta pracg. Wieksza

pomystowo$¢ wykazuje podczas indywidualnych prac niz podczas prac zespotlowych”.

A

Fot. 19. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 12X3

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn |Uz |Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu | Nm | Ab | Fs Ns Sz

4 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0

Wynik surowy: 9 punktéw/ Wynik przeliczony: 2 stena

Wynik testu 30 kolek

Liczba zapeionych kotek — 1

Wszystkie kotka potagczone sg podwajng linig i liczone jako jeden obiekt.
Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: ,,Siatka. Niestety, zapomniatem zrobi¢ widzow”.

ptynnos¢ oryginalno$¢ | uzyteczno$¢ perspektywa starannos¢
1 0 0 1 0
Lacznie — 2 punkty.
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Uczennica 9X6

Opinia o uczniu: ,,Dziewczynka to najwigksza tajemnica klasy. Ma orzeczenie o upo$ledzeniu
umystlowym w stopniu lekkim, ale wg zespotu nauczycieli ma mutyzm wybidrczy. Odzywa si¢
w okres$lonych sytuacjach do uczniow — np. do chtopca z Aspergerem, ktory do niej mowi. Tak
naprawd¢ nie wiemy, CO ona umie, a co nie. Czasem zadanie wykonuje szybko. Jak ma co$
przeczyta¢, pokaza¢, robi to z oporem. Raczej siedzi na uboczu grupy. Z niektoérymi
dziewczynami czasem tapie kontakt bezstowny, z chlopcami si¢ gania, czasem bardzo chce si¢
z nimi skomunikowac¢ — bije, uderza pigscia, kopie, bo tak informuje o tym, Ze chce si¢ pobawic.
Bez przerwy si¢ maluje glownie flamastrem, dtugopisem po twarzy i rece. Czasem jak chcemy,

aby co$ przekazata, to robi to rysujac”.

Fot. 20. Test TCT-DP, 30 koétek i test modeli przestrzennych 9X6

Wynik TCT- DP (K.K. Urban and H.G. Jellen)

Kn [ Uz | Ne |PI Pt Kw | Wr | Pe Hu |[Nm |Ab |Fs Ns | Sz

5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Wynik surowy: 5 punktéw/ Wynik przeliczony: 2 sten
To jeden z przyktadow, gdzie dziecko tworzyto rysunek z istniejacych obiektow. Nic wigcej

nie zostalo narysowane.

Wynik testu 30 kotek

Liczba zapelnionych kotek — 18. Rysunki sg ré6znorodne, cho¢ dominujg emotikony buziek.
Wynik testu budowy modelu przestrzennego

Opis obiektu: ,,Pajaczek”

ptynnos¢ oryginalnos¢ uzytecznos$¢ perspektywa starannos$¢
0 0 0 0 1
Lacznie — 1 punkt.
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Ucznidéw zaprezentowanych w powyzszym rozdziale cechuje:

Trudnosci wychowawcze np. okreslenie ucznia jako tobuz, uznawany za ktamce
Ograniczony kontakt z rowie$nikami, bycie na uboczu klasy,

utrudniona komunikacja,

Trudnosci w funkcjonowaniu w obszarze emocjonalno-spotecznym

zaangazowanie rodzicow niskie. Nauczyciele, albo nic o nim nie méwig, natomiast
pojawil si¢ przypadek samobojczej Smierci ojca, odebranie praw rodzicielskich, rodzina

recydywistow, podporzadkowanie ojcu (mozliwa przemoc).

8.3.3.0dkrycie znaku wodnego przez uczniow

Uczniowie: 14 DT4, 11X6, 8DT6, 18X8, 923, 578, 12X6, 529, 8DTZ5 odkryli znak

wodny oryginalnego testu TCT-DP. Testy zakupione w Polskim Towarzystwie

Psychologicznym majg znak wodny, zapobiegajacy kopiowaniu. To cickawe, ze kilkoro dzieci

zauwazyto znak 1 postanowito go wykorzysta¢ w swojej pracy. Warto to doktadniej zbadac.
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Fot. 21. Test TCT-DP uczniéw, ktorzy odkryli znak wodny.

Testy TCT-DP uczniéw 5Z8 i 18X8 nie zostaly ocenione. Po konsultacji z prof. Anng
Matczak (ktora zajmowala si¢ opracowaniem programu standaryzacji i normalizacji oraz

badaniami testu TCT-DP na rynek polski) dostatam informacjg, ze nie moge ocenic tych testow.

Dodatkowa uwaga od nauczyciela jest taka, ze uczen 18X8 nie zna biegle wszystkich liter i nie

potrafi jeszcze dobrze pisac.

8.3.4.Podobienstwa prac uczniéw

Mimo, ze badani uczniowie pochodzili r6znych regionéw Polski, chodzili do réznych

klas i szkot, niektorzy wykonali bardzo podobne prace.

Oto testy ucznidw 326, 829, 179, 1577, 1173, 1327,17271,1DTZ2,12DTZ2,13DTZ2, 9DT2.
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Fot. 22. Test TCT-DP uczniow, ktorzy wykonali bardzo podobne prace
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Wigkszo$¢ tych prac uzyskata wyniki niskie, np. tylko za kontynuacje obiektow czy za

kontynuacje i polaczenia liniowe wszystkich elementéw ze soba. Wtedy powstawat

charakterystyczny ksztalt, przypominajacy potwora, ducha, potwora z gtowa.

8.3.5. Wnioski z badan jakosciowych nad kreatywnoscia wybranych

uczniow

Opinie nauczycieli o kreatywnosci i kKreatywnych uczniach:

Kreatywno$¢ to pomystowos¢ i1 oryginalno$¢ tych pomystow, otwartos¢ myslenia,
niepodazanie za utartym schematem. To odwaga, aby wychodzi¢ naprzeciw
niepowodzeniom.

Wiegkszo$¢ uczniow w klasach 1-3 edukacji wczesnoszkolnej jest postrzegana przez
nauczycieli jako kreatywna. Nauczyciele staraja si¢ wspiera¢ mys$lenie kreatywne u dzieci.

W kazdej z badanych grup znalezli si¢ uczniowie roéznorodni pod wzgledem oceny
kreatywnosci.

Uczniowie wysoko ocenieni w testach wykazuja si¢, ciekawos$cig, pomystowoscia,
zamitowaniem do prac konstruktorskich, budowaniem z klockéw, pracami manualnymi ( w
tym plastycznych), tworzeniem nieszablonowych notatek oraz sg lubiani przez réwiesnikow.
Uczniowie nisko ocenieni w testach wykazuja si¢, trudnosciami wychowawczymi, okreslani
sg jako tobuz, majg ograniczony kontakt z rowiesnikami, utrudniona komunikacjg, trudnosci
w obszarze emocjonalno-spotecznym.

Z indywidualnych, pogtebionych wywiadow z nauczycielami wynika, ze wptyw na wysoka
kreatywnos$¢ dzieci maja rodzice i codzienna akrtywno$¢. Zdaniem nauczycieli, uczniowie
ci biorg udziat w zaje¢ciach dodatkowych i intensywnie pracujg z rodzicami. Z badan
przeprowadzonych w ramach dysertacji nie mozna wyciagna¢ takiego wniosku. Hipoteza
wymaga dalszych badan.

Za niskg kreatywnoscig uczniow zdaniem nauczycieli rowniez odpowiada sytuacja rodzinna.
Nauczyciele zauwazajg sytuacje patologiczne. Niektérzy rodzice sg pozbawieni praw
rodzicielskich z powodu alkoholizmu i narkomanii, wykazuja zachowania przestepcze,
przemoc domowa. Dzieci przezywaja tez tragedie rodzinne, np. $mier¢ rodzica. Podobnie
jak w przypadku uczniow wysoko kreatywnych, nalezy przeprowadzi¢ dalsze badania w tym

temacie.
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8.4. DANE ILOSCIOWE: Wyniki badan kreatywno$ci uczniéw po
przeprowadzeniu testu TCT-DP, testu 30 kolek oraz budowy modeli

przestrzennych

Wyniki badan kreatywno$ci przedstawiam w podziale na grupy, w ktorych
przeprowadzone byly zréznicowane interwencje. Specyfike grup (DT, DTZ, X i Z)
szczegblowo opisalam we wstepie do tego rozdzialu. W aneksie znajduje si¢ charakterystyka
szko6t, nauczycieli, wyniki uzyskane w testach przez klas oraz wyniki kazdego badanego ucznia.
To zataczniki numer 15, 16, 17, 18. Badania ilosciowe testow TCT-DP, 30 kotek i testu
budowania modeli przestrzennych zostaly uzupelnione o badania jako$ciowe w postaci

pogtebionych wywiaddéw indywidualnych z nauczycielami.

W celu weryfikacji hipotezy moéwiacej o wplywie manipulacji eksperymentalnej na
jakos¢ wytworéw kreatywnych dzieci przeprowadzona zostala wielozmiennowa analiza
wariancji (MANOVA). Zmiennymi niezaleznymi byla ple¢ oraz przynalezno$¢ do grupy
eksperymentalnej (DT, DTZ, Z), a zmiennymi zaleznymi byty oceny wytwordw, stworzonych

przez uczniow w ramach trzech dziatan:

e Test TCT-DP Urban& Jellen
e Test 30 kotek

e Test modeli przestrzennych

W pierwszej kolejnosci zweryfikowatam spetnienie zatozen testu MANOVA. Korelacje
pomigdzy zmiennymi zaleznymi byly generalnie istotne, pozytywne, ale o niewielkiej lub

umiarkowanej sile, co uzasadnia przeprowadzenie testu MANOVA.
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Test TCT-DP
(surowy) Test 30 Kotek Test Modeli
Korelacja Persona 1| 096* 298**
Istotno$¢ (dwustronna) 31 0
Test TCT-DP (surowy) | N 519 510 452
Korelacja Persona 96 1 111
Istotno$¢ (dwustronna) 31 19
Test 30 Kotek N 510 510 444
Korelacja Persona 96 111 1
Istotno$¢ (dwustronna) 0 19
Test Modeli N 452 444 454

*Korelacja istotna na poziomie 0,05 (dwustronnie)

**Korelacja istotna na poziomie 0,01 (dwustronnie)

Tabela 23. Korelacje

Analiza liczebno$ci pomiaréw w podgrupach rowniez uzasadnia przeprowadzenie tej

analizy, gdyz minimalna liczebno$¢ w grupie eksperymentalnej to 78 (grupa kontrolna). Nizsza

liczebnos$¢ grupy wynika z niemozliwos$ci przyporzadkowania nagrania w przypadku az 30

uczniéw w tej grupie (cate klasy X1 i X7).

Odchylenie Shapiro-
Srednia Standardowe | Minimum | Maximum | Skosno$¢ | Kurtoza Wilk
Test TCT-DP
(surowy) 24,8874 10,60797 | 5.00 52.00 0,470 -0,262| 0,976*
Test 30 Kotek 13,9324 8,27163 | 1.00 30.00 0,683 -0,539| 0,914*
Test Modeli 5,509 1,69248 | 2.00 10.00 0,216 -0,463| 0,961*

*wynik istotny statystycznie
Tabela.24. Statystyki i istotnos¢

Wyniki testu Shapiro-Wilka wskazuja, ze rozktady zmiennych odbiegajg od rozktadu
normalnego. Wyniki sko$nosci 1 kurtozy mieszcza si¢ w przedziale {-2;2}, zatem mozna uznac,

ze przyjmuja rozktady normalne.

Na koniec przeprowadzono test Leven’a rdwnosci wariancji btedu. Jego wyniki dla
kazdej zmiennej zaleznej byly nieistotne (p < 0,05). Nie pozwala to na odrzucenie hipotezy
zerowej mowigcej o tym, ze wariancja biedu jest rowna we wszystkich grupach. Zatozenie

réwnosci wariancji zostalo zatem spetnione.

Mozna uznaé, ze zatozenie rownej wariancji bledow jest spelnione, ale zatozenie

normalnosci rozktadu juz nie. Analizy symulacyjne sugeruja, ze najbardziej odporng statystyka
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na tego typu odbieganie od zatozen jest Slad Pillai®, zatem ta statystyka bedzie brana pod

uwage w dalszej cze$ci analiz.

Wyniki testu MANOVA sugeruja, ze przynalezno$¢ do grupy eksperymentalnej miata
istotny wplyw na jakos¢ kreatywnosci F(9, 1281) =4,121, p < 0,001, czastkowe Eta kwadrat =
0,028. Deklarowana ple¢ uczestnikéw badania nie miala istotnego wplywu na jakos$¢
kreatywnosci, F(3, 425) = 0,553, n.i. Nie wystgpita rowniez istotna interakcja mi¢dzy plcig
uczestnikow badania 1 przynaleznoscia do grupy eksperymentalnej. Interwencja nie

oddziatywata zatem w odmienny sposob na chtopcow i1 dziewczynki.

Analizy post hoc wykazaly, ze najbardziej wyrazny wplyw manipulacji
eksperymentalnej zaznaczyt si¢ w tescie budowania modeli przestrzennych, F(3,427) = 8,038,
p < 0,001, czastkowe Eta kwadrat = 0,053.Najwyzsze wyniki uzyskata grupa DTZ i byly one
istotnie (p < 0,05) wyzsze od wynikow pozostatych grup. Nie mozna jednoczes$nie odrzucié

hipotezy zerowej méwiacej o tym, ze pozostate grupy nie rdznig si¢ od siebie.

Oszacowanie srednie brzegowe - Test Modeli
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Wykres 5. Wyniki testu budowania modeli przestrzennych w grupach eksperymentalnych

Stabszy efekt manipulacji eksperymentalnej uzyskano w tescie 30 kotek, (3, 427) =
3,099, p = 0,027, czastkowe Eta kwadrat = 0,021. W tym tedcie réwniez najwyzsze wyniki
uzyskata grupa DTZ, cho¢ poroéwnania parami post-hoc wskazuja, ze hipoteze zerowa (p <

0,05) mozna odrzuci¢ jedynie w przypadku réznicy miedzy tg grupa i grupa Z.

30 C, Ates, C., O. Kaymaz, H.E. Kale, & M.A. Tekindal, Comparison of Test Statistics of Nonnormal and
Unbalanced Samples for Multivariate Analysis of Variance in terms of Type-1 Error Rates. Computational and
Mathematical Methods in Medicine, 2019.
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Oszacowanie srednie brzegowe test 30 kotek

15,59

QSZACOWANIE SREDNIE BRZEGOWE

Seﬂel-
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Wykres 6. Wyniki testu 30 kotek w grupach eksperymentalnych

Efekt manipulacji eksperymentalnej w tescie TCT-DP (wyniki surowe) okazal si¢
najstabszy i nie przekroczyt przyjetego poziomu istotnosci statystycznej, F(3, 427) = 2,279, p=
. 0,079. W przypadku tego testu najnizsze wyniki (zgodnie z oczekiwaniami) uzyskata grupa
kontrolna. Poréwnania parami nie umozliwiaja jednak odrzucenia hipotezy zerowej na
przyjetym poziomie istotnosci, zatem nie mozna dokona¢ generalizacji, ze jest to roznica

obecna w populacji.

Oszacowane srednie brzegowe - test TCT-DP
(surowy)
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Wykres 7. Wyniki testu TCT DP (surowy) w grupach eksperymentalnych
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8.4.1. Wnioski z badan ilosciowych nad kreatywnoscia uczniow po
przeprowadzeniu testu TCT-DP, testu 30 kolek oraz budowy modeli

przestrzennych

Wielozmiennowa analiza wariancji daje dowdd wyraznego wpltywu manipulacji
eksperymentalnej na jakos¢ wytwordéw kreatywnych. Sita tego wplywu jest jednoczesnie
zalezna od rodzaju ocenianego wytworu. Najbardziej wyrazny efekt uzyskano w tescie budowy
modeli przestrzennych. Wytwory uczniow, ktorzy przeszli warsztat Design Thinking i
korzystali z multidyscyplinarnego zestawu metodycznego (DTZ), mialy znacznie wyzsza
jakos¢. Nie ma jednak dowodu na to, by istotny efekt przyniosto samo przeprowadzenie
szkolenia z zakresu Design Thinking lub przekazanie multidyscyplinarnego zestawu

metodycznego.

Stabszy efekt manipulacji eksperymentalnej uzyskano w tescie 30 kotek. W tym
przypadku rowniez kombinacja warsztat i zestaw okazata si¢ najbardziej skuteczng metoda
zwigkszania jako$ci wytworow uczniéw. Nieco zaskakujace jest, iz w porownaniach parami
jedyna istotna réznica wystapita miedzy grupami DTZ 1 grupa Z, a nie grupa kontrolna.
Najnizszy wynik grupy kontrolnej zanotowano w tescie surowym TCT-DP, ale tu nalezy
zwroci¢ uwage na fakt, ze przy uwzglednieniu wariancji wynikow w grupach nie mozna

odrzuci¢ hipotezy zerowej. W tym zakresie zatem wyniki nie sg w pelni klarowne.
Wyniki badania pozwalaja wyciagna¢ trzy glowne wnioski:

Po pierwsze, istotne efekty przynosi jedynie faczenie interwencji poznawczo-
koncepcyjnej, czyli zaznajomienie nauczyciela z metodg Design Thinking wraz z przekazaniem
mu narzedzi do kreatywnego dziatania w postaci multidyscyplinarnego zestawu metodycznego.
Jest to wyrazny, istotny wynik, bedacy gldéwng konkluzja z niniejszych badan. Nie ma
dowodow na to, by skuteczne bylo samo przekazanie materialnych narzedzi lub wytacznie
przeprowadzenie warsztatow z uzyciem metody Design Thinking. Wiemy natomiast, ze
kombinacja tych dwoch elementéw moze istotnie podnie$s¢ poziom wytwordw kreatywnych

uczniow.

Po drugie, efekty interwencji sa wyrazniej widoczne w kontek$cie tych wytworow
uczniow, ktére mogg nawigzywac do projektéw tworzonych wczesniej na warsztatach oraz z

wykorzystaniem zawarto$ci multidyscyplinarnego zestawu metodycznego. Nalezy zauwazyc¢,
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ze testy 30 kotek oraz test TCT-DP opierajg si¢ wylgcznie na materiale graficznym w postaci
dwuwymiarowej (rysunki), natomiast zestaw zawiera przedmioty trojwymiarowe, o réznych
wlasciwos$ciach fizycznych. Uzyskany wynik jest zgodny z koncepcjami méwigcymi o tym, ze
kreatywnos¢ jest specyficzng, a nie ogolng aktywnosciag wymagajaca doswiadczenia, wiedzy w
okreslonych domenach (konstrukcjonizm). Cwiczenie my$lenia kreatywnego w postaci
manipulacji ré6znorodnymi przedmiotami trojwymiarowymi prowadzi do wyraznej poprawy
jako$ci wytwordw w tym obszarze (test budowy modeli przestrzennych), ale stabiej przektada
si¢ na ogolny wzrost “kreatywnos$ci” jako takiej. Wyniki, ktore ewentualnie pokazywatyby
zgeneralizowany wzrost “postawy kreatywnej”, odnosi¢ si¢ mogg do poprawy plynnosci
procesow poznawczych. Mozemy o tym wnioskowaé poréwnujac wyniki testu 30 kotek i testu
TCT-DP. Warto zauwazy¢, ze cho¢ obydwa testy wymagaja pracy z materialem wizualnym, to
ich wyniki nie s3 ze sobg istotnie skorelowane. S3 to zadania mierzace inne aspekty
kreatywnosci. Test 30 kotek silnie premiuje ptynnos¢, czyli umiejetno$é generowania licznych
rozwigzan i w tym tescie uzyskano istotny wptyw interwencji. Natomiast test TCT-DP stawia

na takie cechy myslenia kreatywnego jak:

wglad 1 wrazliwo$¢, umozliwiajace dobre zrozumienie problemu i jego implikacji,

e szeroko$¢ percepcji dostgpnych danych, ktére uzupelniane s3 na drodze celowych
poszukiwan, wyszukiwania dodatkowych informacji,

¢ ukierunkowana na znalezienie rozwigzania analiza danych oraz elastyczne ich przetwarzanie
1 kombinowanie, przy udziale wyobrazni 1 z uwzglednieniem posiadanych zasoboéw wiedzy
czy do$wiadczen,

e strukturalizacja i synteza czastkowych elementow rozwiazania,

e nowos¢ uzyskanego dzigki temu produktu,

e dostepnosé i wazno$é produktu dla innych osob®2,

Jak wspomniatam wcze$niej, nie jest to wynik wystarczajaco klarowny. Nalezy zatem ten
wniosek traktowaé jako hipotez¢ do dalszych badafh. Pelna weryfikacja tej hipotezy
wymagataby sprawdzenia, czy interwencja w postaci polaczenia metody Design Thinking z
multidyscyplinarnym zestawem metodycznym (DTZ) prowadzi do wzrostu ptynnosci.
Potrzebne by bylo przeprowadzenie kilku testow, obejmujacych rézne domeny aktywnosci i

rézne rodzaje materialdéw (stlowny, niewerbalny, dwuwymiarowy oraz trojwymiarowy). W

301 A. Matczak, A. Jaworowska, J. Stanczak, za K.K. Urban i H.G. Jellena, Rysunkowy Test Twérczego
Mpyslenia TCT-DP, Pracownia Testow Psychologicznych Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, Warszawa
2000, s. 11.
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kolejnych badaniach istotne byloby roéwniez zweryfikowanie tego, czy wyrazny wplyw
interwencji metoda Design Thinking z multidyscyplinarnym zestawem metodycznym
ograniczony jest tylko do aktywnosci kreatywnej, w ktorej material ¢wiczeniowy i testowy jest
wzglednie podobny, czy tez dochodzi do generalizacji — np. czy wczesniejsze doswiadczenia

konstruktorskie przetozg si¢ na dziatania w rzeczywistosci wirtualne;.

Po trzecie, test budowania modeli przestrzennych i jego dodatnia korelacja z testem
TCT-DP (przeliczonym) jest proba wypracowania nowego sposobu badania kreatywnosci.
Opracowanie wskaznikow do oceny modeli bylo bardzo trudne i wymaga dalszych badan.
Mysle, ze pomyst zastuguje na dalszy rozwoj — badania na wigkszej grupie uczniow w roznym
wieku oraz wypracowania odpowiedniej standaryzacji. Koncepcja wykorzystania testu budowy
modeli przestrzennych do badania kreatywnosci zainteresowata przedstawicieli Centrum Nauki
Kopernik. Badania beda kontynuowane w Pracowni Przewrotu Kopernikanskiego. Jezeli
przyniosa pozytywny rezultat, moga zosta¢ wdrozone i opracowanie jako wystandaryzowany

test dla Polskiego Towarzystwa Psychologicznego.
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ROZDZIAL 9

WDROZENIE

9.1. Interwencja: multidyscyplinarny zestaw metodyczny wspierajacy

kreatywnos$¢. Przyklady zastosowania i reakcje uczniow

9.1.1. Relacje nauczycieli po pracy z multidyscyplinarnym zestawem

O trzymiesigcznej pracy z multidyscyplinarnym zestawem nauczyciele opowiedzieli
podczas poglebionych wywiadoéw indywidualnych (IDI — individual in-depth interview). Ta
metoda badawcza polega na rozmowie z respondentem na podstawie przygotowanego

uprzednio scenariusza. Scenariusz rozmowy znajduje si¢ w aneksie.

Kwestie pojawiajace si¢ w trakcie wywiadu sg swobodnie poglebiane przez badacza. W
badaniu wzi¢li udzial nauczyciele, ktérzy otrzymali interwencj¢ w postaci pracy z
multidyscyplinarnym zestawem metodycznym. Wszyscy zgodzili sig, ze zestaw jest ,,fajnym
narzedziem” i otworzyl ich na ,,inng prac¢” z dzie¢mi. Podobnie jak grupa pilotazowa
stwierdzili, ze poszczegolne elementy zestawu powinny by¢ w wigkszej ilosci, aby starczyto
akcesoriow dla klasy liczacej powyzej 25 uczniow. Jedna z nauczycielek powiedziala, ze
»hajlepiej, aby kazdy mial swoje pudetko, Zeby sami mogli doktada¢ swoje rzeczy”.
Nauczyciele wykorzystali wiekszos¢ akcesoriow z zestawu. Cze$¢ rzeczy dotaczyli do
skompletowanych wcze$niej pomocy edukacyjnych (np. kostki do gry — do kacika
matematycznego). Niektorzy z badanych uzupeili zestaw o dodatkowe elementy.

Elementy zestawu, ktore byly wykorzystywane najczeSciej

Element z Grupa pilotazowa 2019 rok Grupa eksperymentalna 2021 rok
zestawu
KOSTKI e ,Najczesciej uzywalam kostek, poniewaz | e ,Kostki wykorzystatam nie tylko do
aktualnie wprowadzamy, ¢wiczymy, numerycznych ¢wiczen — dzieci tworzyly
trenujemy tabliczk¢ mnozenia i jest duzo konstrukcje, robilismy zajecia STEM-owe”.
takich matematycznych wyzwan”. o _Wykorzystanie kostki matematycznej (to
e Jaztych kostek juz wczesniej korzystatam. pierwsze ¢wiczenie DT). Dalam im cale
Jak kazdy anglista mam duzo tych kostek. U pudetko, powiedziatam, ze mamy problem —
mnie dzieciaki super si¢ tym bawig. Nawet jedna dziewczynka ma problem z matematyka.
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zrobilismy wtasne kostki z papieru. Sami
sobie stworzyli histori¢ poprzez rzucanie
kostkami na ktorych sg rysunki”.

e Jak mam duzo kostek réznego koloru. I na
tym wykonujemy najrézniejsze dziatania i
roznie si¢ bawimy. Mam czerwone, zielone,
z6lte, niebieskie i po prostu kazdy kolor, w
zalezno$ci co mi przyjdzie na mysl, réozne

dziatania tworzymy, dzieci to uwielbiajg”.

Dzieci stworzyly gre z wykorzystaniem kostek,
ktora miata pomodc dziewczynce w uczeniu si¢.
Robity to na Kkartonie, ale mogly
wykorzystywac inne elementy”.

e Kostki bardzo si¢ podobaja, szczegodlnie
podwdjne, czarne kostki robig furore,
przykuwaja uwage”.

e Uzywam kostek — mam je w kaciku
matematycznym”.

e Kostki przydaty si¢ do mnozenia”.

e Kostki miatam wcze$niej, korzystatam juz z
nich, teraz zaczglam kombinowac, jak inaczej
jeszcze mozna je zastosowac”.

e  Kolorowe kostki z drugimi kostkami w $§rodku
sa rewelacyjne — dodawanie, odejmowanie, na
wszystkie sposoby mozna je wykorzystac”.

o _Uzywalidmy w grach. LaczyliSmy kostki jak
domino, uczniowie sami kombinowali, jak je
mozna jeszcze wykorzystac”.

e _Kostka z buzka — dziewczynki ponazywaly
emocje, losowany byt tez kolor i emocja, ktora
musieli przedstawi¢. Jesli kto§ odgadt jaka to
emocja, to wygrywat”.

o ,Cwiczenie dodawania, odejmowania i
mnozenia. Wyrzucone oczka sumuja, mnoza
Iub odejmuja. 4 kostki sa jako cyfry jednosci,
dzieciatek, setek i tysiecy, wiec sprawdzaja si¢
nawet przy wigkszych obliczeniach.”.

e  Kostki z symbolami — uktadanie opowiadan z
wykorzystaniem wyrzuconych symboli. Jezeli
chce utrwali¢ jaki§ temat (np. z ekologii),
wowczas zadaj¢ im prace pisemna, w ktorej

maja znalez¢ si¢ wyrazy: diament, smok, gora”.

MATY DO
KODOWANIA

e _Mata, oczywiscie. Fajnie wycéwiczylam
symetri¢ w ogole poprzez mat¢ do kodowania. Po
prostu potowe zapeliatam kubeczkami, dzieci
musialy druga odwzorowa¢. W to si¢ fajnie

bawity”.

¢ .Kodowanie na planszy z Zinxami! Ktory dojdzie
pierwszy? Zaznaczali strzatki, kto doszedt

pierwszy, ten dostawat oceny i punkty dodatkowe”.

FLAMSTRY

«,,Lubi¢ te flamastry do flippowania. Tylko ze
wzgledow na to, ze mam braki papieru, nie

mogtam ich czgsto uzywac”.

Nauczycielki wykorzystaly mazaki z zestawu.
Stwierdzity jednak, ze powinno ich by¢ wigcej.

Tak, aby w s$rodku znalazt si¢ ,zestaw do
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malowania i rysowania — fajne mazaki, ktore daja

duzy $lad”.

FISZKI » ,,Postanowitam zrobi¢ swoje fiszki. Dzieci maja | ,,Fiszek do nauki jezykow, tak tradycyjnie”
pudetka na przyprawy i tam maja dwie wersje
fiszek - angielska i hiszpanska. Fiszki si¢ super
sprawdzaja”.
« ,Fiszek do ortografii uzywam. Zapisujemy np.
30 wyrazow i kazdy pozniej losuje. Wylosowany
wyraz musi zilustrowaé na fiszce. Ale tylko i
wylacznie rysunek. Mamy tez dyktando na
zasadzie takiej, ze przychodza, losuja 3 fiszki i
muszg z obrazkow odgadna¢ wyraz i napisa¢ go
poprawnie”.
KARTECZKI e ZrobiliSmy fajng tablicg. Nazywa si¢ KMO, | Stosowane byly najczesciej do generowania
czyli Klub Mtodego Odkrywcy. 1 dzieci na | pomystow:
karteczkach zapisuja pytania, na ktére chciatby . L,
e  Karteczki samoprzylepne do burzy mozgow,
uzyska¢ odpowiedzi. Przyklejaja na tablicy te ,
sg bardzo przydatne”.
kartki. Uzywam tu mazakéw, ktore sa )
e _Kolorowe kartki, rysowalam wzory na
fantastyczne.  Ostatnio  mieliSmy  temat )
] ) ] ] o kartkach, zeby mozna bylo im pokazaé, co
pingwiny”. Pytania byly, jak wysoki jest . L
mozna z tego zrobi¢, zeby same do tego
najwiekszy pingwin, czy pingwiny maja uszy itd.
doszty”.
I potem sobie probujemy odpowiada¢ na te
) e _Kolorowe karteczki shuzg teraz do
pytania”. .
zaznaczania prac domowych”.
+ ,Na karteczkach zapisujemy wszelkie
informacje, ktore sa dla nas wazne i przyklejamy
na moja szafke”.
» . Koniec dnia tez jest z karteczkami. Jak dziecko
wychodzi z udémiechem, to sobie rysuje jaki byt
dzisiejszy dzien i przyczepia na $ciang”.
PATYCZKI + ,,Uzywam bardzo czgsto do dzielenia uczniow | e |, Dzieci korzystaly z patyczkéw — tworzyly
na grupy”’. rozne figury, a z nich obrazki. Patyczki im si¢
spodobaty, bo byl to inny materiat (nie taki jak
na co dzien, typu np. bibuta). Byt akurat temat
figur, wigc tak to wykorzystaliSmy”.
DZIURKACZE »Wyciskane dziurkacze — uzywam w wielu

,le wszystkie dziurkacze sg idealne dla

dziewczat. Jak dostang duzy dziurkacz to sa

wniebowzigte z zaczynaja tworzy¢”.

pracach, np. na Dzien kobiet — do tworzenia
etykietki”.
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« ,,Ten dziurkacz to rewelacja, nigdy wcze$niej

nie widziatam takiego”.

WYCIORY
DRUCIKI
KREATYWNE

* ,Przy pomocy drucikéw kreatywnych zrobitam
ladowisko dla jajka. Kazdemu uczniowi datam po
3 wyciory. Dobrali sobie dodatkowo kubki,
kartke 1 datam im jajka surowe, jeszcze jaka$
tasme klejaca wyciagnetam, kartki i 4 reczniki
papierowe, takie zwykte. I ustyszeli, ze maja jaja
surowe 1 maja zrobi¢ ladowisko. Kreatywnie
probowali. Jedno jajko bylo cate. Wyladowato z
mojej wysokosci. To byly S$wietne zajecia.
Polecam!

Tylko na poczatku to zrobcie z

gotowanym jajkiem, zeby nie bylo sprzatania”.

*,,Wyciory uzywatam do stworzenia termometru.
W stomke — i po prostu sobie ustawiaja
temperaturg, ale tez zrobilam na wyciorach o$
liczbowa. A do tego kostki. Wkleili sobie,
narysowali co centymetr znacznik. Tez fajnie

wprowadzitam tabliczk¢ mnozenia”.

Przydawaly si¢ w réznych zadaniach. Czasami

byly tacznikiem do innych elementow:

lalek na lyzkach

tego druciki,

»Robilismy  modele
drewnianych,
stomki”.

wykorzystali do

+ ,Kreatywne druciki sa fajne i ich uzylam

wielokrotnie”.

PINEZKI

e ,Uzywalam z tablicg korkowa i na zasadzie
uktadania rzgdéw mnozyli - np. 3 rzedy po 4
tabliczki

pinezki. Przy wprowadzeniu

mnozenia fajnie si¢ sprawdzito”.

DREWNIANE
KOLA

e Te kotka wykorzystatam do klasowego
banku pomocy. Zrobili§my taka planszg
umiej¢tnosécei, z ktdrymi mamy problemy.
Czytanie, liczenie itp. Dzieci same okreslaty
z czym majg problemy. I teraz to dziata na
takiej zasadzie, ze kto§ skonczy dziatanie i
pyta, komu moze pomoéc. Ja juz im nie
pomagam, oni ida do siebie i nawzajem sobie
thumaczg rzeczy”.

e _Wykorzystatam do znaczenia szufladek. Ja
mam szufladki z pytaniami i to sa znaczniki
pytan”.

e Ja wykorzystatam koétka jako nagrode,
punkty. Jedna osoba musi sprawdzi¢ dwie
prace kolegow. Jak sprawdzi, a ja zobaczg, ze

dobrze — to dostaje za to punkty — kota”.

+ ,Drewniane kotka jako punkty do gier”.
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BALONY e _Na kubki zakladaltam balon i z e ,Do$wiadczenia robiliémy z balonami

dzieémi robiliSmy grzechotki do rbézne”.
grania”.

e _Robitam doswiadczenie z solg”.

e Balon mozna wykorzysta¢ zar6wno

do doswiadczen, jak i dekoracji,
robienia grzechotek, antystresowych

gniotkdéw, do wszystkiego”.

KLEPSYDRY . »Klepsydry sa uzywane przez mnie | Byly wykorzystywane glownie w grach, do

caly czas do odliczania czasu, przy grach”. odmierzania czasu.

e RobiliSmy ¢éwiczenie na czas z klepsydrami.
Co$ mi nie pasowato. Kto$ si¢ spieszyl, a kto$
pracowat wolniej i nadal miat czas. Dzieci w
koncu same zauwazyly, ze klepsydry sa r6zne”.

e _Uczniowie korzystaja z klepsydry podczas
wyscigdbw matematycznych — kto ile dziatan

wykona w danym czasie”.

KLEJ NA e Do stworzenia termometrow na | ¢  TworzyliSmy tablice do sprawdzenia naszej
GORACO zajecia” metody DT (tablica z usmiechami). Tablicg
robiliSmy wspdlnie, ozdabialismy ja. Kazdy
mogl wykorzystaé material jaki chcial, tu

przydat si¢ klej na goraco”.

DOMINO e 7 domina korzystalismy tradycyjnie — figury

geometryczne, a takze dzielenie”.

Tabela 25. Opracowanie wtasne. Uzycie sprzetu z multidyscyplinarnego zestawu metodycznego przez badanych

nauczycieli z 2019 roku i 2021 roku.

Jak nauczyciele stosowali zestaw w klasie

Kazdy z nauczycieli mial wlasng strategie uzywania zestawu. Jedni trzymali go w szafkach i
dawkowali uczniom zawartos¢. Inni szli na zywiot i udostepniali wszystko dzieciom.

Doswiadczenia nauczycieli, ktorzy pozwolili uczniom na samodzielno$¢ w pracy z zestawem:
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e _Datam im zestaw i mieli sami co$ wymysli¢. Wymyslali gry edukacyjne. Dzieci reaguja
bardzo pozytywnie, najchetniej tylko tym by si¢ bawili”.

e ,Sami pytaja o to, czy mozna z czegos skorzystac”.

e _.Dzieci same rozmawiaty o tym, jak to wykorzysta¢, co mozna zrobi¢ z elementami”.

e _Jaczasem sama o czyms$ zapominam, to uczniowie mi przypominajg, ze mamy co$ takiego
w pudle”.

e ,.Dzieci bawily si¢ nim na przerwach, mogli robi¢ z zawartos$cig to, co chcieli”.
Reszta nauczycieli starata si¢ wypracowa¢ z uczniami sposob pracy z zestawem:
e Na poczatku przejrzeliSmy zestaw, zastanawialiSmy si¢ jak i czego uzy¢”.

Wigkszo$¢ nauczycieli wykorzystywata zestaw na wszystkich zajeciach prowadzonych z klasa.

Dwie nauczycielki uznaty, ze nadaje si¢ on wytacznie do zaj¢¢ plastycznych i zabaw:
e Bardziej wydato mi si¢ to uzyteczne na zajgciach plastycznych i technicznych”.
Reakcja uczniéow na sprzet

Nauczyciele opowiadali w wywiadach, ze uczniowie byli zachwyceni faktem, ze biorg udziat

w projekcie badawczym i otrzymaja sprzet do testowania:

e Jak powiedziatam, Ze go przyniosg, to bylto poruszenie w klasie — od razu chcieli ogladac i
z niego korzystac”.

o Uczniowie zawsze ciesza si¢ na nowy sprzet — cos, co wymaga 0d nich innej aktywnosci”.

e _.Uczniowie byli zadowoleni i zainspirowani”.

e Dawalo to mobilizacj¢ i satysfakcje dla moich uczniéw. Gdy nie podaj¢ im konkretnego
sposobu wykorzystania sprzetu, to jest dodatkowe wyzwanie, ktore bardzo lubig”.

e Kazdy sprzet to jest co$, co lubig. Nawet najdrobniejsza nowa rzecz sprawia uczniom

rados¢”.

Reakcja ucznidow 1 ich motywacja do pracy z zestawem wydaje si¢ bardzo ciekawym watkiem

do zbadania w przysztosci, na etapie komercjalizacji produktu.
Co zyskali uczniowie korzystajac z zestawu

W opinii nauczycieli, uczniowie stali si¢ bardziej kreatywni. Sami chcieli tworzy¢ np. gry

matematyczne. Cieszyli si¢ Z nowego sprzetu, bo wymagat on od nich nowej aktywnosci:

e Rozwingli wyobrazni¢ — ,,Dzigki innej metodzie pracy i zabawie z zestawem uczniowie

rozwingli wyobraznig”.
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e Rozbudzili swojg cickawo$¢ —,,Gdy czekali na otwarcie pudetka, zrobitam do tego otoczke,
otwierali to jak prezent pod choinka, z ogromng ciekawos$cia”.

e Rozwingli odwage — ,,Jesli nie wiedza, jak co$ wykorzystac, to si¢ nie poddajg. Pytaja:
«jak to zrobi¢?», «czy moze nam pani narysowac, jak to zrobic¢?»”.

¢ Rozwingli si¢ manualnie — ,,Dzieci tworza nawet z niewielkich drobiazgéw bardzo fajne

rzeczy”.
Reakcja nauczycieli na brak instrukcji

Wszyscy badani nauczyciele stwierdzili, ze aby zacza¢ dziata¢ z multidyscyplinarnym

zestawem metodycznym, instrukcja nie byta potrzebna:

e _ Nie przeszkadzato mi to, obrazitabym si¢ gdybym dostata instrukcje”.

e Pudlo ze sprzgtem i brak instrukcji — nie przeszkadzato mi, mogtam kreowaé wiasne
pomysty, i$¢ w te strone, co mi si¢ przydaje. Nie czutam potrzeby posiadania instrukcji”.

e  Brak instrukcji pobudzil u mnie kreatywnego myslenie”.

e Ja czesto robi¢ co$ z niczego, wigc nie brakowato mi instrukcji”.

e _Nie, stwierdzitam, ze tak ma by¢ i mogg pokorzysta¢ z tego na wlasny sposob”.

e _Na poczatku si¢ tego obawialam, ale pdzniej byly pomysty od dzieci i ode mnie, nie
przeszkadzato mi to”.

e To byto fajne, Ze nie byto instrukc;ji”.
Czy korzystanie z zestawu bez wezesniejszego szkolenia Design Thinking ma sens?

Wiekszo$¢ nauczycieli stwierdzila, ze sam zestaw moze by¢ $wietng zabawa, ale ogromng

warto$¢ ma szkolenie. To warsztat przeniost ich na inne tory pracy z uczniami:

e ,Obawiam Si¢, ze zestaw bez warsztatu moglby sta¢ zakurzony i nieuzywany”.

e _Szkolenie z kreatywno$ci, eksperymentow. Super jest, ze potem dostaje si¢ co$, co nam
postuzy w pracy”.

e Dobre jest wczesniejsze szkolenie — wie si¢ wtedy, z czym to powigzaé. Jest wigksza
szansa, ze si¢ tego uzyje”.

e .Metodologia Design Thinking wyzwoli aktywnos$¢ uczniéw na zupekie innym poziomie,

bedzie to ukierunkowanie dziatanie, efektywne i tworcze”.

Jedna z nauczycielek stwierdzita: ,,Dzigki multidyscyplinarnemu zestawowi mdj Sposob
prowadzenie zajec si¢ zmienit. Wykorzystuje go w mojej pracy na co dzien”. To najwazniejsze

stwierdzenie w catym badaniu, ktére potwierdza moje wstepne zatozenia.
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9.1.2. Przyklady zastosowania zestawu w klasie

Wczesniej opisatam relacje nauczycieli oraz ich wnioski po trzymiesi¢cznej pracy z
multimedialnym zestawem. Przytocze teraz przyktady najciekawszych ¢wiczen, projektow

zrealizowanych w klasach.

Gra matematyczna

Lekcja matematyki, nauka mnozenia

Materiaty wykorzystane do zaj¢¢: kostka w kostce, kartka w kratke, kolorowy flamaster
Czas trwania: 15-20 minut

Cel: Rozwo0j umiej¢tnosci mnozenia

Przebieg lekcji: Uczniowie dobierani sg w pary. Kazdy uczestnik zabawy otrzymuje kostke w
kostce oraz flamaster. W centralnym miejscu nauczyciel ktadzie kartke. Zadaniem uczniow jest
rzucenie kostka i pomnozenie wynikéw kostki gtownej i kostki w s$rodku. Wyniki jest

zapisywany w postaci zamalowania odpowiedniej ilosci kwadratowych pol na kartce. Zadanie

konczy sig¢, kiedy uczniowie zapelnig catg kartke i ,,dosiegna” do samego srodka.

Fot. 23. Wykorzystaniem zestawu mutidyscyplinarnego podczas lekcji matematyki.
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Budowanie termometru

Lekcja przyrody

Materiaty wykorzystane do zaje¢: kartka, flamastry lub wydrukowany szablon termometru,
stomka, drucik kreatywny, klej na goraco

Czas trwania: 15-20 minut

Cel: Nauka odczytywania temperatury z termometru

Przebieg lekcji: Kazdy uczen otrzymuje stlomke, flamaster, gotowy wydruk termometru lub
kartk¢ 1 flamaster (najlepiej czerwony 1 niebieski). Zadanie polega na samodzielnym
zbudowaniu termometru. Po wykonaniu wtasnego termometru uczniowie wraz z nauczycielem

rozmawiaja o stanach pogodowych i manewrujg drucikiem kreatywnym tak, aby uzyskaé

odpowiednig temperature.

Fot. 24 Wykorzystaniem zestawu mutidyscyplinarnego podczas lekcji przyrody.
Lekcja programowania i lekcja przyrody

Materialy wykorzystane do zaje¢: mata do kodowania, kolorowe kubeczki lub kolorowe

karteczki, pudetko z pytaniami
Czas trwania: 15-20 minut
Cel: Nauka kodowania

Przebieg lekcji: Uczniowie zostajg podzieleni na druzyny. Kazda druzyna otrzymuje KubeczKi

/karteczki w swoim kolorze. Jedna osoba podbiega do pudetka z pytaniami i losuje. Wraca do
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druzyny 1 wspdlnie ustalaja odpowiedz. Jezeli jest ona poprawna, moga umiesci¢ swoj

kubek/kartk¢ na macie do kodowania. Wygrywa druzyna, ktére ustawi w jednej linii 5
kubkow/kartek.

Fot. 25. Wykorzystaniem zestawu mutidyscyplinarnego podczas lekcji programowania.
Tworzenie gier matematycznych

Dzieci zrealizowaty projekt z grami matematycznymi. Niestety, praca nie byta ciagla, gdyz w
dobie COVID-19 klasa wysytana byta na prace zdalng. Po powrocie do szkoty, uczniowie
zaczeli tworzy¢ nowe gry i ulepszaé juz istniejace. Z prototypoéw 5 gier powstaly 3. Dzieci
popetniaty bledy i sie na nich uczyly: ,,Czasem kto$ zrobit za duza plansze i si¢ na niej zgubit”.

,Dzieci same wyciagaly wnioski, co nie wyszto”.

Fot. 26. Tworzenie gier matematycznych
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Przeno$na szklarnia na kotkach

Dzieci otrzymaly zadanie Stworzenia ,,czego$ nowego”, co byloby pomoca naukowa dla
ucznidow w szkole podstawowej. Wymyslity mini-szklarni¢ na kotkach. Mozna dzigki niej
obserwowacé rozwdj ro$lin, a takze wypozycza¢ innym klasom i przewozi¢ do réznych

pomieszczen (dzigki kotkom).

Fot. 27. Szklarnia na koétkach, sposdb wykorzystania sprzetu z zestawu

Zbuduj wlasng choinke oraz nauka czasownikéow

Nauczycielka data uczniom zadanie stworzenia wtasnej choinki z dost¢gpnych przedmiotow w
klasie, w tym tych z zestawu. Minichoinki miaty trafi¢ na §wigteczny targ. Tworzeniu drzewek
towarzyszyla gra pomagajaca uczy¢ si¢ czasownikow. Trzeba bylo wykaza¢ si¢ refleksem,
spostrzegawczoscig i zdolnoScig szybkiego czytania. Uczniowie szukali stow bedacych

rozwigzaniem zadania, ktére wczesniej na kartach przygotowata nauczycielka.
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Fot. 28. Projekt: Zbuduj wtasng choinke oraz nauka czasownikow
Fabryka klasowych mebli

Dzieci miaty zbudowa¢ wspolnie swoja wymarzong klas¢. Szkota boryka si¢ z mata ilo$cia
miejsca w stosunku do ilosci uczniow. Dodatkowo, kazdy uczen ma potrzeby zwiazane np. z
nadpobudliwoscig psychoruchowg i potrzebuje miejsca, w ktorymmoze roztadowac si¢
ruchowo. Cz¢$¢ dzieci potrzebuje relaksu i miejsca do wypoczynku. Do zbudowania miniatury
swojej wymarzonej klasy uczniowie wykorzystali elementy z zestawu, gtéwnie drewniane

patyki i klej na goraco.

Fot. 29. Projekt: Fabryka klasowych mebli
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9.2. Interwencja: warsztat i wdrozenie metody Design Thinking

Podobnie jak w przypadku nauczycieli otrzymujacych interwencje w  postaci
multidyscyplinarnego zestawu metodycznego, w indywidualnych wywiadach poglebionych
(IDI — individual in-depth interview) wzi¢li nauczyciele, ktorzy pracowali z uzyciem metody

Design Thinking.

9.2.1. Czym jest Design Thinking wedlug nauczycieli

Podczas wywiadoéw nauczyciele mowili, ze utozsamiajg metode Design Thinking z
kreatywnym rozwigzywaniem problemow:

o Jest to taki sposob rozwigzywania probleméow”.

e ,To sposdb rozwigzywania problemow w sposob tworczy™.

e Rodzaj metody i narzgdzia, ktore pomoze dzieciom podejs¢ do problemu”.

e Ta metoda pozwoli nada¢ odtwarzalny schemat problemom uczniéw”.

e Jest powigzana z kreatywnoS$cig 1 wyobraznig”.

e . To danie uczniom jak najwigcej mozliwos$ci, materialdw do wykonywania pracy, bycie dla
nich otwartym. Motywowanie, zachg¢canie do tworczych i kreatywnych dziatan”.

e Wiaze si¢ to z namacalnym rezultatem — narzedzie do czegos, stolik, pudetko z
pomystami, telefon z bazg pomystow. Daje efekt koncowy, ktory mozna modyfikowacé w
miare¢ potrzeby”.

Nauczyciele podkreslaja, ze w tej metodzie bardzo wazna jest praca zespotowa i umiejetnosé

wspolpracy:

e To pracaw zespole”.

e Tu wazny jest zespot”.

e _Myslenie projektowe wymaga wspOlpracy, bo to pobudza do kreatywnosci, do szukania
wigcej niz jednego rozwigzania, do dzielenia si¢ pomystami. Do tego, zeby sposrod wielu
pomystéw wybra¢ najbardziej efektywny, mozliwy do wykonania, realny”.

e . To wspodlpraca pobudzajaca kreatywnos$¢”.

Metoda Design Thinking jest dla nauczycieli metoda projektowa:

e _To jest zblizone do pracy metodg projektu. Jest bardziej sformalizowane, odbywa si¢ wg
zasad 1 w etapach nastepujacych po sobie. W projektach nie jest to tak mocno

sformalizowane”.
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e To rowno$ciowa metoda, bo nauczyciel pelni funkcj¢ doradczo-pomocniczg. W projekcie
to uczestnicy nadaj¢ rytm pracy, a nauczyciel jest towarzyszem procesu’.

e  Projekt nie daje gotowych rozwiagzan, daje zarys zadania. Pokazuje drogi i sposoby, czym
1 kto moze dysponowac”.

e W pierwszych klasach powoli wchodzimy w projekty, uczymy si¢ wspotpracowac”.

Nauczyciele podkreslali, ze empatia i podmiot sg kKluczem w metodzie Design Thinking:

e _Najwazniejszy jest tu podmiot, odbiorca naszych dziatan. To na nim si¢ skupiamy w
metodzie”.

e _To emocjonalnos¢, ukierunkowany sposéb rozwigzywania problemu jest dedykowany

odbiorcy”.

Bariery, ktore utrudniaja prace metoda Design Thinking w szkole

1. Czas

Czas to najwigksza bariera wszelkich szkolnych innowacji. Podobnie jest, jesli chodzi o

korzystanie z metody Design Thinking:

e Przejscie peinej metodologicznej drogi DT jest czasochtonne. Kazdy etap wymaga
przygotowania ode mnie i pokierowania dzie¢mi”.

e _Trzeba czuwac nad etapami i ,stopowac”, zeby nie robily czego$ za szybko. Czas na
refleksje jest istotny. Ona powinna zaistnie¢ i wplyna¢ na efektywno$¢ rozwigzan”.

e _Malo czasu i zroznicowany poziom z klasie, dla mnie to czgsto jest nie do przeskoczenia”.

e ,Zajmuje to bardzo duzo czasu”.

e _Nauczyciele boja si¢, ze rozwijanie kreatywnos$ci wigze si¢ z dodatkowymi aktywno$ciami
oraz ze bedzie to postrzegane tak (w oczach innych), ze nauczyciel z dzie¢mi nic nie robi,
nie realizuje programu”.

e . Nie zawsze pozwala na to czas”.

2. Uczniowie

Nauczyciele widza, ze uczniowie nie sg czesto gotowi do udziatu w zajeciach prowadzonych

metodg Design Thinking. Mowia, ze dzieci sg trudne we wspolpracy, ze maja deficyty, ze

nietatwo je opanowac.

e Bariera zwigzana z tym, ze ma si¢ dzikie stado. Najpierw trzeba je ujarzmi¢ i dopiero wtedy
da si¢ je prowadzi¢ w jakim$ kierunku”.

e Dzieci majg tak duze deficyty”.
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3.

,,Chciatabym p9djs$¢ na wycieczke do lasu, na bazar. Chciatabym zrobi¢ nauke 0 ztotowkach
I groszach w sposob spontaniczny, ale niestety boje si¢. Dzieci mowig «nie», dzieci si¢
obrazaja, odchodza od grupy podczas wycieczek — to jest trudne do opanowania.
Techniczne trudno ogarna¢ dzieci, bo sa mato wspotpracujgce”.

,,Dzieci lubig «tu i terazy, szybko, a ta metoda wymaga cierpliwo$ci”.

,Lubie, jak dzieci pracujg w grupie, ale mam problem z tym, ze sobie przeszkadzaja w pracy
— rozmawiaja”.

,Duzym utrudnieniem jest praca z duzg grupg — jest to trudniej zrobi¢, ale nie jest to
niemozliwe”.

,U nas jest praca z dzie¢mi ze specyficznymi trudno$ciami. Czasem dzieci wymagaja

schematu, aby czu¢ si¢ bezpiecznie”.

Podstawa programowa

Nauczyciele czuja presj¢ pracy z podrgcznikiem. Chetnie zastosujg metode Design Thinking,

ale musi by¢ ona powigzana z podstawg programowa. Boja sie, ze inaczej w oczach innych

nauczycieli i rodzicow beda uchodzi¢ za tych, ktorzy ,,traca czas” na rozwdj kreatywnosci.

4.

,Efekt trudno wples¢ w edukacje wczesnoszkolng — nie zawsze wigze si¢ to z tematami,
ktore sg do zrealizowania”.

,Co jaki$ czas pojawia si¢ co$, co warto zrobi¢ tg3 metoda, nie zawsze da si¢ powigzac z
tematem zaj¢¢ (np. tematy sezonowe w szkole — liscie, jesien, park)”.

,,Jesli nauczyciel mogtby sam wymyslic, co zrobi¢ tg metodg — to bytoby dobre”.

»Sam projekt musi by¢ powigzany z czyms”.

»Przeszkadzajg mi podrgczniki, ktore mam. Naprowadzajg mnie na tor, ktérym nie chee 1S¢.
Mam z tylu glowy, Ze musze do czego$ z podrgcznika wrécié. To jest co$, co mnie
ogranicza”.

,Presje stosowania podrecznikow czuje sama od siebie. W szkole sa obowigzkowe
podreczniki”.

Inni nauczyciele

Nauczyciele, moéwia, ze czuja si¢ osamotnieni w stosowaniu niestandardowych metod edukacji.

Narzekaja na duza rotacje w kadrze nauczycielskiej oraz brak wspolpracy.

,,Jezeli nie ma dobrego zespotu, ktory wspotpracuje, to jest trudno”.
,Nie pracujemy na kart¢ nauczyciela, a na zwykla umowg. Kazdy chce zmienia¢ prace. Sa

niskie wynagrodzenia, wigc szukajg innej pracy”.
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e Trudno zebra¢ zespodt, ktory chciatby cos$ zorganizowac™.

e  Tak naprawde sama robi¢ Wszystko. Jestem outsiderka”.

e _ Inni nauczyciele dziwig si¢, ze jeszcze Mi si¢ chee”.

e W gronie pedagogicznym nie bylo to zrozumiane — nauczycielom blizsze sa wyklady,
korzystanie z podrgcznikow. Nie do konca rozumieli, co i jak cheg robic”.

5. Wlasne ograniczenia

Nauczyciele czuja wlasne ograniczenia i strach przed stosowaniem metody:

e . Czasem jako nauczyciele sami stawiamy sobie takie bariery (tez po czesci ze wzgledu na
pandemi¢) — chcemy co$ zaplanowaé i mie¢ wpltyw na sytuacje, a to si¢ nie udaje (nie
jestesmy w stanie ich przewidziec)”.

e , Wchodzi w to troche naszego strachu, zapobiegawczos$ci”.

e Jajestem gtéwng bariery”.

e _Myslalam, ze bed¢ mogta tu robi¢ duzo rzeczy poza schematem (jak sztam do pracy w tej
szkole), ale si¢ mylitam”.

Jedna z badanych nauczycielek stwierdzita, ze u niej w szkole nie ma barier. Ma pelne wsparcie,

dyrekcji, rodzicow oraz wsparcie finansowe fundacji i mozliwo$¢ zakupienia potrzebnego

sprzetu. Istnieje nawet wspotpraca miedzy klasami. Nauczyciele klas 1-3 robig zajecia razem,

(np. caly tydzien o papierze), wg wspolnego scenariusza. To sprawia, ze nauczyciele nie sg az

tak obcigzeni pracg.

6. Organizacja szkoly

Organizacja szkoly nie stanowi barier w stosowaniu metody Design Thinking. Nauczyciele

mowig o przychylnosci dyrekcji:

e Dyrekcja jest bardzo otwarta na wszelkie nowe metody”.

e ,_Mamy przychylno$¢ dyrekcji, nie narzuca i nie blokuje, jesli jesteSmy w stanie
uargumentowac, to da si¢ duzo zrobic¢”.

e ,_Moja pani dyrektor bardzo si¢ ucieszyla, ze bior¢ udziat w projekcie, bliskie jest jej
innowacyjne podejscie. Cieszy sie, ze nauczyciele probuja czego$ innego”.

e ,.Dyrektor cieszyta si¢, ze wspotpracujemy z Centrum Nauki Kopernik™.

Nauczyciele uwazaja, ze infrastruktura w szkotach jest dobra. Jeden z badanych stwierdzit, ze

moglaby by¢ lepsza.

e _Mamy dosy¢ dobrg infrastrukture 1 duzo przestrzeni. Rozwijamy si¢ wraz z latami nauki.
Istniejmy od 8 lat. Mamy teraz maksimum uczniéw i to czujemy”.

e , Warunki lokalowe nie stanowig problemu”.
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e . Nie mamy tez dzwonkéw w klasie, chyba przez pandemig”.

e _ Mielismy swobodg lokalowa, teraz jesteSmy w petni sit 1 odczuwamy, ze jest nas juz duzo™.

Jakie zmiany zaszly w pracy nauczycieli po warsztatach Design Thinking

Do projektu badawczego nauczycicle zgtosili si¢ sami. To $wiadczy o ich ciekawosci

poznawczej — wyzszej niz przecigtna. Poszukuja nowych metod pracy z uczniami, sa

zmotywowani to samorozwoju. Niektorzy juz wczesniej znali i stosowali metode Design

Thinking, bardziej lub mniej $wiadomie:

e _Bardzo to lubi¢ i lubitam to wcze$niej — wymyslanie réznych rzeczy, robienie projektow.
Dato mi to przekonanie, ze jest to dobre i ma przyszto$¢. Powinno by¢ w kazdej szkole”.

e _Samg metod¢ poznatam, nie znatam jej krokdéw. Teraz poznalam i jest to super”.

e ,Wczesdniej jg stosowatam, ale nie§wiadomie, nie nazywatam jej tak™.

e . Rozwinetam sig, jestem teraz osobg modelujaca ten proces”.

e _ Musialam przygotowywac si¢ do ¢wiczen, zglgbi¢ myslenie projektowe”.

e _ Musiatam przemysle¢ taki problem, ktory bytam w stanie dzieciom zaprezentowac”.

e ,Metodyka i tresci merytoryczne — to rozwingtam, doskonalitam, doczytatam™.

,,Doskonalenie warsztatu pracy, to jest bardzo cenne w karierze i do§wiadczeniu”.

Nauczyciele byli wdzigczni za udzial w catym projekcie. W swoich szkotach czasem spotykaja

si¢ z niezrozumieniem ze strony kolegow, dlatego duzo im data mozliwo$¢ poznania osob tak

samo zmotywowanych jak oni:

e . Grupa tez nie byla przypadkowa, mam kontakt z dziewczynami ze szkolenia, wymieniamy
si¢ doswiadczeniami. Kibicujemy sobie”.

e Moja praca zyska na tym. Szkolenie to powiew §wiezosci i dodatkowej motywacji.”

e ,Zdanie, ktore mi utkwilo w pamieci po szkoleniu: «WSszystko, co zrobicie — bedzie

dobrze». To teraz moja odpowiedz na zajeciach plastycznych, jesli dzieci o co$ pytaja”.

9.2.2. Zastosowanie metody Design Thinking w klasie

Niektorzy nauczyciele stosowali cata metode Design Thinking, a inni podzielili ja na
fragmenty. Roznice w pracy nauczycieli wptynety na wyniki uczniow w tescie TCT-DP, tescie
30 kotek i tescie budowy modeli przestrzennych.

e _Jeden projekt przeprowadziliSmy od poczatku do konca metoda DT. Bylo to zwigzane z
pasowaniem na ucznia — trzecioklasi$ci musieli wezué si¢ w pierwszoklasiste”.

e Wicgkszo$¢ rzeczy, ktore byly na szkoleniu, powtdrzytam z uczniami”.
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,Moze nie stosuj¢ catej metody, ale zachgcam ucznidw do kreatywnosci, przy zadaniach
projektowych robimy burze¢ mézgow, mapy mysli”.

,,otosujemy elementy metody Design Thinking”.

,Przy zdalnej edukacji nie robitam zadnego konkretnego projektu, ale realizowatam
elementy”.

,Ciagle nas co$ odciaga od tego dzialania. Takie sg teraz okolicznosci, ale czuje, ze s do

tego juz gotowi”.

Elementy, ktore najczgsciej stosowali nauczyciele, to ¢wiczenia na generowanie pomysiow,

burze mézgéw, mapy mysli. Niezwykle istotne byto empatyzowanie. Cwiczenia empatyzacji

bardzo przydaly si¢ przy rozpoczeciu inwazji Rosji na Ukraing.

,Pogadanka o tym, co dzieje si¢ w Ukrainie. Rysowatam w $rodku cztowieczka — co mysl,
co czuje. Wezucie si¢ w dziecko, ktore ucieka przed wojng, wszystko byto zapisywane”.

,Czasem mialam klopot, zeby zrobi¢ wywiad, ktory jest wazny w tej metodzie. Czasem
musiatam uciec od mys$lenia, ze chcemy komu$ pomdc, ulatwié, tworzyliSmy hipotetyczng

osobg, ktéra mozna o co$ zapytac”.

Co zyskali uczniowie korzystajac z metody Design Thinking

Nauczyciele stwierdzili, ze uzycie metody zmienito wiele aspektow klasowego zycia:

1.

Praca w grupie
,Uczniowie chetniej wspotpracuja, dziela si¢ miedzy soba”.

,Dzieki tej metodzie jeszcze wigcej zaczeliSmy pracowaé grupowo”.

. Kreatywnos¢

,Pozytywnie, dali si¢ porwa¢ fantazji”.
,»Rozwini¢cie kreatywnos$ci — ta metoda to robi, ale musiataby by¢ stosowana czesto”.
,Metoda ma wptyw na kreatywnos$¢”.

,uczniowie nie sg zamykani w schemacie, sg zachgcani do tworczego dziatania 1 myS$lenia™.

. Celowos¢ dzialania

,»Lubig tworzy¢ cos$ dla kogo$ w jakims celu. Lubig widzie¢ efekt koncowy™.

,Moment projektowania jest bardzo wazny 1 inspirujacy. Widza, ze co$ daje komus
pozytek”.

,,Kroki, etapy, ukierunkowanie, planowanie, ze dzieci skupiajg si¢ na celu”.

,Dziatajg bardzo intuicyjnie — tu i teraz, impulsywnie. Nie ma namystu, zastanowienia si¢,

sg dzialania, a potem mierzymy si¢ z konsekwencjami”.
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e W metodzie wazne jest skupienie si¢ na celu”.

e _.Dato to im tez poczucie sprawczosci — widza, ze ich pomysty sg realizowane™.

4. Kreatywna odwaga
Kilkoro nauczycieli podkreslito, ze bardzo wazne po warsztatach i w badaniu bylo hasto
,wszystko co zrobicie bedzie dobrze”. Nauczyciele podkreslali waznos¢ takich stow.

Twierdza, ze starajg si¢ to zdanie czgsto stosowac, aby motywowac uczniow do dziatania.

9.2.3. Przyklady zastosowania metody Design Thinking

Aby pokazaé, jak rdézny sposob uczniowie podeszli do problemu i wyzwania

projektowego, zaprezentuje dwa podobne przyktady.

1. Projekt dla pierwszoklasistow (KLASA DT2)

Uczniowie wspolnie z moderatorem (swojg nauczycielka) przeszli przez caly projekt Design
Thinking.

Empatyzacja

Nauczycielka wyswietlita na tablicy interaktywnej zdjecia sprzed 2 lat ze §lubowania klasy.
Zdjecia wywotaly euforie u uczniow. Nauczycielka powiedziata, aby przypomnieli sobie, jak
to byto. Efektem emocjonujacych wspomnien byla decyzja o przygotowaniu niespodzianki dla
pierwszakow z okazji ich slubowania. W tym celu nalezalo si¢ dowiedzie¢, co pierwszaki lubia.
Trzecioklasisci wymyslili pytania i przeprowadzili w grupach wywiady z 4 dziewczynkami i 4
chtopcami z klasy 1. Zapisywali zdobyte informacje na takiej uproszczonej ,,personie". Po
zebraniu informacji, zobaczyli ,,statystycznego pierwszaka z naszej szkoty’’. Co mozna
przygotowa¢ dla dzieci, ktore lubig gry 1 zabawy ruchowe, rysowanie, matematyke oraz
stodycze?

Zdefiniowany problem

Jak mogliby$my pomdc uczniowi pierwszej klasy poznaé szkol¢ podstawowa w Gorzowie
Wielkopolskim?

Generowanie pomystow. Burza moézgow.

Nauczycielka przeprowadzita klasyczna burz¢ moézgoéw z uzyciem kart post it. Jej wynikiem
byto kilka pomystow, z ktoérych ostatecznie wybrano przygotowanie dla pierwszakow ,,escape

roomu” potaczonego z podchodami.
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Budowa prototypu

Wymyslano kolejne zadania do ,,escape roomu”, kierujac si¢ warunkami szkoty i upodobaniami
,,statystycznego pierwszaka".

Testy

Testy polegaly na sprawdzeniu, czy wszystko si¢ taczy w cato$¢ i czy osoby wyznaczone do
,,obstugi" poszczegolnych etapéw wiedzg co robié.

Wdrazanie

Wyznaczony uczen zaniost klasie 1 list od trzecioklasistow. Drugi zamknagt ich sale od
zewnatrz. Aby wyj$¢ z klasy musieli zdoby¢ klucz, ktory byt w ukrytym gdzies kuferku.
Kuferek zamkniety byl na ktodke, a trzycyfrowy szyfr do niej ukryty gdzies w klasie.
Odnalezione cyfry kodu nalezato utozy¢ w specjalnej kolejnosci (najwicksza/najmniejsza, po
prawej, po lewej). Po otwarciu kuferka dzieciaki znalazty nie tylko klucz, ale rowniez koperte
z kolejnym zadaniem. Byto to zadanie tekstowe, ktorego wynik prowadzit do sali numer 5. Tam
musieli znalez¢ najwyzszg dziewczynke, ktéra zadata im zagadke. Rozwigzanie prowadzito do
dyzurki, gdzie czekata kolejna uczennica i pokazata znaki, ktérych muszg szukac, aby trafi¢ w
nastgpne miejsce. Podazajac wyznaczong przez naklejki trasg pierwszaki trafily na boisko
szkolne, gdzie starsza kolezanka zrobita im gimnastyke i powiedziata, gdzie szukac kolejnej
wskazowki. W odnalezionej kopercie byla rozsypanka sylabowa. Kolejny punkt programu to
szatnie. Czekata tam osoba z kolejnym zadaniem, ktore prowadzito do klucza ukrytego obok
zegara. Byl to klucz do sali kreatywnosci, w ktdrej pierwszaki wczesniej nie byly. Na Scianach
wisialy duze arkusze papieru do rysowania. Uczniowie nauczyli mtodszych kolegow gry

,,Oczko". Byt tez stodki poczestunek przygotowany wczesniej przez mamy uczniow.
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Fot. 30. Projekt Design Thinking - szkota DT2

2. Projekt dla pierwszoklasistow (KLASA DTZ8)

Nauczycielka data uczniom wyzwanie projektowe, ktére brzmiato: ,,Zrobmy co$ dla uczniow
klas pierwszych, aby dobrze czuli si¢ w szkole”, a nastepnie podzielita klas¢ na zespoty

projektowe.
Empatyzacja

Pierwszym ¢wiczeniem empatyzacji byta autorefleksja uczniow i przypomnienie sobie, co dla
nich bylo najwigkszym problemem w klasie pierwszej. Wybrane zostaty: dlugie lekcje,
zmeczenie, tesknota za rodzicami, brak zabawek. Nastepnie uczniowie tworzyli persong — to

dziecko, ktore przeszto z przedszkola do szkoty i moze czu¢ sie tak, jak wczesniej uczniowie
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obecnej trzeciej klasy. Dzieci pracowaty z kolorowymi karteczkami, na ktorych zapisywaty
zidentyfikowane potrzeby pierwszoklasistow. Nastepnie udaty si¢ do klas pierwszych, aby
przeprowadzi¢ z dzie¢mi wywiad definiujgcy ich potrzeby. Okazato sig, ze sa one nieco inne,

niz przypuszczali trzecioklasisci.
Definiowanie problemu

Okazalo sie, ze uczniowie klas pierwszych maja za mate szafki (nie mieszczg swoich rzeczy),
przeszkadza im brak miejsca w szatni i zbyt mala ilo$¢ czasu na zabawe. Nastgpnym Krokiem
byto poszukiwanie rozwigzan problemu. Ten etap okazal si¢ najtrudniejszy, poniewaz

probleméw byto kilka i uczniowie nie chcieli wybiera¢ tylko jednego.
Generowanie pomysiow

Uczniowie wykonali klasyczng burze mézgoéow. Powstato wiele pomystow, z ktorych trzeba

bylo wybra¢ jaki$ realny do zrealizowania:

e przedstawienie/wystep dla pierwszoklasistow (inscenizacja podczas pasowania),

e plakaty (poprawiajace nastrdj),

¢ inna organizacja przestrzeni (niemozliwa do wykonania — nie mozna powigkszy¢ szafek ani
szatni),

o lisciki (mite gesty),

e opieka nad nimi w wolnych chwilach (wymagajace dos¢ duzego poswigcenia),

e film z naszymi radami.
W wyniku gltosowania okazalo si¢, ze najlepszym pomystem jest film.
Prototypowanie

Podczas prototypowania uczniowie wymyslali scenariusze, ktore modyfikowali wspolnie z
nauczycielem i wybierali najlepsze. Najciekawszym pomystem byto zrobienie zabawnego

filmu, aby da¢ wszystkim wazny przekaz — ,,Abyscie dobrze czuli si¢ w szkole”.
Testowanie

Gotowy film trafit do pierwszoklasistow i bardzo im si¢ podobatl. By¢ moze kolejne klasy takze
wykonaja podobne projekty. Klasa zachowata dokumentacj¢ swojej pracy i zbior ztotych dla

mtodszych kolegow.
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Fot. 31. Projekt Design Thinking - szkota DTZ8
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9.3. Whioski z wdrozenia interwencji

Z wywiadow indywidualnych przeprowadzonych z nauczycielami wynika, ze

korzystali oni ze sprzetu znajdujacego si¢ w multidyscyplinarnym zestawie metodycznym.

w

Uzywali go na roznych przedmiotach. multidyscyplinarno$¢ zestawu zostata spelniona.
Nie potrzebowali instrukcji, aby zacza¢ pracowaé z zestawem.
Uzupehiali zestaw o dodatkowy sprzet, ktory byt im potrzebny do przeprowadzenia zajec.
Byliby sktonni kupi¢ podobny zestaw do pracy w klasie.
Wywiady pokazujg réwniez, ze nauczyciele starali si¢ wdraza¢ metode Design Thinking

klasie. Czesci z nich udato si¢ przeprowadzi¢ uczniow przez calg metode, czgsé

wykorzystywata poszczegdlne elementy do pracy zespotowe;.

Widza zalety pracy metodg Design Thinking z uczniami. Stwierdzili, ze wptywa ona na
kreatywno$¢ ucznidow, na prace zespolowa i na lepsze zrozumienie potrzeb drugiego
cztowieka.

Dostrzegaja bariery w stosowaniu metody Design Thinking. Sa one zblizone do tych,
wystepujacych podczas korzystania z innych metod aktywnych (np. Problem Based
Learning, Project Based Learning i metoda badawcza).

Problem stanowi dlugi czas przej$cia przez wszystkie etapy metody, mata przychylno$é
kolegdéw z pracy, konieczno$¢ realizacji podstawy programowej i (czasem) infrastruktura.
Nauczyciele sami sa czasem dla siebie barierg i musza nauczy¢ si¢ otwarto$ci na stosowanie
nowych metod.

Dostrzegaja ogromng warto$¢ taczenia zakupu multidyscyplinarnego zestawu z warsztatami
z metodg Design Thinking.

9.4. Wdrozenie w oczach Centrum Nauki Kopernik, Osrodka Rozwoju

Edukacji i firmy Moje Bambino

Wyniki badania gtdéwnego zostaly zaprezentowane podczas wywiadu fokusowego

przedstawicielom Centrum Nauki Kopernik, Osrodka Rozwoju Edukacji oraz firmy

dostarczajacej sprzet dydaktyczny do szkot — Moje Bambino. Chciatam, by ocenili

multidyscyplinarny zestaw metodyczny, pomyst taczenia go z warsztatami Design Thinking, a

takze wytwory uczniow w badaniu TCT-DP, tescie 30 kotek i teScie budowania modeli

212



przestrzennych. Aby aktywnie zacheca¢ do interakcji w grupie, zastosowatam zogniskowany
wywiad grupowy (FGI). Dzigki temu uczestnicy rozmawiali ze soba, a nie tylko z badaczem.

Osrodek Rozwoju Edukaciji jest publiczng placowka doskonalenia nauczycieli o zasiggu
ogolnokrajowym, prowadzong przez Ministra Edukacji i Nauki. Powstal 1 stycznia 2010 roku,
w wyniku potaczenia Centralnego Os$rodka Doskonalenia Nauczycieli 1 Centrum
Metodycznego Pomocy Psychologiczno-Pedagogicznej, na podstawie zarzadzenia Ministra
Edukacji Narodowej%2,

Centrum Nauki Kopernik — centrum nauki w Warszawie, ktorego celem jest rozwijanie
nauki, wspOlpraca z naukowcami i nauczycielami, a zgodnie z misjg instytucji ,,inspirowanie
do obserwacji, do§wiadczania, zadawania pytan i poszukiwania odpowiedzi3%,

Moje Bambino to polska firma zatozona w 2006 roku przez czworo przyjaciot, ktorzy
w oparciu o tradycje firmy St. Majewski 1 site wlasnej pasji chcieli stworzy¢ nowoczesng 1
atrakcyjng przestrzen do edukacji. W 2007 roku firma weszla na rynek z jedng kolekcja
meblowa, kilkoma zestawami ksztattek rehabilitacyjnych i oferta nowoczesnych pomocy
edukacyjnych®®,

Wywiad miat na celu zaopiniowanie dwoch propozycji interwencji w klasach 1-3 szkot
podstawowych:

e Interwencji w postacie multidyscyplinarnego zestawu metodycznego, ksztattujacego
kreatywnos¢.
e Interwencji w postaci warsztatu Design Thinking dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej.

Scenariusz wywiadu znajduje si¢ w zatgczniku nr 7.

Uczestnicy wywiadu:

Magdalena Aszer (Centrum nauki Kopernik). Biolozka, w Koperniku pracuje od 10 lat. Byta
animatorka, pracowniczka laboratoriow: fizycznego, chemicznego, biologicznego i
robotycznego. Obecnie pracuje w Pracowni Edukacji Centrum Nauki Kopernik, gdzie wdraza
projekty edukacyjne i prowadzi warsztaty w ramach Letniej Szkoty Prototypowania. Jest tez
trenerkg edukacyjna.

Marta Krzeminska (Centrum Nauki Kopernik). Kierownik ds. wspotpracy biznesowej od 6
lat pracuje w Koperniku. Zajmuje si¢ komercjalizacjg produktéw i ustug, wspolpracuje ze

sponsorami 1 darczyfhcami.

302 ywww.ore.edu.pl
308 Wikipedia — Centrum Nauki Kopernik

304 \www.mojebambino.pl
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Maria Kaaroud (Centrum Nauki Kopernik). Muzykolog, od 10 lat w Koperniku. Obecnie w
BIZ, wczesniej w PR. Studiowala tez strategie marketingowe. Pracuje z ,,Moje Bambino” przy
komercjalizacji produktow.

Marta Fikus-Krynska (Centrum Nauki Kopernik). Biolog, od 15 lat pracuje w Koperniku, w
Dziale Wystaw. Zajmuje si¢ projektowaniem eksponatow i wystaw.

Magdalena Brewczynska (Osrodek Rozwoju Edukacji). Specjalista ds. projektu szkot
¢wiczen, zajmuje si¢ narzgdziami edukacyjnymi online.

Agnieszka Pietrycha (Osrodek Rozwoju Edukacji) — zajmuje si¢ projektami edukacyjnymi.
Ewa Myka-Zaprawa (Moje Bambino). Dyrektor sprzedazy, pracuje w ,,Moje Bambino” od 15
lat.

9.4.1. Opinie o multidyscyplinarnym zestawie metodycznym

Wigkszo$¢ uczestniczek zareagowata na zestaw bardzo pozytywnie. Skojarzen byto sporo:

e ,Troche znam ten sprzet, przypomina mi pewne rozwigzanie, ktore mamy w naszej firmie.
U nas to si¢ nazywa «Wyprawka»”.

e _Kojarzy mi si¢ z aktywno$cig artystyczna, to moje pierwsze wrazenie — pompony,
dziurkacze, druciki kreatywne”.

e . To pudetko jest mocno holistyczne, bo wszystko w sobie ma! Mozna sporo rzeczy z nim
zrobi¢. Kuferek trenerski”.

e Nauka przez zabawe”.

o To kufer aktywno$ci artystycznej, ale nie tylko”.

o Zestaw kreatywnosci. Czg$¢ jest do aktywnosci artystycznej, natomiast kostki, plansze i
Domino wybijaja si¢ — to nie sg plastyczne materiaty”.

Zestaw jest kolorowy

Wszystkie osoby badane zauwazyly, ze zestaw jest kolorowy i tym zache¢ca do korzystania z

niego:

e ,Zwraca uwagg to, ze rzeczy w pudetku sg kolorowe. Widzi si¢ batagan i chce si¢ z tego cos$
stworzy¢”.

e Jest tu kolorowo, kreatywnie”.

e Krepina (bibuta) jest w nagrobnych kolorach, ciekawy wybor kolorow”.

e Patyczki maja tadne kolory, pomaranczowy wyglada jak marchewka”.

e . Sa tu ciekawe kolory”.
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Duzo fajnych, nieoczywistych rzeczy

Badane braty kazda rzecz do rgki. Niektore przedmioty przywolywaty wspomnienia z

dziecinstwa (np. kostki do gry czy domino). Inne byly zaskoczeniem (np. jak dziurkacze czy

mata do kodowania):

e _Widze rzeczy, ktore znam, ale z drugiej strony sa tu tez takie, ktorych nie znam i
chciatabym si¢ dowiedzie¢, do czego stuza”.

e ,Poszukuje tego, co mnie ciekawi”.

e Jest tu duzo rzeczy przyjemnych w dotyku”.

e _.Pudlo pelne niespodzianek™.

Kostki w centrum zainteresowania

Kostki byly pierwszg z rzeczy zauwazanych przez osoby badane:

e . Kostka do gry — to przedmiot pozadania, w dziecinstwie ciagle gingty, wigc mam ochote je
wzig¢”

e _Kostki pogodowe i inne z obrazkami idealne do storytellingu. Idealne do ukladania
wypowiedzi.”.

e . Na kostkach bez symboli mozna samodzielnie pisa¢ i tworzy¢ nowe opowiesci”.

o Jest tyle kostek, ze chce si¢ od razu tym bawié. Kostki sugeruja, ze mozna tworzy¢ gry”.

Mata do kodowania

Mata do kodowania réwniez przykuta uwage badanych:

e _Plansze od razu skojarzyta mi si¢ z lekcjg programowania”.

e ,_Moze jest do zrobienie gry. Jest plansza, sg zetony, co mozna z tego zrobic¢?”.

e Plansza sugeruje¢ gre, ale moze to by¢ tez uktad wspotrzgdnych”.

e To co$ jak statki — korci mnie, aby co$ na niej napisac”.

e _Ciekawi mnie rulon. Sprzedajemy podobne plansze, ale dotaczone do gier. Nie kojarzg
takich samych u nas”.

Klepsydry

Jedna z badanych bierze do reki Klepsydry, oglada je i widzi, ze si¢ r6znig od siebie iloscig

piasku. Od razu stwierdza, ze musi by¢ napisane, przez ile czasu leci piasek w klepsydrze. To

bardzo cenna uwaga. Opisywatam wczesniej przyktad nauczycielki, ktora nie dostrzegta roznic

przed rozdaniem klepsydr uczniom.

Duzym zainteresowaniem ogladajacych zestaw cieszyt si¢ tez dziurkacz, klej na goraco i

druciki kreatywne.

Zestaw postrzegany jako tworczy balagan
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Czgsci badanych zupelnie taki batagan nie przeszkadza. Cze$¢ od razu zaczeta wszystko

uktada¢. To rozpoczeto dyskusje o piance, ktora umozliwia segregacje sprzetu.

e Czuje si¢ jak przy pudetku Lego, w ktorym jest batagan. Wtedy budujesz i nie wiesz, co z
tego ma wyjs¢, a nie mam potrzeby sortowania rzeczy”.

e Jestem zachwycona, ale ma poczucie, ze musz¢ wszystko obejrzec 1 posegregowac”.

e Ja mam potrzebg sortowania rzeczy, np. intryguja mnie kostki bez oznaczen”.

e . Chce mie¢ przegrodki. Bo to mi daje tad i porzadek. Zewngtrznie panuje chaos”.

e Jak sama mialam swoj kuferek to si¢ denerwowatam, ze nie ma czego$ w bataganie. Ja

pracuj¢ pod dyscypling i w presji czasu mysle, ze nauczyciele majg podobnie”.

Piankowe przegrodki

Dyskusja 0 przegrodkach z pianki w Centrum Nauki Kopernik trwa od jakiego$ czasu. Sg one

niezbedne w zestawach zawierajacych szklane przedmioty. W multidyscyplinarnym zestawie

chciatam z nich zrezygnowac. Pudetko z przegrodami podwyzsza koszty produkcji. Aby
wszystko utozy¢, potrzebna jest jeszcze mapka.

e W piance podobat mi si¢ profesjonalny wyglad. Teraz to jest taki kolorowy batagan. Jesli
zestaw miatby by¢ w sklepie na potkach, to powinny by¢ logotypy”.

e _Nie jest potrzebna taka pianka. Dla placowki istotne jest pudetko, czyli miejsce na
przechowywanie (niektore szkoty nie maja szafek). Pudetko ma uszy, wigc mozna je
przenosi¢ z klasy do klasy”.

Czy potrzebna jest instrukcja

Przedstawiciele Centrum Nauki Kopernik oraz Osrodka Rozwoju Edukacji uwazajg, ze

instrukcja nie jest potrzebna. Jednak przedstawicielka firmy Moje Bambino uwaza, ze ,,ptace

za pomysl, wigc lepiej cos doda¢ (np. przewodnik), a nie tylko da¢ sam sprzet”.

e _lLudzie nie czytajg instrukcji. Dzi$ ludzie chcg szybko do czego$ dochodzi¢ — np. cigzko
jest przebrnaé przez instrukcje w grach, ludzie zaczynaja szuka¢ na youtube, czy ktos przez
to nie przebrnal juz wczesniej”.

e Instrukcja by to zachwiata. Duzo sztuk réznych rzeczy, przydaje si¢ do matematyki, do
dodawania, mierzenia”.

e _Nie musz¢ mie¢ instrukcji, ale fajny bylby poradnik, moglby rozszerza¢ mojq
perspektywe”.

e W pracy lubimy mie¢ starter, aby w czym$ nie utkngé. Nawet taka ulotka z pomystami

moglaby poszerzy¢ moje eksplorowanie”.
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,Nie trzeba wielu scenariuszy, moze wystarcza 2-3. Dajemy przyktady, scenariusz moze da¢
inspiracj¢. Trzeba da¢ po kilka przyktadow z danej dziedziny (matematyka, emocje,

programowanie)”.

Multidyscyplinarnosé zestawu

Badane osoby uznaly, Zze zestaw zawiera duzo ciekawych akcesoridéw, zachecajacych i

pobudzajacych do dziatania. Podkreslaja, ze widzg w nim holistyczne podejscie i potencjat do

rozwijania kreatywnego i analitycznego myslenia:

,Im dluzej siggam, tym bardziej wydaje mi si¢, ze jest multidyscyplinarny”.

,»,33 tu elementy, ktore mogg by¢ wstepem do analitycznego myslenia”.

,»Ro0zne zmysly mozna zaangazowac”.

,Pudto z potencjatem! Tyle rzeczy moge dorzuci¢”.

,,Wszystkie rzeczy nadaja si¢ do celow naukowych. Dla mnie cz¢$¢ z nich jest narzedziami
(tasma, nozyczki), inne uruchamiajg dodatkowe rzeczy (np. kostki — jest 20 dzieci i kazdy
moze dosta¢ jedng), mnogo$¢ — to jest fajne. Jest tez otwarto$¢ — kostki ze znaczkami, z
usmiechem, z pogode, zalewa mnie t0 r6znymi pomystami, jak to wykorzysta¢. Fajnie mie¢
takie elementy”.

,»Na poczatek chce si¢ zbudowac co$, co wykorzystuje kazdy element z zestawu. Bedzie

szansa na to, aby dzieci wykorzystaly wszystko, a co za tym idzie — poznaty elementy”.

Koszt zestawu

Pytane o to, ile zestaw moze kosztowa¢, przedstawicielki Centrum nauki Kopernik i Osrodka

Rozwoju Edukacji mocno zanizyly ceng, podajac 100-200 i 200-300 PLN. Po przeliczeniu

przedmiotow i analizie cen jednostkowych, zweryfikowaty zdanie. Zupelnie inaczej podeszta

do wyceny zestawu przedstawicielka firmy Moje Bambino moéwiac: ,,Nie przekraczatabym

bariery 1000 PLN. 700 PLN —to dobra cena”. W lutym 2022 roku zestaw kosztowat okoto 630

zt. Ceny hurtowe pozwalaty obnizy¢ koszt nawet o potowg, nalezy jednak pamigta¢ o marzy

firmy, ktora bedzie zestaw sprzedawala.

9.4.2. Wrazenia badanych po obejrzeniu wybranych testow TCT-DP i
testow 30 kotek

Na duzym stole roztozone zostaty Testy TCT-DP 50 uczniow. Badane miaty je obejrzec,

skomentowac¢ oraz wybrac te, ktore ich zdaniem sg najbardziej kreatywne, najmniej kreatywne
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oraz w jaki$ sposob ciekawe/intrygujace. Wczesniej poznaly definicje kreatywnosci wedtug
Guilforda i metode badania kreatywnosci w teScie TCT-DP. Zaznajomily si¢ réwniez z
instrukcja, jaka dostaty dzieci i ilo$cig czasu przeznaczonego na wypetnienie testu.

Pierwszg rzecza, ktorg zauwazyty przedstawicielki Centrum Nauki Kopernik byt fakt,
ze niektore z dzieci nadaly tytuly pracom, a inne nie. Zatytulowanie rysunku nie byto
obowigzkowe, ale w instrukcji znalazta si¢ informacja, ze mozna to zrobi¢. Badanie
poszukiwaty logiki ulozenia prac uczniow na stole. Dopiero po6zniej zaczely analizowad
rysunki.

e ,.Duze réznice migdzy pracami — dodatki, zapisanie calej kartki”.

e UlozZenie rysunkoéw przez Anet¢ robi wrazenie posegregowania’.

o _Niektore przedstawiajg §wiat, niektore maja elementy ze sobg niezwigzanie”.

e ,Ponad polowa zdecydowala si¢, ze ramka pozostanie ramkg”.

e _Kwadrat z boku wyglada jak jaki$ znaczek z xero”.

e . Sa podobne rysunki — ciekawe, czy osoby siedzialy obok siebie. Moze byli na filmie o
podwodnym $wiecie”.

e ,Obrazek po drugiej stronie kartki — moze dziecko stwierdzito, ze nie ma juz miejsca po
drugiej stornie”.

e Wida¢ réznorodno$¢ w rysunkach. Roznie jest tez na poziomie edukacji — pierwsza klasa
rozni si¢ od trzeciej — to moze mie¢ wptyw na to, co znajduje si¢ na rysunkach”.

o Jestem ciekawa, ktora grupa obrazkéw jest ktora — czy pudetko miato znaczenie, czy za

efekt odpowiadajg tez kreatywni nauczyciele”.

Wybdr pracy najbardziej i najmniej kreatywnej oraz intrygujacej byt bardzo trudny dla
badanych. Dlugo zastanawiaty si¢ nad wyborem i dyskutowaty. Najbardziej zaangazowane
byty przedstawicielki Centrum Nauki Kopernik, wzbudzato to w nich silne emocje:

e _ Strasznie trudno oceni¢, kazda z prac jest inna”.

o _Kazde dziecko ma inne podejscie, ciezko wybra¢ najmniej kreatywnego. Nawet
minimalistyczny rysunek moze pokazywac, ze dziecko ma duzo w gltowie”.

e . Chciataby zna¢ pte¢ dzieci. Cudowna jest roznorodnos$¢ tych prac. Niektore dzieci nie
zaznaczyly plci na tescie”.

e Az widze te dzieci, jak patrze na te rysunki, aZ mi smutno <ze musze je oceniac¢>, to
strasznie trudna decyzja”.

e _Nie wiem, co te wybory méwig o mnie”.
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Gdy wybory juz zostaty dokonane, nastgpito ich porownanie. Niektore prace uznawane byty

przez kogo$ za najbardziej kreatywne, a przez inng osob¢ — za najmniej.

e Tego ucza dzieci w szkole, aby rysunki byly rowne, spojne”.

e _Wypehita wszystkie kotka. Klasykiem jest niewychodzenie za linie. Uczymy
precyzyjnosci w szkotach”.

e Obrazek jest narysowany do linii”.

e W szkole jest wazne, zeby co$ bylo do linii. Nie lubitam lekcji plastyki, ale lubitam
rysowaé. Kazali mi narysowaé¢ wiosng, namazatam co$ niedbale farbami i nauczycielka
powiedziata, ze wyglada jakby narysowatl to dorosty. Kwestia formatowania dzieci przez

dorostego, trudno bada¢ kreatywnos¢”.

W koncu ,,wygrata” uczennica 2DTZ8 (jest opisana w zataczniku). Jej wynik testu to 10
sten, co oznacza wysoka kreatywnos¢. Ciekawe, ze dziewczynka uzupehlila wszystkie
elementy stereotypowo, za co otrzymata 0 punktow. Polkole to Stonce, linia famana to dom,
linia krzywa to drzewo, linia przerywana to droga, a punkt to oko ptaka. Jest pilng uczennica,
jej stereotypowos$¢ przedstawienia §wiata na rysunku moze wynika¢ z zamitowania do przyrody
i zwierzat oraz z checi dopasowania si¢ do schematu dobrej odpowiedzi. Za wysoko
kreatywnych uznano tez uczniow 8DTZ8 i 15DT3 (widaé, ze jest to mapa, a dziecko jest

dopiero w 2 klasie)

Mniejszy problem byt z wyborem pracy najmniej kreatywnej. Trzy z badanych wybraty
13DTZ2, jedna wskazata 15DT2.

Za najbardziej intrygujaca uznana zostala praca 1DTZ4 — ,,Wida¢, ze ogladat jaki$ film.
Moze ,Diun¢”? Badane zaciekawil takze test ucznia 5Z8 (,,Kopia piracka”). Padaly
komentarze: ,,Chce wiedzie¢ wigcej o tym uczniu”, ,,Czuj¢ niepokdj”. Praca z odrysowanymi
literami (znakiem wodnym) budzita zdziwienie. Doceniono spostrzegawczos¢ dziecka — ,,Ale
fajnie, kto$ wyszedt poza schemat”.

Szczegolnie spodobat mi si¢ jeden z komentarzy dotyczacych testu TCT-DP: ,,Kreatywno$¢
bada si¢ wedle definicji. Ja rozumiem to bardziej po swojemu. To robienie czego$
niestandardowo. Rysunki ubogie w ksztalty sg tez niestandardowe. Pojgcie kreatywnos$¢ jest w

potocznym uzyciu”.
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9.4.3. Pokaz filmow z konstrukcjami zbudowanymi przez dzieci

Kolejnym elementem byla prezentacja filmow z konstrukcjami dzieci. Tu rowniez
dokonano wyboru prac wysoko, nisko kreatywnych i intrygujacych.
e . Zdumiewa mnie, ze konstrukcja jest zrobiona z lotu ptaka”.
e _Filmiki sg genialne do szkolen i warsztatow. Pytasz dorostego, co to jest i sluchasz, co
moéwilo dziecko”.

e Jest jedna plastelina w pudetku, wiec byta jedna narta”.

9.4.4. Opinie o laczeniu zestawu z warsztatami Design Thinking

Osoby badane byty zaskoczone, ze grupa, ktéra przeszita tylko przez warsztat Design
Thinking ma ciut lepszy wynik w tescie TCT-DP niz grupa, ktéra dodatkowo otrzymata zestaw.
Wszyscy byli zgodni, ze warsztat to istotny element:

e _Nasz Kopernikowy zestaw Modulowe Pracownie Przyrodnicze tez potrzebuje warsztatu
wprowadzajacego. To kwestia prozaicznych rzeczy — kto$ nie wie, jak uzytkowa¢ ramke,
jak nie dopchnie, to si¢ roztozy”.

e _Fajny pomysl, Zze jest przestrzen na warsztacie, aby powiedzie¢, ze do pudetka mozna
doktadac rzeczy. Uwazam, ze jest potrzeba warsztatu”.

o ,Czgs¢ kreatywnych nauczycieli poradzi sobie bez instrukcji i szkolenia. Nauczyciel ze
sredniej krajowej potrzebuje jednak poprowadzenia. Nie wiedza, jak Kkreatywnie
poprowadzi¢ zajecia z dzie¢mi, bytoby to wiec przydatne”.

e . Szkolenia by si¢ przydaty”.

e Jesli nauczyciel ma zwiekszy¢ kreatywno$¢ ucznia, to nie potrzebuje szkolenia 0 produkcie.
Potrzebuje bardziej szkolenia z tego, jak stymulowac dzieci, zeby pobudza¢ ich
kreatywnos$¢”.

e ,.Chcemy, aby ludzie rozwijali np. krytyczne myslenie. Na szkoleniu dowiadujemy sig, jak
wyglada cztowiek, ktory mysli. Trzeba zobaczy¢ proces, ktory tam jest i przekonac sig, jak
nie niszczy¢ tego procesu. Sam eksponat nie jest tak bardzo istotny, jest gadzetem, bardziej
jest to praca z cztowiekiem. Jak pracowac z uczniem i co to jest kreatywnos$¢? Nauczyciel
musi to wiedzie¢. Jak stwarza¢ warunki, w ktorych kwitnie kreatywno$¢? Zestaw to tylko

zbior rzeczy, z ktorymi mozna pracowaé. Wazna jest motywacja nauczyciela: rozwijam
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prac¢ z uczniem, poznaj¢ nowg metode uczenia si¢. Wptyw na nauczyciela nie moze by¢
jednorazowy, jedno szkolenie duzo nie zmieni — to jest proces”.

e Inspiracja i minimalne wdrozenie sg potrzebne. Mysle, ze wiele 0sob bez tego poprzestanie
tylko na podstawach. Zestaw moze tez by¢ wtedy po 2-3 razach odtozony na potke”.

e Potrzebna jest kaskada — programy nauczania, do ktorych wigczone jest wspieranie wlasnie

kreatywnosci, napisanie publikacji o kreatywnosci I przygotowanie trenerow”.

Czy firma Moje Bambino chcialaby zrealizowa¢ taki projekt

Przedstawicielka Moje Bambino uwaza, ze pomyst zestawu jest bardzo ciekawy. Firma chgtnie

wzigtaby udziat w jego wdrozeniu.

e _BylibySmy w stanie stworzy¢ ten kufer. Poradzimy sobie ze zgromadzeniem materiatow,
ale dla mnie kluczowy jest warsztat i metodyka pracy. Wtedy zestaw staje si¢ duzo bardziej
warto$ciowy”’.

e ,Wazne, co dalej si¢ z tym wydarzy — warsztat, wykreowanie platformy do wymiany
doswiadczen”.

e Nauczyciele lubi¢ zastawy dla catej klasy lub grupy, np. mata, przy ktorej usigdg wszyscy.
Scenariusz musiatby pokazac, jak pracowaé z grupg i korzysta¢ z tych materiatow. Warsztat
rozwoju kompetencji kluczowych — min. wspotpracy w grupach”.

e W badaniu wida¢, jak to inspiruje do dziatania. Po warsztacie nauczyciel czuje si¢
zainspirowany. Wdrozenie zestawu jest konieczne”.

e _Problem moze stanowi¢ inny sposob rozliczenia sprzedazy zestawu i warsztatu, inny

przelicznik VAT. Trzeba si¢ zastanowic, jak to rozwigzac”.

9.4.5. Propozycja sprzedazy zestawu wraz z warsztatem Design Thinking

Multidyscyplinarny zestaw metodyczny ksztattujacy kreatywnos¢ moze byé¢ jednym z
produktow komercjalizowanych przez Pracowni¢ Przewrotu Kopernikanskiego Centrum Nauki
Kopernik. Takiemu procesowi podlegaja obecnie ,,Modutowe Pracownie Przyrodnicze” (temat
Woda, Powietrze, Energia oraz Multilab Fizyka). W opracowaniu jest réwniez zestaw
przyrodniczy dla przedszkoli. Kolejnym z produktéw, tworzonych wspolnie z Moje Bambino,
moglby staé si¢ ,,Zestaw Kreatywny”, sprzedawany tacznie z warsztatami Design Thinking.

Etapy tworzenia produktu i jego przekazania do sprzedazy powinny wygladaé¢ nastepujgco:
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Przekazanie firmie Moje Bambino prototypu zestawu wraz z listg sprzetu, w celu ustalenia
cen hurtowych produktéw i naktadu zestawow.

Opracowanie graficzne opakowania/pudetka wraz logotypami.

Stworzenie ebooka inspiratora — opisanie Kilku przyktadowych scenariuszy zaj¢é z
zestawem, streszczenie wynikow badan z niniejszej rozprawy doktorskiej i opracowanie
graficzne.

Przeszkolenie zespotu trenerskiego prowadzacego warsztaty dla nauczycieli w Centrum
Nauki Kopernik z zakresu pracy metoda Design Thinking.

Ustalenie strategii marketingowej i sprzedazowej produktu. Umieszczenie produktu w
katalogu sprzedazowym Moje Bambino.

Opracowanie harmonogramu warsztatow i udostgpnienie ich w sprzedazy.

Realizacja warsztatow | budowa spotecznosci nauczycieli wdrazajacych prace z zestawem i
metode Design Thinking w szkole.

Opracowanie koncepcji otwartej platformy edukacyjnej, gdzie nauczyciele dzielg si¢

do$wiadczeniami.
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PODSUMOWANIE BADAN: WNIOSKI ORAZ REKOMENDACJE

Niniejsza rozprawa doktorska opiera si¢ na dwoch zatozeniach. Pierwsze mowi o tym,
ze kreatywnos$¢ nie jest darem danym nielicznej grupie wybitnych tworcow, kazdy jest
kreatywny. Wystarczy stworzy¢ srodowisko sprzyjajace rozwojowi kreatywno$ci i pomoc
uczniom w odkrywaniu jej. Trzeba zachgca¢ dzieci do korzystania z wyobrazni, podejmowania
odwaznych decyzji, snucia nowych pomystow, zadawania pytan, rozwijania ciekawosci,
uczenia si¢ na btedach. Zakladam tez, ze aby stworzy¢ takie srodowisko nauczyciel powinien
porzucic¢ utarte schematy postepowania na rzecz podejs$cia konstruktywistycznego, ktore skupia
sie na:

e aktywizacji myslenia ucznidéw,

e rozwoju kreatywnosci,

e nowych sposobach rozumienia procesow, ktore dziejg si¢ w klasie,

e wspoOlpracy i relacjach grupowych,

e otwarciu na nieprzewidywalnosc,

e upodobnieniu sytuacji szkolnych do tych znanych z zycia pozaszkolnego,

e dostosowaniu modelu uczenia i jego efektow do wymagan wspotczesnego $wiata®®.,

Niniejsza rozprawa doktorska ma rowniez charakter wdrozeniowy, dlatego badanie
sktadalo si¢ az z 4 etapow, nastepujacych po sobie cyklicznie w latach 2018 — 2022 oraz co jest
najwazniejsze uwzgledniato ,,zwrot w edukacji” 1 perspektywe uzytkownikow docelowych,

czyli nauczycieli.

Etapy pracy:

e Analiza danych zastanych w celu sprawdzenia, jaki sprz¢t wspierajacy kreatywno$¢ jest
dostepny na rynku polskim oraz jak nauczyciele korzystaja z dostepnych narzedzi w szkole.
Skorzystalam z dwoch raportow 1 dokonalam samodzielnego badania rynku.

e Badanie pilotazowe sktadajace si¢ z wywiadow fokusowych, warsztatu eksperckiego
(prototypowanie multidyscyplinarnego zestaw metodycznego wspierajacego kreatywno$¢ z
nauczycielami, przy uzyciu metody Design Thinking) oraz trzymiesigcznej pracy z tym

zestawem na lekcjach.

395 D. Klus Stanska, Paradygmaty Dydaktyki, mysle¢ teorig o praktyce, PWN, Warszawa 2018, s.161.
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e Badanie gltowne, ktore bylo badaniem eksperymentalnym i miato na celu sprawdzenie i
porownanie kreatywnos$ci ucznidw po dwoch rdéznych interwencjach (praca z
multidyscyplinarnym zestawem oraz praca metoda Design Thinking). W badaniu wzi¢to
udziat 522 uczniow edukacji wczesnoszkolnej.

e Badanie wdrozeniowe, pokazujace jak nauczyciele poradzili sobie z prowadzeniem zajec z
uzyciem zestawu i metody oraz jak przedstawiciele rynku edukacyjnego widza wdrozenie

oraz dalszg komercjalizacje gotowego produktu.

Proces badawczy w catosci mial charakter iteracyjny. W szczegdlnosci weryfikacji

podlegal multidyscyplinarny zestaw metodyczny. Po kazdym etapie badania byt on na nowo
przeprotypowywany.

Etapy prac wraz w wnioskami przedstawia ponizszy schemat.

- E
ANALIZA DANYCH ZASTANYCH
Analiza dostepaych Raport z badan ,Diagnoza potrzeb nauczycieli Raport z badan ,Doiwiadczenie
na rynku polskim zestawow przyrody w szkole podstawowej w zakresie (NIE)oswojone, stosowanie metody
edukacyjnych, wspierajacych wsparcia w prowadzeniu lekcji metoda badawczej na lekcjach przyrody”
kreatywnodé badawczy”
Centrum Nauki Kopernik
Instytut Badan Edukacyjnych
- J

GLOWNE WNIOSKI

Kolorystyka zestawu powinna by¢ neutralna.
Nalezy unikac koloru dominujgcego.

Zestaw nie powinien by¢ jednoznacznie kojarzony z zestawem
.do malowania® czy zestawem plastycznym.

Zestaw powinien zawierac zagadki logiczne i elementy
umozliwiajace konstruowanie, eksperymentowanie,

Zestaw powinien zawierac ,sprzet domowy”, korzystajac
z ktorego nauczyciel czuje si¢ bezpiecznie.

Zestaw nie musi skladac sie z profesjonalnego/drogiego sprzetu,

Zestaw powinien zawierac podrecznik/instrukeje.

Zestaw powinien pokazywaé, jak wyzwalaé kreatywnosé uczniow,
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TRIANGULACJA TECHNIK BADAWCZYCH
W OBREBIE METODY JAKOSCIOWEJ | ILOSCIOWEJ

Badanie pilotazowe: Stworzenie Prototypu
multidyscyplinarnego zestawu metodycznego.

WYWIADY FOKUSOWE WARSZTAT METODA DZIENNICZKOWA WYWIADY FOKUSOWE

(FGI) przed warsztatem kreatywny trening Wypeinianie kwestionariusza (FGI) po 3 miesigcach

ksztattowaniu z uzyciem metody — opis wykonywanych pracy z multidyscyptinarnym

kreatywnodci uczniow Design Thinking czynnosici z uzyciem zestawu zestawem metodycznym
(X1l 2019-111 2020)

GLOWNE WNIOSKI

» Warto badac nie tylko wpltyw korzystania z zestawu, ale takze
wplyw warsztatu Design Thinking na zmiane metodyki pracy.

Prototyp zestawu musi zawierac wigcej elementow tego samego
typu, aby nauczyciel mogt pracowac z wieksza grupg uczniow
jednoczesnie.

Zestaw powinien zawierac wiecej sprzetu trwatego, a mniej
zuzywalnego.

Warsztat powinien zostac skrocony do 3 dni i zawierac
inspirujace wiczenia,

Zestaw posluzy do badania kreatywnosci uczniow
jake narzedzie pomiarowe,

BADANIE EKSPERYMENTALNE: Badanie kreatywnosci

522 uczniéw edukacji wczesnoszkolnej.

BADANE GRUPY: grupa kontrolna, grupa z interwencja w postaci treningu Design
Thinking, grupa z interwencja w postaci pracy z multidyscyplinarnym zestawem

metodycznym oraz grupa z interwencja w postaci treningu Design Thinking
i pracy z multidyscyplinarnym zestawem metodycznym.

Rysunkowy Test Twérczego Test 30 kétek Test budowania modell Wywlady Indywidualne
mmm TCTW-DP Bob McKim przestrzennych z nauczyclelami bloracymi
Mmych udziat w badaniu

K.K. Urban i H.G. Jellena A. Duda-Jaskiewicz

GLOWNE WNIOSKI

» lIstotne efekty przynosi jedynie taczenie interwencji poznawezo-
-koncepcyjnej, czyli pokazania nauczycielowi jak pracowac metoda
Design Thinking wraz z przekazaniem nauczycielom narzedzi
w postaci multidyscyplinarnego zestawu, dzigki ktorym moga
wraz z uczniami éwiczy¢ rézne aktywnosci wymagajace myélenia
kreatywnego i wyzwalac kreatywna odwage.

Nie ma réznicy migdzy wynikami kreatywnosci w tescie
TCT-DP migdzy dziewczynkami i chtopcami.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych sa podobne
do wynikow testu TCT-DP.

Na wysoka kreatywnosc dzieci maja wplyw rodzice i warunki,
w jakich dzieci sie rozwijaja.

Na niska kreatywnos¢ ucznidéw réwniez wplywa sytuacja rodzinna.
Nauczyciele zauwazaja sytuacje patologiczne.
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BADANIE WDROZENIOWE

Wywiady indywidualne Wywiady indywidualne Wywiady fokusowe (FGI) z przedstawicielami
z nauczycielami, ktorzy pr 1i z nauczycielami, ktorzy rynku edukacyjnego

z multidyscyplinarnym P li z uzyciem + Centrum Nauki Kopernik

metodycznym metody Design Thinking « Oirodek R iy Edukacii

« firma Moje Bami)ino

GLOWNE WNIOSKI
« Multidyscyplinarnosc zestawu zostata spetniona, gdyz nauczyciele
uzywali go na lekcjach réznych przedmiotow.

« Sprze¢t byt intuicyjny, nauczyciele nie potrzebowali instrukeji,
aby zaczaé prace z zestawem.

+ Nauczyciele uzupelniali zestaw o dodatkowy sprzet, ktory bytim
potrzebny do przeprowadzenia zajec.

Nauczyciele widzieli korzysc, wyplywajaca z korzystania
oraz uzupetniania zestawu.

Nauczyciele docenili pracg metody Design Thinking z uczniami.
Stwierdzili, ze wplywa ona na kreatywnosc uczniow, na prace
zespolowa i rozwoj empatii.

+ Nauczyciele dostrzegli ogromna wartos< taczenia zakupu m
ultidyscyplinarnego zestawu z warsztatami Design Thinking.

« Wedlug przedstawicieli branzy, zestaw w potjczeniu z warsztatem
nadaje si¢ do komercjalizaciji,

» Centrum Nauki Kopernik chce rozwijac test budowania modeli
przestrzennych, jako metode badania kreatywnosci.

Schemat 21. Triangulacja technik badawczych w obrebie metod jakosciowych i ilosciowych — etapy badawcze
wraz z wnioskami

Realizacja celow, weryfikacja hipotez i wnioski z analiz pozwalajg odpowiedzie¢ na
pytania badawcze i sformutowaé¢ stosowne rekomendacje. Uzyskane wyniki badan
potwierdzaja, ze na poziomie deklaratywnym nauczyciele wskazujg brak sprzetu jako
najwazniejszg przeszkode w pracy metodami aktywnymi i wspieraniu uczniow w rozwoju
kreatywno$ci. W toku analiz mozna stwierdzi¢, ze sam sprzet nie rozwigzuje problemu
nauczycieli. Ci z nich, ktérzy doceniaja konstruktywistyczny styl pracy i1 odejscie od
transmisyjnego prowadzenia zaj¢¢, sa w stanie samodzielnie skompletowac potrzebne
akcesoria. Mimo tego doceniajg mozliwo$¢ skorzystania z gotowego multidyscyplinarnego
zestawu metodycznego wspierajacego kreatywnos¢ uczniow edukacji wezesnoszkolnej. Uznaja
go za bezpieczny, nieskomplikowany w uzytkowaniu, tatwy do uzupetniania, zachecajacy do
samodzielnego eksperymentowania (bez instrukcji ,.krok po kroku™), wystarczajacy dla calej
klasy.

Badania sposobow korzystania z zestawu przez nauczycieli przeprowadzone podczas
badania pilotazowego (metoda dzienniczkowa, wywiady FGI) i wdrozeniowego (indywidualne
wywiady poglebione) wskazuja, ze udato sie¢ zachowaé¢ multidyscyplinarny charakter zestawu.
Nauczyciele nie robili specjalnych lekcji np. o kreatywnosci, podczas ktorych korzystaliby ze
sprzetu, lecz stosowali go na standardowych zajeciach przedmiotowych z przyrody, jezyka
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polskiego, matematyki. Roznica mig¢dzy grupa kontrolng a grupami, ktore otrzymaly
interwencj¢ w postaci multidyscyplinarnego zestawu (grupa Z) nie byly statystyczne znaczace.
W kazdym z trzech testow grupa Z uzyskata wyniki najbardziej zblizone do grupy kontrolne;.
Nie potwierdza to hipotezy badawczej, ze uczniowie nauczycieli, ktorzy pracowali wylacznie
z multidyscyplinarnym zestawem (bez warsztatow DT), beda mieli wyzsze wyniki w teScie
kreatywnos$ci, niz uczniowie z grupy kontrolnej. Nie ma réwniez dowodéw na to, ze
interwencja w postaci samego zestawu zupelnie nie dziala. Ta hipoteza wymaga dalszej
ewaluacji w toku komercjalizacji 1 badan oddzialywania zestawu na kreatywno$¢ uczniow.
Zestaw dobrze zadziatat w potaczeniu z metoda Design Thinking, co pozytywnie rokuje.
Nalezy pamigtac, ze badanie wdrozeniowe trwato 3 miesigce. W przysztosci czas ten nalezy
wydluzy¢ do minimum 6 miesiecy. Ze wzgledu na pandemi¢ COVID-19, niemozliwe byto
przeprowadzenie badania obserwacyjnego bezposrednio w szkole. Takie badanie umozliwitoby
lepsza kontrolg manipulacji eksperymentalnej oraz doktadniejsze dane na temat wykorzystania
zestawu. Wywiady indywidualne z nauczycielami majg charakter jedynie deklaratywny.
Rekomenduj¢ przeprowadzenie obserwacji nieuczestniczacych podczas zaje¢ w klasie.
Jednym z wazniejszych wnioskow, nasuwajacych si¢ po wywiadach fokusowych
przeprowadzonych podczas pilotazu, jest zasadno$¢ organizowania dla nauczycieli warsztatow
pracy metodg Design Thinking. Nauczyciele podkreslali, jak wiele daty im te zajecia i jak
bardzo pomogly w odkryciu wilasnej kreatywnosci. Na tym etapie podjetam decyzje, by w
ramach rozprawy zbadaé, jak zadziata metoda Design Thinking w szkole podstawowej,
wprowadzajac druga interwencj¢ w postaci trzydniowego treningu kreatywnosci z uzyciem
metody Design Thinking dla nauczycieli. Podczas warsztatu nauczyciele mogli przej$¢ przez
wszystkie etapy procesu, tgcznie z budowaniem prototypow i testowaniem ich na wystawach
Centrum Nauki Kopernik z udziatem gosci (wsrod ktorych byli takze uczniowie klas 1-3). W
ten sposob uczestnicy warsztatu osobiscie doswiadczyli zwrotu w edukacji. Nastepnie przez 3
miesigce pracowali w swoich klasach, korzystajac z metody Design Thinking. Z wywiadow
indywidualnych przeprowadzonych podczas badania wdrozeniowego wynika, Ze nauczyciele
stosowali metod¢ w réznym zakresie. Niektorzy korzystali z wybranych jej elementow na
konkretnych zajeciach (np. lekcji o empatii, lekcji o wspolpracy), a inni przygotowali caly
projekt z uzyciem myslenia projektowego Design Thinking. Bariery, na ktére nauczyciele
trafiali podczas pracy to czas, podstawa programowa, ograniczenia uczniow, organizacja
szkoty, brak pomocy innych nauczycieli oraz wlasne ograniczenia (np. brak wiary we wlasne
zdolnosci kreatywnego myslenia). Ci, ktorzy odczuwali wsparcie innych nauczycieli, dyrekcji

1 duze zaangazowanie ze strony uczniow, zdecydowali si¢ zastosowaé metode w catosci.
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Trzymiesigczna interwencja nie podlegata kontroli badawczej. Kazdy nauczyciel miat
peina swobodg¢ dzialania, mogl kierowaé si¢ wlasng wyobraznia, checia, potencjalem klasy.
Nalezy wigc pamigtad, ze interwencja nie przebiegata identycznie we wszystkich klasach z grup
DTZ i DT. Podobnie jak w przypadku pracy z multidyscyplinarnym zestawem, rekomenduje
dalsze badania poprzez obserwacje nieuczestniczaca.

Druga hipoteza badawcza zakladala, ze uczniowie nauczycieli, ktérzy przeszli
warsztat z uzyciem metody Design Thinking, beda mieli wyzsze wyniki w teScie
kreatywnos$ci, niz uczniowie z grupy kontrolnej. Wynik jest wyzszy niz w przypadku
interwencji z wykorzystaniem multidyscyplinarnego zestawu metodycznego, ale nie mozna go
uzna¢ za zadowalajacy i potwierdzajacy hipotez¢ badawcza. Aby podjac sie dalszej oceny,
trzeba by przeanalizowac zastosowane sposoby dziatania, ilo$¢ zajeé przeprowadzonych z
wykorzystaniem metody oraz wydtuzy¢ interwencje z 3 do 6 miesi¢cy, a nawet roku. Analiza
wywiadow nie wystarcza by sprawdzi¢, w jaki sposob nauczyciele realizowali wdrozenie.
Bazuje wylacznie na deklaracjach, ktore mogg by¢ rozbiezne ze stanem faktycznym. WyniKi
uzyskane przez uczniow wygladajg jednak bardzo optymistyczne, dlatego rekomenduje
korzystanie z metody Design Thinking w szkole, w celu rozwijania myslenia projektowego i
kreatywnego.

Trzecia z hipotez zakladata, ze polaczenie metody Design Thinking z
multidyscyplinarnym zestawem zadziata najlepiej, a uczniowie nauczycieli, ktorzy przeszli
warsztat i mieli mozliwos¢ pracy ze sprze¢tem z multidyscyplinarnego zestawu, beda mieli
wyzsze wyniki w te$cie kreatywnosci, niz uczniowie z grupy kontrolnej. W tym przypadku
wida¢ najwyrazniejszy wpltyw manipulacji eksperymentalnej, widoczny zwlaszcza w tescie
budowania modeli. Najwyzsze wyniki uzyskata tu grupa DTZ, (z metoda Design Thinking oraz
multidyscyplinarnym zestawem) i byty one istotnie wyzsze od wynikéw pozostatych grup. Ta
hipotez¢ mozna potwierdzi¢ i powiedzie¢, ze istotne efekty przynosi laczenie interwencji
poznawczo-koncepcyjnej, czyli warsztatu i wdrazania w szkole metody Design Thinking oraz
przekazania nauczycielom narzgdzi (zestawu), dzigki ktorym moga wraz z uczniami ¢wiczy¢ i
rozwijac¢ kreatywnos¢. Jest to wyrazny, istotny wynik, bedacy glowna konkluzja moich badan
nad kreatywnoscig uczniéow edukacji wezesnoszkolnej. Nie ma dowodoéw na to, by skuteczne
bylo samo przekazanie materialnych narzedzi lub same szkolenia poznawcze, natomiast
kombinacja tych dwoch elementdow moze istotnie podnie$s¢ poziom wytworoOw uczniow.
Rekomenduj¢ dalsze prowadzenie badan, szczegolnie z uwagi na fakt, ze wyniki grupy DTZ w
samym tescie TCT-DP nie byty wyzsze od pozostatych grup eksperymentalnych (DT, Z).

Podobnie jak w przypadku pozostatych interwencji, nalezy wydtuzy¢ i bardziej kontrolowac
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sposob wdrozenia metody Design Thinking i multidyscyplinarnego zestawu metodycznego.
Cwiczenie kreatywnosci wymaga czasu. Ze wzgledu na ograniczony czas realizacji mojego
doktoratu (4 lata), nie udato mi si¢ przeprowadzi¢ kilku pomiarow. Uwazam, ze cickawe byloby
przesledzenie, jak kreatywnos$¢ uczniéw zmienia si¢ w czasie oraz jak ilos¢ i rodzaj interwencji
zaroOwno z multidyscyplinarnym zestawem metodycznych 1 metoda Design Thinking wplywa
na uczniow.

Pomyst zbadania kreatywnosci uczniéw dodatkowym sposobem, z wykorzystaniem
sprz¢tu z multidyscyplinarnego zestawu metodycznego, powstatl po badaniu pilotazowym.
Zaktadatam wtedy, ze praca z zestawem i oswojenie si¢ ucznidw z jego zawartoscig bedzie
dodatkowo sprzyja¢ kreatywnosci. Badacze tacy jak Guilford czy Kaufman widzieli trudnos$ci
w badaniu kreatywnosci. Twierdzili, ze w tym temacie jest jeszcze wiele do odkrycia, a za jeden
Z najwazniejszych obszaro6w poszukiwan uznali tworzenie nowych sposobow badania
kreatywnos$ci. Marzeniem Kaufmana jest stworzenie indywidualnego testu na kreatywno$c,
pozwalajacego zrozumie¢ i zinterpretowaé caty wachlarz zachowan®®, Takie badanie mogtoby
mie¢ kilka zadan i pomo6c wyodrebni¢ kilka obszaréw kreatywnosci takich jak artystyczno-
werbalna, artystyczno-wizualna czy artystyczno-konstruktorska. Moja autorska propozycja to
budowanie modeli przestrzennych z wykorzystaniem takich elementéw jak bibuta, patyczki
kreatywne, kartki post it, plastelina, sznurek, kartka A4. Rysunkowy test tworczego mys$lenia
TCT-DP oraz test 30 kolek polegaja na rysowaniu, tymczasem niektore dzieci wolg
konstruowanie, np. z klockow. Uzupetnienie badania eksperymentalnego o test budowania
modeli przestrzennych wydal mi si¢ cieckawym pomystem. Stworzylam go w oparciu o ide¢
konstrukcjonizmu. Seymour Papert glosit, ze ,,dzieci nie dostajg idei, one j3a tworza”.
Szczegblnie skuteczne sa wtedy, gdy aktywnie zaangazuja si¢ w konstruowanie rdznego
rodzaju artefaktow>?’. Papert zacheca do uczenia si¢ przez tworzenie, zabawe, uczenia si¢ na
btedach. Idealng metoda jest myslenie projektowe Design Thinking, wykorzystujace btedy w
procesie budowania i testowania prototypow do ich ulepszania. Wyniki testu budowania modeli
przestrzennych bardzo pozytywnie mnie zaskoczyty. Po pierwsze, uczniowie zaangazowali si¢
w badanie. W wywiadach indywidualnych nauczyciele podkreslali, ze aktywno$¢ ta byta dla
uczniéw ogromnym przezyciem i dawata im rado$¢. Po drugie, powstaty konstrukcje niezwykle
oryginalne, np. ,,Kubizm bez kwadratow”, ,,Most zwodzony”, elektrownie solarne, zabawki

edukacyjne, makiety miast. Okoto 20% wytworow miato charakter stereotypowy, np. ludzik,

306 J.C. Kaufman, Kreatywnosé¢, Wydawnictwo Akademii Pedagogiki Specjalnej, Warszawa, 2011, s. 149-150.
307 A. Walat, O konstrukcjonizmie i osmiu zasadach skutecznego uczenia sie wedtug Seymoura Paperta,
Meritum 4 (7)/ 2017.
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robot, zwierze, wedka. Po trzecie, wyniki testu budowania modeli przestrzennych korelowaty
z wynikami testu przeliczonego (stenowego) TCT-DP. Opracowany przeze mnie test nie jest
jeszcze narzedziem skonczonym. Dalszych prac wymaga standaryzacja, sposob oceniania,
brzmienie instrukcji. Wiele dziatan realizowanych przez Centrum Nauki Kopernik bazuje na
zatozeniach konstrukcjonizmu, dlatego przedstawiciele Kopernika wysoko ocenili wytwory
niektorych ucznidow. W wywiadzie fokusowym (FGI) podczas badania wdrozeniowego
stwierdzili, ze warto t¢ metode badawcza rozwija¢ i wykorzystywac¢ w dziatalnosci Centrum
Nauki Kopernik. Skorzystam z tej rekomendacji podczas swojej dalszej pracy zawodowej.
Kreatywno$¢ warto mierzy¢ na rozne sposoby. Czasem uczniowie nie czujg si¢ dobrze w
testach rysunkowych, dlatego budowanie modeli przestrzennych, czy testy mierzace
wyobraznig, testy skojarzeniowe i stowne sg bardzo wazne.

Ciekawito mnie, rowniez co stoi za kreatywnoscig uczniow. W celu doprecyzowania
wynikéw ilo$ciowych testow, przeprowadzitam poglebione wywiady indywidualne z
nauczycielami. Poprositam ich, aby opowiedzieli 0 uczniach wysoko i nisko kreatywnych ze
swoich klas. Z analizy wypowiedzi wynika, ze wysoka kreatywno$¢ uczniow wiaze si¢ z
zaangazowaniem ich rodzicéw (posytanie dzieci do szkot prywatnych, na dodatkowe zajecia,
osobista praca z dzie¢mi). W przypadku uczniéw z wynikami niskimi, przyczyn réwniez nalezy
szuka¢ ,,w domu”. Ich rodzice czgsto sa pozbawieni praw rodzicielskich, w rodzinach
wystepuje przemoc, tragedie rodzinne i zachowania patologiczne. Na kreatywnos$¢ uczniow
klas 1-3 szkoly podstawowej, wpltywa wigc przede wszystkim sytuacja rodzinna.
Oddzialywanie szkoty trudno oceni¢ — trwa ono jeszcze zbyt krotko, by moglo by¢ uznane za
istotne. Ken Robinson mowil w swoim wystgpieniu na TED z 2006 roku, ze ,,szkota zabija
kreatywno$¢3%®. Z pewnos$cia w wielu przypadkach jego twierdzenie sie sprawdza. Nalezy
jednak pamigtaé, ze dla niektorych dzieci to wiasnie szkota jest ratunkiem, aktywatorem,

miejscem, dzigki ktoremu maja cho¢ cien szansy na zmiang srodowiska i swojej przysztosci.

Podczas badan moja uwage zwrdcito odkrycie przez dzieci znaku wodnego na
egzemplarzach oryginalnych testow TCT-DP z Pracowni Testow Psychologicznych. Kilkoro
dzieci (niezaleznie od siebie) w swoich pracach zawarto albo literki, albo wrecz caly napis
,KOPIA PIRACKA, PRACOWNIA TESTOW PSYCHOLOGICZNYCH”. Co taczy tych
uczniow? Dlaczego skopiowali znak wodny? Takie dzieci moga mie¢ bardziej rozwinigte

zdolnosci analityczne. Warto by byto to zbada¢. Watek wydaje mi si¢ tym bardziej ciekawy, ze

308 TED wystapienie Robinson K., Czy szkota zabija kreatywnosé, 20086.
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uczniowie klasy 1 nie znali jeszcze podczas wypelniania testu wszystkich liter wystepujacych

w tekscie.

Studia literatury problemowej oraz badan przeprowadzonych przez Instytut Badan
Edukacyjnych 1 Centrum Nauk Kopernik, badania ilosciowe kreatywnosci uczniow, a takze
wywiady z nauczycielami i przedstawicielami placoéwek zajmujacych si¢ edukacjg pozwalajg
na sformutowaniu kilku rekomendacji, pomagajacych wspiera¢ kreatywno$¢ uczniow i

utatwiajacych prace nauczycielom.

1. Multidyscyplinarny zestaw metodyczny powinien by¢ dostepny cenowo dla szkét i
zawiera¢ takg ilo$¢ elementdéw, ktora wystarczy do pracy z calg klasa. Krytycy zarzucaja
kosztochtonno$¢ edukacji konstruktywistycznej 2°, dlatego jest to tak wazne, aby zestaw
byt cenowo dostepny dla kazdego nauczyciela. Nie musi mie¢ szczegotowej instrukcji, ale
powinien by¢ zaopatrzony w inspirujacy do pracy podrecznik/miniksigzke/ebook. Zestaw
ma silniejsze oddziatywanie, jesli korzystanie z niego jest potaczone z warsztatem Design
Thinking. Wdrozeniem 1 wprowadzeniem zestawu na rynek edukacyjny zainteresowana
jest firma Moje Bambino.

2. Warsztat Design Thinking powinien uczy¢ nauczycieli specyfiki metody oraz pokazac, jak
korzystac z niej podczas pracy z uczniami i jak pokonywac bariery w realizacji projektow.
Powinien w jak najwiekszym stopniu pokazywac zatozenia edukacji konstruktywistycznej,
do ktorej metoda Design Thinking wpisuje si¢ idealnie.

3. Nauczyciele pelni pasji, motywacji 1 wysokiej ciekawo$ci poznawczej powinni miec
mozliwo$¢ komunikowania si¢ ze sobg. Dzielenie si¢ doswiadczeniami zawodowymi,
sposobami pracy i wzajemne inspirowanie si¢ pomaga w samorozwoju i dodatkowo
motywuje. Do stworzenia spotecznosci kreatywnych nauczycieli mogtaby postuzy¢

dedykowana temu platforma internetowa.

39 D. Klus Stanska, Paradygmaty Dydaktyki, mysle¢ teorig o praktyce, PWN, Warszawa 2018, s. 164.
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ZAKONCZENIE

Kreatywnosc¢ jest zasobem ludzkos$ci, podstawa sztuki, nauki i wiedzy. To dzwignia
sukcesu spotecznego i biznesowego, dlatego powinnismy dbac o nig u dzieci od najmtodszych
lat. Rodzina jest waznym Srodowiskiem edukacyjnym, jednak na to, kim dziecko bedzie w
przysziosci, w duzym stopniu wpltywa rowniez szkota. Powinna ona dba¢ nie tylko o
zdobywanie wiedzy i wyniki w testach, ale rowniez o wszechstronny rozwoj ucznia. Wymaga
tego rozwoj gospodarczy i spoteczny. Organizacje, ktore cheg by¢ innowacyjne, musza opierac
si¢ na zespole ludzi zaangazowanych, gotowych na wyzwania i kreatywnych. Skad wzig¢ takich
pracownikow? Ze szkoty, ktorej wartoscia jest otwarto$¢ na zmiany. Od najmtodszych lat dzieci
sg cickawe, aktywne, lubig nowosci, nie majg oporu przed sprawdzaniem, testowaniem,
badaniem otaczajacego je $wiata. Mys$la w sposob dywergencyjny, pozwalajacy na tworzenie
wielu rozwigzan jednego problemu. Rozpoczecie edukacji moze by¢ poczatkiem konca
wrodzonej kreatywnosci. Szkolne standardy hamuja spontaniczno$¢ i naturalny ped do
poznania. Dzieci odkrywaja, ze nie wszystko wypada, ze ich zadaniem jest sluchanie i
odpowiadanie, a do tego istnieja zle i dobre odpowiedzi. Ucza si¢ pamigciowego
opanowywania materiatu 1 konformizmu. Istnieje ryzyko, ze si¢ zmieniaja. Edukacja
wczesnoszkolna to doskonaty moment, by ochroni¢ naturalng ciekawos$¢ 1 dziecigca
kreatywno$¢. Nauczyciele powinni wspiera¢ myslenie dywergencyjne i premiowa¢ kreatywne
zachowania uczniéw, aby w przysztosci, juz jako doro$li, mogly rozwija¢ siebie, a takze

gospodarke (W tym gospodarke kreatywng) i zmieniac¢ §wiat na lepsze.

Jak ksztaltowaé kreatywnos¢ w szkole? Jakie narzedzia 1 metody moga pomoc
nauczycielom, zachgci¢ ich do pracy z uczniami w sposob aktywny, wspierajaCy rozwijanie
kreatywnos$ci? Odpowiedzi na te pytania poszukiwalam tworzac niniejsza rozprawg.
Utozsamiam si¢ z ruchem na rzecz holistycznego podejscia w edukacji, gdzie pielegnuje si¢
zroznicowane talenty uczniéw i stymuluje ich kreatywnos$¢. Podobnie jak reformator zmian
szkoty Ken Robinson uwazam, ze ,,edukacja ma na celu umozliwienie uczniom zrozumienie
Swiata wokot nich oraz naturalnych talentow tkwigcych w ich wnetrzu, aby mogli sta¢ si¢
spelionymi jednostkami i aktywnymi, wrazliwymi obywatelami”®¥, ktorzy sprawiaja, ze
Swiat staje si¢ coraz lepszy. Zalezy mi na tym, aby teoria znalazta odzwierciedlenie w

rzeczywistosci, a dzieci w szkotach czuly sie szczgsliwe, doceniane, moglty odkrywaé swoje

310 K. Robinson, L. Aronica, Kreatywne szkoty, oddolna rewolucja, ktéra zmienia edukacje, Gliwice 2020,
Emement, s. 20.
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talenty 1 rozwija¢ kompetencje XXI wieku. Od lat zajmuje si¢ edukacjg i jako praktyk wiem,
ze materializacja tej wizji jest niezwykle trudna ze wzgledu na ztozono$¢ srodowiska
edukacyjnego, specyfik¢ organizacyjng szkolnictwa oraz zakres zadan i1 przygotowania
zawodowego nauczycieli. Tym bardziej uwazam, ze warto poszerza¢ wiedz¢ o procesach

uczenia si¢ 1 podejmowac proby tworzenia rozwigzan wspierajacych ich efektywnosc.

Przez cztery lata badatam kreatywnos$¢ i potencjal jej rozwijania w trakcie edukacji
wczesnoszkolnej. Cheiatam stworzy¢ zestaw, pomagajacy nauczycielom w prowadzeniu zajg¢
aktywizujacych uczniow. Zglebialam teksty tematyczne, analizowalam dane zastane i
dokonatam przegladu ,,zestawow kreatywnych” dostepnych na rynku. Stworzytam prototyp
autorskiego zestawu i przeprowadzitam badania pilotazowe jego uzytecznosci. Wyniki tych
badan byly punktem wyjscia do skompletowania ostatecznej wersji multidyscyplinarnego
zestawu metodycznego wspierajacego rozwdj kreatywnosci i przeprowadzenia badania
gléwnego. W toku prac postanowitam dotaczy¢ do rozprawy dodatkowg interwencj¢, w postaci
treningu kreatywnos$ci (dla nauczycieli) metoda Design Thinking. To znacznie poszerzyto
zakres moich badan. Ostatecznie sprawdzitam, czy trzymiesi¢czne korzystanie z zestawu oraz
(osobno) praca metoda DT wplywa na kreatywnos¢ dzieci. W badaniu dziat wzigto 522
uczniow z 34 klas z bardzo roznorodnych szkoét (prywatnych i publicznych, licznych i
kameralnych, znajdujacych si¢ w matych i duzych miastach). Badani przeszli przez 3 testy
oceniajace ich kreatywnos¢ — rysunkowy test tworczego myslenia, test 30 kétek oraz moj
autorski test budowania modeli przestrzennych. Na zakonczenie badan przeprowadzitam takze
wywiady z nauczycielami biorgcymi udziat w projekcie, dotyczace ucznidw o najnizszych i
najwyzszych wynikach testow. Zalezato mi jeszcze na tym, by pokaza¢ zestaw 1 podzieli¢ si¢
pomystem prowadzenia zaj¢¢ szkolnych metodg Design Thinking z osobami zajmujacych si¢
zawodowo tworzeniem 1 dystrybucja pomocy edukacyjnych. Dopetnieniem mojej rozprawy
byto wiec spotkanie z przedstawicielami Centrum Nauki Kopernik, Osrodek Rozwoju Edukacji
oraz firmy Moje Bambino. W efekcie tych konsultacji powstal plan komercjalizacji zestawu
przez Centrum Nauki Kopernik i firm¢ Moje Bambino. Jest wigc szansa, ze moja praca realnie
wplynie na zmian¢ w polskiej edukacji, a zestaw i metoda Design Thinking zagoszcza w

szkolach.

Konczac te dysertacje czujg, ze jeszcze nie dotartam do mety. Wciaz pozostaje wiele do
odkrycia. Zaktadalam znacznie wigkszy wplyw pracy z multidyscylinarnym zestawem
metodyczny na rozwdj kreatywno$ci uczniow. Okazato sig, ze skuteczniejsze jest dodatkowe

stosowanie metody Design Thinking do zestawu. Uzyskane wyniki badan doprowadzity mnie
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do kolejnych pytan, inspirujgcych kolejne badania. Moze interwencje trwaty zbyt krotko?
Nauczyciele korzystali ze sprzetu rzadziej i inaczej, niz to deklarowali? Czy gdybym poroéwnata
poziom kreatywnoS$ci tych samych uczniow przed interwencjami i po nich, réznice bylyby
wicksze? Warto kontynuowac¢ badania w tych kierunkach. Wazne wydaje mi si¢ roOwniez
poglebienie wiedzy dotyczacej badania kreatywnosci za pomocg budowania modeli
przestrzennych. Kluczowe moze okazaé¢ si¢ prawidlowe interpretowanie testu w konteksScie
spotecznym oraz rozpoznanie wachlarza zachowan i strategii rozwigzywania probleméw osoby

badanej.

Badania nad kreatywnoscig to prawdziwe wyzwanie. Przekonatam si¢ o tym osobiscie.
Sa one usytuowane pomigdzy psychologia, naukami o kulturze, pedagogika, ekonomiag,
biznesem, dziatalnoscig spoteczng. Trudno nawet odpowiedzie¢ na pytanie, czy kreatywnos¢
jest czescig edukacji, czy raczej psychologii. Jak pisze Kaufman, to ze ,,pojawi si¢ jeden test,
jedna teoria czy jedna konkluzja, na ktora wszyscy wyraziliby zgode i udzieliliby poparcia,
raczej nie wchodzi w rachube”®l. Tym bardziej dalsze badanie kreatywnosci oraz
poszukiwanie metod skutecznego jej wspierania w szkole uwazam za wazne, cickawe i
niezbedne wobec wyzwan przysztosci. Praca nad niniejszg rozprawa pozwolita mi poznaé
specyfike pracy nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej 1 zrozumie¢ ich potrzeby. Zachwycita
mnie dziecigca wyobraznia, pomyslowos¢, a takze oryginalnos¢ prac ucznidw. To czteroletnie
doswiadczenie wptyneto takze na moja wilasng kreatywnos$¢. Odpowiedzi na pytania, ktore

nadal mnie nurtuja, bed¢ poszukiwaé podczas dalszej pracy zawodowe;.

811 J.C. Kaufman, Kreatywnosé, Wydawnictwo Akademii Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2011, s. 151.
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ABSTRACT

The summary of the dissertation " Development of creativity in the process of early

childhood education”. The implementation of a multidisciplinary methodological set in
connection with the Design Thinking method", written under the mentorship of Prof. Dr. Dorota
llczuk.
The doctoral dissertation is of an implementation nature. Its goal is to introduce an intervention
in early childhood education in the form of a product, which is a multidisciplinary
methodological kit developing students' creativity in connection with the Design Thinking
method, to verify the effectiveness of these interventions and their subsequent
commercialization in the Polish educational market.

The theoretical part of the dissertation is based on reflections on the future of education
and the future of students currently in school. It is an attempt to explain what 21%-century
competencies are and, in particular why creative thinking is so vital to the future of the world
and the creative economy. This section comprises five elements. The first is about 21%-century
competencies, also known as competencies of the future, which are an essential part of cultural,
social, and economic change. They need to be developed in the early stages of education, as
they will help students in the future to function in the ever-changing labor market. Creativity is
the competency, that this dissertation focuses on. In the second chapter, the author attempts to
elaborate on the approaches of various disciplines to elucidate what creativity is. In chapter
three, however, the author provides structuring and embedding of creativity in the context of
school functioning. A fundamental factor in the development of capitalism is the profit resulting
from the creativity and innovation of entrepreneurs. This is of great importance for cultural,
social, and economic development, and in the fourth chapter, the author addresses this aspect.
Finally, the concluding element of the theoretical core of the dissertation focuses on the Design
Thinking method, which is a "human-centric" approach to creating innovations, as it positions
the audience and their needs at the center of the design process. It is a method that has been
successfully adopted in business, supports creative thinking, and can be successfully applied in
education.

In the empirical part of the dissertation, | utilize the integrative methodological
approach. A multifaceted and multistage study was also conducted for this dissertation. Each
stage of the study was the opening of the sequential study followed by a process of iteration
and design of the next study after the analysis of the findings. The complete study is a 4 stage
process that includes: the analysis of the foundational data, expert workshops with teachers to
create a prototype of a multidisciplinary methodological kit to support students' creativity, and
a split-group experimental study to explore the creativity of 522 students. The final stage was
to conduct one-to-one interviews with teachers. The focused interview was also conducted with
representatives of the education industry such as the Copernicus Science Center, the Center for
Education Development, and the My Bambino company for the implementation and further
commercialization.

When summarizing the collected and analyzed empirical material, firstly, the author
depicts creativity as the crucial competence of the future that enables students to have
opportunities to exist and function better in the labor market and as competence through
cultural, social, and economic transformations can take place. Second, the author proves that
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early childhood education teachers know that fostering creativity is possible. Furthermore, the
intervention of conjunction of the kit with the Design Thinking method has had a positive effect.

Finally, the dissertation has provided the product including the training and the

implementation recommendation, which, owing to the cooperation between the Copernicus
Science Center and Moje Bambino company, may enter the educational market as soon as 2023.
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Zalacznik 1. Ogloszenie na udzial w pilotazowym badaniu tworzenia pierwszego

prototypu.
Tres¢ ogloszenia:

»Irwa nabdr na czterodniowe kreatywne warsztaty Design Thinking dla nauczycieli
klas 1-3 szkot podstawowych. Jezeli cheesz pracowac z uczniami w sposob bardziej kreatywny

i rozwija¢ w swoich uczniach pasj¢ i kompetencje XXI wieku, to ten warsztat jest dla Ciebie.

Warsztaty odbeda si¢ w dniach 21-24 pazdziernika na terenie Centrum Nauki Kopernik.
Uczestnicy warsztatow poznajg kreatywne metody pracy z uczniami w tym metode Design
Thinking, wezmg udzial w badaniu naukowym i beda wspdlnie z prowadzacymi tworzy¢

pomoce dydaktyczne dla swoich ucznidéw.

Formularz zgloszeniowy prosimy przesta¢é do 4 pazdziernika 2019 roku.
Zakwalifikowane osoby informacj¢ o przyjeciu zgloszenia otrzymajg drogg mailowa do dnia 7

pazdziernika 2019 roku. Planowane jest przyjecie od 10 do 12 uczestnikow.

Organizatorzy zapewniaja materialy dydaktyczne w tym ksigzki dla uczestnikow oraz

wyzywienie.”
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Zalacznik 2. Scenariusz wywiadu grupowego dla grupy tworzacej pierwszy prototyp

zestawu.

FGI Z NAUCZYCIELAMI PO WARSZTATACH DT

1. Wprowadzenie

a. przedstawienie si¢ badacza

b. poinformowanie o celu badania

C. poinformowanie o nagrywaniu i anonimowosci

d. poinformowanie o formie: nie ma ztych ani dobrych odpowiedzi, stuchamy sie,

moderator kieruje dyskusja

2. Przedstawienie si¢ uczestnikow
a. kazdy w 1-2 zdaniach méwi o sobie w kontek$cie zawodowym

(Poprosze wszystkich o krotkie przedstawienie sie. Imig, jak dlugo w zawodzie, w jakiej szkole)

3. Dlaczego Ty jestes kreatywny?

4, Kreatywnos¢

Czy uczniowie przez okres pracy z zestawem wykazali si¢ kreatywnos$cia? Przyktady.

S. Jakie przedmioty z zestawu zostaly uzyte

Jaki sprzet zostat uzyty? Jak czesto prowadzone byty zajecia z uzyciem sprzetu?

6. Typowy dzien pracy po treningu z pazdziernika z uzycia metody Design Thinking?

Czy cos si¢ zmienito? Jakie state obowigzki nie mogtly ulec zmianie? Czy zache¢cate$ uczniow
do kreatywnosci, czy uwaznie stuchates? Czy co$ si¢ zmienito w uczniach w twojej ocenie?

(op6zniona ocena pomystow), Czy zachecates ich do generowania pomystow, czy zachgcate$
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do zadawania pytan otwartych? Czy 1 jak wspierale§ emocjonalnie ucznia, czy motywowates

do radzenia sobie z porazka, Czy podejmowates i akceptowates$ akceptacja ryzyko w pracy

7. Zmiany w dzieciach — czy co$ si¢ zmienito w uczniach?

Jak praca z zestawem wptyneta na uczniow? Czy jakie$ kompetencje byly bardziej rozwijane?
Macie tu tabelke. Czy mozecie teraz w ciaggu 5 minut ja wypetnic¢? Napiszcie, jaka zmiang

zaobserwowaliscie w uczniach.

8. Podsumowanie

Z czym wychodzicie z tej dyskusji?
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Zalacznik nr 3. Ogloszenie do udzialu w badaniu gléownym
Tres¢ ogloszenia:

Projekt dla nauczycieli klas 1-3

Kreatywne uczenie

Chcesz pracowa¢ z uczniami bardziej kreatywnie? Rozwija¢ ich pasje 1 kompetencje XXI
wieku? Zalezy Ci na osobistym rozwoju i tworzeniu lepszego $rodowiska edukacyjnego w
Twojej szkole? Uczysz klasy 1-3? Wez udzial w naszym projekcie! Otrzymasz specjalny

zestaw edukacyjny, ktory umozliwi Ci aktywne i tworcze prowadzenie zajec.

Kazdy z uczestnikow otrzyma zestaw edukacyjny, wezmie udziat w kursie kreatywnych metod

pracy z uczniami (w tym Design Thinking), a na zakonczenie projektu otrzyma certyfikat.
Zajgcia odbeda si¢ w Centrum Nauki Kopernik, w dwoch terminach:

16-18 wrzesnia 2021 roku (I grupa 20 nauczycieli)

21-23 kwiecien 2022roku (II grupa 20 nauczycieli).

Jednocze$nie nauczyciele wezma udziat w badaniu naukowym, dotyczacym kreatywnosci ich
ucznidow. Zglaszajac si¢ do projektu, deklarujesz takze umozliwienie przeprowadzenia takiego
testu w swojej klasie i gotowo$¢ pomocy. Poprosimy Ci¢ takze 0 udzielenie wywiadu
badawczego.

Zgtos sie¢: aneta.duda@kopernik.org.pl

Czekamy do 10 wrzesnia 2021 roku. Z zakwalifikowanymi osobami skontaktujemy si¢

mailowo do 11 wrzesnia.
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Zalacznik nr 4. Instrukcja do badania gléwnego
Instrukcja do badania:

INSTRUKCJA DO BADANIA GRUPOWEGO NA POTRZEBY DOKTORATU
WDROZENIOWEGO Uniwersytet SWPS I CNK prowadzony przez Anete Duda

Tytul doktoratu: Multidyscyplinarny i kreatywny prototyp zestawu metodycznego
ksztaltujacego kompetencje XXI wieku

Instytucja odpowiedzialna: Centrum Nauki Kopernik
Osoba odpowiedzialna za badanie: Aneta Duda
Kontakt: aneta.duda@kopernik.org.pl

Prosz¢ o uwazne zapoznanie si¢ z opisem realizowanego dziatania.

Badanie sklada sie¢ z 3 czeSci

1) Test rysunkowy Urban and Jellen
2) Test rysunkowy 30 kotek

3) Budowanie modelu przestrzennego
Przed badaniem:

Przed badaniem prosz¢ wpisa¢ w testy A i test kotek w numery dzieci (np. 1X1). Pierwsza
liczba jest numerem z dziennika, a druga kodem nauczyciela. Prosze rozdaé arkusze we
wlasciwej kolejnosci, tak aby kazde dziecko mialo swoj unikatowy numer. Warto poprosic¢
innego nauczyciela, rodzica lub kogokolwiek o pomoc. Dodatkowa osoba pomoze
skontrolowac¢, czy dzieci nie $ciagaja od siebie. Wazna tez jest pomoc w nagrywaniu telefonem,

bo jedna osoba moze trzyma¢ model i zadawa¢ dziecku pytanie.
1) Test rysunkowy Urban and Jellen

Wszyscy badani otrzymujg arkusz testowy wersja A (rysunkiem do gory) i otowek do
rysowania. Przed badaniem nauczyciel wpisuje kod ucznia, zgodny z numerem dziennika i
indywidualnym kodem nauczyciela. Kiedy wszyscy badani sg gotowi, badajacy czyta/méwi

wyraznie instrukcje.
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Nauczyciel:

,,Przed wami znajduje si¢ niedokonczony rysunek. Artysta, ktory go rozpoczat, przerwat zanim
zdecydowat si¢, co ma si¢ na nim znajdowac. Prosz¢ was o dokonczenie tego nickompletnego
rysunku. Mozecie rysowa¢ wszystko co chcecie. Zaden rysunek nie bedzie zty. Wszystko co
narysujecie bedzie dobre. Nadajcie tytut swojemu rysunkowi. Mozecie go napisa¢ na gorze.
Jezeli nie wymyslicie tytutu nic nie szkodzi. Podczas rysowania nie uzywajcie prosz¢ gumki
do wycierania, linijki ani zadnych pomocy. Kiedy skonczycie swdj rysunek dajcie mi znak,

wowczas wezme go od Was. Potem w ciszy czekamy, az wszyscy uzupetnig rysunek™.

Po podaniu instrukcji nauczyciel notuje czas rozpoczecie badania (np. 9.15) i wpisuje na
wszystkie arkusze w prawym goérnym rogu. Po zakonczeniu badania wpisuje godzing

zakonczenia badania przez ucznia (np. 9.25)
Uczniowie zaczynaja rysowaé. Powinni to robi¢ w ciszy i skupieniu.

Jezeli pojawia si¢ pytania nalezy jedynie odpowiada¢, ze mozecie rysowac co tylko chcecie,

Wszystko co narysujecie bedzie dobre.

Jezeli beda pytac, czy moga rysowaé poza ramkg odpowiadacie dalej konsekwentnie, ze moga
rysowaé wszystko co chca. Jezeli zadadza pytanie, czy maja wykorzysta¢ kwadrat obok — to

dalej odpowiadacie, ze mozecie rysowac co chcecie.

Po uplywie 15 minut od rozpoczgcia badania zbieramy arkusze od osob, ktore nie oddaty
wczesniej rysunku. 15 minut to ostateczny czas trwania badania. UWAGA! Nie informujemy
dzieci o dtugosci badania. W 99% dzieci koncza rysunek przed uptywem 15 minut. Pamigtamy,

aby wpisa¢ zawsze czas rozpoczecia i zakonczenia badania testu A.
Co w przypadku, gdy dziecko skonczy wczesniej, czyli przed uptywem 15 minut?

Poproscie, aby poczekato w ciszy na innych. Jezeli uczen nie jest w stanie zachowac ciszy,
dajcie mu pusta kartke, aby dalej rysowal. Ta kartka po zakonczonym badaniu jest do
wyrzucenia. Chodzi o to, aby uczen nie przeszkadzat innym, ktorzy jeszcze sa w trakcie

badania.
2) Test rysunkowy 30 kélek

Po uptywie 15 minut rozdajemy test 30 kotek. Przed badaniem wpisujemy kod ucznia, zgodny
z numerem dziennika i indywidualnym kodem nauczyciela. Numer musi by¢ ten sam co w
tescie poprzednim (np. 1X1). Kiedy wszyscy badani sg gotowi, badajacy czyta/mowi wyraznie

instrukcje.
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Nauczyciel:

,,Przed wami na rysunku znajduje si¢ 30 kolek. Twoim zadaniem bedzie wykorzysta¢ kazde
kotko graficznie tak, by na jego bazie stworzy¢ jakis rysunek. Mozecie rysowaé wszystko co

chcecie. Zaden rysunek nie bedzie zty. Wszystko co narysujecie bedzie dobre”.

Po uplywie 5 minut od rozpoczecia badania, zbieramy arkusze od osob, ktore nie oddaty
wczesniej rysunku. 5 minut to ostateczny czas trwania badania. UWAGA! Nie informujemy
dzieci o dlugosci badania. Moze si¢ zdarzy¢, ze niektore dzieci nie uzupetnig wszystkich kotek.

Trzeba je poinformowaé, ze to nic nie szkodzi.
Tu raczej nie bedzie sytuacji, ze kto$§ skonczy wczesnie;.
3) Budowanie modelu przestrzennego

Przed badaniem sprawdzamy proszg, czy plastelina ma dalej swoja plastycznosé. W przypadku

wyschnigcie podmieniamy jg na §wieza.

Wszyscy badani otrzymujg saszetke z elementami w §rodku. Przed kazdym uczniem ukladamy
kartke z jego indywidualnym kodem. Ten sam kod jak w poprzednich testach 9np. 1X10. Kiedy

wszyscy badani sg gotowi, badajacy czyta/moéwi wyraznie instrukcje.
Nauczyciel:

,,Przed wami znajduje si¢ saszetka z r6znymi drobnymi elementami takimi jak patyk, plastelina,
drucik, karteczki kolorowe. Pracownik Centrum Nauki Kopernik miat zamiar co§ z tego
zbudowac¢. Niestety, telefon oderwatl go od pracy i1 zostawil te elementy. Prosze was o
dokonczenie za niego pracy i zbudowanie z tych elementéw modelow/obiektow. Mozecie
budowa¢ wszystko co chcecie. Zaden model nie bedzie zty. Wszystko co zbudujecie bedzie
dobre. Kiedy skonczycie swoje budowle, dajcie mi znak. Potdzcie model przed Wami a potem

w ciszy czekamy, az wszyscy skonczg budowac¢ swoje modele.”
Co w przypadku, gdy dziecko skonczy wezesniej, czyli przed uptywem 15 minut?

Poproscie, aby poczekato w ciszy na innych. Jezeli uczen nie jest w stanie zachowac ciszy
dajcie mu pustg kartke, aby dalej w niej rysowal. Ta kartka po zakonczonym badaniu jest do
wyrzucenia. Chodzi o to, aby uczen nie przeszkadzal innym, ktérzy jeszcze sa w trakcie

badania.

Po uplywie 15 minut od rozpoczgcia badania informujemy o zakonczeniu czasu. 15 minut to

ostateczny czas trwania badania. UWAGA! Nie informujemy dzieci o dlugosci badania.
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Nastepnie informujemy uczniéw, ze wedlug numerdéw z dziennika podejde i nagramy obiekt,
tak aby byt on dobrze widoczny dla pracownika Centrum Nauki Kopernik, bo bedzie dla niego
dalszg inspiracja do pracy.

Nauczyciel musi pilnowac i podchodzi¢ do ucznia wedtug numeréw z dziennika. Nauczyciel
robi zdj¢cie modelowi z widocznym unikatowym numerem. Nauczyciel uruchamia kamerg i
mowi: ,,To model ucznia o numerze np. 1X1. Prosze, powiedz mi, co Twoj model przedstawia”.
Tu jest moment, aby dziecko opowiedziato o tym co zbudowato. Jezeli zdarzy sie, ze dziecko
nie bedzie chciato mowic, to nie zmuszamy. Prosimy jedynie o pokazanie modelu do nagrania.
Wazne, aby pokaza¢ model ze wszystkich stron. Kiedy jaki§ uczen bedzie nieobecny na

badaniu, zostawiamy jego numer pusty i przechodzimy do ucznia z kolejnym numerem.
Dzigkujemy za udziat dzieci w badaniu.

Catle badanie powinno trwac¢ okoto 40-45 minut wraz z przeczytaniem instrukcji. Dodatkowo
trzeba wliczy¢ czas na nagranie i to begdzie okoto 10-20 minut Po zakonczeniu badania
nauczyciel upewnia si¢, ze zebrat wszystkie arkusze testu A, Testu Kélek oraz ma wszystkie
nagrane obiekty. Nagrane obiekty nalezy zgra¢ na dostarczony pendrive lub przestaé

wetransferem na adres aneta.duda@kopernik.org.pl.

Proszg tez pamigta¢ o dostarczeniu i odestaniu zgod rodzicow.

Komplet, czyli:

a) testy papierowe Urban and Jellen,
b) testy kotek,

c¢) pendrive z nagraniami 1 zdj¢ciami,

d) swiadome zgody.
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Zalacznik nr. 5. Swiadoma zgoda na udzial w badaniu dziecka podpisana przez rodzica

SWIADOMA ZGODA NA UDZIAL W BADANIU PROWADZONYM W ZWIAZKU Z
PRACAMI BADAWCZYMI. DOKTORAT WDROZENIOWY SWPS I CNK prowadzony
przez Anete Dudeg

Tytut doktoratu: Multidyscyplinarny i kreatywny prototyp zestawu metodycznego
ksztaltujacego kompetencje XXI wieku (Badanie)

Instytucja odpowiedzialna: Centrum Nauki Kopernik (dalej ,,CNK”)
Osoba odpowiedzialna za badanie: Aneta Duda
Kontakt: aneta.duda@kopernik.org.pl

Prosz¢ o uwazne zapoznanie si¢ z opisem realizowanego dziatania i wyrazenie zgody na udziat

W ponizej opisanym dziataniu.

Opis realizowanego dziatania

Badanie prowadzone jest w zwigzku z doktoratem wdrozeniowym Anety Dudy realizowanym
wspolnie z Uniwersytetem Humanistycznospotecznym SWPS oraz z Centrum Nauki Kopernik.
Badanie skierowane jest do dzieci z przedziatu wiekowego 7-9 lat i dotyczy edukacji
wczesnoszkolnej. Badanie bedzie prowadzone raz, w terminie ustalonym wspdlnie z

wychowawcg klasy.

Badanie bedzie dotyczylo tego, w jaki sposob trening Design Thinking nauczycieli oraz

otrzymany multidyscyplinary zestaw wplywa na rozwoj kreatywnosci uczniow.

Badanie jest anonimowe (nie zbieramy 1 nie przetwarzamy zadnych danych osobowych),
prowadzone w klasie i bedzie si¢ sktadac z 3 (trzech) cze$ci: pierwsza to kwestionariusz Urban
and Jellen (test rysunkowy), druga to kwestionariusz 30 kotek (test rysunkowy). Ostatnim
trzecim elementem jest wytworzenie przez ucznia modelu przestrzennego przedmiotu.
Przedmiot zostanie nagrany telefonem. Uczniowie zostang poproszeni o wypowiedz stowng
czym jest ich model. Na nagraniu bedzie widoczny jedynie obiekt. Moze si¢ zdarzy¢, ze kamera

uchwyci reke dziecka. Na fimie nie bedzie widoczna twarz dziecka. (dalej ,,Badanie”).
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Informacja dla uczestnika

Uczestnictwo w Badaniu jest dobrowolne, a odmowa nie wigze si¢ z zadnymi konsekwencjami.

Rowniez po wyrazeniu zgody, w trakcie trwania Projektu mozna wycofa¢ si¢ bez podawania
przyczyny.

Niniejszy dokument, potwierdzajacy zgode na udzial w Badaniu bedzie przechowywany w

CNK, bez mozliwosci dostepu do niego osob trzecich.

W przypadku pytan lub watpliwos$ci, na kazdym etapie badania naukowego, a takze po jego
zakonczeniu, prosz¢ kontaktowaé si¢ z osobami odpowiedzialnymi za przeprowadzenie

badania, wskazanymi powyzej.

Zgoda na udzial w Badaniu

Oswiadczam, ze zapoznalem/tam si¢ z informacja dla osoby bioracej udzial w Badaniu. Z
wlasnej i nieprzymuszonej woli zgadzam si¢ na udzial w Badaniu mojego dziecka albo

podopiecznego.

Podpis rodzica albo opiekuna prawnego dziecka i data podpisu

261



Zalacznik nr. 6. Scenariusz wywiadu indywidualnego z nauczycielami bioracymi udzial w

badaniu glowny.

WYWIAD INDYWIDUALNY Z NAUCZYCIELAMI

Bardzo si¢ ciesze, ze wzigtas udziat w badaniu i1 zgodzitas si¢ na udzielenie wywiadu. Potrwa
on okoto 1h. Wywiad jest nagrywany. Chcialabym, zeby$ powiedziata, ze wyrazasz na to

zgode. Razem ze mng jest Joanna Skrzypowska, ktora bedzie sporzadzata notatki z naszego

wywiadu.

e Przedstaw si¢. Jak si¢ nazywasz i w jakiej szkole uczysz?

e Jak postrzegasz swoja rol¢ jako nauczyciela klas 1-3?

e Jaki jest uczen klas 1-3?

e Jak rozumiesz pojecie myslenie projektowe (design Thinking)?

e Jakie widzisz bariery w stosowaniu myslenia projektowego we wlasnej pracy?

e Co to znaczy dla Ciebie, ze uczen jest kreatywny?

e (Czy duzo masz takich uczniow w klasie?

e Chcialabym, zeby$ opisata mi ucznia o numerze: Jaki jest uczen o numerze 15DT47...

e (zy zdarzaja si¢ sytuacje, gdy uczen zadaje trudne pytania na lekcji, na ktore nie umiesz
odpowiedzie¢? Opowiedz mi o takiej sytuacji. Jaka byla Twoja reakcja? Co wtedy
pomyslatas?

e (Czy masz uczniow, ktorzy wedtug Ciebie nudzg si¢ na Twoich lekcjach? Co wtedy
robia, jak si¢ zachowuja? Lubisz ich?

e (zy szkota zabija kreatywno$¢? Jak?

e Jak Twoja szkota wptywa na kreatywnos$¢ uczniéw? Co robicie 1 od czego to zalezy?

e (Czyuwazasz, ze nalezy premiowac generowanie NOWY CH rozwigzan?

e Funkcjonujemy w szkole, gdzie rozwigzujemy zadania wedtug klucza. Co o tym

mys$lisz? Jak postepujesz, gdy uczen postapi inaczej?

Do grupy DT

e (Czy zauwazyla$ jaka$ zmian¢ w prowadzonych przez Ciebie zaj¢ciach po warsztatach

DT? Jesli tak, jaka to zmiana?
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Czy stosowatas metode w klasie? Jak to robitas?

Jak uczniowie reagowali na zajecia z uzyciem metody DT?

Czy zauwazyta$, aby uczniowie co$ zyskali dzieki poznaniu metody DT? Co zyskali
uczniowie?

Czy zauwazytas, ze uczniowie stali si¢ bardziej kreatywni dzieki metodzie DT? Jak DT

wptynelo na kreatywno$¢ uczniow?

Zestaw do Grupy Z

Czy zauwazyla$ jakas zmian¢ w prowadzonych przez Ciebie zajeciach po otrzymaniu
zestawu? Jedli tak, to jaka to zmiana?

Czy stosowala$ zestaw w klasie? Opisz 2 przykltadowe zajecia z uzyciem sprzetu. Jaki
to byt sprzet?

Jak uczniowie reagowali na zajecia z uzyciem zestawu? Jak si¢ zachowywali, co
mowili?

Czy zauwazyla$, ze uczniowie co$ zyskali dzigki zajeciom z uzyciem zestawu? Co
zyskali uczniowie?

Czy zauwazyla$, ze uczniowie stali si¢ bardziej kreatywni dzigki wykorzystaniu

zestawu? Jak zestaw wptynatl na kreatywno$¢ uczniow?
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Zalacznik nr. 7. Scenariusz badania fokusowego z przedstawicielami rynku takimi jak

Centrum Nauki Kopernik, Osrodek Rozwoju Edukacji, firma Moje Bambino.

FGI z Przedstawicielami rynku dotyczgca wdrozenia.

Bardzo sig¢ ciesze, ze zgodziliscie si¢ na udzieleni wywiadu do mojej pracy doktorskiej. Potrwa
on okoto 1h. Wywiad jest nagrywany. Chcialabym, zebys$cie wyrazili zgode na jego
nagrywanie. Razem ze mng jest Joanna Skrzypowska, ktora bedzie sporzadzata notatki z

naszego wywiadu.
Przedstaw si¢. Jak si¢ nazywasz 1 w jaka role pelnisz w Centrum Nauki Kopernik.

Na poczatek bez wprowadzenia chcialabym pokaza¢ Wam zestaw. Prosze obejrzyjcie go i
powiedzcie co o nim myslicie. Mozecie wszystko z niego wyciggac i gtlosno komentowac swoje
mysli.

e Jak postrzegasz rol¢ nauczyciela klas 1-3?

e Jaki jest uczen klas 1-3?

e Jak rozumiesz pojecie myslenie projektowe (design Thinking)?

e Jakie mogg by¢ bariery w stosowaniu myslenia projektowego w szkole?

e (o to znaczy, ze uczen jest kreatywny?

e (zy szkota zabija kreatywnos$¢? Jak?

e Jak Twoja szkota wptywa na kreatywno$¢? Od czego to zalezy?

Teraz zaprezentuje Wam wyniki moich dotychczasowych prac nad zestawem 1 metoda DT.

(Prezentacja okoto 15 minut)

Na stole lezg rézne prace ucznidw. Obejrzyjcie je 1 wybierzcie te, ktore wedlug Was sg

najbardziej kreatywne, najmniej kreatywne 1 te ktore Was intryguja.

Dyskusja i pokaz modeli wybranych prac uczniow.

e (Co myslicie o zestawie?

e Co myslicie o metodzie DT i1 warsztatach?

e (Czy widzicie potencjat sprzedazowy dla zestawu?

e Czy widzicie potencjat sprzedazowy dla warsztatow?

e (Co myslicie o otwartej platformie edukacyjnej?
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Zalacznik nr. 8. Cwiczenie Persona

PERSONA

Zdjecie/rysunek
imig, wiek, miejsce zamieszkania

Kim jest?
osobowos¢, charakter, postawa zyciowa

Cytat/motto/ulubione powiedzenie

Jak wyglada jej/jego typowy dzien?

Zainteresowania/hobby

Jak spedza czas wolny?

Co ja/jego cieszy, co smuci?

Zalacznik nr. 9. Cwiczenie Lejek Pomystow

LEJEK POMYSLOW

odpowiada na potrzebe/rozwigzuje problem

wykonalny

interesujacy

WOW!

Zalacznik nr. 10. Karta testow w metodzie Design Thinking

KARTA TESTOW

Co dziala?
Tu nalezy zanotowa¢ elementy, ktore tester wskazat
jako warto$ciowe oraz to, co ,technicznie” dziata w
prototypie.

Co do poprawy?
Tu nalezy zanotowa¢ wszystkie elementy, ktore
wymagaja udoskonalenia lub poprawy.

Pytania
Tu nalezy zanotowa¢ wszystkie pytania uzytkownika.
Co byto dla niego niejasne? Co go szczegdlnie
zainteresowato?

Sugestie
Tu nalezy zanotowa¢ wszystkie sugestie poprawy,
jakie wskazat uzytkownik oraz te, ktore przyszty na
mysl osobie testujace;.
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Zalacznik nr. 11. Jak dziala nauka — Cykl metody badawczej, material Centrum Nauki

Kopernik.

Jak dziata nauka?
Cykl metody badawcze]

Jesli zrodzity sie
nowe problemy
badawcze, rozpocznij
nowy cykl badand

Sformutuj wrecsks
- hipoteza zostaia
potwierdzona
czy obalona?

Przeanalzuj wyniki

badan {analize ulatwi
<i umieszczenie ich

w tabelkach, zrobienie
wykrasow).

Zapisuj spostrzezenia
i uwagi w trakcie
eksperymentu. Beds
pomocne w dalszej
pracy. Amoze
doprowadzg do
nowych problemow

Elropeie

oo et neiy

Vazowsze,

serce Pelssd

WNIOSKI
I DYSKUSJA

ANALIZA
WYNIKOW

OBSERWACJE

_\55‘_ CENTRUM NAUKI
ZNS KOPERNIK

PROBLEM

ZBIERANIE
INFORMACJI

DOSWIADCZENIE
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Unia Europejska
et P Aombnarny

PYTANIE
BADAWCZE

PROJEKT
DOSWIADCZENIA

Szkota

nauki

2 Wybierz temat,
ktory cie nurtuje

Zbierz wiedze (potoczng,

wiynikajacy z wiasnych
@ obserwacy i spostrzezen,

siegng do Zrodet,

np. artykuty, ksigzki).

Jakie pytania badawcze

& i problemy przychodzy
do gtowy po rozpoznaniu
tematu? Spisz jel!

Sformuty] hipoteze
naukowa, czyli

® przypuszczenie, ktore
chcesz przetestowac.
Zapisz jg!

Zaplanuj eksperyment,

ktory pozwoli sprawdzic
@ hipcteze. Rozpisz go

na etapy, potrzebne

materialy. sprzet

i czas realizach

Przetestuj hipoteze.
Py czyli przeprowadz

zaplanowany

eksperyment.

Projek jest wepSifransowary przez Unig ELropasiy 26 Sockow
E Funduszu 90 W ram

Frogramy
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Zalacznik nr. 12. Certyfikat Moderatora Design Thinking

CERTYFIKAT

ANETA DUDA

Certyfikat potwierdzajacy umiejetnosci moderatora
warsztatow i procesow Design Thinking.

DT Lakiae bt @ﬁ,*’ﬁ'

Warszawa, 1 grudnia 2016 makers

miejsce, data trenerzy

Design Thinking dla firm
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Zalacznik nr. 13. Certyfikat PTP do nabywania i stosowania testow z kategorii B1,
potwierdzone pozytywnym wynikiem egzaminu z podstaw psychometrii dla os6b

niebedacych psychologami

nr113 /2021

FRECONA TISTOW
PETEACLOGILIAYEH
FOLSEAGD TOWARIYS T
PSTLROLINICINTIGD

Polskie Towarzystwo Psychologiczne
i Pracownia Testéw Psychologicznych PTP
stwierdzaja, 2e

Pani

Aneta Duda-Jaskiewicz

posiada niezbedne kwalifikacje uprawniajgce do nabywania
| stosowania testéw z kategorii B1 potwierdzone pozytywnym
wynikiem egzaminu z podstaw psychometrii dia os6b

niebedgeych psychologami,

) & » .‘ | |
Ao Fojokely \{J M&‘
dr Radostaw Wujcik
Starszy specjaista os. teston
Pracownia Testow
Peychologiczmych PTP

\c»r‘:wjm?%
: tmdwl Teresa Panas

- Warszawa, 27 wrzednia 2021 1.
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Zalacznik nr. 14. Certyfikat PTP uprawniajacy do nabywania i stosowania metody z

kategorii B2 — Rysunkowy test tworczego myslenia TCT-DP.

CERTYFIKAT

nr 009 / 2022

.18
PRACOANIA TEITOW
PATIHOLOGICINTC K
S v POLSKIZOD TOMARZIYSTWA
PIVEHOAOGICINEGD

Polskie Towarzystwo Psychologiczne
i Pracownia Testéw Psychologicznych PTP
stwierdzajg, ze

Pani

Aneta Duda-Jaskiewicz

ukoriczyla szkolenie certyfikacyjne uprawniajgce
do nabywania i stosowania metody z kategorii B2 -
Rysunkowy Test Twérczego Myslenia TCT-DP.

9"&6114&(

prof. Anna Matczak
. Pracowrva Testow
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Zalacznik nr. 15. Wyniki grupy DT, ktora odbyla warsztat Design Thinking
WYNIKI KLASY DT1

Szkola: Szkota Podstawowa nr 363 im. Witolda Doroszewskiego, ul. Roztogi 10, Warszawa.
Szkota Publiczna mieszczaca si¢ na warszawskich Jelonkach. Bierze udzial w licznych
projektach, takich jak ogélnopolski program ,,Uczymy si¢ programowac” czy miedzynarodowy
projekt ,.eTwinning ANIMALS?”, realizowany we wspotpracy z 12 szkotami partnerskimi z

krajow takich jak Portugalia, Jordania czy Turcja.

Nauczyciel: Joanna Iwanczuk. Nauczycielka z dlugim stazem dydaktycznym, wcze$niej uczyta

w przedszkolach.
Klasa: 2, liczba uczniow: 24.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DT1
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Wykres Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP uczniow DT1
Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DT1 wynosi 6,882 stena.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 4. To 1DT1, 11DT1, 12DT1,
23DT1.

e Uczniow $rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 13.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.

Wynik calej klasy miesci si¢ w gornej granicy wynikow testu TCT-DP. Az czterech uczniow

ma wynik wysoki. W grupie DT klasa uzyskata drugi najwyzszy wynik.
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Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DT1
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DT1

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DT1 wynosi 5,86.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 2. To 11DT1, 24DT1.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 13.

e Uczniow w nisko kreatywnych (wynik 1-3) nie ma.

e Brak nagrania: 6DT1, 15DT1.
Sredni wynik klasy — powyzej przecietnej. Nie byto wéréd modeli oceny ponizej 3 punktow.
Sredni wynik testu 30 kélek to 20,1. To jeden z wyiszych wynikéw.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

1DT1 - Opinia o uczennicy: ,,Wychowywana jest przez mame, tata jest obcokrajowcem —
Turkiem. Nie wiem, czy utrzymuje kontakt z dzieckiem. Dziecko inteligentne, ma swoje
zdanie, nie boi si¢ pytaé. Jesli chodzi o strong manualng, pomystowe. Chetnie podejmuje
dodatkowe zadania, lubi bra¢ udziat w konkursach. Nie boi si¢ porazek i przyjmuje krytyke,

tzn. poprawia bledy, rozumie je i nie reaguje na nie zle. Kocha wszelkie zwierzeta”.
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Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 1DT1

WYNIKI KLASY DT2

Szkola: Szkota Podstawowa nr 6 z Oddziatami Sportowymi im. Broniewskiego, ul.

Gwiazdzista 14, 66-400 Gorzow Wielkopolski.

Nauczyciel: Zofia Bakiera, nauczycielka z dlugoletnim stazem, zaangazowana w rozne
programy wsparcia nauczycieli. Zyje zyciem swoich uczniéw, stara im sie poméoc w trudnych

sytuacjach. Dyrekcja szkoty wspiera r6znorodne inicjatywy nauczycieli.
Klasa: 3. Liczba uczniow: 20.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DT2
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Wykres Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP uczniow DT2
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Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DT2 wynosi 5,466 stena.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10 sten) jest 1. To 19DT2.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 12.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 2. To 10DT2, 15DT2.

Wynik uzyskany przez klas¢ jest przecigtny. Wystepuje réznorodnos¢ uczniow z wynikami

wysokimi 1 bardzo niskimi. Na wyniki testu miala wptyw sytuacja osobista uczniow.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli ucznidow DT2
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DT2

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DT2 wynosi 4,86.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) brak.

e Uczniow s$rednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 12.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 3. To 2DT2, 5DT2, 10DT2.
Sredni wynik klasy jest ponizej przecietnej. Nie byto oceny powyzej 8 punktow. Uczniowie
budowali modele stereotypowe, takie jak czlowiek, robot, flaga czy zwierzak — $limak.
Wykorzystali stosunkowo mato materiatow.
Sredni wynik testu 30 kolek to 11,86. Jest to wynik przecietny.
Uczniowie w opinii nauczyciela:
15DT2 — uczen z trudno$ciami w nauce pisania. Chtopiec, ktory miewa ciekawe pomysty, ale
nie zawsze potrafi je wyartykulowac¢. Jest pod opieka logopedy. Wymawia juz poprawnie
wszystkie gloski, ale tak potrafi zamotaé¢ swojag wypowiedz, ze trudno si¢ potapa¢ 0 Co W niej

chodzi.
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10DT2 - chlopiec z trudno$ciami w nauce 1 zachowaniu, ma opini¢ psychologiczno-
pedagogiczng (badania robione pod koniec klasy 0). Stwierdzono trudno$ci w funkcjonowaniu

w obszarze emocjonalno-spotecznym, niskie myslenie stowne, skrzyzowang lateralizacje.
WYNIKI KLASY DT3

Szkola: Szkota Podstawowa im. Samuela B. Lindego, wul. J. Rosota 10,
Warszawa. Szkota niepubliczna prowadzona przez Ewangelickie Towarzystwo O$wiatowe,
ptatna. Fundacja jest zwigzana z kosciotem ewangelicko-augsburskim, ale szkota nie jest

wyznaniowa.
Nauczyciel: Paulina Jerzyna. W zawodzie od 12 lat, wczesniej pracowata w przedszkolu.
Klasa: 2. Liczna uczniow: 17.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DT3

=
o

O R, N W b 1 O N 0 O

1dt3 2dt3 4dt3 5dt3 6dt3 8dt3 9dt3  10dt3 12dt3 13dt3 15dt3 17dt3 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DT3
Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DT3 wynosi 7,5 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 6. To uczen 1DT3, 8DT3, 10DT3,
12DT3, 15DT3, 17DT3.

e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 6.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.
Wynik testu TCT-DP dla calej klasy jest drugim najlepszym wynikiem w catym badaniu.

Uczniowie wykorzystywali mozliwo$¢ wyjscia za rame testu, zauwazali otwarty kwadrat z

boku. Jedna z uczennic narysowata na tescie mape.
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Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DT3

=
o

O R, N W bHh U1 O N 0 O

1dt3 2dt3 4dt3 5dt3 6dt3 8dt3 9dt3  10dt3 12dt3 13dt3 15dt3 17dt3 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DT3

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DT3 wynosi 5,08.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10) jest 1. To 15DT3.
e Uczniow s$rednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 9.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 2. To 10DT3, 13DT3.

Wynik uzyskany przez klase jest przecietny i duzo nizszy od wyniku testu TCT-DP. Moze to
wynika¢ ze zmeczenia 1 duzego zaangazowania uczniéw w uzupelnianie pierwszego testu.
Pojawialy si¢ modele stereotypowe (np. ludzik), uczniowie wykonywali identyczne modele
(boks dla konia 1 16zko dla konia). Podczas wywiadu z nauczycielka okazato si¢, ze bardzo
duzo dzieci uprawia jezdziectwo. Na pytanie: ,,Co zbudowate$?”” niektérzy odpowiadali, Ze nie

wiedza.
Sredni wynik testu 30 kotek to 10,41. Jest to wynik przecigtny.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

6DT3 — artystka, lubi $piewac, tanczy¢, dobrze prezentuje si¢ na scenie. Bierze udzial w
konkursach. Wymysla réznego rodzaju inscenizacje, ptaskorzezby. Pisze opowiadania z
btedami ortograficznymi, bo jest z Ukrainy. Czasem przekrgca stowa, ma naleciatosci jezykowe

zwigzane z pochodzeniem.

10 DT3 —uczennica w tescie TCT-DP uzyskata wysoki wynik, natomiast w tescie modeli niski.

Zbudowala kota z uzyciem plasteliny 1 bibuly.
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15 DT3 — dziewczynka, ktorej tata jest architektem. Tworcze podejscie wynosi z domu. Duzo
czasu spedzaja na ogromnej ilosci zaje¢ dodatkowych. Uczennica szczegdlowa opisana w

dalszej czesci pracy.

5DT3 — uczennica o rok miodsza od wszystkich. Potrzebuje czasu, aby swoj potencjat
wykorzysta¢ w pelni. Ma niesamowitg wyobrazni¢ i tworcze podej$cie W czytaniu, pisaniu,
tworzeniu obrazkéw czy historii. Lubi opowiada¢ wymyslone i niesamowite zdarzenia, zacz¢la
je spisywac. Bardzo duzo czyta. W sytuacji zadaniowej jej grafomotoryka nie jest

wystarczajaca.
WYNIKI KLASY DT4

Szkola: Szkota Podstawowa nr 340, ul. Lokajskiego 3, Warszawa. Duza szkota publiczna,

okoto 1300 uczniéw. Do niedawna najwicksza szkota w Warszawie.

Nauczyciel: Olga Kwil Gorniak. Pracuje w klasach 1-3 od kilku lat. W tym roku ma klasg 3,

ktora prowadzi od zerowki.
Klasa: 3. Liczba uczniow: 25.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DT4
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DT4

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DT4 wynosi 5,8 stena.

e Ucznidéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 7. To 1DT4, 6DT4, 10DT4,
13Dt4, 19DT4, 20DT4, 23DTA4.

e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 14.
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e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 4. To 4DT4, 7DT4, 14DT4, 17DT4.

Wynik uzyskany przez klas¢ w tescie TCT-DP jest przecigtny, a przy tym (co widaé na
wykresie) bardzo zroéznicowany — najbardziej w catym badaniu. W klasie znaleZli si¢ uczniowie

wysoko, §rednio i nisko kreatywni.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DT4
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DT4

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DT4 wynosi 5,13.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10) jest 1. To 23DT4.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 19.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 3. To 7DT4, 9DT4, 18DT4.

Zabraklo filmow z modelami uczniow 8DT4, 19DT4.

Wynik uzyskany przez klasg jest przecietny i koreluje z wynikami testu TCT-DP. Wérod
uczniéw znalezli si¢ tacy, ktorzy nie byli w stanie opisa¢ zbudowanego przez siebie modelu.
Byty tez modele stereotypowe, np. wedka. Jeden z uczniow zbudowat co$ w rodzaju elektrowni,
ktora si¢ kreci 1 wylatuje z niej para. Do konca nie byt w stanie opisaé, co doktadnie zbudowat,
ale sedziowie ocenili model wysoko — byt skomplikowany konstrukcyjnie, przestrzenny i si¢

poruszal.

Sredni wynik testu 30 kotek to 15,68. Jest to wynik powyzej przecigtnego.
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Uczniowie w opinii nauczyciela:

4DT4 - Opinia o uczniu: ,,Dziewczynka opuszcza duzo lekcji. Stara si¢ by¢ staranna. Jest lekko

tworcza, ale doktadna. Edukacyjnie nie sprawia problemow”.

Fot. Test TCT-DP, 30 kofek i test modeli przestrzennych 4DT4

14 DT4 — dziewczynka bardzo ambitna, sama stawia sobie wysoko poprzeczke. Wyzej niz
wszyscy dookota. To tez jg frustruje, bo nie spetnia celow, ktére sama sobie stawia. Nie
ocenitabym wysoko jej kreatywnosci. Gdy dostaje zadanie z konkretnymi wytycznymi, jest
pilna, wszystko stara si¢ zrobi¢ tadnie. Jak dostaje prace: ,,Masz kartke i mozesz z nig zrobié
co chcesz”, stawia kreske i szybko oddaje prace. Mowi, ze nudzi jg takie zadanie i nie chce si¢
jej tego robic.

20 DT4 — to chlopiec, ktory naukowo wysoko stoi, odnajduje si¢ w matematyce 1 w zadaniach
niestandardowych (m.in. konkurs Alfik). Duzo pracuje tez z rodzicami, rozwigzuje zadania ze

znakiem zapytania. Dobrze liczy, robi mato pomytek. Nie lubi pisac.
WYNIKI KLASY DT5

Szkola: Szkota Podstawowa z oddziatem integracyjnym, ul. Drewniana 8, Warszawa. Budynek
szkoly wedlug projektu Henryka Juliana Gaya powstal w 1906 roku. Szkota z dtuga tradycja.
W 2018 roku otrzymata honorowe wyrdznienie ,,Szkota z pomystem” od Prezydenta Miasta
Stotecznego Warszawy. Uczestniczy w licznych projektach edukacyjnych. Z uwagi na blisko$¢

Centrum Nauki Kopernik jest miejscem, gdzie testowane sg rozne narzedzia dydaktyczne.

Nauczyciel: Katarzyna Kowalska. Nauczyciel z diugoletnim do$wiadczeniem, w wieku

przedemerytalnym.
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Klasa: 1. Liczba uczniow:19.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DT5
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DTS
Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DT5 wynosi 5,875 stena.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 4. To 2 DT5, 6DT5, 18DTS5,
19DT5.

e Uczniow s$rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 9.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 3. To uczen 3DT5, 8DT5, 14DT5.

Wynik uzyskany przez klas¢ w tescie TCT-DP jest przecigtny 1 zréznicowany (co wida¢ na

wykresie). W klasie znalezli si¢ uczniowie wysoko, $rednio i nisko kreatywni.
Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Uczniowie przeszli badanie z budowaniem modeli. Zostaly one udokumentowane na zdjeciach.
Niestety, brak filmow z wypowiedziami. Modele nie zostaly ocenione przez s¢dziow z uwagi

na zbyt matg ilo$¢ danych o obiektach.
Sredni wynik testu 30 kotek to 16,12. Jest to wynik powyzej przecigtnego.
WYNIKI KLASY DT6

Szkola: Niepubliczna Szkota Podstawowa Aurus, ul. Poleczki 7, Warszawa. Szkota
dwujezyczna, ktora okresla si¢ jako przyjazne miejsce do nauki i rozwijania uzdolnien. Stawia
na szacunek i zyczliwo$¢ oraz rozwoj spoleczny i emocjonalny uczniow oraz wspolprace

nauczycieli z rodzicami.

Nauczyciel: Anna Dobrzynska.
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Klasa: 1. Liczba uczniow:16.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DT6

1dt6  2dt6 3dt6 4dt6 5dt6 6dt6  7dt6  8dt6 11dt6 12dt6 13dt6 14dt6 15dt6 SREDNI
WYNIK
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DT6

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DT6 wynosi 6,69 stena.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 5. To 1DT6, 6DT6, 7DT6, 8DT6,
12DT6.

e Uczniow w $rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 6.
o Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 2. To 13 DT6, 15 DT6.

Wynik uzyskany przez klas¢ w tescie TCT-DP jest powyzej wyniku przecig¢tnego. To trzeci

wyniki w grupie DT. W Kklasie znalezli si¢ uczniowie wysoko, $rednio i nisko kreatywni.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DT6

10

1dt6  2dt6  3dt6  4dt6 5dt6  6dt6  7dt6  8dt6 11dt6 12dt6 13dt6 14dt6 15dt6 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw DT6
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Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DT6 wynosi 6,91. Brak nagrania ucznia 1DT86.

e Uczniow w wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 5. 2DT6, 3DT6, 6DT6, 7DT6,
15DT6.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 7.

e Ucznidéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) nie ma.

Wyniki sg wysokie, jedne z wyzszych w badaniu. Uczniowie, ktorzy zostali wysoko ocenieni
w teScie TCT-DP, rowniez wykonali wysoko ocenione przez sedziow modele — np.
laboratorium pitek czy kubizm bez kwadratow. Opowiadali o swoich pracach w bardzo

oryginalny sposob. Znalazly si¢ tez modele stereotypowe, jak ludzik ucznia 13DT6.
Sredni wynik testu 30 kétek to 13,30. Jest to wynik przecigtnym.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

7DT6 - Opinia o uczniu: ,,Chlopiec jest wrazliwy, przejmujacy si¢ wszystkim (nawet
sprawami, ktore bezposrednio go nie dotycza). Wolno pracuje, potrzebuje wiecej czasu na
przyswojenie informacji. Raczej nieSmialy, ma trudno$ci z wystapieniami publicznymi.
Wszelkie niepowodzenia bardzo przezywa. Czesto ptacze. Nie ma jakie$ ulubionej zabawy czy
zajecia - dopasowuje si¢ do grupy. Gdy stawiam go w pozycji lidera, nie radzi sobie, nie umie
podja¢ decyzji, nie prowadzi grupy. Jest jedynakiem, duzo z rodzicami podrézuje. Niewiele

moOwi o rodzinie.”

Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 7DT6

13DT6 - Opinia o uczniu: ,,Dziewczynka jest ciekawa swiata. Ma spore grono przyjaciot. Lubi

malowac. Jest radosna. Chetnie angazuje si¢ w rdézne inicjatywy organizowane w szkole”.
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Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 13DT

WYNIKI KLASY DT7

Szkota: Szkota Podstawowa nr 8, ul. Kowalska 105, Wroctaw. Szkota integracyjna. W klasie

jest nauczyciel wspomagajacy.

Nauczyciel: Katarzyna Krupik. Nauczycielka, ktora poszukuje nowych metod nauczania.
Mieszkata wiele lat w USA. Stara si¢ wykorzystywac¢ roézne ciekawe metody w pracy z

uczniami.
Klasa: 2. Liczba uczniow: 14.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DT7

2dt7 3dt7 5dt7 6dt7 7dt7 8dt7 9dt7 10dt7  11dt7  12dt7  14dt7 SREDNI
WYNIK
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DT7

Sredni wynik TCT-DP w klasie DT7 wynosi 5,72 stena.
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e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 3. To 2DT7, 7DT7, 11DT7.
e Ucznidéw $rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 7.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 2. To 6DT7, 9DT7.

Wynik uzyskany przez klasg¢ w tescie TCT-DP jest przecietny i zréznicowany. W klasie
znalazty si¢ 0soby wysoko, $rednio i nisko kreatywne. Na uwage zastuguje fakt, ze wsrod
ucznioéw jest duza liczba niepetnosprawnych intelektualnie. Pomimo tego klasa uzyskata wynik

zblizony do innych szkot biorgcych udziat w badaniu.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DT7

10
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2dt7 3dt7 5dt7 6dt7 7dt7 8dt7 9dt7 10dt7  11dt7 12dt7  14dt7 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DT7

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DT7 wynosi 4,9.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10) jest 1. To 12DT7
e Uczniéw $rednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 7.
e Ucznidéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 2. To 9DT7, 10DT7.

Wynik testu modeli jest nizszy od przecigtnego. Uczniowie budowali stereotypowe modele —
slimaka, kota czy ludzika. Najbardziej kreatywny uczen zbudowat t6dke, ,,gdzie mozna leze¢

w t6zku pod wodg”.

Sredni wynik testu 30 kétek to 10,18. Jest to wynik przecigtny.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

S5DT7 — ma zesp6t Downa.

7DT7 — znajduje si¢ w spektrum autyzmu.

8DT7 — jest niedostosowany spotecznie.
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12 DT7 — nieharmonijnie si¢ rozwija.
WYNIKI KLASY DT8

Szkola: Katolicka Szkota Podstawowa, ul. Podle$na 4, Stalowa Wola. Szkota bezptatna, nie

prywatna. Dyrektorem jest ksigdz.

Nauczyciel: Katarzyna Strzelczyk. Pracuje w tej szkole od 7 lat. To jej druga klasa nauczania

wczesnoszkolnego.
Klasa: 1. Liczba uczniow: 16.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DT8
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1dt8 3dt8 5dt8 6dt8 7dt8 9dt8 11dt8  12dt8  13dt8 15dt8  16dt8 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DT8

Sredni wynik TCT — DP w klasie DT8 wynosi 7 stenéw.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 4. To 6DT8, 7DTS,
13DT8,15DT8.
e Uczniow s$rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 7.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.

Wynik uzyskany przez klase w tescie TCT-DP jest powyzej wyniku przecigtnego. To drugi

wynik w grupie DT. W klasie jest duzo ucznidéw wysoko i $rednio kreatywnych.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

284



Ocena modeli uczniow DT8
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1dt8 3dt8 5dt8 6dt8 7dt8 9dt8 11dt8  12dt8 13dt8 15dt8 16dt8 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DT8
Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DT8 wynosi 6,09.
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 2. To 6DT8,12DT8.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 9.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) nie ma
Wynik uzyskany przez klase w budowie modeli jest powyzej wyniku przecigtnego. Przy

budowie modeli wigkszo$¢ uczniow wykorzystata roznorodne elementy z zestawu. Stworzyli

np. wiatrak czy kierownic¢ samolotu.
Sredni wynik testu 30 kétek to 7,63. Jest to wynik bardzo niski.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

7DT8 — dziewczynka, ktorg powinno si¢ przebadaé si¢ w poradni. Moze mie¢ afazje. Nie
czyta, stabo pisze. Caly czas co§ ma w rgkach, co$§ tamie, temperuje. Jej prace nie s3

wyrozniajace si¢. Gtownie dziata schematycznie. Robi to, 0 co zostanie poproszona.

6DT8 — szalona dziewczyna, ktora sobie w zyciu poradzi. Wie, jak komu$ odpowiedzie¢, wie,
jak co$ komus$ powiedzie¢, zeby si¢ odsungt. Ma czasem swoje humory na lekcji. Potrafi sobie

cos$ rysowac. Jak co$ wie, to nie notuje, zajmuje si¢ wtedy szlaczkami, kwiatkami.

12DT8 — chilopiec, ktory ma przejawy kreatywnosci, szczeg6lnie z klockami. Jest wzorem dla
innych. Chetnie wykonuje prace plastyczne. Kiedy robili w szkole ,,street art”, na poczatku

uczen nie byl przekonany, ale potem byl bardzo zadowolony, mocno si¢ wkrecit w zabawe.
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Zalacznik nr. 16. Wyniki grupy DTZ, ktora odbyla warsztat Design Thinking oraz

otrzymala zestaw, z ktorym pracowala przez 3 miesiace.

WYNIKI KLASY DTZ1

Szkola: Zespot Szkolno-Przedszkolny w Mastowie, Dolsk. Szkota mieszczagca si¢ na wsi.
Promuje ekologie, bierze udzial w imprezach z okazji ,,Dnia Ziemi”. Organizuje dla uczniow

konkursy fotograficzne.

Nauczyciel: Anita Towarek. Nauczycielka zaangazowana, ktora stara si¢ wyszukiwa¢ nowych

sposobdw na prowadzenie zaje¢ ze swoimi uczniami.
Klasa: 1. Liczba uczniow: 16.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DTZ1
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DTZ1

Sredni wynik testu TCT- DP w klasie DTZ1 wynosi 5,81 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 3. To 1DTZ1, 5DTZ1, 12DTZ1.
e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 14.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.

Wynik uzyskany przez klasge w tescie TCT-DP jest przecigtny. Jest 3 uczniow wysoko

kreatywnych i nie ma takich, ktorzy uzyskali wynik ponizej 3 sten.
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Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DTZ1
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw DTZ1

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DTZ1 wynosi: 5,75.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 2. To 5DTZ1, 8DTZ1.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 14.
e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3) jest 1. To 14DTZ1.

Wynik uzyskany przez klas¢ w tescie budowy modeli jest przecietny i prawie identyczny, jak
w przypadku testu TCT-DP. Do budowy modeli wigkszo$¢ ucznidéw wykorzystata réznorodne
elementy z zestawu. Modele nawigzywaty do zycia na wsi (np. kombajn, ktory kosi zboze czy
traktor).

Sredni wynik testu 30 kotek to 21,56. To bardzo wysoki wynik. Podczas weze$niejszych zajeé
z metodg Design Thinking, nauczycielka wykorzystywata test 30 kétek. Uczniowie znali wigc

¢wiczenie, co przyczynito si¢ do wyzszych wynikow.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

S5DTZ1 - to szoste dziecko w rodzinie. Bardzo kiétliwa i narzucajgca innym swoje zdanie.
Zawsze stawia na swoim. Ma klopoty z czytaniem. Stabo liczy. Nie lubi zaje¢ plastycznych i

technicznych. Bardzo lubi zajecia sportowe.

12DTZ1 - to bardzo inteligentny chiopiec. Ma zdolno$ci matematyczne. Zostal laureatem

ogolnopolskiego konkursu matematycznego. Wspaniale czyta. Duzo zwiedza z rodzicami i
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posiada bogate wiadomo$ci na rozne tematy. Ma cechy przywodcy. Jest pewny siebie. Nie lubi

porazek. Lubi wszystkie zajecia. Ma ciekawe pomysty.
WYNIKI KLASY DTZ2

Szkola: Szkota Podstawowa im. Jana Pawta II, Tomaszowice — Kolonia. Szkota znajduje si¢ w
okolicach Lublina. Wedtug nauczycielki, jest bardzo przyjazna dzieciom. Nauczyciele znaja

wszystkie dzieci, bo to mala szkota — jest w niej po jednej klasie z kazdego rocznika.

Nauczyciel: Paulina Dzierzak Bartocha. Nauczycielka mtoda, bardzo zaangazowana w rozwoj

swoich umiejetnosci.
Klasa: 2. Liczba uczniow: 15, w tym dwie osoby pochodzenia ukrainskiego.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DTZ2

=
o

O B, N W H U1 O N 0O VO

1dtz2 2dtz2 3dtz2 4dtz2 5dtz2 6dtz2 7dtz2 8dtz2 9dtz2 12dtz2 13dtz2 14dtz2 15dtz2 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DTZ2

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DTZ2 wynosi 4 stena.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) nie ma.

e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 8.

e Uczniéow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 5. To 3DTZ2, 6DTZ2, 9DTZ2,
12DTZ2, 13DTZ2.

Wynik testu TCT-DP klasy DTZ2 byt najnizszym w grupie DTZ i jednym z najnizszych w
catym badaniu. Nikt nie uzyskat wyniku powyzej 8 stena. W grupie znalazto si¢ az 5 uczniow,
ktorzy uzyskali wynik ponizej 3 stena. Nie uzupehili gotowych elementow, takich jak kropka,

linia tamana, krzywa, poitkole.
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Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DTZ2
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WYNIK

Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw DTZ2

Sredni wynik testu budowy modeli uczniéw w klasie DTZ2 wynosi 4,46.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) nie ma.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 9.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 4. To 2DTZ2,9DTZ2, 12DTZ2, 13DTZ2.

Podobnie jak w przypadku testu TCT-DP, wynik testu budowy modeli jest bardzo niski.
Uczniowie wykorzystali matg 1los¢ elementow. Jeden z nich zbudowal jedng narte z plasteliny
— prawdopodobnie dlatego, ze w zestawie byta dostgpna tylko jedna plastelina. Modele byly

stereotypowe (pies, kot, ludzik i robot).

Zaréwno w tescie TCT-DP, jak i1 tescie budowy modeli szkota ta wypadta najgorzej ze

wszystkich szkot z grupy DTZ.

Sredni wynik testu 30 kétek to 12,69, co jest wynikiem przecietnym.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

Uczen 12DTZ2

Opinia o uczniu: ,,Chtopiec jest jedynakiem i to w dodatku takim ksigzkowym. Wida¢, ze
rodzice z nim pracujg, ale rowniez bardzo duzo czasu spedza przy komputerze. Jest specjalisty
w dziedzinie rolnictwa. Mam wrazenie, ze o ciggnikach i maszynach rolniczych wie wszystko.
To inteligentny chtopiec, chlonie wiedz¢ bez wickszego wysitku. Jest oczytany, przyswaja
wiadomosci naprawd¢ z réznych dziedzin. Na lekcji jest nieuwazny, mimo to nadaza z

materiatem. Ma niesamowity batagan wokot siebie, ktory w ogdle mu nie przeszkadza.”
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Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 12DTZ2

13DTZ2 — chlopiec jest bardzo madry, ale uznawany za klasowego tobuza. Sprawia duzo

problemow. Uczy si¢ bardzo dobrze, ale czasami gubi go jego predkos¢
WYNIKI KLASY DTZ3

Szkola: Publiczna Szkota Podstawowa nr 82, ul. Blacharska 13, Wroctaw. Szkota méwi o
sobie: ,,mata szkota z wielkim charakterem”. Za sw0j atut uznaje podejmowanie dziatan na

rzecz wspomagania samorozwoju uczniow i wysokie lokaty w testach kompetencji.

Nauczyciel: Ewa Kupczak. Z korporacji przeniosta si¢ do szkoty. Jest jeszcze w trakcie nauki
i przygotowuje si¢ do pracy w zawodzie nauczyciela. Z pasjg i zaangazowaniem prowadzi

swojg pierwsza klase. Jest muzykiem, co wykorzystuje na lekcjach.
Klasa: 3. Liczba ucznidéw: 20.
Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DTZ3
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniéw DTZ3
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Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DTZ3 wynosi 5,33 stena.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10 sten) jest 1. To 11DTZ3.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 13.

e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3 sten) jest 1. To 8DTZ3.

Wynik uzyskany przez klase w tescie TCT-DP jest przecigtny. Jeden uczen jest wysoko

kreatywny, jeden uzyskat wynik ponizej 3 stena. Pozostali mieli wyniki na poziomie 5-6 stena.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DTZ3
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw DTZ3
Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DTZ3 wynosi 5,93.
e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 2.To 10DTZ3, 19DTZ3.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 12.
e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3) jest 1. To 11DTZ3.

Wynik uzyskany przez klase w tescie budowy modeli jest przecigtny i podobny do wyniku testu
TCT-DP. W klasie jest dwoch uczniow wysoko kreatywnych. Ich modele to samo podlewajacy
si¢ las 1 elektrownia, zbierajaca pioruny i zamieniajaca je w prad dla miasta. Byly tez

stereotypowe prace (ludzik, zyrafa).
Sredni wynik testu 30 kétek to 6,2 - wynik bardzo niski.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

10DTZ3 — uczennica lubi chodzi¢ do szkoty ze wzgledu na che¢ zdobywania wiedzy (sama tak

twierdzi) i che¢ bycia w grupie, zabawe. Preferuje zajecia plastyczne, konstrukcje, muzyczne,
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czesto zadaje na lekcjach dodatkowe pytania (bywajg ciekawe, wskazujg na logiczne myslenie,
ale tez bardzo infantylne czy wskazujgce, ze uczennica po prostu chciata zabra¢ glos). Ma
trudno$ci w skupieniu uwagi, zwlaszcza w sytuacjach zyciowych. Czgsto co$ gubi, zapomina,
wolno si¢ pakuje lub przebiera. Pracuje nad tym z rodzicami. Zazwyczaj prawidtowo realizuje
zadania, jest opanowana, spokojna, ale ma trudnosci w komunikacji i relacjach w grupie. Marzy
o przyjaciodtce, ale bywa czesto odrzucana przez rowiesnikow. Ma to czeSciowo zwigzek z

trudnos$ciami uczennicy w swobodnym i jasnym wypowiadaniu sig.

11DTZ3 — uczen realizuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci z polskiego i
matematyki, osigga najlepsze wyniki w nauce, interesuje si¢ naukami przyrodniczymi,
$cistymi, ma bogaty zasob stownictwa, znakomicie gra w pitk¢ nozng. Nie lubi zajec
plastycznych i konstrukcyjnych — wpada w panike lub jest catkowicie bierny. Moze miec
zaburzenia ze spektrum autyzmu, ale rodzice odmawiajg wspotpracy w tym zakresie. Chlopiec
ma specyficzne poczucie humoru, rozumie ironi¢, jest bardzo spostrzegawczy, mysli bardzo
logicznie, ma $wietng pamig¢, pigknie interpretuje teksty literackie, czyta ptynnie, radzi sobie
dos¢ dobrze w relacjach spotecznych, cho¢ jego zachowanie w sytuacji niepewnosci, braku

akceptacji ma cechy ataku paniki lub agres;ji.

19DTZ3 — uczen jest ciekawy $wiata, zadaje ciekawe pytania, ale tez szybko si¢ niecierpliwi i
nudzi. Aby zaangazowac si¢ w zajecia wymaga aktywizacji poznawczej 1 nieschematycznego
podejscia. Uwielbia ruch, zabawy w wojne, zabawy konstrukcyjne (klocki lego, klocki
drewniane). Nie lubi biernych i odtwoérczych zaje¢ w klasie. Ozywia sie, gdy lekcja ma
charakter zabawowo-ruchowy. Ma trudnosci z motoryka mata reki i koordynacja ruchowa
duzej motoryki. Wykonuje dodatkowe ¢wiczenia. Gtosny, czasami konfliktowy. Ma trudnosci

w swobodnym czytaniu (mowa troch¢ niewyrazna, czg¢sto zacina si¢, sylabizuje).
WYNIKI GRUPY DTZ4

Szkola: Szkota Podstawowa im. Jana Pawla II, ul. Jana Pawla II 1, Mastéw, woj.
swietokrzyskie. Szkota panstwowa. Najwigksza szkota gminna (kiedy$ zbiorcza), z

najwickszymi osiggnigciami.

Nauczyciel: Beata Szczodrak. Pracuje od 34 lat w tej samej szkole. Z wyksztatcenia pedagog,
ma dwa stopnie specjalizacji. Od zawsze zwigzana z edukacja wczesnoszkolng, zajmuje si¢ tez
terapia, informatyka, uzupetnia stale swoj warsztat pracy. Prowadzi Klub Mtodego Odkrywcy

(program realizowany we wspotpracy z Centrum Nauki Kopernik) od 2011. Rozpoczeta
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wlasnie autorski projekt edukacyjny, taczacy metod¢ badawczg z tworczym 1 logicznym

my$leniem.
Klasa: 3. Liczba uczniow:15.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DTZ4
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1dtz4 2dtz4 3dtz4 4dtz4 S5dtz4 6dtz4 7dtz4 8dtz4 9dtz4 10dtz4 11dtz4 12dtz4 13dtz4 14dtz4 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DTZ4

Sredni wynik testu TCT — DP w klasie DTZ4 wynosi 7,85 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest10. To 1DTZ4, 3DTZ4, 6DTZ4,
8DTZ4,9DTZ4,10DTZ4, 11DTZ4, 12DTZ4, 13DTZ4, 14DTZA4.
e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 3.

e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3 sten) jest 1. To 7DTZA4.

Wynik, ktory uzyskata klasa w tescie TCT-DP jest bardzo wysoki — uczniowie wysoko
kreatywni to wigkszo$¢. Jest to drugi wynik w catym badaniu. Az 10 uczniéw uzyskato wynik
powyzej 8 stena. Wychodzili oni poza rame testu, wykorzystali wszystkie elementy lacznie z
otwartym kwadracikiem. Cechowali si¢ wysoka wyobraznig i1 zaangazowaniem w wykonanie

zadania.
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Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DTZ4
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1dtz4 2dtz4 3dtz4 4dtz4 S5dtz4 6dtz4 7dtz4 8dtz4 9dtz4 10dtz4 11dtz4 12dtz4 13dtz4 14dtz4 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DTZ4

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DTZ4 wynosi 6,78.

e Ucznidéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 6. To 1DTZ4, 3DTZ4, 10DTZ4,
11DTZ4, 13DTZ4, 14DTZA4.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 8.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3) nie ma.

Wyniki testu budowy modeli uczniow sa wysokie — jedne z najwyzszych w calym badaniu.
Niektore z pomystow byly zaskakujace (maszyna do powigkszania niewidocznych gwiazd, elf,
ktory zamiast butdow ma sprezyny do szybkiego uciekania, powigkszacz rzeczy). Zdarzaly sig¢

tez prace stereotypowe (robot).

Sredni wynik testu 30 kotek to 26,85. To najwyzszy wynik w catym badaniu. Az 10 dzieci
wypekito wszystkich trzydziesci kotek.

Uczniowie w opinii nauczyciela:

2 DTZ4 — dziewczynka niepelnosprawna, blizniaczka po porazeniu moézgowym, na granicy
niepelnosprawno$ci umiarkowanej. Przez 3 lata nie udalo si¢ jej opanowaé¢ dodawania i
odejmowania. Ma niedowlad reki, pisanie jest utrudnione. Fantastycznie radzi sobie w
zyciowych sytuacjach. Dobra rozmowczyni, cztonkini zespotu. Mimo ograniczen jest gadula,

wymysla rézne rzeczy, wypowiada si¢ bardzo logicznie.
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7 DTZ4 — uczen jest ,,ciekawostka”. Funkcjonuje na obrzezach klasy, ma swoj swiat. Wigzi z
innymi ma bardzo powierzchowne. Jest bardzo otwarty — nie ma problemow, aby zagada¢ do
dyrektora. Niesamowicie spostrzegawczy. Zwraca uwage na detale, ktore sg nieistotne dla
innych, interesuje si¢ nimi, robi co$ z nimi. Bardzo wrazliwy sensorycznie, trzeba na niego
zwracac¢ uwagg, gdy muzyka jest za glosna lub film jest zbyt jaskrawy. Nie ma Aspergera, ale
na pewno ma ADHD. Jest twardy i1 bardzo ciekawy §wiata, a przy tym powierzchowny i ptytki.
Takie sg tez jego pomysly, nicoczywiste skojarzenia.

8DTZ4 - Opinia o uczennicy: ,,Jest bardzo wrazliwym dzieckiem, czgsto przedktada jako$¢ nad
ilos¢. Nie wpada na pomysty szybko, ale jak juz wpadnie, to sg to pomysty niezwykle ciekawe,
réznorodne, odlegte od siebie i interesujgce. Zaskakuje mnie sposob jej myslenia, ktory odbiega

od standardow”.

Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 8DTZ4

WYNIKI KLASY DTZ5
Szkota: Szkota Podstawowa 384, ul. Kajakowa 10, Warszawa.

Nauczyciel: Karolina Wiktor. Mloda nauczycielka z duzym zaangazowaniem do pracy. Ma

zdolno$ci plastyczne i rozwija si¢ w tworzeniu wizualnych pomocy dydaktycznych.

Klasa: 1. Liczba uczniow: 18.
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Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DTZ5

10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
oo o o5 S T B S S - S ) 2T T S RN
I I I Y N Y S Y I VN ¢ R Y R G R G R AR S IR IR O O O
NN P N P PN S S '@b ’\,\,b \,)/6 ,\’/bb \/6 \b '\bb ’\/,\b ,\‘/bb \$~\
{(/Q$
S

Wykres Wyniki Testu Tworczego My$lenia TCT-DP uczniéw DTZ5

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie DTZ5 wynosi 5 stena.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 3. To 5DTZ5, 8DTZ5, 13DTZ5.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 10.

e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 6. To 1DTZ5, 3DTZ5, 4DTZ5,
10DTZ5, 12DTZ5, 17DTZ5.

Wyniki klasy w tescie TCT-DP sa przecietne 1 bardzo réznorodne, co pokazuje wykres. W

klasie sg zardowno uczniowie wysoko, $rednio jak i nisko kreatywni.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DTZ5
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DTZ5
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Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DTZ5 wynosi 5,22.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 2. To 5DTZ5, 17DTZ5,
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 12.
e Ucznidéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 3. To 3DTZ5, 8DTZ5, 10DTZ5.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych sg przecietne i réznorodne, podobnie jak w tescie
TCT-DP. Dwa przypadki wydaja si¢ zaskakujace. Uczen 8DTZS5 byl wysoko oceniony w tescie
TCT-DP, a nisko w tescie budowy modeli. W przypadku uczenia 17 DTZS5, miata miejsce
sytuacja odwrotna.

Sredni wynik testu 30 kotek to 9,33. To wynik ponizej przecigtnego.
WYNIKI KLASY DTZ6

Szkota: Fundacja Edukacji VARSOVIA, ul. J. S. Banacha 2, Warszawa. Szkota prywatna z 30-
letnig tradycja. Naczelng zasadg szkoly jest nauczanie permanentne od klasy zerowej do
egzaminu maturalnego, wedlug nowoczesnych zintegrowanych programdéw nauczania. Szkota
ktadzie szczeg6lny nacisk na nauke jezykow obcych. Wspdélnie z rodzicami, stara si¢ wspieracé

kazde dziecko w poszukiwaniu wilasnej drogi edukacyjne;.

Nauczyciel: Hanna Gronostaj Barejka. Nauczycielka z dtugim stazem w edukacji. Cieszy sig,

ze moze uczy¢ w szkole prywatnej, bo ma wigcej swobody w dzialaniu.
Klasa: 3. Liczba uczniow: 18.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DTZ6
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DTZ6
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Sredni wynik testu TCT- DP w klasie DTZ6 wynosi 5,68 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 5. To 3DTZ6, 4DTZ6, 9DTZ6,
13DTZ6, 18DTZ6.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 6.

e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 4. To 5DTZ6, 12DTZ6, 14DTZ6,
17DTZ6.

Wyniki testu TCT-DP sa przeci¢tne i bardzo réoznorodne (co pokazuje wykres). W klasie sg

zarowno uczniowie wysoko, §rednio jak i nisko kreatywni.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow DTZ6
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw DTZ6

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DTZ6 wynosi 6,62.

e Ucznidéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 7. To 4DTZ6, 8DTZ6, 12DTZ6,
14DTZ6, 15DTZ6, 16DTZ6, 18DTZ6.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 8.

e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3) jest 1. To 17DTZ6.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych sg wyzsze niz wyniki testu TCT-DP. To trzeci
wyniki w grupie DTZ. Wyniki sg bardzo réznorodne co wida¢ na wykresie. W klasie sg
zardwno uczniowie wysoko, srednio jak 1 nisko kreatywni. Dzieci zbudowaly np. bramke
bezpieczenstwa specjalna dla lotniska, pompke, ktora moczy gabke, wykrywacz przecen w

sklepie femistories (dziata on tak, ze jak Klient przechodzi obok ubran w sklepie, to urzadzenie
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zaczyna wydawa¢ dzwiegk, kiedy wyczuje przeceng). Byly tez modele sterecotypowe (np.

wedka), a jedna dziewczynka stwierdzila, ze zbudowata ,,co$ dziwnego”.
Sredni wynik testu 30 kétek to 14,6. To wynikiem powyzej przecigtnego.
WYNIKI GRUPY DTZ7

Szkola: Katolicka Szkota Podstawowa Ksiezy Michalitow im. ks. Bronistawa Markiewicza, al.
Pitsudskiego 248/25, Marki. W budynku szkoty miesci si¢ liceum i szkota podstawowa. Szkota
wspotpracuje z telewizja TRWAM i niedawno wystgpowala w programie ,,Ze szkolnej tawki”.

W szkole organizowane sg turnieje szachowe.

Nauczyciel: Anna Biernacka. Nauczycielka pracowata w roznych szkotach, panstwowych i

prywatnych. Obecnie jest bardzo zadowolona z pracy.
Klasa: 3. Liczba uczniow: 16.

Wyniki Testu Tworczego MySlenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw DTZ7
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DTZ7
Sredni wynik testu TCT- DP w klasie DTZ7 wynosi 6,93 stena.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 7. To 4DTZ7, 5DTZ7, 6DTZ7,
7DTZ7,9DTZ7,10DTZ7, 16DTZ7.

e Uczniow $rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 7.

e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3 sten) jest 1. To 3DTZ7.

Wyniki testu TCT-DP sa wysokie — to trzeci wynik w grupie DTZ. Wyniki sg bardzo

réznorodne, co pokazuje wykres. W klasie sg zarowno uczniowie wysoko, $rednio jak i nisko
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kreatywni. Uczniowie chetnie wychodzili poza ram¢ i wykorzystywali otwarty kwadracik z

boku testu.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniéw DTZ7
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DTZ7
Sredni wynik testu budowy modeli uczniéw w klasie DTZ7 wynosi 7,06.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 9. To 2DTZ7, 4DTZ7, 5DTZ7,
6DTZ7, 7DTZ7, 9DTZ7, 10DTZ7, 13DTZ7, 14DTZ7.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 4.
e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3) jest 1. To 3DTZ7.
Wyniki testbw modeli przestrzennych sg bardzo wysokie. To drugi wynik w grupie DTZ oraz

jeden z najwyzszych w catym badaniu. Budowane modele byly przestrzenne oraz ruchome (np.

wiatrak, ktory si¢ rusza czy dinozaur T-Rex, ktory umie ruszac szczgka).
Sredni wynik testu 30 kotek to 7,15. To wynik ponizej przecigtnego.
WYNIKI KLASY DTZ8

Szkola: Szkota Podstawowa Gaudeamus, ul. Lazurowa 67, Warszawa. Niepublicznej szkota,

dzialajaca od 9 lat.

Nauczyciel: Agnieszka Poreda. Pracuje w szkole Gaudeamus od poczatku jej istnienia —
najpierw przez kilka lat w swietlicy, potem w edukacji wczesnoszkolnej. Jej pierwsza klasa
miata profil terapeutyczny. Byly w niej gtownie sg dzieci z zespotem Aspergerem. Teraz

nauczycielka prowadzi klas¢ dwuje¢zyczna.

Klasa: 3. Liczba uczniow: 14. Klasa o profilu dwujezycznym.
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Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:
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Wyniki uczniéw DTZ8

1dtz8 2dtz8  4dtz8 6dtz8  7dtz8  8dtz8  9dtz8 10dtz8 11dtz8 13dtz8 14dtz8 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow DTZ8

Sredni wynik testu TCT — DP w klasie DTZ8 wynosi 8,45 stena.

Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 7. To 1DTZ8, 2DTZ8, 6DTZ8,
7DTZ8, 8DTZ8, 9DTZ8, 14DTZS8.
Ucznidw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 4.

Ucznidéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.

Klasa uzyskata najwyzsze wyniki testu TCT-DP w calym badaniu. Nie ma uczniéw o wyniku

ponizej 3 stena, najnizszy wynik to 6 sten. Wigkszos¢ uczniow w klasie zdobyta powyzej 8

stena. Uczniowie wykorzystali wszystkie elementy, wychodzili poza rame, taczyli rysunki ze

sobag.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

10

Ocena modeli uczniéw DTZ8

1dtz8  2dtz8  4dtz8 6dtz8  7dtz8  8dtz8 9dtz8 10dtz8 11dtz8 13dtz8 14dtz8 SREDNI
WYNIK

Wykres 31. Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow DTZ8
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Sredni wynik testu budowy modeli w klasie DTZ8 wynosi 7,27.

e Ucznidow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 5. To 2DTZ8, 6DTZ8, 8DTZS,
9DTZ8, 14DTZ8.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 7.

e Ucznidéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) nie ma.

Szkota uzyskata najwyzszy wynik w calym badaniu takze w przypadku testu budowania
modeli. Uczniowie wykorzystali wigkszo$¢ elementow dostgpnych w zestawie. Pomysty byty
bardzo oryginalne (np. sterownia, ktora si¢ kreci az wytworzy duzo energii, odstresowywacz,
dzungla, ruchomy most). Uczennica 8DTZ8 zostata oceniona jako najbardziej kreatywne

dziecko w catym badaniu.

W szkole zostal przeprowadzony projekt z uzyciem metody Design Thinking, ktory szerzej

zostanie opisany w dalszej czesci pracy.

Sredni wynik testu 30 kotek to 22,8. To wynik bardzo wysoki, ktéry przynidst szkole drugie

miejsce w calym badaniu.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

2DTZ8 - Opinia o uczennicy: ,,Jest bardzo kreatywna — uwielbia wszelkiego rodzaju dziatania
plastyczne, lubi eksperymentowa¢ z materiatami plastycznymi i technikami malarskimi. Gdy
po raz pierwszy dzieci miaty podej$¢ do zadania plastycznego — wlasnej abstrakcji — widaé
bylo, ze si¢ tym zadaniem bardzo cieszy. Uczennica wyrdznia si¢ tez swoim zamitowaniem do
$wiata zwierzat. Kocha wszystkie zwierzgta, ma bogatg wiedze¢ na ich temat 1 jest wrazliwa na

ich krzywdg. Poza tym szybko si¢ uczy i1 lubi poznawac $wiat
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Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 2DTZS8
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8DTZ8 — wszystko $wiadczy o jej kreatywnos$ci. Otacza si¢ bataganem, jak tworzy, to
eksperymentuje. Dodaje co$ od siebie, pyta czy moze co$ jeszcze dodaé, zmieni¢, pomieszac

kolory, kombinuje i robi ciekawe rzeczy.

11 DTZ8 — uczen, ktéry ma trudnos$ci z koncentracjg uwagi. Bardzo lubi bawi¢ si¢ z kolegami
na przerwie, ale ma trudnoSci w uczeniu si¢. Nie lubi zaj¢¢ plastycznych, bardziej
matematyczne, konkretne rozwigzywanie problemu. Nie manipuluje przedmiotami. To typowy

umyst $cisty, uznawany za mniej kreatywnego.
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Zalacznik nr. 17. Wyniki grupy kontrolnej X, ktéra przystapila do badania bez

otrzymania sprzetu i warsztatu.
WYNIKI KLASY X1

Szkola: Szkota Podstawowa nr 1. im. M. Kopernika, ul. Planetarna 7, Zalesewo. Szkota bierze
udziat w programach miedzynarodowych i otrzymata odznake "Szkota eTwinning 2021/2022".

Jedna z uczennic zostata laureatkg Wojewddzkiego Konkursu Chemicznego.
Nauczyciel: Aleksandra Plucinska.

Klasa: 2. Liczba uczniow: 24.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw X1

10

1X1 8X1 18X1 19X1 23x1 SREDNI WYNIK

Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow X1
Sredni wynik testu TCT-DP w klasie X1 wynosi 5 stena.
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) nie ma.

e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 5.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.

Wyniki testu TCT-DP sg przecigtne. Nie ma uczniow wysoko ani nisko kreatywnych. Bardzo
mato dzieci wzieto udziat w badaniu. Bardzo dtugo trwato oczekiwanie na przeprowadzenie

badania.

Niestety, niemozliwa byla ocena prac wykonanych w ramach testu budowy modeli

przestrzennych, gdyz udostepnione zostaty wylacznie zdjecia.

Sredni wynik testu 30 kétek to 10,6. To wynik przecietny.
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Uczniowie w opinii nauczyciela:

18X1 - dziewczynka bardzo kulturalna, spokojna, poczucie wlasnej wartoéci na poziomie
srednim, czgste oniesmielenie. Bardzo utalentowana plastycznie, pigknie rysuje postaci, twarze,

ilustracje odtworcze. Pracuje schematycznie, ale stara si¢ by¢ kreatywna.

19X1 - dziewczynka bardzo utalentowana wokalnie, ruchowo. W mlodszych klasach
wykazywata cechy nadaktywnosci ruchowej. Pracuje bardzo tworczo, wspotpracuje w grupie.
Kompensuje swoje poczucie wartosci szukajac ,,stabszych” spotecznie dzieci. Podejmuje

wielokrotne proby pracy mimo niepowodzen. Czerpie duzo radosci z dziatan tworczych.
WYNIKI GRUPY X2

Szkola: Zespot Szkolno-Przedszkolny w Mastowie. Szkota bierze udziat w réznych projektach.
W tym roku dostata dofinansowanie w wysokosci 60 000 zt. na zakup wyposazenia do

laboratoridow przysztosci.
Nauczyciel: Matgorzata Domateczna
Klasa: 3. Liczba uczniéw:19.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki ucznidw X2

10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
R I R e g
D
Q
<

Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow X2
Sredni wynik testu TCT-DP w klasie X2 wynosi 6,22 stena.
e Ucznidow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 6. To 5X2, 6X2, 10X2, 11X2,
14X2, 19X2.

e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 11.

e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3 sten) jest 1. To 3X2.
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W tescie TCT-DP klasa uzyskata wynik powyzej przecig¢tnego. Jest to trzeci wynik dla grupy
X. Wyniki sg bardzo réznorodne, co pokazuje wykres. W klasie sg zard6wno uczniowie wysoko,

srednio jak i nisko kreatywni.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow X2
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow X2
Sredni wynik testu budowy modeli w klasie X2 wynosi 4,27.
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) nie ma.

e Uczniow s$rednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 16.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 3. To 7X2, 9X2, 10X2.

Roznica migdzy wynikami testu TCT-DP a ocenami budowanych modeli jest w przypadku
szkoty X2 najwigksza w calym badaniu. Prace dzieci nie byly przestrzenne, za to byty bardzo

stereotypowe (ludzik, robot, zwierze).
Sredni wynik testu 30 kétek to 12. To wynik troche powyzej przecietnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

3X2 —chiopiec, ktory jest dusza towarzystwa, niestety czgsto przeszkadza podczas lekcji swoim
gadulstwem. Szczery, z pozytywnym nastawieniem. Lubi by¢ caly czas w ruchu i w kontakcie
z réwiesnikami. Podczas zaje¢ raczej leniwy. Przejawia zdolno$ci aktorskie. W pracach

plastycznych wybiera najszybszg i najprostsza drogeg.

6X2 — uczen wychowywany przez $wiat wirtualny. Duzo wynosi z lekcji, lecz rzadko potrafi

si¢ skupié. Szybko si¢ rozprasza. Gdy spodoba mu si¢ temat, potrafi si¢ zaangazowac. Zawsze
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nieprzygotowany do lekcji. Czesto zapomina wielu rzeczy. Nie dba o porzadek przy swoim

stanowisku pracy.

11X2 — chtopiec bardzo dobrze zorganizowana. Zawsze przygotowany do lekcji, aktywny. Jest
bardzo oddany grze w pilce noznej. Posiada ogromng wiedze na ten temat. Skromny, skryty,
ale chetnie pomaga innym.

17X2 — przejawia ogromny talent rysowniczy. Tworzy przepigkne rysunki, ktore wygladaja jak
zywe. Cichy, spokojny, ale gdy potrzebuje pomocy, nie boi si¢ o nig poprosic.

19X2 — uczen, ktory zawsze o wszystkim pamigta. Jest przygotowany do lekcji, aktywny. Lubi

duzo mowi¢. Angazuje si¢ w wykonywane zadania. Bardzo chetnie bierze udzial w konkursach.
WYNIKI KLASY X3

Szkola: Niepubliczna Szkota Podstawowa im. Juliusza Verne’a, ul. Marymoncka 34H,
Warszawa. To dwujezyczna prywatna placowka edukacyjna potozona na terenie Akademii
Wychowania Fizycznego. Szkota stawia na wiedz¢ praktyczng, przydatna w codziennym zyciu,
indywidualne podejscie, pozwalajace odnie$¢ sukces kazdemu uczniowi, opieke i wsparcie
psychologa, metodyka, pielegniarki, logopedy oraz szeroki wachlarz zaje¢ dodatkowych.

Nauczyciel: Marta Sobczyk. Nauczycielka petna pasji i zaangazowania. Wspoélnie z kolezankg

ze szkoty propaguje nowe metody nauczania, ktore stara si¢ wdraza¢ z uczniami.
Klasa: 2. Liczba uczniow: 18.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw X3
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow X3
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Sredni wynik testu TCT- DP w klasie X3 wynosi 4,57 stena.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10 sten) jest 1. To 11X83.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 7.

e Uczniéw w nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 6. To 2X3, 4X3, 12X3, 13X3,

15X3, 17X3.

Whyniki testu TCT-DP sg ponizej wyniku przecigtnego. To drugi najnizszy wynik dla grupy X
i jeden z najnizszych wynikdw w calym badaniu. Wyniki sg réznorodne, ale w przewazajacej
wigkszosci uczniowie wykazuja niska kreatywnos¢. Wigkszos¢ wykorzystata 5 elementow
wewnatrz ramki, bardzo mato osob wyszto poza rame. Nikt nie domalowat niczego do

otwartego kwadracika.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli ucznidéw X3
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow X3

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie X3 wynosi 5,76.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 2. To 3X3, 5X3.
e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest10.
e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3) jest 1. To 12X3.

Uczen 7X3 nie sfilmowal modelu.

W przypadku szkoty X3, sytuacja jest odwrotna niz w szkole X2. Rdznica jest duza, ale to

modele zostaty ocenione jako bardziej kreatywne. Uczniowie przedstawili ciekawe pomysty 1
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przestrzenne konstrukcje (boisko do koszykoéwki, skate park, odrzutowe sanie). Byly tez

bardziej stereotypowe modele (np. wedka).
Sredni wynik testu 30 kétek to 15,42. To wynik powyzej przecigtnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

8X3 — uczen jest bardzo czgsto nieobecny w szkole. Lubi wypowiada¢ si¢ na rozne tematy.
Cechuje go spore poczucie humoru. Lubi przebywaé¢ w znanym i bezpiecznym otoczeniu.
Niedobrze czuje si¢ w nowych sytuacjach i w nowych miejscach. Czas wolny spedza na
rysowaniu lub budowaniu z klockéw roznych konstrukcji. Dba o staranno$¢ swoich prac. Jego

pomysty bywaja nieszablonowe i zaskakujace. Lubi prezentowac je na forum klasy.

11X3 — jeden z dwojki mtodszych uczniow w klasie. Czgsto nieobecny. Lubi tworzy¢ rdzne
rzeczy, podczas przerw robi co$ z niczego. Bardzo chetnie opowiada o swoich wytworach.
Posiada obnizong sprawnos$¢ manualna, pracuje bardzo wolno. Nie zwraca uwagi na staranno$¢
pracy, jest zawsze z siebie zadowolony. W tworczych zadaniach grupowych nie wykazuje
wiekszego zaangazowania i wlasnej inicjatywy. Raczej zgadza si¢ na wszystko, co zaproponuja

mu inni.

13X3 - Opinia o0 uczennicy: ,,.Bardzo obowigzkowa. Pracuje w bardzo dobrym tempie, jest
doktadna. Pamigta o przynoszeniu wszystkich dodatkowych rzeczy. Pracuje w skupieniu. Jej
prace plastyczno-techniczne sg estetyczne, ale mato tworcze. Czgsto powiela pomysty innych.
Lepiej odnajduje si¢ w pracach odtworczych. Jezeli praca pozwala na duzag dowolnos¢ i
kreatywno$¢, ma problem z jej rozpoczeciem i prosi nauczyciela o pomoc. Nie dotyczy to nie
tylko prac plastycznych, ale tez np. pisania opowiadan lub wypowiedzi ustnych. Jest bardzo
wymagajaca wobec siebie 1 stara si¢ kazdg prace wykonac jak najlepiej. Na samym poczatku
klasy pierwszej czesto zglaszata, ze czegos nie potrafi zrobi¢, nie umie, chciata, aby nauczyciel
zrobil za nig, a po wykonaniu pracy, kiedy nie byla zadowolona z efektu potrafila swoja prace
zniszczy¢ 1 zaczynata od nowa. Teraz zdarza si¢ to troche rzadziej. Wydaje mi sig, ze jej
tendencja do powielania pomystow innych wynika tez z tego, ze nie boi si¢, ze zrobi cos$ Zle,
ze co$ jej nie wyjdzie. W pracach grupowych nie przyjmuje roli lidera i rzadko prezentuje swoje
pomysty. Potrafi jednak zakomunikowa¢ niezadowolenie, jezeli jaki§ pomyst jej si¢ nie podoba.
Jest lubiana w klasie. Ma swoje ulubione kolezanki. Nie jest konfliktowa. Ma bardzo dobry
kontakt z nauczycielami i ch¢tnie przebywa w ich towarzystwie, prowadzac rozmowy na rézne

tematy”.
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Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 13X3

17X3 — uczen nie$mialy, niech¢tnie wypowiadajacy si¢ na forum klasy. Podczas prac
grupowych potrafi rozdzieli¢ zadania, przekaza¢ swoje pomysty. Zapytany o co$ czesto mowi,
Ze nie wie, ze nie ma pomystu, nie chce odpowiadaé. Podczas swobodnych aktywnosci wybiera

najczesciej zabawy sportowe.
WYNIKI KLASY X4

Szkola: Szkota Podstawowa nr 387, ul. Kasprzaka 1/3, Warszawa. Szkota bierze udziat w

konkursach, np. plastycznych. Ostatnio wygrata nagrod¢ w konkursie ,,Czytam wigc jestem”.

Nauczyciel: Katarzyna Piechocka. Nauczycielka wczesniej pracowata w przedszkolu. Od wielu

lat uczy w szkole i chce, aby tak pozostato do emerytury.

Klasa: 1. Liczba uczniéw: 19. W testach uczniowie sg zakodowani do numeru 21X4, wynika
to z tego, ze uczniowie 6X4, 9X4 zrezygnowali ze szkoty, ale dalej ich nazwiska sg

uwzglednione w dzienniku.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw X4
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow X4
Sredni wynik testu TCT- DP w Klasie X4 wynosi 6,58 stena.
e Ucznidow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 7. To 1X4, 3X4, 4X4, 11X4,
12X4, 15X4, 21X4.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 10.

e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.

W tescie TCT-DP klasa osiagneta wynik powyzej przecietnego. To drugi najwyzszy wynik w
grupie X. Na wykresie wida¢, ze wyniki sg roéznorodne, ale w przewazajacej wigkszosSci

uczniéw cechuje wysoka kreatywni. Nie ma ucznidow z wynikiem ponizej 3 stena.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow X4
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow X4
Sredni wynik testu budowy modeli w klasie X4 wynosi 5,7.
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) brak.

e Ucznioéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 14.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3) brak.
Uczniowie 4X4, 13X4, 16X4, 20X4 nie nagrali filmu.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych sg na poziomie wyniku przecigtnego. Wsrod prac
znalazla si¢ tablica ze skrytka na sekret, wystep burmistrza otwierajacego ZOO oraz Pan
Wasacz, ktorych ucieka i chroni swojego wasa. Zdarzaty si¢ tez modele stereotypowe (np.

ludzik).
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Sredni wynik testu 30 kotek to 14,58. To wynik powyzej przecietnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

1X4 - Opina o uczniu: ,,Ogromnie interesuje si¢ budowaniem z klockow. Czas poza szkota
spedza na budowaniu. Rowniez w sali klasowej buduje z szkolnych klockéw. Ma zaburzona
integracje sensoryczng, co$ jest tez nie do konca dobrze, jesli chodzi o migsnie. Byt
diagnozowany, ale nie ma zespotu Aspergera. Miatl spory problem z czytaniem w klasie
pierwszej. Wida¢ poprawe po pracy z rodzicami, ktorzy sa zaangazowani w jego rozwoj.
Rzeczy manualne, w tym gléwnie pisanie, musi mocno szlifowa¢. Niestety, narzedzia trzyma
zle, brakuje mu docisku, dlatego korzysta z poduszki sensorycznej. Kiedy$ ztamat reke, miat
przez to zatrzymang rehabilitacje.” Nauczycielka ma nadziejg, ze rodzice beda kontynuowac

rehabilitacje.
WYNIKI KLASY X5

Szkota: Szkota SKRZYDLA, ul. Jutrzenki 22, Lublin. To placowka niepubliczna, prowadzi ja
fundacja rodzinna. Szkota ma specyficzny sposob ksztalcenia, angazujacy rodzicow. Dziata w

niej poradnia psychologiczno-pedagogiczna.

Nauczyciel: Sylwia Wierzchowska. Jest nauczycielem edukacji wczesnoszkolnej i ksztatci
innych nauczycieli z zakresu zdrowia i profilaktyki zdrowotnej. Wspiera rodziny w trudnych i

kryzysowych sytuacjach, jest tutorem rodzinnym.
Klasa: 3. Liczba uczniow: 14.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw X5
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow X5
Sredni wynik testu TCT- DP w klasie X5 wynosi 6,58 stena.
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e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 4. To 4X5, 8X5, 9X5, 13X5

e Ucznidw $rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 11.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.
Wyniki testu TCT-DP sg powyzej przecigtnej. To najwyzszy wynik w grupie X. Imponujaca
1lo$¢ punktow szkota zdobyta dzigki niekonwencjonalnej manipulacji — az 4 uczniéw odwrocito

kartg testu i narysowato co$ na odwrotnej stronie. Byli to uczniowie: 2X5, 5X5, 7X5, 13X5.

2X5 5X5 7X5 13X5

Fot. Przyktad uzupetnienia testu grupa X5

W wywiadzie przeprowadzonym z nauczycielkg uzyskatam informacje, ze dzieci wykorzystaty

druga strone kartki, poniewaz w szkole jest taki ekologiczny zwyczaj.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli ucziéw X5
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow X5

Sredni wynik testu budowy modeli uczniow w klasie X5 wynosi 5,44.
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e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10) jest 1. To 5X5.
e Ucznidéw $rednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 8.

e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) nie ma.

Wyniki testu budowy modelu przestrzennego sg przecigtne. Kilka pomystéw zostato przez
sedzidow ocenionych wysoko (np. wioska dla chomiczka z drapakiem). Stereotypowe modele
jak (np. wedka) powtarzaty si¢ u kilku uczniéw. Jeden zbudowat wedke, ktora nazwat
,harpunotapka” i za to otrzymat dodatkowe punkty. Na uwage zasluguje montaz filmow.
Nauczycielka zmontowata je w jeden film, dodajac napisy. Brak nagran modeli uczniow 1X5,

4X5, 8X5, 10X5, 12X5. Niestety, nie bylo mozliwe ich odtworzenie.
Sredni wynik testu 30 kotek to 18,85. To wynik wysoki.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

2X5 — uczen zaangazowany we wszystkie dzialania, lubi wspotprace z innymi. Przestrzega
zasad kultury osobistej. Ma specyficzne trudno$ci zwigzane z napigciem migéni, utrudnia mu
to wiele dziatan manualnych, ale mimo to cierpliwie dazy do celu. Potrafi i lubi opowiadaé o
swoich przezyciach, o swojej rodzinie. Jest bardzo samodzielny. Nie pozwala rodzicom

odprowadza¢ si¢ do klasy, sam pakuje plecak i zwykle ma wszystko, co jest potrzebne.

7X5 — Uczen bardzo lubi zajecia sportowe oraz wszelkiego rodzaju konstruowanie, budowanie.
Bardzo ciekawie maluje, cho¢ ma trudnosci w percepcji wzrokowej zwigzane ze skrzyzowana
lateralizacjg oraz brakiem zbieznosci widzenia. Trudno mu uktada¢ puzzle, rysowac po $ladzie.
Nie nalezy do dzieci, ktore sg pewne siebie, wykonuje i powtarza to samo, co ulubiony kolega.
Trudno mu o wiasng refleksje, wlasne zdanie. Wigkszo$¢ czasu w domu spedza ogladajac
filmiki na YT, bajki i filmy (nie zawsze odpowiednie dla wieku, np. Squid game). Bardzo lubi
zwierzeta, zachowuje wobec nich delikatnos¢. Czasem zdarzajg mu si¢ rdzne psikusy,
niebezpieczne zachowania 1 zawsze w pierwszej chwili zaprzecza, ktamie, wypiera sig.
Wyrdznit si¢ wérod dzieci podcezas warsztatow z udzielania pierwszej pomocy przedmedycznej
— byl bardzo zaangazowany, najlepiej i najszybciej wykonywatl opatrunki przy pomocy

bandazy, chust.

13X5 - Opinia o uczniu: ,Chilopiec o duzych umiej¢tnosciach interpersonalnych i
intrapersonalnych. Chetnie pomaga innym. Dobrze zorganizowany. Kiedy powiedziatam, ze
nie bed¢ miata czasu kupi¢ kulek, ktére bylty nam potrzebne do pewnych zadan na zajgciach,
zglosil, ze on to zatatwi i1 zrobil to. Jest bardzo aktywny podczas zaje¢, zawsze w temacie,

zawsze z ochotg 1 ciekawoscig. Ma wielu przyjaciol, znakomicie wspotpracuje z innymi.
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Ciekawie formutuje wypowiedzi. Jest dzieckiem, ktore potrafi zrozumiec i przestrzega¢ zasady
dobre dla siebie i innych. Ma dobrg pamig¢, szybko uczy si¢ matematyki, sprawnie rozwigzuje
zagadki logiczne. Jest bardzo sprawny manualnie. Dobrze rozumie teksty, lubi czytaé ksigzki
kryminalne, np. «Biuro detektywistyczne Lessego i Mai». Zawsze szuka rozwigzan, gdy
pojawia si¢ jakikolwiek ktopot. Lubi uzywaé takich urzadzen jak klej w pistolecie, dremel,

wiertarka”.

Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 13X5

WYNIKI KLASY X6

Szkola: Szkota Podstawowa z Oddziatami Integracyjnymi nr 247 im. Kazimierza Lisieckiego
"Dziadka" Wrzeciono. Jest to szkota integracyjna, z duza liczba uczniow z orzeczeniami i
opiniami. Osoby o specjalnych potrzebach uczeszczajg do jednej klasy, a druga klasa na danym

poziomie jest w normie intelektualnej.

Nauczyciel: Agnieszka Nowacka. Uczy od kilku lat, z przerwami na urlopy macierzynskie.

Nauczycielka przyznaje, ze ciggiem krotko uczyta. Obecng klas¢ prowadzi od wrzesnia.
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Klasa: 1. Liczba uczniéw: 13. W klasie sg dzieci z r6znymi trudno$ciami, 0Okoto potowa jest

zdiagnozowana. Jest tez nauczyciel wspomagajacy

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki TCT - DP ucznidw X6
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniéw X6
Sredni wynik testu TCT -DP w klasie X6 wynosi 3,72 stena
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) nie ma.

e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 6.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 5. To 4X6, 6X6, 8X6, 9X6, 10X6.

Wynik testu TCT-DP jest najnizszy w grupie X oraz w catym badaniu. Rysunki uczniéw byty
ubogie w polaczenia. Nie zostaly wykorzystane elementy takie jak potkole, kropka, linia
famana 1 krzywa. Nikt z ucznidéw nie wyszedl poza ramy i nikt nie zauwazyl otwartego

kwadracika z boku testu.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:
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Ocena modeli uczniow X6
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow X6

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie X6 wynosi 4,27.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10) jest 1. To 10X6.
e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 6.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 4. To 3X6, 4X6, 9X6, 12X6.

Wyniki testu budowania modeli s3 jednymi z najnizszych w catlym badaniu. Uczniowie
tworzyli stereotypowe modele zwierzat (np. pajak, ptaszek). Jeden uczen zbudowat noge ptaka
wykorzystujac do tego 2 patyki od lodoéw 1 otowek, laczac je plasteling. Otrzymal za to

dodatkowe punkty. Uczniowie nie wykorzystali wszystkich elementéw z zestawu.

Szkota X6 wypadta najgorzej w tescie TCT -DP 1 réwnie nisko w tescie budowy modeli
przestrzennych. Powodem tego moze by¢ integracyjny charakter klasy. Podczas wywiadu
nauczycielka wspomniata tez, ze do jej klasy uczeszcza kilka osob z bloku, w ktérym mieszkaja
recydywisci. Problemy, z ktorymi zmagaja si¢ dzieci na co dzien, bez watpienia wptywaja na
ich myslenie kreatywne. Nauczycielka ma bardzo wysoka motywacj¢ do pracy. Przejeta klase

w tym roku 1 wierzy, ze uda jej si¢ wyrownac braki poszczegdlnych uczniow.
Sredni wynik testu 30 kétek to 10,9. Jest to wynik przecietny.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

4X6 — to dziewczynka, ktora ma trudnosci edukacyjne, ale jeszcze wigksze trudnosci rodzinne.

Czgsto $cigga. Wynika to z braku wiary w swoje mozliwos$ci. Ma tez ciekawe pomysty.
8X6 — uczennica pomystowa. Jest zaopiekowania w domu, bo jest jedynaczka.

WYNIKI KLASY X7
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Szkola: Szkota Podstawowa nr. 150 im. Walerego Wroblewskiego, ul. Thommeego 1,
Warszawa. Szkota chwali si¢ na swojej stronie internetowej wynikami egzaminu ésmoklasisty,
ktore sa wyzsze niz wyniki ogolnopolskie. Chece tworzy¢ system wartosci, umozliwiajacy
wychowankom wszechstronny rozwdj, przy zapewnieniu poczucia bezpieczenstwa. Cele

realizuje matymi krokami, stosujgc wzmocnienia pozytywne.
Nauczyciel: Paulina Fabisiak.
Klasa: 2. Liczba ucznidow: 26.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw X7
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow X7

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie X7 wynosi 5,16 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 3. To 3X7, 10X7, 15X7.
e Ucznidéw $rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 8.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 2. To 11X7, 13X7.

Klasa osiggneta przecietny wynik w tescie TCT-DP. Wyniki sg bardzo réznorodne, co pokazuje

wykres. W klasie sg zarbwno uczniowie wysoko, $rednio jak i nisko kreatywni.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:
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Ocena modeli uczniow X7
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow X7
Sredni wynik testu budowy modeli w klasie X7 wynosi 4,44.

Nagrane filmy nie mialy przypisanych numerdw, przez co dopasowanie modelu do ucznia stato
si¢ niemozliwe. Modele zostaly jednak ocenione przez sedzidow i1 oznaczone literami. To

pozwolito ustali¢ wynik og6lny wynik klasy.

Praca najwyzej oceniona to panel stoneczny, ktory zasila latarnie i urzadzenie, ktore namierza
wode. Az 9 ucznidw otrzymalo niskie noty. 5 sposrod nich zbudowato dom. Modele byty

ptaskie, wykonane na papierze.
Sredni wynik testu 30 kétek to 11,4. To wynik troche powyzej przecigtnego.
WYNIKI KLASY X8

Szkola: Dwujezyczna Szkota Podstawowa Smart School, ul. Trakt Brzeski 75d, Zakret. Szkota
prywatna, kameralna — uczy si¢ w niej 150 uczniéw. Opiera si¢ na autorskich, wysoce
efektywnych rozwigzaniach metodycznych. Misja szkoty jest wyksztatcenie mtodych ludzi na
samodzielnych, odnoszacych sukcesy, znajacych 1 optymalnie wykorzystujacych swoj
potencjat obywateli $wiata, dla ktorych nie bedg istnialy bariery komunikacyjne, kulturowe 1

interpersonalne.
Nauczyciel: Michalina Moro.
Klasa: 1. Liczba uczniow: 18.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:
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Wyniki uczniéw X8
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Mysélenia TCT-DP uczniow X8

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie X8 wynosi 4,8 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 1. To 4X8.
e Uczniow s$rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 10.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 5. To 2X8, 5X8, 9X8, 13X8

Brak oceny testu ucznia 18X8.

Szkota X8 uzyskata jeden z najnizszych wynikow testu TCT-DP w grupie X. Jest trzecim
najnizszym wynikiem w grupie. Rysunki wigkszosci uczniéw byty ubogie w potaczenia. Klasa
ma roznorodne wyniki, ktore pokazuje wykres. Znalezli si¢ uczniowie zar6wno wysoko,

$rednio jak i nisko kreatywni.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow X8
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow X8
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Sredni wynik testu budowy modeli w klasie X8 wynosi 4,93.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) nie ma.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 13.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 3. To 1X8, 4X8,14X8.

Wynik testu modeli przestrzennych rowniez jest niski, bardzo zblizony do testu TCT-DP. Czg$¢
modeli byta stereotypowa (np. ludzik). Jedna dziewczynka nazwata go dziwoludkiem i potem
ta nazwa pojawila si¢ trzykrotnie podczas nagran u innych ucznidow. Cze$¢ dzieci nie umiata

powiedzie¢, co zbudowata.
Sredni wynik testu 30 kotek to 15,06. To wynik powyzej przecietnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

2X8 — dziewczynka nie do konca wierzy w siebie, lubi si¢ wycofywac z zadan, jesli musi
wlozy¢ w nie wysitek. Robi jednak duze postepy w uczeniu si¢ samodzielnosci. Lubi skupiaé

na sobie uwage i czu¢ si¢ potrzebna.
4X8 — uczennica do$¢ skryta, ambitna, nie lubi porazek i popetniania btedow.
13X8 — uczen wrazliwy, pracowity, ale tez nie do konca wierzy w swoje mozliwosci.

14X8 — bardzo samodzielna, bardzo dojrzata dziewczynka jak na swoj wiek, z inicjatywa,

przyjazna.

18X8 — uczennica nie mogta zosta¢ oceniona. Rysunek zawieral przepisane stowa: KOPIA

PIRACKA, Pracownia. Ona oraz jego wytwory zostang opisane szerzej w dalszej czgsci pracy.

Zalacznik nr. 18. Wyniki grupy Z, ktéra otrzymala multidyscyplinarny zestaw

metodyczny i mogla z nim pracowac przez 3 miesigce.
WYNIKI KLASY Z1

Szkola: Szkota Podstawowa im. Cypriana Godebskiego, ul. Szkolna 2, Raszyn. Szkota
publiczna, w ktorej uczy si¢ wielu ucznidéw-obcokrajowcoéw mieszkajacych w okolicy. Sa to
dzieci o narodowosci wietnamskiej, ukrainskiej, tureckiej. W szkole jest specjalny oddziat
przygotowawczy dla tych dzieci oraz dodatkowe zaje¢cia z jezyka polskiego. W obecnym
kryzysie uchodzczym do szkoly zostalo zapisanych ponad 200 dzieci pochodzenia

ukrainskiego. Szkota ma dwa budynki, ale powoli brakuje miejsc do prowadzenia zajec.

Nauczyciel: Anna Kostera. Nauczycielka z pasja. Wspélnie z kolezanka Sylwia Scibisz (Z2)

stara si¢ wyszukiwaé ciekawe sposoby na urozmaicenie zaje¢ w klasie.
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Klasa: 2. Liczba uczniow: 21.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw Z1
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow Z1

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z1 wynosi 6,78 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest5. To 171, 371, 471, 1371, 15Z1.
e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 14.

e Uczniow w nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.

Klasa uzyskata drugi wynik testu TCT-DP w grupy Z. W klasie jest kilku uczniow wysoko
kreatywnych. Brak uczniow, ktorzy uzyskali wynik ponizej 3 stena. Uczniowie tworzyli duzo

nowych elementow i taczyli rysunki ze soba.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow Z1
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw Z1
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Sredni wynik testu modeli w klasie Z1 wynosi 5,04.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10) jest 1. To 3Z1.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 17.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 3. To 6Z1, 721, 11Z1.

Wynik uzyskany w tescie budowy modeli przestrzennych jest przecietny. Kilkoro dzieci
zbudowato modele stereotypowe (np. ludzik czy wedka). Cze$¢ dzieci nie umiata opowiedzied,
co zbudowala. Jeden z uczniow stworzyt gre ,,w ring”, ktora przez sedzidéw zostata wysoko

oceniona.
Sredni wynik testu 30 kétek to 11,63. To wynik troche powyzej przecigtnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

6Z1 — Uczen pracuje starannie, cho¢ niezbyt szybko. Jest to dziecko cudzoziemskie, z
utrudniong komunikacja werbalng. Rodzice stabo moéwig po polsku. Prace plastyczne i

techniczne dopracowane, cho¢ czesto konczy je w domu.

9Z1 — dziecko bardzo ciche. Ma trudnosci z wyrazaniem mysli i komunikacjg werbalna.
Wypowiada si¢ jednym wyrazem lub réwnowaznikiem zdania. Pracuje starannie, w dos¢

dobrym tempie. Chetnie konczy prace plastyczne i techniczne w domu.

1571 — prace ucznia sa kreatywne, inne niz pozostatych dzieci. Duzo czasu zajmuje mu
przystapienie do dziatania. Latwo si¢ zraza i niszczy pracg przed ukonczeniem, jesli nie jest z
niej zadowolony. Prace bardzo czgsto majg ciemne barwy. Lubi rysowaé czarng kredka i

olowkiem.
WYNIKI KLASY Z2

Szkola: Szkota Podstawowa im. Cypriana Godebskiego, ul. Szkolna 2, Raszyn. Zostata opisana

powyzej (klasa Z1).

Nauczyciel: Sylwia Scibisz. To drugi rok nauczycielki w szkole, wczeéniej pracowata w

przedszkolu. Ma pot etatu nauczycielskiego i pot jako szkolny logopeda.
Klasa: 2. Liczba uczniow: 21.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:
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Wyniki uczniéw Z2
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Wykres Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP uczniow Z2

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z2 wynosi 7,78 stena.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 12. To 522, 622,722,972, 1022,

1172, 1272, 1372, 1472, 1572, 1672, 19Z2.

e Uczniow s$rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 6.

e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3 sten) jest 1. To 4Z2.
Jest to najwyzszy wynik dla catej grupy Z i jeden z najwyzszych wynikéw w catym badaniu.
Wigkszo$¢ uczniow w klasie to osoby wysoko kreatywne. W tej grupie znalazly si¢ rysunki

abstrakcyjne z duzg ilo$cig nowych elementéw. Co ciekawe, jedynie 2 uczniow wykorzystato

otwarty kwadracik z boku testu. Byli to uczniowie 572 i 1972.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow Z2
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow Z2

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie Z2 wynosi 5,1.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10) byt 1. To 16Z2.
e Ucznidéw $rednio kreatywnych (wynik 4-7) byto 15.
e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3) byt 1. To 7Z2.

W tescie modeli przestrzennych klasa wypadta przecigtnie. Wida¢ duzg roéznice miedzy
wynikami testu TCT-DP i testu modeli — wynosi ona ponad 2,5 punktu i jest najwicksza w
calym badaniu. Uczniowie cz¢sto budowali modele stereotypowe (np. pajak, robot, wedka).
Wykorzystywali duzo elementow z zestawu, jednak ich prace byty ptaskie (np. kwiatek z bibuty
czy domek na kartce A4). Bardziej przypominaly rysunek niz model. Modele wyzej ocenione

to stojak na telefon i obrecz do grania w koszykowke.

Uczniowie 3Z2 oraz 472 sfilmowali swoich modeli i nie zostaty one ocenione.
Sredni wynik testu 30 kotek to 15,46. To wynik powyzej przecigtnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

472 — chlopiec skromny, cichutki, bardzo dobrze si¢ uczy. Ma klopot w nawigzywaniu relacji
z innymi. Moze cigzko mu si¢ przebi¢ wérod chtopcow. Jest bardzo ambitny. Jak ma jakie$
niepowodzenie, to szybko si¢ denerwuje. Bierze udzial w konkurach plastycznych, jest
nagradzany. Nauka go bardzo interesuje, bardziej niz relacje. To dosy¢é zamknigte w sobie

dziecko. Zyje sytuacja domowa, ktéra nie jest latwa.

1172 Opinia o uczniu: ,,Jeden z braci blizniakow, ktorzy razem uczeszczaja do tej samej klasy.
Obydwa;j bracia cechujg si¢ wysoka kreatywnos$cig. Bywa, ze migdzy nimi a innymi dzie¢mi
dochodzi do konfliktoéw. Obydwaj duzo czytaja, kochajg jezyk polski, natomiast mniej
matematyke. Ich mama jest bibliotekarka. Chtopcy nie lubig ruchu. Uczen 11 Z jest dostojny i
powazny, nie skupia si¢ na takich ,,bzdurkach” jak wf. Jest ambitny, lubi by¢ w centrum
zainteresowania na lekcji. Jego myslenie odbiega od mys$lenia innych, nie powtarza, zadaje

duzo pytan. To wtasnie sprawia, ze uwazam, ze uczen jest bardzo kreatywny”.
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Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 1172

1872 — uczennica ma wysokg absencje i trudno poznac jg blizej. Nie przyktada si¢ do zadan
domowych i pracy na lekcji. Nie przywigzuje uwagi do prac plastycznych, nie zawsze je
konczy. Duzo rzeczy podpatruje i robi to, co inni. Nie odczuwa potrzeby relacji w klasie z
innymi uczniami, kolezankami — ma mocna relacje z bratem. Dziewczynka zyje $wiatem

dorostych, §wiat szkolny jest dla niej mato interesujacy.

WYNIKI GRUPY Z3

Szkola: Spoteczna Szkota Podstawowa Milanowskiego Towarzystwa Edukacyjnego, ul.
Krolewska 86/88, Milanowek. Szkota przeksztalcita si¢ z gimnazjum w podstawowke (po
reformie). To szkota spoteczna, ktora postanowita zachowac dobre cechy gimnazjum (dobrego,
o dobrej opinii w §rodowisku) i stworzyta na tej bazie szkot¢ podstawowa. To pierwszy rocznik

edukacji wczesnoszkolnej w tej szkole, teraz wszystkie klasy maja swoja reprezentacje.

Nauczyciel: Magdalena Niedziela. Nauczycielka pracuje w zawodzie 24 lata. Duza rolg
przyktada do relacji migdzy dzie¢mi. Wazna jest dla niej podmiotowo$¢ ucznia, jego $wiadome
uczestnictwo procesie edukacji. W Milanowku pracuje od 4 lat. Zaczynata w $wietlicy, bo
wtedy jeszcze byto to gimnazjum. Uczestniczyta w tworzeniu koncepcji edukacji

wcezesnoszkolnej w placowce.
Klasa: 3. Liczba uczniow: 20.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:
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Wyniki uczniéw Z3
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Wykres 51. Wyniki Testu Tworczego Mys$lenia TCT-DP uczniow Z3

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z3 wynosi: 6,35 stena

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 4. To 523, 973, 1173, 16Z3.
e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 12.

e Ucznidéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) nie ma.

Wynik testu TCT-DP jest powyzej wyniku przecig¢tnego. Uczniowie rysowali nowe elementy,
jeden wykorzystat perspektywe, co w klasach 1-3 jest rzadkos$cia. Znalazly si¢ tez rysunki

abstrakcyjne. Nie ma ucznidow, ktorzy uzyskali wynik ponizej 3 stena.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow Z3
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw Z3

Sredni wynik testu modeli w klasie Z3 wynosi 7,06.
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e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 9. To 173, 573, 673, 7Z3, 973, 1173,
1473, 1773, 20Z3.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 7.

e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) nie ma.

Wyniki testu budowy modelu przestrzennego sg zblizone do wynikow testu TCT-DP. Jest to
wynik najwyzszy w grupie Z i jeden z najwyzszych w catym badaniu. Uczniowie zbudowali
bardzo ciekawe modele — wagg, na ktorej ,.trzeba lekkie rzeczy wazy¢”, deske surfingowa na
wiatr (,,to wlasnie wiatr ja uruchamia”), planety Neptun i Saturn, makiete Uktadu Stonecznego.
Byt tez model ruchomy — waz do weciggania réznych rzeczy przez stomke. Uczen

zademonstrowat, jak za pomocg sznurka mozna wciagac rzeczy na gore.
Sredni wynik testu 30 kétek to 13,93. To wynik powyzej przecigtnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

573 — dziewczynka jest bardzo skrupulatna, robi kolorowe notatki. Uzywa ramek, kolorow.
Czgsto przychodzi i pokazuje, jak zorganizowata zeszyt. W relacjach roznie bywa, ale si¢ uczy

funkcjonowania w grupie. Jej wytwory zostang doktadniej opisane w dalszej czegsci.

6Z3 — nauczycielka byta zdziwiona, ze uczennica zrobita co$ innego, niz nr 5Z3. Kolezanka
ma na nig tak duzy wplyw, ze ich relacja wymaga pracy z psychologiem. Nauczycielka
specjalnie przesadzita uczennice do tego badania. Dziewczynka ma duzy potencjal, ale boi si¢
przeciwstawi¢ innym osobom. Jesli nie jest wsrdd ucznidw, od ktorych oczekuje akceptacji, to

dziala inaczej. Jest bojazliwa.

16Z3 - Opinia o uczniu: ,Jest zdyscyplinowany i zaangazowany w zycie klasy. Bardzo
pomocny i opiekunczy. Chetnie i odpowiedzialnie wykonuje wyznaczone zadania. Czgsto
podejmuje dzialania z wlasnej inicjatywy. Odwaznie wychodzi poza schemat, instrukcje,
kryteria sukcesu. Swoje pomysty realizuje bardzo sprawnie, szybko wpada na nowe
rozwigzania. Jest raczej lubiany zaréwno przez kolezanki, jak 1 kolegdéw, ma jednak trudnosci
z utrzymaniem dtuzszych przyjazni, poniewaz czgsto wykazuje zbyt dominujaca postawe w
stosunku do innych. Jest tego §wiadomy 1 wida¢, ze stara si¢ pracowac nad sobg. Jest bardzo
samodzielny. Zawsze aktywnie uczestniczy w zajeciach. Potrafi coraz lepiej wspotpracowaé w
grupie. Pracuje bardzo starannie. Jest zawsze przygotowany do zaje¢. Potrafi dokonaé

samooceny, umie skonstruowac refleksje”.
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Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 1623

WYNIKI GRUPY Z4

Szkola: Ogolnoksztatcgca Szkota Muzyczna 11 Il stopnia, ul. Kolegialna 23, Ptock. Szkota

rekrutuje ucznidow utalentowanych muzycznie.

Nauczyciel: Patryk Zarebowski. Nauczyciel studiowal dziennikarstwo i pedagogike. W szkole
znalazt si¢ przez przypadek, ale bardzo polubil prace z dzie¢mi. Rodzice sg tak zadowoleni z

jego pracy, ze prosza, aby prowadzil klase do konca edukacji.
Klasa: 3. Liczba uczniow: 18.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki ucznidow Z4

OFRLNWRARUOONOOWO

Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow Z4
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Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z4 wynosi 4,93 stena.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) nie ma.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 13.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 2. To 924, 13ZA4.

Wynik testu TCT-DP jest drugim najnizszym wynikiem w grupie Z. Klasa uzyskata r6znorodne
wyniki, co wida¢ na wykresie. Wyniki dwoch uczniow byly ponizej 3 stena. Zabraklo osob
wysoko kreatywnych. Rysunki wigkszos$ci uczniow byly ubogie w potaczenia. Nauczyciel

wspomniat, ze klasa niech¢tnie podchodzita do badania i on sam ocenia ich potencjat wyze;j.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow Z24
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw Z4

Sredni wynik testu modeli w klasie Z4 wynosi 5,13.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10 sten) jest 1. To 4Z4.
e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 11.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 3. To 2Z4, 1174, 1474.

Wynik testu budowy modeli przestrzennych jest przecietny. Niektore z dzieci mowity, ze co$
im si¢ nie udato (np. nieudana hustawka). Bardzo oryginalnym pomystem byty zdjecia w

muzeum 1 szafa, ktéra sama si¢ ubiera.
Sredni wynik testu 30 kotek to 10. To wyniki przecigtny.

Uczniowie w opinii nauczyciela:
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474 —dziewczynka osigga przecietne wyniki W nauce. Z tatwoscig nawigzuje kontakty z innymi
osobami (rowiesnikami i osobami dorostymi). Ma wiele cech lidera. Czesto narzuca swoje
zdanie innym, kloci si¢, gdy co$ nie idzie zgodnie z jej planem. Bardzo tadnie rysuje, rysunki
sa bogate w szczegoly. Potrafi przedstawi¢ perspektywe. Prace sg bardzo estetyczne 1 na bardzo

wysokim poziomie. Jest bardzo kreatywna.

6Z4 — jest dzieckiem z wielokulturowej rodziny. Mama Polka, tata Egipcjanin. Osiaga dobre
wyniki w zakresie jgzyka polskiego i bardzo dobre z matematyki. Ma bardzo wysoki poziom
empatii. Kazda poznang osobe¢ obdarza szerokim usmiechem i uwaza za przyjaciela. Prace
plastyczne sg dos$¢ estetyczne, raczej ubogie w szczegdly. W pracy zespolowej jest osobg

bardzo elastyczna, potrafi przyjac¢ kazda rolg.

WYNIKI GRUPY Z5

Szkola: Szkota Podstawowa nr 85 im. Benito Juareza, ul. Narbutta 14, Warszawa. Szkota

publiczna. Dyrektorem jest byly nauczyciel wychowania fizycznego.

Nauczyciel: Agnieszka Rutkowska. Nauczycielka, ktora wezesniej pracowata na §wietlicy. Nie
planowata przyja¢ wychowawstwa w klasach 1-3. Podjela wyzwanie i teraz jest bardzo

zadowolona z pracy z dzie¢mi.
Klasa: 3. Liczba uczniéw: 25.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw Z5
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow Z5

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z5 wynosi 6 stena.
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e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 5. To 2Z5, 7Z5, 10Z5, 14Z5,
25Z5.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 13.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 3. To 175, 1175, 24Z5.

Wynik testu TCT-DP — powyzej przeci¢tnego. Klasa jest bardzo liczna i wyniki sg bardzo
roznorodne, co pokazuje wykres. W klasie znalazty si¢ osoby zard6wno wysoko, $rednio jak i

nisko kreatywne.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Oceny modeli uczniéw Z5
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw Z5

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie Z5 wynosi 5,3.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 2. To 1425, 24Z5.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 17.
e Uczen nisko kreatywny (wynik 1-3) jest 1. To 6Z5.

Nie ma nagrania modelu ucznia 8Z5.

Wynik testu budowy modeli przestrzennych dla klasy Z5 jest przecigtny. Bardzo oryginalnymi
pomystami byty: wyscig pingwinow, ktore musza przeskakiwaé przez przeszkody, aparat
fotograficzny i elektrownia, ktora zbiera pioruny i potem prad idzie do miasta. Stworzono tez

modele bardziej stereotypowe (ludzik, robot).
Sredni wynik testu 30 kétek to 10,9. To wynik przecietny.

Uczniowie w opinii nauczyciela:
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275 — dziewczynka, ktora edukacje rozpoczeta w wieku 6 lat. Majac 5 lat ptynnie czytala i
rozwigzywata zadania matematyczne dla pierwszo- I drugoklasistow. Bardzo tatwo uczy si¢
nowych tresci i umiejgtnosci. Bardzo lubi szkole. Podczas pracy grupowej czgsto przejmuje
role lidera, potrafi podzieli¢ zadania, nadaje rytm i tempo pracy. Jej kreatywno$¢ przejawia si¢
W pracach plastycznych, tworzeniu notatek wizualnych i dluzszych wypowiedzi pisemnych.
Uwielbia czyta¢ ksigzki, zna zasady ortograficzne (nie popetnia niemal zadnych biedow).
Szybko opanowala umieje¢tnosci programowania w $rodowiskach Scratch Junior i Scratch 3.0.
Estetycznie prowadzi zeszyty, dba o porzadek wokot siebie. Lubiana zaréwno przez

dziewczynki jak 1 chtopcoéw. Energiczna i aktywna na lekcji.

1475 — bardzo spokojna i skromna dziewczynka. Miata duze problemy z opanowaniem
umiejetnosci czytania, ale bez problemu uczy si¢ matematyki i informatyki. Szybko rozwigzuje
proste i ztozone zadania z treScia, zadania logiczne. Troche gorzej radzi sobie z tworzeniem
dluzszych wypowiedzi pisemnych, popeknia tez liczne bledy ortograficzne. Kreatywna w
pracach plastycznych, technicznych, tworzeniu notatek wizualnych, plakatow. Podczas pracy
grupowej nie przejmuje inicjatywy, ale zna swoje zadania i wykonuje je rzetelnie. Lubi nauke
programowania, tworzy ciekawe animacje w $rodowisku Scratch 3.0. Estetycznie prowadzi
swoje zeszyty, dba o porzadek wokot siebie. Bardzo lubiana przez rowiesnikow,
bezkonfliktowa. Ostatnio coraz $mielej zabiera glos na lekcjach, jesli jest pewna swojej

odpowiedzi.
WYNIKI GRUPY Z6

Szkola: Szkota Tworczej Integracji im. Ksigdza Jerzego Popietuszki w Milinie, ul. Osowce 21,
Kramsk. Szkota zaangazowane w rozwdj i realizacj¢ projektow edukacyjnych. Uczestniczy w
programie O$rodka Rozwoju Edukacji — Szkota Cwiczen. Wigkszo§¢ uczniow ma orzeczenia i
opinie.

Nauczyciel: Marzena Jgkalska. Pracuje w Milinie od 2016 roku. Zaczynata od $wietlicy,
pozniej pracowata w oddziatach specjalnych, teraz uczy w klasach 1-3. Prowadzi rowniez
zajecia rewalidacyjne | zajecia dla dzieci ze spektrum autyzmu. Robi tez specjalizacje z
integracji sensorycznej. Zaangazowana w rozwoj i szukanie nowych metod pracy z dzie¢mi.

Sama wyszukuje szkolen, aby rozwija¢ kompetencje.

Klasa: 1. Liczba uczniow: 11. W klasie jest duzo ucznidow z orzeczeniami. Podczas niektorych

zajec klasa 1 jest taczona z klasg 2. Wtedy w klasie jest 25 uczniéw. Dyrekcja chce w ten sposdb

333



realizowa¢ program metodami Montessori (faczenie grup wiekowych). To dziata w przypadku

zdrowych dzieci, znacznie utrudnia prace¢ z niepetnosprawnymi.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw Z6
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow Z6
Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z6 wynosi 4,1 stena.
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) nie ma.

e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 6.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 4. To 726, 826, 926, 10Z6.

To najnizszy wynik testu TCT-DP w grupie Z oraz jeden z najnizszych w catlym badaniu.
Uczniowie skupili si¢ na uzupetnieniu elementoéw takich jak potkole, kropka, linia tamana 1
krzywa, ale dodali bardzo mato nowych elementéw. Nikt nie wyszedt poza ramg testu 1 nikt nie

zauwazyt matego otwartego kwadracika z boku.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:
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Ocena modeli uczniow 26
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw Z6

Sredni wynik testu budowy modeli w klasie Z6 wynosi 4,7.

e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) nie ma.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 8.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 4. To 476, 10Z6.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych sg ponizej przecigtnych. Prace byly stereotypowe
(ludzik, krolik). Krolika zrobito 2 uczniéw. Moze to wskazywaé, ze kto$§ Sciggat. Ucznidw

wysoko kreatywnych nie byto.

Sredni wynik testu 30 kétek to 26. To wynik bardzo wysoki — drugi wynik w catym badaniu.
Znaczenie moze mie¢ fakt, ze nauczycielka znala to ¢wiczenie 1 kilkakrotnie stosowata

wczesniej na lekcji.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

10Z6 — uczen jest bardzo spokojny, cichy, wycofany. Ma duze trudno$ci w nauce. Juz w
przedszkolu byt bardzo staby. Niestety, nie umie czyta¢. Nauczycielka dba o to, by mogt
pracowa¢ w swoim tempie. Zostanie wystany na badania w celu uzyskania orzeczenia o

niepetnosprawnosci. Jego prace sg cickawe, zawsze co$ fajnego wymysli.

576 — uczen jest zywy, bardzo kreatywny. Z naukg nie ma problemoéw. Lubi rzadzi¢, wymysla
wcigz nowe rzeczy, Wszystko musi by¢ pod jego dyktando. Czuje si¢ pewnie, do szkoty chodzi
wielu cztonkow jego rodziny. To dziecko nauczycielskie. W opinii nauczycieli bywa arogancki.
Nie boi si¢ wypowiada¢ swojego zdania i walczy¢ o swoje prawa. Uwaza, ze duzo mu si¢ nalezy

1 po to sigga.
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WYNIKI GRUPY Z7

Szkola: Niepubliczna Szkota Podstawowa Aurus, ul. Poleczki 7, Warszawa. Szkota zostata

opisana wyzej. Jedna z jej klas znalazta si¢ w grupie DT.
Nauczyciel: Ewa Swiatek.
Klasa: 2. Liczba uczniow: 15.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw Z7
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow Z7

Sredni wynik w klasie Z7 wynosi 5,53 stena.

e Uczen wysoko kreatywny (wynik 8-10 sten) jest 1. To 3Z7.
e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 10.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 2. To 1127, 13Z7.

Wynik testu TCT-DP jest przecigtny. W klasie znalazty si¢ osoby wysoko, srednio i nisko
kreatywne, co pokazuje wykres. Uczniowie nie wychodzili poza ramg testu 1 nie uzupelniali

matego otwartego kwadracika z boku testu.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:
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Ocena modeli uczniow 27
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow Z7
Sredni wynik testu budowy modeli w klasie Z7 wynosi 4,15.
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) nie ma.

e Uczniow s$rednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 9.
e Ucznidw nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 4. To 127, 327, 1127, 15Z7.

Wynik testu budowania modeli jest niski. To najnizszy wynik w catym badaniu. Dzieci

budowaly modele stereotypowe (ludzik, motyl, robot).
Sredni wynik testu 30 kotek to 10,07. To wynik przecietny
Uczniowie w opinii nauczyciela:

3Z7 — uczennica bardzo zdolna, kreatywna, pelna pomystéw. Jednocze$nie, nie zawsze pewna
siebie 1 swoich mozliwo$ci. Czgsto potrzebuje potwierdzenia swojego toku myslenia. Jest

cicha, spokojna i bardzo towarzyska.

11Z7 — uczen z duzymi klopotami motorycznymi. Ma bogatg wyobraznig, lecz jego
ograniczenia nie pozwalaja na pelng realizacj¢ pomystow. Umie za to bardzo tadnie opowiadac

0 tym, co robit. Jest cichy, spokojny, raczej wycofany w towarzystwie.
WYNIKI GRUPY Z8

Szkola: Niepubliczna Szkota Podstawowa im. Juliusza Verne’a, ul. Marymoncka 34H,

Warszawa. Szkota zostata opisana wyzej. Jedna z jej klas znalazta si¢ w grupie X.

Nauczyciel: Paulina Szabtowska. Nauczycielka, ktora dodatkowo prowadzi w szkole kotko

haftu. Jest bardzo zaangazowana w rozwoj swoich uczniow.
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Klasa: 3. Liczbha uczniow: 18.

Wyniki Testu Twoérczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw Z8
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow Z8

Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z8 wynosi 5,61 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 2. To 1178, 18Z8.
e Ucznidéw $rednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 9.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 2. To 3Z8, 12Z8.

e Jeden z testow byt niemozliwy do oceny 5Z8.

Wynik testu TCT- DP jest troche powyzej przecigtnego. Wyniki sg bardzo réznorodne, w klasie

sa uczniowie wysoko, $rednio i nisko kreatywni.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow Z8
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniow Z8
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Sredni wynik testu budowy modeli w klasie Z8 wynosi 6,33.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 3. To 7Z8, 828, 13Z8.
e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 7.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 2. To 5Z8.

Brak nagran prac uczniow 1278 1 15Z8.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych sg powyzej przecigtnych. Niektore z modeli
cechowaty si¢ duzg kreatywnoscig, np. prototyp kuszy z napedem elektrycznym i stacjg USB,
przejscie do tajemniczego ogrodu ,,gdzie sg pickne kwiaty”, rakieta kosmiczna z podstawg ,,i

mozna odseparowac silniki”.
Sredni wynik testu 30 kotek to 14,61. To wynik powyzej przecietnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

3278 — chtopiec lubi proste rozwigzania, niewymagajace duzego wysitku i zaangazowania. Im
pomyst jest prostszy, tym dla niego lepiej. Dziata po linii najmniejszego oporu. Cigzko
namowi¢ go do rozszerzenia swojego pomystu. Zadanie wykonuje w podstawowym wymiarze,

zazwyczaj nie dodajgc niczego od siebie.

578 (TCT-DP nie mogt zosta¢ oceniony). To jest typ buntownika, ktory nie korzysta z utartych
schematow. Jako pierwszy zauwazyl napisy "testy psychologiczne" i postanowit to
wykorzysta¢. Jest niezwykle inteligentny, bardzo lubi testowa¢ granice. Ma wiele pomystow.
Czasem brakuje mu pewnosci siebie, aby do konca je zrealizowaé. Jest bardzo zaangazowany
w realizacje swoich planéw, podchodzi do nich z perfekcyjng doktadno$cig. Bardzo nie lubi,
gdy cos$ nie idzie zgodnie z planem. Wtedy chce wyrzuca¢ swoje prace, bo nie spetniaja jego

wymagan. Bardzo przezywa takie sytuacje.

828 —niezwykle tworczy i pomystowy uczen. Potrafi wyczarowa¢ co$ z niczego. Lubi
konstruowa¢ wynalazki. Do ich produkcji wykorzystuje przerézne rzeczy, ktore inni uznaliby

za $mieci. Wszystko mu si¢ przydaje. Wokot niego panuje atmosfera tworczego bataganu.

1178 — ma bardzo duzo pomystow i stara si¢ je wszystkie realizowa¢. Lubi aktywnosci tworcze
— rysowanie, konstruowanie z klockow. Jest doktadny, staranny, duzo czasu poswigca na

realizacje swoich projektow.

1278 —( TCT-DP nie zostat oceniony, nie zostata uzupelniona zadna kontynuacja) osoba mato

tworcza. Rzadko sama wpada na jakies pomysty lub rozwigzania, raczej czeka na gotowe
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propozycje i podpatruje rozwigzania. Bardzo czesto ,,inspiruje si¢” innymi. Nie lubi zadan

wymagajacych kreatywnosci.

1878 — uczen niezwykle tworczy i pomystowy. Chetnie podejmuje aktywnos$ci, w ktorych
moze sam stworzy¢ co$ nowego — malowanie, rysowanie, uktadanie klockow. Jest bardzo

doktadny w swoich dziataniach, wszystko wokot go inspiruje.

WYNIKI KLASY Z9

Szkola: Szkota Podstawowa nr. 5, Bielsk Podlaski, woj. podlaskie. Zostata zatozona w 1990 r.
jako filia innej szkoty. Poczatkowo prowadzono w niej tylko nauczanie klas I — 1. W 1992 r.
szkota uzyskala status samodzielnej placowki oswiatowej. Szkota brata udziat w projekcie
Erasmus +,,Cultural Heritage: Cherishing the Past; Building the Future”, gdzie wspotpracowata

ze szkotami z Cypru, Wioch, Rumunii, Hiszpanii oraz Litwy.
Nauczyciel: Alina Jakubowska.
Klasa: 1. Liczba uczniow: 18.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniow Z9
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniow Z9
Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z9 wynosi 5,61 stena.
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) nie ma.

e Uczniow srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 13.

e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) 8Z9.
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Wynik testu TCT — DP jest troche powyzej przeci¢tnego. Wyniki wszystkich uczniow w klasie
sa zblizone do siebie i utrzymujg si¢ na poziomie 5-7 stena. Nie ma uczniéw wysoko ani nisko

kreatywnych.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow 729

O R, NWDKMUIOON 0O WO

129 229 329 529 629 829 929 10z9 1129 1329 1629 1829 SREDNI
WYNIK

Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw Z9
Sredni wynik testu budowy modeli w klasie Z9 wynosi 4,45.
e Uczniow wysoko kreatywnych (wynik 8-10) nie ma.

e Ucznioéw srednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 9.
e Uczniéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 2. To 129, 5Z9.

Brak nagrania ucznia 13Z9.

Wyniki testu budowy modeli przestrzennych sa nizsze od przecigtnych. Klasa ma drugi
najnizszy wynik w grupie Z. Brak uczniow wysoko kreatywnych. Modele sa ubogie w opisy,
uczniowie nie potrafia opowiada¢é o swoich pracach. Nawet o tych, ktére wydaja si¢

dopracowane, stworzone z wykorzystaniem wielu elementow.
Sredni wynik testu 30 kétek to 7,8. To wyniki ponizej przecietnego.
Uczniowie w opinii nauczyciela:

8279 — dziecko kulturalne, zyczliwe, pogodne, radosne. Zawsze stosuje si¢ do norm i regut
przyjetych w klasie i w szkole. Pracuje na miar¢ swoich mozliwosci. Nie ma trudno$ci w nauce.
Podczas wykonywania zadan wymagajacych inwencji tworczej, czgsto zwraca si¢ 0 pomoc,

stara si¢ jak najszybciej ukonczy¢ prace. Lepiej sobie radzi z zadaniami odtworczymi.
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1179 - dziecko ciche, zamknigte w sobie, czasami zto§liwe. Nie zawsze stosuje si¢ do norm
i regul, trzeba mu o tym przypomina¢. Czasami nie odrabia prac domowych. Ma mutyzm
wybidrczy i1 zaburzone funkcjonowanie analizatora stuchowego, co skutkuje trudno$ciami w
nauce czytania i pisania. Podczas wykonywania zadah wymagajacych inwencji tworczej
wykazuje si¢ oryginalno$cig, pomystowoscia, dtugo skupia si¢ na wykonywanej pracy, nie stara

si¢ nasladowac kolegow. Lepiej sobie radzi z zadaniami tworczymi.

1379 — dziecko zdenerwowato si¢ podczas testu 30 kotek i nie chciato kontynuowaé badania.

Nie wykonato modelu przestrzennego.

18279 — dziecko zyczliwe, pogodne, radosne. Nie zawsze stosuje si¢ do norm i regut przyjetych
w klasie i w szkole. Pracuje na miar¢ swoich mozliwosci. Nie ma trudnosci w nauce. Dobrze
sobie radzi z zadaniami tworczymi i odtworczymi. Robi ciekawe prace, oryginalne, bez cech

nasladownictwa.
WYNIKI GRUPY Z10
Szkola: Szkota Podstawowa nr 350 im. Armii Krajowej, ul. Irzykowskiego 1a, Warszawa.

Nauczyciel: Kinga Kalbarczyk-Smarz. Nauczycielka z duzym doswiadczeniem. Prowadzi z

dzie¢mi Klub Miodego Odkrywcy, w ktorym wykonuja wspolnie eksperymenty naukowe.

Klasa: 2. Liczba 0sob: 27 ucznidow. To najliczniejsza klasa w catym badaniu. Sa w niej

uczniowie z roznych srodowisk.

Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP:

Wyniki uczniéw Z10
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Wykres Wyniki Testu Tworczego Myslenia TCT-DP uczniéw Z10
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Sredni wynik testu TCT-DP w klasie Z10 wynosi 5,58 stena.

e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10 sten) jest 5. To uczniowie 12710, 18710,
23710, 24710, 25710.

e Ucznidéw srednio kreatywnych (wynik 4-7 sten) jest 15.

e Ucznidéw nisko kreatywnych (wynik 1-3 sten) jest 5. To uczniowie 3210, 7210, 19710,
202710, 27Z710.

Brak testu TCT-DP ucznia 222101 26210

Wyniki testu TCT-DP sa przecigtne. Ich wysokie zréznicowanie pokazuje wykres. W klasie

znalezli si¢ uczniowie wysoko, $rednio jak i nisko kreatywni.

Wyniki budowy modeli przestrzennych:

Ocena modeli uczniow 210

=
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Wykres Wyniki testu budowy modeli przestrzennych uczniéw 210
Sredni wynik testu budowy modeli w klasie Z10 wynosi 5,54.
e Uczniéw wysoko kreatywnych (wynik 8-10) jest 2. To 6210, 25Z10.

e Ucznidéw $rednio kreatywnych (wynik 4-7) jest 20.
e Uczniow nisko kreatywnych (wynik 1-3) jest 2. To 13210, 23Z10.

Brak nagran uczniéw 7210, 19Z210.

Wyniki modelu przestrzennego sa identyczne jak testu TCT-DP, cho¢ mniej réznorodne. Wérdd
wyrozniajacych sie prac znalazta si¢ gra polegajaca na tym, ze ,,nie mozna dotknaé¢ sznurka i
trzeba przeciaggna¢ obrecz od startu do mety”, labirynt, ogrod, kusza.
Sredni wynik testu 30 kétek to 11,66. To wynik powyzej przecietnego.
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Uczniowie w opinii nauczyciela:

Uczen 3210

Opinia o uczniu: ,,To uczen, ktory kocha gra¢ w pitke nozng, jest bardzo aktywny, z duza
potrzeba ruchu. Zna zasady, ale bardzo czgsto z premedytacja je tamie. Ma trudno$¢ w
panowaniu nad emocjami. Jest opiekunczy w stosunku do bliskich mu 0s6b, potrafi broni¢ za
wszelka ceng. Staje w obronie bliskiej mu 0soby, jednakze czgsto wybiera droge agresji, a
nawet przemocy. Podczas zajec jest samodzielny, dobrze radzi sobie ze stawianymi przed nim
zadaniami. W zakresie graficznym bywa bardzo niestaranny, chaotyczny, jednakze potrafi

wykona¢ prace starannie, odpowiednio planujac zadanie. Zwykle pracuje bardzo szybko™.

Fot. Test TCT-DP, 30 kotek i test modeli przestrzennych 3210

7210 — dziewczynka potrafi odnalez¢ si¢ w grupie. Moze to wynikac¢ z faktu, ze jest najmtodsza
sposrod siedmiorga rodzenstwa. Chetnie tworzy postaci z papieru. Zdarza si¢ jej oktamywanie
nauczyciela, nieuczciwe podejscie do kart badania umiejetnosci. Czgsto Scigga 1 jest

niesystematyczna w pracy.

12710 — chtopiec ambitny. Chetnie bierze udziat w konkursach szkolnych i pozaszkolnych:
plastycznych, literackich, matematycznych typu ,,Kangur” czy ,,Zuch”. Uczen systematyczny,

pomystowy. Ma nieprzewidywany temperament.

18710 — uczen zywiotowy, bardzo chcacy przypodobac si¢ grupie swoich kolegdéw, kochajacy
pitke, zaborczy, wrazliwy. Przejawia czasem zachowania agresywne i przemocowe. Pojdzie ,,w

ogien” za paczke kolegow.

23710 — dziewczynka spokojna, konsekwentna, aktywna podczas zajec, przestrzegajaca zasad
i bardzo kolezenska. Jest bezkonfliktowa, ma pogodne usposobienie i podejscie zadaniowe.
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