»Budowanie szkolnego systemu wspierania zdolnosci i talentow”

Miedzynarodowy program rozwijania myslenia kreatywnego
Destination ImagiNation® jako Zr6dlo metod

pomocnych w rozwijaniu zdolnosci i talentow.

O programie

DI- to migdzynarodowy, edukacyjny program Tworczego Rozwiazywania Problemow w
praktyce. Opiera si¢ on o dwa zasadnicze elementy istotne zarowno w metodyce jak 1 w
samym procesie tworczego rozwigzywania problemow. Jednym z nich sa Wyzwania Na Juz
(Instant Challenge), drugim Wyzwania Druzynowe (Team Challenge). Oba rodzaje Wyzwan
sa tak skonstruowane aby cztonkowie grup podejmujacy Wyzwanie mogli poznawac i
testowac¢ rozne sposoby rozwiazania zadania. Uczestnicy programu posiadaja zrdznicowane
zdolnos$ci 1 maja szansg te zdolnosci rozwija¢. Kazdy cztonek druzyny posiada inny potencjat
jesli spojrzymy z perspektywy teorii inteligencji wielorakich H.Gardnera .

Wyzwania w programie DI pozwalaja dzieciom, mtodziezy 1 dorostym rozwiazywac problem
w sposob jaki sami wybiora/preferuja.

Program umozliwia zar6wno wzrost kreatywnos$ci mierzalnej- odpowiadajacej na pytanie
»Jak kreatywny ?”- kreatywnoS$¢ wyraza si¢ tu w plynnosci, gigtkosci 1 oryginalnosci
pomystow 1 rozwiazan- jest ich duzo, sa zrdznicowane i unikalne oraz kreatywnosci
odpowiadajacej na pytanie ,,W jaki sposdb jestes kreatywny?”’- tu znaczenie ma styl
rozwigzywania Wyzwan. Druzyna rozwiazuje Wyzwania w sposob jaki sama wybiera, sposob
ktory jest najlepszy dla druzyny jako catosci. Kazda osoba w druzynie wykorzystuje w
rozwigzaniu swoje mocne strony, talenty i zdolnosci. Kazdy rodzaj inteligencji moze by¢
wykorzystany i1 rozwijany w catorocznej pracy tworcze;j.

Edukacyjne cele programu:
program Destination ImagiNation® ksztalci kreatywno$¢, umiejgtno$¢ rozwigzywania
problemow, umiejgtnos¢ pracy w zespole, myslenie logiczne 1 intuicyjne, bazuje na szesciu
operacjach umystowych: skojarzeniach, metaforyzowaniu, transformowaniu, mysleniu
indukcyjnym i dedukcyjnym, abstrahowaniu. Gtéwne cele programu to:
- ksztatcenie kreatywnos$ci i mys$lenia krytycznego;
- nauka zastosowania metod i narzgdzi kreatywnego rozwiazywania problemow;
- ksztatcenie wspolpracy w grupie 1 umiejgtnosci przywodczych;
- ksztatcenie umiejgtnosci rozpoznawania, uzywania i rozwijania réznorodnych
wlasnych umiejgtnosci, zdolnosci i talentow a takze samooceny
- wzmacnianie kompetencji, entuzjazmu i zaangazowania
w rozwiazywanie praktycznych problemow,
- zarzadzanie czasem, materiatami 1 zasobami ludzkimi



Metody:
- dzieci i mtodziez w podobnym wieku pracuja w druzynach liczacych
do 7 cztonkéw przez okoto 8 do 12 tygodni;
- podczas pracy druzyny nie jest dozwolona zadna pomoc z zewnatrz;
- dorosty trener jest tylko przewodnikiem druzyny w metodach twérczych
1 pracy zespotowej;
- podczas pracy z druzyna uzywane sa metody i narz¢dzia kreatywnego
rozwiazywania problemow;
- kreatywno$¢ jest potrzebna zar6wno do podjecia Wyzwania Druzynowego jak
1 Wyzwania ,,Na Juz”, ktore sa zadaniami dywergencyjnymi ( rozbieznymi),
z mozliwoscia wielu rozwigzan;
- Wyzwania ,,Na Juz” ucza cztonkéw druzyny szybkiego, ptynnego i oryginalnego
myslenia oraz umiej¢tnosci konstruktywnej krytyki pomystéw, generowania rozwiazan w
oparciu o etapy procesu tworczego oraz wyciggania wnioskow.
- Wyzwania Druzynowe ucza umiejgtnosci rozwiazywania zadan dtugofalowych,
z odlegtym celem a takze zarzadzania czasem, materiatami 1 zasobami ludzkimi.

Ocena:

- Turniej jest zwienczeniem i celebracja zaréwno ukonczenia rozwiagzywania Wyzwania
jak 1 tego, co druzynie udato si¢ osiagna¢ podczas catego procesu (zdobyte umiejetnosci,
rozwijanie zdolnosci);

- rozwiazania druzyny sa poddawane ewaluacji, a przyznawanie punktéw ma miejsce
zarowno podczas Wyzwan ,,Na Juz” jak i Wyzwan Druzynowych;

- Eksperci Punktujacy sa tak szkoleni, by zauwazy¢ 1 doceni¢ to czego druzyna nauczyta
si¢ podczas podejmowania swojego Wyzwania; w jaki sposob wykorzystata zdolno$ci
poszczeg6lnych cztonkdéw 1 jak pozwolita na rozwdj jednostkom i catosci druzyny/ rozwoj
jako zespol/

- nagrody specjalne przyznawane sa za nadzwyczajne osiagni¢cia na polu kreatywnosci,
pracy zespotowej, projektowania, innowacji, podejmowania ryzyka., uzycia jakiego$ talentu,
ktory wykorzystany w sposob niezwykle tworczy znacznie wptywa na rozwigzanie wyzwania.
- Po zakonczeniu Turnieju druzyny maja czas na refleksj¢ i Swigtowanie.

Narzgdzia wypracowane przez program DI moga by¢ z powodzeniem wykorzystywane
przez treneroOw, nauczycieli i wychowawcow w procesie dydaktycznym i wychowawczym.

Narzedzia te, czyli Wyzwania ,,Na Juz” oraz Wyzwania Druzynowe charakteryzuja si¢
duza atrakcyjnoscia , daja poczucie satysfakcji z ich wykonania, pokazuja rézne drogi
dochodzenia do rozwigzania. Maja jasno sprecyzowane kryteria oceny przy jednoczesnym
rozbieznym charakterze. W obrgbie wymagan mozna stworzy¢ nieskonczenie wiele
rozwiazan 1 wybrac takie, ktore druzyna uzna za najbardziej trafne.

WYZWANIA ,,NA JUZ” — ucza samodzielnoéci, szybkosci, blyskotliwosci i odwagi w
mysleniu tworczym. Druzyny doprowadzaja do perfekcji  umiejgtno$¢ rozwiazywania
probleméw w praktyce. Wyzwania Na Juz charakteryzuja si¢ niedoborem czasu, materiatow,
srodkéw. Sa one szybkimi kilkuminutowymi zadaniami, ktoére druzyna musi wykonaé
wykorzystujac mocne strony poszczegdlnych cztonkéw zespolu. Druzyna nie zna tresci
Wyzwania do momentu przystapienia do jego rozwiazania.

Myslenie ,,na zawotanie”, staje si¢ niezwykle wazne i1 potrzebne w podejmowaniu
szybkich i trafnych decyzji oraz w pracy zespotowe;.



Typy wyzwan oraz ich tematyka daja szerokie pole do rozwoju wszystkich rodzajow
inteligencji (wg koncepcji H.Gardnera). Zasadnicze typy Wyzwan Na Juz:

. Aktorskie, Prezentacyjne, Teatralne (Performance Based)

Zadanie polega na wymysleniu pomystowe;j historii, skeczu na zadany temat.

Tematy sa bardzo zr6znicowane. Moze by¢ to np. ,,Akwarium”, ,,Po drugiej stronie lustra”

,» Dziwne zdarzenie”, ,, Zagrozone gatunki” i wiele innych.

Wyzwania teatralne moga wymagac¢ uzycia rekwizytu, ktéry druzyna musi sama wykonac z
dostepnych materiatow lub z wyobrazonymi rekwizytami lub tez z krdotka sekwencja, mottem,
fragmentem piosenki...- stowem tzw. dodatkowa inspiracja do Wyzwania

J Konstrukcyjne (Task Based)

Sa to Wyzwania, gdzie druzyna musi co$ zbudowa¢ lub/i ... przemiescié¢, ochroni¢, zmienic,
potaczy¢, zwigkszy¢ lub zmniejszy¢, przetestowaé wytrzymatos¢...Zadanie moze polega¢ na
wybudowaniu jak najbardziej trwalego mostu, najwyzszej wiezy, najdluzszej drogi,
akweduktu, ktory przetransportuje jak najwiecej wody itp.

Wszystkie konstrukcje wykonywane sa z materiatéw typowych dla programu., najczesciej
tzw. surowcOw wtornych Sa to spinacze do papieru, stomki do napojow, plastelina, naklejki,
patyczki do lodow, gazeta itp.

. Polaczone, Hybrydy (Combination)

To Wyzwanie zawiera zazwyczaj konstrukcyjne zadanie do wykonania, po czym nalezy
zaprezentowac rozwiazanie w postaci pomystowego skeczu/ etiudy

. Komunikacyjne

Polega na podziale druzyny na nadawcéw oraz odbiorcow oraz przekazanie tresci kodem
wymyslonym przez druzyne. Kod ma zazwyczaj ograniczenia (np. bez uzycia mowy, tylko za
pomoca podanych rekwizytéw, za pomoca dzwigkow)

WYZWANIA DRUZYNOWE - sa dokladnie obmys$lonymi tamigtéwkami, ktére rzucaja
Wyzwanie poprzez celowe stymulowanie zmystow, ktérych uzywamy do nauki.

Kierujac si¢ wytycznymi Wyzwania, druzyna tworzy samodzielnie przedstawienie

teatralne (wymysla 1 wykonuje samodzielnie scenariusz, postaci, kostiumy, scenografi¢ 1

rekwizyty), ktore zawsze ma ograniczenie czasu (do 8 minut) oraz kosztéw ( zazwyczaj do
400 PLN)

Glownym celem w pracy z Wyzwaniem Glownym jest ksztalcenie umiejetnosci
postugiwania si¢ metodami kreatywnego rozwiazywania problemoéw w dlugim czasie ( nad
wyzwaniem pracujemy kilka miesigcy, zazwyczaj od pazdziernika do marca). Druzyna zna
doktadnie tres¢ Wyzwania, jego wymagania i przygotowuje gotowe rozwiazanie, ktore
prezentuje podczas Ogdlnopolskiego Turnieju. Wytyczne do Wyzwania Glownego oraz
punktacja sa dla wszystkich druzyn jednakowe. Druzyny, ktore wybraty to samo
Wyzwanie Druzynowe musza odnie$¢ si¢ w rozwiazaniu do tych samych wytycznych,
jednak robig to w odmienny sposob. Rozwigzanie Wyzwania jest unikatowe dla kazdej
z druzyn.

Wyzwania Druzynowe dziela si¢ na pig¢ kategorii:

1. Wyzwanie o charakterze technicznym, w ktéorym zadaniem Druzyny jest
zbudowanie oryginalnego urzadzenia lub pojazdu i1 spelnienie okreslonych w Wyzwaniu
warunkow z udzialem tego urzadzenia oraz zaprezentowanie tego rozwigzania poprzez
krotkie, o§miominutowe przedstawienie /formg sceniczna/.



2. Wyzwanie o charakterze techniczno-scenicznym, gdzie zadaniem Druzyny jest
tworczy pokaz rozwiazania technicznego jakiego$§ problemu i jednocze$nie teatralne
opowiedzenie stworzonej przez Druzyng historii.

3. Wyzwanie o charakterze scenicznym z konieczno$cia zaprezentowania
stworzonego przez Druzyng elementu technicznego.

4. Wyzwanie o charakterze scenicznym wymagajace zaprezentowania przez Druzyne
umiejgtnosci improwizacyjnych — wilaczenia podczas Turnieju, na scenie - elementow
nieprzewidzianych, dodanych przez Ekspertow punktujacych tuz przed prezentacja Druzyny.

5. Wyzwanie o charakterze konstrukcyjnym — zadaniem Druzyny jest skonstruowanie

okreslonej budowli, ktora musi speli¢ nie tylko wymogi Wyzwania, ale podczas

prezentacji poddawana jest takze roznorakim probom, ktdre musi przej$¢ pomysinie.

Druzyny liczace do 7 os6b wybieraja jedno Wyzwanie Druzynowe i przez kilka miesigcy
przygotowuja jego rozwiazanie w formie krotkiej, oSmiominutowej scenicznej prezentacji
wykorzystujac swoje mocne strony, wiedzg, talenty 1 umiejgtnosci.

Wyzwanie Druzynowe dzieli si¢ na dwie czesci: Wyzwanie Gtowne 1 Atrybuty Druzyny.

ATRYBUTY DRUZYNY
Zachecaja uczestnikow do odnalezienia w sobie 1 pokazania innym swoich talentow,
umiejgtnosci 1 zdolnosci. Sa to zardwno mocne strony calej druzyny jak i poszczegdlnych
jej czlonkdéw. Moga to by¢ zdolnosci teatralne, plastyczne, muzyczne, techniczne,
gimnastyczne, literackie lub wiele innych.

Dzigki temu, ze przygotowanie prezentacji trwa kilka miesigecy cztonkowie druzyny
maja czas 1 motywacje, aby podnosi¢ swoje umiejgtnosci, rozwija¢ zdolnosci. Atrybuty-
pozwalaja na wplecenie w przedstawienie swoich oryginalnych pomystow, ktore nie maja
odzwierciedlenia w punktacji w Wyzwaniu Gléwnym a sa punktowane oddzielnie. Sa to
elementy uatrakcyjniajace Wyzwanie

Wszystkie typy Wyzwan Druzynowych 1 Wyzwan Na Juz przyczyniaja si¢ do rozwoju
osobowosci, wiedzy, nauki oraz rozwoju inteligencji wielorakich u uczestnikéw programu
Ciekawym aspektem jest takie formulowanie wyzwan, ze w zasadzie w kazdym z nich moga
odnalez¢ si¢ zarowno osoby z wysokim potencjalem inteligencji logiczno- matematycznej,
wizualno-przestrzennej, interpersonalnej, intrapersonalnej, muzycznej, przyrodniczej,
jezykowej czy ruchowej jak i mtodzi ludzie o przecigtnych lub nie odkrytych zdolnos$ciach i
talentach.

Inteligencja jezykowa jest potrzebna i1 ksztaltowana w Wyzwaniach, gdzie wymyslamy
opowie$¢, historig, tworzymy wiersz czy rymowanke. W Wyzwaniach tego typu duze
znaczenia ma ciekawa interpretacja tematu, wydobycie niecodziennego zartu lub znaczenia
stow, metafory, analogie... Ponadto tres¢ kazdego Wyzwania Na Juz jest czytana druzynie
oraz napisana na kartce jako kopia dla druzyny- do czytania podczas wykonywanego zadania.
Dzieci, mtodziez posiadajacy wigkszy potencjal inteligencji jezykowej sprawnie czytaja
sedno zadania, w sposob zrozumiaty parafrazuja tres¢ zadania grupie, odnajduja si¢ w tych
wyzwaniach w roli wymyslania 1 tworzenia scenariusza fascynujacej opowiesci, szukania
nietypowego znaczenia stow. W programie DI oceniana jest kreatywnos$¢ opowiedzianej
historii oraz jej jasnos¢.

Inteligencja wizualno przestrzenna wykorzystywana jest przez czlonkow druzyn zwtaszcza
w wyzwaniach konstrukcyjnych. Dzieci, mlodziez obdarzeni tym rodzajem inteligencji



zazwyczaj przewodza w wykonaniu zadan konstrukcyjnych. Potrafia §wietnie przewidzie¢
wyglad i funkcje budowli zanim ona powstanie. Rozwijaja tu swoje zdolnosci myslenia
abstrakcyjnego, wizualno-przestrzennego, intuicyjnego Osoby takie wnosza tez abstrakcj¢ do
Wyzwan teatralnych, speiniaja si¢ w interpretowaniu symboli potrzebnych czgsto do
wykonania zadania. Zdolnosci te sa wazne aby zaplanowa¢ calo$¢ przedstawienia na scenie-
co gdzie ma sta¢, w jak sposob ma by¢ wniesione.

Inteligencja matematyczno- logiczna potrzebna jest w zadaniach konstrukcyjnych, ale takze
w catosci wszystkich innych Wyzwan.  Duze pole do popisu dla uczestnikow
charakteryzujacych si¢ tym typem, inteligencji stwarza konieczno$¢ zwracania uwagi na
punktacje we wszystkich typach wyzwan oraz w odnajdywaniu sedna zadania. Osoby z takim
potencjatem zwracaja uwage na to ile punktdow mozna uzyskac, co si¢ bardziej optaca w
danym zadaniu oraz dbaja o to, aby wszystkie wymagane elementy wyzwania byly
precyzyjnie wykonane. Obiektywne wywazenie zalet i wad wymyslonego przez druzyneg
rozwigzania jest cenng umiejgtnoscia wykorzystywana i rozwijang przez Wyzwania Na Juz.

Inteligencja ruchowa (fizyczna)- w Wyzwaniach Na Juz teatralnych oraz w Wyzwaniu
Druzynowym ruch ma wielkie znaczenie. To za jego pomoca pomagamy opowiedziec
historig, za pomoca ciata wyrazamy emocje, wazne elementy kreowanej historii

. Czesto Atrybuty druzyny stanowia : taniec, gimnastyka, nietypowa gra aktorska.

Inteligencja muzyczna — druzyny wykorzystuja ja na wiele sposobow poprzez dobieranie
muzyki do przedstawienia, interpretacj¢ muzyki w Wyzwaniu Na Juz oraz jako Atrybuty
Druzyny.

Inteligencja przyrodnicza- w kreatywnym rozwiazywaniu problemdéw niezwykle cenna
umiejgtnoscia jest umiejetnos¢ wykorzystania kategoryzacji. Cztonkowie druzyn inteligentni
przyrodniczo potrafia czerpa¢ inspiracje¢ z otaczajacego $wiata, potrafia odnajdowac
rozwigzania wykorzystujac zjawiska i sytuacje ze $wiata przyrody, znajduja niejednokrotnie
rozwiazania wazkich problemow ekologicznych, czy egzystencjalnych.

Inteligencja interpersonalna- wszystkie typy wyzwan maja na celu nauk¢ wspotpracy w
grupie. Grupy sa zréznicowane, kazdy czlonek druzyny doskonali ten rodzaj inteligencji, a
osoby obdarzone jej duzym potencjatem sa szczegdlnie wrazliwe na aspekt pracy zespotowe;,
staraja si¢ 1 pilnuja aby kazdy wypowiadal swoje pomysty i aby kazdy wykonywat zadanie
zgodnie z jego zdolnos$ciami.

Inteligencja intrapersonalna- ten cenne umiejetno$ci sa niezbedne aby podja¢ nowe
wyzwanie 1 doprowadzi¢ je do konca. Czlonkowie druzyn doskonala si¢ w poznawaniu
swoich mocnych 1 stabych stron, sami wybieraja Wyzwanie Druzynowe, ktore bedzie w jak
najwigkszym stopniu spetnialo ich oczekiwania, pozwalato na wykazanie swoich zdolnosci.
Takze wybor Atrybutow Druzyny przyczynia si¢ do rozwoju inteligencji intrapersonalne;.
Wykonywanie zréznicowanych Wyzwan na Juz pozwala na samoobserwacje w czym dana
osoba ,jest dobra” a takze na uczenie si¢ na wlasnych niepowodzeniach i1 wyciagnie
wnioskow.

Kazde Wyzwanie jest omawiane po jego wykonaniu. Omowienia dokonuje druzyna
zastanawiajac si¢ wspdlnie co wyszlo, co si¢ nie udato i dlaczego i co mozna poprawi¢ w
rozwiazaniu. Druzyna zadaje sobie pytania:



Jak wykorzystaliSmy czas?
Co si¢ udato?

. Co sie nie udato?
Co zrobiliby$my inaczej?
Jak uzyliSmy materiatoéw?

. Czy spojrzeliSmy na punktacj¢ 1 jak z nig pracowalismy?
. Czego si¢ nauczylismy?
. Czy pracowali§my etapami procesu tworczego ?

Program Destination ImagiNation® pozwala rozwija¢ uczestnikom inteligencje
wielorakie, pozwala na ukazanie swoich mocnych stron, uczy, jak r6znorodne zdolno$ci moga
wplyna¢ na wyjatkowo twoércze podejscie do rozwiazywanych problemow w tym programie 1
w calym zyciu.

Licencjonowanym partnerem programu w Polsce jest
Fundacja Wspierania i Rozwoju Kreatywnosci
www.kreatywnosc.pl, www.destinationimagination.com ,

OPERACJE UMYSLOWE w mysleniu i dzialaniu ucznia zdolnego- utalentowanego

Operacje to sktadniki wykonawcze procesu tworczego, w bezposredni sposdb akomodujace
struktury do celu 1 vice versa. Operacje umystowe wchodzace w skiad interakcji tworczej nie
wykazuja rodzajowej specyfiki. Sa to naturalne operacje wykonywane zar6wno podczas
rozwigzywania zadan tworczych, czyli w trakcie procesu tworczego jak i w innych formach
aktywnos$ci poznawczej. Jednak w tworczosci mozna zaobserwowaé ich specjalny sposéb
dziatania, dzigki ktoremu wynik procesu tworczego wykazuje wihasciwosci nietypowe, a
nawet niespotykane. Kazda z szesciu grup operacji moze, bowiem bra¢ udziat w procesie nic
nie majacym wspolnego z tworczoscia. Jednak, jesli uczestniczy w interakcji migdzy celem a

strukturami probnymi w procesie tworczym musi by¢ wykonywana w specyficzny sposob.

E. Necka (1995) wyr6znia nastgpujace operacje umystowe:

o Rozumowanie dedukcyjne
o Rozumowanie indukcyjne
o Metaforyzowanie

o Kojarzenie

o Abstrahowanie

o Transformowanie



1. Rozumowanie dedukcyjne.

Istnieje szeroko rozpowszechnione przekonanie, ze logika, sylogizm i dedukcja nie maja

duzego znaczenia w dziedzinach odkry¢ i wynalazkéw. Istnieje taki przesad, ze rozumowanie

dedukcyjne jest zaprzeczeniem tworczosci. Jego funkcja ma, bowiem sprowadzaé si¢ do
dowodzenia, ze jedno twierdzenie wyptywa z poprzednich. Nie daje jednak tworzenia nowe;j
wiedzy. Argumentuje si¢, ze wniosek logiczny nie wnosi zadnej nowej wiedzy ponad to, co
wczesniej byto zawarte w przestankach, zatem jego znaczenie jako narz¢dzia tworzenia musi
by¢ nikte. Jednak z faktu, ze wiele przypadkow mys$lenia tworczego w sposob oczywisty
tamie zasady logiki, a nawet, Ze przynosi oryginalny wynik dzigki odejsciu od logiki, nie
wynika wcale, ze mySlenie tworcze jest z zasady alogiczne. O twérczym badZ nietwodrczym
charakterze operacji intelektualnych decyduje sposob ich wykonania, a nie ich swoisto$¢
rodzajowa. Nasuwa si¢ réwniez pytanie, czy wykrycie danych zawartych w przestankach,
wyciagniecie z dotychczas znanych przestanek oczywistego, ale dotychczas
nieuswiadomionego przez nikogo wniosku nie jest w najwyzszym stopniu aktem tworczym?

Sylogizm przyczynia si¢ do myslenia twdrczego, jesli jest:

a) KONSEKWENTNY- Rozumowanie konsekwentne polega na przyjeciu wszystkich
wnioskoOw powstatych na podstawie prawidlowego wnioskowania logicznego z danych
przestanek, nawet, jes$li sa one sprzeczne z naocznym do$wiadczeniem, tradycja i
innymi przestankami tzw. zdrowego rozsadku.

b) KOMPLETNY- oznacza to, ze wyciagni¢te zostaja wszystkie wnioski z tego, co tkwi w
przestankach, a nie tylko te, ktore narzucaja si¢ w sposob oczywisty.

c) HIPOTETYCZNY- przestanka nie musi by¢ bezwzglednie prawdziwa. Moze by¢
stworzona na prob¢ w celu sprawdzenia, co by bylo, gdyby rzeczywiscie byla
prawdziwa. Jest to zabieg polegajacy na tworzeniu hipotetycznego modelu
rzeczywistosci, potraktowaniu go jako jednej z przestanek rozumowania
sylogistycznego, sylogistycznego nastgpnie spekulowaniu, co by si¢ musiato zdarzy¢,
gdyby taki model byt prawdziwy. Hipotetyczne wnioski mozna konfrontowaé z
rzeczywistoscia 1 w ten sposob sprawdzaé zasadnos¢ modelu.

Przyktadem moze by¢ Einstein, ktory zastanawiat sig, co by si¢ stalo, gdyby on
sam zmienit si¢ w promien $wiatta biegnacy w poblizu Stonca. Zdat sobie wowczas
sprawg, ze sila grawitacji Slofca przyciagnetaby go do tej gwiazdy. Na tej podstawie
wysnut przypuszczenie, ze jesli $wiatlo posiada mase, to promienie $wietlne powinny
by¢ zakrzywione w poblizu wielkich mas wytwarzajacych silne pole grawitacyjne.

Hipoteza ta zostata p6zniej potwierdzona empirycznie.



b) ROZUMOWANIE JEST OPARTE NA CZYSTYCH PRZESLANKACH- czgsto
btedy w rozumowaniu nie tyle wynikaja ze zlego wnioskowania, ile z niezrozumienia
lub szczegodlnego rozumienia przestanek. Zasada rozumowania na podstawie czystych
przestanek wymaga, aby bra¢ pod uwage jedynie to, co rzeczywiscie jest zawarte w

przestankach, 1 nic ponadto.

2. Rozumowanie indukcyjne.

Indukcja polega na wyciaganiu wnioskow z niepetnego zbioru danych. W odréznieniu od
dedukcji gdzie wszystkie dane do wyciagnigcia wniosku sa zawarte w przestankach,
rozumowanie indukcyjne zawiera element zgadywania, domys$lania si¢, wykorzystywania
informacji niepelnych. Jest bliskie intuicji.

Dla twoérczosci najwazniejsza role z zakresu rozumowania indukcyjnego odgrywa
analogia. Jest ona zwiazkiem miedzy dwoma obiektami, opartym na podobienstwie ich
wewngtrznej struktury. Analogie konstytuuje wspolnota relacji migdzy kilkoma elementami
kazdego cztonu analogii, a nie wspolnota pojedynczej cechy. Tworzac analogie powinni§my
pamigtac, ze nie kazde podobienstwo jest podobienstwem struktur, a zatem ze dwa obiekty
nie musza by¢ wobec siebie analogiczne. Analogia utatwia transfer wiedzy 1 szczegétowych
rozwigzan z jednego problemu na drugi, a nawet z jednej dziedziny na zupeinie inna.
Analogia twodrcza to analogia jednocze$nie trafna-, czyli oddajaca w cztonie poréwnujacym te
same aspekty, ktore sa wazne w cztonie porownywanym i odlegla- tzn. taczaca zupetnie rozne
dziedziny wiedzy. Kryteria te sa trudne do spelnienia jednocze$nie, a nawet wzajemnie
sprzeczne. Wiaze si¢ to z tym, ze analogia trafna i jednoczes$nie odlegta jest trudna do
zauwazenia. W tym momencie na ratunek przychodzi nam fakt, Ze analogia tworcza nie

koniecznie musi by¢ realistyczna.

3. Metaforyzowanie.

Z metafora mamy do czynienia wtedy, gdy odnosimy si¢ do jednej rzeczy (obiektu) w
terminach wiasciwych zupehlnie innej rzeczy (zwanej wehikulem lub nos$nikiem). Inaczej
mowiac, dochodzi do natozenia pola semantycznego nosnika na pole semantyczne obiektu. W
ten sposob nosnik mowi nam cos nowego o obiekcie, poniewaz poprzez swoje wydatne,
narzucajace si¢ aspekty zwraca nasza uwagg na ukryte, mniej wydatne cechy obiektu. Gdyby
relacje migdzy obiektem a nos$nikiem ze wzgledu na wydatnos¢ ich cech byly inne,
otrzymaliby§my metafor¢ mato trafna albo niezbyt tadna, albo wrecz co$, co jest anomalia

jezykowa 1 nie ma zadnego znaczenia. Kiedy mowimy, ze ,, Kto§ okopat si¢ w swoich



przesadach”, stwierdzamy, iz czyje$ przesady (obiekt) sa rownie trudne do przetamania, jak
linia okopdw (no$nik). To stwierdzenie, czyli podstawa metafory, zazwyczaj pozostaje
ukryte, poniewaz wyrazenie tego eksplicite godzitloby w zwigzto§¢ 1 warto$¢ estetyczna
metafory.
Metafora posiada rdzne funkcje heurystyczne:

-przynosi nowe informacje, ktore sq istotne dla zrozumienia obiektu. W momencie, kiedy
uswiadomimy sobie, ze atakowanie czyich$ pogladéw przypomina atakowanie linii umocnien
na polu bitwy, naktadamy swoja wiedzg na temat operacji wojennych na dziedzing pogladow.
W ten sposob dysponujemy zupetie nowa kategoria informacji, ktora mozemy wykorzystac
w konteks$cie rozwigzywanego problemu. Zjawisko to jest mozliwe dzigki asymetrycznos$ci
zwiazku metaforycznego. Metafora sprowadza si¢ do podzielenia pewnych cech no$nika z
pewnymi cechami obiektu. Dlatego charakterystyczny dla metafory zabieg przenoszenia
oczywistych, czyli wydatnych cech nos$nika na obiekt pozwala wykry¢ w tym ostatnim jego
mniej oczywiste, cho¢ przeciez prawdziwe, wlasciwosci. Utatwia to glebszy wglad w istote
obiektu, nie mowiac o tym, Zze pordwnanie wydatnych cech no$nika z mniej wydatnymi
cechami obiektu daje efekt nowosci czy nawet zaskoczenia. Wyrazenia metaforyczne
wykazuja zdolno$¢ tworzenia elementéw wiedzy dzigki zapozyczeniu oczywistych cech
nos$nika w celu zrozumienia, poznania mniej oczywistych cech obiektu. Zjawisko to czasem
okreslane jest jako efekt interakcji migdzy no$nikiem a obiektem. Dzigki temu czlowiek w
procesie twoOrczym moze porzuci¢ proste stereotypowe formy poszukiwania idei, a
skoncentrowa¢ si¢ na informacjach catkowicie oryginalnych. Dlatego metaforyzowanie jest
cenionym zabiegiem heurystycznym.

-opisuje bardziej zloony obiekt w terminach wlasciwych czemus znacznie prostszemu.
Utatwia wglad, wprowadza istotna 1 jakoSciowa zmiang w rozumieniu sytuacji problemowe;.
Inaczej mowiac nosnik jest bardziej swojski niz opisywany przez niego obiekt. Wynika to z
tego, ze nosnik czesto odwoluje si¢ do codziennego do$wiadczenia, do zdarzen i sytuacji
dobrze nam znanych. Ta funkcja metafory polega na ,, oswajaniu” trudnych i niezrozumiatych

zjawisk. Metafora poprzez trafny opis utatwia zrozumienie trudnych kwestii.



4. Dokonywanie skojarzen

Dokonywanie skojarzen jest wazna operacja w tworzeniu idei. Chodzi jednak o kojarzenie
odlegle, tzn. zaskakujace i1 nieprzewidywalne. Tylko takie nieoczekiwane, nietypowe,
oryginalne asocjacje moga si¢ przyczyni¢ do procesu twoérczego. Na przyktad skojarzenie
stol- krzesto, jest bliskie, typowe, narzucajace sig, natomiast skojarzenie stol- rycerz, (bo
Rycerze Okraglego Stolu) jest odlegle, nietypowe. Skojarzenia odlegle dokonuja si¢ na
podstawie zewngtrznego, powierzchownego podobienstwa bodzcoéw, np. stét- woél, na
podstawie przypadkowego zetknigcia sig jakiej$ idei z przypadkowym bodzcem zewngtrznym
lub na podstawie mechanizmu posredniczenia, (jesli X kojarzy si¢ Y, a Y z Z, to X musi si¢
skojarzy¢ z Z dzigki posredniczacej roli Y) (Y mozemy rowniez zastapi¢ catym tancuchem
skojarzen)

Asocjacje odlegle nie pojawiaja si¢ w wyniku wspotwystepowania danych idei w
przesztosci, ale dzigki tahcuchom skojarzeniowym, dzigki dwuznaczno$ci atrybutow i
posredniczacej roli kontekstu a zwlaszcza emocjonalnego. To dzigki tym mechanizmom
odlegte skojarzenia sprawiaja wrazenie subiektywnych, subiektywnych nawet nielogicznych.
Dtugie tancuchy skojarzeniowe moga nas zaprowadzi¢ w obszary calkowicie
nieprzewidywalne z punktu widzenia nawykow 1 logiki. Ten element nieprzewidywalnosci 1
zaskoczenia, zwigzany z nowoscia, jest bez watpienia najcenniejszym wktadem odleglego
kojarzenia do procesu tworczego.

W procesie tworczym licza si¢ skojarzenia zaskakujace, oryginalne, nie majace na

pierwszy rzut oka zwiazku, a wigc zawierajace jedna z najwazniejszych cech- nowosc.

5.  Abstrahowanie

Abstrahujac, zwracamy uwagg tylko na niektére cechy obiektow, a ignorujemy resztg.
Dzigki takim operacjom mozliwe jest definiowanie 1 redefiniowanie obiektow,
klasyfikowanie ich wedtug mniej lub bardziej typowych kryteriow, wreszcie dostrzeganie
podobienstw migdzy nimi. Operacja taka pozwala nam uczy¢ si¢ poje¢ i wykorzystywac je, a
takze uogolnia¢ ich znaczenie na szersza klasg obiektow, ktore moga nawet wykracza¢ poza
sfer¢ naszego bezposredniego do$wiadczenia. Jesli na przyktad definiujemy ksiazke jako ,,
wydrukowany tom przeznaczony do czytania” nie dbamy oto, jaka ma ona kolor czy jaka jest
jej zawartos¢ tresciowa. Wazne jest tylko to czy posiada wszystkie cechy definicyjne, inne

przygodne cechy tej ksiazki zostaja pominigte. I tak, jesli np. projektujemy nowe sztucce-
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mozemy wyj$¢ od prototypowych egzemplarzy tyzki, noza i widelca i w ten sposdb nie
wymysli¢ niczego oryginalnego i nowego w stosunku do dotychczasowych sztuccow. Jesli
wyjdziemy od abstrakcyjnej definicji sztuccodw, jako ,,rzeczy, ktorymi pobiera si¢ pokarm z
talerza w sposob estetyczny 1 kulturowo akceptowany” to nasze projekty moga wyjs¢ daleko
poza wymyslone dotychczas rozwiazania

Operacje abstrahowania przyczyniaja si¢ do redefinicji obiektu. Redefinicja to nic
innego jak wprowadzenie nowych kryteriow definicyjnych obiektu, aby w ten sposob
spojrze¢ na niego z zupelie innej perspektywy. Za kazdym razem koncentrujemy si¢ na
jednej cesze lub zbiorze cech z jednoczesnym pominigciem pozostatych Tworzymy w ten
sposob coraz to nowe klasy, do, ktérych mozemy zaliczy¢ obiekt. Tym samym zakres
informacji o obiekcie zwigksza sig, jest jednoczesnie nowy 1 catkowicie rozny od
poprzedniego. Redefinicja pozwala w ten sposob na pokonywanie blokéw myslowych
zwiazanych z traktowaniem rozwigzywanego problemu ciagle w ten sam sposéb. Reasumujac
redefiniowanie pozwala na spojrzenie ,inaczej” na obiekt, a u jej podstaw leza procesy
zwigzane z abstrahowaniem tylko pewnych cech obiektu, ktore za kazdym razem sa inne.

Podsumowujac, operacje abstrahowania:
-ulatwiaja przetamywanie stereotypow w postrzeganiu dobrze znanych obiektow,
przetamywanie fiksacji funkcjonalnej i sztywnych nastawien..
-umozliwiaja redefiniowanie obiektow, w szczeg6lnosci celu i pojawiajacych si¢ struktur
probnych

-przyczyniaja si¢ do pionowego ruchu obiektow na skali abstrakt- konkret

6. Transformowanie

Transformacja jako operacja umystowa oznacza zmienianie wszystkich lub niektérych
wlasciwosci, (cech) obiektu tak, aby jego koncowa posta¢ rdznila sig¢ istotnie od postaci
wyj$ciowej. Transformacji dokonuje si¢ gtdéwnie w wyobrazni .Zdolnos$ci tego typu dotycza
operacji umystowych polegajacych na zmienianiu wybranych parametrow jakiego$
przedmiotu, procesu lub stanu rzeczy. Chodzi oczywiscie o zmiang symboliczna, dokonujaca
si¢ na poznawczych reprezentacjach obiektu, a nie na nim samym. Odnosi si¢ to przede
wszystkim do obrazow umystowych. Obrazy sa fatwiejsze do przeksztalcania niz

pojgcia czy przekonania. Sa, bowiem ze swej natury bardziej ciagle, oraz wykazuja wigkszy
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stopien zgodnosci informacyjnej w stosunku do swoich desygnatow. Pierwszy fakt oznacza,
ze nie ma ostrych granic migdzy poszczegdlnymi obrazami umystowymi, w przeciwienstwie
do granic znaczeniowych migdzy pojgciami, zwtaszcza definiowanymi abstrakcyjnie.. Dzigki
temu przechodzenie jednego obrazu w drugi nie napotyka powazniejszych barier. Mozna
dokona¢ zmienienia jednego obiektu w obiekt o nieco innych parametrach lub cechach.
Mozemy na przyklad zmieni¢ w myslach maszyng do pisania, tak aby w rezultacie stala si¢
todzia podwodna. Drugi fakt, mowiacy, ze obrazy wykazuja wigkszy stopien zgodnosci
informacyjnej w stosunku do swoich desygnatow, oznacza, ze poszczegdlne czesci obrazu
umystowego odnosza si¢ do konkretnych, specyficznych czgsci swego desygnatu (obiektu).
Pojecia dzialaja za$ na zasadzie wszystko albo nic, pojgcie potowy domu bedzie oznaczaé cos
zupelie innego niz pojecie catego domu. Natomiast w przypadku obrazow, wyobrazenia
czesci domu (dach, komin) beda si¢ odnosi¢ nadal do wyobrazenia catego domu.

Trzeba jednak zwroci¢ uwage na fakt, ze transformacje moga by¢ w duzym stopniu
stymulowane przez grupg czasownikdw modyfikujacych (przez stowa) typu: odwrocic,
zgnies$¢, przekrecié, rozeial, itp. Sa one celowo uzywane w niektorych technikach twoérczego

mysSlenia.
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Tabela 1: Zestawienie tworczych operacji umyslowych

Grupa operacji Bierze udziat w tworczej Funkcja
interakcji, jezeli: Przeksztalcanie Podobienstwa
1 2 3 4
Rozumowanie | Jest Tak Nie
dedukcyjne a. konsekwentne (przezwycigzani
b. kompletne e bezzasadnych
c. hipotetyczne przekonan,
d. oparte na czystych wychodzenie
przestankach poza dostepne
dane,
eksperyment
myslowy)
Rozumowanie | Przynosi analogig Tak Tak
indukcyjne a. trafnai (transfer (transfer wiedzy)
b. odlegt wiedzy)
a
Metaforyzowani | Przynosi metaforg Tak Tak
e a. trafnai (krystalizowanie (stawianie celu w
b. odlegla idei wokot nowym $wietle,
metafory) utatwianie
Zrozumienia)
Dokonywanie Przynosi skojarzenia odlegle Nie Tak
skojarzen (faczenie dowolnych
elementow,
zaskoczenie 1
nieprzewidywalnosc¢)
Abstrahowanie a. jest wielokrotne lub Tak Tak
b. ulatwia poruszanie si¢ | (redefiniowanie) (redefiniowanie,
na osi ,abstrakt- przetwarzanie
konkret” informacji
konkretnozmystowych
)
Dokonywanie a. jest wierne lub Tak Nie
transformacji b. b. dalekosigzne (zamiana
obrazow
umystowych lub
reprezentacji
pojeciowych,
odtwarzanie
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zmian w
obiektach
fizycznych

Przejawiany przez jednostkg poziom sprawnosci w zakresie wykonywania operacji umystowych to
zdolno$¢ twoércza. Dla nauczycieli wniosek ten niesie istotna wskazowke dydaktyczna, a mianowicie
konieczno$¢ stymulowania i rozwijania u ucznidw tworczych operacji intelektualnych. Uzupetnia to zadania

polegajace na ksztattowaniu guilfordowskich czynnikow umystu tworczego (pltynnos¢, gietkosé, oryginalnosé)

Przykladowe Wyzwanie ,,Na Juz”
/ pozwalajace wykorzystaé wszystkie rodzaje inteligencji/

Niezwykla Grzadka

Waszym Wyzwaniem jest stworzenie niezwyklego przedstawienia o grzadce. Podczas
przedstawienia pokazecie histori¢ o tym jak udaliScie si¢ na grzadke oraz pokazecie jakie
niezwykte, niecodzienne i cieckawe obiekty znalezliscie na swojej grzadce.

Musicie takze stworzy¢ z dostgpnych materiatow grzadke oraz odnalezione na niej
przynajmniej 3 niezwykle obiekty. Jednym z niezwyklych obiektéw musi by¢ konstrukcja
zlozona z 3 elementow, ktore podczas skeczu polaczycie w jedna cato$¢. Ponadto
wykorzystajcie dzwigki, ktore pomoga Wam opowiedzie¢ historig.

Bedziecie mieli 5 minut na wymyslenie historii 1 zbudowanie rekwizytow oraz 2 minuty
na zaprezentowanie swojego skeczu.

Punktacja

Do 20 punktéw za pomystowos¢ catosci skeczu

Do 15 punktéw za pomystowos¢ kazdego obiektu

10 punktow jesli konstrukcja polaczy si¢ w jedna catos¢ z 3 elementow

Do 20 punktéw za wspotpracg w druzynie

Do 15 punktéw za pomystowos¢ ukazania grzadki

Do 20 punktéw za efektywno$¢ i pomystowos¢ dzwigkow w skeczu

Niezwykla Grzadka- wersja 11

Waszym Wyzwaniem jest stworzenie niezwyklego przedstawienia o grzadce. Podczas
przedstawienia pokazecie histori¢ o tym jak udaliScie si¢ na grzadke oraz pokazecie jakie
niezwykle, niecodzienne i ciekawe obiekty znalezliscie na swojej grzadce.

Musicie za pomoca ruchu, swojego ciatla pokazal grzadke oraz odnalezione na niej
przynajmniej 3 niezwykle obiekty. Jeden z niezwyklych obiektéw bedziecie mieli podany,
Waszym zadaniem bgdzie wymyslenie czym on jest na Waszej grzadce. Ponadto stworzycie
krotka rymowanke, ktora wykorzystacie w przedstawieniu.

Bedziecie mieli 5 minut na wymyslenie historii 1 oraz obiektow na grzadce oraz 2 minuty
na zaprezentowanie swojego skeczu.
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Do 20 punktéw za pomystowos$¢ catosci skeczu
Do 15 punktéw za pomystowos¢ kazdego obiektu
10 punktow jesli obiekt narzucony bedzie zinterpretowany i pokazany w skeczu
Do 20 punktéw za wspoétprace w druzynie
Do 15 punktéw za pomystowo$¢ ukazania grzadki
Do 20 punktéw za efektywnos$¢ 1 pomystowos¢ rymowanki
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