Kompetencje spoteczne - Kreatywnos¢

Kompetencje spoteczne T ME g - 27.04.2020 r.

Temat: Kreatywnosé

Ksiazka: Kreatywnos$¢ na zawotanie. Jak odkry¢ i rozwinaé wewnetrznag moc
tworczq - Todd Henry

Film: https://www.youtube.com/watch?v=yunEMIhZwp4

Zadania:

1. Przeczytaj notatke.

2. Obejrzyj filmik

3. Narysuj na kartce 30 kétek.
Ustaw odmierzanie czasu na 3 minuty.
W tym czasie stwérz z kétek jak najwiecej rozpoznawalnych obiektéw.
Dobra rada: Pozostaw spora przestrzen miedzy kétkami, by brak miejsca
nie ograniczat Twojej wyobrazni.
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Narysuj na kartce 30 kolek.
Ustaw odmierzanie czasu na 3 minuty.
W tym czasie stworz z kolek jak najwiecej
rozpoznawalnych obiektow.
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Po wykonaniu rysunku, zréb zdjecie i przeslij podpisane (Imie i nazwisko, klasa)
na adres:magdalena.grembocka@szkolarzem.pl do dnia 08.05.2020 r.



https://www.youtube.com/watch?v=yunEMIhZwp4
mailto:magdalena.grembocka@szkolarzem.pl
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Notatka:

Definicja Kreatywnosci - wykresl wyrazy (w poziomie) }

KMNBVCDERTYUIOLKJHGYGVCDSEDRFTGYHYGFDESZXCVGHIJXCVBNMJJHGFDERTY
UIKINBHUYGFCFRRDXSEDCGCVKREATYWNOSCIAHUYVTFXDESSSSDFVHINKLLOIUY
JNKNDHNKBDSERTJMNKDSLBZBKYPWPKCDFGHJKLKJHYUIULKMNLLKAWPIQDAIGT
CVBKMNAZYWAMYGHJMDKESJKKSFHCSYEWAJHGTYUIWERTLPOKMNLDHWUINHD
QWERTYUIOPLMNHGFDXCVBNUJKSWWEHMBMSLRGJGOROIFYMNBVDFGHIKUYTR
MAROKTWORZENIELDKSLSHEFIHWFKSDSDGLHFOIMBCZLSKXVRYWIJPVVIBVYSFHSK
WFBSKLOFIRFKSLWOYETRHNKBMBXPOIYTDFGHINBCXDFGHJKLASDFAQWEDZCSAF
NSDKGHDGHDFBPOMYStOWLKJHGFDSAXCVBNMNBVCDFGHIJKKJHGFDSXCVBNMN
MNBVCXZASDFGHJHGFSSERTYUHGFDINBVCXCVBNMNBVPOIUYTREWASDFGHIHGC
ZXCBNMKJHFFSGJEUUTHTNVKSOAAZXCBNMLKIJINKKLUHGFDSWERTYUIONBVBNXCN
ZXCVBNMLKIJHGFDSMNBVCXUYTREWBEDACYCHPOIUYTREASDFGHIKLMNBVCXZZZD
POIUYTREWASDFGHJKLLKJHGFDSIUYTREWDFGBVCBNMJHGFDZXCBNMIUYTRDFGH
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czas (okreslone godziny pracy, okreslona liczba godzin pracy)\\

—~—

miejsce (wydzielona przestrzen, przyjazne otoczenie)™ J\Q

narzedzia (powierzchnia do pracy, przygotowane narzedzia)

efekt (okreslenie etapow pracy, osiaganie celéw etapow) 9
e
-

1. Ciekawo$¢ (Curiosita) Na pierwszym miejscu jest nienasycona ciekawos¢
zycia. Aby rozwija¢ w sobie dociekliwo$¢ i gtéd wiedzy, najlepiej jest
zadawaé mnéstwo pytan (naprawde mndstwo - jak dziecko) i szukal
odpowiedzi.

2. Eksperyment (Dimostrazione) Druga zasada to doswiadczanie i uczenie sie
na wtasnych btedach. Da Vinci twierdzit, Ze w zyciu trzeba sprawdzaé nabytq
wiedze poprzez eksperymenty, traktowaé btedy i niepowodzenia jako
naturalna droge uczenia sie. Doskonatym wzorem sq w tym przypadku dzieci,
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ktore nie traca tatwo motywacji i ciagle podejmuja howe préby (Co by byto,
gdyby dzieci stosowaty zasade .do trzech razy sztuka" i przy nauce kazdej
C;) nowej czynnosci méwity, ze to nie dla nich?).

- ~\§ Zmysty (Sensazione) Nieustanne wyostrzanie zmystow. Trzeci zasada opiera
. @ sie na zatozeniu, ze angazowahie wielu zmystéw w procesie zmagania sie
...~ Zproblemem pomaga uzewnetrznic sig inteligencji. Dzieje sie tak poniewaz

N mochiejsze bodZce sprzyjaja gtebszemu poznaniu i lepszemu odbiorowi
m rzeczywistosci. Zasade zmystéw mozna wprowadzaé w Zycie poprzez prace
N ,’;,‘ Z wyobrazniq i wizualizacjami.
4. Rozmycie (Sfumato) W brzmiacej dos¢ enigmatycznie, czwartej zasadzie
Leonarda chodzi o otwarcie sie ha paradoks, niepewnos$¢, wieloznacznos¢,
.rozptywanie sie we mgle”. Da Vinci ufat swojej pod$wiadomosci i potrafit
wykorzystaé jej potencjat. Otwarcie sie na wiasng intuicje, sny,
akceptowanie twdrczego napiecia moze bardzo pomdc w podejmowaniu
decyzji. Zwtaszcza dzis, kiedy jestesmy przyttoczeni informacjami, warto
uwzgledniaé nie do kofica namacalne przeczucia.
5. Sztuka/Nauka (Arte/Senza) Pigta zasada podkresla znaczenie ,myslenia
catym mézgiem", czyli dwoma pétkulami, logika i wyobraznia, nauka i sztuka,
Lewa pétkula odpowiada za analizowanie, poréownywanie, strukturyzowanie
i planowanie. Prawa kieruje sie intuicja, przeczuciami, wybiera to, co
spontaniczne i kreatywne. Tylko faqczac prace obu pétkul mozemy w pemi
wykorzystaé swdj potencjat.
6. Cielesno$¢ (Corporalita) To niesamowite, ale da Vinci nie zapominat nawet
o tak wydawatoby sie mato znaczacej dla odkrywaniu swojego potencjatu
rzeczy, jaka jest aktywno$é¢ fizyczna. Sprawnos$é fizyczna (witasciwa
postawa ciata, wdziek i kondycja) jest wedtug Leonarda podstawa rozwoju
intelektualnego i jasnosci myslenia. Elementem rozwoju jest réwniez
rozsadna proporcja miedzy praca a odpoczynkiem.
7. Spdjnosé (Connessione) Ostatnia zasada méwi o poznawaniu i rozumieniu
wiezi taczacych rzeczy i zjawiska (.wszystko jest powigzane z wszystkim").
Seria kilku pozornie niezwiqzanych ze sobq rzeczy moze daé co$ zupetie
nowego, niepowtarzalnego - oto sekret kreatywnosci. Wprowadzanie tej
zasady w Zycie polega na prébowaniu nowych rzeczy, rozmawianiu z ludzmi
o odmiennych pogladach i szukaniu zwiqzkéw miedzy zjawiskami i rzeczami.

1. Sze$¢ myslowych kapeluszy Kanse
Technika ta polega ha zaktadaniu przez uczestnikéw dyskusji szeéciu
kapeluszy w réznych kolorach symbolizujacych rézne kierunki myslenia
(fakty, emocje, uwage, pozytywne mysli, nowe pomysty, porzadkowanie
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informacji). Zaktadanie kapelusza ma za zadanie zmieni¢ perspektywe
myslenia.

2. Mapy mysli
Szczegdlny rodzaj graficznego notowania. Polega na przedstawianiu watkéw
tematu, sytuacji czy mozliwych rozwiqzan problemu w postaci drzewa,
diagramu itp. Zbiera informacje w jednym miejscu, pobudza skojar'zenia,\\ //
jednoczesnie je porzadkujac. £y <

3. Burza mézgéw /
Gtéwnym zadaniem tej techniki jest podejmowanie i doskonalenie decyzji
w zespole. Polega ona na tworzeniu pomystéw w sposéb otwarty, losowy,
bezkrytyczny, rozwojowy i skoncentrowany na celu. Jej celem jest
wymyslenie jak najwiekszej liczby pomystow.

4. TRIZ
Polega na dojsciu do optymalnego rozwiazania na bazie juz istniejacych
pomystow w oparciu o algorytmy i wnikliwg analize mozliwych btedow i szans.
Jako metoda technologiczna sprawdza sie w wynalazczosci.

5. 5W (5 why)
Polega na zadaniu pieciu kluczowych pytan zaczynajacych sie od .dlaczego”
i utworzonych wedtug schematu przyczyna-skutek. Pozwala na znalezienie
przyczyny problemu lub motywu celu, dzieki czemu pomaga znalezé
skuteczne rozwigzania.

6. Myslenie projektowe
Metoda innowacyjnego  tworzenia  produktéw i ustug przez
interdyscyplinarny zespét, oparta na empatii i otwartosci na potrzeby
klientéw. Jako, ze jest to usystematyzowane podejscie do innowacji, to dzis
chetnie wykorzystuje sie je do tworzenia projektéw edukacyjnych.

arty kreatywne

ty z obrazami lub tekstami wspierajacymi wyobraznie. Pozwalaja szukaé

tych znaczen. Przy pomocy kart mozna zainspirowaé sie obrazem, a gdy

racuje zespét-stworzy¢ wspélng historie, dopasowujac jej fragmenty do
wylosowanych obrazéw.

8. Gry planszowe
Wykorzystuja naturalne pragnienie wygrywania. Gracze, by zwyciezyé,
wymyslaja nowe strategie osiagniecia celu.

9. Stowotwdrczosc
Technika tworzenia nowych wyrazéw z innych, pozornie lub rzeczywiscie
zupetnie do siebie niepasujacych. Jej zadaniem jest pokazanie zupetnie
nowych, nieznanych dotad mozliwosci-najpierw w zabawie w wymyslanie
nowych stéw, a potem w zyciu.
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Wykorzystanie doswiadczenia wtasnego i innych - pozwala na przewidywanie
skutkéw podejmowanych dziatan.

Ciekawo$¢ (zadawanie pytan i stuchanie) - jest nieodfacznym elementem
kreatywnosci. To przede wszystkim dostrzeganie w kazdej sytuacji mozliwosci
uzyskania wiedzy i zdobycia howych umiejetnosci.

Zestawienie ze sobq réznych informacji - oznacza kojarzenie réznych sytuacji.
Polega na taczeniu rzeczy znanych z nieznanymi, czyli prébach wykorzystywania
wiasnych doswiadczen w nowych sytuacjach.

Spojrzenie z innego punktu widzenia - polega na wyjsciu poza wiasne przekonania
i prébie spojrzenia ha sytuacje oczami kogo$ innego, wyobrazeniu sobie, co w danej
sytuacji zrobityby lub powiedziatyby inne osoby.

e (Gdy wpadasz na jaki$ pomyst, zapisz go. Zapisuj kazdy kolejny. Odtoz
notatki na jakis czas, a potem wrdé do nich, zestawiaj ze sobg nowe
pomysty, prébuj ustalié cel i uktada¢ plan jego osiagniecia.

e Nie bron sie przed wymyslaniem rzeczy przekraczajacych standardy.

e Rozdzielaj czas na nauke, prace, oraz na hobby czy zabawe. Réwnowaga
miedzy wysitkiem umystowym, a relaksem sprzyja kreatywnosci.

e BadZ osobq ciekawa, zadawaj pytania, stuchaj odpowiedzi i przyswajaj howa
wiedze.

e Traktuj nowe wyzwania zadania, wiedze jak zagadki, ktore warto
rozwiazaé, podobnie, jak to robiq dzieci.

e Stuchaj muzyki, ktora Cie relaksuje, otaczaj sie kolorami i zapachami,
ktére Cie uspokajaja.

e Kiedy co$ tworzysz, zadbaj o swdj ulubiony smak, zjedz co$ pysznego,
wiacz jasne Swiatta.

e Spodziewa] sie sukcesu.



