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Wstep

W naszym pelnym wyzwan Klimacie gospodarczym mtodzi ludzie b¢da musieli rozwijaé
umiejetnosci i zrozumienie, aby szuka¢ i opracowywaé innowacyjne rozwigzania zarbwno we
wiasnym zyciu, jak i na potrzeby organizacji, do ktorych dotaczajg i ktore tworzg, w miare jak
spotecznos¢ poszukuje nowych mozliwosci, aby sprostac przysztosci. Wiele przysziych
stanowisk pracy nie zostato jeszcze stworzonych i utrzymuje sie niedopasowanie umiejetnosci
miedzy podaza a popytem na prace. Oprocz szkolenia mtodych ludzi w zakresie okreslonych
zawodow systemy edukacji musza zapewnia¢ wiedze interdyscyplinarng, ktora bedzie sprzyja¢
kreatywnemu mysleniu. Ponadto idea aktywnego, uczestniczacego obywatelstwa zostata obecnie

rozszerzona na dzieci i mtodziez.

Praca z miodzieza stara si¢ dotrzyma¢ kroku zmianom w spoteczenstwie, a co za tym
idzie, okolicznosciom, doswiadczeniom i oczekiwaniom mtodych ludzi. Zatem musi spetnia¢

gtowny nurt wymagan samej kreatywnosci.

Analiza eksperymentow edukacyjnych

W edukacji znaczenie kreatywno$ci uznawane jest za najwazniejsza umiej¢tnos¢ XXI
wieku, jednak rola kreatywnosci w polityce edukacyjnej jest nieco niejednoznaczna. Z jednej
strony eksperci ds. edukacji i polityki podkreslajg rolg edukacji we wspieraniu Kreatywnosci
(Krajowy Komitet Doradczy ds. Edukacji Kreatywnej i Kulturalnej, 1999; Shahin, 2010). Z
drugiej strony wielu wybitnych pedagogow argumentowato, ze rosngca standaryzacja edukacji
poprzez polityke ktadaca nacisk na umiejetnosci podstawowe i standaryzowane testowanie
doprowadzita do faktycznego spadku kreatywnosci dzieci w miar¢ postepow w Systemie
edukacji (Hall i Thomson, 2005; Robinson, 2011).

Jednym ze sposoboéw podejscia do podstawowych pytan dotyczacych uczenia sie,
nauczania i edukacji jest przyjecie teorii ztozonych systemow dynamicznych. W ciagu ostatnich
dwudziestu lat teoria ta byta coraz bardziej promowana w obszarze edukacji jako podejscie do
lepszego zrozumienia procesow uczenia si¢ i nauczania (Jorg, Davis i Nickmans, 2007;

Koopmans i Stamovlasis, 2016; Steenbeek i van Geert), 2013; van Geerta i Steenbeeka, 2005).
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Kluczowa réznica miedzy podejsciem ztozonych systemow dynamicznych a podejsciem
transsystemowym polega na tym, ze podmiot uczacy si¢ i jego otoczenie ksztattuja sig¢
wzajemnie. Nauczyciel nie tylko wptywa na ucznia, ale takze odwrotnie. W ten sposéb nastepuje

nauka kreatywnosci w ciggtej interakcji z otoczeniem.

Ta podstawowa zasada podejscia do ztozonych systeméw dynamicznych jest wspolna z
podstawowymi zasadami konstruktywistycznych teorii uczenia si¢ spotecznego. Podejscie
transsystemowe, obejmujace podejscie do ztozonych systemow dynamicznych, konkretyzuje te
0go6lng zasadg, taczac ja z innymi cechami ztozonych systemow dynamicznych, odnoszacymi sie

do natury procesow uczenia si¢, ktore powstaja w wyniku interakcji zakorzenionych spotecznie.

W ,Mechanizmach wytaniania” R. Keith Sawyer (2004) bezposrednio powigzat
psychologie rozwojowa i kreatywnos¢ poprzez koncepcje wylaniania si¢. Emergentyzm ma

swoje korzenie w filozofii i naukach przyrodniczych.

FILOZOFIA — Metafizyka: Wytanianie sie: https://youtu.be/X_1uG3kJY g m

Wspotczesnie ludzkos¢ osiagneta taki poziom rozwoju, ze istniejace podejscia nie sa w
stanie w pelni opisa¢ wszystkich zjawisk i proceséw niezbednych do realizacji zadan. Dotyczy to
zwlaszcza rozwoju nauki, pojawienia si¢ nowych technologii (rzeczywistos¢ wirtualna i
rozszerzona, rewolucja w gtebokim uczeniu maszynowym, robotyka, rakieta wielokrotnego
uzytku, sztuczna inteligencja itp.), szybkiej zmiany pokoleniowej (wczesniej okresy wymiany
pokoleniowej wynosity okoto 10 — 15 lat, obecnie — od 5 do 7 lat), interakcji z otoczeniem,
szybkosci uptywu czasu i intensywnosci zmian w przestrzeni (srodowisku), w ktorym zyje
cztowiek. Prawa wszechswiata i wyobrazenia na jego temat ulegty w ostatnim czasie znacznej

zmianie, czemu sprzyjat dalszy rozwdj fizyki i odkrycie nowych praw.

Wspotczesne srodowisko charakteryzuje sie wigksza niepewnoscia, niestacjonarnoscia
wiasciwosci, niestabilnoscig funkcjonowania systemow, nieprzewidywalnoscig zachowan. W
zwigzku z tym naturalne mechanizmy adaptacji w uktadach zywych nie dajg sobie rady, a
kwestia mozliwosci przewidywania proceséw i powtarzalnosci eksperymentow w uktadach
zywych, zwlaszcza w naukach spotecznych i humanistycznych, jest jeszcze bardziej dotkliwa niz

dotychczas. Szczegolnie wazne jest, aby wzia¢ to pod uwage podczas pracy z mtodymi ludzmi,


https://youtu.be/X_IuG3kJY_g
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poniewaz to oni beda zy¢ w tym bardziej niepewnym, ciagle zmieniajacym si¢ swiecie i to oni

wezma odpowiedzialnos¢ za rozwoj spoteczenstwa przysztosci.

Budowanie strategii rozwoju kreatywnosci

Obecnie istnieje duza liczba metod tworczych roznego autorstwa. W wiekszo$ci
wszystkie modele uzupetniaja si¢, co pozwala skoncentrowac si¢ na okre$lonych aspektach. Aby
stworzy¢ cato$ciowa strategig, proponuje si¢ taczy¢ metody tak, aby pozytywnie wptywaly na

motywacje | rozwdj zespohu.

Jesli wezmiemy pod uwage metody tworczosci, najczesciej kazda z nich dziata w

niektorych wektorach rzeczywistosci zyciowej:

e Na ptaszczyznie pionowej nastgpuje ruch od wiekszego do mniejszego i odwrotnie, od
ogolnego do doktadnego, od catosciowego do doktadnego zmystu, gdy wyzszy poziom
musi opiera¢ sie¢ na nizszym, wieksza czes¢ miesci mniejszg dla dalszego ruchu. Tak
wiec metoda kreatywnosci Jamesa K. Kaufmana i Ronalda Baghetto ,,4 C” (,,Cztery C”)
pokazuje poziomy rozwoju kreatywnosci: mini-c (,,uczenie si¢ transformacyjne”, ktore
obejmuje ,,0sobiscie znaczacy interpretacje doswiadczen, dziatan i pomystow”), male-c
(rozwigzywanie codziennych probleméw i ekspresja tworcza), pro-C (demonstrowane
przez osoby, ktore sa zawodowo lub profesjoninie kreatywne, ale niekoniecznie wybitne)
i duze-C (gdzie kreatywnosc¢ jest uwazana za fundamentalng, historycznie znaczaca w tej
dziedzinie).

world
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Developed from Kaufman, J.C. and Beghetto, R.A. (2009) Beyond Big and Litle
The Four C Mode! of Creativity. Review of General Psychology 13, 1, 1-12.
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e Wektor poziomy, taki jak metoda TRIZ H. Altshulera, pokazuje, jak uniwersalne zasady
kreatywnosci stanowia podstawe innowacji. TRIZ identyfikuje i kodyfikuje te zasady
oraz wykorzystuje je, aby proces tworczy byt bardziej przewidywalny. Innymi stowy,
niezaleznie od tego, z jakim problemem si¢ borykasz, kto$ gdzies juz go rozwigzat (lub
przynajmniej napotkat bardzo podobny). Kreatywne rozwiazywanie problemow polega
na znalezieniu tego rozwigzania i dostosowaniu go do twojego problemu. Zastosowanie
TRIZ polega na badaniu powtarzajacych si¢ wzorcow probleméw i1 rozwiazan,
zrozumieniu sprzecznosci wystepujacych w danej sytuacji i opracowaniu howych metod
wykorzystania efektow naukowych. Oznacza to, ze badamy rownolegte procesy
wystepujace w tej serii rozwigzan w tym sensie, ze istnieja one obok siebie w tej samej

ptaszczyznie poziome;j.

CREATIVITY AS A UNITY OF THREE
FUNDAMENTAL NOOSPHERES OF ARTEFACT

5
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= COGNITIVE SPHERE = ( IDEA
(applied methods)
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e W wektorze proceduralnym gtowny wektor znalezienia rozwigzania wystepuje w samym
procesie, takim jak sposob uktadania historii z kawatkéow na planszy, tworzenie
opowiesci improwizacyjnych i improwizacja polegajaca na odgrywaniu rol. W procesie
tworzenia historii ujawnia si¢ to, co niestandardowe, paradoksalne — cos, co trudno

dostrzec w zwyktym toku zycia.
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Wiekszo$¢ metod przewiduje kilka wektorow ruchu znalezienia rozwigzania, ale gtowny
nacisk ktadzie sie tylko na jeden, natomiast forma kreatywnosci jest tym, co znajduje si¢ na
przecieciu wszystkich trzech wektoréw, gdy tworzona jest przestrzen trojwymiarowa, w ktorej
nalezy uwzgledni¢ je wszystkie. Rozwiazanie na ich przecigciu jest najbardziej kompletne i
ujawnia wszystkie elementy. Tak wiec, jesli zastosujesz metode odgrywania rol, sam proces
mozna dodatkowo wzbogaci¢, podkreslajagc tto historii, wiecej szczegotow, kto jeszcze jest
obecny w tym procesie, co poszerza widok poziomy. W ten sam sposob mozna doda¢ opis tego,
co dzieje si¢ wewnatrz bohatera, w rzeczywistosci jakiejkolwiek postaci i tym, co nim steruje,
kiedy to robi, dlaczego, co jest w tym ukrytego na pierwszy rzut oka. Stopniowe dodawanie i
naktadanie ptaszczyzn wzbogaca przestrzen do tworzenia rozwigzania i wylania sie¢ takie

rozwiazanie, ktore bedzie najpetniej uwzgledniato rozne aspekty.

Kreatywnos¢ to proces tworzenia czegos jakosciowo nowego, podczas gdy produkt
kreatywny to tworzenie zasadniczo nowych cech, ktére wczesniej nie istniaty, ale ktore sa

wyjsciem z dysfunkcyjnego cyklu.
Samo rozwigzanie zadania sktada si¢ z 3 gtoéwnych etapow, aktow tworczych:

e stan rzeczywisty i ustawienie, jak to wyglada i jakie si¢ wydaje: mozna to zrobi¢ za
pomoca trzech wektorow, aby w miare mozliwosci pokry¢ cata ptaszczyzne.

e bezposredni akt twérczy, obrobka materiatu, gdzie mozna potaczy¢ kilka metod jako
forme eksperymentu, kombinacji.

e uprzedmiotowienie aktu twoérczego, gdy formalizujemy pojawiajace si¢ rozwigzania i
eksperymentujemy z samym ucielesnieniem go w praktyce w systematycznych,

skoordynowanych dziataniach. Co wigcej, gdy w przysztosci stworzone przez nas
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rozwiazanie zderzy si¢ z rzeczywistoscia, mozna je nieco zmodyfikowa¢, przeksztaicic,
biorac pod uwage te zmienne, ktorych wczesniej nie uwzglednilismy lub te, ktore si¢
pojawity, co réwniez dodaje elastycznosci i mozliwosci tatwiejszego reagowania na
wszelkie nieprzewidziane zmiany w sposob bardziej efektywny. W dzisiejszym swiecie

jest to jeden z priorytetowych obszarow rozwoju.

STAGES OF CREATIVITY

@ defining a task

@ tension
@ releasing

@ refocusing on the task
@ solving

@ experiment
@ correction

@ realisation, objectivisation

Idealnym Kkluczem — zrodtem kreatywnych rozwigzan — jest stworzenie paradoksu, gdy
mozna potaczy¢ rzeczy, ktore na pierwszy rzut oka do siebie nie pasuja. Tutaj
eksperymentowanie z kombinacja metod, wykorzystujac powyzsze punkty odniesienia, pozwoli
w tej dziedzinie odkry¢ nieoczekiwane rozwigzania, ktére moga zaskoczyé. Przeciez czesto
dostosowujemy sie do $wiata, gdy pojawiaja si¢ trudnosci, opierajac si¢ na doswiadczeniach
naszych i naszych poprzednikow, kopiujemy te formy, ktore sa juz znane, ale to
eksperymentowanie i potaczenie, aby stworzy¢ co$ zasadniczo nowego, pozwala nam znalez¢
najskuteczniejsze rozwigzania, ktore beda przydatne nie tylko dla zespotu, ale takze biznesu, a co
wigce] takze maksymalnie przyczynia si¢ do szerzenia w spoteczenstwie tych wartosci, ktore

niesie ze sobg biznes spoteczny i pozwalaja mu na dalszy rozwoéj w czasach niepewnosci.
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Politycy, pedagodzy i organizacje mtodziezowe moga wspiera¢ i zachgca¢ mtodych ludzi
do innowacji, ale wiele z nich pozostanie poza instytucjami i wptywem dorostych. Innowacja
czesto nie jest procesem kontrolowanym: moze dotyczy¢ mtodych ludzi eksperymentujacych w
dziedzinie komunikacji elektronicznej lub potwierdzajacych swojg wiadze poprzez aktywizm.
Wiele z tych przyktadow stanowi wyzwanie dla gtownego nurtu struktur i proceséow majacych na
celu promowanie wigckszego uczestnictwa, a tym samym zachecanie do innowacji, co moze
ograniczac¢ i kontrolowa¢ mtodych ludzi, uniemozliwiajac dalsze innowacje. Innowacyjnos¢ jest
rowniez nieprzewidywalna. Gtowne lub najwazniejsze rezultaty innowacji moga nie odpowiada¢
pierwotnemu zamierzeniu. Wiele innowacji wytwarza produkty uboczne, ktore stajg si¢ bardziej
innowacyjne lub szersze niz pierwotny pomyst, bedacy dowodem wytonienia si¢ w trakcie aktu

kreatywnosci.

Ponadto w literaturze argumentuje sie, ze procesy takie jak komunikacja elektroniczna
moga prowadzi¢ do waznych innowacji, ktore nie zawsze sg uznawane za takie. Istniejag dowody
na to, ze niekorzystne warunki, takie jak uboéstwo, wykluczenie lub niepowodzenie, moga
zachgcaé¢ do innowacji u niektorych osob i grup. Uznanie roli buntu i kultury antyautorytarnej w
innowacjach wiaze sie z zachg¢caniem do ich dalszego rozwoju, ale jakiekolwiek uznanie lub
proba zachecania do nich grozi ich zniszczeniem. Dylemat ten musza dostrzec ci, ktoérzy chca

promowac innowacje.

Najlepsze  praktyki eksperymentéw  edukacyjnych i
opracowywania innowacyjnych rozwiazan dla organizacji uczacych

sie

Cz¢é¢ teoretyczna tworzona jest jako zbior réznorodnych narzedzi — teorii i metod
praktycznych, ktore taczone sa w pewng strukture do praktycznego zastosowania w réznych
dziedzinach. Celem jest wyksztatcenie kreatywnych umiejetnosci wspolnego rozwigzywania
problemoéw. Praca w zespole to dla kazdego szansa na wyrazenie siebie w procesie wspotpracy i

wspottworzenia.
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Cwiczenie praktyczne 1:

W celu praktycznego zastosowania przekazanego materiatu teoretycznego przy tworzeniu

projektow prosimy o prace w parach, opierajac si¢ na algorytmie krok po kroku:

e Okresl, co doktadnie chcesz stworzy¢ w swoim projekcie i dlaczego jest to wazne, jaki
jest tego sens i znaczenie. Pytania te odnosza si¢ do wektora pionowego. Sprobuj znalez¢
metody, ktore pomoga Ci precyzyjniej sformutowaé ten punkt. Stanowi on misjg,
znaczenie i cele. Aby mie¢ motywacje¢ do realizacji tego projektu, wazne jest, aby znalez¢
0sobistg potrzebe (wartos¢) tego, co bedziesz robic.

e Kto na tym skorzysta? Co dokladnie? Zdefiniowanie grupy docelowej jest kwestig
wektora poziomego. Wazne jest, aby zwraca¢ uwage na potrzeby osob, dla ktérych robisz
ten projekt. Przeanalizuj, co juz istnieje i jakie potrzeby zaspokaja. Jakie nowe rzeczy
chcesz wnies¢, aby zaspokoic¢ potrzeby spoteczenstwa? Zdefiniuj w tym celu metody.

e Jak to zrobisz? Wektor proceduralny. To najwicksza przestrzen kreatywnosci. To jest
eksperyment. W zaleznosci od zadania mozesz zastosowac roézne metody. Opisz ten etap
oraz swoje pomysty i plany.

e Etap ugruntowania Twojej kreatywnosci. Jest to okazja, aby zobaczy¢ ryzyko i sposoby
uniknigcia niepowodzen i rozczarowan. Jest to testowanie i akceptacja Twoich pomystow
w rzeczywistosci. Okresl metody, ktore najlepiej Ci w tym pomoga.

e FEtap doskonalenia po zatwierdzeniu i rozwazeniu mozliwych ryzyk. Analizuj i

poprawiaj, jesli to konieczne.

Kiedy uznasz, ze projekt jest gotowy do realizacji, zastanow si¢, czego do niego
potrzebujesz. Sprobuj uzy¢ tej samej formuty: Co? Dlaczego? Dla kogo? (Z kim?) Jak? Sprébuj
znalez¢ kreatywne rozwigzania tych problemow. Jesli cos stanowi przeszkode, zamien to w
zadanie. Jesli dotartes do tego punktu, oznacza to, ze masz juz wystarczajaca praktyke, aby

znalez¢ sposob na rozwigzanie tego problemu.

Obaj partnerzy robia notatki do swoich wiasnych projektow i pomagaja sobie nawzajem
w odpowiedzi na wszystkie pytania.



2021-1-PL01-KA220-YOU-000028673 - Erasmus+

Cwiczenie praktyczne 2:

1) Tworzycie mate grupy (3 — 4 osoby). Kazdy uczestnik krotko prezentuje swoj projekt,
po czym grupa wybiera jeden najciekawszy projekt i analizuje go wedtug algorytmu,
a jego wiasciciel odpowiada na pytania, uwaznie stucha i obserwuje robienie notatek:

a. Pomyst

b. Wdrozenie (Gdzie? Jak? Jakie techniki tworcze zastosowano? Co umozliwit?)

c. Kto uznat to za przydatne i interesujace? W jakim stopniu odpowiada
potrzebom docelowej grupy odbiorcow?

d. Jakie jest ryzyko? _ utrata znaczenia ze wzgledu na zmiany w potrzebach
grupy docelowej, wsparciu technicznym, finansowaniu, dostgpnosci i
potrzebach zespotu, koniecznosci zmiany i rozwoju projektu.

e. Mozliwosci projektu: Co tworzy? Jakiego rodzaju produkt (przydatne
informacje, powigzania miedzy ludzmi, $rodowisko wspoétpracy i
wspottworzenia)?

f. Perspektywy dalszego zastosowania w innych warunkach — Gdzie? Kiedy?

Dlaczego? Dla kogo? Dla jakiego rodzaju dziatalnosci?

2) Kazdy uczestnik dzieli si¢ swoimi spostrzezeniami i przemysleniami, jesli zauwazyt
cos, co warto doda¢ lub poprawi¢ we witasnym projekcie. Uczestnik, ktorego projekt
byt omawiany, dzieli si¢ tym, co waznego odkryt jako wizje $wiata, co wolathy
wykorzysta¢ i wzig¢ pod uwage dalej, biorac poprawke na omawiane kwestie,

tworzac szerszy obraz.

Test

1. Ktore podejscie do tworczosci opisuje wzajemne oddziatywanie obiektow?
a) Psychodynamiczne
b) Transsystemowe

c) Systemy dynamiczne

2. Co wskazuje wektor pionowy?

a) Zawierajace czegsci, poziomy, warstwy, znaczenia
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b) Otaczajace obiekty, procesy
¢) Lancuch krokéw dziatania

3. Ktory wektor bada procesy rownolegte?
a) Pionowy
b) Proceduralny
c) Poziomy

4. Jaki jest pierwszy etap procesu tworczego?
a) Znalezienie paradoksu
b) Realizacja i badanie stanu faktycznego

c) Potaczenie kilku metod

5. Ktore zjawisko swiadczy o powstaniu produktow ubocznych w wyniku aktu tworczego?
a) Paradoks
b) Wytanianie
c) Niepokojenie

6. Na jakim etapie tworczosci poszukuje si¢ odpowiedniej formy?
a) Eksperyment
b) Badania
c) Obiektywizacja

7. Ktory etap jest koncowy?
a) Szukanie odbiorcow, dla ktorych projekt jest korzystny
b) Uziemienie, przetestowanie, wdrozenie w rzeczywistos¢
c) Plan doskonalenia i przeciwdziatania ryzyku
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