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2.6 Kroki w kierunku ponownego odkrycia naszej kreatywnosci

Wiec teraz, gdy przynajmniej teoretycznie pracujemy nad akceptacjg strachu jako wspétpasazera, a
nie drugiego pilota, podejmijmy kroki w kierunku ponownego odkrycia naszej kreatywnosci.
Kreatywnosé ma wiele wspdlnego z przesunieciem naszego sposobu myslenia z dostrzegania barier i
ograniczen na dostrzeganie mozliwosci powigzan miedzy koncepcjami, ktére w przeciwnym razie
mogtyby wydawac sie zupetnie niepowigzane. Aby nam w tym pomdéc, spdéjrzmy na ten film STEM
Education autorstwa Science Formula. Mozesz zmniejszy¢ gtosnos¢ przez pierwsze 18 sekund, a
nastepnie przywrdcic ja.

https://www.youtube.com/watch?v=V8hQgaX36FE&ab channel=ScienceFormula

Przed obejrzeniem tego filmu by¢ moze nie bytes w stanie tak tatwo wyobrazi¢ sobie zwigzku miedzy
lodami truskawkowymi, uktadem stonecznym, falami swietlnymi i co2, ale one s3. Jako codzienne
wyzwanie mozesz wybrac dowolny przedmiot , wzrok lub zapach i prébowac budowa¢ na znajdowaniu
potaczen, tak jak w filmie. Rob to przez tydzien, a nastepnie przejdz do nastepnego poziomu tego
wyzwania, gdzie bedziesz musiat wybra¢ dowolny przedmiot, wzrok lub zapach i powigza¢ go z
tematem, ktérego uczysz. Uzyj tego jako ¢wiczenia, ktére pomoze ci zobaczy¢é mozliwosci potaczen
miedzy koncepcjami, ktére na pierwszy rzut oka mogg wygladaé na zupetnie niepowigzane. Twoje
kontakty mogg zaczgé sie od matych. Nie przejmuj sie zbytnio liczbg potgczen, ktére mozesz nawigzaé,
po prostu pozwdl swojej kreatywnosci ptynac.

Banki pomystow

Nastepnym krokiem w kierunku ponownego odkrycia kreatywnosci jest inwestowanie w banki
pomystéw

Bank pomystéw nie jest tradycyjnym bankiem, w ktdrym pienigdze s aktywami, ktore s3
przechowywane, ale pod wieloma wzgledami przypomina bank, z tg gtdwna rdéznica, ze aktywa, ktére
sg przechowywane, zarzadzane lub wymieniane, nie majg charakteru finansowego, ale sg kreatywne.
Banki pomystéw to zasoby, ktére moga korzystaé z wielu platform, w tym stron internetowych,
oprogramowania do zarzadzania, mediéw spotecznosciowych, ksigzek drukowanych lub
wewnetrznych dokumentdw organizacyjnych, w ktérych ludzie mogg opisywacé, omawiac i wymieniac
pomysty. Zasoby te mogg czasami by¢ typu open source, a zatem bezptatne, a innym razem mogg by¢
subskrypcjg opartg na optatach. Co wiecej, dostep do bankéw pomystéw mozie w niektdrych
przypadkach by¢ publiczny, a innym razem wytgcznie dla cztonkéw wspodtpracujgcych, srodowisk
pracy, spotecznosci lub klubu/towarzystwa.

Teoretycznie ich celem jest, aby ludzie wspdtpracowali nad pomystem, ktéry mozna wdrozyé w
otoczeniu/sytuacji, niezaleznie od tego, czy jest to zawodowe, czy osobiste, z misjg wprowadzenia
ulepszen lub rozwigzania problemdw. Dla wielu banki pomystéw sg wykorzystywane do wprowadzania
innowacji i opracowywania nowych technologii lub wynalazkow.

Projekt ten zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza
*Hox Co-funded by the publikacja odzwierciedla wytqcznie poglqdy autora, a Komisja nie ponosi
o Erasmus+ Prog ramme odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.
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Swietnym przyktadem banku pomystéw sg konferencje TED lub rozmowy TED, ktére sg wptywowymi
materiatami wideo prelegentéw na wiele tematéw, w tym edukacji, technologii i biznesu. Ich hastem
przewodnim jest TED - Pomysty warte rozpowszechniania.

Pinterest, Instagram i Facebook to Swietne platformy spotecznosciowe, na ktdrych mozna znalezé
pomysty. Wystarczy wpisac pytanie ,jak uczy¢ mnozenia w zabawny sposéb”

Ludzie, podobnie jak jednostki, mogg by¢ rdwniez bankiem pomystéw. Kazdy moze mieé naprawde
Swietny pomyst, ktdry mozesz wykorzystac, zmienic i dostosowac do swoich potrzeb dydaktycznych.

Dwie z najwazniejszych grup oséb, ktére same mogg by¢ bankami pomystéw, to nauczyciele, Twoi
koledzy i uczniowie. Zwtaszcza twoi studenci. Zapros ich, aby opowiedzieli Ci o swoich najnowszych
zainteresowaniach i wykorzystaj swoje pasje do dostarczania swoich tresci w celu motywowania
zaangazowania. Na przyktad, jesli uczysz geometrii, a twoi uczniowie lubig koszykdéwke, uczyn reguta,
ze aby druzyna byfa w stanie strzela¢, muszg jako druzyna ustawiac sie w formacjach, ktére tworza
ksztatt, ktéry wywotates, powiedzmy kwadrat, prostokat lub trdjkat. Druzyna, ktéra jako pierwsza
zdofa ustawi¢ sie w odpowiedniej formacji i poprawnie odpowiedzie¢ na Twoje pytania, rzuca pitke z
miejsca, w ktérym stoi. Kazdy gracz w tej druzynie, ktéry poprawnie odpowiedziat na pytanie
matematyczne, moze rzuci¢ pitke. Otrzymujg 2 punkty za poprawng odpowiedz i jeden punkt, jesli
pitka wpadnie. Druzyna, ktéra na koniec zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywa. Wyjasnij jednak, ze
aby opusci¢ klase, muszg sie uczyé, aby odpowiadaé na pytania i kwalifikowaé sie do rzucania
koszykéwka i zdobywania punktéw dla swojej druzyny.

Innym bankiem pomystdw jestes Ty i Twdj entuzjazm. Co sprawia, ze jestes$ entuzjastyczny, czy to
Indiana Jones? Kochasz poszukiwania skarbéw? Jakie sg Twoje hobby i pasje? Przynies je do klasy.
Przekonasz sie, ze twdj entuzjazm bedzie zarazliwy dla twoich uczniéw.

| oczywiscie inny bank pomystéw mozna znalez¢ w Swiecie gier, wiec wyprébuj gry.

Daj sie ponies¢ grom

Im bardziej sam zagtebisz sie w gry jako gracz, tym szybciej bedziesz mégt wcieli¢ sie w buty swoich
uczniow, ktérzy sg odbiorcami twoich lekcji z grywalizacja. Im wiecej grasz i im bardziej intencjonalnie
starasz sie by¢ uwaznym i Swiadomym swoich emocji podczas grania, tym bardziej bedziesz wczuwat
sie w emocje ucznidéw, poniewaz sam doswiadczysz wptywu, jaki elementy grywalizacji mogg miec na
twojg motywacje i zaangazowanie.

Gdy zaczniesz inwestowac czas w gry, doswiadczysz gier, ktore bardzo réznig sie od siebie, takich jak
Classcraft, Geocaching, Mathews i Zoombinis, a kiedy to zrobisz, zaczniesz tongé w tym, ze nie ma
sztywnych regut projektowania gier. Byé moze wiedziate$ o tym teoretycznie wczesniej, ale
doswiadczenie tego na sobie pozwoli na zrozumienie tych informacji w sposdb, ktéry umozliwi ci
rozeznanie, kiedy korzystac z jakich rodzajow gier.

Projekt ten zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza
*Hox Co-funded by the publikacja odzwierciedla wytqcznie poglqdy autora, a Komisja nie ponosi
o Erasmus+ Prog ramme odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.
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