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SCENARIUSZ LEKCJI Z WYKORZYSTANIEM TECHNIK STYMULACJI
MYSLENIA TWORCZEGO
Temat: W jaskini rzeczy — trening tworczego myslenia.
Cele lekcji:
- uzycie technik stymulacji mys$lenia tworczego w praktyce,
- doskonalenie umiej¢tnosci interpretowania tekstow kultury,
- wdrazanie do rozwijania wyobrazni,
- zacheta do wspotdziatania w grupie.
Normy wymagan
Uczen:
- zapoznaje si¢ z tekstem kultury (Panstwo Platon — ft.),
- interpretuje tekst kultury, uwzgledniajac intencje nadawcy,
- wyszukuje informacje zawarte w roznych tekstach kultury,
- buduje wypowiedzi poprawne pod wzgledem jezykowym i stylistycznym,
- formutuje, porzadkuje i warto$ciuje argumenty uzasadniajgce stanowisko wtasne lub cudze.
Metody: metoda skojarzenia, poréwnanie, taczenie, krytyka i obrona obiektu, przyjmowanie
perspektyw, budowanie metafor, praca w grupach, drama, samodzielna analiza tekstow
kultury.
Kluczowe pojecia: wyobraznia, jaskinia.
Czas trwania: 90 minut.
Przedmiot: etyka, filozofia, j¢zyk polski, godzina wychowawcza, wiedza o spoteczenstwie.

Przebieg lekcji:

L. SPRECYZOWANIE PROBLEMU WYJSCIOWEGO

Na poczatku prowadzacy wyjasnia, ze pierwsza cze$¢ lekcji bedzie polegata na stymulacji
mys$lenia dywergencyjnego (rozbieznego). Przygotuje to uczniow do cz¢sci drugiej, w ktorej

stworzg oni przedstawienie z uzyciem wyobrazni.



II. ROZMOWA WYJASNIAJACA

Nauczyciel informuje, ze celem zaje¢ jest generowanie pomystow, co oznacza, ze kazdy
pomysl jest wypowiedziany. Liczy si¢ niecodziennos$¢, niezwyktos¢, oryginalno$é
rozwigzania.

Cwiczenie 1 (uzycie wyobrazni)

Uczniowie siedzg w kole, tawki s odsuniete na bok. Kazdy z nich otrzymuje bialg kartke, z
ktorej musi, przy uzyciu wyobrazni i rak, wykonaé COS niezwyklego, zaskakujacego. Po
dwoch minutach nastepuje wymiana z partnerem po prawej stronie. Kazdy mowi, co

interesujgcego dostat w interesujgcy sposob. Chwalimy tworczg interpretacje pomystow.

III. TENING TWORCZEGO MYSLENIA ( cze$é 1)

Cwiczenie 2 (poréwnanie)

Kazdy uczestnik konczy zdanie: JASKINIA JEST JAK............... PONIEWAZ...............
(np. Jaskinia jest jak dom, poniewaz mozna si¢ w niej schowac albo jak ptaszcz, poniewaz
otula ziemi¢) Niecodzienne skojarzenia zapisujemy na arkuszu.

Cwiczenie 3 (laczenie)

Uczniowie odpowiadajag na pytanie: CO CIEKAWEGO /INTERESUJACEGO JEST W
JASKINI? (np. poczatek przebudzenia niedzwiedzi, poczatki malarstwa) Niecodzienne
skojarzenia zapisujemy na arkuszu.

podzial grupy na 4 zespoly

Cwiczenie 4 (co byloby gdyby...?)

Grupa zostaje podzielona na 4 zespoty. Uczestnicy znajduja si¢ w jaskini, poniewaz nastgpit
wybuch nuklearny. Jako organizm jednomys$lny, musza zdecydowa¢ o oddaleniu 5 z 10
fachowcow, poniewaz nie dla wszystkich starczy powietrza. Trzeba zdecydowac o przysztym

rozwoju nowej ludzkosci.



Lista fachowcow

LEKARZ POLITYK

NAUCZYCIEL STYLISTA

SPRZEDAWCA SZEWC
POLICJANT ARTYSTA- MALARZ
ZOLNIERZ POETA

Na koniec ¢wiczenia liderzy podaja argumenty, ktore zdecydowatly o oddaleniu fachowcow.
Cwiczenie 5 (krytyka i obrona obiektu)
Kazda grupa losuje wyrazy, dla ktorych nalezy stworzy¢ KRYTYKE I OBRONE OBIEKTU

(dzielac si¢ na pot). Oryginalne argumenty zapisywane sg na arkuszu.

ZA 1 PRZECIW ZA 1 PRZECIW
POETA POLITYK
ZA 1 PRZECIW ZA 1 PRZECIW
JASKINIA MUR

Cwiczenie 6 (przyjmowanie perspektyw)

Uczniowie w grupach ustalaja, co cieckawego w jaskini znajdzie:
SPORTOWIEC

MUZYK

PRZYRODNIK

FILOZOF

Wygrywa ten zespot, ktory wymieni najwigcej cieckawych obiektow.



Cwiczenie 7 (budowanie metafor)

Uczestnicy losujg obiekty. Zadanie polega na zbudowaniu opisu, ktory pozwoli odgadnaé

przedmiot, ktéory mozna znalez¢ w domu/jaskini.

Dywan Fotel
Pudto na kapelusze Lozko
Nozyczki Spddnica
Komoda Poduszka
Spinacz Ksigzka
Koszula Regat
Kurz LyZzeczka
Lampa Biurko
Talerz Czapka
Szafa Garnek
Stot Dhugopis
Walizka Miska
Gabka Sofa
Sweter Zapatki
Kubek Swieca
Stoik Lustro

Podsumowanie ¢wiczen: na koniec nalezy jeszcze raz pochwali¢ trafnos$¢, niezwykto$e,
oryginalno$¢ pomystow. Mozna odczyta¢ ciekawe skojarzenia zapisywane na arkuszu
podczas treningu. Ma to u§wiadomi¢ uczniom, ze kazdy posiada wrodzone zdolnosci do

tworczego myslenia — trzeba je tylko odkryc.

IV.  PROBLEM PRAKTYCZNY ( czes¢ II)

Prowadzacy rozdaje zadanie grupie ( ZALACZNIK 1).
Wylonieni Eksperci beda ocenia¢ efekty wspolpracy zespotowej (ZALACZNIK 2). W
sprawach watpliwych ,,glos” nalezy do nauczyciela. Wszystkim uczestnikom zaje¢ nalezg si¢

pochwata i dobra ocena za aktywno$¢, wspolprace, oryginalno$¢ rozwigzan.



V. POWTORKA MATERIALU

1. Uczniowie koncza zdanie: Dzisiaj na lekcji podobato mi sig...
2. Przeczytaj fr. Panstwa Platon dotyczacy ,,jaskini platonskiej” i odpowiedz na pytanie:

W jaki sposob uwigzieni ,,kajdaniarze” moga wyzwoli¢ si¢ z jaskini?



ZAYLACZNIK 1
Kreatywnie mysle, tworczo dziatam.

W JASKINI RZECZY

ZADANIE: Waszym zadaniem jest zaprezentowanie PRZEDSTAWIENIA: W JASKINI
RZECZY, w ktorym opowiecie histori¢, uzywajac 8 stow i pantomimy (ruchy ciata).
CZAS: Bedziecie mieli do 5 minut na wybranie 8 kart zawierajacych slowa i uzycie
WYOBRAZNI do zaplanowania i przeéwiczenia skeczu, a nastepnie do 2 minut na
zaprezentowanie go.
SCENARIUSZ: Czasami wazne jest, aby ograniczy¢ to, co moéwisz. W tym zadaniu
opowiedzcie histori¢ przy uzyciu jedynie 8 stow 1 pantomimy.
PRZEBIEG ZADANIA:
* cze$¢ 1 (5 minut)
> Wybierzcie 8 kart.
> Kazda karta zawiera 1 stowo. Te stowa sg jedynymi, ktorych mozecie uzy¢ w Waszym
przedstawieniu.
> Zaplanujcie i prze¢wiczcie skecz.
> Wasz skecz powinien mie¢ poczatek, rozwinigcie 1 zakonczenie.
> Upewnijcie si¢, ze przynajmniej 1 cztonek druzyny wypowie podczas Waszego
przedstawienia 8 stow, ktore wybraliscie.
cze$¢ I ( 2 minuty )
> Zaprezentujcie skecz.
MATERIALY: kartka, otéwek do zaplanowania 1 zaprezentowania PRZEDSTAWIENIA
oraz lista 16 kart.
PUNKTACJA ( do 40 punktow )
Otrzymacie:
1. Do 10 punktow, jesli Wasz skecz mial poczatek, rozwinigcie i zakonczenie.
2. Do 8 punktdw, jesli uzyjecie 8 kart.
3. Do 12 punktéw za kreatywno$§¢ Waszego PRZEDSTAWIENIA, innowacyjne,
niecodzienne rozwigzanie.

4. Do 10 punktow za to, jak dobrze ze soba wspodtpracujecie.



KARTY SLOW

CIEN DOLAR
JASKINIA WYSOKO
MUR PRAWO
CZL.OWIEK SIEDZIEC
OGNISKO JASNY
SWIECA BLISKO
SCIANA LZA
KSIAZKA WYJSCIE
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ARKUSZ OCENY PRZEDSTAWIENIA

KRYTERIA ILOSC PUNKTOW ( MAX 40)

PRZEDSTAWIENIE MA WSTEP, 10/......
ROZWINIECIE, ZAKONCZENIE

KREATYWNE PRZEDSTAWIENIE 12/......
PROBLEMU

UZYCIE 8 KART W PRZEDSTAWIENIU | 8/......

WSPOLPRACA ZESPOLU 10/...... SUMA.........

ARKUSZ OCENY WSPOLPRACY

ROLA W GRUPIE KOMU PRZYPISANA

SZEF (proponuje pomysty, czuwa nad
przebiegiem pracy grupowej, pilnuje planu)

MEDIATOR (pomaga innym dogadac si¢ ze
soba, wykonuje prace zgodnie z planem)

PODWYKONAWCA (nie wymysla
rozwigzania, che¢tnie wykonuje plan)

KRYTYKANT (krytykuje, zrzedzi, szuka
stabych punktéw a nie rozwigzania)

BLAZEN (wyglupia si¢, roz§émiesza, blokuje
dzialania grupy)

SPIOCH (nie chce nic robié, gra
zmeczonego, chorego, blokuje prace grupy)

Moim zdaniem grupa pracowala. ...........oouiiiiiiiii e
POZWOlI10 t0 NA STWOTZENIC. ...\ it
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