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Faza miedlenia

Mysl, nie dziataj!

Przeczytaj WSZYSTKO 2, 3 albo 7 razy

Wytapuj wszystkie niedorzecznosci

Pytaj, konsultuj, domagaj sie wyjasnien, walcz

Planuj




Faza miedlenia

Wytapuj wszystkie niedorzecznosci

Pytaj, konsultuj, domagaj sie wyjasnien, walcz

PRZEtAMANIE BLOKAD MENTALNYCH

Pewne rzeczy wydajg nam sie nie do przeskoczenia. Wsrdd
nich takie, ktdre w rzeczywistosci nie sg wcale trudne.
Przyda ci sie umiejetnos¢ odblokowywania sie, wychodzenia
ze swojej strefy komfortu.

Cwiczenie: Podejd? do nieznanej ci osoby i powiedz jej

komplement.

Jak ci poszto? Jak oceniasz swoje umiejetnosci?

e Swietnie = wspaniale! Cwicz dalej, zeby nie stracié tej
umiejetnosci! Z pewnoscig potrafisz wymysli¢ dla siebie
podobne ¢éwiczenia.

e Tak sobie, mogto by¢ lepiej 2 Trenujmy zatem dalej.
Moze zaczniesz od uSmiechniecia sie do nieznajomego?

e Kiepsko = nie martw sie, trening czyni mistrza!

e Trudno powiedzie¢. > zapytaj skomplementowang
osobe jak ci poszto!



6. Przetamanie blokad mentalnych

Na scenie duzy, przyjemny fotel. Na oparciu $pi kot.

Wygodnie Ci tam? Mito? Swojsko? Czas to zmienid.

Pewne rzeczy wydajg nam sie nie do przeskoczenia. Wsréd nich takie, ktére w rzeczywistosci
nie sg wcale trudne. Przyda Ci sie umiejetnos¢ odblokowywania sie, wychodzenia ze swojej
strefy komfortu.

Podejdz do innej osoby i powiedz jej komplement (najlepiej taki, jakiego jeszcze od Ciebie
nie styszata). Jesli nikogo nie ma teraz w Twoim otoczeniu, potraktuj to jako zadanie
domowe.

Jak Ci poszto?
Wybierz kota, ktdry mysli tak jak Ty. -

Na fotelu pojawiajg sie 4 koty z takimi dymkami nad gtowami (i odpowiednimi pozami):
Jestem swietny!

Mogto by¢ lepiej...

Byto kiepsko

Czy ja wiem...

Przy kazdym kocie hot spot do klikniecia

lektor Pewne rzeczy wydajg nam sie nie do przeskoczenia. Wsréd nich takie, ktore w rzeczywistosci
nie sy wcale trudne. Przyda Ci sie umiejetnos¢ odblokowywania sie, wychodzenia ze swojej
strefy komfortu.

Jestem Swietny! Wspaniale! Cwicz dalej, zeby nie straci¢ tej umiejetnosci! Z pewnoscig potrafisz wymysli¢ dla siebie podobne
¢wiczenia.

Mogto by¢ lepiej... | Trenujmy zatem dalej. Moze zaczniesz od usmiechniecia sie do nieznajomego?

Byto kiepsko Nie martw sie, trening czyni mistrza!

Czy ja wiem... Zapytaj skomplementowang osobe, jak Ci poszto!

PRZELAMANIE BLOKAD MENTALNYCH

Pewne rzeczy wydajg nam sie nie do przeskoczenia. Wsrod
nich takie, ktdre w rzeczywistosci nie sg wcale trudne.
Przyda ci sie umiejetnos¢ odblokowywania sie, wychodzenia
ze swojej strefy komfortu.

Cwiczenie: Podejd? do nieznanej ci osoby i powiedz jej

komplement.

Jak ci poszto? Jak oceniasz swoje umiejetnosci?

o Swietnie = wspaniale! Cwicz dalej, zeby nie straci¢ tej
umiejetnosci! Z pewnoscig potrafisz wymysli¢ dla siebie
podobne ¢wiczenia.

e Tak sobie, mogto by¢ lepiej 2 Trenujmy zatem dalej.
Moze zaczniesz od usmiechniecia sie do nieznajomego?

e Kiepsko = nie martw sie, trening czyni mistrza!

e Trudno powiedzie¢. = zapytaj skomplementowang
osobe jak ci poszio!



Menu

T Przetamanie blokad mentalnych
1.2 Wstep
1.3. Gwicz kreatywng postawe
1.4. Skfonnoss i tatwosc do zmiany

kierunku myslenia
1.5. Umiejetnosé fgczenia réénych Whygodnie Ci tam? Mito? Swojsko? Czas to zmienic.
STy A Pewne rzeczy wydaja nam sie nie do przeskoczenia.

1.6. Przetamanie blokad mentalnych

Wsrod nich takie, ktore w rzeczywistosci nie sa
1.7. Dzislanie w sytuacji niedoboru

T wcale trudne. Przyda Ci sie umiejetnosc

postawa odblokowywania sie, wychodzenia ze swojej strefy
¥ 2 Obserwuj, testuj, wyciggsj wnicski kcmfortu_
» 3. Wyginaj dmiato cisto, czyli
transformuj
¢ A Szukaj sojusznikow
» 5. Odblokus sig Podejdz do innej osoby | powiedz je] komplement
b 6. Krusz beton (najlepigj taki, jakiego jeszcze od Ciebie nie styszata).

Jesli nikogo nie ma teraz w Twoim otoczeniu,
potraktuyj to jako zadanie domowe.

Jak Ci poszto?
Whybierz kota, ktory mysli tak jak Ty




Menu

w 1. Gwicz kreatywna postawe
1.1. Start
1.2 Wstep

Przetamanie blokad mentalnych <

1.3. Cwicz kreatywng postawe

1.4. Sklonness i fatwosé do zmiany

kierunku myslenia

1.5. Umiejgtnosé lgczenia réénych Whygaodnie Ci tam? Mito? Swojsko? Czas to zmienic.

fakedw. idei | watkdw Pewne rzeczy wydaja nam sie nie do przeskoczenia.
1.6. Przetamanie blokad mentalnych

T o Wsrod nich takie, ktore w rzeczywistoscl nie sa

1.7. Dzialanie w sytuaciji niedoboru L L L.

R R wecale trudne. Przyda Ci sig umiejgtnosc o

postawa odblokowywania sie, wychodzenia ze swojgj strefy o
» 2 Obserwuyj, testuj, wyciggaj wnioski kDmfGrtU. MDgI‘G bY(E |eple.]---
* 3. Wyginaj smiato cisbo, czyli

transformuj Jes-tem

¢ 4 Szukaj sojusznikdw L ) i ) i o L n |
R Podejdz do innej osoby | powiedz jej komplement SWIETny:
b 6. Krusz beton (najlepig) taki, jakiego jeszcze od Ciebie nie styszata).

Jesli nikogo nie ma teraz w Twoim otoczeniu,
potraktuj to jako zadanie domowe.

Czy ja wiem...

Jak Ci poszto? Q
Whybierz kota, ktory mysli tak jak Ty

Byto kiepsko

Zapytaj skomplementowana osobe,
Jjak Ci poszto!




Faza planowania

Efekty @ Konwencja
Odbiorca - :
Swiat przedstawiony/kontekst
Struktura

e s Struktura narracyjna
Zawartosé/tresé/kontent

Aktywnosci Postacie

Jakie metody i techniki nauczania,
zeby to wszystko zwigzac

Toposy, kod kulturowy, locus communis




Faza planowania

Struktura narracyjna

Postacie
@ Konwencja
@®  Swiat przedstawiony/kontekst
® Struktura narracyjna
Konwencja ® Postacie
O Toposy, skrypty, gatunki, locus communis
locus communis



MI SIE PODOBAJA MELODIE,
KTORE JUZ RAZ StYSZAYEM







Faza tworzenia scenariusza

@ Bohaterowie (przewodnik, pomocnicy + epizody)

@® Instrukcje

® Aktywnosci




nﬁnnﬂ-ﬁ\\“l

s s - - a A e

/\ & A M v - f— —
- = S ﬁ ﬁ oo oo m 1l IFrrEeer
H oo oon .'| J‘Z‘ Pz




e »

- . o

£ = =

W .4 g“/
S 4

A

-~ - = = - =
v > < o Gy ey a oA B

/mnﬂ'l‘h\\“

(T r~r~nn.

~ =
] de
(6] &=
EEmA M ITEH

N
.
%‘ A

LA

w

b 4

)4
- @)
- Q)




L€ PERSONALITY GOES A LONG WAY










Ztotko, uswiadom sobie, ze niekoniecznie beda to problemy o wielkie) skali. Szukasz w duze)

mierze drobiazgow. Ale dzieki temu, ze sa to rzeczy drobne, tatwo bedzie je naprawic.

Maowi sie, ze kazdy problem ma co najmniej 3 rozwiazania. Mniejsza o doktadng liczbe, wazne,
ze zwykle jest wiece] niz jedna mozliwosé. To dobra wiadomosc - zawsze masz kilka ruchow
do wyboru. Tylko ktore wybrac?

Pamieta), ze Jedna z opcji Jest takze powstrzymanie sie od dziatania. Niektore problemy
mozesz rozwiazac, nie robiac nic - np. akceptujac stan zastany. Zawsze rozwaz, co wydarzy

sie, kiedy zdecydujesz sie nie usuwac zdiagnozowane]j usterki.

Skarbie, do kazdej ,usterki” zaproponuj rozwiazanie. Mozesz skorzystac z tabelki.

‘ /atacznik ‘



Pytaj o wszystko, co cie dziwi (i o to, co Cie nie dziwi tez) < >
Postuchaj Czesiu, jaki wiersz, cos

w sam raz dla naszych innowatorow:

Prawda, Jadziu. Nasi mtodzi

przyjaciele powinni uczy¢ sie nie

,Szesciu uczciwych stuzacych mam,

Wszystko co wiem, dzieki nim znam.

tylko od R. Kiplinga e
Ich imiona to:

Dlaczego, Kiedy. Co,
Jak. Gdzie i Kto."




W)‘! o)

Eksperymentu

Jadziu, a co by bylo, gdybys nie

ogladata tych wszystkich seriali?

Czesiu, a co by bylo, gdyby Daenerys

nie uratowata Jona Snowa?







Umiejetnosc taczenia roznych faktow, idei | watkow

Oto Twoje zadanie. Pomysl, czego mogliby sie
od siebie nauczyc:
Napoleon od Magdy Gessler?

Einstein od Pabla Picassa?

Adam Mickiewicz od George'a Lucasa?




Czary mary, zamien wady w zalety

Raz jeszcze przyjrzy| sie wadom, jakie
dostrzegasz w swoim projekcie. Pamietaj, ze
samo istnienie wad nie jest niczym ztym,

a zaden projekt nie jest ich pozbawiony. Wady
moga byc catkiem od Ciebie niezalezne, nie ma
sensu sie za nie obwinia¢. Warto jednak miec
swiadomosc ich istnienia - z niektorymi

zZ nich da sie jeszcze cos zrobic.

A moze wady to ukryte zalety?

- ~
o= ~

*X
%

Ja na wadach sie nie znam, mam

same zalety...



Zrewiduj priorytety

Ale czy to jest

pilne?

Czestaw!!l Czestaw!!! Le¢ w tej chwili po
borowiki, bo krupnik sie przypalif!

4)’ o -;:r ’f{‘ L '?Ff'ﬁ‘é a\‘” " 5’?*'*1

>}; ONS) @;@9

4* ;{ ‘.§\y'\;‘f;ﬂ"’”“‘d{. ép;‘? a"ht“‘ ﬁ‘\‘h“?}’ hea 2

q. if{fﬂﬁ‘} whe, % ‘jff ﬁ‘& Wi, ta ‘jffﬁ\\} " " ﬁfﬁﬂv“

L/ 5} Qi\;m>}} } ﬂ:k"'}

' 4,, e Pt i}“ }f/r 4;, se d’, ~ vf;,“.\% ?}“”fg‘




Tworzenie postaci

@ Zdefiniowane role w kursie

@ Nieszablonowe postacie

@ Osadzone w kontekscie i dziatajace w kontekscie

@ O0sobowosé (styl wypowiedzi, relacje miedzy postaciami) @ Nawigzanie relacji z uczacym sie, emocje

Systematyzuja typy materiatéw dydaktycznych

,Nie mam czasu, e-learning robie”

Utatwiajg identyfikacje problemu;
analogie, skojarzenia, metafory



Tworzenie instrukcj




Analizuj ryzyko
Pora zatem, zeby$ odpowiedziat sobie na pytanie:

CO MOZE POJSC NIE TAK?

Zacznij od burzy moézgdéw. Na tym etapie, zgodnie z zasadami burzy mézgow, zapisuj wszystko, co przyjedzie ci do glowy, nawet pomysty nacechowane przesada lub nadmierng fantazja.
Teraz dla kazdego z pomystow okre$l dwa parametry w 5 stopniowej skali:

«  PRAWDOPODOBIENSTWO, e to sie zdarzy

* Zerowe
* Mate

» Srednie
*  Wysokie

* Bardzo wysokie

* KONSEKWENCIE, jakie wystgpienie ryzyka bedzie miato dla twojego projektu i jego beneficjentéw

e Zerowe
e drobne
«  Srednie

* powazne

*  bardzo powazne
Mozesz uzy¢ w tym celu uktadu wspétrzednych:
tu trzeba narysowad uktad wspétrzednych: o$ prawdopodobienstwa i 0o$ konsekwencji. W zaawansowanej opcji moze by¢ mozliwos¢ aktywnego nanoszenia na wykres swoich danych

Teraz przyjrzyj sie wynikom. W pierwsze kolejnosci skresl ze swojej listy te ryzyka, dla ktérych jeden z parametréw (lub oba) jest zerowy, niezaleznie od tego jakg wartos¢ ma drugi parametr.

* Jesli prawdopodobienstwo zdarzenia jest zerowe, nie warto martwic sie konsekwencjami (przyktadowo zderzenie ziemi z kometg miatoby dla twojego projektu pewnie duze konsekwencje, ale nie
warto sobie zaprzatac¢ tym gtowy, chyba, ze twdj projekt dotyczy astronautyki)

* Jesli konsekwencje nie sg odczuwalne, nawet zdarzenia bardzo prawdopodobne nie powinny cie martwié (przyktadowo jesli na organizowany przez ciebie koncert nie dojedzie jeden sposréd
tysigca gosci, raczej nie bedzie to dla ciebie odczuwalne).

Sprawdz, czy sg na twojej ryzyka, ktére oba parametry majg wysokie, tzn. sy prawdopodobne, a ich konsekwencje bytyby powazne lub bardzo powazne. To wtasnie na nich powinienes
najbardziej sie skupi¢. Sukcesywnie przeanalizuj rowniez pozostate przypadki, nadajgc im kolejne priorytety. Utdz hierarchiczng liste ryzyk — od najpowazniejszych po najbardziej btahe. Trzymaj
j3 pod reka, aktualizuj za kazdym razem, kiedy co$ w projekcie sie zmieni.



Menu

b 1. Gwicz kreatywng postawe . N
¥ 2. Obserwuj, testuj, wyciggaj wnioski A n a | |Z U,J ryzy ko < >

» 3. Wyginaj smialo ciato, czyli
transformuj

v 4 Szukaj sojusznikiw

b 5. Odblokuj sie Magda szykuje kolacje na swiatowy zjazd mitosnikow gotebi. Postanowita zrobic analize ryzyka. Zaczeta od burzy mozgow.

» 6. Krusz beton . , . . ; , .
R Na tym etapie, zgodnie z zasadami burzy mozgow, zapisata wszystko, co przyszto jej do gtowy, nawet pomysty

.2 Idea kill . .

peemEE nacechowane przesada lub nadmierna fantazja.

6.3. Dociekaj, skad sie bierze opdr

6.4. Ucz sig na bledach

6.5. Czy leci =z nami pilot?

6.6. Analizuj ryzyko

6.7- Co moaxz zrobié 2 yzykiam? Co moze pojsc nie tak?

6.8. Spokojnie, to tylko zmiana

6.9. Rachunek sumienia

6.10. Stopklatka 1. Nie dojada wszyscy goscie. | —>

6.11. Test

6.12. Bibliografia ———

Sl 2. Wesrod gosci beda wegetarianie. | —> Q‘O’
3. Krupnik sie przypali. | —> .
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1. Gwicz kreatywng postawe

2. Dbserwuj, teatuj, wyciggaj wnicski
3. Wyginaj amiato cizbo, czyli
transformuj

4. Szukaj sojusznikow

5. Odblokuj sie

6. Krusz beton

6.1. Kruszenie betonu

6.2 ldea killers

6.3. Dociekaj, skad sig bierze opdr
6.4. Ucz sig na bledach

6.5. Czy leci z nami pilot?

6.6. Analizuj ryzyko

6.7. Co mozesz zrobic z ryzykiem?
6.8. Spokojnie, to tylko zmiana
6.9. Rachunek sumienia

6.10. Stopklatka

6.11. Test

6.12. Bibliografia

6.13. Zakonczenie

Nie dojadg wszyscy goscie.

Jakie jest prawdopodobienstwo, ze ktos
nie dojedzie?

Bardzo wysokie.

Jakie beda tego konsekwencje dla
calego przedsiewziecia?

erowe.
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prawdopodobienstwo

Jaki z tego wniosek?
Jesl konsekwencje nie sa odczuwalne, a zdarzenie nawet bardzo
prawdopodobne, nie powinno to martwic.

Ten problem powinien zostac skreslony z listy



Menu
E 1.{'Zw':zlvtrt!na‘tg.-wna|::::u!|t,aml.u=‘l
PR e s e Wsrod gosci beda wegetarianie.
» 3. Wyginaj smiato ciabo, czyli - -
transformuj

» 4 Szukaj sojusznikiw "'y
» 5. Odbloky sie Jakie jest prawdopodobienstwo, ze
» 6. Krusz beton o . o

6.1. Kruszenie betonu wsrod goscl beda wegetarianie?

6.2. Idea kil -

o Bardzo wysokie.

6.3. Dociekaj, skad sig bierze opar
6.4. Ucz sig na btedach

6.5. Czy leci z nami pilot? B L e
6.6, Analizuj ryzyhko Jakie beda tego konsekwencje, jesli nie

[
|

konsekwencje
[
!

6.7. Co mozesz zrobit 2 ryzykiem? bedzie warzywnego menu? 1
6.8. Spokojnie, to tylko zmiana

6.9. Rachunek sumienia WYSDkie. | . I | I
6.10. Stopklatka 0 ! I ! I !
6.11. Test G 1 ] 3 4 5
6.12. Bibliografia ‘ Sy

6.13. Zakonczenie - .

.&
®

k

[

prawdopodobienstwo

- 3 1.
@ v Jaki z tego wniosek?
To ryzyko ma oba parametry wysckie, tzn. s3 prawdopodobne,

i a ich konsekwencje bytyby powazne lub bardzo powazne.
|

) ot To wiasnie na nich trzeba najbardziej sie skupic!
Magda musi miec w menu wegetarianskie gotabki.



Menu
b 1. Gwicz kreatywng postawe
v 2 Obserwuj, testuj, wyciggaj wnioski |_< rupn | |_< Sl r7 3 | | X
» 3. Wyginaj Smialo ciato, czyli p e" p \)"’ p ’

transformuj
¢ 4 Szukaj sojusznikdw "'y
+ 5 Odbloku sie Jakie jest prawdopodobienstwo, ze
w 6. Krusz beton

6.1. Kruszenie betonu krupﬂik SI'E prZ‘y’pah?

6.2 Idea killers gredn ie.
6.3. Dociekaj, skad sig bierze opar
6.4. Ucz sig na btedach

6.5. Czy leci z nami pilot?

6.6. Analizuj ryzyke

Sl e Eein catego przedsiewziecia? 1
6.8. Spokojnie, to tylko zmiana

6.9. Rachunek sumienia WYSOkiE. CI 1 1 ] 1 1
6.10. Stopklatka ! ! ' ! !
6.11. Test 0 1 2 3 4 5
6.12. Bibliografia

6.13. Zakodiczenie prawdopodobienstwo

(8]
|

Jakie beda tego konsekwencje dla

konsekwencje

v

[

Jaki z tego wniosek?
Jest tu pewne realne zagrozenie. Krupnik nie powinien zniknac
z listy ryzyk, ale moze miec nizszy priorytet. Zawsze mozna dodac

grzyby | uratowac zupe!




Tworzenie instrukcji

A moze po prostu zechcesz ulepszy¢ swadj projekt? Moze konkurencja depcze ci po pietach, a moze czujesz, ze projekt w obecnym ksztatcie to
jeszcze nie efekt wow!, ktory masz ambicje uzyskac?

Do takich celéw doskonale nadaje sie SCAMPER.

Wymyslony przez Boba Eberle i Michaela Michalko Scamper to narzedzie o wielkim potencjale, dajgce sie zastosowa¢ niemal w kazdej sytuacji.
Kazde rozwigzanie, kazdy pomyst czy projekt mozna ,, przepusci¢ przez SCAMPERa”, by uzyska¢ nowe nieprzewidziane efekty.

Scamper to zestaw siedmiu operacji myslowych, opisujacych jak mozemy przeksztatci¢ cos, co juz mamy w co$ zupetnie nowego. Kazda z liter
sktadajacych sie na stowo SCAMPER odpowiada jednemu czasownikowi (w jezyku angielskim). Kolejno poddajemy wiec projekt siedmiu
czynnosciom, przy czym interpretacja ich znaczenia moze by¢ swobodna lub metaforyczna. Nalezy tez pamietaé, ze modyfikowaé nie musimy
od razu catego projektu, ale mozemy skupié sie kazdorazowo na jednym jego wycinku, elemencie.

Zgodnie z metodg, nalezy wyprébowac dziatanie wszystkich 7 czynnosci, choé nie ma przymusu korzystania z efektéw tych dziatan — zgodnie z
twojg wolg wybierasz tylko te, ktore przypadng ci do gustu, zainspirujg cie, przyniosg ciekawe efekty. Operacje mozna stosowa¢ w dowolnej
kolejnosci.

Operacje te to: SUBSTITUTE — zastgp co$ czyms$ innym, COMBINE - potacz kilka elementéw w jedno, ADAPT — dostosuj cos do innego
otoczenia, MAGNIFY/MINIFY — zmniejsz co$ lub zwieksz (lub po prostu zmien — np. kolor, ksztatt, forme), PUT TO OTHER USES - znajdz
nowe zastosowania, ELIMINATE — usun cos, REVERSE — odwrd¢ co$ w swoje przeciwienstwo



Menu
v 2 Obserwuj testuj, wyciggaj wnioski ™
2.1. Obserwuj, testuj, wyciggaj

Tworczo modyfikuj < >

wnioski

2.2. Mapy mysh

2.3, Efekt ojcostwa A moze po prostu zechcesz ulepszy¢ swoj projekt? Moze konkurencja depcze ci po pietach, a moze czujesz, ze projekt w obecnym ksztalcie to
I e P I jeszcze nie efekt wow!, ktéry masz ambicje uzyskac?

(i o to, co Cig nie dziwi tez)

2.5. Analizuj plusy i minusy
2.6. Wyciggaj wnioski - dedukuj
2.7. Rachunek sumienia

2.8. Stopklatka

2.9 Test

Aby znalezC lepsze rozwigzanie, rusz gtowa! Przeprowadz operacje myslowe, dzieki ktorym przeksztatcisz to, co juz masz, w zupetnie cos nowego.
Do takich celow doskonale nadaje sie SCAMPER.

o3 W o ek Kazda z liter skfadajacych sie na stowo SCAMPER odpowiada jednemu czasownikowi (w jezyku angielskim). Kolejno poddajemy wiec projekt

transformuj siedmiu czynnosciom, przy czym interpretacja ich znaczenia moze by¢ swobodna lub metaforyczna.
3.1. Wyginaj smialo cialo, czyli

transformuj

3.2. Rozbieraj na czgécii

naprawiaj

3.3. Czary mary, zamien wady w
zalety
3.4, Eksperymentuj

3.5. Trzy parametry r D
eksperymentu
3.6. Tworczo modyfikuj
3.7. Rachunek sumienia . F
3.8. Stopklatka
3.9 Test

v 4. Szukaj sojusznikow |

4.1. Szukaj sojusznikéw

4.2, Zbieraj informacje o
potencjalnych sojusznikach
4.3. Przeksztalc swoj projekt w
pasjonujgcy opowiesé

A A Trmind maramaltiann b laniag

~



Menu
v 2 Obserwuj, testuj, wyciggaj wnioski ™ 4 *
S G Tworczo modyfikuj < >
wnioski
2.2. Mapy mysli
2.3. Efekt ojcostwa

2.4, Pytsj o wazystio, ca cig daivi S jak SUBSTITUTE - zastap co$

(i 0 to, co Cie nie dziwi tez) L.
2.5. Analizuj plusy i minusy CZyms Innym.
2.6. Wyciagaj wnioski - dedukuj
2.7. Rachunek sumienia

2.8. Stopklatka

2.9. Test

v 3. Wygingj amiato cialo, czyli
transformyj

3.1. Wyginaj smialo cialo, czyli
transformuj
3.2. Rozbieraj na czgsci i
naprawiaj
3.3. Czary mary, zamien wady w
zalety
3.4. Eksperymentuj
3.5. Trzy parametry
eksperymentu
3.6. Twarczo modyfikyj
3.7. Rachunek sumienia
3.8. Stopklatka
3.9. Test

v 4. Szukaj sojusznikéw
4.1, Szukaj sojusznikéw
4.2. Zbieraj informacje o
potencjalnych sojusznikach
4.3. Przekaztalc awoj projekt w

‘Dasionuiaca oDowiest




Menu
- bserwuj, testuj, wyciggaj wnioski s 1
ot e e Tworczo modyfikuj X b
wnioski
2.2. Mapy mysli
2.3. Efekt ojcostwa

2.4. Pytaj o wszystko, co cig dziwi
(i 0 to, co Cig nie dziwi tez)

2.5. Analizyj plusy i minusy

2.6. Wyciagai wnioski - dedukuj C jak COMBINE - potacz kilka
elementéw w jedno.

2.7. Rachunek sumienia

2.8. Stopklatka
29. Test

v 3. Wyginaj amiato cialo, czyli
transformyj

3.1. Wyginaj smialo cialo, czyli
transformuj
3.2. Rozbieraj na czedci i
naprawiaj
3.3. Czary mary, zamien wady w
zalety
3.4. Eksperymentuj
3.5. Trzy parametry
eksperymentu
3.6. Twarezo modyfikyj
3.7. Rachunek sumienia
3.8. Stopklatka
3.9. Test

v 4 Szukaj sojusznikow
4.1. Szukaj sojusznikow
4.2. Zbieraj informacje o
potencjalnych sojusznikach
4.3. Przekaztalc awdj projekt w
pasjonujgcy opowiesd

A A Trmina maramaltinnn b lamiag




Menu
v 2 Obserwuj, testuj, wyciggaj wnioski ‘ -
S Tworczo modyfikuj < >
wnioski
2.2. Mapy mysli
2.3. Efekt ojcostwa
2.4. Pytaj o wszystko, co cig dziwi
(i o to, co Cig nie dziwi tez)

2= ey L o) B A jak ADAPT - dostosuj co$ do
26 yeiagaivnioek - deduic innego otoczenia.

2.7. Rachunek sumienia

2.8. Stopklatka
29 Test

v 3. Wyginaj smiato cialo, czyli
transformuj

3.1, Wyginaj smialo cialo, czyli
transformuj
3.2. Rozbieraj na czesci i
naprawiaj
3.3. Czary mary, zamien wady w
zalety
3.4. Eksperymentuj
3.5. Trzy parametry
eksperymentu
3.6. Tworczo modyfikuj
3.7. Rachunek sumienia
3.8. Stopklatka
3.9. Test

v 4. Szukaj sojusznikow
4.1. Szukaj sojusznikow
4.2, Zbieraj informacje o
potencjalnych sojusznikach
4.3. Przeksztalc awdj projekt w
pasjonujgcy opowiesé

A A Trmind maramaltiann b laniag

~



Menu
- b.ﬂ'wt.imf, i j wnioski L4 e
sommemimmios - Ty6rczo modyfikuj <D
whnioski
2.2. Mapy mysi
2.3. Efekt ojcostwa

2.4, Pytaj o wszystko, co cie dziwi
(i 0 to, co Cig nie dziwi tez)

2.5, Analizu plusy i minusy M jak MAGNIFY/MINIFY - zmniejsz cos lub zwieksz
(lub po prostu zmien - np. kolor, ksztatt, forme).

2.6. Wyciagaj wmioski - dedukuj
2.7. Rachunek sumienia
2.8. Stopklatka
2.9 Test
v 3. Wyginaj amiato cialo, czyli

transformuj
3.1. Wyginaj smialo cialo, czyli
transformuj
3.2. Rozbieraj na czesci i
napraviaj
3.3. Czary mary, zamien wady w
zalety
3.4. Eksperymentuj
3.5. Trzy parametry

3.6, Tworczo modyfikyj ' A N

3.7. Rachunek sumienia

3.8. Stopklatka
3.9. Test

v 4 Szukaj sojusznikow
4.1, Szukaj sojusznikéw
4.2. Zbieraj informacje o
potencjalnych sojusznikach
4.3. Przeksztalé swéj projekt w
pasjonujgcy opowiesé

A A Trmina marmmabtnoa b lamiai

e




Menu

v 2 Obserwuj, testuj, wyciggaj wnioski 14 ;
e Tworczo modyfikuj
whioski
2.2. Mapy mysh
2.3. Efekt ojcostwa

2.4. Pytaj o wszystko, co cie dziwi
(i o to, co Cie nie dziwi tez)

2.5. Analizuj plusy i minusy Pjak PUT TO OTHER USES -
20 Droam wos Bt znajdz nowe zastosowania.

2.7. Rachunek sumienia
2.8. Stopklatka
2.9 Test

w 3. Wyginaj smiato cialo, czyli

tranaformuj
3.1. Wyginaj amialo ciato, czyli
transformuj
3.2. Rozbieraj na czgsci i
naprawiaj
3.3. Czary mary, zamien wady w
zalety
3.4. Eksperymentuj
3.5. Trzy parametry '
eksperymentu

3.6. Tworczo modyfikuj
3.7. Rachunek sumienia
3.8. Stopklatka

3.9. Test

v 4. Szukaj sojusznikow
4.1. Szukaj sojusznikow
4.2. Zbieraj informacje o
potencjalnych sojusznikach
4.3. Przeksztalc swoj projekt w
pasjonujgcy opowiest

A A Trmina mnarmmaltann b laniag



v 2 Obserwuj, testuj, wyciggaj wnioski

Tworczo modyfikuj

2.1. Obserwuj, testuj, wyciggaj

wnioski
2.2. Mapy mysh
2.3. Efekt ojcostwa
2.4, Pytaj o wszystko, co cie dziwi
(i o to, co Cie nie dziwi tez)
2.5. Analizyj plusy i minusy
2.6. Wyciggaj wnioski - dedukuj
2.7. Rachunek sumienia
2.8. Stopklatka
2.9 Test
v 3. Wyginaj amiato cialo, czyli

transformuj
3.1, Wyginaj smialo cialo, czyli
transformuj
3.2. Rozbieraj na czesci i

napraviaj E Jak ELIMINATE -

3.3. Czary mary, zamien wady w

Zalety usun cCos

3.4. Eksperymentuj

3.5. Trzy parametry '
eksperymentu |—¥
3.6. Tworczo modyfikyj
3.7. Rachunek sumienia —
3.8. Stopklatka E—
3.9. Test

v 4 Szukaj sojusznikow

4.1. Szukaj sojusznikow
4.2. Zbieraj informacje o
potencjalnych sojusznikach
4.3. Przeksztalc swoj projekt w
pasjonujgcy opowiest

v

A A Trminm mnarmmalbtaun b lamiai



Menu
v 20 j. testuj, iggaj wnioski 4 =
ol Tworezo modyfikuj <D
wnioski
2.2. Mapy mysli
2.3. Efekt ojcostwa
2.4. Pytaj o wszystko, co cie dziwi
(i o to, co Cie nie dziwi tez)
2.5. Analizyj plusy i minusy
2.6. Wyciagaj wnioski - dedukuj
2.7. Rachunek sumienia
2.8. Stopklatka
2.9. Test
v 3. Wyginaj amiato cialo, czyli
transformuj
3.1, Wyginaj smiafo cialo, czyli
transformuj
3.2. Rozbieraj na czedci i

naprawiaj

R jak REVERSE -
odwrdc cos w swoje
przeciwienstwo

3.3. Czary mary, zamien wady w
zalety

3.4. Eksperymentuj

3.5. Trzy parametry
eksperymentu

3.6. Tworczo modyfikuj

3.7. Rachunek sumienia

3.8. Stopklatka
3.9. Test

v 4 Szukaj sojusznikéw
4.1. Szukaj sojusznikéw
4.2. Zbieraj informacje o
potencjalnych sojusznikach
4.3, Przeksztalé swdj projekt w
pasjonujgcy opowiedé

v
A A Trnina maramaltiann b laniad




Tworzenie aktywnosci




Menu

v 1. Cwicz kreatywna postawe a
1.1. Start
1.2. Wstep

R Od idel do dziatania.

1.4. Skdonnosc i tatwost do
zrmiany kierunku myslenia
1.5. Umnigjetnoés tgczenia
raznych faktdw, idei | wathdw
1.6. Przetamanie blokad
mentalnych
1.7. Dziatanie w sytuacji
niedaboru
1.8. Cechy charakteru a
innowacyjna postawa

» 2 Obserwuj. testuj, wyciggaj wnioaki

2.1. Obserwyj, testuj, wycisgaj A

sk . START
2.2. Mapy mysli A o )

2.3. Efekt ojcostwa L0 .
2.4, Pytaj o wazystko, co cie deiwi .o S - .
{i o to, co Cie nie dziwi tez)

Praktyczny przewodnik dla innowatorow

2.5. Analizuj plusy | minusy
2.6, Wyciggaj wnioski - dedukuyj
2.7. Rachunek sumienia

2.8. Stopklatka
2.9, Test

* 3.Wyginaj smiato ciato, czyli
tranaformuj STOWARZYSZENIE

T‘.S\&'ﬁ: . -
LT A ] E‘d:’_‘g”:?:kie WIOSNA "oy UNIWERSYTET Unia Europejska
ransformuj iz . Yl /AGIELLONSKI Europejski Fundusz Spoteczny
32, Rozbiersi na czgéci Wiedza Edukacja Rozwd) W KRAKOWIE

naprawiaj

3.3. Czary mary, zamier wady w
zalate -
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Zrodta

http://www.ladbible.com/entertainment/film-and-tv-interesting-the-new-lord-of-the-rings-tv-show-could-be-the-most-
expensive-ever-20180322

http://piosenki-dladzieci.pl/hakuna-matata/

https://www.youtube.com/watch?v=61g2-EVJ-mo



http://www.ladbible.com/entertainment/film-and-tv-interesting-the-new-lord-of-the-rings-tv-show-could-be-the-most-expensive-ever-20180322
http://piosenki-dladzieci.pl/hakuna-matata/
https://www.youtube.com/watch?v=61g2-EVJ-mo

