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METODY TWORCZEGO MYSLENIA.

I. Gielda definic;ji

2. Szczepionka

3. Burza mozgow

4. Mapa mysli

5. Recepta

6. Okienko informacyjne

7. Kapsuta czasu
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Wykorzystywana przy omawianiu, okreslaniu konkretnego pojecia. Istota tej metody
jest proba odkrycia, odnalezienia, wymyslenia jak najwigkszej ilosci réznych okreslen do
omawianego przez uczestnikéw spotkania wyrazu, pojecia. Metoda ta pomaga rozwija¢
wyobraznig uczestnikow, pozwala kreatywnie i tworczo ,,zmierzy¢ si¢” z podejmowany
temat, prowokuje dyskusje i uczy podejmowania konkretnych decyzji.

GIELDA DEFINIC]JI

Materialy: kartki A4, dlugopisy, flamastry.
Czas: 25-30 minut

Przebieg:
I.  Animator wybiera sposob pracy:
- uczestnik pracuje indywidualnie,
- uczestnicy podzieleni s3 na mniejsze zespoty.

2. Animator wprowadza kluczowe dla spotkania pojecie.

3. Animator ttumaczy uczestnikom spotkania, ze zadaniem kazdego/zespotu bedzie wymyslenie
jak najwiekszej ilosci definicji, ktore opisza omawiane zagadnienie. Nalezy przygotowac 5
propozyciji.

4. Po ukonczeniu pracy animator:

- w przypadku pracy indywidualnej taczy uczestnikow w 4/5 osobowe grupy

- w przypadku pracy w zespotach taczy w 2/3 wieksze grupy (zalezy od ilosci zespotéw) lub
uczestnicy pracuja wspolnie.

Ich zadaniem jest znalezienie wspdlnej, najlepszej definicji omawianego zagadnienia

z posrod wszystkich propozycji, ktore wezesniej przygotowali. Czas pracy 10 min.

5. Po ukonczeniu zadania animator prosi przedstawiciela grupy/catej wspolnoty
o zaprezentowanie wynikéw pracy.

SZCZEPIONKA

Celem tej metody jest skoncentrowanie sie na sytuacji kryzysu, pokusy, trudnosci. Praca t3 metoda
przebiega w 2 etapach. Pierwszy z nich zaktada spotegowanie, wyolbrzymienie, ,,przebarwienie”
pokusy, kryzysu, zagrozenia, a drugi jako zadanie stawia przed uczestnikami spotkania odnalezienie
fragmentu Stowa Bozego, ktére dla danego problemu stanie sie ,,szczepionka”. Wykorzystujac
metode ,,szczepionki” nalezy pamigtac, ze przy wyolbrzymianiu danego problemu pojawia¢ sie beda
roézne przyktady pokus z tym zwiazanych, co zobowiazuje grupe do odnalezienia ,,szczepionki” na
kazde podane zagadnienie.

Materialy: szary papier, karteczki biate i zielone, dtugopisy, klej, egzemplarze Pisma Swietego.
Czas: 30-40 minut

Przebieg:
I.  Animator tworzy mate grupy (2-3 osoby).
2. Po wprowadzeniu, czy przyblizeniu omawianego tematu prowadzacy stawia przed
uczestnikami pytanie: Jakie pokusy/trudnosci nasuwaja si¢ w ramach omawianego tematu
(w tym miejscu nalezy przytoczy¢ kontekst spotkania)?
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Animator zaprasza uczestnikow do zastanowienia sig¢ nad problemem i odnalezienia min. 3
propozycji mozliwych pokus. Grupa zapisuje odpowiedzi na biatych kartkach (kazda pokusa
na osobnej kartce).

Po zakonczeniu pierwszej czesci spotkania prowadzacy zadaje kolejne pytanie: Jakie stowa
z Pisma Swietego (teksty biblijne) moglyby by¢ szczepionka, ,,antidotum” na wczesniej
wymienione trudnosci, pokusy (zwiazane z omawianym tematem)?

Uczestnicy spotkania szukaja odpowiedzi w Pismie Swigtym zapisujac na zielonych
kartkach lekarstwo na wczes$niej postawione problemy (kazda szczepionka na osobnej
kartce).

Po wykonaniu zadania grupy na szarym papierze w parach przyklejaja kartki biate i zielone:
pokusa — szczepionka.

Nastepuje prezentacja wynikéw pracy.

BURZA MOZGOW

Celem metody jest w pierwszej kolejnosci wyszukanie jak najwiekszej ilosci rozwiazan dotyczacych
podejmowanego problemu lub szczegétowe oméwienie podejmowanego tematu, a nastepnie ich
whasciwe wartosciowanie. Pracujac metoda burzy mozgéw nalezy pamigtaé, ze w pierwszym etapie
pracy chodzi przede wszystkim o znalezienie jak najwiekszej liczby skojarzen, pomystow, propozyc;ji
bez oceniania, czy s3 one whasciwe, czy tez nie. To bedzie miato miejsce podczas wspdlnego
wartosciowania. Nalezy réwniez pamieta¢, aby pozostawi¢ grupie odpowiedni czas na wyszukanie
propozycji, gdyz zawsze po tych pierwszych, najprostszych przychodzi refleksja, ktora prowokuje
uczestnikow spotkania do wyszukania pomystow ciekawszych. Niejednokrotnie s3 one bardzo
ciekawe, inspirujace i oddaja gleboka rzeczywistos¢ omawianego tematu.

Materiaty: Czyste kartki A4, dtugopisy, szary papier, klej.
Czas: ok. 25 minut

Przebieg:

w

Animator wybiera sposob pracy (w zaleznosci od wielkosci grupy):

- uczestnicy pracuja jako jeden zespdt, wspdlnie,

- uczestnicy podzieleni sa na mniejsze grupy.

Animator stawia pytanie, lub podejmuje wybrang kwestie z omawianego tematu.

Zadaniem grupy jest wymysli¢ jak najwiecej propozycji odpowiedzi i rozwiazan dotyczacych
podjetej kwestii bez oceniania i dyskutowania nad pomystami.

Wszystkie propozycje (nawet te zwariowane, czy nierealne) sg zapisywane na kartkach.

Po zakonczonej pracy animator prosi uczestnikow/grupy, aby wybrali jedno ich zdaniem
najlepsze rozwiazanie problemu lub szczegétowe omodwienie tematu.

Nastepnie prowadzacy wyjasnia, Ze uczestnicy/reprezentanci poszczegdlnych grup omawiaja
wszystkie pomysty, a na koncu omawiaja wybrang przez siebie propozycje uzasadniajac wybor
i podajac argumenty.

Po wszystkich wystapieniach uczestnicy naklejaja efekty swojej pracy na szarym papierze

i zawieszaja w widocznym miejscu.
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MAPA MYSLI

Celem tej metody jest przygotowanie ,,mapy”’ omawianego tematu. Mapa mysli ma pokaza¢
»terytorium” danego zagadnienia, przedstawic je catosciowo oraz utozyé w obrebie podejmowanej
tematyki kwestie z nia zwiazane. Przy tworzeniu mapy nalezy pamietaé, ze w pierwszej kolejnosci
musimy dokona¢ rzetelnej analizy tematu i jego tresci. Oznacza to okreslenie co jest najwazniejsze,
co

jest centrum tematycznym, a nastgpnie co jest sprawa wazna, ale juz wtorna i na koncu co ma
najmniejsze znaczenie. Mape przygotowujemy na jednej kartce A4, na ktorej umieszczamy kazda
czes¢ oznaczajac ja symbolami i nadajac jej odpowiedni tytut. Wybieramy przy tym miejsce i wielkos$¢
liter danego hasta (bedzie to wskazywato na range i wzajemne podporzadkowanie zagadnien).

Materiaty: tekst zrédtowy, przyktadowa mapa mysli, kartki A4, flamastry, kredki, dtugopisy.
Czas: ok. 30 minut

Przebieg:

I.  Animator dzieli uczestnikow na grupy.

2. Omawia hasto lub temat, nad ktorym grupy beda pracowac.
Przed wykonaniem mapy animator wyjasnia uczestnikom kilka kwestii:
- tresci najwazniejsze powinny znalez¢ si¢ w centrum mapy,
- waznos¢ zagadnien okresla wielkos¢ liter oraz symbole,
- tresci mniej wazne powinny by¢ umiejscowione po bokach, a ich mniejsze znaczenie
wskazywaé powinny mate litery i symbole,
- pomiedzy hastami powinni by¢ narysowane linie. Okolice centrum rysujemy gruba kreska,
linie dalsze maja cienszy wzoér,
- hasfa wyjasniajace na liniach (taczace miedzy sobg okreslone znaczenia) powinni by¢ krotkie
i syntetyczne,
- mapa mysli moze by¢ ubogacona kolorami, rysunkami, znakami, strzatkami — chodzi o to, by
byta atrakcyjna i oryginalna, aby miata wiasny styl.

3. Animator rozdaje uczestnikom tekst zrédtowy, ktory bedzie pomocny w oméwieniu tematu
i przygotowaniu mapy.

4. Po zakonczeniu pracy animator w uméwionej kolejnosci zaprasza przedstawicieli grup, aby
przedstawili i oméwili swoje ,,mapy mysli”.

RECEPTA

Celem tej metody jest konkretny zapis rozwiazania omawianego problemu w formie recepty (,,ztoty
srodek’” na bol). Metoda ta stosowana jest przy pracy nad tematem o charakterze praktycznym (co
zrobi¢?) W tej metodzie wazne jest, by uczestnicy uzywali zwrotow charakterystycznych przy
wydawaniu recepty np.: ,,3 razy dziennie” itp.

Materialy: formularz recepty lekarskiej (format A3/A4), dlugopisy.
Czas: 20-30 minut

Przebieg:
I.  Animator tworzy mate grupy.
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2. Stawia przed uczestnikami problem lub zagadnienie, ktore zwiazana jest z omawianym
tematem.

3. Zaprasza uczestnikow do rozwiazania problemu/oméwienia zagadnienia. Rezultaty swojej
pracy grupy maja zapisa¢ w formie recepty.

4. Po zakonczeniu pracy animator zaprasza przedstawicieli grup, aby odczytali swoje recepty.

OKIENKO INFORMACY)NE

Celem tej metody jest wyrazenie, odnalezienie sensu omawianego pojecia na kilka réznych sposobéw
(definicja, schemat graficzny, metafora, dialog). Okienko informacyjne rozwija wyobraznie, motywuje
do pracy i uczy szerzej spostrzegac rzeczywistosc.

Materiaty: formularze z okienkiem informacyjnym wielkosci A4, dtugopisy.
Czas: 20-30 minut

Przebieg:
I.  Animator tworzy mate grupy.
2. Animator okresla, przybliza temat, nad jakim grupy beda pracowaly.
3. Rozdaje grupom formularze z okienkiem informacyjnym i wyjasnia, ze zadaniem grupy
bedzie prezentacja przedstawionego tematu wedtug schematu:
W ramach pracy nalezy wypetni¢ wszystkie 4 okienka.

TEMAT

Definicja stowa Schemat graficzny

Metafora, poréwnanie Dialog komiksowy

4. Po zakonczeniu zadania animator zaprasza grupy do prezentacji wynikow swojej pracy.

KAPSULA CZASU

Ista tej metody jest wybor materiatéw pod katem przeznaczenia ich dla przysztych pokolen. Metoda
ta prowokuje do dyskusji na temat wspotczesnych problemow.

Materialy: kartki A4, flamastry, nozyczki, teksty zrodtowe.
Czas: ok. 30 minut
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Przebieg:

I.  Animator dzieli uczestnikow na piecioosobowe grupy, nakresla jaki temat bedzie podstawa
do pracy i ze ich zadaniem bedzie przygotowanie materiatéw, ktore beda zamknigte w
kapsule czasu.

2. Animator stawia pytanie: Co moze by¢ wazne dla cztowieka badajacego za 2 tysiace lat
stosunek ludzkosci do tego tematu w naszych czasach?

3. Wszystkie proponowane materiaty i problemy uczestnicy zapisuja w dwoch kolumnach: w
pierwszej wszystkie informacje, jakie znajdziemy, w drugiej to, co wydaje nam si¢
najwazniejsze dla ludzi w przysziosci.

4. W podsumowaniu grupy rozcinaja kolumny i zostawiaja ta z przestaniem dla przysztych
pokolen. Czytaja swoje zapiski, dyskutuja, wyciagaja wnioski. Na koniec zamyka si¢ je w
kapsule czasu wraz z data jej zamknigcia.
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