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POZA SCHEMATY

Chcesz ekspresem wyj$c¢ poza schematy? S
Z notatnikiem Loesje wyruszysz droga luznych

skojarzen, ktére na osciez otwieraja drzwi kreatywnemu
mysleniu. Podpowiadaja rézne kierunki i zapraszaja

do eksperymentowania z wtasnymi pomystami

i wieloznacznoscia stéw.

Zachecajg do zawieszenia natychmiastowej oceny pomystow,
bo niezaleznie od tropu, jakim wyruszysz, zawsze dotrzesz do
rozwigzania. Za kazdym razem bedzie ono inne i zawsze moze
okazac sie przydatne, dlatego do ¢wiczen mozesz wracac
wielokrotnie. Wykonujesz je dla siebie, z czystej przyjemnosci
tworzenia.

Do tworczej wedréwki mozesz zaprosi¢ inng osobe lub catg
grupe. Cwiczenia tatwo dostosujesz takze do czasu trwania
lekcji i wykonasz je z klasg na zajeciach z dowolnego jezyka
lub na zastepstwie.
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JEDNO StOwoO
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Jedno stowo, jedno zdanie, jedna minuta - to proste i efektywne S
¢wiczenie, ktérym mozesz rozpoczac i zakonczy¢ dzien lub dowolna

aktywnos¢, niezaleznie od czasu jej trwania czy ztozonosci. Idealnie

sprawdzi sie w szkole i edukacji pozaformalnej, np. na poczatku lub

koncu warsztatow albo lekcji o dowolnej tematyce. Zwieztos¢ tej

metody pomoze tez w prowadzeniu dziennika.

jEDNO Gdy wykonujesz ¢wiczenie na poczatku - zapisz lub
stOWo pomysl stowo, z ktérym ,przychodzisz’,
np. oczekiwanie; emocje; pytanie; temat, ktéry chcesz
poznad. Gdy na koncu - stowo, z ktérym ,wychodzisz"
Przyjmij zatozenie, ze nie ma ztych odpowiedzi.

jEDNo To mikrorefleksja, ktora krétko uzasadnia i przybliza
ZDANIE wybér stowa.

jEDNA Na wyboér stowa i napisanie zdania masz maksymalnie

MlNUTA tyle czasu.

Niektore zapiski moga dac poczatek diuzszemu
tekstowi. Mozesz skorzystac z niezawodnej rady
pisarskiej i zacza¢ od frazy:

Albo innego zdania zaczynajacego sie od stowa,,pamietam”. Utatwi ono
rozpoczecie pisania - automatycznie aktywuje wyobraznie i wspomnienia,
dajac przy tym wolnos¢ stylistyczna.
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ZDANIE DO ZDANIA
14

Czego potrzebujesz, zeby stworzy¢ opowiadanie? Na pewno poczatku. S

W tym ¢wiczeniu przekonasz sie, ze inspirujgcym poczatkiem moze
by¢ nawet jedno stowo i luzne skojarzenia. Mozna je wykona¢

w pojedynke, dwie osoby albo w wiekszej grupie. Jego przebieg
tatwo dostosowac do liczby 0séb i czasu, jakim dysponujemy.

Jedli pracujecie w dwie osoby albo wiecej, kolejne polecenia
wykonuja rézne osoby. Wéwczas prosciej o nietypowe skojarzenia,
bo w grupie tatwiej nam zawiesi¢ ocenianie wtasnych pomystéw.
Godzimy sie na propozycje innych oséb, nawet jesdli s3 odmienne
od naszych. Ze stowem ,stonce” jedna osoba skojarzy ,ciepto’; a inna
»deszcz". Skojarzenia sg rézne, a jednoczesnie oba bardzo dobre.

oD . Aby je stworzy¢, pomysl, jaka zmiane sytuacji sugeruje

SKOJARZEN to zdanie, np. jesli chmura zastonita storice, moze

D 0 zaczyna padac? Skoro zaczeto padaé, moze ludzie

0P0W|ADAN|A zaczynaja chowac sie przed deszczem? Dzieki takim
skojarzeniom tatwo wymysli¢ kolejne zdania.

W budowaniu opowiadania pomaga formuta

NIESTETY NA SZCZESCIE

Czyli raz wydarza sie cos nieprzyjemnego i sytuacja sie komplikuje.
PézZniej co$, co rozwiazuje problem.

W opowiadaniach wazne sa tez postacie. Warto wprowadzic je na
poczatku. Gtéwna posta¢ moze wyrédzniac sie sposrdd innych, np. gdy
wszyscy inni uciekajg przed deszczem, gtéwna postac¢ w ogdle sie go nie
boi. Moze to dzdzownica, ktéra od tygodnia czekata na deszcz?

W opowiadaniu opartym na skojarzeniach to mozliwe!
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ALTERNATYWNE UZYCIA

Spéjrz na zwykte rzeczy w nietypowy sposoéb:

CHCESZ 6

AWIC
POCWl A NIE‘? 1. Wybierz dowolng rzecz.
Najlepiej prosta, typu kubek, szalik, dtugopis.

2. Pomysl, co mozna zrobic z ta rzecza albo przy jej uzyciu.

To moze by¢ cos typowego i przydatnego, np. z kubka wypije herbate
albo kubek umyje. Albo cos nietypowego i nawet mato przydatnego.
Wazne, aby mozna byto to wykona¢, a przynajmniej to sobie
wyobrazi¢, np. kubek moge postawic sobie na gtowie. Po co? To mniej
istotne, ale w razie potrzeby moge to zrobic.

Cwiczenie mozesz wykona¢ na rézne sposoby, np. ustaw stoper

i sprawdz, ile wymyslisz w 3 minuty. Albo ile czasu zajmie ci
znalezienie 10 przyktaddw. Jesli pracujecie w grupie, kazda kolejna
osoba wymysla inny przykfad.

sz Wymysl kilka czynnosci, ktérych wybrang rzecza nie
cHCE o

ch da sie zrobic.
POKROK Czy dtugopisem umyje lustro? Czesto beda to tego
0 typu zwykte czynnosci. To cel tego ¢wiczenia -

t,
DAI-EJ ! inaczej spogladamy na rzeczy, ktérych codziennie
uzywamy, a takze na zwykte czynnosci.

Ty KONIEC

Mozesz tez zadac sobie pytanie, co trzeba zrobic,
zeby te niemozliwg czynnos¢ dato sie zrobi¢, np. co
trzeba zrobic¢ z dtugopisem, aby mozna byto umy¢
nim lustro? To moze by¢ poczatek innowacji.
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C0S INNEGO

W tym ¢wiczeniu przekonasz sie, ze do wyjscia poza schematy S
wystarcza szybkie skojarzenia. Mozesz je wykona¢ w pojedynke, dwie
osoby lub w wiekszej grupie.

A POCZATEK Postaraj sie, aby miaty przynajmniej 5-6 stéw.

YMYéL Zdania moga opisywac proste czynnosci, np.
ZDAN|E ALBU  Wychodze na spacer z psem trzy razy dziennie.
K“-KA ZDA Jesli pracujecie w grupie, wystarczy, ze kazda

osoba wymysli po jednym zdaniu - zapamietuje je
albo zapisuje tylko dla siebie i nie dzieli sie nim z innymi. Mozna tez
wybra¢ przypadkowe zdanie z ksigzki.

TERAZ Wymysl do niego stowa-zamienniki, ktére réwniez
WYB'ERZ logicznie uzupetniajg zdanie.
ZE ZDAN'A Postaraj sie wymysli¢ ich minimum 4.

YI.KO jEDN Kazdy kolejny zamiennik moze by¢ bardziej odlegty
T OWO od oryginalnego stowa.
st

Jesli w zdaniu ,Wychodze na spacer z psem trzy razy
dziennie” zmieniamy ,trzy”, by¢ moze szybko przejdziemy do ,sto razy
dziennie” Jesli pracujemy w grupie, kto$ moze zmienic¢ ,trzy” na,sto”
dla zartu. To Swietny pomyst! Jest logiczny - jesli ktos chce i ma czas,
moze wychodzi¢ z psem sto razy dziennie.

Bedzie to zestawienie nietypowe, ale wciaz logiczne. W takich
sytuacjach szybko uruchamia sie nasza wyobraznia i zaczynamy
mysle¢ dlaczego tak jest.

To moze by¢ poczatek opowiadania - przykuwa uwage tym, ze ma
w sobie co$ typowego (spacer z psem) i nietypowego (sto razy
dziennie). Od razu chcemy wiedzie¢ wiece;j.
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ZWYKLE-NIEZWYKLE

Wybierz rosline lub przedmiot. Przyjrzyj sie detalom, a jesli to
mozliwe - powachaj, delikatnie dotknij. Mozesz skupic sie na jakiejs$
czesci, np. lisciu lub oknie.

Zanotuj lub narysuj to, co uwazasz za zwykte i niezwykte cechy
wybranej rosliny lub rzeczy. Przy cechach niezwyktych daj sie ponies¢
wyobrazni. Moga to by¢ cechy magiczne, np. noca tawka lata.

Na podstawie swoich obserwacji wymysl jej nowg nazwe. Moze to
by¢ proste zestawienie, np.,,usmiechniete drzewo’, albo neologizm -
stowo lub zwrot, ktéry jeszcze nie funkcjonuje w jezyku.

Inspiracja moga by¢ potoczne i ludowe nazwy roslin. Podkreslaja
one funkcje lub cechy, np.,dzwonki polne”to kwiaty o wygladzie
dzwonkéw i rosnace w polu. A, $mierdziuszki” maja nieprzyjemny
zapach.

WA Na koniec wyobraz sobie, jak wyglada swiat
NO WA z perspektywy rosliny lub rzeczy o takiej nazwie,
NAZ np. co robi w dzier i w nocy, co lubi, o czym marzy.

Moze czegos sie boi albo za kims$ teskni.
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Jesli haiku chcesz zapisa¢, zachowaj podziat na trzy linijki. Pierwsza jest
krétka, druga - najdtuzsza, trzecia - krétka i czesto ma tyle samo sylab, co
pierwsza. W typowym haiku jest 5 sylab w pierwszej linijce, 7 w drugiej,
5 w trzeciej. Nie jest to jednak regufa, na przyktad:

Wiosno wiosno

wspaniala jeste$ wiosno

i tak dalej

To ttumaczenie haiku japonskiego poety Matsuo Basho.
Ukfad sylabw nimto 4,7i4.

To haiku pokazuje, jak prosty moze by¢ dobér stéw. Fraza,i tak dalej” tworzy
kontrast, bo nie kojarzy sie ze swiatem przyrody. Ale gdy przypomnimy
sobie, ze w przyrodzie pory roku nastepuja po sobie -,i tak dalej” sugeruje,
ze po wiosnie bedzie lato, jesien i zima. A pozniej znowu wiosna. | tak dalej.
Dalsza interpretacja zalezy od osoby, ktéra czyta ten wiersz.

HAIKU W jezykach migowych haiku ma luzniejsza forme.

W jEZYKU Zamiast zapisu w 3 linijkach, haiku podziel na 3 czesci

MIGOWYM wizualnie, np. wez pod uwage czas wykonywanych
znakow.

Stwérz kontrast w momencie, gdy chcesz wprowadzic zaskoczenie.
Kontrast moze opierac sie na znaczeniu, ale nie tylko. Mozesz dobra¢
znaki tak, aby jeden byt np. wysoko, a nastepny nisko.

Przyktadem haiku, kt6re opiera sie gtéwnie na znaczeniu, jest utwor
Marii Gibson. Poetka w pierwszej czesci pokazuje ptynaca wode,

w drugiej znak szybkiego migania, a na koncu,takie same”. Proste
znaki zderza ze sobga i tworzy kontrast, a dzieki temu - metafore, ktérej
interpretacja nalezy do odbiorcéw i odbiorczyn.

Pierwsze haiku w jezyku migowym tworzyta Ve
w latach 70. brytyjska gtucha poetka 6
Dorothy Miles.
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PARYZ

Luzne skojarzenia to podstawa twdérczego myslenia. Laczenie dwoch
luzno zwigzanych ze soba rzeczy, zjawisk lub czynnosci rozwija nasza
wyobraznie i pomaga nam rozwigzywac mniejsze i wieksze problemy.

Podazanie tropem wolnych skojarzen to wazna zasada w impro
- improwizacji teatralnej. Przetestuj ja w grze ,Czy to Paryz’, a do
eksperymentu zapro$ minimum jedng osobe - w improwizagji
¢wiczenia wykonuje sie w parze lub wiekszej grupie.

CZY 10 1. Kazda osoba wybiera rzecz, rosline albo zwierze, i nie
ARYz? dzieli sie swoim wyborem z innymi. Bardziej sprawdza
sie konkretne pomysty, np. jabton (zamiast drzewa).

2. Jedna z os6b odpowiada na pytania od innych. Celem gry jest
odgadniecie stowa, ktére wybrata.

3. Pierwsze pytanie, ktére zadaje dowolna osoba z grupy, brzmi:
Czy to Paryz?

4. Osoba odpowiadajgca wie, ze to nie Paryz, wiec zaczyna:

Nie, to nie Paryz, ale...

| szuka dwoch cech, ktdre tacza Paryz i wybrane przez siebie stowo.
Jedli to jabton, moze powiedzie¢ np. , To nie Paryz, ale w Paryzu
rosnie”,

5. Kolejna osoba zgaduje, pytajac, czy to np. trawa. Odpowiedz

zacznie sie od stwierdzenia,To nie trawa, ale..”, po ktérym nastapi
powiagzanie trawy i jabtoni.

| tak dalej, az grupa odgadnie stowo na podstawie wszystkich
wskazowek od osoby odpowiadajacej.




TRZY StOWA
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Co mozesz zrobi¢ z trzema stowami? S

Co tylko zechcesz!

NAJPIERW
WYBlERZ
3 pOWOLNE

gLOWA

To moga by¢ rzeczy, ktére widzisz wokot - stét,
okno, kubek. Mozesz wymiesza¢ stowa i wybra¢
np. rzecz, kolor, czynnos¢ - stot, niebieski, siedzied.
Wszystkie stowa sg mozliwe. Wazne, aby byto ich 3.

Stowa mozesz uzy¢ w dowolnej kolejnosci. Mozesz
dodawac inne stowa, dzieki czemu bedzie ci fatwo
wymysli¢ za kazdym razem inne zdanie.

Mozesz zacza¢ od prostych pomystow,

np. siedze przy niebieskim stole. A pézniej przejsc¢
do zdan dtuzszych albo bardziej nietypowych lub
abstrakcyjnych.

Cwiczenie mozna wykonywac na rézne sposoby,
np. sprawdzi¢, ile zdan utozymy w 3 minuty. Albo
ile czasu zajmie nam utozenie 10 zdan.

Jesli ¢wiczenie wykonujemy z inng osoba albo

w wiekszej grupie, mozemy wymysla¢ zdania na
zmiane. Niezaleznie od wersji, to proste ¢wiczenie
skutecznie pobudza wyobrazZnie.

HAIKU

Haiku to krétkie wiersze, ktére wywodzg sie z kultury japonskie;j.
Tradycyjnie zapisywane byly japonskimi znakami kanji. Z czasem
haiku zaadaptowano do innych alfabetéw, a takze do jezyka
migowego.

Ze wzgledu na adaptacje, obecnie stowem ,haiku” okresla sie rézne
krotkie wiersze. Czes¢ nie ma wiele wspdlnego z tradycyjnym haiku
- trudno oddac znaki kanji i specyfike kultury japonskiej w innych
jezykach.

0 jEST Inspiracja przyroda i obserwacja detali, na ktére na co
(H Z NE dzien czesto nie zwracamy uwagi - kolory i ksztatt roslin,
WA zachowania zwierzat, pory roku i cyklicznos¢ przyrody.
Haiku opisuje proste sceny, np. skok zaby do jeziora, opadajace liscie.
Postuguje sie prostymi stowami i nie tworzy wyszukanych metafor,

ktore kojarzymy z poezja. Nie poucza i nie wyjasnia ztozonych tematéw.

NA czYM Na tym, ze tak silnie oddziatuje na wyobraznie. Opisuje

p OI.EG A sytuacje z zycia codziennego, ktére fatwo odtworzyc
Y) ATKO w gtowie. Haiku zestawia je z czyms nieoczekiwanym,

V‘X’o éé wywotujac wrazenie zaskoczenia i ol$nienia.

H Al KU Zestawienie opiera sie na kontrascie, np. woda w matej

katuzy skojarzona jest z wielkim oceanem. Kontrast sprawia,
Ze prosta scene zaczynamy interpretowac na nowo.

JA . Pamietaj, aby byto krétkie i opisywato prosta sytuacje ze
STWO RZYC $wiata przyrody. Pomysl tez o kontrascie, ktory zestawisz
HAl KU z wybrang przez siebie scena.

11
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3. Opisz przez przyrode.

Emocje poréwnaj ze zjawiskami ze Swiata przyrody, zachowaniem PISZ Z INNEJ PERSPEKTYWY

i wygladem roslin czy zwierzat, pogoda. Skorzystaj z elementéw

£ sw krai .
przestrzeni, fragmentow krajobrazu Tak radzita Toni Morrison osobom studiujgcym u niej kreatywne

Opis mozesz stworzy¢ krok po kroku. Najpierw wybierz gtéwne pisanie i literature. Jej zalecenie zacheca do gtebszego zastanowienia
zjawisko przyrodnicze, np. wedrujacg mréwke, gromadzace sie sie nad postaciami, ktére tworzymy, i do myslenia o do$wiadczeniach
chmury. innych niz wiasne. Utatwia odrzucenie stereotypdéw o réznych

grupach spotecznych i osobach w innym wieku - skupiamy sie na
jednostce i tatwiej nam wyjs¢ poza schematyczne skojarzenia z grupa.

PézZniej potacz emocje ze zjawiskiem przyrodniczym oraz dodaj
wiecej szczeg6tow. Jesli to zaciekawienie - czuje sie jak mréwka
wedrujaca w nieznanym kierunku. Jesli strach - jak mréwka uciekajaca

przed silnym wiatrem. WYPRGBUJ 1. Wybierz dowolng rzecz, zwierze albo rosline.
Takie poréwnanie moze by¢ pomystem na tekst, np. scene, opis RADE To moze by¢ jedno stowo albo fraza, np. kot albo
postaci. W rozwinieciu go pomoze rada Ernesta Hemingwaya: TEKROTKlE" rudy kot.

Skoncentruj sie na doswiadczeniach cielesnych 2. Skojarzenia.
Plsz ) ste y FORMIE )
c|Al’,EM Co postac odbiera zmystami? W jakiej jest przestrzeni? Wypisz kilka skojarzen z wybrang rzecza,

Jak sie porusza? zwierzeciem, rosling. Pomysl jak wyglada, jak sie

zachowuje, do czego stuzy. Jesli zanotujesz minimum 6-7, zyskasz
wiekszy wybor dalej. Zwykle pierwsze skojarzenia sa typowe -
automatyczne i oczywiste. Dlatego wérdd wiecej niz 5 fatwiej
znajdziesz nietypowe skojarzenia, ktdre utatwig pisanie z innej
perspektywy.

Spacer w wietrzny zimowy wieczér i w upalny letni
dzien to dwa rézne doswiadczenia. Czu¢ je w réznych
czesciach ciata, wywotujg odmienne reakcje, inaczej
koresponduja ze stanem emocjonalnym postaci.

3. Przymiotniki.

Wypisz kilka przymiotnikéw, ktdre kojarzg ci sie pozytywnie z wybrang
.................................................................................................. rzecza, zwierzeciem, roslina. To moga by¢ uniwersalne okreslenia,

np. wyjatkowy, inspirujacy. Albo zwigzane $cislej, np. kot moze by¢
puszysty lub przymilny. Nawet jesli twoim stowem jest beton i na

co dzien kojarzy ci sie negatywnie, jego pozytywna cecha jest np.
................................................................................................ wytrzymatosc.

................................................................................................ Mozesz tez po{qczyc’ Wybrane stowo z nieoczywistym przymiotnikiem_
................................................................................................... Co jesli beton jest puszysty?




4.Tego dnia. bitly
Wybierz tylko jeden przymiotnik i uzupeij nim zdanie: EMOCJE INACZE) /wglowie6
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(twdj przymiotnik) Nazywanie emocji to technika pomagajaca w regulowaniu

stanow emocjonalnych, szczegdlnie negatywnych, ktéra mozna
wykorzystac takze w pisaniu. Zaowocuje to tekstem zakorzenionym
w indywidualnych doswiadczeniach, obserwacjach i wspomnieniach.

Zdanie jest poczatkiem twojego tekstu. Stworz go z perspektywy
wybranej przez siebie rzeczy, zwierzecia, rosliny. Postaraj sie nie
nazywac jej wprost, przynajmniej na poczatku. Zamiast tego,
skoncentruj sie na jej charakterystycznych cechach wygladu,
zachowaniach, funkcjonowaniu. Wykorzystaj luzne skojarzenia

Przypisywanie nazw emocjom pozwala lepiej zrozumie¢ wtasne
przezycia - zostaja oswojone przez nadanie im konkretnych okreélen.
Skraca to czas trwania negatywnych emogji i ostabia je. Rozwija tez
autorefleksje, obniza napiecie wynikajace z niepewnosci i niewiedzy
oraz utatwia nabranie dystansu wobec wiasnych przezyc¢.

z kroku 2, ktére uznasz za pomocne.

Tekst moze mie¢ dowolng dtugosc i forme, np. opisu sceny,
monologu, dialogu, wiersza, listu. Mozesz zamieni¢ dzier np. na noc

albo pore roku. Nazywanie emocji bywa nieoczywiste. Jednak z pomoca przychodzi

$wiat przyrody, dzieki ktéremu do abstrakcyjnych emocji mozemy
................................................................................................... przypisa(’: konkretne Obrazy_ Przyk{adowol burza moze odda¢é
roztadowanie napiecia lub gniew.

oD EMOCJ' 1. Wybierz emocje.

................................................................................................ p0 OPISU  Mozesz np. nazwac swj stan emocjonalny, kiry

pamietasz z dzis, lub skorzystac z kota emocji. To

................................................................................................ moze byc emocja prosta,jak rado$¢ lub strach, albo ztozona, Jak
................................................................................................... zaskoczenie lub oczekiwanie.

.................................................................................................. 2. Dodaj Szczegé{y.

.................................................................................................. Przypomnij sobie, jakie zdarzenie wywotato emocje, pore dnia,
miejsce. Detale utatwia przetozenie jej na swiat przyrody.






