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BUDZET PARTYCYPACYJNY - SCENARIUSZ WARSZTATOW

Niniejszy dokument stanowi zalagcznik do opracowania pt. ,Budzet partycypacyjny jako metoda wspierania lokalnych inicjatyw
kulturalnych”. Zawiera szczegblowe wskazowki 1 zasady dotyczace procesu realizacji budzetu partycypacyjnego metoda warsztatowa
w obszarze lokalnych inicjatyw kulturalnych. Scenariusz spotkan warsztatowych stanowi propozycje metody wypracowang w trakcie realizacji
budzetu partycypacyjnego w gminie Orneta w okresie od czerwca do lipca 2014 roku. Obejmuje on pie¢ spotkan warsztatowych z udzialem
maksymalnie 15 — 20 0s6b i opiera si¢ na okreslonej strukturze calego procesu pracy uwzgledniajacej wskazoéwki i1 ¢wiczenia, ktére moga by¢

na biezagco modyfikowane w zaleznos$ci od kontekstu i potrzeb grupy.

Opis uwarunkowan i gldownych zasad calego procesu konsultacji spotecznych zostat przedstawiony w wyzej wymienionym opracowaniu.
Warto tu jednak przypomnieé, iz realizacja warsztatow wedlug ponizszego scenariusza powinna nastgpowaé po przeprowadzeniu spotkan
informacyjnych i ewentualnych seminariow edukacyjnych. Bardzo istotne jest, aby wszyscy uczestnicy procesu mieli ten sam punkt wyjscia do
dyskusji — znali cel i przedmiot konsultacji, ramy finansowe i merytoryczne kreowanych inicjatyw oraz mieli dost¢p do dodatkowych materiatdéw
informacyjnych. Celem warsztatow jest wypracowanie konkretnych wspolnych lokalnych inicjatyw i planu dziatania w ramach okre§lonych
warunkow dofinansowania. W trakcie trwania spotkan warsztatowych, jak i na kazdym etapie procesu konsultacji, niezwykle istotne jest
zadbanie o sposob pracy i komunikacji w grupie, a szczegdlnie o wykorzystywanie potencjatu réznic w obszarach wiedzy, pogladow, opinii i

perspektyw 0s6b w nim uczestniczagcych. W zwigzku z tym, iz spotkania warsztatowe maja gldwnie charakter merytoryczny, a przy tym ich



uczestnicy czesto majg zréznicowany poziom wiedzy 1 kompetencji, bardzo wazne jest zintegrowanie grupy i zadbanie o wzajemne zaufanie. Jest

to wazne ze wzgledu na utrzymanie aktywnego zaangazowania uczestnikow w caly proces, a tym samym jego efektywno$¢.
Glowne zasady realizacji warsztatow

Aby spotkania warsztatowe przyniosty oczekiwane efekty warto uwzgledni¢ w catym procesie pracy nastgpujace kluczowe zasady

wspolnej pracy (na podstawie: Probosz, Sadura, 2013):

1. Siedzenie w kregu — rozmieszczenie ludzi w przestrzeni wobec siebie nawzajem odgrywa szczegdlng rolg w procesie komunikacji,
dlatego tez warsztaty odbywaja si¢ w kregu. Sprzyja to otwartej wymianie doswiadczen i utrzymywaniu wzajemnego kontaktu.

2. Okreslenie kontraktu — wspdlne ustalenie listy zasad obowigzujacych w trakcie wspdlnej pracy zapewnia bezpieczenstwo i swobode
komunikacji. Kazdy z uczestnikow powinien przy tym indywidualnie zobowiazaé si¢ do przestrzegania ustalonych regut, na przykiad
poprzez wlasnoreczny podpis pod lista.

3. Jasno$¢ celow — moderatorzy pracy warsztatowej powinni szczegdlnie dba¢ o klarownos$¢ calego procesu na kazdym jego etapie. Kazda
aktywnos$¢ uczestnikow w trakcie spotkan powinna mie¢ swoje uzasadnienie z punktu widzenia celdéw procesu oraz by¢ jasna dla samych
uczestnikow.

4. Brak oceny — aby rdznice zdan i stanowisk uczestnikow stanowity sile, a nie stabo$¢ calego procesu pracy, wazne jest, by prowadzacy
spotkania dbali o utrzymanie wsrdd uczestnikéw postawy nieoceniania siebie nawzajem, przy zachowaniu prawa do posiadania
odmiennych opinii.

5. Utrzymanie dynamiki spotkan — aby utrzymac¢ aktywne zaangazowanie uczestnikow warto zadba¢ o dynamike¢ w grupie, modelujac
sposob pracy (bardziej lub mniej aktywne formy w zalezno$ci od potrzeb, przerwy, réznorodnos¢ aktywnosci, stosowanie tzw.

energizerow).



6.

7.

Wentylacja emocji — na réznych etapach spotkan moga pojawiac¢ si¢ w grupie silne emocje — pozytywne i negatywne. Wazne jest,
szczegolnie w procesie, w ktérym pojawiaé sie¢ beda sprzeczno$ci interesOw 1 opinii, by stworzyé przestrzen do uwolnienia
nagromadzonych emocji na rdznych etapach pracy przy jednoczesnym zachowaniu wczesniej ustalonego kontraktu. Dzigki temu tatwiej
bedzie utrzymac atmosferg konstruktywnej dyskusji.

Podsumowanie efektéw pracy — ze wzgledu na utrzymanie motywacji i zaangazowania uczestnikow w caly proces niezbedne jest
zadbanie o to, by efekty kazdego etapu pracy zostaly okreslone i podsumowane. Mozna to zrobi¢ na przyktad poprzez podsumowanie
efektow pracy na zakonczeniu kazdego spotkania oraz opracowanie ich w krotkiej formie tekstowej 1 udostepnienie uczestnikom przed

kolejnym warsztatem.

W zwiazku z tym, iz warsztaty opieraja si¢ gldwnie na metodach pobudzania tworczego myslenia warto rowniez uwzgledni¢ nastepujace

heurystyki kreatywnego rozwigzywania probleméw w grupie (Necka, 2005):

I.

Zasada roznorodnosci — jest to reguta Alexa Osborna polegajaca na tym, ze ,,im wigcej roznorodnych pomystow, tym lepiej”.
Uczestnikdéw nalezy nieustannie zachgca¢ do produktywnos$ci i wzmacnia¢ wszelkie behawioralne jej przejawy. Wiele 0s6b poczatkowo
moze mie¢ silne opory przed nieskr¢gpowanym mnozeniem pomystow. Czesto stoi za tym przekonanie, ze wazniejsza od ilosci pomystow
jest ich jakos$¢. W takich sytuacjach warto wykaza¢ na konkretnych przyktadach, ze jako$¢ bardzo czgsto wywodzi si¢ wlasnie z ilosci,
poniewaz im wiecej pomystow wytworzymy, tym wicksza szansa, ze pojawi si¢ wsrod nich co$§ naprawde interesujacego. Przy tym nie
nalezy lekcewazy¢ indywidualnych stylow myslenia, nawet niezgodnych z proponowang zasada réznorodnosci.

Zasada odroczonego wartosciowania — zasada ta polega na powstrzymywaniu si¢ na jaki§ czas od krytykowania pomystow
pojawiajacych si¢ w mysleniu grupowym lub indywidualnym. Jest to zwykle bardzo trudne ze wzgledu na gleboko tkwigce w kazdym

czlowieku nawyki intelektualne. Nie chodzi tu przy tym o brak jakiejkolwiek krytyki, ale o odroczenie jej w czasie, nawet o kilka lub



kilkanascie minut. Wazne jest rowniez, by nie tylko odsuwac¢ w czasie krytyke, ale rowniez wszelkie inne formy warto$ciowania i oceny
pomystow.

3. Zasada racjonalnej irracjonalno$ci — zgodnie z ta zasada wprowadzamy w proces twoérczy elementy myslenia zyczeniowego,
nierealistycznego, oderwanego od rzeczywistosci lub autystycznego. Chodzi tu o racjonalng irracjonalnos¢, czyli o wprzegnigcie
elementoéw mys$lenia oderwanego od rzeczywisto$ci w proces zmagania si¢ z problemem.

4. Zasada kompetentnej niekompetencji — w grupowym mysleniu twoérczym prawie nigdy nie jest tak, by wszyscy znali si¢ jednakowo
dobrze na wszystkim, co stanowi przedmiot aktywnos$ci grupy. Zawsze znajda si¢ w jej skladzie uczestnicy bardziej lub mniej
kompetentni. Paradoks tworczego myslenia w grupie polega migdzy innymi na tym, ze wlasnie skorzystanie z czyjej$ nickompetencji
moze by¢ zabiegiem wysoce kompetentnym i pozadanym. Osoby mniej znajace si¢ na rzeczy maja mniej szkodliwych nawykow
intelektualnych i1 nie zawsze korzystnych przyzwyczajen, w mniejszym tez stopniu ulegaja sztywno$ci myslenia, wynikajacej z
milczacego przyjmowania niektdrych zatozen jako oczywistych i nienaruszalnych. Laikéw nalezy wiec zacheca¢ do wypowiadania si¢ na
tematy zupehie im obce, oczekujac od nich nie skonczonych rozwiagzan czy ekspertyz, ale $wiezego spojrzenia na sprawe i gotowosci do
natychmiastowej zmiany tego spojrzenia. Wiedza ekspertow grupowych bedzie stanowita tu rowniez niezwykle wazny element catego
procesu mys$lenia. Polaczenie §wiezego spojrzenia laika z doswiadczeniem eksperta tworzy wlasnie istote zasady kompetentne;]

niekompetencji.
Scenariusz spotkan warsztatowych

Szczegolowy opis poszczegdlnych etapéw pracy i ich celow znajduje si¢ w opracowaniu pt. ,,Budzet partycypacyjny jako metoda wspierania

lokalnych inicjatyw kulturalnych”.

1. Etap definiowania wspolnych interesow



Efekt pracy: wspdlne zdefiniowanie probleméw i trudnosci spoleczno-kulturowych, jakich doswiadczaja mieszkancy gminy,
wylonienie sposrdd nich tych, na ktoére uczestnicy moga wywiera¢ okreslony wplyw poprzez inicjatywy zrealizowane w ramach
budzetu partycypacyjnego oraz sformulowanie funkeji spolecznych, jakie beda peli¢ podejmowane dzialania i wstgpnie -

posiadanych zasobdéw grupy do ich realizacji.

Czas trwania: 2 spotkania — Sh i 4h

Niezbedne materialy: flipchart, mazaki, dtugopisy, czyste kartki, instrukcje do ¢wiczen

Zagadnienia szczegolowe:
Spotkanie 1 (lacznie: Sh)

1. Wprowadzenie w cele i forme spotkan

e Przedstawienie si¢ 0sob prowadzacych warsztaty
e Omowienie celu i zasad organizacyjnych warsztatu oraz przypomnienie w skrdocie najwazniejszych informacji podanych
na wczesniejszym spotkaniu informacyjnym

2. Integracja grupy

e Przedstawienie si¢ uczestnikow — w celu uniknigcia sytuacji, w ktorej status spoteczny i zawodowy decydowalby o roli
w grupie, warto unika¢ sposobu przedstawiania si¢ uczestnikow polegajacego tylko na podaniu typowych danych
personalnych (wiek, zawdd itp.). Mozna w zwigzku z tym zapyta¢ kazdego uczestnikow o to, jak chciatby, aby si¢ do
niego zwracano w trakcie warsztatu (niektorzy podaja imiona, niektorzy preferuja bardziej oficjalne zwroty, jak
,Pan/Pani”), skad jest, czym si¢ zajmuje, co lubi, a czego nie lubi itp. Wazne, by kazdy miat mozliwo$¢ podania tylu
informacji o sobie, ile uwaza za shuszne na tym etapie pracy.

e Ustalenie zasad kontraktu, czyli regut obowiazujacych wszystkich uczestnikéw warsztatu, a przy tym ulatwiajacych

wspolng tworczg prace. Osoby prowadzace moga zaproponowacé kilka zasad, ktére nastepnie uczestnicy moga uzupehic




o wlasne propozycje. Przyktadowe zasady kontraktu: wylaczamy telefony, przerwy — wyznaczane przez prowadzacych
z uwzglednieniem potrzeb grupy, dyskrecja, aktywno$¢, wzajemny szacunek (nie przerywamy sobie, stuchamy si¢
wzajemnie, nie oceniamy si¢), zajmujemy si¢ sprawami, na ktére mamy wptyw itp.

Cwiczenie ,,To, co wspolne” stuzace integracji grupy — wedtug instrukcji podanej w zataczniku.

3. Poznanie oczekiwan uczestnikow

e Cwiczenie ,,Balon” — dzielimy uczestnikow na mniejsze zespoty, zadaniem kazdego zespotu jest przygotowanie rysunku

balonu, ktoérego elementy sa metafora: kosz symbolizuje ich zasoby (wiedzy, do§wiadczenia w obszarze tematycznym
zwigzanym z celem pracy), balast — obawy dotyczace wspdlnej pracy i udzialu w podobnym przedsigwzigciu, a sam
balon — ich potrzeby i oczekiwania co do przedsigwziecia. Kazdy zesp6t po ok. 20 minutach wspolnej pracy prezentuje
swoj balon, a osoby prowadzace spisuja poszczegolne tresci na flipcharcie. Nastepnie osoby prowadzace omawiaja

poszczegoblne tresci i weryfikuja oczekiwania uczestnikow.

4. Okreslenie problemow/obszaréw problemowych doswiadczanych przez mieszkancow gminy

Cwiczenie ,,R0zne mapy $wiata” — wedtug instrukcji przedstawione w zataczniku. Cel — wzmocnienie otwarto$ci na
réznice mi¢dzy ludzmi.

Jest to etap wlasciwej pracy grupy, warto wiec wprowadzi¢ uczestnikdw w jego cel. Nastepnie osoby prowadzace prosza
uczestnikow podzielonych na podzespoty o wypisanie glownych probleméw i trudnosci, jakich doswiadczaja
mieszkancy gminy. Po ok. 20 minutach wspélnej pracy kazdy zespdl prezentuje wypracowane tresci, a osoby
prowadzace spisuja je na flipcharcie. Zwykle tresci sa podawane jako fakty, a nie problemy do rozwigzania. Problem do
rozwigzania to sformulowanie typu: Co musiatoby sie sta¢, zeby...? Jak to/Co zrobi¢, zeby...? Uzywanie takich

sformutowan uruchamia zupehlie inny sposob myslenia — nie zadreczanie si¢ trudnymi faktami, ale nastawienie na




szukanie rozwigzan. Wazne jest przy tym, by nie lekcewazy¢ zadnej podanej przez uczestnikow trudnosci oraz zadbaé o
sposob komunikacji. Nastgpnie uczestnicy wspolnie zmieniaja formy wcze$niej podanych problemow. Po zakonczeniu
¢wiczenia warto je podsumowac — iz jest to obszar do dalszej wspolnej pracy i poszukiwania rozwigzan.

5. Podsumowanie efektéw pracy grupy na zakonczenie spotkania

Spotkanie 2. (lacznie: 4h)

1. Przypomnienie efektéw pracy z poprzedniego spotkania i przedstawienie celu dalszej pracy

2. Okreslenie funkeii spotecznych podejmowanych inicjatyw

o Krotkie wprowadzenie w cel ¢wiczenia ,,Funkcje bez przedmiotow” — ulatwi ono pdzniejsza wspolng prace nad
okresleniem funkcji spolecznych planowanych inicjatyw w oparciu o wcze$niej okreslone problemy i trudnosci w
gminie.

o Cwiczenie ,,Funkcje bez przedmiotow” — wedtug instrukcji podanej w zataczniku.

e Okreslenie funkcji spolecznych inicjatyw — na podstawie wczesniej wypracowanej listy probleméw grupa wspdlnie
okresla, jakie funkcje w gminie moglyby spehic¢ inicjatywy zrealizowane w ramach budzetu partycypacyjnego.

e Po ustaleniu wspdlnej listy funkcji uczestnicy wybieraja te sposrdd nich, ktore mozliwe beda do zrealizowania w ramach
budzetu i okreslonych zasoboéw — uczestnicy okreslaja wspdlne pola wplywu (na niektére problemy mozemy mieé
wplyw bezposredni, na niektore tylko posredni, a na niektére tu i teraz z posiadanymi okreslonymi zasobami mozemy
nie mie¢ wptywu).

3. Wstepne okreslenie zasobdéw 1 narzedzi

o Krotkie wprowadzenie do kolejnego ¢wiczenia ,,Mapa zasobow” — jego celem jest wstepne okreslenie wspolnych

zasobow grupy, jakich moga uzy¢ m.in. do realizacji inicjatyw. Funkcja tego ¢wiczenia jest rOwniez integracja grupy




i rozpoznanie w sobie nawzajem potencjalnych sojusznikdéw réznych dziatan.

o Cwiczenie ,,Mapa zasobow” — wedhug instrukcji przedstawionej w zataczniku.

4. Podsumowanie efektéw pracy grupy na zakonczenie spotkania

2. Etap generowania i weryfikowania rozwiazan

Efekt pracy: wspolne wygenerowanie pomysléw na rozwigzanie okreslonych wczesniej probleméw — czyli takich dziatan, ktore beda

petily zdefiniowane funkcje spoteczne, oraz dookreslenie zasobéw i narzedzi, ktorych mozna uzy¢ w procesie ich realizacji.

Czas trwania: 1 spotkanie — Sh

Niezbedne materialy: flipchart, mazaki, dlugopisy, czyste kartki, instrukcje do ¢wiczen, ewentualnie materialy i prezentacje uczestnikow

Zagadnienia szczegolowe:

1. Przypomnienie efektéw pracy z poprzedniego spotkania i przedstawienie celu dalszej pracy

2. Pobudzenie do tworczego wspdlnego myslenia

e Przed przystgpieniem do wlasciwej pracy nad wspolnymi rozwigzaniami warto zastosowaé kilka technik tworczego
myslenia, ktore ulatwiag pokonanie opordéw, a przy tym wprowadzg dobra atmosfere pracy. Przyklady takich technik do
wyboru przedstawiono w zalaczniku.

e Wprowadzenie w ¢wiczenie ,,Sztafeta” lub, do wyboru, ,,Wsp6lne opowiadanie” - celem tego typu ¢wiczen jest nie tylko
pobudzenie kreatywnego rozwigzywania probleméw, ale przede wszystkim wzmocnienie w uczestnikach postawy nie
oceniajacej 1 otwartej na propozycje innych.

e Po zakonczeniu ¢wiczenia warto omoéwi¢ wspdlnie z uczestnikami ,,Liste ttamsicieli pomystow”, zawierajaca zwroty, ktore




blokuja innych w swobodnym generowaniu rozwigzan, i na ktore warto uwaza¢ w trakcie wspolnej pracy. Lista
przedstawiona zostala w zalaczniku.

3. Wygenerowanie pomystow i1 dookreslenie zasobow

e Jest to etap wilasciwej pracy grupy i kontynuowania pracy nad inicjatywami. Uczestnicy w podzespotach opracowuja
technikg ,,burzy mozgoéw” konkretne propozycje roéznorodnych dziatan czy przedsigwzigé, ktére moglyby stanowié
potencjalne rozwigzania dla wczesniej okreslonych probleméw i pehlilyby okreslone funkcje spoteczne. W ramach
wspolnej pracy uczestnicy dookreslaja rowniez zasoby lokalne, ktorych mozna by uzy¢ do realizacji pomystow. Na tym
etapie nie wymagamy okreslenia catego procesu dziatan, ale skupiamy si¢ na generowaniu r6znorodnych pomystow i
rozwigzan. Etap ten mozna wzbogaci¢ o prezentacje dotyczace lokalnej historii, zasobow ludzkich, atrakcyjnych miejsc itp.,
ktore stanowityby inspiracj¢ do kreowania nowych pomystéw. Po zakonczeniu pracy w mniejszych zespotach osoby
prowadzace spisuja na flipcharcie wszystkie podawane przez uczestnikow pomysty. Warto rowniez na koniec zwrdcié sie
do uczestnikow z prosba o omoéwienie tych rozwigzan w ich $rodowiskach lokalnych — mogloby to wzmocnic¢
zaangazowanie innych w inicjatywy, a przy tym wzbogaci¢ okreslone pomysty o wiedzg¢ i zasoby innych mieszkancow.

4. Podsumowanie efektéw pracy grupy na zakonczenie spotkania

3. Etap planowania dzialan

Efekt pracy: okreslenie wspolnego modelu dzialan oraz konkretnego planu dzialan wraz z okresleniem zakresow odpowiedzialno$ci

poszczeg6lnych zaangazowanych 0sdb, termindéw realizacji zadan oraz sposobu komunikowania si¢ w trakcie realizacji inicjatyw.

Czas trwania: 2 spotkania — kazde po 3h

Niezbedne materialy: flipchart, mazaki, dlugopisy, czyste kartki




Zagadnienia szczegolowe:
Spotkanie 1. (lacznie: 3h)

1. Przypomnienie efektéw pracy z poprzedniego spotkania i przedstawienie celu dalszej pracy

2. Okreslenie modelu dzialan

e Po przypomnieniu wczesniej wypracowanych pomystdw osoby prowadzace prosza uczestnikdOw o ich ewentualne
uzupetnienie o wiedze zdobyta w trakcie konsultacji srodowiskowych.

e Nastepnie uczestnicy w podzespolach maja za zadanie wypracowanie catoSciowego modelu inicjatywy, jako procesu
uwzgledniajacego wczesniej ustalone zalozenia. Warto na tym etapie szczeg6lnie wspomagaé prace podzespotéw. Po
opracowaniu modeli kazdy zesp6t dokonuje prezentacji, a osoby prowadzace spisuja je na oddzielnych kartkach na
filpcharcie.

e Gdy wszystkie wypracowane modele sa dobrze widoczne (kartki z ich opisem mozna rozwiesi¢ na $cianach), przystepujemy
do tzw. slomianego glosowania — polegajacego na tym, ze kazdy z uczestnikow ma trzy glosy, ktéore moze dowolnie
rozdysponowac¢ pomiedzy wytonione do glosowania modele poprzez przyklejenie karteczek pod danymi rozwigzaniami. Po
oddaniu gloséw prowadzacy glosno je liczy i wypisuje pod kazdym pomystem ich ilos¢.

e Wybrany przez uczestnikow model warto jeszcze omoéwié¢ i ewentualnie uzupetnié o propozycje grupy.

3. Podsumowanie efektéw pracy grupy na zakonczenie spotkania

Spotkanie 2. (}acznie: 3h)

1. Przypomnienie efektéw pracy z poprzedniego spotkania i przedstawienie celu dalszej pracy

2. Ustalenie konkretnego planu dzialania

e Na podstawie wczesniej wypracowanego i wybranego przez uczestnikow modelu wspolnej inicjatywy opracowujemy




konkretny plan dziatania z uwzglednieniem zakresow odpowiedzialno$ci zaangazowanych w realizacj¢ osob, terminow
realizacji zadan, budzetu oraz sposobu komunikowania si¢ w trakcie realizacji dzialan. Warto na tym etapie wytoni¢ przede
wszystkim osobe petnigca rolg koordynatora dziatan, ktora bytaby liderem calego przedsiewzigcia.

3. Podsumowanie efektéw calego procesu pracy grupy i podziekowanie za wspoOlne spotkania.

ZALACZNIKI

Cwiczenie: To, co wspolne

Cele: wzajemne poznawanie si¢ uczestnikow poprzez odkrywanie cech wspolnych, szybkie zapewnienie spdjnosci grupy.
Wielkos¢ grupy: do 20 osob

Czas trwania ¢wiczenia: 20-30 min. (w zalezno$ci od liczby uczestnikow)

Materiaty: brak

Opis ¢wiczenia:

1. Dobierz uczestnikow w pary. Jezeli jeden z uczestnikow nie ma partnera, zastap go.
2. Popro$ kazda par¢ o znalezienie jak najwigkszej liczby cech wspolnych dla obu os6b. Niech postarajg si¢ odnalez¢ takie cechy, ktore nie

wynikaja jedynie z wygladu zewnetrznego. Na poczatku sporzadz liste kategorii na arkuszu papieru:
ynikajg jedy ygla € g pocza porzy ¢ g pap



- powiazania rodzinne (na przyktad: obydwoje jestesmy najstarszymi z rodzenstwa),
- hobby i zainteresowania (na przyklad: lubimy czyta¢ powiesci historyczne)’

- preferencje (na przyklad: lubimy kawe bezkofeinowa),

- doswiadczenia zyciowe (na przyklad: odwiedziliémy Chiny).

3. Po uptywie 10 minut popro$ pary o to, aby przestaly zbiera¢ cechy wspolne i wybraly te dwie, ktére moga wydawac si¢ pozostatym
uczestnikom najbardziej ,.intrygujace”. Nastgpnie popros o wybranie cechy wspdlnej, ktora w rzeczywistosci nie jest prawdziwa.
Zasugeruj im, aby zastosowali sztuczki przy wyborze cech.

4. Zbierz ponownie calg grupe. Niech kazda para przedstawi si¢ pozostalym cztonkom grupy oraz wskaze trzy wybrane cechy wspolne
(dwie prawdziwe i jedng falszywa). Po wykonaniu tego zadania popro$ pozostatych uczestnikow, aby ustalili, ktora cecha jest fatszywa.
Nastegpnie popro$ pary o ujawnienie prawdy.

5. Podsumuj ¢wiczenie, proszac uczestnikow o informacje zwrotne oraz podzielenie si¢ emocjami wywotanymi tym do$wiadczeniem.

Cwiczenie: Rozne mapy swiata

Cele: uswiadomienie réznic w perspektywach i sposobie postrzegania rzeczywisto$ci oraz wzmocnienie postawy otwarto$ci na potencjat

wynikajacy z réznic migdzy ludzmi.
Wielkos$¢ grupy: dowolna

Czas trwania ¢wiczenia: 10 min.



Materialy: czyste kartki i dlugopisy
Opis ¢wiczenia:

1. Kazdy z uczestnikow pracuje indywidualnie, zapisujac swoje odpowiedzi na czytane przez prowadzacego nastgpujace pytania:
a.) Ile kosztuje drogie auto?
b.) Ile trwa chwila?
c.) Ile lat ma mioda kobieta?
d.) Ile wazy mate dziecko?
e.) Ile mierzy wysokie drzewo?
f.) Ile godzin dziennie to jest duzo pracowac?
Wazne, by grupa pracowala w catkowitej ciszy i nikt nie ujawnial innym swoich odpowiedzi.
2. Nastepnie prowadzacy czyta ponownie kazde z pytan, a uczestnicy czytaja po kolei swoje odpowiedzi. Rzadko zdarzaja si¢ takie same
odpowiedzi.
3. Prowadzacy podsumowuje ¢wiczenie wnioskiem, ze kazdy z nas inaczej postrzega rzeczywisto$¢ i inaczej ja rozumie, nie ma jedne]

prawdy i jednej mapy §wiata — ale to w tym tkwi potencjat zmiany i poszerzania wlasnej wiedzy o §wiecie — z roznic miedzy ludzmi.

Cwiczenie: Funkcje bez przedmiotow




Cele: ¢wiczenie zdolnosci abstrahowania.
Wielkos¢ grupy: dowolna
Czas trwania ¢wiczenia: 20 min.

Materiaty: brak

Opis ¢wiczenia:

Przedmioty zwykle gromadzimy dlatego, ze peinig jakie$ funkcje. Przy okazji jednak sprawiaja nam mndstwo klopotéw i narazaja nas na
wydatki, psuja si¢, wymagaja przechowywania. Dlatego z praktycznego i technicznego punktu widzenia idealna bylaby taka sytuacja, w ktorej
bylyby pehione wszystkie funkcje, a nie byloby przedmiotow. Cwiczenie niniejsze wymaga wlasnie wyabstrahowania z pewnego wycinka

rzeczywisto$ci samych tylko funkcji, z pomini¢ciem rzeczy jako fizycznych nosnikéw tych funkcji.

Cwiczenie polega na ulozeniu przez uczestnikow historyjki funkcjonalnej. Polega ono na wymyslaniu historyjki, ktéra w jak najmniejszym
stopniu wymagalaby uzycia rzeczownikéw, natomiast zawieralaby przede wszystkim czasowniki. Powstaly w ten sposob utwor podkresla
wlasnie, Ze co$ zostalo zrobione lub co$ si¢ stalo, a ignoruje to, dzieki czemu co$ zostalo zrobione lub si¢ stalo. Inaczej moéwigc, historyjka taka

przedstawia funkcje, a abstrahuje od przedmiotow. Moze si¢ na przyktad zaczyna¢ w ten sposéb:

Wstatem o osmej. Uchroniwszy swe stopy od zimna, przemiescitlem si¢ w przestrzeni w celu uchronienia swoich zebow od prochnicy. Poniewaz

tazienka nie byta oswietlona, sprawitem, ze moje ciato uniosto sie pot metra ponad poziom podlogi i ....



Uczestnicy zaje¢ wymyslaja dalszy ciag tej historyjki funkcjonalnej, albo — zrozumiawszy, o co chodzi — zaczynaja samodzielnie od zupetnie

nowej scenki.

Cwiczenie: Mapa zasobow

Cele: budowanie sieci kontaktow migdzy uczestnikami, okreslenie zasobow grupy.

Wielkos¢ grupy: dowolna

Czas trwania ¢wiczenia: 10 minut dla grupy na przygotowanie i kolejnych 5 minut na przedstawienie wynikéw
Materialy: arkusz papieru i mazaki

Opis ¢wiczenia:

1. Podziel uczestnikéw na podgrupy liczace od 3 do 6 oséb.
2. Zasugeruj cztonkom grupy, ze jednym ze sposobow na okreslenie i przedstawienie potencjalu grupy jest opracowanie jej mapy zasobow.
3. Rozdaj arkusze papieru i mazaki, aby podgrupy mogly przygotowa¢ swoje mapy (forma dowolna). Mapy powinny zawiera¢ informacje,

ktére wypromuja grupe, takie na przyklad jak: wyksztalcenie, catkowita liczba lat do§wiadczenia zawodowego, obszary petnionych



funkcji zawodowych 1 spolecznych, umiejetnosci, glowne osiagnigcia lub doswiadczenia zyciowe, hobby, talenty, podroze, rodzina,
zwykli i niezwykli znajomi itp.

4. Zapros$ kazda grupe do przedstawienia swojej mapy zasobow. Nastepnie podkresl potencjal reprezentowany przez calg grupe.

Cwiczenie: Sztafeta

Cele: wzmacnianie zdolnosci tworczego myslenia grupowego.
Wielkos¢ grupy: do 20 osob

Czas trwania ¢wiczenia: 20 — 30 minut.

Materiaty: brak

Opis ¢wiczenia:

Warunkiem wspolnego myslenia jest podejmowanie i rozwijanie pomystow zgloszonych przez wspolpartnerow. W niniejszym ¢wiczeniu
wymaga si¢ od uczestnika, aby koniecznie — nawet na sile, jesli nie moze spontanicznie — podchwytywat, uzupetnial, przeksztatcat i ulepszat

pomysty innych cztonkéw grupy. Wybieramy jeden z problemow:



1. W jaki sposodb pozby¢ si¢ $mieci z todzi podwodnej, nie pozostawiajac sladow (aby nieprzyjaciel nie wykryt kursu todzi)?
2. Pies prosi, by go wyprowadzi¢. Podejrzewamy, ze oszukuje, bo chodzi mu tylko o spacer. W jaki sposob sprawdzi¢, czy gotdw zniszczy¢
nam dywan, czy rzeczywiscie oszukuje?

3. Jak postgpowac z paranoikiem, ktory uroil sobie, ze chcg go wyrzucié z pracy, ale poza tym jest catkiem ,,normalny”?

i ustalamy sztywna kolejnos¢, w jakiej uczestnicy zaje¢ maja podejmowaé proby rozwigzania tego problemu. Po zgloszeniu pierwszej idei przez
osobe zaczynajaca ¢wiczenie, wiacza si¢ nastepna osoba. Jej zadaniem jest dodanie do pierwszej koncepcji jakich§ nowych elementow, ale przy
zachowaniu ,,starych” jej fragmentéw. Chodzi o to, ze nie wolno ani powtorzy¢ poprzedniego pomystu (np. w innej formie jezykowej), ani tez
proponowa¢é czego$ zupehie nowego. Cwiczymy wspoldziatanie, wiec trzeba dbaé o przestrzeganie tej normy, chociaz wielu uczestnikom moze
wydawaé si¢ sztywna i narzucona. Sens tego ¢wiczenia polega jednak na tym, ze po pewnym czasie dobrze funkcjonujaca grupa zaczyna
przestrzega¢ tej normy nie zawsze zdajac sobie z tego sprawe. Wprowadzona norma staje si¢ nawykiem, korzystnym z punktu widzenia
trenowania tworczosci i grupowego rozwigzywania probleméw. Gdy skonczy drugi uczestnik, sztafet¢ podejmuje trzeci i tak dalej. Sztafete
konczymy, gdy kolejne pomysty wykazuja cechy degeneracji, staja si¢ np. nadmiernie udziwnione lub przeciwnie — mato oryginalne. Oznacza to,

ze grupa wyeksplatowala juz problem.

Cwiczenie: Wspolne opowiadanie

Cele: wzmacnianie zdolnosci tworczego myslenia grupowego.
Wielkos¢ grupy: do 20 osob

Czas trwania ¢wiczenia: 20 — 30 minut.



Materialy: czyste kartki, dlugopisy
Opis ¢wiczenia:

Kazdy uczestnik zaje¢ zapisuje na kartce rzeczownik, ktory przychodzi mu na mysl w danym momencie. Kartki wrzuca si¢ do kapelusza, a
nastgpnie losuje. Jesli kto§ wylosuje swoja kartke, to wymienia si¢ z kim$ z grupy. Nastgpnie pierwsza osoba rozpoczyna opowiadanie, ktore jest
zapisywane przez prowadzacego na flipcharcie. Osoba rozpoczynajaca opowiadanie uktada kilka zdan. Z ktorych co najmniej jedno musi
zawiera¢ wyraz z karteczki. Dodatkowo zadaniem grupy jest odgadnigcie, jakie to stowo. Kolejny uczestnik kontynuuje opowiadanie, dodajac
nastepny element historii. Jego zadaniem jest trzymanie si¢ watku (nastepni opowiadajacy beda musieli kontynuowaé wiele watkéw dodawanych
przez kolejnych uczestnikow), aby zachowaé spdjnos¢ wewnetrzng historyjki, a przy tym musi on wykorzystywac¢ wyraz z wylosowanej przez
siebie karteczki. Na koncu opowiadanie jest odczytywane na glos, a analizie podlega sp6jnos¢ historii, zwtaszcza wprowadzone lub pominiete w
jakim$ momencie watki. Na tak wypracowanym materiale doskonale wida¢ wszelkie przewinienia przeciwko wspotpracy grupowej. Na koniec

nalezy nada¢ opowiadaniu zabawny, ale trafny tytut — to oczywiscie zadanie dla catej grupy.

SPOSOBY ,,TELAMSZENIA (MORDOWANIA)” POMYSLOW
Autor: Edward Necka

Kazde uzycie jednego z ponizszych zwrotéw lub podobnego moze doprowadzi¢ do ,,sttamszenia” pozytecznej idei, a przy okazji tego, kto ja
zglosil. Nie musi jednak tak by¢, poniewaz stowom i zwrotom sens nadaje dopiero kontekst i spostrzegane przez odbiorce intencje nadawcy.
Dlatego, tropigc ,ttamsicieli”, nie dopuszczajmy si¢ naduzycia polegajacego na automatycznym interpretowaniu ponizszych wyrazen jako
czegos$ niszczacego tworczosé grupowa.

Oto prowizoryczna lista ,tlamsicieli”:



Tak, ale...

Hmmm, no tak...

Nigdy dotad tego nie robili§my.

To nie bedzie dziatac!

Nie jestesmy jeszcze do tego przygotowani.

W teorii to si¢ zgadza, ale czy bedzie dziata¢ w praktyce?
Zbyt teoretyczne.

Nie dos¢ podbudowane teoretycznie.

Co pomysli ,,gora”? (Zarzad? Rodzice? Rada Pedagogiczna?)
Gdyby to bylo dobre, ktos musialby wpas¢ na to wezesniej.
Zbyt nowoczesne (awangardowe, oryginalne).

Zbyt przestarzate.

Trzeba si¢ bedzie nad tym zastanowié przy innej okazji.

Pan nie rozumie, w jakiej jeste§my sytuacji!

Jestesmy na to za mali.

Jestesmy na to za duzi.

Jestesmy poczatkujacy, nie mozemy si¢ na to porwac.

Mamy w tej chwili duzo r6znych programow (projektow, planow).

To si¢ sprawdzato przez dwadziescia lat, wiec musi by¢ dobre.
A ktoz to wymyslit?

Po prostu wiem, ze to nie b¢dzie dziatac!
Powotajmy specjalng komisje.

Zle¢my komus$ napisanie raportu na ten temat.
Nigdy nie przekonamy go tego rady (dyrekc;ji itp.).
Nie walczmy z wiatrakami!

Badzmy realistami!

Badzmy praktyczni!

Poczekamy, zobaczymy...

Nie widze zadnego zwiazku...

To nie bedzie dziata¢ w naszym otoczeniu (szkole, firmie).
Nie mamy na to przepisow.

Szef chyba zemdleje!



My za to nie odpowiadamy.

To nie nasz wydzial.

To nie nasza sprawa.

Nie po to tu jesteSmy.

Z tym bedzie tylko klopot.

Zalozg sie, ze to wymyslit jaki$ jajoglowy profesor!
Tego nie ma w planie.

Radzili$my sobie zawsze doskonale bez tego.

To oznacza dla nas wigcej pracy.

Za wczesnie na to!

Za p6zno na to!

Musimy uwazac, zeby tym nie dotkng¢ pana/pani X.
Co sobie pomysli pan/pani X?

Nasi ludzie tego nie przyjma.

Sprawdziliscie to z wydziatem Y?

Pan po prostu nie rozumie, na czym polega problem!
Nie mozna nauczy¢ starego psa nowych sztuczek.
Zaden mtokos nie bedzie mnie uczyt, co mam robié!
No nie, ja nie mogg!

TECHNIKI POBUDZANIA TWORCZEGO MYSLENIA

W przypadku ¢wiczenia kolejnych technik wazne jest, by wykonywa¢ je w miar¢ szybkim tempie. Uczestnicy moga wykonywaé techniki

indywidualnie lub w parach.

1. Przyszedle$ na parking, ale twdj samochod zniknal. Jeste$ jednak z tego bardzo zadowolony. Wymysl 5 powodow wyjasniajacych twoja

radosc¢.



S

10.

W ciagu pottorej minuty zapisz jak najwiecej wyrazow na litere ,,F”. Nie wolno uzywac liczby mnogiej, ale nie trzeba zwraca¢ uwagi na
ortografie.

Dokoncz zdanie na 20 réznych sposobow: Wiegkszosc dzieci jest...

Wybierz polityka, ktorego nie znosisz. Wypisz co najmniej 10 jego pozytywnych cech.

W ciagu 90 sekund podaj jak najwiecej synonimow stowa ,,cienki”.

Wymien:

- 10 biatych rzeczy

- A teraz 10 rzecz bialych i migkkich

- Teraz — kilka rzeczy biatych, migkkich i jadalnych.

Podaj jak najwigcej wyjasnien do skrotu USA (lub PKP, BMW, PKO, SLD)

Podaj jak najwigcej wyrazéw, ktore koncza si¢ na ,,- at.”

Wymysl jak najwiecej przyktadéw nietypowego wykorzystania: szklanki, guzika, sznurowadta.

Kazdy w zespole (5-6 osobowym) indywidualnie pisze 4 pomysty na rozwigzanie podanego problemu na kartce papieru (wyraznie).
Kazdy ktadzie swoja kartke na $rodku stohun. Kazdy losuje inng kartke i dodaje 4 pomysty zainspirowane tym, co przeczytal. Wszyscy
odkladaja kartki z pomystami na $rodek stolu. Kazdy losuje kolejng kartke z pomystami i dodaje kolejne 4 pomysty. Kazdy cztonek
zespotu powinien dopisa¢ swoje pomysty do kazdej kartki (kartek jest tyle, ile 0sob w zespole). Pomysty na danej kartce nie moga si¢
powtarzaé. Na koniec prowadzacy spisuje wszystkie pomysty.

Problem do rozwigzania: Jak unikng¢ tez podczas obierania cebuli?

ENERGIZERY




Cwiczenie ..Odliczanka- wyliczanka”

Wielkos¢ grupy: do 10 0s6b (moga to by¢ ochotnicy)
Czas trwania ¢wiczenia: 20 minut.

Materialy: opaski na oczy, karteczki z numerami (1-10)
Opis ¢wiczenia:

Kazdy z uczestnikow zadania pojedynczo wchodzi do sali. Jest mu zaktadana opaska na oczy, a osoba prowadzaca czyta kazdemu uczestnikowi

ponizszg instrukcje:

Prosze wylosowac¢ kartkg z numerem, nastepnie zapozna¢ si¢ z nim i schowac¢ kartke. Nastepnie zostanie zalozona Panstwu opaska na oczy i od
tej chwili nie mozecie Panstwo porozumiewaé si¢ miedzy sobg za pomocg stow przez caty czas trwania zadania. Kazdy z Panstwa ma swoj
numer. Panstwa zadaniem jest ustawienie si¢ w kolejnosci od najmniejszego numeru do najwickszego. Na wykonanie zadania macie Panstwo 15
min. Przypominamy, ze do komunikowania si¢ migdzy soba nie uzywacie Panstwo stow i nie wolno Wam zdja¢ opaski z oczu!!! Kiedy
zdecydujecie, ze juz jestescie ustawieni, kazdy w odpowiednim miejscu, mozecie Panstwo zdja¢ opaski, wyciggnaé karteczki z numerami

1 odliczy¢ kolejno od najnizszej cyfry do najwyzsze;.

Po wykonaniu zadania przez grupe, uczestnicy zdejmuja opaski i sprawdzaja, czy ustawili si¢ w odpowiedniej kolejnosci. Warto na koniec

zapyta¢ uczestnikow, co decydowalo o wykonaniu zadania.

Cwiczenie: Chifiska encyklopedia




Wielkos¢ grupy: dowolna

Czas trwania ¢wiczenia: 20 minut.

Materialy: czyste kartki, dlugopisy

Opis ¢wiczenia:

Uczestnicy dzielg si¢ na mniejsze podgrupy. Prowadzacy czyta im instrukcj¢ do ¢wiczenia:

Podobno starozytna chinska encyklopedia dzielita zwierzgta na:
- stanowigce wlasnos$¢ cesarza

- zabalsamowane

- oswojone

- prosieta

- syreny

- bajeczne

- dzikie psy

- zachowujace si¢ jak szalone

- nieprzeliczone

- te, ktore sthukty dzban

- te, ktore z daleka wygladaja jak muchy

Zadaniem uczestnikow jest utworzenie w podgrupach nietypowej i zabawnej klasyfikacji ,,po chinsku”: dzieci, szefow, sprzedawcow,

kierowcow itp.



Cwiczenie: Kot ministra

Wielkos¢ grupy: dowolna

Czas trwania ¢wiczenia: 20 minut.
Materialy: czyste kartki, dlugopisy
Opis ¢wiczenia:

To zabawne i1 mobilizujace ¢wiczenie warto wykonaé¢ na samym poczatku ¢wiczen shuzacych rozwijaniu twoérczego abstrahowania. Jeden z
uczestnikow bezglo$nie wymienia kolejne litery alfabetu, a drugi w pewnym momencie mu przerywa. Litera, przy ktorej byt pierwszy uczestnik
w momencie przerwania, na przyklad C, staje si¢ pierwsza litera dlugiego ciggu wyrazéw (przymiotnikow), ktorymi mozemy okresli¢

tytutowego kota ministra. Na przyktad:

Kot ministra jest ciapowaty.

Kot ministra jest cerowany.

Kot ministra jest czupurny.

Kot ministra jest centralnie potozony.
Kot ministra jest catkiem mity.

Kot ministra jest cenzurowany.

Nie wszystkie powyzsze okreslenia sg przymiotnikami, co w zasadzie oznacza ztamanie reguty. Jesli jednak podane okreslenia sg interesujace, to
mozemy je zaakceptowaé, poniewaz w ¢wiczeniu nie chodzi o $ciste przestrzeganie zasady, lecz o pobudzenie wyobrazni i uaktywnienie

licznych pél semantycznych, oddalonych znaczeniowo od wyjsciowego obiektu (kota).



Cwiczenie przeprowadzamy w formie gry. Zaczyna ten uczestnik, ktoremu przerwano recytowanie alfabetu na przypadkowej literze.
Uzupehiwszy zdanie wybranym okresleniem kota ministra, wskazuje swojego nastgpce. Ten musi natychmiast znalez¢ inne uzupehienie, a jesli
tego nie zrobi, to odpada z gry. Tak, czy inaczej, wskazuje kolejng osobe, ktora musi natychmiast poda¢ wiasciwe okreslenie, aby nie wypas¢ z
gry i tak dalej. W koncu w grze pozostang dwie lub trzy osoby, wykazujace si¢ najlepsza ptynnoscia stowng i skojarzeniowg. Moment, w ktérym
ktéras z nich wygrywa, daje poczatek wymienianiu liter alfabetu przez jednego z uczestnikdw i nowej serii okreslen kota ministra, zaczynajacych

si¢ na inng litere.



