PRZEWODNIK  Nrisgipiec2009)
Rycerstwa Niepokalanej

Materialy formacyjno-informacyjne. Do uzytku wewnetrznego Stowarzyszenia ,,Rycerstwo
Niepokalanej” w Polsce. Wydaje Zarzad Narodowy. Niepokalanéw Lasek, ul. Teresinska 32,
96-515 Teresin. Tel./fax 046.861.38.59, e-mail: lasek@franciszkanie.pl.

Oprac. Kasandra Witkowska, MI Wloclawek: Metody pracy z Pismem
Swietym (na podstawie: ,,Vademecum katechety”, pod red. Zbigniewa
Barcinskiego) (1); Dlaczego zabawa na turnusie... i nie tylko??? (na
podstawie: ,,Psychologia rozwojowa dzieci i mtodziezy” pod red. Marii Ze-
browskiej i W. Wermter CPPS, Wychowanie jest mozliwe! — nawet dzisiaj,
seria Leczenie i Formacja 11,t.1,s. 67-77) (18);

Kasandra Witkowska, MI Wloctawek
Na podstawie: ,,Vademecum katechety” wyd. KLANZA, pod red. Zbignie-
wa Barcinskiego

METODY PRACY Z PISMEM SWIETYM

»Powiedz mi, a zapomng,

Pokaz, a zapamigtam,

Pozwol wzigé udziat, a zrozumiem”
(Konfucjusz)

SLONECZKO (ok. 20 minut)

Istotg tej metody jest zestawienie pogladéw na dany temat, zapisanie
ich hastowo na kartkach 1 utoZzenie w formie promieni prezentujacych te
samg odpowiedz. Metoda jest dobrym punktem wyjscia do dalszej dysku-
sji. Pozwala skoncentrowac si¢ na istotnych, kluczowych punktach tematu.
Umozliwia orientacje, jak w grupie rozkladaja si¢ poglady na dany temat.

PRZEBIEG

Mate kartki, flamastry.

1. Utworz mate grupy (po 3—4 osoby)

2. Postaw pytanie na wybrany temat.

3. Wyjasnij, ze wynik dyskusji w grupie nalezy uja¢ w formie krétkich
haset.



4. Pokaz mate kartki i powiedz, ze na takich kartkach trzeba bedzie za-
pisa¢ poszczegdlne hasta.
5. Popros przedstawicieli grup o wzigcie 3 kartek i flamastrow.

Uczestnicy:

— dyskutuja w grupach, poszukujac odpowiedzi na pytanie,

— wynik dyskusji zapisuja na kartkach w postaci hasel.

6. Powiedz, ze kartki o roznej tresci haset przedstawiciele grup maja
utozy¢ na podtodze, w formie okregu.

7. Wyjasnij, ze kolejne kartki nalezy doktada¢ do takich, ktore maja po-
dobng tre$¢ haset lub stworzy¢ nowy promien.

8. Wyjasnij, ze w ten sposdb powstanie stoneczko, ktérego promienie
tworzg kartki o podobnej tresci hasta.

9. Pole¢, by powstale stoneczko naklei¢ na szary papier.

Przedstawiciele grup ukladaja na podlodze kartki w postaci slo-
neczka i tworza promienie, dokladajac kartki do poszczegolnych hasel.

10. Popro$ uczestnikow o utworzenie krggu i1 zapro$ do spaceru wokot
stoneczka.

11. Popro$, aby uczestnicy zwrécili uwage na tresci najdtuzszych pro-
mieni.

Uczestnicy spaceruja wokol sloneczka, zapoznajac si¢ z trescia pro-
mieni.

WARIANTY

Mozliwa jest inna wielko$¢ grup lub praca indywidualna. Mozliwa jest
roézna liczba kartek przypadajacych na grupe (zalezy to od liczby spodzie-
wanych hastowych odpowiedzi).

Metod¢ mozna wykorzysta¢ po zastosowaniu podrézy w wyobrazni.
Stoneczko moze by¢ odpowiedzig na pytanie: Z czym kojarzy ci si¢...? lub
stanowi¢ graficzne zestawienie pomystow w burzy mézgoéw. Promienie
mozna utozy¢ w postaci stupkow. Powstanie wtedy co$ w rodzaju ,,grze-
bienia” z powytamywanymi ,,zebami”.

UWAGI

By¢ moze w danej grupie trzeba poda¢ kilka przyktadow hastowego
ujecia wnioskow lub np. umoéwié sig, ze na kartce wpisujemy jedno stowo.
Przy bardzo duzej grupie lepiej zrezygnowac z graficznego przedstawienia
odpowiedzi w formie stoneczka na rzecz stupkow — pozostaje zasada ich
uktadania wedlug tresci haset. Spacer wokoét stoneczka moze by¢ wykorzy-
stany do dyskusji dotyczacej ,,zawartosci” najdtuzszych promieni.
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ALTERNATYWNE TYTULY (ok. 25 minut)

Istotg tej metody jest znajdowanie tytuldéw do wyodrebnionych frag-
mentow tekstu. Metoda ta umozliwia odkrycie 1 zapamigtanie najwazniej-
szych mysli, a przez to glebsze zrozumienie tekstu, do ktérego poszukiwa-
ne s3 tytuly.

PRZEBIEG

Kserokopie tekstu zrodtowego, czyste kartki A4, flamastry, szary pa-
pier, klej, tasma lakiernicza.

1. Utwérz mate grupy (po 4-5 osob).

2. Wyjasnij, ze zadaniem grup jest znalezienie jak najwigkszej ilo$ci
nowych propozycji tytutu dla wybranego tekstu.

3. Powiedz, ze w tej fazie pracy chodzi o to, aby tych tytutéw byto jak
najwigce;j.

4. Popro$ o wstuchanie si¢ w tekst pod katem postawionego zadania.

5. Odczytaj tekst.

6. Okresl czas wykonania zadania (8—10 minut).

7. Popro$ przedstawicieli grup o wzigcie materialéw (powielone teksty,
kartki, flamastry).

Uczestnicy pracujac w malych grupach, wyszukuja jak najwiecej
pomystow na tytul i zapisuja je na kartkach.

8. Zakoncz prace po uptywie zapowiedzianego czasu.

9. Wyjasénij, ze zadanie drugie polega na wyborze tytutu, ktéry grupie
najbardziej si¢ podoba, ktory jest najbardziej celny.

10. Powiedz, ze wybrany tytul (tylko jeden) trzeba zaznaczy¢, np. przez
podkreslenie lub obrysowanie.

Uczestnicy wybieraja i zakreslaja tytul.

11. Popros$ wszystkich, aby usiedli w kregu.

12. Wyjasnij, ze przedstawiciele grup odczytaja propozycje tytutdw,
wymieniajac na koniec ten, ktory wybrala grupa.

13. Powiedz, ze po zakonczeniu wszystkich prezentacji przedstawicie-
le grup przykleja propozycje tytutdéw na plansze z szarego papieru i zawie-
szg na §cianie.

Przedstawiciele kolejnych grup:

— czytaja propozycje tytulow, wymieniajac na koniec ten, ktory
wybrala grupa,

— przyklejaja propozycje tytulow na szary papier i zawieszaja na
Scianie.



UWAGI

Metode t¢ mozna wykorzysta¢ do réznych tekstow wzietych z Biblii,
Katechizmu czy dziet §wigtych. Dhugos¢ tekstu powinna zaleze¢ od pozio-
mu wiekowego grupy.

Katecheta po uplywie zapowiedzianego czasu przerywa prace. Nie mo-
ze to jednak nastapic¢ zbyt szybko, trzeba poczekac, az grupy ,,wyrzucy” z
siebie pierwsze, narzucajace si¢ pomysty i zaczng szukaé dalszych skoja-
rzen. Najciekawsze pomysty moga przyj$¢ po chwili dtuzszego zastano-
wienia, na koniec poszukiwan. W trakcie wczesniejszej pracy w grupach
mogly si¢ pojawi¢ momenty humorystyczne, ale zakonczenie pracy musi
by¢ powazne.

BURZA MOZGOW (ok. 25 minut)

Istota tej metody jest najpierw szukanie jak najwigkszej liczby rozwig-
zan problemu, a nastepnie ich warto§ciowanie.

PRZEBIEG

Czyste kartki A4, flamastry, szary papier, klej, tasma.

1. Utwérz mate grupy (po 4-5 osob).

2. Postaw pytanie.

3. Wyjasnij, ze pierwsze zadanie polega na znalezieniu jak najwickszej
liczby rozwigzan.

4. Popros, by grupy bez dyskutowania i oceniania zapisaly wszystkie
propozycje, ktore si¢ pojawig. Wyjasnij, ze na tym etapie pracy chodzi o
to, aby byto jak najwiece] propozycji rozwigzan — nawet pozornie szalo-
nych i nierealnych. Dlatego tez nie mozna krytykowa¢ zglaszanych w gru-
pie pomystow.

5. Popros$, aby grupa wybrata jedng osobe do zapisywania pomystow.

6. Okresl czas trwania pracy (8—10 minut).

7. Materiaty wyt6z w centralnym miejscu.

8. Popro$ przedstawicieli grup o wzigcie materiatow.

Uczestnicy zglaszaja swoje pomysly na rozwiazanie problemu.

Jedna osoba zapisuje je na kartce.

9. Zakoncz prace grup po uptywie zapowiedzianego czasu.

10. Popros$ o to, aby kazda grupa wybrata jedno, najlepsze ich zdaniem
rozwigzanie.

11. Powiedz, ze wybrane rozwigzanie trzeba zaznaczy¢, np. obrysowu-
jac linig.
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Uczestnicy wybieraja najlepsze rozwiazanie.

12. Popros$ wszystkich, aby usiedli w krggu.

13. Wyjasnij, ze przedstawiciele grup omowig wszystkie pomysty, na
koniec wymienig jeden przez nich wybrany i podadza argumenty uzasad-
niajgce wybor.

14. Powiedz, Ze po przeczytaniu propozycji wszystkich grup, ich re-
prezentanci naklejg kartki z efektami pracy na arkusz szarego papieru.

Przedstawiciele grup:

— czytaja wszystkie pytania zapisane przez grupe¢, na koniec wy-
mieniajac jedno, wybrane,

— po zakonczonej prezentacji przyklejaja kartki z pytaniami do
szarego papieru i zawieszaja na Scianie.

UWAGI

Na pierwszym etapie pracy chodzi o jak najwigksza ilos¢ pomystow.
Trzeba podkresli¢, aby uczestnicy zapisywali wszystkie pomysty, ktore
przyjda im do glowy, bez dyskutowania i oceniania, czy s3 ,,dobre”. Ocena
1 wartosciowanie pytan nastgpi dopiero w drugim etapie pracy. Na szuka-
nie pomystow grupy musza mie¢ czas. Dlatego trzeba poczekad, az grupy
,Wyrzuca” z siebie pierwsze narzucajace si¢ propozycje i zaczng szukaé
dalszych skojarzen. Najciekawsze pomysly mogg przyj$¢ po chwili dtuz-
szego zastanowienia, pod koniec poszukiwan.

BURZA PYTAN (ok. 25 minut)

Metoda ta jest swoistag odmiang burzy mozgow. Jej istotg jest grupowe
poszukiwanie pytaf, jakie mozna postawi¢ do wybranego tekstu. Metoda
daje mozliwos¢ spojrzenia na czytang tres¢ z roznych perspektyw, a przez
to glebszego zrozumienia tekstu.

PRZEBIEG

Kserokopia tekstu zrodlowego, czyste kartki A4, flamastry, szary pa-
pier, klej, tasma.

1. Utwdrz male grupy (po 4—5 osob).

2. Wyjasnij, ze pierwsze zadanie polega na postawieniu jak najwigkszej
liczby pytah do omawianego tekstu.

3. Popros, by grupy bez dyskutowania i oceniania zapisaly wszystkie
pytania, ktore si¢ pojawia.

4. Popro$ o uwagg i stuchanie tekstu pod katem postawionego zadania.

5. Przeczytaj tekst.



6. Okresl czas trwania pracy (8—10 minut).

7. Materialy wyt6z w centralnym miejscu.

8. Popro$ przedstawicieli grup o wzigcie materiatow.

Uczestnicy:

— ukladaja pytania, jakie nasuwajg si¢ im w zwigzku z tekstem,

— zapisuja pytania na kartkach.

9. Zakoncz pracg grup po uptywie zapowiedzianego czasu.

10. Powiedz: Gdybyscie mieli mozliwo$¢ uzyskania odpowiedzi tylko
na jedno pytanie, to ktore bysScie zadali?

11. Powiedz, ze wybrane pytanie (tylko jedno) trzeba zaznaczy¢, np.
obrysowujac linia.

Uczestnicy wybieraja najciekawsze pytanie i zaznaczaja je.

12. Popro$ wszystkich, aby usiedli w kregu.

13. Wyjasnij, ze grupy przeczytaja pytania, na koniec wymieniajac to
jedno przez nie wybrane.

14. Powiedz, ze po przeczytaniu pytan przez wszystkie grupy, ich re-
prezentanci naklejg propozycje na arkusz szarego papieru.

Przedstawiciele grup czytaja wszystkie pytania zapisane przez gru-
pe, na koniec wymieniajac jedno, wybrane, po zakonczonej prezentacji
przyklejaja kartki z pytaniami do szarego papieru i zawieszaja na
Scianie.

UWAGI

W pierwszym zadaniu chodzi o ,,ostrzelanie” tekstu pytaniami, ktére
mogg dotyczy¢ catosci opisanych wydarzen lub tylko jakiego$ fragmentu.
Trzeba podkresli¢, aby uczestnicy zapisywali wszystkie pytania, ktore
przyjda im do gtowy, bez dyskutowania i oceniania, czy s3 ,,dobre”. Ocena
1 warto$ciowanie pytan nastapi dopiero w drugim etapie pracy.

Lepiej nie przerywaé pracy grupom zbyt szybko. Trzeba poczekacd, az
grupy ,,wyrzuca” z siebie pierwsze narzucajace si¢ pytania i zaczng szukac
dalszych skojarzen. Najciekawsze pytania moga przyjs¢ po chwili dluzsze-
go zastanowienia, na koniec poszukiwan.

Prowadzacy powinien uporzadkowac zebrany materiat, np. przez zada-
nie wlasnego pytania do tekstu, poprowadzenie na bazie pytan dyskusji
badz krétkiego wyktadu, bedacego odpowiedzig na pytania grup. Metode
te mozna wykorzysta¢ do réznych tekstow wzietych z Biblii, Katechizmu
czy dziet §wigtych. Wielko$¢ tekstu powinna zaleze¢ od wieku grupy.



GIELDA DEFINICJI (ok. 30 minut)

Istota tej metody jest wymyslanie jak najwigkszej liczby roznych okre-
slen tego samego pojecia. Metoda pomaga zobaczy¢ rdzne aspekty analizo-
wanego wyrazenia.

PRZEBIEG

Kserokopia opowiadania, czyste kartki A4, flamastry, kolorowy papier
A4, szpilki.

1. Powiedz, ze uczestnicy pracuja indywidualnie.

2. Wprowadz kluczowe dla zaje¢ pojecie.

3. Powiedz, ze zadaniem kazdego uczestnika jest wymys$lenie jak naj-
wiekszej ilosci definicji opisujacych podane pojecie (kazdy wymysla co
najmniej 5 definicji).

4. Popro$ o uwazne wystuchanie opowiadania ukazujacego roézne
aspekty analizowanego pojecia.

5. Przeczytaj krotkie opowiadanie zwigzane z wybranym pojgciem.

6. Okresl czas na wykonanie zadania (6—8 minut).

7. Popro$ o wzigcie materiatow.

Uczestnicy indywidualnie wymyslajg jak najwieksza liczby definicji
obrazujacych podane pojecie i zapisujq je na kartkach.

8. Zakoncz pracg po uptywie zaplanowanego czasu.

9. Utworz grupy S-osobowe.

10. Wyjasnij, ze zadaniem grup jest znalezienie wspolnej definicji po-
danego pojecia.

11. Okresl czas na prace grupowa (10 minut).

12. Popros$ przedstawicieli grup o wziecie materialow.

Uczestnicy naradzaja si¢ w malych grupach i wymyslaja jak naj-
trafniejsza definicj¢ obrazujaca podane pojecie, a nastepnie zapisuja
ja na kolorowych kartkach.

13. Zakoncz prace w grupach po uptywie zaplanowanego czasu.

14. Popro$ uczestnikdéw, aby usiedli w kregu 1 zaprezentowali stworzo-
ne definicje (metoda karuzeli).

Przedstawiciele grup czytajq propozycje definicji.

UWAGI

Metode t¢ mozna wykorzysta¢ do tworzenia ciekawych, nietypowych,
tworczych definicji réznych poje¢, np.: wiara, materializm, choroba, mo-
dlitwa, milosé¢, grzech itp.

Opowiadanie wykorzystywane do tworzenia definicji powinno ukazy-
wac rozne aspekty danego pojecia, budzi¢ ciekawos¢ u uczestnikdow i in-

7



spirowac do dzialania. Na koniec zaj¢¢ efekty pracy uczestnikow warto ze-
stawi¢ z okresleniami biblijnymi czy katechizmowymi. Mozna przygoto-
wac powielone teksty tych okreslen.

LIST GONCZY - TEKSTOWY (ok. 10 minut)

Istotg tej metody jest dokonanie charakterystyki wybranej osoby w po-
staci listu gonczego. Pomoca sa tu niedokonczone zdania, ktore uczestnicy
majg zakonczy¢.

PRZEBIEG

Formularz listu gonczego, flamastry.

1. Utworz male grupy.

2. Powiedz, ze zadaniem grup jest przygotowanie listu gonczego doty-
czacego danej postaci.

3.Wyjas$nij, ze kazda grupa otrzyma formularz listu gonczego i ze trze-
ba bedzie uzupetni¢ niedokonczone zdania.

4. Popro$ przedstawicieli grup o wziecie tekstow, kartek z pytaniami
1 kolorowych flamastrow.

5. Okresl czas pracy (ok. 10 minut).

Uczestnicy przygotowujq listy goncze z charakterystyka danej po-
staci.

6. Popro$ przedstawicieli grup o odczytanie listow gonczych.

Przedstawiciele grup czytajq na forum og6lnym swoje listy goncze.

WARIANTY

Mozna potaczy¢ metode listu gonczego tekstowego z listem gonczym
rysunkowym.

NIEDOKONCZONE HISTORIE (ok. 10 — 20 minut)

Istota tej metody jest szukanie zakonczenia opowiesci, ktéra w kluczo-
wym momencie zostata przerwana.

PRZEBIEG

Plansze z pomocnymi rysunkami, znakami lub symbolami.

1. Utwoérz 4—osobowe grupy.

2. Poinformuj, Ze zadaniem kazdej grupy jest wspolne dokonczenie hi-
storii.

3. Opowiedz histori¢. Mozesz pomoc uczniom w $ledzeniu historii po-
przez prezentowanie symboli, znakow czy rysunkow.
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4. Zakoncz historie w kluczowym dla niej momencie.

5. Popro$ grupy o zaproponowanie zakonczenia.

Uczestnicy pracuja w grupach nad zakonczeniem historii.

6. Popros$ przedstawicieli grup o przedstawienie (kolejno) swojej pro-
pozycji zakonczenia.

Przedstawiciele grup opowiadaja swoja propozycje¢ dalszego ciagu
historii.

7. Podzigkuj wszystkim za prezentacje efektow pracy.

WARIANTY

Kazdego uczestnika zaje¢ mozna poprosi¢ o zakonczenie historii
w formie pisemnej.

UWAGI

W pracy z dzieémi mozna wykorzysta¢ np. opowiadania B. Ferre-
ro.

NIEDOKONCZONE ZDANIA (ok. 20 minut)

Istota tej metody jest konieczno$¢ zakonczenia podanego przez prowa-
dzacego przerwanego, niedokonczonego zdania. Jesli zdanie zaczerpniemy
z Pisma Swietego, metoda pozwala na glebsze zrozumienie sensu wybra-
nych zdan biblijnych.

PRZEBIEG

Tekst zawierajacy niedokonczone zdania (formularz), flamastry, szary
papier, klej, taSma lakiernicza.

1. Utwoérz mate grupy (po 3—5 osob).

2. Wyjasnij, ze zadanie grupy polega na probie zakonczenia podanych
zdan zaczerpnigtych z Biblii.

3. Podkresl, ze nie chodzi o zgadywanie zakonczenia biblijnego, ale
znalezienie wlasnego porOwnania, wazny jest wlasny wysitek myslowy
i szukanie pomystow we wspotpracy z grupa.

4. Popro$ o wstuchanie si¢ w zdania biblijne pod katem postawionego
zadania, gltosno odczytaj zdania.

5. Okre$l orientacyjny czas pracy (8—10 minut) i popro$ przedstawicieli
grup o wziecie flamastrow 1 kartek z fragmentami zdan.

Uczestnicy:

— w grupie odczytuja zdania,

— dyskutuja nad mozliwymi zakonczeniami,

— zapisujg swoje pomysly.



6. Popros przedstawicieli, aby odczytali pomysty swoich grup.

7. Wyjasnij porzadek prezentacji na forum: po przeczytaniu poczatku
zdania kazda grupa kolejno poda swoje zakonczenie.

8. Po prezentacji zakonczen danego zdania przez wszystkie grupy prze-
czytaj jego oryginalng wersj¢ (jesli jest to np. zdanie biblijne).

9. Popro$ przedstawicieli grup o przyklejenie prac do szarego papieru
1 zawieszenie na $cianie.

Przedstawiciele grup:

— prezentujg swoje pomysly wedlug ustalonego porzadku,

— przyklejaja prace na szary papier i wieszaja na Scianie.

WARIANTY

Metod¢ mozna wykorzysta¢ do pracy z tymi zdaniami z Ksiggi Przy-
stow, ktore koncza si¢ obrazowym porownaniem. W zaleznosci od mozli-
wosci czasowych uczestnikom mozna zaproponowaé stworzenie jednego
zakonczenia lub kilku zakonczen kazdego zdania.

UWAGI

Prowadzacy powinien obserwowaé prace grup i pomoéc poszezegodlnym
zespotom w trudnosciach. Powinien réwniez czuwac¢ nad tempem realizacji
zadan. On podejmuje decyzje o zakonczeniu pracy, nawet jesli nie wszyst-
kie grupy wykonaty cale zadanie. Wybdr tego momentu zalezy przede
wszystkim od zapowiedzianego wczesniej czasu pracy, ale musi takze
uwzglednia¢ stopien realizacji zadania przez wigkszos¢ zespotow.

OKIENKO INFORMACYJNE (ok. 30 minut)

Istota tej metody jest wyrazenie sensu danego pojecia (pewnej rzeczy -
wistosci) na kilka réznych, alternatywnych sposobdw przez definicje, sche-
mat graficzny, poroOwnanie, dialog. Idea tej metody jest zbiezna z teorig
wielu inteligencji H. Gardnera.

PRZEBIEG

Wzébr okienka informacyjnego, kartki podzielone wedtug wzoru (moga
by¢ wielkosci A4 lub wigksze — szary papier), flamastry, tasma lakiernicza.

1. Utwoérz mate grupy (po 4-5 osob).

2. Okresl temat, nad jakim beda pracowaly grupy.

3. Wywie$ w widocznym miejscu wzor podziatu kartki (okienko).

4. Wyjasnij, ze ich zadanie polega na prezentacji przedstawionego te-
matu przez:
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a) definicje, opis,

b) schemat zawierajacy kluczowe stowa, strzatki, linie,
c) metaforg, poréwnanie, symbol,

d) zwigzany z tematem dialog komiksowy.

5. Podkresl, ze chodzi o to, by to samo pojecie wyrazi¢ za pomocg czte-
rech réznych form.

6. Okresl orientacyjny czas pracy (12—15 minut).

7. Popro$ przedstawicieli grup o wzigcie kartek 1 flamastrow.

Uczestnicy poszukuja roznych form odpowiedzi na postawione py-
tanie; umieszczajq je w odpowiednich okienkach.

8. Popros, aby wszyscy usiedli w kregu.

9. Wyjasnij, ze sposobem prezentacji bedzie przekazywanie okienek sa-
siednim grupom.

10. Okresl czas na zapoznanie si¢ z pracg (do 2 minut).

Powiedz, ze przekazywanie okienek sgsiadom bedzie dokonywacé sie
we wszystkich grupach jednoczesnie na znak katechety (np. klasnigcie).

Powiedz, ze gdy okienka wroca do autoréw, to przedstawiciel grupy
przyklei je na arkusz szarego papieru, ktory nastepnie zostanie zawieszony
na §cianie.

Uczestnicy:

— przekazuja swoje okienko najblizej siedzacej grupie, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara,

— analizujg tres¢ otrzymanego okienka, po uplywie ustalonego cza-
su grupy przekazuja okienko na znak katechety, jak poprzednio itd.,
gdy prace wroca do autorow, wiesza sie je na Scianie.

UWAGI

Przy pracy ta metoda potrzebne sa kartki A4 podzielone na 4 czgsci,
wedtug ponizszego wzoru. Jesli prowadzacy ma widoczny z daleka wzor
okienka informacyjnego, podziatu kartki na cze$ci moga dokonaé¢ sami
uczestnicy. Procz kartek formatu A4 mozna wykorzysta¢ duze arkusze sza-
rego papieru. Zwracamy uwage, by uczestnicy nie zatrzymali si¢ tylko na
schematach 1 wypowiedziach stownych. Motywujemy do jak najszczersze-
g0 wyrazania prawd.

Prezentacja efektow pracy moze polega¢ rowniez na omdwieniu okie-
nek informacyjnych przez przedstawicieli grup.
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SIEC RELACJI (ok. 30 — 35 minut)

Istota tej metody jest odnajdywanie relacji po miedzy kluczowymi dla
danego tematu pojeciami. Relacje te zapisywane sg nad liniami taczacymi
karteczki z kluczowymi stowami. Metoda nadaje si¢ do poglebienia tema-
tow, ktore uczestnikom zajec¢ sg znane 1 bliskie. Pozwala wydoby¢ ich do-
tychczasowa wiedze, a nastepnie ja uporzadkowac, uja¢ catosciowo, synte-
tycznie.

PRZEBIEG

Kolorowe kartki formatu A7 (6 cm x 6 cm), flamastry, kartki formatu
A3, klej, tasma lakiernicza.

1. Utworz grupy 4—5—osobowe.

2. Okresl temat pracy.

3. Postaw pierwsze zadanie: Po wspolnym zastanowieniu si¢ i dyskusji,
wybierzcie 1 zapiszcie na oddzielnych karteczkach 5 stow kluczowych,
ktore sg wazne przy danym temacie.

4. Podaj kilka przyktadow.

5. Popro$ przedstawicieli grup o wzigcie 5 matych kartek oraz flama-
strow.

Uczestnicy:

— dyskutuja w grupach,

— wypisujg stowa kluczowe

— kazde slowo lub wyrazenie pisza na oddzielnej kartce.

6. Postaw drugie zadanie: Przyklejcie kartki ze stowami kluczowymi na
szarym papierze, aby utworzy¢ owal lub regularny pieciokat.

7. Powiedz, by grupy wyszukaly relacje, powigzania mi¢dzy hastami
zapisanymi na karteczkach. Wszystkie znalezione relacje trzeba zaznaczy¢
przez narysowanie linii migdzy stowami kluczowymi. Nad tymi liniami
trzeba zapisa¢ zdanie, ktére musi w sobie zawiera¢ pojecia z karteczek
1 wyrazac¢ istot¢ znalezionej relacji.

8. Podaj przyktad takich relacji migdzy pojeciami.

9. Powiedz, ze nalezy znalez¢ mozliwie najwieksza liczbe powigzan —
w ten sposob powstanie sie¢ relacji pomigdzy kluczowymi stowami.

Uczestnicy:

— dyskutuja w grupach, przyklejaja karteczki z hastami na arku-
szach papieru i rysuja linie miedzy kluczowymi slowami,

— poszukuja powiazan, relacji miedzy pojeciami, rysujq linie i za-
pisuja zdania, ktére wyrazaja tres¢ tych powiazan.

12



10. Popros$ o zajecie miejsc we wspolnym kregu, ale z zachowaniem
grup.

11. Powiedz, ze prezentacja sieci relacji odbedzie si¢ metoda karuzeli.

12. Wyjasnij, ze na okreslony znak prowadzacego grupy przekazuja
swoje prace do grupy nastepnej (na lewo od swojej). Przekazywanie prac
trwa do chwili, gdy wszystkie grupy obejrza plakaty pozostatych. ,,We-
drowka” prac odbywa si¢ zawsze na znak prowadzacego.

Uczestnicy ogladaja prace pozostatych grup.

13. Popro$ o wywieszenie prac na $cianie.

Przedstawiciele grup wywieszajq plakaty na Scianie.

WARIANTY

W najmtodszych klasach szkoly podstawowej mozna samemu zbudo-
wac trojkat z trzech poje¢ (po wstepnej rozmowie z klasg), a nastepnie za-
proponowaé klasie uktadanie zdan z pojeciami, przez co powstang boki
trojkata. W starszych grupach mozna poprosi¢ uczestnikow o 7 kluczo-
wych stéw. Grupy mogg si¢ opiera¢ na swojej dotychczasowej wiedzy do-
tyczacej danego zagadnienia, ale mogg tez otrzymac tekst zrédlowy. Wte-
dy sie¢ relacji dotyczy tresci zawartych w tekscie.

Niekiedy w zapisywanych nad liniami zdaniach mozna odstgpi¢ od za-
sady, by w sformulowaniu wystapity werbalnie oba pojecia, ale zawsze
wypisane zdanie musi méwic o relacji miedzy tymi pojeciami.

UWAGI

Zwro¢ uwage, by linie migdzy pojeciami byly wyrazne, a napisane po-
wigzania widoczne i mozliwe do odczytania. Kazdg relacje mozna zapisaé
innym kolorem.

ARTYKUL PRASOWY (ok. 20 — 30 minut)

Istota tej metody jest przedstawienie wydarzen opisanych w tekscie
(np. biblijnym) w konwencji artykutu prasowego.

PRZEBIEG

Powielone pierwsze strony gazet z pustymi polami do zapetnienia, fla-
mastry, tekst zrodlowy, szary papier, klej.

1. Utworz grupy.

2. Przeczytaj tekst zrédlowy (biblijny, historyczny, literacki...).

3. Okresl zadanie do wykonania, np.: Gdyby istniata prasa codzienna,
to jakie artykuty na temat naszego bohatera (tego wydarzenia) mogtyby sie
ukaza¢ na pierwszych stronach gazet? Wyobrazcie sobie, ze jestescie
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dziennikarzami i opiszcie swoje refleksje w formie artykulu prasowego.

4. Popros przedstawicieli grup o wzigcie kartek z pierwszymi stronami
gazet.

5. Podaj czas na wykonanie zadania (np. 10—15 minut).

Uczestnicy wchodzg w role dziennikarzy i pisza artykuly w pustym
polu powielonych pierwszych stron gazet.

6. Popros przedstawicieli grup o odczytanie powstatego artykutu i wy
wie szenie swojej ,,gazety” na widocznym miejscu (tablicy lub szarym pa-
pierze).

Uczestnicy (przedstawiciele grup) odczytuja swoje artykuly i wy-
wieszaja na tablicy lub szarym papierze umieszczonym w widocznym
miejscu.

SCENKA DRAMOWA ZE STOP KLATKA (ok. 20 — 30 minut)

Istotg tej techniki jest ,,zatrzymanie” scenki dramowej. Akcja scenki
zostaje przerwana, a osoby w niej uczestniczace zastygaja, tworzac rzezbe.
Wtedy jest czas na ,,wybrzmienie” jakiego$ stowa czy zachowania, dorzu-
cenie swojego komentarza. Znakiem zatrzymania akcji przez prowadzace-
go moze by¢ umowny sygnat, np. klasnigcie w dtonie.

PRZEBIEG

1. Zapowiedz, ze na znak twojego klasnigcia osoby uczestniczace w
scence majg zatrzymac akcj¢ 1 zastygnaé, tworzac rzezbe.

2. Wyjasnij, ze wtedy bedzie moment na blizsze przyjrzenie si¢ posta-
ciom czy slowo komentarza.

Uczestnicy przedstawiaja scenke¢ dramowa.

3. Klasnij w dtonie w wybranym momencie.

4. Daj czas na obserwacj¢ postaci i ewentualne komentarze.

5. Klasnij w dtonie, aby akcja mogta toczy¢ si¢ dale;.

Uczestnicy:

—na znak klasniecia w dlonie zastygaja, tworzac rzezby,
— na ponowny znak klasniecia kontynuuja scenke.

6. Poprowadz rozmowe:

— spytaj, jak czuli si¢ uczestnicy dramy, pozwo6l uczniom wyrazi¢ swo-
je emocje;

— przez pytania staraj si¢ nadawac pewien logiczny cigg rozmowie, po-
rzadkowac ja;
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— od szczegoétu (indywidualnych doswiadczen) przechodz do ogdtu
(probuj z uczniami formutowac jakie§ wnioski, zasady);
— przerywaj wypowiedzi odnoszace si¢ do sztuki aktorskiej (zarowno
negatywne, jak i pozytywne).
7. Dokonaj wraz z uczniami podsumowania, wyciggnij wnioski.

WARIANTY
Zatrzymanie moze wynika¢ z decyzji prowadzacego lub by¢ zaplano-
wane przez uczestnikow scenki.

KOLAZ (ok. 40 minut)

Istotg tej metody jest stworzenie ,,dzieta” wyrazajacego tresci za po-
moca materialow zaczerpnigtych ze starych gazet. Moga to by¢ wycigte
(lub wyrwane) zdjecia, rysunki, tytuty. Elementy zestawione razem tworza
catos¢ kolazu.

PRZEBIEG

Flamastry, biale kartki A4, szary papier, gazety, nozyczki, klej.

1. Utwérz mate grupy (po 5—6 osob).

2. Postaw pytanie.

3. Wyjasénij, ze uczestnicy mogg robi¢ notatki na kartkach A4.

4. Popro$ przedstawicieli grup o wzigcie flamastrow 1 biatych kartek
A4

Uczestnicy zastanawiaja si¢ nad problemem i zapisuja swoje odpo-
wiedzi na kartkach A4.

5. Popros poszczegdlne grupy o zilustrowanie swojej odpowiedzi w po-
staci kolazu.

6. Wyjasnij, ze:

— kolaz maja utworzy¢ z elementow wycietych lub wydartych z gazet,

— wycigte elementy z gazet przyklejamy na papier,

—mozna dorysowac linie, strzatki, ale nie wolno dopisywac stow.

7. Popro$ przedstawicieli grup o wzigcie gazet, szarego papieru, kleju,
nozyczek.

Uczestnicy tworzg w malych grupach kolaze.

8. Zapowiedz, ze grupy beda kolejno prezentowaty efekty swojej pracy.

9. Wskaz miejsce na przyklejenie plakatu.

10. Popros$ o zawieszenie plakatu przez pierwsza grupe.

11. Popro$ osoby z innych grup o zinterpretowanie kolazu.
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12. Zaznacz, ze autorzy beda mogli odnies¢ si¢ do tych interpretacji do-
piero po wystuchaniu uwag osob z innych grup.

13. Oméw z uczniami w taki sam sposob kazdy plakat.

Stare gazety nalezy wylozy¢ dopiero wtedy, kiedy uczestnicy beda wie-
dzieli, ze ich zadaniem jest wykonanie kolazu. Jesli zrobimy to wczesnie;,
uczestnicy moga si¢ domysli¢ kolejnego zadania i niejako ,,pod zadanie”
ustawi¢ swoje odpowiedzi. Wykonane kolaze mogg postuzy¢ do zrobienia
wystawy.

KOMIKS (ok. 25 minut)

Istotg tej metody jest rysowanie postaci i zapisywanie dialogow mie-
dzy nimi w ,,dymkach” komiksowych. Metoda pozwala spojrze¢ na sytu-
acj¢ bohateréw z ich punktu widzenia, umozliwia uczestnikom zwiezte for-
mutowanie mysli, pomaga im dostrzec wazne, istotne elementy sytuacji.

PRZEBIEG

Tekst zrodtowy, szary papier, kredki, flamastry.

1. Utworz mate grupy (po 4-5 0sob).

2. Odczytaj tekst zrodtowy.

3. Powiedz, ze zadaniem grup bedzie narysowanie spotkania mi¢dzy
osobami, o ktoérych moéwi tekst, oraz wpisanie mozliwych dialogéw mig-
dzy bohaterami w ,,dymki” komiksowe.

4. Zaznacz, ze w ,,dymki” wpisujemy krotkie 1 zwigzle dialogi.

5. Popro$ przedstawicieli poszczegolnych grup o wzigcie materiatow.

Uczestnicy:

— zastanawiaja sie¢, jak mogl wyglada¢ dialog pomiedzy bohatera-
mi,

— wpisuja swojg wersje dialogow w ,,dymkach”.

6. Popro$ przedstawicieli poszczegdlnych grup o odczytanie zapisa-
nych dialogow.

7. Popro$ o przyklejenie swoich komiksOw na szary papier.

Przedstawiciele grup:

— przyklejaja komiksy na szary papier,

— zawieszajg szary papier w widocznym miejscu (Sciana, tablica).

WARIANTY

Mozna przygotowac kartki z powielonymi rysunkami z pustymi ,,dym-
kami” dialogowymi. Wtedy uczestnicy otrzymujg formularz o charakterze
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komiksu. Takie formularze mozna przygotowac, powielajac wybrang stro-
n¢ z komiksu z zastonietymi treSciami rozmowy.

Puste ,,dymki” komiksowe mozna doklei¢ do rysunku. Prezentacja ko-
mikséw moze mie¢ charakter karuzeli — na znak prowadzacego poszcze-
gblne grupy przekazuja swoje komiksy sgsiadom po lewej stronie; trwa to
do momentu, w ktorym wszyscy obejrza efekty pracy poszczegélnych
grup. Przekazywanie prac odbywa si¢ za kazdym razem na znak prowadzga-
cego.
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Oprac. Kasandra Witkowska, MI Wioctawek

Na podstawie: ,,Psychologia rozwojowa dzieci 1 mtodziezy” pod red. Marii
Zebrowskiej i W. Wermter CPPS, Wychowanie jest mozliwe! — nawet dzi-
siaj (seria Leczenie i Formacja 11,t.1),s. 67-77.

DLACZEGO ZABAWA NA TURNUSIE... I NIE
TYLKO???

Uczyé sie¢ bawié to uczyé sie Zyé

O ROLI ZABAWY W FORMACIJI CZL.OWIEKA

Zabawa jest jednym z gltownych aspektéw zycia czlowieka. Male
dziecko, nasladujac w zabawie dorostych, wchodzi w ogdle w zycie, za-
czyna je rozumiec¢ 1 przygotowywac si¢ do niego. Bardzo znane sg zabawy
w rodzing: troje dzieci bawi si¢ i dzieli pomiedzy siebie role matki, ojca
1 dziecka. Kazdy ma mozliwo$¢ przezycia roznych rol. Obserwujac rodzi-
cOW 1 sytuacje rodzinne, dzieci w pewnym sensie medytujg, odkrywaja
1 ¢wiczg te sytuacje. Ale nie tylko dzieci: czym$§ podobnym jest zabawa do-
rostych, w ktorej tez nie chodzi tylko o odpoczynek. Czasami zabawy, na
przyktad sportowe, sg bardzo wymagajace i mogg nawet sprawiac cierpie-
nie. Taniec i $piew to tylko niektore z form zabawy. Czlowiek zawsze szu-
ka szcze$cia, petnego zycia, szuka raju. To, co zostalo stracone na poczat-
ku istnienia §wiata i spoteczenstwa, byto 1 jest naszg nadzieja. Istnieje filo-
zofia zabawy, znane jest okreslenie ,,homo ludens” — cztowiek bawiacy sig.
Ale nie mozemy teraz o tym wszystkim mowi¢. Chciatbym ograniczy¢ si¢
do rozwazenia kilku zasad zabawy, ktore moga poméc nam sprawdzié
roOwnowage w naszym zyciu. Przeciez czlowiek nie moze tylko pracowac
albo tylko si¢ modli¢ (w sensie §cistym). Nie powinien takze siedzie¢ bez-
czynnie. Wiadomo, jakim problemem stat si¢ dzisiaj wolny czas. Co ludzie
z nim robig? Czesto tylko siedza i ogladaja telewizj¢. Czy to jest zabawa?
Telewizor na pewno nie spetnia tej roli; cztowiek staje si¢ bardzo jedno-
stronny, zachwiana zostaje jego rownowaga psychiczna i spoleczna — wita-
$nie dlatego, ze brakuje mu autentycznej zabawy. Musimy uczy¢ si¢ bawic,
aby sta¢ si¢ psychicznie normalnymi ludzmi. Dlatego warto pytac siebie
nawzajem: jak si¢ bawisz? Kiedy masz rekreacje¢ i jak ona wyglada? Pra-
gne przedstawic 1 skomentowac dziesie¢ zasad zabawy, ktdre moga by¢ dla
nas przynajmniej poczatkiem rozwazania tego tematu.
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1. KTO CHCE NAUCZAC SIE ZYC, NIECH UCZY SIE NIE
TYLKO PRACOWAC, ALE TEZ BAWIC SIE

Czy umiem si¢ bawi¢? Nie tylko dzieci muszg nauczy¢ si¢ bawié¢ —
w przedszkolu albo na podworku. (Tyle kiotni, tyle tez jest przy tym i tak
czesto mama musi ingerowac!) Ale czlowiek dorosty tez musi uczy¢ si¢
bawi¢. Jak dobrze bylo w czasach, kiedy ludzie siadywali czgsto razem
i grali w karty! Niektorzy narzekali na to, §wigty proboszcz z Ars byl na-
wet przekonany, ze karty sg ,,modlitewnikiem diabta”. Mozna go zrozu-
mie¢, patrzac na 6wczesne problemy. Przeciez te gry byly zazwyczaj zwig-
zane z roznymi innymi rzeczami (alkohol, pienigdze, natogi), ktére prowa-
dzily czgsto do nieszczgscia. Owszem, takie gry sg fatalne. Ale pamigtam
takze, jak dobrze bylo, kiedy cata nasza rodzina spotykata si¢ na Sylwestra.
Mielismy wtedy takie proste gry, w ktérych mogly uczestniczy¢ nawet ma-
te dzieci. Potrafilimy godzinami catg rodzing siedzie¢ razem i jakie to by-
o piekne, gdy mama dawata zwyciezcy jednego cukierka (bo wiele wtedy
nie mieliSmy)! To naprawde byla wielka rado$¢, poniewaz chodzito
o $wigtowanie jednosci w rodzinie, a te karty i1 cukierki wcale nie byty naj-
wazniejsze.

Karty czy podobne gry w rodzinie moga by¢ czym$ bardzo dobrym,
poniewaz sg tym, co laczy, daja okazj¢, aby rozmawiaé, zartowac — i raz
jeden, raz drugi ma wigcej szczescia albo sprytu. Ujawnia si¢ takze delikat-
no$¢, kiedy pomaga si¢ wygra¢ komus innemu, kto jeszcze nie potrafi gra¢
czy przegrywaé. Wszystko to — w tej jednosci, zyczliwosci i cierpliwosci —
tworzy inng atmosfere, ktora naprawde daje odpoczynek i pogiebia to, co
faczy ludzi w rodzing. Jest to tylko jeden przyktad, ktory thumaczy, ze trze-
ba uczy¢ si¢ bawié, aby uczy¢ si¢ zy¢. Jesli rodzina nie ma czasu, ochoty
ani sily, aby w ten sposob spedzi¢ razem troche czasu (chociazby w dni
Swigteczne albo podczas urlopu) — brakuje w niej zycia.

2. BAW SIE NIE TYLKO WTEDY KIEDY MASZ NA TO
CHEC. BAW SIE TEZ, GDY INNI POTRZEBUJA TWOJE-
GO UDZIALU

To tez jest wazna zasada. Jasne, ze bardzo rzadko zdarza si¢, ze w tym
samym czasie wszyscy maja ochot¢ na to samo. Wréce do przyktadu z Syl-
westrem. Dopoki dzieci sg bardzo male, takie rodzinne spotkanie jeszcze je
cieszy, ale jezeli chlopak ma szesnascie, siedemnascie lat, juz ma dziew-
czyng — jak wysiedzi w domu? Albo corka, ktorej kolezanki akurat w tym
czasie idg na dyskoteke — jak wytrzyma z mtodszym rodzenstwem? Takze
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tato znalaziby sobie co$ ,,lepszego” niz bawienie si¢ z dzie¢mi — moze jest
zmg¢czony, ma rozne problemy...

Zanim powstanie dobra rodzinna atmosfera, niejeden w tym gronie mu-
si zapomnie¢ o tym, na co ma ochote. Jest potrzebny! Co bedzie, jezeli ma-
ma powie: ,,Boli mnie gtowa, dzisiaj nie chcg bawi¢ si¢ z wami”? Ile razy
musi udawa¢, ze nic ja nie boli, poniewaz sytuacja akurat wymaga jej
obecnosci 1 wazniejsze jest ,,wyghupianie si¢” z matymi dzie¢mi, bo jedno
z nich ma na przyktad imieniny, na ktére zaproszeni sg koledzy i kolezan-
ki... W naszej rodzinie zawsze szczytowym punktem zabaw byt moment,
gdy mama wlaczala si¢ w nasze gry, na przyktad w ciuciubabke. (Chyba
nawet nie byto to dla niej tak wielka ofiarg. Potrafita tez jezdzi¢ z nami na
sankach...) A jezeli nawet tato bawil si¢ z nami, byt to juz szczyt szczescia!
Wtedy jeszcze nie wiedzieliSmy, dlaczego byto to dla nas tak wazne. Do-
piero teraz rozumiem: taka wspdlna zabawa dawata tyle radosci, poniewaz
wszyscy robili jaki§ wewnetrzny krok, nie pytajac, czy wtasnie to jest moja
ulubiong forma odpoczynku.

Moze nieraz dorosli mieliby raczej ochote potozy¢ si¢ albo przeczytac
co$ ciekawego, postucha¢ ulubionej muzyki, chcieliby, zeby nikt nie pu-
kat... Jednak zabawa w rodzinie lub we wspolnocie zawsze wymaga od
kazdego, by robit to, co w danej chwili jest wazne dla wszystkich, co daje
szansg, aby si¢ bardziej zjednoczy¢ — niezaleznie, czy kto§ ma ochote graé
w pitke, czy nie. Mozna gra¢ w pitke, kiedy ma si¢ chec, ale trzeba bawic
si¢ takze wtedy, kiedy inni tego potrzebuja — taka gotowos$¢ (i nieraz ofiar-
no$¢) jest istotna dla stworzenia jedno$ci.

3. ZABAWA POWINNA DAWAC RADO$(':. A JEDNAK NIE
MUSI BYC ZAWSZE EATWO BAWIC SIE Z INNYMI

Nie robimy z zabawy ¢wiczenia ascetycznego, a jednak bawi¢ si¢ z in-
nymi nie musi by¢ zawsze tatwo. Bardzo cze¢sto najlepszymi zabawami
okazuja si¢ te, ktore na poczatku wymagaty od uczestniczacych najwiegcej
wyrzeczenia, w ktorych brato si¢ udziat tylko dla stworzenia jednosci. Cze-
sto przeoczamy to i robimy blad, méwiac o ,,radosci”, gdy w rzeczywisto-
$ci mamy na mysli przyjemnosc¢.

Zabawa powinna dawac rado$¢ 1 na pewno daje ja, ale dopiero wtedy,
gdy poglebia si¢ jednos¢. 1 to nie musi by¢ zawsze przyjemne i latwe,
przynajmniej na poczatku. Nieraz trudno jest wytrzyma¢ we wspolnej za-
bawie z kims$, kto ma trudny charakter, zachowuje si¢ egoistycznie albo
nieuczciwie. Nietatwo jest to znie$¢, przeoczy¢ t¢ stabos¢ albo ja poprawic,
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a jednak warto wytrwaé¢ do konca. Nie szukajac wlasnej radosci, znajdziesz
ja. Na tym polega ta tajemnica.

Jest czym$ normalnym, Ze zabawa kosztuje, 1 to nie tylko fizycznie, jak
w przypadku sportu, i nie tylko na koncu, gdy jestem juz zmgczony. Nieraz
zabawa kosztuje juz od poczatku, od momentu, gdy decyduje si¢ na to, co
w tej chwili nie jest przyjemne, ale daje szans¢ przezycia czego$ wspolne-
go, prawdziwej zmiany, nowej relacji...

4. KIEDY JUZ ZACZNIESZ SIE BAWIC, WALCZ O ZWY-
CIESTWO. NIE ZAPOMINAJ JEDNAK, ZE TO NIE NAJ-
WAZNIEJSZE

Niedobrze jest, jezeli kto§ uczestniczy w grach, nie walczac prawdzi-
wie. Zabawa bez walki nie jest dobrg zabawa. Trzeba chcie¢ zwyciezyc¢!
Wyniki golow nie muszg by¢ 10:0, ale jezeli kto§ w ogdle nie stara si¢ —
nie biega, nie walczy naprawdg i jeszcze z géry demonstruje swoja sile
1 poniza drugiego, pokazujac swojg wyzszos¢ — to wtedy juz jest koniec za-
bawy. Trzeba walczy¢, nawet jezeli drugi zwycigza wigcej razy. Grajac na
przyktad w ping-ponga, na poczatku cztowiek moze nie ma szansy. Kiedy
gralem w ping-ponga z moja mama, nigdy nie miatem szans, ale zawsze
cieszytem si¢ (i mama tez!), jezeli zamiast pigciu zdobytem siedem punk-
tow. Tylko prawdziwa walka daje satysfakcje. Jezeli kto§ walczy, to tym
samym szanuje drugiego. Jezeli nie walczy, to nie bierze go na serio. (Jesli
chceg, aby drugi takze mégt zwyciezy¢, powinienem pomoéce mu tak dyskret-
nie, aby tego nie odkryt. Nie mogg si¢ do tego przyznaé, bo inaczej czlo-
wiek poczuje si¢ skrzywdzony!)

Trzeba wigc walczy¢. Jest bardzo wazne, by mtodziez uczyla si¢ wal-
czy¢, uczyta sie dawa¢ wszystkie sity. Gdzie si¢ tego nauczy, jesli nie
w sporcie 1 nie w zabawie? Szkota takze powinna da¢ na to szanse, ale nie-
stety nie zawsze spetnia t¢ rolg. Jezeli cztowiek nie uczy si¢ walczy¢ przy-
najmniej w zabawie, to co bedzie poézniej w zyciu? Jak bedzie w malzen-
stwie 1 w kryzysowych momentach w pracy, ktére trzeba wytrzymac?

5. NAJCENNIEJSZE ZWYCIESTWO TO ZWYCIESTWO
NAD SOBA: UCZCIWOSC I GOTOWOSC, BY PRZE-
GRAC

Mowilismy, jak wazne jest walczy¢, aby wygraé, uczciwie wygrac.
A jednak jest jeszcze inne, wazniejsze zwyciestwo. Kiedys ojciec duchow-
ny w nizszym seminarium powiedzial nam, ze kazda klaséwka ma dwie
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oceny. Czerwonym dtugopisem nauczyciel pisze to, co uwaza za sprawie-
dliwe. Druga ocena pisana jest niewidocznym dtugopisem. Pisze jg sam Je-
zus. On widzi o wiele wigcej, widzi to, czego nie dostrzega nauczyciel. Pan
Jezus widzi, czy uczen miat jakas$ $ciage, czy napisat wypracowanie uczci-
wie. Widzi takze, czy miate$ ktopoty zdrowotne, czy z powodu trudnej sy-
tuacji w domu nie mogtes$ sie lepiej przygotowaé, musiale§ wiecej poma-
ga¢ 1 chociaz miate$ dobrg wolg, jednak nie wyszto... On widzi to wszyst-
ko. To, co pisze nauczyciel, szybko zapomina si¢ i przestaje by¢ wazne. Ta
ocena boli albo raduje tylko przez krotki czas, ale ta niewidzialna ocena,
ktora wystawia Pan Jezus, zostaje na wieczno$¢. To §wiadectwo bierzemy
ze sobg do nieba. Podobnie jest w zawodach sportowych 1 w kazdych in-
nych. Jest zwyciestwo, za ktore dostaje si¢ ,,cze ko lad ke”. Ale jest tez
zwyciestwo, za ktore otrzymuje sie jeszcze wigcej. Kazde zwyciestwo nad
soba, nad wiasnym charakterem — uczciwos¢, gotowos¢, aby przegrac, aby
cieszy¢ si¢ z tym, kto otrzymal medal — jest wicksze, ma wigksza 1 trwalsza
wartos¢. I trzeba to sobie uswiadamiaé, trzeba si¢ w tym ¢wiczyé...

6. W ZABAWIE SZUKAMY ODPOCZYNKU, ALE NIE BO-

IMY SIE WYSILKU

Nie wtedy najlepiej odpoczywamy, kiedy nic nie robimy. Lekarze mo-
wig o tym bardzo jasno. Jezeli na przyktad kto$ po pelnej aktywnosci, po
mocnym zaangazowaniu si¢ w pracy zawodowej lub w rodzinie jedzie na
urlop, to bron Boze, zeby lezat tylko w 16zku, nic nie robiac! Wyspanie si¢
jest potrzebne, ale potem trzeba zrobi¢ co$ konkretnego. Trzeba zmienié
napigcie, a nie probowac zy¢ bez niego. Trzeba przenosic to napiecie, zaj-
mujac si¢ czyms$ innym, chociaz z pewnym ,,Jluzem”. Nie szkodzi, jezeli na
przyktad grupa podczas urlopu idzie w gory, gdzie trzeba wysila¢ si¢ jesz-
cze bardziej niz normalnie w pracy. Zmiana napiec¢ jest czyms dobrym, jest
czescig odpoczynku, ktory zalezy raczej od wewngetrznej harmonii niz od
braku wysitku...

7. BAWIAC SIE CZLOWIEK POZNAJE SAMEGO SIEBIE:
SWOJE SLABE I MOCNE STRONY

Wielu ludzi ma problemy z uczciwoscia. Latwo oktamuja otoczenie,
a najbardziej samych siebie. Jak znalez¢ obiektywny obraz wtasnego cha-
rakteru, jak pozna¢ swoje dobre i mniej dobre strony? Jest przeciez tak
wazne, by czlowiek poznat siebie, aby mogt pracowa¢ nad sobg. Jednym
z najskuteczniejszych sposobow, by odkry¢ swoje zalety i wady, jest zaba-
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wa. Podczas walki o zwycigstwo szybko wychodzi na jaw przesadna ambi-
cja lub egoistyczne dazenie do tego, by strzeli¢ gola samemu, zamiast od-
da¢ pitke kolegom, ktérzy znajduja si¢ w pewniejszej pozycji. Aby dobrze
gra¢ — 1 to nie tylko na boisku — trzeba gra¢ w jednosci z innymi. To wy-
maga pewnej pokory i1 stawiania wspolnego dobra ponad osobisty sukces.

Podczas gdy w sytuacjach zwyklej go$cinno$ci lub wspotpracy czto-
wiek moze latwiej ukry¢ pewne cechy swojego charakteru, to w zabawach
wychodza one na jaw szybciej. Takze spontaniczne komentarze kolegow
kierujg uwage szczegdlnie na stabosci. Kto chce poznaé siebie, niech pyta
przyjaciot, z ktorymi lubi si¢ bawi¢, jak go widza.

8. KTO CWICZY SIE WE WSPOLNEJ ZABAWIE, UMIE TEZ
LEPIEJ WSPOLPRACOWAC

Ta zasada jeszcze raz, chociaz od innej strony, pokazuje zabawe jako
przygotowanie do zycia. Przeciez jest tak wazne, by cztowiek umiat wspot-
pracowa¢ — obojetne, czy w zespole nauczycieli, czy w zaktadzie, czy
w kuchni. Jestesmy zalezni od wspotpracy, od zycia wraz z innymi. Wszg-
dzie chodzi o to, aby umie¢ przegra¢, zrezygnowac z wlasnych mysli i me-
tod, uzna¢, ze drugi jest czasami lepszy, dopasowac si¢, poznaé sytuacje,
da¢ szanse wzajemnego uzupetniania si¢. Nie ta druzyna jest najmocniej-
sza, w ktorej wszyscy sa mistrzami grajacymi samodzielnie. Wigkszo$¢ za-
wodnikow moze by¢ przecigtna, ale jezeli potrafig dobrze gra¢ w jednosci
ze soba, wtedy sa mocniejsi od druzyny, bedacej tylko grupa indywiduali-
StOw.

9. KAZDA GRA MA SWOJE REGULY: PRZESTRZEGANIE
ICH DAJE WOLNOSC

Trudno wyobrazi¢ sobie, jak mozna gra¢ w pitke albo w podobng gre
1 nie mie¢ jasno ustalonych regut okreslajacych wyraznie, co wolno, a cze-
go nie. W wazniejszych momentach potrzebujemy nawet sedziego, ktory
ostatecznie zadecyduje, cho¢by nawet si¢ mylil. Inaczej zamiast zadowole-
nia bedg pretensje i niecheé. Tylko uczciwos¢ 1 konsekwencja wobec na-
przédd ustalonych zasad daje wolno$¢, rowniez w przypadku przegrane;.
Mecz przegrany niesprawiedliwie pozostawia gorycz i rodzi nieche¢. Jezeli
nie ma uczciwosci, jezeli gra jest manipulowana, jezeli juz wczesniej wia-
domo, kto wygra, to takie zawody nie majg sensu. Wolno$¢ nie oznacza, ze
kazdy robi to, co chce. Wiasnie to prowadzitloby do bezsensownosci albo
do terroryzmu. Wolno$¢ powstaje tam, gdzie wszyscy przyjmuja regulamin
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1 potem go przestrzegaja, nawet jezeli zaczynaja przegrywaé. (Na tym np.
polega takze demokracja, ktéra funkcjonuje, dopoki ludzie sg gotowi, aby
przeprowadzi¢ wybory wedlug naprzdd ustalonych regut i nie narzekac, je-
zeli je przegraja).

10. W ZABAWIE ROZWIJAMY SIE: PRZEZ MILOSC WZA-
JEMNA ROZPOCZYNAMY ,,ZABAWE W WIECZNOSCI”
— ZYCIE Z PANEM BOGIEM I W NIM

Dzieci i mtodziez potrzebuja wigcej zabaw niz starsi, ale pewne formy
zabaw sg przy datne tez dla dorostych. Styl, gust, sposoby fizycznego za-
angazowania si¢ zmieniajg si¢ z biegiem czasu, ale czlowiek nie moze zy¢
bez zabaw. Stuchanie muzyki, spacer, podziwianie pickna kwiatow, bawie-
nie si¢ z wnukami — to wszystko sg rézne formy zabaw: indywidualnych
1 wspolnotowych. Przez mito§¢ wzajemna, ktora zawsze jest szczytowym
1 gldéwnym elementem kazdej zabawy, cztowiek rozwija dalej swoja osobo-
wos$¢ 1 osigga dojrzato$¢. W zabawie nie jest wazne to, co robimy. Istotna
jest wzajemna mito$¢ i1 tworzenie jednosci 1 wlasnie przez to zaczynamy
zabawe w wieczno$ci, w ktorej praca 1 zabawa bedzie jednym. Podobnie
jak w nieskonczonosci plus 1 minus sg tym samym (przynajmniej dla ma
te ma ty kow), tak i w wiecznoS$ci praca i zabawa przenikaja si¢ i1 sg jed-
nym. I do tego trzeba si¢ przygotowac. O ile potrafimy juz na tej ziemi pra-
cowac 1 bawi¢ si¢ we wzajemnej mitosci, o tyle réznica pomi¢dzy zabawg
1 pracg zaciera si¢. Czasami nawet nie wiemy, czy pewna czynnosc¢ jest dla
nas pracg czy zabawg. Nieraz do§wiadczamy tego w Domu Misyjnym: nor-
malna, zwykla praca staje si¢ takim przezyciem jednosci 1 radosci, ze moze
da¢ o wiele wigcej niz jaka$ przecigtna rekreacja. Sa to momenty, w kto-
rych mozna odczué, ze juz zaczyna si¢ wieczno$¢. Zasady nieba stajg si¢
zasadami ziemi, bo zabawa w wiecznos$ci jest udzialem w zyciu Trojcy
Najs$wietszej. Zy¢ z Panem Bogiem i z innymi — taki jest nasz cel i taki jest
tez najwyzszy cel wszystkich zabaw. Cieszmy si¢, ze zabawa nie jest
czyms, co odcigga nas od powazniejszych rzeczy: od modlitwy, od pracy,
od studiow. Zabawa jest tylko innym sposobem, innym wierszem tej jedne;j
poezji naszego zycia. Zabawa jest jedng z wielu szans przygotowania si¢
do udziatu w zyciu wiecznym. Dlatego uczy¢ si¢ bawi¢ to uczy¢ si¢ zy¢,
zy¢ prawdziwie 1 na zawsze.
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