


JAK S TIMTO MATERIALEM PRACOVAT

1. Nalad se na tema. Podivej se na nazev a chvili ho nech v sobé zrat.

2. Prozkoumej napady v myslenkove mape. Vyber to, co té zaujme, nebo pridej vlastni napady.
ldealné si vytvor celou svoji myslenkovou mapul.

3. Vezmi si predkresleny/predepsany list. Muzes ho vybarvit, doplnit, pretvorit.

4. Zkus experimentovat.

5. Sdilej nebo si to nech pro sebe. Oboji ma smysl.

6. Zastav se u reflexe. To je ten okamzik, kdy si uvedomis, ze jsi prave tvorila pro sebe.

Kdyz skoncis s tvorenim, dej si chvilku jen pro sebe.
Nejde o hodnoceni ani o to, jestli se ti stranka povedla.
Jde o to, co v tobe zustalo.

- Jaky pocit ve mne tohle tvoreni zanechalo?

- Co bych chtela zkusit priste jinak nebo jinak prozit?

Vyzva je prostor pro objevovani.
Kazdé téma ti nabidne jinou cestu, muzes ji projit tak, jak ji citis.
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VYTVOR' St ORGINALNE MARU

1.PRIPRN Si: wavuformiy, SETeC, 2, WSKP 2RNKA A YRR, 3, TEREM[STETCEM OBDET” ZRNKA,
oDy, m\\ ZRNKA mﬁ( [RYLE, TR0 NECH SEM TAM TRAEDNOU TLOGHU.

k. ZKNKA PED \’R‘(c. 5. MU MUZES Wsm\T NERO WPLN' . DorDOR TeXTeM , NERO
MAS Ho\'ovx OBRYS MA?Y OBRARKY 2 LEGEtlbY Z ﬁevcuolx =R, omw z LEC\ENDY HsTwo.
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