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Czas trwania: ok. 180 minut

Cel gléwny: Rozwijanie kompetencji spotecznych

Cele szczegélowe: Integracja grupy, przetamanie barier wstydliwosci, rozbudzenie wyobrazni
przestrzennej oraz nauka improwizacji na podstawie zadanych kryteriow.

Materialy: Kartki z hastami (przygotowane wczesniej), kapelusz/pudetko, tasma malarska
(opcjonalnie).

CZESC I: INTEGRACJA I ROZGRZEWKA (ok. 50 minut)
Cel: Rozladowanie napiecia fizycznego, budowanie zaufania w grupie i koncentracja.
1. Gra: ,Imie i ruch”

e Przebieg: Stoimy w okregu. Kazdy po kolei mowi swoje imi¢ i doktada do niego
charakterystyczny ruch catego ciata (np. wyskok, ukton, machnigcie rekg). Wszyscy
pozostali uczestnicy natychmiast powtarzajg chérem imig i ten sam ruch.

o Wskazéwka instruktorska: Zachecaj do jak najbardziej zwariowanych ruchéw. Im
$mieszniej na poczatku, tym mniej wstydu pozniej.

o W drugim etapie dzielimy grupe na dwa zespoly , ktére stojg za parawanem z koca.
Kazda grupa wystawia przed koc jednego zawodnika.

Na hasto opuszczamy koc. Grupa ktoéra pierwsza wypowiedziata imi¢ zawodnika
otrzymuje go jako punkt. Wygrywa zespot , ktory zdobyt wiecej zawodnikow.

2. Powitania

o Chodzimy po sali i uSmiechamy sie do siebie;
e Chodzimy po sali i patrzymy sobie w oczy;



e Chodzimy po sali i klepiemy si¢ po ramieniu

e Chodzimy po sali i witamy si¢ usciskiem dtoni podajgc swoje imie. Witajac sie z
kolejnym uczestnikiem zabawy podajemy imie osoby, z ktérg si¢ przed chwilg
witaliSmy

2. Gra: ,,Elektryczne krzeslo” (10 minut)

o Przebieg: Wszyscy chodzg dynamicznie po sali w réznych kierunkach, dbajac o to, by
wypelnia¢ puste przestrzenie. Na hasto instruktora: ,,STOP i liczba (up. 3)!”
uczestnicy muszg jak najszybciej potaczy¢ sie w grupy o wskazanej liczbie 0séb i...
usig$¢ na podtodze plecami do siebie, tworzac jedno ,.krzesto”. Osoby, ktére nie
znajda grupy, wymyslaja kolejna liczbe.

o Wskazéwka instruktorska: To ¢wiczenie §wietnie przetamuje barierg dotyku i
zmusza do szybkiej czujnosci.

3. Gra: ,,Pociggi”
Przebieg: Dobieramy si¢ w grupy i tworzymy pociag ktadac rece na ramionach osoby przed
soba. Wszyscy maja zamknigte oczy oprocz ostatniej osoby, ktora kieruje ruchem pociagu
dajac sygnaty

-klepniecie w prawe ramig — pociag skreca w prawo,

-klepniecie w lewe ramig- pociag skreca w lewo

-klepniecie w oba ramiona- pociag jedzie prosto

-zatrzymanie rak na ramionach- stop
4. Zahipnotyzowana dlon
Przebieg: Osoba A wystawia otwartg dton w odlegtosci ok. 15 cm od twarzy osoby B. Osoba
B staje si¢ ,,zahipnotyzowana” — musi podgza¢ swojg twarza za kazdym ruchem dtoni osoby

A (gbra, dot, obroty, kucanie). Po 3 minutach zmiana rol.

e Wskazéwka instruktorska: Cwiczenia uczg uwaznosci na partnera scenicznego i
odpowiedzialnosci za drugg osobe.

CZESC II: TRENING WYOBRAZNI I REKWIZYTU (ok. 60 minut)
Cel: Przejscie od luznej zabawy do abstrakcyjnego myslenia teatralnego.
1. Cwiczenie: ,, To nie jest...”

e Przebieg: Siadamy w kregu. Instruktor puszcza w obieg jeden prosty przedmiot (np.
drewniang tyzke, zwinietg gazete lub chusteczke). Zadaniem kazdego uczestnika jest
podej$¢ na $rodek i pokazaé ruchowo, czym ten przedmiot JEST, ale nie moze by¢
tym, czym jest w rzeczywistosci.

e Przyklad: Uczestnik bierze gazete, przyktada do twarzy jak maske gazows albo gra na
niej jak na flecie. Mowi: ,,To nie jest gazeta, to jest flet”.
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e Wskazéwka instrukterska: Pilnuj, aby mlodziez nie opowiadata o przedmiocie,
tylko go animowatla (uzywata w dziataniu).

2. Cwiczenie: ,,Fabryka Emocji”

Przebieg: Uczestnicy chodzg po sali. Instruktor rzuca hasta miejsc i emocji, a mtodziez musi
natychmiast zmieni¢ sposob chodzenia, gestykulacje i mimike.

o Przyklady: ,ldziecie przez glebokie btoto i czujecie obrzydzenie”, ,,Idziecie po
kruchym ledzie i czujecie lek”, ,,Idziecie po czerwonym dywanie i rozpiera was
duma”.

3. Cwiczenie FREEZE

Przebieg: Dwie osoby A i B ustawiajg si¢ wzgledem siebie w jakims kontekscie, relacji.
Kolejna osoba z grupy wymienia osobe A zmieniajgc poze wzgledem osoby B i tworzac
nowy kontekstw scenie. Nastgpnie wymieniana jest osoba B itd.

W tym ¢wiczeniu wazna jest zmiana charakteru scenek.

W drugiej czgsci osoby Ai B zaczynajg graé scenke , ktérg w pewnym momencie prowadzacy
zatrzymuje — stop klatka i nastepuje wymiana jednej osoby. Na znak prowadzacego nowa
para zaczyna odgrywaé nowg sytuacje.

4. Cwiczenie s viaszyna”

Przebieg : W pierwszej czgsci zadania grupa torzy maszyne. Osoby trybiki w maszynie
dochodzg po kolei wykonujac powtarzalny ruch, gest odgtos taczac si¢ z kolejnymi trybikami
maszyny.

W drugiej czgsci grupa podzielona na 5-6 zespotow. Kazdy zespo6t otrzymuje zadanie
stworzenia maszyny( maszyna witajaca, zegnajgca, maszyna do stwarzania dobrych snow,
dobrego humoru itp.)

5. Cwiczenie ,,Zdjecie”

Przebieg: Dzielimy grupe na kilka zespotéw . Kazdy z nich otrzymuje hasto- miejsce i
ustawia nieruchomg scene do hasta

CZESC III: TWORZENIE SCENEK — CZTERY KORONY (ok. 60 minut)

Cel: Wykorzystanie zdobytych narzedzi w praktyce i praca nad strukturq sceny.

Losowanie i przygotowanie (20 minut)



Dzielimy mlodziez na 5-6 osobowe zespoty. Kazdy zespdt podchodzi do instruktora i losuje z
czterech oddzielnych pojemnikéw po jednej kartce z hastem.

Przykladowy zestaw do wylosowania dla grupy:

e OSOBA (Kim sg postacie?): Detektyw, Astronauta, Instatworca, Starsza pani.

o PRZEDMIOT (Co jest centrum wydarzen?): Zepsuty budzik, Stary list, Ztoty zab,
Niedojrzate awokado.

e UCZUCIE (Jaka emocja dominuje w scenie?): Zazdrosé, Euforia, Panika, Glgboka
nuda.

o MIEJSCE (Gdzie to si¢ dzieje?): Winda, Srodek dzungli, Poczekalnia u dentysty,
Sklep z dywanami.

Zadanie dla grup: Maja doktadnie 15 minut na stworzenie krotkiej (2-3 minuty) scenki
etiudowej, ktéra zawiera wszystkie cztery elementy. Kazdy element musi by¢ czytelny dla
widza.
2. Prezentacje i Informacja Zwrotna (40 minut)
Grupy po kolei wchodzg na sceng. Przed pokazem nie zdradzajg, co wylosowaty.

o Zadanie dla widowni: Po obejrzeniu scenki reszta grupy musi odgadnaé: Kim byty

postacie? Gdzie si¢ znajdowaty? Jaki przedmiot grat gtowna role? Jakie uczucie nimi
kierowato?

EZ Podsumowanie

Na koniec siadamy w kregu. Pytanie: ,, Co bylo dzisiaj najtrudniejsze, a co sprawito Wam
najwiekszq frajde? ”.
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