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LActivitatea creativa este un tip de proces de invatare in care
profesorul si elevul sunt unul si acelasi.”

Arthur Koestler

Aceasta carte este pentru tine, draga profesor, draga elev, indiferent daca ai
deja experienta In domeniul creativ, pedagogic sau ambele. Indiferent daca
esti la inceput in ceea ce priveste utilizarea tehnicilor creative sau esti deja
experimentat. Indiferent daca doresti sa ai capacitatea de a structura un
intreg program sau doar sa introduci ceva scurt si memorabil in lectiile tale,
aceasta brosura este aici pentru a te sprijini.

Suntem un grup de artisti si pedagogi din diferite tari, care s-au intalnit In
proiectul Young Theatre on the Move, sustinut de programul Europa
Creativa. Ne-am unit fortele, pentru ca avem crezul ca arta este activitatea
umana fundamentala care ne imbunatateste viata si are, de asemenea, un
potential pedagogic imens. Deoarece toti suntem artisti si pedagogi, am
dezvoltat arta predarii si nvatarii creative de-a lungul carierei noastre
profesionale si acum am dori sa va impartasim perspectivele noastre.

Aceasta brosura a fost conceputa in asa fel incat diferiti formatori si artisti au
scris despre ceea ce este important pentru ei atunci cand lucreaza cu
pedagogia creativd, miscarea creativa si improvizatia. Chiar daca fiecare
formator si/sau artist isi are propriul stil de predare si artistic, exista o multime
de aspecte comune care speram ca vor consolida intelegerea pedagogiei
creative care incurajeaza autonomia, cooperarea, independenta si se
concentreaza pe proces, in primul rand, si pe produsul final, in al doilea rand.

Aceasta brosura este aici pentru ca stim ca uneori este greu. Cand ,predai”
cu/prin/despre arta, primul lucru de care trebuie sa fii constient este ca arta
este un domeniu vast, care nu are un curriculum stabilit sau un singur
raspuns corect. Exista, desigur, cateva indicatii si directii, dar continutul
exact apare In mod unic, de fiecare data. Invatarea prin greseli si abateri
poate aduce uneori noi posibilitati si solutii. Trebuie sa imbratisam aceasta
abordare mai Intéi noi, ca pedagogi creativi, Inainte de a o putea transmite
ca metoda de invatare si procesare a informatiilor.



Aceasta brosura prezinta potentialul de a combina creativitatea si
pedagogia, nu doar ca proces pedagogic in predarea artei (pedagogie
artistica), ci mai mult ca metoda de predare a oricarei teme alese in orice
domeniu. Este vorba despre crearea unui mediu de invatare sigur, relaxat,
concentrat, de incredere, deschis, sustinut si inspirator, in care angajamentul
tuturor celor implicati este inevitabil si necesar, in care experienta activa este
cheia si in care intregul trup este incorporat si utilizat - pentru a crea
experiente si cunostinte de lungd duratd, memorabile si imprimate in
corpurile noastre.

Deoarece acesta este, in primul rand, un apel la exersare si actiune, primul
lucru pe care il puteti gasi in aceasta carte este o colectie de jocuri si exercitii
in care credem cu tarie si care s-au dovedit a fi utile pentru o varietate de
obiective. Jocurile sunt preluate ih mare parte din domeniul miscarii creative,
al teatrului de improvizatie si al dansului contemporan. Acestea sunt
impartite in diferite categorii pentru a incuraja dezvoltarea diferitelor abilitati
si constientizarea corpului. Ele sunt potrivite pentru toate varstele si nivelurile
de grupuri (cu unele adaptari, daca este necesar). Jocurile pot fi gasite In
diverse surse — pentru asta am inclus bibliografia la sfarsitul cartii, pentru a
oferi punctul de plecare al explorarii si al inspiratiei. Rezultatul final si ideal
este sa ne familiarizam cu principiile de baza ale jocurilor, astfel incat sa ne
putem face o idee despre procese, tehnici si obiective, dar si sa incepem sa
ne dezvoltam propriile jocuri si formate, pe care sa le putem folosi pentru o
varietate de scopuri si situatii. Ele pot fi adaptate si create de participantii
insisi, incurajand astfel tinerii sa initieze jocul.

Pentru a sustine jocurile, formatorii artisti au impartasit cateva dintre
gandurile si experientele lor in combinarea artei si educatiei, adaugand, mai
multe modalitati de implementare a acestora. Primul capitol este dedicat
introducerii pedagogiei creative ca abordare noua a procesului pedagogic,
in care tehnicile si instrumentele creative sunt folosite pentru a Tncuraja
procesul de invatare activ care implica miscare, creatie si greseli. Al doilea
capitol este o prezentare a valorilor necesare ca suport de baza si care ajuta
la stabilirea un mediu creativ favorabil.

Al treilea capitol se concentreaza pe miscarea creativa, ceea ce intelegem
prin acest termen si de ce |-am ales ca principal instrument din care provine
programul nostru pedagogic creativ. De asemenea, prezinta diferite abordari
practice necesare atunci cand se introduc tehnici creative: De ce ar trebui sa
fim constienti? Cum putem profita la maximum de situatia noastra de
invatare creativa? Ce ar trebui sa ne intrebam? Cum ne putem pregati in
avans? De asemenea, capitolul pune in lumina limitarile cu care ne
confruntdm cu totii in munca si viata noastra, acestea fiind un combustibil
pentru creativitate.

Capitolul al patrulea discuta valoarea greselii in pedagogia creativa si
tehnicile de miscare creativa din ambele abordari — predare si invatare.
Leaga pedagogia creativa de "pierderea” controlului si discutd despre
beneficile acesteia In viata de zi cu zi. Capitolul se concentreazd, de
asemenea, pe oferirea si primirea de reactie/feedback in situatii pedagogice
creative si pe modul de incadrare a reactiei ca parte a experientei creative.

Capitolul al cincilea este dedicat procesului de pregatire pentru o
reprezentatie artisticd cu miscare creativa, in special cu neprofesionisti si
copii. Ce se intAmpla cu procesul cand scopul sau final este o reprezentatie?
Cum putem pastra echilibrul intre procesul relaxat si creativ si calitatea
reprezentatiei? Cum dezvoltam reprezentatia care are radacinile in
improvizatie si miscare creativa? Capitolul se opreste, de asemenea, asupra
momentelor finale ale practicii noastre si asupra oportunitatilor de evaluare
pozitiva.

De-a lungul intregii brosuri vei gasi semnaturi creative ale unor formatori
artisti cu sfaturi, idei, amprente, marturisiri, motivatii, impresii etc. Chiar si
dupa ani de experientda, procesele creative sunt de obicei pline de
ambiguitate, Indoiald, suisuri si coborasuri, incertitudini si alte emaotii si
ganduri adesea paralizante. Prin urmare, am dori sa impartasim (in mod
creativ, desigur) propriul nostru mod de a gestiona aceste probleme si sa
oferim putinad inspiratie si incurajare pentru oricine are nevoie.

Speram ca acest lucru Tti va oferi sprijin si te va incuraja sa gasesti ceea ce
functioneaza pentru tine, sa scoata in evidenta cat mai multa creativitate si
distractie pentru tine si pentru grupul/grupurile cu care lucrezi.



Inspird, expira, intinde-te si misca-te putin, tine-ti mintea si inima deschise si
cel mai important — distreaza-te!

Ur8a Strehar Bencina, editor
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INTRODUCERE IN PROGRAM

Programul este impartit in patru subiecte/categorii diferite, care sunt, ca
majoritatea categoriilor, putin artificiale si deloc exacte. Acestea sunt in mare
parte aici pentru a ne ajuta sa ne structuram munca si activitatile, in timp ce
ele se suprapun aproape tot timpul - daca exista exercitii sau jocuri despre
emotie si miscare, acestea pot fi adesea introduse in elementele de baza ale
miscarii, daca sunt facute la un nivel elementar al exercitiului sau
constientizarii senzoriale, deoarece aproape tot ceea ce facem este intr-un
fel conectat cu perceptia noastra senzoriala. Se mai poate spune ca partea
de baza a miscarii se concentreaza pe corp, constientizarea senzoriala se
concentreaza pe relatia dintre corp si mediul sau, capitolul emotii si miscare
incurajeaza constientizarea raspunsului emotional la mediu si imaginatie, iar
capitolul ,Poveste si miscare” reprezinta povestea posibila sau ideile
imaginate care reies din relatia dintre mediu si corp.

Cu toate acestea, aici sunt jocuri/exercitii/procese care s-au dovedit a fi
extrem de aplicabile si utile pentru formarea unui individ, bazat pe
experienta, adica deschis, relaxat, concentrat, imaginativ, cooperant,
expresiv, inspirat, jucaus, egal, curios, activ si in general gata sa
experimenteze viata si arta din plin. Exercitiile se bazeaza in mare parte pe
miscarea in sine, dar te incurajam sa gasesti mai multe exercitii si jocuri care
provin din domeniul teatrului de improvizatie in rezultatele proiectului Young
Theatre: Actul Il si Actul lll - Manuale pentru profesionisti si pedagogi.

. CUM SE FOLOSESC JOCURILE?

Fie ca vei folosi un singur joc pentru a schimba energia grupului, pentru a
face o pauza de la activitatile statice, pentru a conecta participantii etc. sau
ai de gand sa faci un intreg set de jocuri/atelier pe o anumita tema, alege
scopul primordial (sa ne relaxam, sa ne concentram, sa vedem unde suntem
si cum ne simtim astazi, sa ne conectam unul cu celdlalt, s& ne miscam, etc.)
si ofera raspuns, incurajare, comentarii si instructiuni in conformitate cu
scopul selectat.

Fa ca jocul sa fie al tau, adapteaza-I nevoilor si situatiei tale, foloseste ceea
ce ai nevoie si lasa deoparte ceea ce nu iti serveste.

Un exemplu de adaptare atunci cand grupul este mare: Daca jocul este
destinat pentru 10 persoane si ai mai mult de 20 de participanti, poti face
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doua grupuri - uneori pot lucra Tn acelasi timp si alteori un grup poate juca
jocul, celdlalt 1l observa si mai tarziu schimba. Observarea focalizata este
foarte utila pentru instruirea publicului si invatare in general; putem alege
misiuni speciale pentru observatori, decarece tinerii au nevoie uneori de mai
multe instrumente pentru a mentine concentrarea ridicata.

Revino la aceleasi jocuri si foloseste-le mai des pentru a vedea ce se
intAmpla - joaca-l pentru un timp mai scurt sau mai lung, fa-o exact dupa
reguli sau adapteaza-1 daca se gasesc alte variatii, joaca-l in scopuri diferite,
joaca-te cu jocul. Copiii si tinerii sunt grozavi in a adauga propriile intorsaturi
la jocuri - asculta si urmareste grupul si ofera sprijin atunci cand este necesar
(uneori poti lasa situatia sa dezvaluie despre ce este jocul pentru tine si
grupul tau)

ncearca si joaca. Chiar daca nu esti sigur ca intelegi corect jocul sau nu esti
sigur ca 1l jucati in modul ,potrivit”, incercati-I si aflati ce are acest joc in el
pentru voi. Daca aveti nevoie de mai multe reguli, adaugati-le. Daca aveti
nevoie de mai putine reguli, eliminati-le. Implementati-1 in felul vostru.

Daca este posibil, participa la ateliere de dans, teatru, improvizatie sau
miscare creativa, experimenteaza ca participant si jucator - sau cel putin
joaca jocul impreuna cu grupul. Nimic nu tti poate oferi o intelegere mai buna
a unui joc decat propria experienta.

Distrati-va. Dar serios. Chiar si in cazul jocurilor grele, care sunt frustrante,
chiar daca obiectivul nu este indeplinit, Incearca sa pastrezi o atitudine
pozitiva si concentratda — ca mentor/lider/pedagog — tonul pe care 1l mentii,
se va reflecta (in) intregul grup. Este mai bine sa recunoastem cand ceva nu
amers asa cum a fost planificat si sa reincercam, decat sa ne simtim anxiosi
si tensionati pentru ca ceva nu merge cum am fi vrut.

& UNDE sA LE FOLOSESTI?
Aceste jocuri/exercitii/procese sunt potrivite pentru a fi jucate oriunde - in
clasa, afarg, pe scena, pe hol, oriunde. De obicei, jocurile necesita un spatiu

gol si de cele mai multe ori nu necesita nicio recuzita sau mobilier special, cu
exceptia unor scaune.
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w CAND SA LE FOLOSESTI?

Jocurile pot fi folosite Tnainte sau dupa alte activitati, ca pauza, pentru
incheiere, pentru introducere sau formarea grupului/formarea echipei, pentru
concentrare si focus, pentru constientizarea corpului, un singur joc poate fi
folosit separat sau cu intregul set de jocuri, orice este necesar sau dorit. O
multime de jocuri ,trezesc” participantii sau i fac mai energici, unele i fac mai
concentrati, altele mai calmi, asa ca este bine sa te gandesti la asta atunci
cand le selectezi pentru scopurile tale individuale.

Majoritatea jocurilor sunt ,forme®, deci CUM facem ceva. Dar de multe ori ne
putem adauga propriul CE - astfel incat sa putem selecta subiecte care pot
fi inserate si conectate cu jocurile.

S-ar putea sa cunosti unele dintre jocuri cu alte nume sau sa stii versiunea
similara a jocului - aceste jocuri sunt foarte asemanatoare cu povestile
populare, de exemplu - unii le iau ca atare, altii le adapteaza si astfel se nasc
noile versiuni.
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STRUCTURA EXERCITIILOR $I A JOCURILOR:

é Varsta:

majoritatea jocurilor sunt potrivite incepand de la 5 ani si
pana cand corpul se poate misca cel putin intr-o oarecare
masura :)

Timpul necesar:

cel mai scurt timp estimat necesar pentru efectuarea
exercitiului, acesta putand fi intotdeauna prelungit sau scurtat,
in functie de necesitate.

%%;% Numarul de participanti:
ceea ce functioneaza cel mai bine; unele jocuri pot fi adaptate
pentru grupuri mai mici/mai mari, dar, cu toate acestea, este
important ca jucatorii sa aiba suficient spatiu pentru a se
misca, mai ales acolo unde trebuie sa se deplaseze n spatiu.
Jucati jocuri in mai multe grupuri; In timp ce un grup joaca,
ceilalli observa si apoi se schimba.

@ Pozitia in spatiu/materialele necesare:

care este pozitia jucatorilor In spatiu, obiectele de care avem
nevoie pentru joc.

Obiectivele/scopul jocului:

sunt aici pentru inspiratie, decarece multe jocuri au de fapt mai
multe obiective - de fiecare data cand jocul este jucat, trebuie
sa decidem ce ne propunem si sa oferim comentarii si linii
directoare in consecinta.

& Idei, note:

Spatiu gol pentru orice asocieri, note despre modul in care ai
adaptat jocul/exercitiul/procesul la propriile nevoi, orice alte
informatii si inspiratie posibile care te-ar putea ajuta cu
implementarea ulterioara a materialului in munca ta.
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I% Niveluri:

Categoriile se suprapun si au de-a face In mare parte cu increderea
si mediul sigur — exercitile pentru cei experimentati nu inseamna
neaparat dansatori/actori cu experienta, ci un grup experimentat,
in cadrul caruia este o bund conexiune/coeziune, incredere n
mentor si unul In celdlalt. Uneori este vorba despre increderea si
experienta mentorului chiar mai mult decét cea a grupului. Dar
incearca tot ceea ce starneste imaginatia si se simte potrivit pentru
moment.

Nivel de dificultate:

- Exercitii de baza

- Exercitii de expansiune, intermediare

- Pentru cei experimentati, exercitii complexe

Ao

B= Gfat:

C—

Joc: activitati care au reguli destul de exacte, toti participantii,
inclusiv.mentorul/pedagogul, pot participa Th mod egal si au o
structura de baza, o pozitie si un scop clar.

Exercitiu: activitafi care sunt de obicei exercitii specifice pentru o
anumita deprindere, dar ofera ceva mai multa varietate in structura
si pozitia activitatii.

Proces: activitati care au nevoie de obicei de un mentor/lider care
sa ghideze — participantii trec printr-un proces corporal (de obicei
imaginativ), in care trebuie sa raspunda la cuvintele liderului in felul
lor. Ei pot avea mai mult de un scop, iar mentorul/liderul ar trebui
sa Tsi adapteze instructiunile si sa gaseasca variatii care pot servi
obiectivului selectat in mod optim. Jocurile si exercitile pot fi
folosite si practicate si ca parte a proceselor ghidate.

|

N\ /
—@- Sfaturi/Aveti incredere in noi: in impresiile noastre despre
joc, idei, comentarii
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SAINCEPEM CU ACTIUNEA!

Este foarte greu sa scrii despre ceva ce trebuie experimentat, simtit,
intruchipat.

Dar am incercat :)

Unele exercitii si jocuri sunt scrise din punctul de vedere al participantului
(,noi” pasim in cerc), iar unele din punctul de vedere al mentorului (grupul
intra in cerc) - exista mai multi autori si perspective ale jocurilor, deci ideea
nu a fost de a unifica totul complet, ci de a oferi o varietate de abordari.

Tn general, atunci cand d&m instructiuni pentru jocuri, ne propunem s fim
concisi si sa nu fie nevoie sa ne facem intotdeauna griji daca fiecare grup nu
Jintelege” complet sau nu intelege Tn totalitate instructiunile inainte de a
incepe jocul - uneori este foarte greu sa se foloseasca cuvintele potrivite,
astfel incét toata lumea din grup sa-si poata imagina, dar dupa ce o fac, de
obicei, majoritatea oamenilor o vor intelege - daca nu de la inceput, s-ar
putea sa ajunga sa prinda mai tarziu, in timpul jocului.

Deci, nu fti face griji, incearca, incepe cu ,executii de incercare” ale jocului,
astfel incéat toata lumea sa inteleaga regulile si apoi ,jucati-l pe bune”, faceti
greseli si incercati din nou, dar tu (si grupul) veti sti cand ceva functioneaza
si ,ai inteles” - chiar daca este in felul vostru. Este vorba despre joaca si
JUCAT SERIOS - a fi absorbiti in activitate impreuna si a ne distra. La urma
urmei, distractia nu este o evadare din realitate, este o poarta catre una.
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1. BAZELE MISCARI

Acest capitol a fost creat pentru a Incuraja miscarea in general si pentru a
creste gradul de constientizare asupra corpului, miscarea fiind punctul de
plecare al muncii noastre practice - legat de postura, respiratie, ritm, calitate
si forma miscarii. Atitudinea activitatilor ar trebui sa fie relaxata si
incurajatoare, iar notiunea cea mai importanta ar trebui sa fie ca nu exista
modalitati corecte sau gresite de a face majoritatea exercitiilor, cea mai buna
cale find modul TAU/AL NOSTRU. La inceput, asigurarea unui spatiu sigur
este deosebit de importanta, de aceea multe jocuri de start sunt de grup,
asa ca suntem cu totii in mod egal expusi, dar si protejati de grup. Spatiul
sigur Inseamna, de asemenea, ca este aproape imposibil sa faci o greseala,
deoarece ,greselile” sunt de fapt incurajate, dorite si distractive. Jocurile
sunt concepute si pentru incalzire, desi recomandam calduros putina
incalzire fizica inainte de toate, doar pentru a avea corpul cat mai pregatit si
dispus sa munceasca.

1. SILABELE - MISCARE

Functioneaza cel mai bine in
é Oricare %%;% grupuri de 5-10 persoane,
dar fara limitari
Spatiu gol, oriunde, stand in
D):ﬂ cerc, cu suficient spatiu intre 5+ minute
participanti pentru a se

misca liber
a sparge gheata, a invata nume

5= Joc Iz:l De baza

Toata lumea dintr-un cerc se prezinta cu un nume Si 0 Miscare pe care o
alege, care este apoi repetata de intreg grupul.

In runda urmétoare, numele sunt impartite in silabe si fiecare silaba este
urmata de o singura miscare, repetata de intreg grupul.
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|
\ / e . . .
—(s)- Exercitiul este bun pentru a cunoaste participantii si pentru a crea o

atmosfera de grup. Puteti folosi numai prenumele sau intregul nume. Pentru
a face jocul mai provocator, numai miscarile pot fi repetate ulterior pentru a
vedea daca grupul isi aminteste toate ,numele in miscare”.

2. SYLABY - OD KLASKANIA DO IMPROWIZACJI

Functioneaza cel mai bine in
é Oricare 249 grupuri de 5-10 persoane,
dar fara limitari
Spatiu gol, oriunde, stand in
cerc, cu suficient spatiu intre | A ,
];Hﬂ . . pa; 5+ minute
participanti pentru a se
misca liber
a sparge gheata, a simti ritmul, a invata nume, a reactiona, a simfi
corpul

e= JOC EZ] De baz&/Intermediar

Toti cei din cerc isi spun numele complet (prenumele, al doilea prenume,
daca il au, si numele de familie) cu voce tare si bat din palme la fiecare silaba.
In runda urmatoare, toatd lumea isi misca doar bratele in acest ritm. Runda
urmétoare, toata lumea isi misca doar picioarele pe acelasi model de ritm. in
runda finald, jucatorii isi misca intregul corp in acest ritm.
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La sfarsit, se deplaseaza prin spatiu dupa modelul de ritm. Jocul poate fi
jucat astfel incét fiecare sa lucreze cu propriul nume tot timpul sau putem
include repetarea altora - unul incepe, toti il observam si incercam sa i
repetam si miscarea.

Aceasta este deja o baza pentru improvizatia In miscare - cum sa te misti
in spatiu fara nicio poveste sau coregrafie. Poate fi folosita pentru incalzirea
corpului (si a mintii, deoarece trebuie sa exersam sa reducem la tacere
criticul nostru interior si ce ar putea crede altii despre noi daca ne miscam
intr-un mod ,ciudat”) sau ca 0 modalitate de a crea scurte coregrafii. De
asemenea, copiii pot invata reciproc coregrafia numelui lor preferat (doar
mainile, doar picioarele, intregul corp, in spatiu etc.)

3. SALUT

é Oricare

Spatiu gol, stand la coada
mﬂ sau unul cate unul in fata
publicului

9 Functioneaza cel mai bine in
38 grupuri de 5-10 persoane

5-10 minute

pentru a sparge gheata, a constientiza si a folosi corpul, pentru a
incepe sa gandeasca si sa invete despre comunicarea non-verbala

= Exercitiu EZ] De baza

18

\\/

4

Partea A: Bazele miscarii

Fiecare dintre cei implicati ar trebui sa spuna salut in felul sau, folosindu-si
doar corpul. Isi pot imagina ca intr intr-o camer& cu oameni, care vorbesc
o limb& pe care nu o inteleg si trebuie sa-i salute fara cuvinte. Isi pot folosi
mainile, expresia fetei si tot corpul. Restul participantilor ar trebui sa copieze
formula de salut. La finalul exercitiilor, cei implicati isi pot alege salutul
preferat mimandu-I/ repetandu-I In acelasi timp.

Sunetul sau limbajul inventat (spre exemplu, pasareasca - gibberish) poate
fi folosit pentru a insoti miscarea.

Exercitiul poate fi jucat si astfel incat jucatorii sa felicite pe cineva, sa
incurajeze pe cineva, s& fsi ceard scuze, etc. In acest fel putem incepe sa
exploram comunicarea emotionala non-verbala — cum se simte si cum arata
corpul in diferite situatii emotionale?

Acesta este, de asemenea, un exercitiu frumos pentru a exersa venirea Si
coborarea de pe ,scend” (spafiul de spectacol selectat) si acceptarea

aplauzelor dupa aceea (si sa nu se iasa de pe scena prea devreme).
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4. SOARECELE Sl PISICA

é Oricare

Spatiu gol, oriunde, standin| _
mﬂ grupuri de cate 2 sau 3 1n tot 5-10 minute
spatiul

g’%& Minim 8 persoane

sa incalzim corpul, sa invatam cum sa preluam controlul si
responsabilitatea pentru noi insine chiar si in situatii stresante/
tensionate, sa ne distram si sa ne jucam serios

— Joc E% De baza

Fiecare grup de doi/trei gaseste un spatiu si sta umar in umar intr-o linie cu
fata In aceeasi directie. Ar trebui sa se tina de maini..

O pereche In plus sunt pisica si soarecele. Jocul incepe cu pisica care
urmareste soarecele. Soarecele poate scapa legand bratele cu oricare dintre
membirii externi ai grupurilor de doi/trei.

Cand soarecele se ataseaza cu succes la un capat al unei linii de trei,
persoana de la celdlalt capat al liniei devine soarece si trebuie sa inceapa sa
alerge pentru a fi urmarita de aceeasi pisica. (daca este jucat in duo,
soarecele se uneste cu o0 persoana din duo si cealaltd incepe sa alerge)
Daca pisica reuseste sa prinda soarecele, acesta devine imediat pisica si
invers.

Acesta este un joc de urmarire moderat, asa ca poate genera un oarecare
haos, dar este totusi un haos controlat. Incurajam multe schimbari intre
urmarit si urmaritor.

20
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5. JOCUL SCAUNULUI

Functioneaza cel mai bine cu
grupuri de aproximativ. 10
participanti

Oricare 249

Scaune care sunt
imprastiate prin camera.

lii Numarul de scaune
corespunde numarului de
jucatori

10 minute sau mai mult

a coopera, a incalzi corpul, a exersa a fi sub presiune, pentru a
mentine ordinea si calmul in haos

QE Joc %:’ De baza

Prima regula - Toata lumea sta pe scaun, cu exceptia unei singure persoane
- plimbaretul. Plimbaretul sta undeva departe de un scaun liber si obiectivul
sau este sa stea pe un scaun liber. Toti ceilalti participanti incearca sa
impiedice ca acest lucru sa se ntdmple schimband frecvent pozitiile/
scaunele si Tmpiedicand plimbaretul sa stea jos. Alta regula este ca
plimbaretul trebuie sa mearga intr-un ritm constant (care poate deveni
treptat mai rapid, dar nu imediat) si toti ceilalti pot accelera sau chiar alerga
atunci cand Tsi schimba locul.

/

"~ Acest joc este foarte distractiv si majoritatea tinerilor se bucuré de el foarte
mult - este antrenant si, cand este jucat in ritmul potrivit, este foarte
interesant si creeaza o buna concentrare in grup. Unii dintre plimbareti ar
putea merge super-rapid, iar altii lent - totul functioneaza, dar este placut sa
subliniem ca plimbaretul stabileste ritmul jocului - daca mergi prea incet sau
prea repede, s-ar putea sa nu fie la fel de interesant ca si cum tempoul este
doar undeva intre. Plimbaretul se poate juca si cu felul de a merge.

Regulile suplimentare care pot fi adaugate ulterior sunt:

1. Daca te ridici, trebuie sa schimbi scaunul. (de multe ori oamenii
Liresar” si se ridica doar pentru a vedea ca deja altii alearga spre un scaun,
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asa ca se asaza - in aceasta versiune, toti cei care se ridica de pe scaun,
trebuie sa gaseasca unul nou) - obiectiv: luati o decizie si PORNITI!

2. Seful - exista un singur responsabil, care spune cine ar trebui sa
mearga si unde sa stea (acesta este unul dintre jucatorii care stau pe scaun
si poate, desigur, sa joace jocul el insusi si sa schimbe scaunele pentru a
ajuta grupul) - obiectiv: conducerea cu succes a grupului, astfel incéat
plimbaretul s& nu poata ajunge pe scaunele goale. Aceasta versiune a
jocului exista pentru a intelege ca este mult mai greu daca cineva trebuie sa
aiba tot controlul si ca putem fi mult mai eficienti atunci cand controlul si
responsabilitatea sunt impartite intre mai multi oameni, care comunica intre
ei.

Uneori apare o oarecare frustrare, jucatorii ar putea chiar sa inceapa sa se
invinovateasca unii pe altii - explica-le ca este vorba despre lucrul in echipa,
ca suntem cu totii impreunad, Tncercand sa ne reparam greselile unul altuia si
sa avem grija de grup.

6. TRIUNGHIURI (TURMA/DIAMANTUL)

é Oricare

&%& Grupuri de trei

!ii Spatiu gol 5-10 minute

a-ti misca corpul, a observa, a fi concentrat, a copia, a conduce, a
urma, pentru a dezvolta constientizarea spatiala

= Joc/Exercitiu EZ] De baza
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Partea A: Bazele miscarii

Jocul se joaca in grupe de cate 3, care stau in forma de triunghi si toti sunt
indreptati In aceeasi directie. Persoana care se afla in fata triunghiului
creeaza miscari pe care ceilalti le urmeaza, obiectivul find acela de a le
executa cat mai precis. Putem incepe cu mersul in diferite moduri si ulterior
miscarea poate deveni si mai variata (sarituri, alergare, chiar tarére etc.).
Atunci cand liderul nu mai vrea sa conduca, se poate intoarce intr-o parte
(de exemplu, la dreapta) iar ceilalti doi jucatori Ti urmeaza. Astfel rolul de
conducere este preluat de cel care este acum in fata.

Jocul poate fi jucat si in grupuri de patru (in forma de diamant) sau orice alt
numar mai mare de jucatori - atunci grupul este ca o turma si trebuie sa stea
aproape unul de celalalt, astfel incat sa ramana un grup conectat in orice
moment.

Este important ca liderul sa aiba in vedere ca miscarea trebuie vazuta si
repetata de ceilalti din grupul sau (de exemplu, nu se introduc miscari in
care capul se lasa in jos, participantii pierzand astfel contactul cu liderul,
tindnd cont de tempo, etc.). Uneori este foarte greu pentru grupuri sa
mentind forma triunghiului/diamantului/grupului, asa ca reamintiti-le sa
mentina aceeasi distanta intre jucatori si sa pastreze forma.

Grupurile pot incepe cu diferite tipuri de mers, apoi pot explora diferite
niveluri, caractere, tempo si pot adauga, de asemenea, sunet.

Observati daca grupurile au un anumit tipar de timp atunci cand schimba
miscarea — incercati sa va jucati si cu asta — o miscare poate fi facuta pentru
0 perioada de timp, alta pentru un timp foarte scurt inainte de a trece la alta
etc. — surprindeti oamenii cu schimbari si distrati-va.
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7. RAZAND CA ...

é Oricare g‘%& Oricare

Spatiu gol, stand in picioare
in cerc cu suficient spatiu| Axg .
By D ocere ot Pe! 5-10 minute
intre jucatori, pentru a se
putea misca liber
a sparge gheata, a fi constient de respiratie, a sincroniza respiratia
cu miscarea corpului

s= Exercitiu EZ] De baza

Mentorul poate Thcepe prin a propune un anumit tip de ras (haha, hehe, hihi,
hoho, huhu) - se poate baza pe un ritm sau pe un animal/ personaj/ desen
animat/obiect etc. Mentorul rade si toata lumea repetd pe rand (sau
impreund, depinde de preferinta si alegerea noastrd). Dupa ce tofi
participantii au repetat primul hohot, urmatorul jucator initiaza un nou tip de
ras pe care toti 1l repeta si asa mai departe, pana cand toti jucatorii au
propus céate un tip de ras.

N\ | /

_@_ Este bine sa vorbim despre respiratie inainte de exercitii, pentru ca jucatorii
s& se concentreze putin pe ea pe tot parcursul jocului. Este, de asemenea,
un bun punct de plecare pentru a construi un personaj - cum rad? 1l putem
adapta si ca joc de ghicit: incurajam participantii sa se gandeasca la un
personaj si, cand le vine randul, sa rada asa cum ar face acest persona;.
Toata lumea repeta si Incearca sa ghiceasca cine ar putea fi acest persona.

4
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8. REPAUS

, oy .
é Oricare 9249 Oricare

77 Spatiu gol, stand in semicerc ‘ 510 mi
/ -10 minute
!‘i sau n linie @

a observa, a exersa concentrarea, a reactiona rapid, a repeta si
reda miscarea in detaliu, a asculta muzica, a simti ritmul

e=  Exercitiu EZ] Intermediar

Céand toata lumea este gata, porneste muzica. Asteptam céteva secunde,
ca sa invatam ritmul si apoi primul in rand incepe o miscare si ingheata. Al
doilea trebuie sa o reproducad, si asa mai departe, pana cand ultima
persoana din semicerc a facut miscarea si a trimis-o inapoi (cand se merge
inapoi, ultima persoana din semicerc devine initiatorul miscarii, asadar o
poate schimba, prin urmare, o alta miscare poate merge hapoi).

D ! /- Tn acest joc ritmul este important, asa c& scopul este ca jucatorii s& inghete
@ si sd Inceapa miscarea in ritmul muzicii. Primii/ultimii participanti se pot
schimba, astfel incat toata lumea sa aiba sansa de a propune o pozitie/
miscare. Pozele/miscarile pot deveni in cele din urma mai complexe, iar
ritmul poate deveni si mai rapid.

4
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9. MISCARE iINCOACE SI INCOLO/ MISCARE CA... / TRECAND
PESTE...

é Oricare

g’%& Oricare

mﬂ Spatiu gol 5-10 minute

sa se miste liber, s se Incalzeascd, sa conecteze imaginatia cu
miscarea

Ac—D o
e= Proces EZ] De baza

Toti participantii se deplaseaza liber prin spatiu.

1) Diferite tipuri de miscare sunt efectuate prin instructiuni date de
mentor - de exemplu rostogolire, tarare, mers, sarituri, alergare prin diferite
niveluri in spatiu.

2) O persoana (de obicei mentorul) este liderul. Acesta conduce
procesul dand instructiuni verbale precum: ,Un vant puternic sufla in fata,
ingreunandu-ti miscarea.... Ne deplasam prin apa... Mergem prin nori... Ne
miscam printr-o0  multime ingrozitoare, abia ne tardm etc...” Pentru
participanti mai tineri, aceste instructiuni pot fi legate, de exemplu, de
basme sau de lumea animalelor: ,Ne miscam ca niste uriasi, ca piticii, ca
printesele, ca melcii, ca o stanca care se rostogoleste, ca o frunza in vant,
ca un val, ca un leu etc. Putem adauga si adjective/emotii (leu trist, urias
elegant, prinfesa salbatica, dragon minuscul etc.) sau folosi diferite
suprafete. Acest exercitiu poate, de asemenea, ghida participantii printr-o
naratiune mai simpla care inspira miscare de la inceput pana la sfarsit, in
timp ce cealaltd jumatate a grupului urmareste si apoi schimba.

_\@/_ Puteti addauga sunete, dar este putin mai dificil sa dati instructiuni, atunci

cand intregul grup face sunetul unei balene.
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Varietatea si autoexprimarea individuala pot fi incurajate, desi jucatorii se pot
inspira cu siguranta unul pe altul cu miscarea lor (deci nu copiati, dar lasati-i
sa va influenteze).

10. OGLINZI

é Oricare

Spatiu gol, in picioare, douad

!ii linii fata in fata sau perechi in 5 minute

spatiu

&%& Oricare

a observa, a fi constient de corp, a conduce, a urmari, a copia, a
dezvolta constiinta senzoriala

= Exercitiu EZ] De baza

Exercitiul se face in perechi. Cuplurile stau fata in fata.

1) Unui jucator din fiecare pereche i se atribuie un rol principal. Un lider
face miscari intr-un ritm care i permite partenerului sa le imite la fel de fidel
ca intr-o oglinda. Dupa un timp, rolurile sunt inversate.

Dupa aceasta etapa, liderul incepe sa-si miste picioarele prin spatiu fara a
pierde din vedere partenerul care 1l urmareste. Ei nu pierd contactul in niciun
moment. Miscarea evolueaza prin spafiu, astfel incat aceasta piesa
actioneaza, atunci cand este privita din liniile laterale, ca o coregrafie intr-un
duet. Secventele se repeta de mai multe ori.

Dupa aceea, rolurile se schimba.
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2) In faza urmétoare, cuplul se urmareste, fira s& se puna de acord
asupra rolurilor - cine conduce si cine urmareste. Ar trebui ca ambii sa
initieze si sa se adapteze, sa conduca si sa urmeze.

Cu copiii mai mici, uneori, este greu sa reusesti ca acestia sa se miste
suficient de Incet, astfel Incat partenerii lor sa poata repeta miscarea in
acelasi timp - ceea ce a functionat pentru unele dintre grupurile noastre a
fost sa li se dea 0 misiune In care mentorul nu poate sti cine este liderul si
cine oglindeste miscarea - mentorul se poate intoarce, merge in alta parte a
camerei sau afara pentru un moment si fiecare pereche isi alege un lider.
Cand mentorul vine sa observe, participantii incearca sa fie cat mai precisi
posibil, astfel incat mentorul are o provocare de a observa cine conduce Si
cine urmeaza - in acest fel concentrarea este de obicei mult mai mare.

De asemenea, puteti selecta un lider si toti ceilalli repeta dupa el si apoi
schimbam.

Se poate adauga muzica pentru atmosfera.

11. POZITIA S| NUMARUL/NUMARUL DE TELEFON

é Oricare

g‘%& cel putin 3

mﬂ Spatiu gol 5-10 minute

a misca corpul, a observa, a fi concentrat, a copia, a conduce, a
urmari, a dezvolta constiinta spatiala

s= Exercitiu EZ] Intermediar/Experimentat

28
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Jocul incepe prin selectarea unui anumit numar de ipostaze - de exemplu 5,
dar puteti alege si mai putine sau mai multe. Pentru fiecare numar, jucatorii
fac o poza si o retin, pentru a o putea repeta. Mentorul mentine un anumit
ritm, astfel incat miscarile sa fie repetate si memorate. Dupa aceea,
numerele pot fi amestecate si pot fi realizate coregrafii simple din aceste
ipostaze.

1. Poate exista o dezvoltare ulterioard a jocului. In a doua etapi,
fiecaruia i se da sarcina de a realiza 0 scurta secventa in care isi vor conecta
cele 5 ipostaze/miscari cu miscare/coregrafie. Cand terming, jumatate din
grup poate observa cealalta jumatate si invers.

In a treia faz&, putem incerca sa ,derulam” miscarea - faceti coregrafia in
sens invers.

In urmatoarea faza, jucétorii isi schimba nivelurile - ceea ce era initial ridicat
in spatiu este acum jos.

2. Variatia jocului poate fi, de asemenea, un joc ,Coregrafie de
numere”.

Introducem tasta de miscare, de exemplu: 0 - Cap, 1 - Umar, 2 - Cot, 3 -
Brat, 4 - Trunchi, 5 - Solduri, 6 - Genunchi, 7 - Picioare, 8 - Nivel scazut, 9 -
Nivel ridicat (sau bineinteles ca putem inventa noi). Puteti folosi propriul
numar de telefon (sau oricare altul) si puteti crea o coregrafie scurta pe care
jucatorii o interpreteaza.

\‘/

v

-Este un joc care dezvoltd memoria miscarii si incurajeaza jucatorii sa se
concentreze asupra miscarii si sa invete sa aiba incredere in corpul lor.

4
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12. MISCAREA RAPIDA / LENTA

é Oricare

g’%& Oricare

mﬂ Spatiu gol 5-10 minute

sa miste corpul, sa exploreze diferitele tipuri de miscare, sa
constientizeze corpul, sa joace cu energia corpului

EZ] De bazd/Intermediar

s= Exercitiu

Jucatorii selecteaza trei miscari diferite. Acestea trebuie sa fie miscari clare,
folosind o parte a corpului si facand miscari de la inceput pana la sfarsit.
Participantul sta Tn picioare, intr-o pozitie relaxatda, cu picioarele usor
desfacute si mainile pe 1anga corp, iar din acea atitudine alegem si executam
miscarile - un mentor ne poate ajuta oricand cu sugestii. Cand definim
miscarile, le repetam brusc (rapid) si bland (lent).

Pentru grupurile mai in varsta putem face cinci miscari rapide si cinci miscari
lente cu parti diferite ale corpului. Se poate juca si in perechi, in acest mod
jucatorii isi vor arata alternativ miscarile (ca discurs gestual).

Pentru grupurile mai avansate, poate fi implicat un sunet abstract pe care 1l
vor rosti impreuna cu miscarea si vor recunoaste/utiliza/explora emotia care
conduce miscarea. Puteti duce jocul mai departe si puteti crea personaje -
ce fel de animale, oameni se misca intr-un mod rapid/lent?

Pentru a le explica copiilor (in special celor mai mici) ce fel de miscari ne
dorim, le putem cere sa-si imagineze: cum opresc un fulg alb delicat si
minunat, cum prind 0 musca in zbor, cum indeparteaza o suvita de par de
pe fata etc.

30
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13. NIVELURI

é Oricare

&%& Oricare

‘ 5-10 minute

constientizarea diferitelor niveluri In spatiu si in corp, miscarea
corpului, munca in spatiu

Ao o
e= Proces EZ] De baza

!ii Spatiu gol

Incepem de la podea, explorand prin miscare diferitele parti ale corpului si
niveluri de spatiu.

Observam senzatia miscarii corpului pe podea, In dimensiunea orizontala,
apoi verticald, analizam spatiul din spatele, din jurul si din interiorul corpului.
Incepeti cu parti separate ale corpului si utilizati incet intregul corp. De la sol
continuam in sus si terminam cu miscarea intregului corp in spatiu - cu
constientizarea nivelurilor diferitelor parti ale corpului.

Din acel moment, poate fi jucat exercitiul de nivel, in care jucatorilor li se

ofera un numar desemnat de numarari pentru a trece la nivelul mediu si a

termina intr-o forma de nivel nalt. Apoi inverseaza procesul, trecand de la

nivelul inalt inapoi la podea. Acest exercitiu poate fi adaptat prin incurajarea

jucatorilor:

e sd se miste In tempouri diferite

e sdinitieze miscarea cu diferite parti ale corpului

e sa se miste cu calitati diferite (sacadat, fluid, puternic, usor, legat, liber)

e sase miste ca si cum ar fiin locuri diferite (pe Luna, sub apa, In interiorul
unui vulcan etc.)

e sdurmeze o ,reguld” de miscare, cum ar fi s tind 3 membre pe podea
in orice moment, sa nu lase niciodata fundul sa atinga solul, sa nu Tsi
foloseasca bratele etc.

Cu acest tip de exercitii, instructiunile mentorului pot schimba jocul.
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Aminteste-le jucatorilor despre toate partile diferite ale corpului, reaminteste-
le in continuare despre niveluri - ce este in sus si ce este in jos n diferitele
miscari ale corpului si foloseste cateva povesti sau imaginatie pentru
grupurile mai tinere - obstacolele invizibile pot fi utile sau instructiuni/limitari
cum ar fi: intinderea mainii spre stele, mersul prin jungla, taratul sub pat etc.

14. SCRIEREA NUMELOR iN SPATIU

Oricare, asigurati-va  ca
participantii au spatiu pentru a

é Oricare @%%g,, se misca, asa ca jucati-l in
doua grupuri daca este
necesar

)}Eﬂ Spatiu gol 10+ minute

a trezi corpul, a fi jucaus, a incalzi, a incepe sa misti corpul intuitiv

ce—m

Ac=—> o
e=  Proces E% De baza

Incepem cu o plimbare in grup, prin spatiu - recunoastem cum suntem si
cum ne simfim si ne examinam atent senzatiile fizice si mentale. Toata lumea
ocupd un loc in spatiu si Isi fixeaza picioarele in pamant. In timp ce stdm in
picioare, ne concentram asupra corpului si mintii noastre.

Grupul incepe prin a-si scrie numele, cu 0 mana pe panza invizibila.
Incepem incet, statici, imaginandu-ne ca picioarele noastre sunt radacini,
care sunt adanc ingropate ih podea.

32
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In timp ce ne scriem numele, incurajam jucatorii s& se gandeasci la litere
mici, litere mari, dinamica (lent/rapid), niveluri (vertical si orizontal). Dupa
aceea, putem incepe sa ne jucam cu diferite parti ale corpului care pot scrie
numele in spatiu.

Scrierea numelui cu nasul, cotul, capul, pelvisul, genunchiul, etc. Dupa ce
scriem numele In spatiu cu diferite parti ale corpului in locul ales initial, putem
sa incepem sa ne miscam incet prin spatiu, incurajand totusi jucatorii sa se
gandeasca la diferite instrumente cu care sa se joace (mare-mic, lent-rapid,
in sus sau in jos, o parte sau intregul corp etc.)

/

- La sfarsitul jocului, se poate adauga muzica si putem crea improvizatii scurte
doar folosind numele noastre. Este un joc care poate fi jucat cu orice grup si
este un fel de ,smecherie”, deocarece oamenii se misca si ,danseaza”, fara a
avea senzatia ca trebuie sa ,faca” ceva - doar isi scriu numele.

4

15. FORME DIFERITE

33



Oricare, asigurati-va ca au

é Oricare 9 spatiu pentru a se misca, asa
38 ca jucati-l In doua grupuri
daca este necesar

5-10 minute

lii Spatiu gol

a trezi corpul, a fi jucaus, a se incalzi, a incepe miscarea corpului
in mod firesc si organic, experimentarea diferitelor calitali ale
miscarii

e= Proces @ De baz&/Intermediar

Incepem incet, statici, imaginandu-ne c& picioarele noastre sunt radacini,
care sunt impamantate in podea.

Incepem prin a desena cercuri mici cu capul, stand nemiscati. Trecem prin
toate partile corpului in timp ce desenam mici cercuri in spatiu. Cand
terminam, putem incepe sa ne gandim la deplasarea prin spatiu, desenand
constant cercuri in spatiu cu diferite parti ale corpului. Ne putem juca cu
diferite dimensiuni ale cercurilor, cu dinamica (lent si rapid) si cu diferite
niveluri (spatiu vertical si orizontal).

Acelasilucru este vatabil si pentrupatrat si orice alte formepe care le folosim
si, de asemenea, putem incuraja jucatorii sa-si alcatuiasca propria forma
(poate fi o forma imaginard sau realda pe care o cunoastem: forma de
dragoste, culoare, vant, triunghi etc.).

La sfarsitul jocului, se poate adauga muzica si putem crea improvizatii scurte

doar prin folosirea formelor. Este bine sa incurajam jucatorii sa foloseasca
spatiul din jurul lor si s& se miste cu aceasta forma.
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16. O PARTE A CORPULUI CONDUCE

&%& Oricare

5-10 minute

sa incalzeasca corpul, sa se concentreze, sa se miste creativ

= Exercitiu EZ] De baza

@ 1. Incepem incet, statici, imaginandu-ne ca picioarele noastre sunt

radacini, care sunt impamantate in podea. Ne indreptam atentia asupra unei
parti a corpului, de exemplu capul. Ne miscam pe loc explorand miscérile cu
capul, gasind diferite forme, calitati, niveluri. Dupa o scurta explorare
incepem sa ne miscam in spatiu - cum conduce capul miscarea? Cum
reactioneaza celelalte parti ale corpului cand incercam sa ne ghidam
miscarea cu capul? Selectam diferite parti ale corpului si trecem prin acelasi
proces.

2. O alta versiune a jocului este aceea in care jucatorii lucreaza in
perechi. Primul il atinge pe celdlalt pe o parte a corpului si al doilea trebuie
sa initieze 0 miscare cu acea parte a corpului (poate fi scurtd). Apoi repetam
acest lucru de céteva ori. Dupa un timp, atingerile devin mai dese, iar
jucatorul care se misca incearca sa raspunda la fiecare miscare deplasandu-
se din partea corpului atinsa. Chiar daca acum exista mai multe impulsuri,
jucatorul trebuie sa raméana constient de intregul corp.

De asemenea, putem alege parti ale corpului care sunt conectate cu
organele noastre interioare, aceastéd metoda ajutandu-ne sa ne gandim la
modul In care corpul nostru este construit, unde sunt localizate aceste
organe pe care nu le vedem dar le simtim si cum ne-ar misca/cum ar
conduce 0 miscare. Cand o parte a corpului ne misca, este important sa
subliniem faptul ca toate partile corpului sunt conectate si sa incurajam
jucatorii sa fie constienti nu doar de partea corpului care conduce miscarea,
ci si de intregul corp - cum afecteaza miscarea unei parti a corpului alte
parti?
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Aceasta este, de asemenea, o abordare fizicd in vederea dezvoltarii
personajelor — ce fel de personaj ar putea fi ghidat de cap sau de pelvis? Tofi
pot merge ca si cum capul lor ii ghideaza si putem alege pe oricare dintre
jucatori si incepem sa le punem intrebari — unde mergi? Ce te face fericit?
Care este favoritul tau...? Jucatorul inca merge ca si cum capul I-ar ghida si
ar raspunde In personaj — jucandu-se cu vocea si gasind povestea
personajului prin raspunsurile la intrebari
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2. CONSTIENTIZAREA SENZORIALA

Jocurile si exercitile adunate In acest capitol sunt concentrate asupra
simturilor si senzatiilor - cum percepem lumea din jurul nostru? Suntem
constienti de ceea ce vedem/auzim/gustam/mirosim/atingem/simtim? Ce
efect au impulsurile din mediu asupra corpului nostru? Vedem tot timpul, dar
observam cu adevarat? Ascultdm, dar ce auzim? Stim macar sa ascultam
Lprofund”? Ne concentram cétusi de putin pe miros? Se poate imbunatai
simtirea? Noi credem ca se poate, deoarece este un antrenament de
constientizare. Cu aceste tipuri de exercitii, este util sa puneti intrebari
participantilor determinandu-i sa ,prinda” experienta lor interioara. Lucrand
la constientizarea senzoriald, putem face corpurile si oamenii mai deschisi,
relaxali si, pe termen lung, mai rezistenti la orice situatie, oricat de incomoda.
Un prim pas In preluarea controlului asupra propriei noastre bunastari in
directia cunoasterii de sine este procesul de constientizare asupra modului
in care ne simtim atat in exteriorul céat si in interiorul nostru, atat fizic cat si
mental.

Nota: Tn acest tip de exercitii, sensibilitatea mentorului/pedagogului este
extrem de importanta — trebuie sa incercam sa fim empatici si sa vedem,
auzim, simtim, mirosim si gustam si pentru noi insine. Adesea, tensiunea din
corpurile oamenilor sau tremurul din vocile lor ne indica ce se Intampla in
interiorul lor si doar ulterior putem decide in ce directie vrem sa mergem -
vrem sa-i scoatem din zona de confort sau incercam sa ii pastram intr-o
zona de siguranta? Va recomandam sa o faceti prin estimarea si evaluarea
situatiei si avand incredere In ceea ce simtiti si credeti ca este potrivit In
momentul si situatia specifica. Credem intr-o maniera de indrumare a
mentorului care nu Impiedica experientele, ci incearca sa le extinda prin
reactie, conversatie si verbalizare pentru a oferi tuturor participantilor
sentimentul ca orice simt este legitim, merita observat si este ceva pe care
se poate construi. Este foarte important pentru aceste exercitii ca in grup sa
se fi creat, cel putin intr-o oarecare masura, un mediu sigur si de incredere.
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& 17. URMEAZA SUNETUL

\l/

v

é Oricare g’%& 2+

mﬂ Spatiu gol, perechi

a avea incredere, a asculta, a urma, a se lasa ghidat de sunet

Ac—D .
s= Exercitiu

[

EZ] De bazd/Intermediar

Un jucator din pereche are ochii inchisi si celdlalt jucator din pereche l
conduce prin camera, doar scotand un sunet. Persoana care emite sunete
se misca (cu ochii deschisi), iar partenerul ,,orb” se misca si o urmareste in
directia sunetului - care poate fi numele rostit al partenerului de joc sau orice
alt sunet asupra caruia suntem de acord in prealabil (sunete de animale, un
cuvant sau un sunet specific etc.)

Puteti juca cu niveluri (cAnd vocea scade, ne schimbam pozitia corpului sau
daca persoana care conduce scoate un sunet in timp ce se afla pe pamant
- acest fapt i da partenerului nevazator un indiciu ca ar trebui sa urmeze
vocea n jos) si indicatii pentru a face jocul mai stimulativ. Mai multe perechi
pot juca simultan - acest lucru face jocul mai greu si mai provocator, dar
uneori si mai interesant.

Jocul poate fi jucat si astfel incat toti cei din perechi care au ochii inchisi sa
stea In mijlocul camerei, iar toti ceilalti 1anga peretii camerei (sau putin mai
departe, in jurul lor, daca se joaca afard) si apoi sa inceapa sa-si cheme
coechipierul inapoi la ei.

Este foarte greu pentru multi oameni sa-si tind ochii Inchisi, asa ca putem
- alege sa legam jucatorii la ochi. Exista mai multe variante ale acestui joc, asa
ca nu ezitati sa explorati ce functioneaza cel mai bine pentru grupul dvs.
Este bine uneori sa va amintiti ca grupul se misca incet, asa ca daca apar
denivelari sau bariere, acestea nu vor duce la accidentari. De asemenea,
acesta este un exercitiu bun pentru vorbirea cu voce tare.
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18. PICTURA SONORA

é Oricare

g’%& Oricare

Daﬂ Spatiu gol, unul intins pe .
’ 1
podea, altii in jurul sau 5-10 minute

sa se concentreze pe sunet, sa asculte, sa se gandeasca si sa
inteleaga atmosfera

e=  JoC EZ] De baza

O persoana paraseste camera. Restul grupului se pune de acord asupra
locului/situatiei/atmosferei pe care o vor reprezenta vocal. Persoana revine
si (de preferintd) se asaza sau se intinde pe pamant si inchide ochii. Ceilalti
incep sa creioneze atmosfera/sa ,picteze” cu sunete, incercand sa faca
sunetul asa cum este/ar fi In locul selectat. Dupa un timp, jucatorul cu ochii
inchisi incearca sa ghiceasca locul/situatia. Apoi un alt jucator paraseste
camera/spatiul si este aleasa o noua situatie, etc.

Exercitiul este relaxant si ii face pe participanti s se gandeasca la sunetele
diferitelor situatii. Putem alege orice, de la loc (de exemplu spital), situatie (de
exemplu nuntad), pana la atmosfera (padurea de basm in noapte) sau orice
altceva care poate fi reprezentat cu sunet.
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Este un exercitiu care le arata participantilor ca linistea este si ea importanta

(daca alegeti o biblioteca sau un alt spatiu de obicei mai linistit, de multe ori

jucatorii 1l infatiseaza prea tare, pentru ca toti vor sa-si faca auzite vocile -

putem folosi aceasta oportunitate de a discuta ca uneori decizia creativa se

refera la a fi tacut si nemiscat - si acest lucru poate avea un efect si mai

puternic si de mai mare amploare decét a fi prezent vocal). Observati cum

cei care scot sunete Tsi folosesc adesea intregul corp (desi cel care ghiceste

<!, are ochii inchisi) pentru a se ajuta cu sunete convingatoare - incurajam foarte

~mult asta, dar, ca intotdeauna, va invitdm sa decideti care sunt/ar putea fi
obiectivele voastre n joc.

4

19. OBSERVARE FARA OCHI

é Oricare %)“%& Oricare

mﬂ Spatiu gol 5+ minute

sa-ti imaginezi, sa te misti liber, sa fii curajos si atent in acelasi timp,
sa te misti incet, sa fii constient si de celelalte simturi, nu doar de
vedere

e=  Proces EZ] Experimentat

Grupul merge incet in spatiu cu ochii inchisi. Inainte si inapoi. Scopul aici
este sa se conecteze n cadrul grupului - pot jucatorii sa ,simta” unde sunt
ceilalti in spatiu? Cum reactionam la atingerea/ciocnirea accidentala etc.?
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Incurajeaza jucatorii s& constientizeze luarea deciziilor, cand si cum sa se
miste, cand s& se opreascad, cand sa atinga ceva si s& conecteze aceste
lucruri In observarea intregului spatiu cu corpul.

Putem continua procesul punand oamenii sa se miste liber, cu ochii inchisi,
avand grija de ei astfel incat sa nu se loveasca de nimic. Acest exercitiu
poate deveni un moment creativ de spectacol de miscare si improvizatie prin
dans cu ochii inchisi, la care putem adauga si muzica.

Este foarte greu pentru multi oameni sa-si tina ochii inchisi, asa ca le putem
acoperi ochii cu o esarfa. Acest exercitiu poate sa nu para extraordinar de
interesant, dar este o experienta foarte utila atat pentru participanti cat si
pentru mentor, deoarece le ofera tuturor o concentrare deosebitad a atentiei
si duce la intensificarea concentrarii.

20. CONDUCERE OARBA

é Oricare &%& 2+
!ii Spatiu gol, perechi 5+ minute

a avea incredere, a conduce, a urmari, a explora sim{urile, a simti
diferite parti ale corpului

. Totul, depinde de versiunea
Exercitiu EZ]

aleasa a exercitiului

Exercitiul se efectueaza In perechi. O persoana inchide ochii, cealalta
conduce.
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1. In primul rand, sugerdam ca miscarea s fie foarte simpla - doar
mers. Liderul poate conduce tindndu-si de mana partenerul, imbratisand
umarul colegului, atingdnd doar cu un deget, stand in picioare si atingandu-
se umar in umar, etc. Jucatorul care se lasa condus se misca doar asa cum
ii indic& partenerul sau. intr-o prima varianta a jocului, participantul condus
se misca doar atat cat se misca si conducatorul sau.

Liderul trebuie sa fie foarte atent la alte persoane din jur pentru a se asigura
ca partenerul sau nu se loveste de cineva sau de ceva.
Liderul-poate-intreduce jobstacole™—ceva pe-care sa-calce,~ceva pe-sub
care sa se tarasca etc. De asemenea, ne putem juca cu atingerea
suprafetelor din jurul nostru si explorarea incet a mediului cu ochii Tnchisi.

2. In urmétoarea varianta, mai complexa, liderul nu face altceva decat
sa dea impulsuri, iar jucatorul care se lasa condus dezvolta miscarea n
functie de intensitatea pe care o resimte In urma impulsului.

Putem Tncepe aceasta varianta a jocului pe podea. Primul jucator din
pereche se intinde pe podea cu ochii inchisi, iar al doilea jucator, cu o
atingere usoarad, puncteaza cu mainile diferite parti ale corpului (un picior,
cotul, gatul, talpa): Manipularea corpului. Cel cu ochii inchisi se misca din
acea parte a corpului.

Incepem s& atingem diferite pérti ale corpului schimband dinamica (ritmul
poate fi intensificat spre exemplu), la sfarsit, jucatorul care conduce jocul se
indeparteaza de colegul cu ochii inchisi.

Persoana cu ochii Inchisi continua sa se miste, simtind mainile invizibile
atingdnd si miscand corpul. La sfarsit, jucatorul cu ochii inchisi danseaza
prin spatiu. Partenerul sau are grija sa fie in siguranta in spatiu, deoarece
colegul sau este inca in postura de nevazator. Acesta este un exercitiu
extraordinar pe care il putem folosi pentru a capata incredere in alte
persoane, a renunta la control si a urma indicatiile unui coechipier.

Liderul fiecarei perechi 1l observa pe colegul dansator, pentru ca ulterior, la
finalul exercitiului, fiecare jucator sa verbalizeze senzatile resimtite: ce a

vazut, simtit, auzit, mirosit.

Este foarte greu pentru multi oameni sa-si tind ochii inchisi, asa ca i putem
lega la ochi. Acesta este un exercitiu de incredere, iar starile prin care trec
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jucatorii pot ajunge si intr-un registru al nesigurantei - pornind de la
neincredere In partener pana la teama sau chiar anxietate. Prin urmare,
discutiile din final sunt extrem de importante, deoarece fiecare participant isi
poate exprima senzatile si sentimentele traite in timpul activitati: cum s-a
simtit, cum rezoneaza cu sentimentul de a investi incredere in partener si nu
in ultimul rand despre cooperarea in echipa - pereche in cazul acesta. Acest
joc este similar si are legatura cu jocurile ,O parte a corpului conduce” si
L2Jrmareste sunetul”.

21. OCUPA SPATIUL

é Oricare

g’%& Oricare

];ﬂﬂ Spatiu gol 5+ minute

aincalzi corpul, a observa, a ocupa spatiul cu corpurile noastre

QE Exercitiu EZ] De baza

Incepem prin a ne plimba prin spatiu. Jucétorii trebuie si aibd capul
indreptat In fatd, umerii relaxati, sa-si simta picioarele bine fixate pe pamant
si corpul deschis. Cand ne plimbam, incercam sa nu mergem in cercuri, Ci
sa~schimban directiile, “sa ne~ surprindem—(ca—nientor “este bire—sa fe
reamintim sa schimbe directia, daca este cazul). Principala regula a jocului
este ca, In timp ce se plimba, fiecare trebuie sa fie constient de pozitia sa in
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spatiu, deoarece scopul este de a obtine un ,spatiu echilibrat” - jucatorii
trebuie sa stea egal departati in spatiul in care se desfasoara activitatea.
(Metafora comuna este aceea ca tot spatiul este nava si nu vrem toti camenii
de aceeasi parte, deoarece se poate scufunda.)

Cand mentorul aplauda, toata lumea trebuie sa stea nemiscata si sa observe
pozitia celorlalti in camera? Exista spatii goale de umplut? Daca grupul crede
ca exista, poate rezolva asta raspandindu-se din nou in mod egal in spatiu.
Exercitiul continua - jucatorii merg din nou, sunt indrumati de catre mentor,
iar la bataia din palme iar se opresc cu totii. Se alterneaza mersul si opririle
de céteva ori pentru ca jucatorii sa inteleaga cum sa umple spatiul.
Urmatorul pas este sa-i incurajam pe jucatori sa ocupe cat mai mult spatiu
cu corpul lor atunci cand se opresc (de exemplu, bratele si picioarele se
deschid larg pentru a obtine un efect maxim in ocuparea suprafetei din jur
sau strategii similare).

Acest tip de exercitiu face parte dintr-o categorie mai ampla de jocuri
dedicate descoperirii dimensiunii spatiale. Aceste jocuri incurajeaza de
obicei constientizarea spatiala, conexiunea cu grupul si antreneaza
orientarea Tn spatiu. Putem juca cu tempourile mersului (mersul obisnuit
poate fi situat la numarul 5, apoi puteti folosi numere de la 1 la 10 pentru a
incuraja jucatorii sa schimbe ritmul mersului). Ne putem juca si cu suprafete
(mergem pe nisip fierbinte, gheata subtire, roci ascutite etc.), sau combinam
aceste specificatii cu exercitii precum ,unde sunt oamenii/lucrurile in spatiu”,
in care jucatorii se plimba, iar pe bataile de palme ale mentorului inchid ochii
si mentorul intreaba unde se afla un anumit obiect/o anumita persoana, iar
jucatorii trebuie sa arate in directia in care cred ca este persoana/obiectul
selectat. Putem combina acest exercitiu cu jocul opririi - Thcercam sa ne
oprim Impreuna ca un grup, sau cand unul se opreste, toti se opresc etc.

A deveni constient de modul in care spatiul este ocupat de propriul corp este
un exercitiu important pentru a exersa senzatile de a fi si a te simti mare,
deoarece majoritatea dintre noi avem tendinta de a ne inchide foarte mult si
de a petrece mult timp cu postura incovoiata - este bine sa ne intindem
corpurile si sa simtim intregul corp.
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U, 22, BULGARI DE LUT

é Oricare g’%& A+

Spatiu gol, perechi @ 10 minute

sa se géndeasca la corp, sa exploreze forme, sa incurajeze
atingerea, sa coopereze, sa accepte, sa aiba grija unul de celalalt

A— . _
s= Exercitiu EZ] Intermediar

Exercitiul se joaca Tn perechi - un jucator este sculptorul/liderul, iar celalalt
este lutul. Cel de-al doilea jucator incepe Intr-o pozitie neutra ca un ,bulgare
de lut”. Sculptorul incepe sa i miste cate o parte a corpului pe rand, creand
din corp forme noi. Dupa un timp, liderul isi poate pune lutul intr-o anumita
statuie si avem o ,expozitie de artd”. Ne plimbam in jurul operei de arta
pentru a o privi din diferite parti, poate chiar ii dam un nume. Jucatorii din
grupul extins pot avea posibilitatea de a schimba sculpturile celorlalti
participanti, iar ,lutul” trebuie sa raspunda la toate modificarile aduse.

Mai tarziu promptitudinea si atingerea ,sculptorului” pot deveni o initiere a
miscarii. Dansatorul ,din lut” va urma initierea sculptorului si se va misca
urmand impulsul partenerului. Odatda cu atingerea, ,lutul”, primeste noi
impulsuri in ce parte a corpului sa se miste si in ce directie.

Acest exercitiu poate fi adaptat prin:

1. incurajarea jucatorilor sa-si transforme lutul in diferite tipuri de forme
(In echilibru sau In dezechilibru, simetrice sau asimetrice, late, inguste, mari,
mici, forme specifice, caracter, emotie etc.)

2. transformarea exercitiului intr-un joc; mai degraba decét sa lucreze
in parteneri, mai multi dansatori incep ca ,lut”, in timp ce altii sunt ,,sculptori”,
si orice sculptor poate interactiona cu orice bulgare de lut, un semnal
desemnat ar putea fi folosit pentru a schimba rolurile.
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Putem adauga si muzica, in acest mod exercitiul capata o textura diferita si,
de asemenea, este placut sa te joci cu TOT corpul, spre exemplu cum sunt
pozitionate degetele, ce fel de mimica are sculptura, cum sunt umerii,
coafura, etc.

Pentru cei carora nu le place sa fie atinsi de ceilalti, acesta nu este un joc
foarte placut, dar poate fi 0 practica buna pentru acceptarea atingerii
ocazionale, deoarece este blanda si atingerea dureaza doar putin timp.

U\, 23. ACTIUNI MULTIPLE - MULTITASK

é Oricare g‘%& Grupe de 4-5

mﬂ Spatiu gol 5-10 minute

sa se concentreze pe a efectua mai multe actiuni simultan, sa faca
fata unui anumit nivel de frustrare si stres

e=  JoC EZ] Intermediar

Aici va prezentam doua jocuri cu sarcini multiple:

1. Un jucéator primeste o sarcina (de exemplu, spalarea vaselor). Ei
joaca o scena scurtd, in care aceasta activitate trebuie prezentata cat mai
detaliat si cat mai concentrat posibil. Al doilea jucator primeste o distragere
a atentiei (de exemplu, 0 musca ii zboara in jurul capului). Acum, al doilea
jucator joaca o scend de spalare a vaselor, dar cu 0 musca enervantg
adaugata.

Al treilea jucator primeste un alt element (de exemplu, exista un céine n
actiune) si trebuie sa realizeze 0 scena cu toate cele trei elemente, al
patrulea, altul (de exemplu, vorbeste la telefon) si al cincilea jucator, care este
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ultimul, trebuie sa joace scena, unde ei spala vasele, gestioneaza musca
care zboara in jur, cainele care se afla in jur, trebuie sa vorbeasca la telefon
si toate astea, de exemplu, pe o barca in miscare (al cincilea element de
multitask).

2. Un jucator va fi multifunctional. Al doilea jucator sta in fata primului
- el va face miscarea pe care multifunctionalul trebuie sa o oglindeasca in
orice moment. Al treilea jucator sta in stdnga multifunctionalului - pune
intrebari personale multifunctionalului (de exemplu, cati frati ai, care este
sportul tau preferat, unde vrei sa locuiesti etc.). Al patrulea jucator sta in
dreapta - el solicitéa calcule matematice simple (putem seta o limita, pana la
20 sau pana la 100 cu copiii mai mici, de exemplu 2x5, 3+9, 16-9, 36:4 etc.).
Toate acestea se intmpla in acelasi timp. Dupa un timp, schimbati - acum
al doilea jucator este multifunctional, iar ceilalti isi schimba locul etc.

Cu prima variatie, cea mai mare incurajare ar trebui sa fie aceea de a ne
inchipui cu adevarat ceea ce facem si vedem in imaginatia noastra - uneori
este suficient daca ne uitam doar la ,0 musca” (care este doar in imaginatia
noastrd), sau chiar doar ne gandim la ea, dar pentru ca exista o intentie si
publicul ,vede” ceva. Este la fel si cu sarcina initiala - cum spalam vasele
pentru a fi cat mai fideli actiunii reale? (de exemplu, adaugarea de mai mult
sapun, frecarea mai tare a unor parti mai murdare, potrivirea apei care este
prea fierbinte etc.)

Cu a doua varianta, incurajarea ar trebui sa fie aceea ca cei trei jucatori care
provoaca multifunctionalul urmaresc sa gaseasca viteza intrebarilor/miscarii
lor suficient de provocatoare, dar nu neaparat prea rapida, sa blocheze
desfasurarea exercitiului. Primul lucru care se opreste de obicei este
miscarea, deoarece suntem obisnuiti sa fim prezenti mai degraba mental
decét fizic, asa ca putem adauga regula ca cel care face miscari sa poata
scoate un sunet, daca multifunctionalul se blocheaza din cauza actiunilor
(verbale si non-verbale) pe care le are de facut simultan.

24. GREU VS USOR
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é Oricare

g’%& Oricare

mﬂ Spatiu gol 15+ minute

constientizarea corpului, spatiului, timpului si a tuturor celor cu care
impartasim spatiul, s ne concentram, sa observam

EZ] Experimentat

e=  Proces

Acesta poate fi un proces mai lung, asa ca putem lucra doar unele parti, sau
toate, depinde de obiectivele noastre si de planul pentru activitate.

1. Jucatorii s-au intins pe jos cu ochii inchisi. Scanarea intregului corp,
a partilor corpului - cum ne simtim cand ne culcam? Ascultam si acordam
atentie respiratiei noastre.

Ne concentram asupra greutatii fiecarei parti a corpului. Spre exemplu,
bratul drept - 1l ridicam incet de la pamant si ne jucam cu el in aer - cantarind

_\@/_ mental cat de greu sau usor este (la fel procedam si cu alte parti ale corpului:

capul, buricul, piciorul)

Dupa ce am simtit si am constientizat cu grija si atentie fiecare parte a
corpului si greutatea acesteia, luam aceasta greutate si incepem sa folosim
podeaua pentru a ne ajuta sa ne ridicdm in picioare. indepartandu-ne de
pamant, folosind greutatea diferitelor parti ale corpului, In timp ce stam in
icioare; Inceream-sé- transformam Tncet-ceea eeresimtim-ca greu-in-usor,

i®)

ﬁ gandindu-ne ca fiecare parte a corpului devine din ce in ce mai usoara.
2.

Putem deschide ochii in timp ce stam in picioare, fiind constienti de
spatiu si de celelalte corpuri din camera. Ne ascultam unul pe altul, in timp
ce ne plimbam cu usurinta prin tot spatiul. Cand cineva din grup se opreste,
ne oprim cu totii. Cand cineva pleaca, toti incepem sa mergem din nou. Ne
jucam cu cele doua concepte - greu sau usor in ceea ce priveste greutatead
in corp, In timp ce mergem prin spatiu.
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3. Jucatorii merg, se opresc si se uita in ochii cuiva, atat timp cat au
nevoie, doresc sau simt. Apoi, exercitiul se reia, iar participantii incep sa
mearga din nou prin spatiu, Intalnesc o altd persoana, iar activitatea se
repeta pana cand simtim ca este suficient si putem incheia.Tot timpul tinem
cont de greutatea sau lejeritatea corpului care ne misca prin spatiu.

4. Urmatorul pas este ca atunci cand ne oprim si ne uitam la cineva
din grup, sa scriem numele nostru in spatiul din fata lui, jucandu-ne cu
scrierea numelui, atat al nostru cét si al celuilalt.

Repetam jocul si cu alte persoane din incapere, de la mers si privire pana la
scrierea numelor, folosind diferite parti ale corpului. Toate acestea ajuta la
cresterea constientizarii spatiului, a celuilalt, a timpului, a corpului. Spatiul
poate fi si ,0 persoand”, 1anga care ne oprim si ne uitam, fata de care avem
0 reactie.

In timp ce suntem constienti de toate lucrurile, addugdm o simpla atingere a
unui alt jucator.

Ce face atingerea si ce se schimba in corp, unde incepe si se termina
miscarea in timp ce interactionam unul cu celalalt?

Ideea este de a urmari impulsul atingerii prin deplasarea in spatiu, fiind
constienti de cum se simte, de schimbarile In miscare si constientizarea
corpului, spatiului si timpului pe care le impartim cu ceilalti.

Acesta este un joc de constientizare, aproape 0 meditatie In miscare, in care
procesul este mai lung, are mai multe parti si poti chiar sa adaugi propriile
instructiuni si indrumari suplimentare daca grupul le-ar putea folosi. Puteti
adauga muzica, astfel incat jucatorii sa se cufunde si mai mult in joc.
Mentorul le poate aminti adesea jucatorilor sa incerce sa se miste cu
usurintd, sa fie si sa se simta usori, moi si sa se joace cu greutatea corpului.
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25. JOCURI CU MINGEA

é Oricare

%%& 6+

Spatiu gol, perechi, cerc,| Zy _
];Hﬂ minge ‘ 5+ minute

sa conecteze grupul, s dezvolte miscarea creativa, sa urmareasca
si s& reactioneze la impulsuri, s& observe

e= Jocuri/Exercitii EZ:' Intermediar/Experimentat

Putem folosi recuzita pentru unele jocuri si putem face multe cu o simpla
minge. Folosim elemente de recuzitd mai ales pentru cd dorim ca
participantii sa fie concentrati pe altceva decéat pe ei insisi si asupra modului
in care ar putea ,arata” in timp ce fac unele miscari. A scapa de ,rusinea” de
a face miscari neobisnuite este o parte importanta a muncii pedagogilor
_\@’_ creativi, asa ca, daca recuzita ajuta, nu ezitati sa o folositi din cand in cand.

1. Jocul se desfasoara in grup. Participantii pot sta intr-un cerc sau
oriunde n spatiu.

Jocul incepe prin_aruncarea mingiei. Simpla actiune_de aruncare (miscarea
obisnuitd) a mingiei devine miscare. Cel care prinde mingea, ghidat de
impulsul pe care il da miscarea mingiei, dezvolta 0 miscare mai scurta si apoi
paseaza mingea urmatorului. De la miscarile statice pe loc, miscarea care
este creata evolueaza incet prin spatiu si la diferite niveluri. Jocul poate fi
dezvoltat In continuare astfel incat toti participanti sa repete miscared
efectuata de persoana cu mingea.

2. Jocul se desfasoara in perechi. Cuplul sta spate in spate, cu o
minge intre ei. Cuplul se misca spontan, avand grija sa nu scape mingea, dar
explorand diferite miscari, niveluri, posibilitati.

intr-o etapa ulterioard, mingea este scapatd, iar perechile din cuplu se
bazeaza unul pe celdlalt. In cuplu se dezvoltd o miscare, care este ghidata
similar-celei-dinjocul-cu greutatea.corporala intre_doua persoane-din.cuplu.
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3. Minge virala: Jocul se joaca in grup - doi dintre jucatori incearca sa-
i prinda pe toti ceilalti. Unul dintre cei doi ,prinzatori” are mingea, regula fiind
ca cel care tine mingea nu trebuie sa-si miste picioarele. Partenerul sau in
urmarire si toti ceilalti, insa, se pot misca liber. Deci, trebuie sa existe multa
cooperare intre cei doi ,prinzatori”. Ideea jocului este ca oricine are mingea
trebuie sa o paseze altor prinzatori, iar scopul lor comun este sa atinga pe
cineva cu mingea - apoi devin si ei prinzatori. Mingea este aruncata doar in
urmatoarea situatie: atunci cand unul din prinzatori i-o transmite unui alt
prinzator, care vrea sa vaneze alti jucatori. Cand vrem sa prindem efectiv pe
cineva, trebuie sa tinem mingea In mana si sa-I atingem cu mingea (nu
aruncam mingea pentru a prinde pe cineva decarece mingea nu trebuie sa
paraseasca mana prinzatorului cand captureaza un alt jucator). Daca
manevra reuseste, cel care a fost prins devine unul dintre prinzatori, prin
urmare grupul de prinzatori se mareste, iar acestia pot sa isi paseze mingea
intre ei si sa-i incurce pe cei care incearca sa-| evite pe prinzator. Este bine
sa joci acest joc Intr-un spatiu limitat, deoarece este foarte greu sa cooperezi
Cu succes si sa prinzi toti jucatorii, ceea ce duce la sfarsitul jocului.

Jocul cu mingea sau cu alte elemente de recuzita distrage atentia de la corp
si 0 concentreaza asupra recuzitei si aduce noutate n jocuri. Puteti juca, de
asemenea, simpla trecere a mingii, incercand sa preveniti caderea ei,
sarbatorind insa daca o face - sarbatorind esecul.
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& 26. CUTII SI GLOBURI

é Oricare g‘%& Oricare

mﬂ Spatiu gol 5+ minute

sa se gandeasca la spatiu, sa inteleaga concepte legate de spatiu
(fata, spate, niveluri, anvergura aripilor etc.) pentru a explora,
pentru a gasi noi moduri de miscare

e=  Proces EZ] Intermediar/Experimentat

Pune-i fiecarui jucator sa-si imagineze ca se afla intr-o cutie care este la fel

de nalta si lata ca trupurile lor. (de la podea pana la degetul intins deasupra

capului, cat de largi sunt cu bratele intinse si cat de adanc pot ajunge din

fata in spate). Pe fiecare parte a cutiei (sus, jos, fata, spate, fiecare parte)

este un buton. Pe masura ce elevii improvizeaza cu miscarea in cutie, scopul

lor de miscare este sa apese butoanele cu diferite parti ale corpului.

Acest exercitiu poate fi adaptat prin:

e incurajand jucatorii sa foloseasca o serie de parti ale corpului pentru a
apasa butonul, nu doar mainile si picioarele

e facand cutia imaginard mult mai mare sau mai mica

e punand jucatorii s& mute cutia prin spatiu In timp ce calatoresc pe
podea sau in jurul camerei

e adaugarea mai multor butoane — in coltul cutiei sau mai multe butoane
pe fiecare plan

e facandu-le dansatorilor sa-si imagineze ca sunt intr-o bula, piramida sau
alta forma tridimensionala

e avand doi sau mai mulii dansatori in comun

O multime de exercitii de miscare sunt de fapt linii directoare pentru mentor

cum sa conduca grupul sa obtina cat mai multe miscari diferite, asa ca

adaugati propriile ,reguli” daca va vin in minte, scopul principal este ca

jucatorii sa exploreze intinderea si ondularea corpului, se joaca cu spatiul,

gasesc noi modele de miscare si Incep sa se miste cu intentie.
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27. LIMITELE ORASULUI

3-5-1n fiecare-grupd; altii pot

& é Oricare &%e% observa

77 Spatiu gol, cu marcaje pe \ .
!‘i podea 10+ minute

saimparta spatiul,-s& se géndeaseca-la-spatiu-siHa-altii care-folosesc
spatiul, sa fie atenti la ceilalti

Ao o .
e=  Exercitiu EZ] Intermediar

Mentorul deseneazd/mapeaza 4 cuti pe podeaua spatiului selectat, iar
grupul de jucatori incepe sa se miste mai intai prin cea mai mare. Va fi mult
loc de explorat pentru ei. Dupa putin timp, jucatorii vor continua sa se miste,
dar In urmatoarea forma mai mica. Acum, miscarea lor trebuie sa devina
putin mai mica. Exercitiul continua pana cand copiii se misca in cea mai mica
dintre cutiile stabilite. Acum, dupa ce s-a mutat in patru spatii care se
micsoreaza, miscarea a devenit minima. Cum pot continua sa se miste si sa
exploreze tot spatiul limitat, totusi sa fie atenti unul la celalalt pentru a evita
coliziunile - dar nu evitand neaparat atingerea?

Variante: putem adauga regula ca, de exemplu, in acest patrat, totul miroase
a trandafiri/sufla vantul puternic/in jurul nostru sunt albine, asa ca incepem
sa incorporam si mai multe simturi si poate chiar emotie si poveste.
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Acest exercitiu este bun pentru grupurile care au facut deja cel putin cateva

jocuri de grup, astfel incat sa inteleaga conceptul de a fi atent fata de ceilalti

cel putinintr-un sens de baza. De asemenea, este bine sa vorbesti cu grupul

in prealabil, ca unele atingeri sunt inevitabile si ca scopul este sa faci

compromisuri - poate ca drumul dorit se incruciseaza cu un alt jucator,
-incearca sa gasesti calea in care ambii sa cada de acord, sa interactioneze
- fara cuvinte, doar cu miscarea, desigur. Este bine sa incepeti lent, dar pe
masura ce grupul devine mai experimentat si mai sensibil, poate Incepe sa
cante si cu tempo-ul (daca adaugam muzica, este deci util sa incepem cu
muzica mai lenta, mai calma).

28. ATINGE S| VORBESTE

Oricare &”}%2 2+

Scena de lucru, spatiu

organizat pentru spectacol sii

5-10 minute

@ pentru  public, aici se pot
folosi niste scaune daca este

necesar, perechi
sa Imparta spatiul, s se gandeasca la spatiu si la altii care folosesc
spatiul, sa fie atenti la ceilalti

Ao .
e=  JoC Eél Intermediar

Jocul se desfasoara in perechi. Este o scena, in care publicul sugereaza o
situatie, o relatie intre doi cameni sau o locatie si apoi doi jucatori joaca
scena cu/dupa regula ca nu poti vorbi decat, daca atingi mai intai celdlalt
jucator din scena. Deci, o linie, o atingere.
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Ideea este sa facem atingerile cat mai ,naturale” si organice, astfel incat
jucatorii trebuie sa se gandeasca la toate gesturile mici pe care le facem in
viata de zi cu zi care includ atingerea (curatarea ceva de pe camasa cuiva,
mangaierea, impingerea, tragerea, fixarea parului, hainelor etc.).

Unii jucatori devin foarte tehnici cu acest joc - cat de mult ar trebui sa dureze
atingerea, daca este un gest de atingere diferit tot timpul sau 1l putem repeta
etc. Incercati s& incurajati jucatorii s& incerce jocul mai Intai si sa nu se
gandeasca prea mult inainte. Dupa joc, poate avea loc o conversatie, despre
experientele jucatorilor. Deoarece atingerea apare de obicei In situatiile In
care oamenii se cunosc, incepeti prin a alege situatiile si relatiile care permit
acest lucru (de ex. bunica si nepotul, in spital, pregatirea pentru dans etc.) si
apoi treceti la sfera ,formala” situatii in care atingerea este mai rara.
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3. EMOTIE S| MISCARE

Chiar daca jocurile, exercitile si procesele care fac parte din aceasta
sectiune ar putea fi puse In alta parte (cu toate ca sunt destul de elementare,
predispun Tn mod inevitabil la constientizare senzoriala si necesita un pic de
imaginatie), realizam importanta constientizarii propriilor emotii cat si emaotiile
celorlalti ce devin un aspect important in munca noastra. Chiar daca suntem
invatati ca aratarea emotiilor este neprofesionala si suntem incurajati sa le
ascundem de cei din jur, solicitam o atentie mai mare si ne concentram catre
constientizarea si cresterea emotionalda. Emotiile sunt o parte esentiala a
noastra si se manifesta prin comunicare nonverbald. A invata cum sa ,citim”
si sa interpretam emoatiile ne poate ajuta enorm n orice fel de munca, cu atat
mai mult, in cea pedagogica. A fi capabil sa ne detectam starea emotionala
(chiar siin situatiile in care suntem incurajati sa o suprimam) poate fi de mare
ajutor in construirea relatiilor cu noi insine, cu ceilalti si cu lumea.

In mediile de invatare, emotile sunt adeseori neglijate, ignorand starea
emotionalda optima pentru a invata, iar recunoasterea emotiilor este extrem
de importanta pentru pedagogi, care pot alege apoi abordarea si atitudinea
adecvata ce va rezona cu elevii cel mai bine oferind cele mai bune rezultate
de invatare.

Cel mai greu de realizat este sa nu vorbim despre ele atunci cand le traim
(chiar dacé acesta este un inceput important si necesar) si sa incepem sa le
simtim si sa le intruchipam - la diferite niveluri (intense/usoare), in diferite parti
ale corpului nostru, cu diferite manifestari (putem adauga sunete, miscare,
gesturi etc.). Ne putem juca cu stereotipuri, dar sa avem in vedere ca trairea
emotiilor este Tn esentd o experienta individuala si ca ceea ce simtim (ca
observatori) ne spune uneori mult mai mult decat ceea ce vedem (chiar daca
ceea ce simtim este uneori greu de identificat si descris, este extrem de
important sa nvatam sa avem incredere in sentimentele noastre si in
instinctul nostru).

Nota: Cand spunem ,emotie”, includem uneori si unele stari de spirit, stari
mentale si trasaturi de caracter. Poate fi chiar o viziune asupra lumii sau o
atitudine generala fata de viata; scopul nostru principal este doar sa fim
deschisi, sa experimentam si sa exploram diferite vibratii, energii si texturi ale
sentimentelor si comportamentului nostru.
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_@_ 29. GANDIREA ASUPRA EMOTIEI

é Oricare g’%& Oricare

];ﬂﬂ Spatiu gol 10+ minute

sa te gandesti la emotii din diferite parii ale corpului, sa gandesti si
sa simti prin miscare, sa te Incalzesti

Proces E% Intermediar/Experimentat

1. Putem incepe cu miscarea si incheia cu discutii sau invers. Ideea
principala este sa descri emotia si sa 0 explorezi cu miscare.

Cum ne misca emotiile din interior spre exterior si din afara spre interior? Ce
fel de emotie este, de exemplu, dragostea: cum vorbim despre ea, ce
caracteristici are, este usoara, infricosatoare, distractiva, raspandita, rapida,
lentd...? Unde o simtim, in ce parte a corpului? De unde vine, cum ne
misca? Cum poate bratul nostru sa fie indragostit? Sau ficatul nostru?

2. Putem face acelasi lucru, amestecand diferite emotii si explorand
cum influenteaza acestea corpul si miscarea in spatiu.

3. O alta versiune cu care ne putem juca este sa incepem cu discutii
despre relatia dintre miscare si emotii, cum recunoastem unele ematii la alte
persoane, daca este posibil sa separam expresia corporala de emotii. Este
0 sarcina pentru toata lumea sa se gandeasca la modul in care emoatiile sunt
vazute/exprimate prin miscare/gesturi si altele asemenea. Am putea incepe
cu imagini statice/tabele cu diferite emoatii si pozitii ale corpului si apoi sa le
ducem in spatiu si gasim si miscarea. Un exercitiu posibil este gasirea a 4
miscéri care reprezintd emotii diferite. In urmatoarea faz&, cursantii ar trebui
sa conecteze aceste miscari si sa le dezvolte in spatiu. Scopul este de a crea
secvente coregrafice scurte, care sa poata fi discutate ulterior cu publicul —
ce am vazut? Ce am simiit? Care ar putea fi povestea din spatele ei?
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Acesta este din nou un proces foarte liber, in care ideea este sa incepeti sa
va ganditi si sa simtiti despre/prin emotii. Mentorii pot selecta o emotie
pentru grup si mai intai jucatorii din grup o exploreaza ei insisi si se misca cu
aceasta emotie, mai tarziu instructiunile pot urma - luati aceasta emotie si
exprimati-o intr-o singura parte a corpului, incercati sa intaniti pe cineva in
aceasta emotie, ce efect are asupra ta? Conversatia este foarte necesara
dupa joc, deoarece mare parte din munca cu ematiile este interna si este
grozav sa ai o perspectiva asupra proceselor individuale. Chiar si atunci
cand jucatorii isi exprima disconfort, le poti reaminti ca acest lucru este
grozav de stiut - aceasta emotie ma face sa ma simt rau, inconfortabil,
enervat. Dar totusi, toate emotiile sunt la fel de utile pentru a fi in legatura cu
noi insine. La sfarsit, puteti scapa de ematii, miscandu-va liber pentru un
timp.

30. STATUIA EMOTIONALA

é Oricare

&”}%2 Oricare

!ii Spatiu gol 10+ minute

pentru a trezi imaginatia, pentru a conecta miscarea cu mintea,
pentru a intruchipa emotiile

e= Proces E% De baz&/Intermediar

58

Partea A: Emotie si miscare |

1. Jucatorii incep prin a se pozitiona in spatiu, mentorul da instructiuni
pentru a se transforma in dragoste (sau In orice altéa emotie: furie, frica...) si
se misca pe masura ce dragostea se misca (si modul in care jucatorii si-o
imagineaza) - aici ne putem gandi despre cum pentru fiecare persoana
iubirea este un sentiment diferit care scoate la iveala miscari diferite. Cand
mentorul opreste muzica, Inghetam. Vorbiti despre ce fel de dragoste ati
fost, cum v-ati simiit in timp ce ne-am miscat... Acest lucru poate continua
cu diferite emotii de cateva ori.

2. Dupa ce mentorul opreste muzica si trupurile ingheatd, putem de
asemenea sa selectam si sa observam o statuie si 0 copiem cu totii, sa ne
punem Tn aceeasi pozitie cu cea pe care o0 alegem, sa denumim statuia si sa
incepem prin a ne imagina care este povestea din spatele statui.

Grupurile mai tinere au, de obicei, nevoie de mai multe indrumari si
instructiuni suplimentare, asa ca in timp ce se misca, cand par blocati si nu
stiu ce sa mai incerce, putem incepe sa vorbim cu voce tare despre diferite
niveluri si culori ale ematiilor - putem fi nebuneste Indragostiti, sau doar sa
avem o mica pasiune, poate fi o dragoste fericita, sau plina de suferinta etc.
(asemanator se poate face cu toate celelalte emotii - suntem super suparati
sau doar putin suparati, suntem atenti pentru ca ne este frica, sau pentru ca
suntem precisi etc.) De aici pot aparea povesti — cand simtim aceasta

\@/ emotie, in ce situatie, care este motivul ei, ce fel de personaj ar simti-o astfel

etc.
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31. PODIUM EMOTIONAL

é Oricare

g’%& Oricare

mﬂ Spatiu gol 10+ minute

sa te gandesti si sa exersezi emoatiile, sa fii constient de sine, sa fii
concentrat

s= Exercitiu EZ] Intermediar/Experimentat

Scriem diferite emotii pe bucati de hartie. Un jucator selecteaza o bucata de
hartie si isi incepe ,podiumul” de la sfarsitul spatiului selectat pentru scena
pana in fata si in inapoi. in prima runda, juctorii prezinta cel mai inalt nivel
de a-si exprima emotia. In runda urmétoare nivelul de emotie descris este
mai scidzut - emotia devine mai interiorizatd, dar intensitatea ramane. in
ultima runda, emotia ar trebui sa fie simtita, intruchipata, interiorizata - nivelul
de afisare a emotiei selectate este scazut, dar intensitatea emotiei nu scade
- este doar mai simtita decét se arata. Jucatorii Tsi pot folosi vocea, precum

si intregul corp pentru a intruchipa starea emotionala in totalitate.

Putem juca acest joc punand mai multi jucatori sa o faca in acelasi timp - pe
rand, toti prezinta versiunea ,mai mare” a emotiei, apoi emotia de mijloc si
apoi interiorizata. Putem avea mai multi dintre ei impreuna, intr-o linie sau in
grup sau sa-i punem sa se plimbe prin spatiu si sa reactioneze unul la altul.
Este foarte util sa ai publicul in acest joc (deci jumatate din grup face jocul si
cealalta jumatate observa), deoarece reactia lor poate ajuta foarte mult
jucatorii sa inteleaga cand emotiile sunt simtite si nu doar afisate.
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& 32. RELUARE EMOTIONALA

g’%& 2-5 pe grup

é Oricare

Spatiu gol, scend, spatiu

];ﬂﬂ destinat interpretilor si@ 5+ minute

publicului

sa te conectezi ca grup, sa explorezi emotiile prin miscare si minte

e=  JoC EZ] De baza

1. Publicul va sugera un spatiu imaginar si/sau o actiune pe care
jucatorii le vor folosi pentru scena. O scena scurta este redata de un grup.
Aceasta se repetad apoi de doua sau de trei ori cu stari emotionale diferite.
Selectia emoatiilor este lasata la latitudinea publicului.

2. Un joc similar este reluarea emotionala cu o intensitate diferita a
emotiilor - asa ca in prima runda jucam o emotie la nivelul 1 (de exemplu,
doar putin speriati), a doua oara o jucam mai intens - nivelul 2 (acum suntem
deja destul de speriati) si in ultima reluare a scenei, interpretii o joaca cat mai
intens (foarte speriati).

Asemanator se poate face prin a avea trei persoane in scena, care joaca
aceeasi emotie pe niveluri diferite (pot trage la sorti numerele 1-3 la inceput,
astfel incat publicul nu stie ce nivel are si trebuie sa ghiceasca la sfarsit).

De multe ori interpretii se intreaba daca acest lucru inseamna ca TOT CE fac
in scena reluata trebuie sa fie in noile emotii selectate - nu neaparat,
deoarece sugestia este sa se joace cu diferite niveluri si intensitati ale
emotiilor si sa se gandeasca la emotii ca o reactie. De obicei, emotii diferite
scot la iveala diferite versiuni ale unui personaj, ceea ce este foarte interesant
de observat. Ca siin cazul tuturor jocurilor, exercitiilor si proceselor - aceasta
este o0 experienta, asa ca ascultam, incercam, mergem si facem si apoi
discutam despre ceea ce s-a intdmplat si, desigur, o facem din nou, daca
este necesar/dorit.
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33. CADRANE EMOTIONALE

é Oricare

g’%& Oricare

mﬂ Spatiu gol, marcaje pe 10+ minute
podea

sa exploreze ematiile si reactile emotionale prin miscare, sa aiba
sentimentul despre spatiu

s= Exercitiu/Joc EZ] Intermediar/Experimentat

@ 1. Creati o cruce n centrul zonei de joc. Acest lucru se poate face cu

franghii de sarit, scaune, banda adeziva, creta etc. Scopul este de a clarifica
ca exista patru cadrane distincte prin care elevii vor trece In timp ce se
plimba i cerc.” Spuneti- copiilor ¢& fiecare cadran (sectiunej reprezinta o
emotie diferita. Puteti incepe cu emotii usoare, cum ar fi ,trist”, ,fericit”,
Lfurios”, ,timid”. Etichetati clar cadranele. (Pentru elevii mai tineri, puteti pur
si simplu sa scrieti ematiile cu litere mari pe hartie razuita si sa le plasati in
fiecare cadran sau sa le atasati la un scaun in fiecare cadran. Pentru elevii
mai mari, puteti scrie o diagrama corespunzatoare pe tabla)

Rugati copiii s& mearga neutru in jurul cercului. Redati muzica in acest timp.
Cand muzica se opreste, fiecare elev ar trebui sa-si observe sectiunea si sa
inceapa sa joace/miste/danseze sentimentul. Ei pot face acest lucru oricum
cred ei cel mai bine. Amintiti-le copiilor ca nu ar trebui sa existe contact fizic
cu niciun alt copil. Dupa aproximativ 15 secunde, redati muzica din nou si
repetati. Jucati cateva runde. Apoi atribuiti cadranelor noi ,sentimente”.
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Cadranele pot fi folosite pentru orice categorie pe care doriti sa 0 exploreze
copiii, adica profesii, varste, locatii, vreme, sport, decenii etc. Pentru elevii
mai mari, luati in considerare sa mearga cu incetinitorul, punand instantaneu
cadranele in corpul lor/actionand de indata ce trec intr-o noua sectiune.
Luati in considerare sa oferiti elevilor un termen limita specific pentru fiecare
runda.

Adica toti sunteti spionil Si trebuie sa actioneze diferitele emotii ca acel
persona;.

2. Acelasi lucru se poate face intr-o scena - putem pune 3 sau 4
persoane sa joace o0 scena, in care vor trebui sa reactioneze n functie de
pozitia lor In spatiu - daca stau in cadranul fericirii, aceasta este emotia lor,
daca intra in furie, trebuie (logic) sa transforme si sa schimbe emotia etc.

3. Atunci cand redati scena, diferite tehnici pot fi scrise si in cadrane:
dans, joc in tacere, vorbit, folosirea limbilor artificiale, etc. Cand publicul
ofera sugestia pentru o scena (cina in familie), aceeasi scena este
interpretata cu diferite stiluri de miscare si actorie.

4. Pot exista diferite obiecte In spatiu - pe fiecare obiect care va fi
folosit In scena o hértie ar trebui sa fie lipitd cu o stare emotionala scrisa pe
ea. Ori de céte ori oricare dintre jucatori atinge sau foloseste obiectul, ei sunt
Lposedati” de emotia care este scrisa pe obiect.

Acest joc poate fi provocator uneori, dar functioneaza foarte bine pentru

constientizarea spatiala si a pozitiei pe scena. Din nou, acest exercitiu ofera
o multime de posibilitati de a juca cu instructiuni si diferite versiuni ale jocului.
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4. IMAGINATIE, POVESTE SIMISCARE

Una dintre cele mai atragatoare trasaturi ale lucrului cu miscarea este ca
putem explora si dezvolta simtul abstractiei - intr-o lume Tn care ,totul” are
un motiv si un sens, este foarte important sa cultivam ideea de abstractie
care ne face sa simtim, mai mult decat gandim. Dar, din moment ce uneori
este greu sa incepeti sa lucrati doar cu miscarea abstractd, este foarte util
(mai ales atunci cand lucrati cu tineri) s& lucrati cu imaginatia lor si sa folositi
puterea semnificatieil si sa incepem cu legatura dintre miscarea abstracta si
asociatile noastre, ideile, povestile care apar atunci cand facem sau
observam miscarea. Aici, cel mai important lucru este sa nu se ajunga la a fi
inclinat spre a pune in scena povesti fixe, ci sa lasi spatii deschise pentru
interpretarea individuala a miscarii. Astfel putem cultiva interpretarea artistica
si sa crestem numarul membrilor publicului care stiu sa-si foloseasca
imaginatia atunci cand observa spectacolul (sau orice altceva).

34. STATUIA PASARE

é Oricare

g"%& Oricare

];Hﬂ Spatiu gol 10+ minute

sa trezim imaginatia, sa ne gandim la sens, sa simtim si sa folosim
sentimentele si emotiile pentru a ne inspira imaginatia

EZ] Intermediar/Experimentat

e=  Proces

iIncepem in spatiu, mentorul ne da instructiunile pentru o transformare (orice
ne putem imagina, de la obiecte concrete la idei, de la realiste la imaginate
etc.) si apoi Incepem sa ne miscam in timp ce canta muzica. Cand muzica
se opreste, inghetam.

Ne putem numi propriile statui, gandindu-ne la asociatii, lucruri de care ne
aminteste aceasta statuie. Poate fi concret, abstract, inventat.
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Repetam acest lucru de doua ori si intre ele scriem titlurile si numele acestor
statui. La final avem cateva cuvinte si ne amintim de statui, de miscarea ce
se ascunde in nume.

Dupa aceea incepem sa scriem povesti cu aceste cuvinte care pot fi
inventate, imaginare, abstracte sau concrete. Gandeste-te in timp ce scrii,
despre miscare. Mers, alergare, sus si jos, peste, sub, In spate. Lucruri pe
care le putem folosi in timp ce credam povesti si ulterior le traducem din nou
in miscare: coregrafie.

Povestile de aici pot fi destul de incoerente si salbatice, deoarece simtul nu
este cel mai important scop, ci inspiratia si imaginatia. Daca exista o poveste
despre scaunul care s-a schimbat in copac si a zburat in spatiu, unde s-a
impiedicat si a cazut in vulcan, aceasta poate functiona foarte bine pentru
scopul nostru final - traducerea povestilor inapoi ih miscare. Din nou, noi, In
calitate de mentori, exploram cum sa-i facem pe jucatori sa se miste diferit,
cum s& obtinem o multime de material care poate fi folosit ulterior si pentru
coregrafii fixe, daca se doreste.

65



35. IMAGINAREA DIFERITELOR SPATII, FORME, STRUCTURA,
CULORI, ETC.

: 2 .
é Oricare 9249 Oricare

!ii Spatiu gol 5+ minute

sa trezim imaginatia, s& ne miscam, sa ne lasam sa fim, sa avem
incredere in imaginatia si instinctul nostru

—-:] .
e= Proces E% Intermediar

Incepem oriunde In spatiu. Mentorul ofer4 diferite impulsuri si sugestii:

Cum ne miscam daca picioarele noastre sunt lipicioase/daca vantul ne
misca in spatiu/cum se misca culoarea albastra/suntem intr-un vulcan/
catarari/cuvinte aleatorii etc. Ne gandim la sentimente, la amintirile lucrurilor
pe care le stim sau la lucrurile pe care le inventam si le transformam intr-o
poveste care poate fi scrisa. Povestea se traduce in miscare. Accentul este
pus pe imaginatie. Nimic nu este corect sau gresit, gandind in afara cutiei si
gasind lucruri noi din nou si din nou.

Acesta este un exercitiu bun de folosit atunci cand doriti sa abordati
abstractul - cum ,stim” ce este corect, cand nu exista niciunul, raspunsul
corect? O simtim, ne urmam impulsurile, instinctele. Nu putem sti cum se
misca culoarea albastra, dar cand auzim instructiunea, ceva incepe sa ne
miste sau ne miscam cumva diferit, asa cum am face daca aceasta
instructiune nu ar fi data. Este vorba despre incercarea de a deschide
jucatorii catre noi experiente, sentimente, emotii, povesti si de a folosi
intentia pentru schimbarea energiei/miscarii.
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36. MUTAREA CA ORGANISM

é Oricare g‘%% 8-15

Eﬂﬂ Spatiu gol 10 minute

sa ne miscam impreund, sa avem grija de noi si unii de altii, sa ne
conectam cu ceilalti, sa observam

A— . .
s= Exercitiu EZ] Intermediar

Jocul poate fi jucat in diferite moduri, In functie de cat de experimentati sunt
jucatorii.

1. Pentru jucatorii incepatori si mai tineri, in primul rdnd selectam un
organism - putem incepe cu dinozaur sau finta umana, dar folositi-va
imaginatia. Jucatorii fac o imagine statica a acestui organism si vorbim
despre cine in grup reprezinta capul, gura, mainile, picioarele, stomacul,
coada, inima etc. Mentorul continua apoi sa ofere instructiuni - de exemplu,
dinozaurul se misca incet nainte, napoi; ii este frica (inima ii bate mai
repede, se misca incet napoi, transpira, 1| doare burta etc.); mentorul i
arunca ceva de mancare (sau il ,mananca” pe mentor - ce face gura,
stomacul, coada) si la sfarsit face treaba mare si el etc. Ce altceva poate
face dinozaurul?

2. A doua varianta este pentru jucatorii care au dezvoltat deja o
anumita constientizare pentru grup si miscare. Grupul de jucatori sta intr-o
parte a salii foarte aproape, cu ochii privind publicul in orice moment. incep
sa se miste incet prin spatiu dupa reguld, caci cei care sunt in spate trebuie
sa-si croiasca drum incet in fatd, trecand prin/sub/pe langd/peste trupurile
altora. Apoi cei care sunt acum in spate incep sa mearga nainte etc. Nimeni
nu este nemiscat in orice moment, deoarece fiecare trebuie sa-si adapteze
pozitia si s& mearga incet, cand cineva trece pe langa ei. Cand se adauga
muzica, este deja o forma de improvizatie colectiva.
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Exercitiul este finalizat atunci cand calatoresc prin intreaga camera si fac o
poza finala cu o privire finala catre public. Apoi cei care au fost publicul, devin
jucatori si invers.

Daca grupul este suficient de mare, este foarte placut sa ai un public si sa

inchei cu o discutie despre cum a fost simtit jocul de catre jucatori si ce a
ey vazut si a simtit publicul. Ideea de baza este sa acordati atentie celorlalii si
—@—grupului si sa va concentrati pe propria sarcina in acelasi timp.

37. MASINI

g‘%& Grupuri de 4+

5-10 minute

sa ne miscam impreund, sa avem grija de noi si unii de altii, sa ne
conectam cu ceilalti, sa observam

Ac—D .
e=  JoC EZ:' Intermediar

ﬁ ];Hﬂ Spatiu gol

1. Un jucator incepe prin a face o miscare repetitiva si a scoate un
sunet repetitiv. Al doilea jucator se alatura si face o miscare repetitiva si un
sunet care este legat de actiunea primului. Mai multi jucatori se alatura. La
final, putem Intreba publicul ce fel de masina ar putea fi acesta.

2. Putem juca asta invers - mai intai decidem pentru ce este folosita
masina sau care este numele ei, apoi o cream.
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3. Grupurile mai mari le putem imparti in grupuri mai mici de 4 - 5 si le
putem oferi tuturor aceeasi sarcina - de exemplu, sa facem cea mai
moderna masina de spalat. Dupa cateva minute, timp in care pot incerca sa-
si dea seama cum va functiona masina lor, fiecare dintre grupuri isi prezinta
aparatul iar mentorul/pedagogul poate merge prin camera si poate folosi
aparatele si poate pune Intrebari, sau exista cineva din grup care ,face o
prezentare” a acestui nou produs.

Construirea de masini cu corpul nostru este un instrument de miscare
creativa foarte util, deoarece Iincurajeaza colaborarea, imaginatia,
antreneaza concentrarea, persistenta si miscarea repetitiva si ofera
jucatorilor inspiratie pentru celelalte lucrari ale lor - oricand avem nevoie de
actiune cu un obiect pe scena, putem juca cu obiecte invizibile (ca sa putem
deschide un frigider invizibil), cele reale pe care le folosim intr-o varietate de
moduri (vezi si un joc de ziar) sau ,folosim” corpurile co-jucatorilor nostri
pentru a face actiune (de ex. ,deschiderea” mainii jucatorului care reprezinta
frigiderul).

De asemenea, ne putem juca cu masini - oprind toate piesele cu exceptia
uneia, incetinind masina sau facand-o sa functioneze mai repede, adaugand
noi ,piese” si pasi in masina etc.

Nu uitati ca masina nu trebuie sa fie intotdeauna ,oameni in linie”, ci poate
avea o varietate de forme, miscari, sunete.
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38. DA. HAI

é Oricare

g’%& Oricare

Oriunde, fara cerinte =R , ,

. 5-10 minute sau mai mult
speciale

sa-exerseze-acordul- sa invete cum-sa-tk asume responsabilitatea,

sa se simta in siguranta si sprijinit intr-un grup, sa incalzeasca

corpul, sa foloseasca imaginatia

s= Joc EZ] De baza

Regulile jocului sunt foarte simple: cineva spune: ,Hai cu totii sa facem...
(ceva) si toata lumea incepe sa faca - ,sustindnd” ideea, urmand-o. Daca
altcineva vrea sa faca ceva, acum spune: ,Hai cu totii...” siacum toata lumea
ar trebui sa inceapa sa faca asta. Varietatea este incurajata (daca actiunea
sugerata este: ,Hai cu totii sa ne miscam cu incetinitorul” fiecare se poate
misca in orice fel vrea, atata timp céat este miscare lenta).

Initial, jocul este jucat astfel incat dupa ,Hai cu totii...” intregul grup striga de
acord ,Da, hai”. Din experienta noastra, majoritatea copiilor nu sunt prea
dornici sa o spuna de fiecare data, asa ca am omis - acordul poate fi
exprimat facand actiunea, nu neaparat strighnd cuvintele.

De obicei, mentorul este cel care sugereaza primele cateva actiuni,
deoarece participantii sunt uneori timizi sa o faca, dar este frumos sa folositi
momentul de ezitare - cand cineva nu vrea neaparat sa faca ceva la inceput,
directia poate fi ghidatd/indicata - trebuie sa sustineti actiunea pentru un
timp, dar dupa aceea puteti sugera propria idee/actiune si toata lumea o va
sustine deasemenea.

Acelasi joc poate fi jucat in grupuri mai mici si plasat intr-un cadru anume sau
cu personaje specifice (de exemplu, suntem pirati sau suntem n jungla).
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39. OFERIREA DE CADOURI

&%& Oricare, lucrati in perechi

5+ minute

a-1i imagina liber, a practica mimica, a numi obiecte invizibile

= Exercitiu EZ] De baza

cc—m

Unul din pereche incepe prin a sugera forma cu mainile sale, de parca ar tine
un obiect invizibil. Ei ofera acest obiect cadou unui alt jucator In pereche.
Receptorul trebuie sa o accepte vesel si sa spuna: ,Multumesc pentru...” si
numeste obiectul. Apoi 1l arunca si al doilea jucator face o alta forma cu
mainile si o da primului jucator si acum trebuie sa-l numeasca (si sa-l
arunce/sa-| foloseascad/sa-l puna undeva).

Ideea este ca jucatorii sa-si prezinte unii altora ,cadouri” care au forme si
dimensiuni diferite, astfel incat sa avem ,declansatoare” diferite pentru
imaginatie. Chiar daca uneori este bine ca jucatorii paseaza obiectul cu
intentie si ca ei stiu deja ce paseaza, nu este vorba despre a ghici, ci de a-si
imagina. Dar este si bine sa inspiri fara sa stii neaparat ce ai In mana si cum
i numeste alt jucator.
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Acesta este un exercitiu foarte util pentru denumirea obiectelor invizibile,
deoarece uneori este destul de greu sa te decizi despre ceva literalmente din
aer - totul este despre curaj, observatie si imaginatie, iar toate acestea pot fi
— exersate si antrenate prin jocuri si exercitii asemanatoare.

40. OBSTACOLE INVIZIBILE

é Oricare

g‘%& Grupuri de la 2-5

Spatiu gol, o latura pent R .
(7] ceet S urapentru ‘ 10+ minute
interpreti, alta pentru public

a-si imagina, pentru a fi precis, a folosi corpul pentru a spune o
poveste, a fi constient de spatiu, a observa

= Exercitiu EZ] De baza

Un grup_de jucatori sta la coada, departe de public. Instructiunea pentru ei

& este ca trebuie sa-si imagineze cinci obstacole (imaginare) diferite, pe care

vor trebui sa le depaseasca. La sfarsitul acestei calatorii exista un cufar de
comori, pe care il deschid siTsi ,folosesc” comoara (fac 0 miscare/gest cu el
si Ingheata in ipostaza finald, ca sa stim ca si-au terminat actiunea). Pentru
fiecare jucator atribuim unul sau mai multi membri ai publicului, care /i va
urmari si mai tarziu va spune povestea a ceea ce a vazut. Dupa ce auzim
povestile de la public, jucatorii dezvaluie ce fel de obstacole si-au imaginat
si care a fost povestea lor.
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Dupa o runda, grupurile schimba rolurile si repeta. Jocul se joaca de obicei
in tacere sau nsotit de muzica.

Obstacolele pot fi fizice sau psihologice (ne putem catéra in copac, ne taram
intr-o pestera sau mergem pe franghie, dar poate trebuie sa depasim si
foamea, tristetea, trebuie sa ne scriem temele sau sa vorbim cu mama, etc.)
si poate fi orice lucru pe care jucatorii il percep ca un posibil obstacol. O
multime de interpreti (In special mai tineri) trec prin obstacolele lor foarte
repede, asa ca este bine sa-i incurajati sa incetineasca si sa fie specifici,
astfel Incat publicul sa aiba ceva timp pentru a fi cufundat in poveste. Daca
adaugam muzica, se schimba si atmosfera, asa ca acest lucru ar putea ajuta
la tempo si calitatea miscarilor. Jucatorii nu trebuie sa-si imagineze totul in
avans, dar pot crea obstacole pe masura ce merg.

Conversatia de la sfarsit nu este neaparat necesara daca publicul a ,ghicit”
ceea ce au gandit si si-au imaginat interpretii - este vorba despre ceea ce a
vazut publicul, ceea ce este la fel de important ca ceea ce s-a gandit
interpretul. Cand spune povestea despre ceea ce a vazut, publicul evita mult
timp sa fie concret (el urca, in schimb, se catara pe o stanca mare) - ar trebui
sa-i Incurajam sa-si foloseasca imaginatia si sa ,umple golurile” cu propria
imaginatie si material imaginativ. A fi un public este o pozitie activa in care
avem dreptul de a crea impreuna povestea. Desigur, este bine sa stim si ce
a avut in vedere interpretul (de aceea deschidem spatiu si pentru asta), dar
nu este singurul ,raspuns corect”. Prin aceasta, ii invatam pe participanti ca
arta este un drum cu doua sensuri si publicul are dreptul de a-si folosi
propria experienta, cunostinte, amintiri etc. pentru a crea sens - si despre
asta este arta.
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& 41. JOC ZIARE

é Oricare

g‘%& Oricare

mﬂ Spatiu gol, ziar/e

5+ minute

a manipula un obiect, a misca, a fi constient

s= Joc EZ] De baza

1. Toti participanti in prima fazd aleargd cu zarul pe piept,
experimentand/prinzand miscarea vantului sau a aerului.

2. In a doua faza, participantii folosesc ziarul ca recuzita pe care s& il
includa In miscare, crednd mici secvente coregrafice.

3. In a treia faza, participantii ataseaza noi semnificatii sau functii
subiectului (ziar) — ce ar putea fi si cum ne miscam cand obiectul ,se
schimb&”?

4, In a patra etapa, participantii folosesc ziarul ca parte a corpului (de
exemplu, tindnd obiectul pe suprafata palmei, transferandu-I dintr-o parte in
alta).

Dupa discutie, grupul poate selecta un exemplu care este repetat de toti
participantii.

Acesta este un exercitiu grozav care ne reaminteste ca recuzitele pe care le
putem folosi pentru munca noastra creativa sunt peste tot in jurul nostru si
ca accentul pe care il acordam obiectului ajuta la trecerea de la a ne simti
inconfortabili la a ne concentra pe munca pe o sarcina data. Putem folosi
obiectele asa cum sunt sau le putem folosi pentru a ne imagina alte obiecte
Cu trasaturi similare.
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42, STOMP

é Oricare

Spatiu gol, scena, interpreti

];ﬂﬂ pe de o parte, public pe de 10+ minute
alta parte

%%‘2 Grupe 5-7 copii

sa-fi imaginezi, sa cooperezi, sa te conectezi ca grup, sa observi,
sa devii mai sensibil cu mediul inconjurator, sa exersezi memoria
intruchipata

e= JOC E% De baz&/Intermediar

1. Publicul va oferi sugestia pentru locatia de pornire si/sau actiune.
Primul jucator va intrain ,scena” (sau in alta zona selectata pentru spectacol)
si va alege o actiune si un sunet. Apoi al doilea jucator se va alatura
completand miscarea primului jucator cu ceva nou, care este in conformitate
cu locatia/actiunea aleasa. Si tot asa cu numarul maxim de jucatori. Cu
grupurile cu experienta poti chiar sa faci mai mult de o runda (deci, in loc de

ex. 5 miscari si sunete, obtii 10 sau 15).

2. Putem alege un tip/gen diferit de muzica si aceeasi actiune se va
schimba usor in functie de muzica.
3. Putem folosi aceeasi metoda pentru a construi un peisaj imaginar.

Un public sugereaza o locatie. Prima persoana ,intra” in aceasta locatie si
foloseste un obiect imaginar in aceasta locatie, apoi iese.

Urmatorul jucator trebuie sa foloseasca primul obiect (desi actiunea poate
diferi - de exemplu, daca primul a aruncat ceva in cosul de gunoi, urmatorul
il poate muta sau goli) si sa adauge un alt obiect si sa-1 foloseasca. Al treilea
jucator foloseste ambele obiecte anterioare si le adauga pe ale lor etc.
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Acest joc este foarte util pentru exersarea observaliei si a preciziei. Este, de
asemenea, despre intelegerea atmosferei situatiei/scenei. Ar putea fi util sa
discutam despre diferenta dintre punctul de vedere al publicului si cel al
artistilor, daca este necesar - unele elemente sunt mult mai vizibile pentru
public, deoarece sunt acolo ,doar” pentru a observa, iar artistii trebuie sa
observe, sa interpreteze, sa gandeasca si sa creeze in acelasi timp. De
aceea este bine sa reamintim grupului ca rolul lor de observatori si de public
este foarte important pentru experienta artistica.

43. UTILIZAREA POEZIEI

é Oricare

g’%& Oricare

mﬂ Spatiu gol, cateva poezii

10+ minute
alese

aimagina, a ,traduce” intre arte, a fi inspirat, a misca

Ac—D -
e= " Exercitiu

E% Intermediar/Experimentat

Deoarece miscarea creativa este o tehnica prin care pot fi prezentate si
explorate o multime de subiecte si teme, dam cateva exemple despre cum
sa luam, de exemplu, poezia si sa o folosim practic ca inspiratie pentru
creativitate.

1. Citirea poeziei in limba straina: mentorul (sau cineva care cunoaste
limba) poate citi poezia selectata, iar jucatorii trebuie sa se miste la sunetul
cuvintelor sau sa asculte poezia si apoi sa improvizeze cu miscare. Poate fi
folosit si ca inspiratie pentru a interpreta o scena.
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2. Citirea poeziei In diferite emotii: unul dintre jucatori citeste o poezie
cu voce tare. In timp ce citesc, mentorul sau alti membri ai grupului
sugereaza o emotie si trebuie sa citeasca in acea emotie. Dupa un rand sau
doua, putem sugera o alta emotie si acum urmatoarele parti ale unei poezii
sunt citite in acea emotie etc.

3. Poezie - cuvant - miscare: mentorul sau jucatorii insisi citesc o
poezie - este intotdeauna placut sa o citesti si cu voce tare, din cauza
melodiei cuvintelor. Jucatorii aleg un cuvant sau o fraza din poezia cu care
se joaca - 1l pot spune/céanta, 1l pot scrie cu corpul lor, se misca in diferite
moduri care sunt inspirate de acest cuvant si pot chiar sa scrie 0 noua
poveste inspirata de acest cuvant si apoi sa il transpuna in miscare.

La fel/asemanator se poate face prin observarea artei vizuale (picturi,
sculpturi, filme) - sa folosim materialul si sa il transformam in ceva nou, ceva
al nostru. De asemenea, este placut sa discutdm despre interpretari
»originale” ale poeziei, deoarece de multe ori sensurile pleaca si sentimentele
raman. Totul depinde de obiectivul ales, desigur.
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44, MUZICA, PASI, PERSONAJE

é 12+

&%& Oricare

Spatiu gol 10+ minute

a se concentra, a asculta, a fi coordonat, a se misca, a fi spontan,
a fi atent

s=  Exercitiu Eél Experimentat

Toata lumea incepe sa se plimbe prin camera. La semnul mentorului
(aplauze, orice semnal dat), toti sar spontan siisi lasa corpurile sa cada asa
cum doresc si apoi raman in aceeasi pozitie, inghetati. Ar trebui sa ne uitam
la corpurite noastre si savedent ce felde ,caracter” ne-a dat corpul nostru.
Va fi o silueta cocosata sau poate una dreapta, poate bratul sau piciorul se
va clatina. Acest lucru este foarte important pentru ca in etapa urmatoare,
asa cum si-a dorit corpul, ne vom plimba prin camera. Cine suntem? Cum
ne simtim cand ne miscam intr-un anumit fel? Repetam aceasta procedura
de mai multe ori pentru a putea incerca diferite posibilitati — personaje pe
care le vom construi spontan.

Urmatoarea parte include muzica. Cel mai bine este atunci cand folosim
muzica ritmica, instrumentald, unde poti auzi clar ritmul. in functie de ritm,
calculam cu voce tare diviziunea ritmica, de exemplu 1, 2, 3,4, 1, 2, 3, 4, 1,
2,34ete.sau,2:3715 2, 3sau ; 2, 3,4,65-152 3, 4,5 dacdritmul-este
la 5 sferturi. Cereti tuturor sa numere tare. Apoi cereti sa vorbiti doar 2 sau
doar 4. Adica -, 2, -, - sau -, -, -, 4. In functie de varsta participantilor, nivelul
de dificultate poate fi crescut. Cand putem face exercitiul vocal, trecem la
plimbare prin camera. Aprindem muzica si cerem tuturor sa faca cate un
pas, si de fiecare data unde este 1, -, -, -, faceti un pas. Apoi le poti cere sa
faca un pas pe 3 sau 4.

Tn urmétoarea abordare, cereti pasii de urmat, de exemplu pe 2 si 4, sau pe
1 si 3, sau pe 2 si 3. Incercati sa creati diferite combinatii.
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De asemenea, puteti imparti jucatorii in 2 grupuri si de exemplu, sa lasati
primul pas in 1 si al doilea in 3. Daca ritmul este 4/4, poti face 4 echipe. E
bine ca fiecare echipa sa aiba un capitan sau o persoana care aude bine si
pe care o poti urmari. De asemenea, puteti schimba echipa.

Odata ce ne apucam, putem combina muzica si ritmul cu primul nostru
exercitiu de construire a personajelor de scena.

Exercitiul este oarecum provocator, dar foarte util pentru grupurile
experimentate. Simtul ritmului este important pentru toate lucrarile scenice,
fie improvizat sau nu, asa ca este foarte util sa-I experimentezi. Puteti
imbunatati exercitiul conectand personaje cu ritmuri diferite, de exemplu, o
testoasa se poate misca doar pentru 1 si o veverita 2,3,4. Puteti vorbi
despre modul in care ritmul poate fi potrivit personajului, cum tipul ritmic de
miscare creeaza personajul sau ajuta la crearea acestuia, ce caracteristici de
miscare au caractere diferite.
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45. 5 SCAUNE

g‘%& Grupuri de 5

Spatiu gol, scaune ca in 3 .
' 10+ minute
mﬂ schema - mind

a Invata despre reprezentatie, a imagina, a interpreta, a exprima
emotii, a se misca

s= Exercitiu EZ:' Experimentat

5 jucatori stau pe scaune, 2 in fata si 3 in spate, astfel incat fiecare sa fie
vizibile pentru public. Le cerem sa se concentreze doar asupra lor pentru
inceput si sa nu se uite la ceilalti participanti. Atunci cand stau incearca
diferite posibilitati de folosire a scaunului: asezat in fata, spate, lateral, find
deasupra sau dedesubt, asezat langa, sprijinindu-se pe cat mai multe
variante pentru a alege n final trei ipostaze. Apoi cereti fiecareia dintre acesti
oameni sa repete iar si iar cele trei pozitii alese, jucandu-se cu propriul ritm:
incet unul cate unul, foarte repede toti cei trei jucatori, unul lent si doi rapid,
extrem de incet, sau o pozitie tinuta mai mult timp, altii nu, trecerea de la o
pozitie la alti pozitie este lind sau nu etc. in runda urmatoare, rugati jucatorii
ca de fiecare data cand isi schimba pozitia, sa se uite la unul dintre ceilalti
jucatori din joc, va puteti Intalni cu ochii, dar nu este neaparat necesar.
Facem doar o alegere in ce pozitie ne uitam la cine, incercam sa ne amintim
si s& o repetdm. In acest fel, se vor stabili relatii intre participanti pentru
spectator. La final ne dam drumul imaginatiei, combinam toate elementele si
ne putem uita la cine ne dorim. Cedam in fata spontaneitaii.

Aceasta este o experienta foarte interesantd care aratd modul nh care
limbajul corpului ne permite fiecaruia dintre noi sa ne creeze propria
interpretare si poveste. ,Citim” corpuri tot timpul si acesta este un exercitiu
grozav pentru dezvoltarea audientei. Exista mai multi pasi posibili pentru
acest joc, asa ca exploreaza-i si foloseste-i si pentru spectacole.
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Este bine sa discutam despre ceea ce am vazut/simtit in timpul exercitiului
(dupa aceea) din perspectiva publicului si a interpretilor.

46. ASEZAT, INGENUNCHIAT, iINTINS, STAND iN PICIOARE

é Oricare

&%& Grupuri de 4

10+ minute

sa ne gandim la pozitia corpului nostru, sa ne justificam miscarea,
sa exploram niveluri, sa-i observam pe ceilalli si sa reactionam la ei

——-:] .
e= — JOC EZ} intermediar

ri Spatiu gol, interpreti de o
1 parte, publicul de alta

cc—m

Pentru acest joc sunt necesari patru jucatori si incep n patru pozitii diferite
ale corpului: unul in picioare, unul asezat, unul in genunchi si unul intins pe
podea. Putem incepe acest joc pentru incalzire doar cu miscare - atunci
cand cineva Tsi schimba pozitia corpului, toti ceilalti trebuie sa-si schimbe si
sa-si adapteze nivelul de miscare, astfel incat sa ramana unul asezat, unul in
genunchi, unul intins si unul In picioare.

Dupa ce conceptul este inteles, putem pune acest lucru intr-o scena.
Publicul ofera o sugestie despre locatie/situatie. Interpretii isi incep scena si
regula este aceeasi - de fiecare data cand cineva isi schimba pozitia (de
exemplu, se ridica din pozitia asezata), toti ceilalti trebuie sa isi schimbe si ei
pozitia.
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1. INVATAREA CU / PRIN ARTA S
PEDAGOGIA CREATIVA

JOACA-TE!
SIMTE!
INVATA!

“Pedagogia creativa este o activitate reciproca deasupra
criticii in care elevul este ridicat de la obiectul de influenta la

rangul de persoana creativa (...)”
Andrei Aleinikov

Dorinta mea cea mai mare este sa fac o schimbare in
‘ ‘ sistemul educational romanesc — iar improvizatia poate face
o schimbare. (...) Copiii cu care ne-am intalnit erau incantati
Si curiosi de improvizatie - au nevoie de acest tip de
experienta. Am simtit aceeasi energie buna si de la adultii cu
care am lucrat. Cu totii trebuie sa devenim mai buni — fiinte
umane mai bune. Si am sentimentul ca improvizatia poate

ajuta la acest obiectiv.”
Irina Furdui, Opera Comica pentru Copii,
Romania

1.1. Ce este pedagogia creativa (pe scurt)?

Pedagogia creativa este o metodologie a procesului de predare/invatare
creativa care nu este utilizata numai pentru pedagogia artei si predarea
creativitatii in sine, ci poate fi aplicata si la orice altd materie. Scopul sau
principal este de a transforma orice clasa, program sau curs intr-un proces
de predare creativa, care produce cursanti creativi — cursanti eficienti care
sunt inclusi activ si implicati in procesele de invatare.
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1.2. Problema

‘ ‘ Dragi profesori si pedagogi,
Va mai amintiti cat de bine te simti sa te pierzi in bucuria
Jocului?
Stiti cat de mult invatam si cate roluri din viata repetam in
timpul unui joc?
Ca nu exista persoana mai buna decat tine pentru a initia
imaginatia, joaca si distractia copiilor?
Elibereaza-te, surprinde-te si bucura-te!
PS Trebuie sa recunoasteti cd, desi suntem adulfi, inca
jucam niste jocuri dupa regulile societatilor noastre. Jocurile
din aceasta carte sunt mult mai distractive!”

lvana Tabori Obradovic,
Dedji kulturni centar Belgrad,
Serbia

In majoritatea tarilor europene, ministerele educatiei si culturii sunt entitati
separate, care coopereaza la diferite niveluri, dar intr-o masura limitata.
Artele si cultura din scoli sunt inca reprezentate in cea mai mare parte de
cateva dintre disciplinele de artéd (de multe ori muzica si arte vizuale) si
activitatile extra-scolare. Apar din ce In ce mai multe proiecte si programe
similare cu ale noastre, dar ceea ce dorim sa abordam ca obiectiv final este
acela de a include cultura si artele ca un alt mod de predare, care poate, la
randul sau, sa sustind scolarizarea traditionald, angrenand si implicand
cursantii intr-un mod mai eficient si complet. Si mai presus de toate, sa
includa mai multa cultura si arta in viata tinerilor.

Conceptul de ,scoala traditionald” predispune conceptul de invatare, care
se bazeaza pe transmiterea cunostintelor care preconizeaza ca profesorii
sunt purtatorii cunostintelor selectate, iar elevii sa fie destinatari mai mult sau
mai putin ascultatori. Combinat cu sistemul de notare care incearca sa
masoare efectul si succesul acestor procese, acesta poate duce la un mediu
de invatare lipsit de inspiratie, in care principala motivatie este presiunea de
»a face bine”. Mai mult, principala modalitate de a primi cunostintele este sa
stai nemiscat si sa asculti cateva ore la rand, pentru ca aceasta este traditia
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si pentru ca este mai usor sa gestionezi elevii si comportamentul lor in acest
fel.

Impreuna cu digitalizarea si lipsa generala de miscare in viata tinerilor, acest
lucru ridica o mare problema, In special cu tinerii care se exprima, se simt si
sunt independenti si creativi.

Desigur, scoala traditionala este uneori schimbata de un profesor/ pedagog
entuziast, care realizeaza ca modul traditional de transmitere a cunostintelor
este foarte util si necesar, dar poate fi completat cu instrumente si metode
care sa angajeze mai mult elevii si sa le arate toate posibilitatile care se afla
in invatare.

Totusi, profesorii si pedagogii se confrunta In cea mai mare parte cu sarcini
din ce in ce mai birocratice, clasele sunt mari, cu elevi diversi care se
confrunta cu diverse provocari, profesorii sunt lipsiti de autonomie, deoarece
sunt sub controlul si presiunea parintilor, directorilor, ministerelor etc. Prin
urmare, este extrem de nedrept sa ceri profesorilor sa faca ,munca
murdara” si sa propuna schimbarea sistemului din interior. Cu toate acestea,
pentru ca suntem de parere ca aceste metode si instrumente i pot ajuta si
pe profesori, noi totusi propunem si incurajam pe toatd lumea sa
indrazneasca sa incerce ceva nou Si promitem ca toata lumea va invata -
studenti si pedagogi. Cu toate acestea, dorinta noastra finala este sa
includem aceste tipuri de procese de Tnvatare In curriculum si politicile
scolare si sa le raspandim pe scara larga.

De aceea recomandam si mai mult aceasta metoda — de a prinde, de a
sprijini, de a Incuraja pe toti pedagogii — chiar siin diferite sisteme si tari apar
probleme similare si credem ca este nevoie de mai mult sprijin pentru
profesori, sub forma de materiale si instrumente diferite pentru a mentine
profesorii si elevii motivati si implicati activ in procesul de invatare. Deci, ce
veti experimenta intr-o calatorie cu noi?
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"Proces creativ"
Ursa Strehar Bencina, Pionirski dom — Center za kultur mladih, Slovenia

In plus: dup4 terminarea scolii, cursantii sunt incarcati cu asteptari si cerinte
diferite din partea generatiilor dinaintea lor. Cu toate acestea, programa
scolara si procesele de invatare nu reflecta si nu raspund deloc la aceasta.
Mai mult ca niciodata, flexibilitatea, inovatia, imaginatia, increderea in sine,
comunicarea si gandirea creativa sunt abilitati necesare pentru a se asigura
ca indivizii pot gestiona si stapani incertitudinile timpurilor moderne.

‘ Adevdratul scop al educatiei artistice nu este neapdrat de a
crea mai multi dansatori sau artisti profesionisti. [Este] sa
cream fiinte umane mai complete, care sunt ganditori critici,
care au minti curioase, care pot duce vieti productive.”

Ana Romih, Pionirski dom — Center za culturi mladih,
Slovenia
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1.3. Solutia?

Pedagogia creativa si invatarea prin/cu arta in general ofera metodologii,
tehnici si instrumente care includ activ cursantii in procesul de predare. Ele
ofera experiente active de implicare, stabilesc si intaresc conexiuni ntre
profesori si cursanti si ofera experiente de invatare creative semnificative, In
care cursantul este si creatorul. Ideea principala este de a crea un mediu de
invatare, care este plin de posibilitati, acceptare si este construit pe
incredere si responsabilitate a tuturor celor implicati in procesul de invatare.
In mod ideal, toti participantii se simt liberi s&-si impéartaseasca vocea si
ideile si li se permite sa greseasca si sa esueze (inclusiv profesorul). Nu
numai ca o greseala poate inspira ceva nou, dar este adesea un pas necesar
in evolutia proceselor noastre creative si de invatare si este ceva de apreciat
si de pretuit. Deoarece presiunea perfectiunii si-a facut drum in procesele
creative si de Invatare, credem ca greselile trebuie reinviate si sarbatorite si
mai mult.

‘ A da drumul, a nu insista asupra a ceea ce este al tau.
Lasénd sa plece in voie. Lasati pamantul in care locuiti sa fie
un exemplu — casa dumneavoastra. Zboarda ca o nava
Spatiald. Se schimba. Uneori este iarnd. Uneori varg,
toamna si primavara. Pamantul nu insista ca vara sa fie mai
multa vara sau iarna sa fie mai multa iarnd. Daca un obiect
mare este gasit pe linia de zbor a pamantului si pamantul
este deteriorat intr-o coliziune, ceva se va schimba. Va fi mai
bine sau mai rau? Habar nu ai.
Lasati-va sa va ciocniti cu slabiciunile voastre - abia atunci
veti descoperi altele noi. Slabiciunea ta te impinge pe un nou
teritoriu. Ar putea fi o descoperire a puterii tale
necunoscute.”Wiktor Malinowski, Elckie Centrum Kultury,
Polonia
Wiktor Malinowski, Elckie Centrum Kultury,
Polonia
nvatarea prin si cu greseli este o caracteristicd cheie aici, deoarece
presupune ca un proces de invatare trebuie sa fie relaxat si incurajator, unde
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gresirea ocazionald este necesara pentru progres si experienta, pastrand in
acelasi timp obiectivele si valorile clare in minte.

Partea B: Invatarea cu/prin arte si pedagogia creativa |

Credem ca in vremuri in care sistemul scolar nu urmareste neaparat
schimbarile din sistemele si structurile sociale, sunt necesare abordari
pedagogice diferite pentru a capta atentia tinerilor, pentru a-i include activ in
proces, pentru a se concentra mai mult pe utilizarea si constientizarea
»corpului de invatare”, sa prezinte materialul de invatare in diferite contexte
si sa il faca aplicabil, util si disponibil si, mai presus de toate, sa creeze
experiente de invatare de lunga durata care sa aiba impact asupra elevilor,
precum si asupra pedagogilor.

Credem cu tarie ca cel mai bun si mai simplu mod de a face acest lucru este
prin concentrarea asupra intregului corp. Nu numai ca acesta este o parte
in miscare — capul nostru cu creierul nu este separat de alte parti ale corpului
— dar miscarea corpului a fost deja recunoscuta ca find extrem de
importanta pentru dezvoltarea cognitiva. Prin urmare, facem apel la o
concentrare mai mare pe activitatile de Tnvatare care implica intregul corp
psiho-fizic si experiente mai active si creative in viata copiilor si a tinerilor in
general.

1.4. Totusi, de ce?

Chiar daca este 0 mare provocare sa transpunem in cuvinte procesele care
sunt adesea subconstiente si multistratificate (atat procesul pedagogic, cat
si cel creativ), si chiar daca procesul creativ si predarea prin arte pot fi
adesea infricosatoare, coplesitoare si te pot face chiar sa te simti pierdut,
fara control si indoielnic, credem si dorim sa militam pentru mai multa arta -
in viata, In scoala, In viata noastra de zi cu zi. Activitatile creative
imbunatatesc simultan autocunoasterea, constiinta de sine si munca in
grup, oferd o experienta de invatare oarecum diferita, care este pozitiva,
memorabild si eficienta si, in general, schimba energia si spiritul (in clasa).
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Oferind elevilor ,portii” de responsabilitate si implicare activa, introducerea
de experiente active si trezirea corpului poate duce intr-adevar la o clasa mai
zgomotoasa si putin mai haotica la inceput.

Sentimentul de libertate pe care 1 au oamenii atunci cand sunt capabili sa se
exprime este uneori atat de puternic, incat evoca miscare suplimentara si
explozii de energie si poate parea aproape prea mult (de gestionat in medii
formale).

“Intruchiparea procesului creativ.”
Irina Furdui, Opera Comica pentru Copii, Romania

Dar experientele artistice, in special in domeniul teatrului si dansului, din care
deriva instrumentele noastre, au atat de mult potential incredibil incat merita
sa se ocupe de toate posibilele perturbari si momente de ,haos”. Experienta
corporala este ceva de care avem nevoie mai mult ca niciodata si, din
moment ce corpurile sunt adesea ,puse undeva si lasate acolo” in procesele
noastre de invatare si viata, explorarea expresiei sinelui prin corp si actiunile
sale, este extrem de valoroasa. Prin urmare, incurajam pedagogii sa-si
asume un rol de pedagog creativ. In timpul si prin explorarea acestui rol, v
garantam ca ei invata sa gestioneze acest haos in felul in care inca exista
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structura si ordine, dar incurajeaza n acelasi timp forma libera si exprimarea
activa (fie elevii sau pedagogii Insisi).

1.5. O calatorie catre un pedagog creativ - cine?

‘ ‘ Fii jucaus si prezent. Priviti si ascultati cu atentie. Radeti si
plangeti, simtiti schimbarea si bucurati-va de moment. Nu
exista nicio indoialda ca atunci cand te mentii proaspat
expunandu-te la spontaneitatea interioara si la frumusetea
mediului, vei gasi usurinta, senindtatea, veridicitatea si
puternica vulnerabilitate. Altii te vor vedea ca fiind mai de
Incredere, cinstit si curajos.”

Anna Sochacka, Elckie Centrum Kultury,
Polonia

Principala diferenta dintre un pedagog traditional si un pedagog creativ nu
este in continut sau curriculum, ci in felul de a conduce grupul. Este, de
exemplu, nivelul de control pe care 1l impartasesc cu elevii lor si participarea
la activitati. In procesele creative de nvatare, pedagogul ocupa adesea un
loc egal cu studentii in activitate si, prin urmare, imparte responsabilitatea si
controlul situatiei de Tnvatare cu studentii intr-o oarecare masura. Acest lucru
nu inseamna ca pedagogul nu este responsabil pentru situatia de nvatare,
dimpotriva, deoarece ei sunt poate si mai responsabili pentru crearea unui
mediu sigur, liber, acceptabil si inspirator. Ei trebuie sa fie si mai sensibili si
mai atenti la toata lumea din grup si sa asigure siguranta pe de o parte si
libertatea de a explora si de a-si asuma riscuri creative pe de alta parte.
Ceea ce inseamna ca de cele mai multe ori pedagogul nu este doar
persoana aflata In pozitie de conducere, de pastrator al cunostintelor, ci si
cursantul care poate invata inca multe despre tot si orice, isi accepta
propriile limitari si este un partener egal in unele situatii de invatare, nu
intotdeauna ghidul cunoscut.

Stim cu totii ca a lucra ca pedagog inseamna mult mai mult decat doar
scrierea unui plan, respectarea acestuia si apoi redactarea raportului.
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Dar totusi, cu toate presiunile cu care se confrunta pedagogii, avand prea
multe farfurii invartite In acelasi timp (educarea, Tmpartasirea valorilor,
cresterea, acordarea de asistente suplimentare, comunicarea la toate
nivelurile, discutarea problemelor actuale ale lumii etc.), intrunirea asteptarilor
diferitelor tipuri de ,public”, obtinerea de rezultate, pierderea autonomiei si
mai mult, intelegem cu siguranta ca unii pedagogi simt presiunea de a nu fi
suficient de (buni) si, In acelasi timp, de a nu avea motivatia de a face lucrurile
diferit In stil mare. Prin urmare, nu predicam pentru a schimba totul,
dimpotriva, am dori sa inspiram sa nu ne concentram n intregime doar pe
,C€” (cum este deja stabilit In programele, regulile si liniile directoare), ci pe

”

»cum”,
Deci, care sunt unele trasaturi pentru care se straduiesc pedagogii creativi?
. ei observa grupul si raspund nevoilor grupului

Mult mai usor de spus decét de facut, deoarece asta inseamna uneori sa-i
urmaresti — participantii se simt energici, deci ofera-le o activitate energica,
iar uneori inseamna sa incerci sa le oferi ceva exact opus — se simt energici,
poate ca au nevoie de ceva calm si concentrat.

. ei pregatesc obiectivele si planurile lectiei, dar sunt flexibili si
dispusi sa faca un ocol si sa le schimbe intr-o oarecare masura,
daca situatia o justifica.

Similar ca mai sus, de exemplu — activitatea selectata este axata pe
exprimarea verbald, dar elevii nu au in mod vizibil chef de vorba. Avem o
optiune de aincerca sa-i incurajam, daca credem ca acest lucru le-ar putea
fi de folos, sau sa le urmam nivelul de energie si s& ne concentram pe
povestirea non-verbala sau pe altceva, asa ca pastram in continuare
povestirea ca punct central, dar schimbam metoda etc.

. se joaca cu statutul lor

Asta nu inseamna niciodata ca pedagogul inceteaza sa mai fie pedagog.
Inseamna doar ca nu sunt intotdeauna ,stiitorii”, isi arata vulnerabilitatea si
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isi evidentiaza egalitatea fata de elevi in unele aspecte si situatii, se pot distra
si relaxa, dar stabilesc limite clare, pot schimba tonul /vibratia/energia
situatiei luand-o in serios, totusi fiind jucausi, deschisi si chiar plini de umor
in privinta ei, ei pot chiar schimba pozitia obisnuita a corpului de predare —
de aceea este util sa stai jos sau in picioare in cerc etc.

. accepta ambiguitatea si incertitudinea vietii si situatiile creative
si pedagogice si incearca sa lucreze cu ea si prin ea

Ambiguitatea este un fapt de viata — ar trebui sa fim ascultatori, dar nu preg;
ar trebui sa avem propriile noastre idei, dar trebuie sa le combinam cu ideile
altora; n ciuda dorintei de a face bine, folositi greseala, daca se intampla.

. sunt fideli cu ei insisi si sinceri cu ei insisi si cu grupul

Pedagogii creativi trebuie sa lucreze cu propriul material (caracter), sa-si
impartaseasca propriile nesigurante intr-o oarecare masura si mai ales sa fie
sinceri — daca uiti ceva, nu stii sau nu o faci cum trebuie, recunoaste si
incearca mai mult data viitoare. Toata lumea poate face greseli si cea mai
buna modalitate de a preda responsabilitatea si asumarea responsabilitafii
este sa 0 exerseze si sa incerce sa 0 imbunatateasca data viitoare. Nu este
nicio rusine sa spui ,,Nu stiu, hai sa aflam impreuna”. Chiar credem ca acest
tip de predare poate aduce uneori rezultate diferite si inspiratoare.

. sunt curajosi si au curajul sa incerce ceva nou pentru a obtine
rezultate si experiente diferite

Sunt suficient de curajosi sa-si urmeze intuitia si instinctul si sa aiba
incredere in ei Insisi ca stiu de ce doresc sa ofere studentilor lor un exercitiu
de creativitate; ei se ocupa cu rabdare si curaj si recunosc cand ceva nu
merge asa cum se doreste. Ne putem intoarce oricand la metodele
pedagogice clasice sau putem alege orice alt instrument din sacul de
abordari si metode pedagogice pe care le adunam prin practica noastra.
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. isi aleg valorile principale si se tin de ele

Pe langa obiectivele specifice de invatare ale fiecarei lectii, de exemplu,
cooperarea, initiativa, bunatatea, jocul, respectul, democratia, ascultarea,
spontaneitatea.

Din céate vedem, putem spune ca toate acestea sunt trasaturile unui
pedagog atent, unul pentru care studentii sunt colaboratori si nu doar
ascultatori, unul care este flexibil, rezistent, responsabil, liber, relaxat,
sustinator si deschis. Credem ca exista deja o multime de pedagogi, care
predau cu toate acestea in minte, asa ca scopul nostru este sa oferim mai
multe instrumente si tehnici pentru a imbunatati procesele de invatare si a
oferi sprijin pentru a include si mai multa miscare si implicare in clasa.

Suntem constienti de unele initiative si abordari alternative ale scolii (educatia
Montessori si Waldorf, de exemplu), unde este implicata mai multa miscare
si expresie, ceea ce este minunat. Cu toate acestea, aceste abordari (si
uneori obiective diferite) prezinta avantaje si dezavantaje. Ne propunem sa
ajutam toti pedagogii, indiferent de sistemul scolar din care provin/activeaza
— pentru a adauga mai multe instrumente n setul de lucru al abordarilor de
predare.

Din moment ce punem accentul pe eliberarea corpului si a miscarii,
metodele alese pentru munca noastra sunt teatrul de improvizatie si dansul
contemporan. Ambele promoveaza si intaresc dezvoltarea unora dintre
trasaturile si abilitétile foar‘[e impor‘[ante pentru arté Tnvétare si viata:
general; gasirea acordquL dar pastrarea personalitaii si |nd|V|duaI|tat||,
dezvoltarea mintii de grup; concentrarea pe relatiile (ale corpurilor cu mediul
lor); dezvoltarea si intelegerea diferitelor puncte de vedere; intarirea
constiintei de sine; urmarirea intuitiei; a fi jucaus, curios si curajos cu dorinta
de a-si testa limitele (acceptarea si/sau mutarea lor); ascutirea focalizarii si
concentrarii; de a deveni mai relaxat si mai constient de corpul cuiva si de
tot ceea ce 1l inconjoara; si multe alte ,efecte secundare” importante ale
experientelor creative active care pot imbogati capacitatea oamenilor de a
experimenta lumea din jurul lor si viata lor in general.
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2 VALOR
CREDET!
STRA@UITI—VA'
ANGAJAH—VA’

,Creativitatea implica trecerea dincolo de ceea ce exista
acum, folosind resursele aduse din trecut pentru a concepe
optiuni potential mai bune pentru viitor.”

Seana Moran

‘ ‘ Vindecarea corpului, mintii si sufletului prin acest proces.”

Ana Romih, Pionirski dom — Center za culturi mladih,
Slovenia

Tnainte de a descrie mai detaliat ceea ce intelegem prin termenul de miscare
creativa, ne vom concentra putin asupra valorilor care sustin metoda,
deoarece acestea nu numai ca ne ajuta sa ne stabilim obiectivele activitatilor
noastre, dar ne ajuta si sa cream un mediu de lucru incurajator, sigur Si
deschis si sa ne organizam materialul de lucru creativ (care este rareori
Lfixat”, asa cum este in curriculum). Aceste valori se aplica in egala masura
interpretilor si pedagogilor, cea mai mare diferenta fiind ,terenul de joc”.

Ne vom concentra asupra unor valori specifice: ascultarea si atentia, a fi
activ, onestitatea, eliberarea nevoii de control constant, increderea,
disponibilitatea, acceptarea, valoarea de a spune da si, mintea de grup,
importanta auto exprimarii, ludicul, spontaneitatea.
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. Asculta si fii atent!

Oricéat de simplu pare, este probabil una dintre cele mai dificile abilitati de
stapanit. Observarea si ascultarea ne pot elibera de nevoia/ constrangerea
de a ne gandi la ceea ce vom spune/face dinainte. Improvizatia si miscarea
creativa sunt toate despre a vedea/a auzi ceea ce ofera allii si a construi
din acest material ceva nou.

. Fii activ!

Incerc&dm sa evitdm discursurile lungi (chiar si atunci cand explicdm regulile)
si explicatile — n timp ce predam, ne jucam sau interpretam. Nu vorbi doar
despre asta, fa-o. Nu-| descrie, arata-l. Asta nu inseamna a nu vorbi, ci doar
a folosi Tn mod constient dramaturgia concentrarii.

. Fii sincer!

Ai incredere in corpul tau, Tn miscare, in predare, ai incredere in intuitie si
raspunsul sincer fata de tine insuti este esential. A exprima si a incorpora
orice vine in acel moment (si este conectat la ceea ce a fost deja construit)
inseamna a opri judecata si cenzura creierului nostru, de asemenea. Acest
lucru nu inseamna sa facem sau sa spunem tot ce ne vine in minte, ci sa nu
negam realitatea care ne inconjoara (fie ca este un latrat de caine in afara
ferestrei clasei care poate fi inclus in jocul/procesul de invatare/scena, sau
ca doi cameni s-au luptat inaintea orei), care este abordata si comentata intr-
un fel pentru a elibera tensiunea si pentru a construi constientizarea a tot
ceea ce se intdmpla in jurul nostru. Este nevoie de ceva antrenament, dar cu
siguranta poate fi atins.

. Eliberati nevoia de control constant si lasati-l1 sa plece!

Singurul lucru pe care 1l putem controla sunt propriile alegeri (si nici macar
asta uneori; daca suntem suficient de spontani, facem chiar alegeri la nivel
aproape subconstient). Realizarea faptului ca nu detinem controlul asupra
aproape a nimic este una dintre cheile pentru a ne destresa si a intra in ritm.
Ce se intampla cand incetam sa ne concentram energia asupra lucrurilor pe
care nu le putem controla? Acea energie se concentreaza asupra lucrurilor
pe care le putem controla si, in mod ironic, ajungem sa exercitam mai multa
influenta asupra a tot ceea ce ne inconjoara.
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. Aveti incredere!

Ai'incredere in tine, in studentii tai, in co-jucatorii/partenerii tai (pe scena siin
viatd), In situatie, In alegerile noastre, in impulsurile noastre. Aveti incredere
ca, chiar daca ceva va scapa din mana, il puteti ridica din nou si puteti folosi
alegeri sigure pentru a gasi din nou ritmul. Si apoi, mai ai incredere in ceva
si scufunda-te si in necunoscut uneori.

. Fii binevoitor!

Fii dispus sa te joci, sa esuezi, sa te dai peste cap, sa simti, sa incerci, sa
faci greseli, sa te distrezi — toate acestea intr-un mod spectaculos, care este
inintregime al tau.

. Accepta!

Nu blocati si nu negati ce s-a Tntdmplat. Chiar daca nu suntem atat de
entuziasmati de alegerea/ideea/miscarea propusa, sustine-o intr-un fel.
Magia s-ar putea intampla. Sau cel putin e o posibilitate.

. Spune ,,Da, si...”!

Acceptati, sustineti si incorporati tot ce se intdmpla ca oferta si cadou (chiar
daca personal nu ne place atat de mult). ,Si” implica faptul ca cineva ar
trebui sa-si adauge intotdeauna propriul impuls, reactie sau raspuns,
deoarece aceasta le ofera altora ceva nou la care sa raspunda.

. Sustine gandirea de grup!

Improvizatia si miscarea creativa sunt construite pe un mecanism vast de
daruire, primire si sustinere. Gandirea de grup este mai mare decat cea
individuala. Poti arata bine daca i faci partenerul sa arate bine. Nicio
persoana nu este responsabila pentru succesul sau esecul unei scene.
Reuseste sau nu, pe baza capacitatii de a lucra impreuna.

. incurajeaza punctele de vedere si interpretarile personale!
Daca intram si jucam situatia cu un punct de vedere, o opinie sau intentie,
angajamentul celui care face ceva va fi mai clar si la fel va fi angajamentul

tuturor celor care 1l observa.
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W i jucius!

Jocul este intrinsec copiilor, deoarece este foarte important pentru
dezvoltare si invatare, dar este la fel de important sa se cultive jocul si la
varsta adulta. Jocul inseamna imersiune completa intr-o situatie (joc), care
include, dezvolta si restructureaza intregul corp psi-hofizic. Jocurile includ
miscare, explorare, comunicare, socializare, observare si imitare, exercitiu,
discipling, Invatare si mai ales placere. Esenta jocului este reflectarea si
transformarea imaginara a realitatii inconjuratoare.

Jocul este complet serios (in concentrarea sa si luand In serios regulile
jocului) si deloc serios (deoarece trebuie sa ramana participativ, voluntar si
trebuie sa poata reveni la punctul de plecare, daca este inca un joc). Are
reguli, dar adesea ele sunt provocate si modificate creativ. |[deea principala
este sa joci, nu sa faci neaparat un rezultat si, desi jocurile concurente au ca
motivatie competitia, este bine de stiut ca daca aceasta invinge bucuria de
a juca, nu mai este joaca asa cum o vedem noi.

Jocul creeazd o suspendare a realititi. In activitatea de joacs,
experimentam fara sa ne ingrijoram cu privire la consecintele ,reale”, de
lunga durata — creeaza un spatiu sigur pentru a experimenta situatii, emotii
si actiuni. Este un loc in care greselile si esecurile sunt rezultate pozitive ale
actiunilor care conduc la joc ca o explorare a puterilor si potentialelor. Ne
jucam pentru a afla ce putem si ce nu putem face si pentru a vedea daca ne
putem extinde capacitétile.

. Fii spontan!

Asta inseamna sa fii in momentul de fata, sa nu te gandesti prea mult inainte
sau dupa la ceea ce s-a intdmplat, ci sa construiesti, sa raspunzi, sa
reactionezi si mai ales sa descoperi ceea ce este deja acolo (deci sa nu
incerci sa inventezi ceva inteligent, ci sa raspunzi cu impulsul care iti vine in
minte). Cand suntem cufundati pe deplin intr-o activitate care ne ocupa
complet, suntem Tn zond, cu O concentrare energizata si pierderea
constientizarii timpului — atingem ,0 stare de flux”, o experienta optima in
care suntem ageri, pregatiti si deschisi pentru tot ce se intampla. Este starea
de mindfulness dorita, ,aici si acum”, prin care putem avea o experienta
deplina.

Si nu in ultimul r&nd: nu uitati sa pretuiti enorm greseala - greselile sunt
oportunitati, pe care se poate construi.
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»Prezentarea valorilor pedagogiei creative.”
Irina Furdui, Opera Comica pentru Copii, Roméania
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3.1. MISCAREA CREATIVA -
ATEMISCAESTE AF

MISCA-TE!
ELIBEREAZA-TI MINTEA!
PRINDE MOMENTUL DE LIBERTATE!

,Miscarea este cel mai puternic mijloc de exprimare in
crearea unei productii teatrale. Lipsit de cuvinte, costume,
lumini, aripi, sala de teatru si lasat doar cu actorul si cu
maiestria lui in miscare, teatrul va raméne in continuare
teatru.”

Vsevolod Meyerhold
‘ ‘ Dansul elibereazé corpul, improvizatia elibereazd mintea.”

Stasa Prah, Pionirski dom — Center za culturi mladih,
Slovenia

Cand ne propunem sa conectam mai profund cultura, artele si educatia,
incurajam, desigur, utilizarea tuturor formelor si tehnicilor de arta. Dar ne
concentram pe ceea ce face viabil setul nostru de instrumente si tehnici si
anume miscarea creativa, metodologia care incurajeaza explorarea miscarii,
sentimentelor si gandirii.
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3.1. Ce este miscarea creativa si de ce este importanta?

Miscarea creativa este o expresie individuala prin miscare. Se bazeaza pe
jocuri si procese care inspira participantii/jucatorii sa se miste liber, dar in
conformitate cu regulile sau sugestiile oferite de mentor. Limitarile si regulile
sunt de fapt un combustibil al creativitatii intr-o oarecare masura, decarece
trebuie sa gasim propria noastra cale de a rezolva provocarea. Chiar daca
este In mare parte legat de dans, proiectul Young Theatre on the Move il
dezvolta si prin alte jocuri si exercitii de improvizatie teatrala si de dans, care
incurajeaza creativitatea, coordonarea, exprimarea de sine, constientizarea
corpului si pur si simplu miscarea in sine.

Beneficiile miscarii au fost recunoscute dintr-o varietate de motive (sanatate
fizica si mentala mai buna, dezvoltarea creierului, reducerea anxietatilor si
temerilor), si nu numai datorita hormonilor eliberati ci si a efectelor fizice
directe. Corpurile si mintile noastre sunt strans legate si se afecteaza
reciproc — felul in care ne simtim se reflecta in postura si miscarea corpului
nostru, dar felul in care ne miscam afecteaza si modul in care simtim si
gandim.

Miscarea creativa Incurajeaza vederea, simtirea si gandirea intr-un mod
diferit, gasind solutii care sunt ,in afara cutiei”. Ea dezvolta gandirea critica,
angajamentul social, abilittile de rezolvare a problemelor si incurajeaza
indivizii sa fie deschisi la schimbari, la diferite propuneri si solutii cu privire la
modul de abordare a vietii de zi cu zi. Jucatorii/ participantii devin mai
constienti de dorintele si obiectivele lor, Tsi imbunatatesc abilitatile de luare a
deciziilor si, In principal, 1si imbunatatesc perceptia, simtirea, experienta si
starea de a fi cu ceilalti intr-un sentiment de deschidere, atentie si bunatate.

In lumea moderna si in cea mai mare parte a lumii occidentale, s-a facut
impartirea intre trupurile si mintile noastre, acestea din urma find pe un
piedestal, iar corpul fiind aproape doar un purtator, 0 masina pentru mintea
noastra. Cu toate acestea, corpul este templul si instrumentul nostru, asa ca
indemnam la mai multa atentie si grija pentru el, deocarece avem doar unul.
Petrecerea orelor mai lungi, la scoald, la serviciu, acasa, In spatele
computerului sau a oricarei alte tehnologii exclude Th mare parte intregul
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nostru corp de la folosirea acestuia — asa ca trebuie sa ne ocupam de
miscare, constientizarea corpului si creativitate mai mult ca niciodata.

Dar sa ne conectam cu noi insine, sa& conectam mintea si corpul, nu este
intotdeauna o sarcina usoara (dar este oarecum usor de incercat).

3.2. Program de miscare creativa

‘ Inceteaza s& te controlezi.
Asuma-ti un risc.
Fii atent la ceea ce se intampla in jurul tau.
Renunta la ritualurile zilnice si la propriul tdu confort.
Navigheaza in necunoscut.
,Intotdeauna mi-am dorit s& o fac” - f4 ceva noul!
Schimbati locul — intotdeauna iti va face bine, dar iti va arata
Si 0 noud perspectival
Intalnirea cu profesorii si tinerii in Young Theatre on the Move
a fost o practica revelatoare pentru mine.”

Grzegorz Sierzputowski, Elckie Centrum Kultury,
Polonia

Metoda de miscare creativda pe care o propunem se bazeaza pe
constientizarea corpului, simtirea si transformarea cunoscutului Tn
necunoscut si invers. Experimentarea si trecerea prin procese (jocuri,
exercitii, tehnici) iIn mod activ este un punct cheie aici, deocarece ne putem
simti, cunoaste si accepta mai bine corpul si gandurile asa cum sunt in orice
moment dat, prin experienta activa. Ca pedagogi, trebuie sa incepem cu noi
insine, deoarece doar intruchiparea aduce intelegere la nivel fizic, care ne
poate ajuta sa transferam informatii catre ceilalti.
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Miscarea creativa poate fi abordata din mai multe unghiuri diferite si ne-am
bazat pe patru piloni:

. Elementele de baza ale miscarii

Implica procese de miscare, jocuri si exerciti in care recunoastem si
incepem sa fim constienti de corpul nostru, toate partile corpului si mintea
ca 0 singura entitate in miscare. Ne conectam corpul si mintea in timp ce ne
miscam si observam ce se intampla, cum ne simtim, cum ne afecteaza
miscarea.

Beneficii: O mai buna intelegere a anatomiei corpului, a abilitatilor motorii,
intinderea, relaxarea si 0 schimbare a energiei pentru corp. O mai buna
intelegere a timpului si spatiului.

. Constientizarea senzoriala

Este focalizarea directa asupra unui aspect senzorial specific al corpului sau
al mediului exterior/interior. Concentrarea se pune pe ascultarea eului nostru
interior, simtirea, atingerea nu numai cu corpul, Ci si cu mintea.

Beneficii: O mai buna simtire, auzire si ascultare a mediului si a eului nostru
interior, luand decizii care nu sunt judecate de cenzorul nostru interior si
intelegerea a ceea ce simtim si cum. Concentrandu-ne pe toate simturile
noastre.

. Emotie si miscare

Este pasul in care recunoastem si invatam cum sa ne exprimam emotiile si
felul In care acestea ne misca. Ce se intampla cu corpurile noastre cand
suntem emotionati? Cum ne afecteaza pozitia corpului emotiile si cum se
manifesta diferite emotii in corpurile noastre?

Beneficii: invatam despre diferite emotii, expresii si despre modul in care
acestea ne afecteaza corpul. Cel mai important, invatam cum sa le facem
fatd, cum sa le transformam si sa le impartasim intr-un mediu sigur Si
sustinator.
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. Imaginatie, poveste si miscare

Este pasul In care Incepem sa dam sens miscarii pe care o facem,
incurajand imaginatia — totul este posibil, neobisnuitul poate fi binevenit,
cercetam si dam un nou sens lucrurilor pe care le stim deja — conectandu-ne
Cu miscarea.

De asemenea, este important sa invatam sa citim si sa interpretam in mod
independent miscarea sau chiar mai larg — arta, pentru a educa tinerii ca arta
este un important generator de sens si 0 parte necesara a societatii noastre.
Beneficii: Trezirea creativitatii si a imaginatiei. Facand alegeri si decizii
creative. Conectarea, asocierea si crearea. O mai buna intelegere a
reprezentantelor artistice.

3.3. Cum facem?

Procesul de invatare al miscarii creative se bazeaza pe valorile pe care le-am
mentionat deja. lata cateva sugestii despre cum sa le obtii. Cand parcurgeti
jocurile si procesele, acordati atentie urmatoarelor elemente:

. acceptand curentul aici si acum

Nu simtim la fel in fiecare zi, asa ca este important sa ramanem sinceri —
daca nu ne recunoastem si nu acceptam starea emotionala actuala, aceasta
se poate bloca In mintea si corpul nostru, ceea ce poate duce la anxietati.
Merge la fel pentru oricare dintre noi, pedagogi sau studenti sau oricine
altcineva.

Practica: Conectati-va cu grupul, de exemplu, cum se simte toata lumea
acum; unde si cum simt ei acel sentiment in corpurile lor; cum poate acel
sentiment sa treaca prin/din corpurile lor. Jucand jocuri in felul in care elevii
isi folosesc starea actuala ca punct de plecare (de exemplu, construirea
personajelor pe baza emcatiilor lor reale, folosind postura si atitudinea
corpului etc.)
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. recunoasterea potentialului corpului ca instrument al nostru de
comunicare, exprimare si functie in general

Cea mai mare parte a comunicarii trece prin exprimare non-verbala,
constient sau nu. Asadar, propunem mai multa constiinta corporala si de
sine.

Practica: Auto-reflectie, interogarea si discutarea a ceea ce vedem si
simtim si comparand cu experienta subiectiva a altora. Care a fost ideea si
cum a fost inteleasa?

Acest lucru ne poate imbunatati modul in care gandim, ne poate ajuta sa
spargem tiparele, sa imbunatatim interactiunea unul cu celalalt, ne ajuta sa
avem mai multa grija de noiinsine si de ceilalti pe termen lung si sa aducem
o contributie pozitiva societatii din care facem parte.

. imbratisand greselile

A ne judeca pe noi insine si unii pe altii poate evoca frustrare si poate fi un
factor de oprire — acceptarea greselilor si luarea lor ca pas necesar de
invatare si parte esentiala a procesului este mult mai utila pentru dezvoltare
Si progres.

Practica: Practicafi gandirea rapida, exercitii si jocuri in care greselile sunt
esentiale — depasirea lor intr-un mod distractiv si relaxat ne relaxeaza, dar ne
face mai ageri si pregatiti pentru fiecare provocare care ar putea aparea.

Scopul final al practicilor pedagogiei creative nu se rezuma la a educa doar
viitorii artisti, ci si pentru a oferi tuturor instrumente si experiente de arta,
miscare libera si improvizatie, care pot ajuta indivizii si comunitatile sa
prospere.

Odata cu introducerea tehnicilor artistice, oamenii invatd cum sa faca fata
mai bine obstacolelor si provocarilor, s& gestioneze mai eficient dificultatile
vietii si sa invete despre procesele corpului care i fac sa se simta mai
constienti de ei insisi si de nevoile lor.
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De aceea, facem apel la mai multe arte, si mai ales la miscare creativa in
scoald — cu intentia de a trai mai intens, combinand gandirea cu sentimentul,
folosirea imaginatiei, obisnuirea cu a face si a face mai mult decat urmarirea
si potrivirea in acelasi cadru. Solicitam o mai mare conexiune a diferitelor
discipline scolare si subiecte din curriculum cu miscarea si sa nu uitam de
puterea procesului de invatare in sine, care nu este ocupat doar de concluzii
Si rezultate.

Si mai ales nu subestimati copiii!

‘ Ascultati copiii, nu impuneti doar raspunsuri si solutii.
L. (7 ani): ,Nu ma voi casatori niciodata. Vireau sa fiu usor
ca o punga de plastic in vant.”
T. (9 ani): ,Fetele ar trebui s& miroasa a parfum, iar baietii
sd miroasa ca ceea ce lese din evacuarea masinii!”
S (8 ani): ,Cand stau intr-o barcad, imi opresc creierul si imi
pornesc sufletul."
M. (4 ani): ,Si apoi a venit Mos Craciun cel obraznic”.
'De ce obraznic?"
M: ,Ei bine, ceva ar trebui sa se intample (in povestiri)!”

Da, ai citit bine: M. are 4 ani!
Deci, inca o data: ascultati copiii, nu impuneti doar
raspunsuri si solutii.”

Tijana Kesi¢-Stamenkovic,
Dedji kulturni centar Belgrad,
Serbia
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3.4. Teatru de improvizatie si dans contemporan/
miscare creativa - inspiratia si sursa noastra

Miscarea creativa are radacini in diferite forme artistice si foloseste o
varietate de tehnici. Cu toate acestea, ne-am bazat interpretarea metodei
miscarii creative pe doua forme de arta, care s-au dezvoltat ca versiuni ,mai
libere” ale artelor deja dezvoltate.

Teatru de improvizatie

Teatrul de improvizatie (cunoscut si ca improv sau impro) este forma de
teatru, in care spectacolul este nescenizat si creat spontan de artisti.
Dialogul, actiunea, povestea, personajele, chiar si scenografia si costumele
sunt create impreuna de jucatori, pe masura ce improvizatia se desfasoara
in prezent.

Improvizatia s-a dezvoltat ca o forma mai libera de teatru care se bazeaza
pe public pentru sugestii si inspiratii pentru scene si adesea le include in
spectacolul in sine. Exista multe modele si forme de teatru de improvizatie,
unele dintre cele mai faimoase au 0 nota comica puternica si uneori se
concentreaza mai mult pe stapanirea verbala decat asupra corpului. Totusi,
intelegem, practicam si folosim teatrul de improvizatie in sensul cel mai larg
posibil — ca forma teatrala care poate acoperi toate genurile si imprumuta si
instrumentele din alte domenii — teatru dramatic, teatru fizic, costumatia etc.

‘ Improvizatia a fost o noutate completa pentru mine si intr-un
fel este inca, pentru ca mereu ma uit doar de departe. Dar
ceea ce vad ma atinge pentru ca in atatea proiecte pe care
le-am facut de-a lungul vietii mele profesionale, nu am
experimentat niciodata ceva atat de plin de satisfactii. Si
potentialul sdu nu este doar personal, ci are potentialul de a
aduce o schimbare uriasa in sistemul educational polonez,
care este rigid si mai mult despre trecut decét viitor. Deci
improvizatia este speranta.”

Monika Muzyto, Elckie Centrum Kultury,
Polonia
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Dans contemporan si miscare creativa

Miscarea creativa este inradacinata in dans — dansul este reprezentatie
artistica, care foloseste miscarea pentru valori estetice si simbolice. S-ar
putea spune ca ne bazam miscarea creativa intr-o oarecare masura si in
dansul contemporan, deocarece promoveaza forma libera si incurajeaza
exprimarea de sine. Cu toate acestea, decarece dansul contemporan are
propriile sale specialitati si o istorie bogata de stiluri si scoli, lucram mai
degraba cu termenul de miscare creativa. Se deosebeste de formele de
dans mai canonizate, mai ales prin modul in care sunt realizate coregrafiile.
Adesea, ele sunt conectate la poveste si obiective, si nu la fel de mult cu
pozitia exactda a corpului/corpurilor. Este vorba despre rezolvarea
provocarilor creative n felul nostru individual. Miscarea creativa foloseste
actiunile corpului pentru: a comunica o imagine (de ex. vantul), a comunica
0 idee (de exemplu, o calatorie) sau a comunica un sentiment (de exemplu,
puterea).

Ambele sunt puternic Tnradacinate in libertate, cooperare, constientizare
puternica a sinelui si a mediului din jurul nostru, observatie si concentrare,
creativitate si imaginatie, curaj, luare a deciziilor, rezolvarea problemelor si
alte fundamente similare ale liberei exprimari. Desigur, urmarim imbunatatiri
tehnice — facand miscarile noastre intregi, intentionate si mari; folosind vocile
noastre tare si clar; repetand cu fidelitate; conducerea cu incredere;
incercarea de a avea corpul liber, dar constientizarea acestuia etc.

Dar, pe termen lung, este vorba in principal de a permite experiente pozitive
de miscare care trezesc corpurile si mintile si scot la iveala energie pozitiva
si cooperanta din indivizi si grupuri care lasa o amprenta durabila asupra
participantului.

3.5. De ce este nevoie de mai multa miscare creativa si
joc mai ales in educatie?

Una dintre nevoile de baza ale unei persoane este nevoia de exprimare prin

care isi confirma propria personalitate in raport cu lumea din jurul sau. Exista
forme de exprimare verbale si nonverbale (corporale in cazul nostru) care
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sunt la fel de importante. Din pacate, comunicarea non-verbald, care este
exprimata la copii mai mici, este adesea suprimata de formele
conventionale in societatea moderna.

Miscarea este foarte importanta pentru dezvoltarea copiilor, atat pentru
dezvoltarea fizica, cat si pentru dezvoltarea creierului copilului. Acest lucru
este confirmat de diverse teorii.

,Din cauza neintelegerii naturii sale (adica miscarea), a fost
intotdeauna considerata mai putin importanta decéat este in
realitate. Aceasta se refera in special la miscarea din perioada
copilariei timpurii: in procesul educational in care toata
atentia este acordata invatarii intelectuale, miscarea este
complet neglijata. A fost recunoscuta doar in domeniul
educatiei fizice, desi si aici legatura sa directa cu dezvoltarea
inteligentei a fost trecuta cu vederea.”

Maria Montessori

Cand aruncam o privire mai atenta asupra predarii si a literaturii actuale
despre dezvoltarea copilului, observam ca nu au existat schimbari majore si
semnificative in atitudinea scolii fatd de miscare. in 2003, in cartea sa ,Micul
geniu” Tony Buzan afirma ca astazi parintii se indoiesc daca sa aleaga o
scoala in care copiii ,se joaca” sau una in care ,invata”. Expertii au ajuns la
concluzia ca ambele sunt la fel de importante pentru dezvoltarea sanatoasa

a unui copil.

De aceea este necesar sa se introduca in educatie mai multe activitati
dramatice si de miscare, In special jocuri bazate pe forme libere, precum
miscarea creativa si improvizatia. Cu aceasta vor aparea noi posibilitafi
pentru procese pedagogice.

In scoala clasicd europeand, copiii petrec aproximativ 8 ore pe zi la scoald si

in marea majoritate stau. In timpul orelor copiii stau de obicei chiar intr-un
Liren” in care nu pot comunica, pentru ca se uita unul la spatele celuilalt.
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Lectorii de cele mai multe ori interzic comunicarea si deplasarea in clasa
pentru a evita murmurele, miscarile excesive, mersul si eventual pierderea
controlului In clasa. Pierderea controlului este cea mai mare frica a oricarui
lector, asa ca jocurile si filosofia pe care ni le propunem si le practicam sunt
sistematizate si organizate astfel incat chiar daca copii se misca si
comunica, pedagogul sa nu piarda controlul in clasa.

Astfel de temeri ale pedagogilor nu sunt o surpriza, deoarece termenul ,joc”
este adesea echivalat cu ,nesemnificativ’, ,in zadar”, ,neprofesionist” sau
Lfrivol”, dar acest lucru 1i priveaza de o intreaga lista de avantaje care
confirma faptul ca joaca este un puternic instrument de invatare si castig.
Beneficiul dublu pe care vrem sa-1 obtinem cu acest proiect este un joc prin
miscare.

Scopul nostru este dezvoltarea expresiei fizice, de la activitatea spontana
(joc) si pana la creatia artistica. Aceasta se realizeaza prin dezvoltarea
abilitatilor creative: imitatie, improvizatie, imaginatie, comunicare etc.

In paginile urmatoare ne vom concentra pe cateva dintre orientarile practice
despre cum sa incepem introducerea materialului propus in munca noastra
(scoald).
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3.6. Pregatirea si organizarea predarii (limite si
provocari) - Cum sa incepem procesul creativ?

‘ Am 50 de ani si ador s& ma joc, cumva, nu m-am oprit
niciodata cu acel sentiment de bucurie care se leaga pe
nedrept doar de copii. Pe langa faptul ca te distrezi
nebuneste, poti sa inveti de la copii ce ascund cu gelozie
adultii si, bineinteles, sa-i inveti pe copii si pe tineri lucruri
utile care 1l vor face sa treacd mai usor prin scoala
conventionald. Deschizandu-le noi perspective, ei vor realiza
ca abstractia este un spectru si ca nu exista gresit. Si vei
intelege ca nu toata lumea din joc trebuie séa fie gdind, It
trebuie si acei care vor sa fie oul.”

Dragana Stanisavljevic,
Dedji kulturni centar Belgrad,
Serbia

n paginile urmatoare, vom prezenta cateva aspecte pe care le considerdm
importante atunci cand includem miscarea creativa In clasa sau n alte
experiente si situatii de Tnvatare/artistice. Putem folosi jocurile ca instrumente
pentru diferite obiective:

- ca o incalzire,

- 0 pauza sau o completare la alte activitati din clasa folosind un
singur joc sau exercitiu la un moment dat),

- ca 0 modalitate distractiva de a conecta un grup sau o clasa si de
a-i incuraja sa lucreze Impreuna in mod creativ (in intalniri de clasa, tabere,
pentru Inceputul anului scolar etc.),

- ca inspiratie pentru a imbunatati lectia sau prelegerea despre orice
subiect cu exercitii care includ intregul corp (de exemplu, exercitiul Miscarea
ca grup/organism poate deveni o demonstratie practica a procesului de
digestie, Pictura sonora poate face o introducere excelenta in orice mediu
pe care trebuie sa 1l studiem/discutam si Folosirea poeziei ofera de fapt
diferite moduri de a ne juca cu poezia in clasa si chiar mai mult etc.) Puteti
gasi toate jocurile Tn prima parte a cartii si, desigur, sunteti incurajat sa gasiti
propriile modalitati de a folosi jocurile.
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Puteti chiar sa o extindeti intr-o ,zi culturald” cu un proces mai lung si 0
reprezentatie (optionald) la sfarsit!

Desi autorii din acest capitol se concentreaza asupra copiilor mai mici,
metoda functioneaza extrem de bine cu participantii de toate varstele si
predispozitile — adolescenti, adulti, participanti cu nevoi speciale, grupuri
mixte etc. Diferitele institutii implicate in acest proiect lucreaza cu o varietate
de participanti diferiti si, desi adaptarile sunt intotdeauna binevenite, n
general, ceea ce functioneaza pentru cei mai tineri poate functiona cu
sigurantd si pentru toti ceilalti. in orice caz, copiii sunt mult mai usor de
motivat pentru jocuri si de a exercita acea baza in miscare si joaca, deoarece
jocul este ceva pe care deja il fac si il iubesc. Deci, uneori este mai greu sa
incepi cu copiii/participanti mai mari, dar incurajeaza-i sa incerce si, de
obicei, dupa o incalzire, se deschid mai mult si sunt mai deschisi la
propunerile si sugestiile noastre.

,In activitatea organizatd — prin crestere si educatie — arta
este instrumentul suprem care nu poate fi inlocuit sau
compensat pentru a dezvolta copilul ca personalitate
versatila si fiinta sociala si, la rdndul sau, pentru a-i face pe
adulti mai innobilati, mai umani si mai capabili sa se apere de
saracia spirituala si de unilateralitate.”

Milenko Misailovic¢

In multi ani de experienta in lucrul cu copiii, am auzit in repetate randuri de
la parinti, care au dorit sa-si inscrie copiii intr-o activitate de teatru: ,Copilul
meu s-a nascut pentru a fi actor. Se joaca toata ziua cu o jucarie si imita
viata, vecinii etc.” Dar aproape fiecare copil se joaca in acelasi mod. Fiecare
copil joaca jocuri instinctiv si singur, iar daca incepem sa ne jucam cu ele la
timp, fara sa le punem intr-o matrita, atunci isi vor pastra si dezvolta
imaginatia Tn continuare. Inteligenta este si capacitatea de a face fata unor
situatii necunoscute, iar scopul fiecarui pedagog creativ (mai ales atunci
cand foloseste metoda, pe care o prezentam aici) este sa-i puna in cat mai
multe astfel de situatii.
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Un alt lucru pe care artistii, in special actorii, I-au studiat si au incercat sa-|
descopere de secole este ,adevarul jocului” si onestitatea. Nu exista fiinte
mai sincere pe lume decat copiii. Pana cand i punem in forme socio-
emotionale, copiii raméan cei mai sinceri spectatori. Aceasta metoda i va
ajuta sa@ se cunoasca pe ei insisi, sa-si pastreze sinceritatea si sa se
iubeasca, pentru ca nu pot gresi — totul este un dar.

. Pregatirea programului, materialelor si jocurilor

Pe masura ce va pregatiti sa lucrati cu copiii, folosind aceasta metoda,
incercati sa va priviti ca pe unul dintre participanti si nu doar ca pe cineva
care stabileste si observa. Alegeti obiective si gasiti jocuri care va vor ajuta
sa le atingeti.

. Pregatire pentru diferite tipuri de ateliere

Mai intai trebuie sa te Intrebi: Acesta este singurul atelier care va avea loc cu
grupul sau vor fi mai multe? Este acesta un atelier de prezentare in care
trebuie sa inspiram participantii sa vina pentru mai multe sau avem alte
obiective in minte?

ATELIER DE PREZENTARE

Daca vrem sa incepem cu unul singur (atelier informativ) pentru a vedea
reactiile participantilor sau pentru a incerca aceasta metoda de lucru, trebuie
sa alegem jocurile care sunt cele mai clare pentru noi, cele in care ne
bucurdm si pe care credem ca le-am juca singuri. In calitate de mentori
putem alege jocurile care ne-au 1&sat cea mai puternica impresie. in timpul
atelierului, nu va ingrijorati si nu va corectati pe voi sau pe copii (prea mult).
Bucurati-va de toate ,greselile” si descoperirile. Doar castigdnd propria
experienta si ajungand la propriile cunostinte, te vei construi ca un ,pedagog
creativ” sensibil si complet.
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PREGATIREA CICLULUI DE ATELIERE

Nota importanta: Alegeti un subiect/scop!

Experienta ne spune ca alegerea unei teme (emotii, simturi, gen, personaj,
linie, culoare, adaos, stari agregate sau orice alta tema), indiferent daca este
abstracta sau tangibila, este cea mai buna modalitate de a crea o serie de
ateliere care vor avea in mod clar material prelucrat pentru rezultatul final. Vei
divaga mai putin si vei alege si personaliza jocurile mai usor. Cu siguranta (de
multe ori Impreuna cu copiii) vei crea jocuri noi Tn timpul muncii tale, doar
daca i dai un singur subiect ca sarcina.

Intotdeauna (fie ca fi cunoasteti pe copii sau nu) alegeti jocuri de baza si
jocuri la care toti copiii pot participa la primul atelier. incercati s& evitati
observatorii (un public) in primele doua ateliere si lasati pe toata lumea sa
participe (daca numarul de copii permite acest lucru). Dezvoltati-va incet
abilitatile de observatie in grup. Mai ales in zilele noastre, copiilor le place n
general sa fie in centrul atentiei si nu au rabdare sa se observe unii pe altii.
Copiii timizi, pe de alta parte, initial nu vor sa fie separati de grup. Astfel de
copii sunt mai curajosi cand fac ceva in grup, in ,masa oamenilor”. Prin
aplicarea regulata a acestei metode si prin observarea si analizarea reactiilor
copiilor, s-a demonstrat ca la inceput, jocurile in care copiii stau pe scaune
sau pe podea functioneaza foarte bine. Stand astfel, se simt mai in siguranta
si 1si pastreaza intimitatea. Un cerc este putin mai expus, dar participantii se
simt confortabil destul de repede, deocarece predispune la egalitate si
uniune. Cand un copil sta in fata unui partener pe scena sau in public, este
mai descoperit, mai vulnerabil si nu este sigur ce sa faca cu el insusi.
Sugestia noastra este sa le oferim un scaun pentru a incepe, astfel incat sa
se poata ridica Tncet. Mai tarziu, alege jocuri cu mai putini participanti si mai
multi spectatori. In acelasi timp, nu l&sati copiii care nu participa s fie simpli
observatori, uneori dati-le sarcini diferite la care sa se gandeasca in timp ce
urméresc. in acest fel, la copii se dezvoltd gandirea critica, dar in acelasi timp
orice forma de batjocura ar trebui sa fie ,inabusita-n fasa”. Cucereste spatiul
impreuna cu ei si foloseste-l cat mai mult. Alegand astfel de jocuri si
organizand ateliere, vei dezvolta cu usurintd un nou public de teatru/arta si
vei aduce oameni deschisi si increzatori.
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. Adaptarea la structura grupului (humar, varsta, experienta)

Mai intdi trebuie sa te intrebi: Cum sa adaptam exercitile la nevoile
participantilor pe care ii cunoastem? Trebuie sa pregatim diferite exercitii,
daca i invatam pe copii pe care nu ii cunoastem? Care este numarul de copii
din atelier? Ce varste au copiii?

Adesea, nu putem alege numarul de copii sau copiii cu care vom lucra. Vor
fi peste treizeci de copii intr-o clasa in scolile publice. Copiii sunt uneori
foarte rezervati si refuza sa coopereze. Cum sa adaptezi si sa aplici aceasta
metoda in acest caz?

Experienta ne spune ca cel mai greu este sa lucrezi cand sunt prea putini
copii (doi) sau prea multi copii (peste douszeci). In ambele moduri este inca
posibil - cu jocuri de pereche si procese pentru unul sau doi interpreti si
separarea Tn doua grupuri atunci cand grupul este mai mare - unul poate
face exercitiul, iar celalalt poate observa si invers. Dupa cum am subliniat,
sarcinile pentru observatori sunt 0 modalitate utila de a-si mentine
concentrarea.

Desi majoritatea echipei noastre are zeci de ani de experienta in lucrul cu
copiii, totusi nu va putem oferi o solutie exacta la aceste probleme. Nimeni
nu o va face vreodata. Dar poti gasi mai multe raspunsuri la o situatie
specifica si daca esti dispus sa incerci mai multe, vei prinde curaj, vei
dobandi cunostinte si iti vei dezvolta intuitia pentru a recunoaste solutii utile
care pot fi folosite in situatii similare.

In ateliere, uneori, puteti grupa copiii de diferite varste ntr-un singur grup.
Impértirea ar putea fi urmatoarea: prescolari (4 pana la 6 ani), scolari mai mici
(7 panala 10 ani) si copii mai mari/tineri (in aceasta grupa, Intr-adevar, putem
pune un copil de 11 ani cu un baiat de 22 de ani, sau putem face grupuri
mai mici 11-15, 15-18 si 18+). In pedagogia si munca educationald de
astazi, sunt sustinute grupuri de varsta mixte. Improvizatia si miscarea
creativa sunt potrivite In special pentru astfel de amestecuri de véarsta,
deoarece limitarile sunt doar in constientizarea corpului si a vorbirii cuiva, In
timp ce viziunea diferita generationala a jocului sau problema data in joc este
de dorit si inspirata.
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Lucrul cu participanti de varste diferite in miscarea creativa nu este asadar
chiar atat de dificil. Deoarece jocul este valoarea principald, tinerii de obicei
infloresc si cand sunt mai mari trebuie sa li se reaminteasca cat de multa
distractie aduce jocul si cat de bine se pot simti dupa activarea corpului,
cooperarea cu ceilalti si atingerea diferitelor obiective. Principala diferenta nu
este In forma — jocurile pot fi aceleasi — ci In continut. Diferite varste sunt
interesate de diferite subiecte. Pentru cei mai tineri, subiectele despre
naturd, animale si lumea pe care 0 cunosc sunt teme la care se conecteaza
puternic. Pentru tineri sunt interesante si unele relatii, statusuri si actualitati.
lar subiectele ematiilor, situatiile pe care le cunoastem cu totii si la care am
facut parte sunt un bun punct de plecare pentru toate varstele (toate varstele
pot juca jocul asteptarii la statia de autobuz unde se intalnesc diferite
personaje, de exemplu). Nu-ti fie frica de nicio varsta. Chiar daca la inceput
oamenii nu sunt pe deplin implicati, de multe ori puterea jocurilor este atat
de puternica, incat oamenii se implica, chiar daca la inceput sunt reticenti.
Si, daca cineva inca nu se distreaza, i se poate spune ca nu ne bucuram de
toate situatiile de viata. Aceasta poate fi 0 experienta pe care trebuie sa o
aiba si, desigur, este dreptul lor sa nu le placa. De cele mai multe ori, oamenii
raspund la aceasta libertate si invitatie la onestitate.

. Adaptarea spatiului si mijloacelor de lucru

Mai intéi trebuie sa te intrebi: Cum putem folosi spatiul in care se desfasoara
atelierul? Ce mijloace de munca cheltuim si de ce avem nevoie cu adevarat?

Lectorii si interpretii au toti ceva in comun: schimba spatiile de spectacol si
Lpublicul”. De-a lungul istoriei, interpretii nu au avut un anumit loc sau teatrul
lor de acasa, dar au calatorit si au jucat oriunde putea fi public, in piete,
teatre, etc. Luptand pentru educatie de-a lungul istoriei, oamenii care i-au
educat pe alli au calatorit, si-au schimbat locurile si au raspandit
alfabetizarea.

Noi, in calitate de pedagogi creativi, avem posibilitatea de a ne adapta la
spatiul, situatia si personajele pe care le avem in jurul nostru — spre
deosebire de simpla ,invatatura frontald” — in mostenirea noastra istorica.
Pentru aceasta metoda aveti nevoie pur si simplu de spatiu gol si scaune.
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Lasati copiii sa fie creativi. Uneori le poti lasa curatenia, depozitarea si
transformarea spatiului. Atribuiti rolurile si dati sarcini pentru pregatirea
spatiului pentru lucru. Nu faceti ntotdeauna totul pentru ei inainte de curs si
doar incepeti cursul. Chiar si astazi, parintii fac prea multe lucruri in locul
copiilor lor (le leaga sireturile prea mult timp, le prind jachetele prea mult
timp, le termina toate treburile casnice etc.), asa ca va incurajam sa i
includeti In pregatirea spatiului  pentru schimbare si  Tmpartirea
responsabilitatilor.

In ceea ce priveste recuzita si scenografia, spatiul gol este ideal pentru
dezvoltarea imaginatiei, deocarece asa cum spune Stanislavsky:

»,dacd” a fost un copac sau un copil a fost un copac, atunci ceilalti s-ar
comporta (s-ar fi pus) in raport cu ,daca”. ,Daca” un copil ar tine un evantai
in mana, el ar avea un tip de miscare, iar ceilalti ar avea o atitudine fata de
asta, dar ,daca” un copil ar tine o sabie ih mana, am avea imediat o cu totul
alta energie, miscare si relatie.

Actiunea si miscarile inutile cu obiecte imaginare sunt cele mai apropiate de
jocul copiilor si cel mai puternic instrument in dezvoltarea imaginatiei.

Daca depasiti tiparul scolar traditional, imaginatia poate fi dezvoltata in voi si
copiii vostri pe parcursul intregului proces de lucru, inclusiv pregatirea pentru
acesta.

Sugestie: Cand includeti miscarea creativa in lectiile obisnuite de la scoala,
s-ar putea dovedi a fi de mare ajutor si un instrument eficient pentru
pregdtirea a tot felul de spectacole si evenimente scolare (pentru diferite
sarbatori si ocazii).

3.7. Ce vrei sa obtii?

Aici putem alege diferite teme, dar daca ne gandim la copil (sau la noi ca
pedagogi creativi), am putea evidentia doua obiective de baza: dezvoltarea
individuala si dezvoltarea muncii in echipa.
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LAlfabetizarea teatrala le permite copiilor sa descopere si sa
invete despre problemele importante ale Ilumii si ale
comportamentului lor de viata intr-un mod atractiv si incitant,
deoarece vizionarea spectacolelor de teatru ii incurajeaza pe
copii sa-si imbunatateasca emotiile prin gandire si
experimentare — deducand si astfel imbogatind experienta in
concepte adecvate.”

Milenko Misailovic

Acelasi lucru s-ar putea spune si pentru spectacolele de dans cu accent
suplimentar pe emotia abstracta si conectarea, gandirea si experienta intr-
un mod metaforic si mai profund. Prin urmare, putem spune ca prin ateliere
construim ,alfabetizarea miscarii creative”.

. Dezvoltarea individuala

Cand aplicam aceasta alfabetizare a miscarii creative in scoala prin metoda
de lucru Young Theatre on the Move, observam o stimulare crescuta a
dezvoltarii fizice si intelectuale si dezvoltarea abilitatilor creative la copii.
Intrarea in rol si anumite situatii date le permit copiilor sa canalizeze furia prin
exprimarea ei prin miscéri puternice si situatii de conflict controlate. in acest
fel, la copii se elibereaza conflictele interne, care sunt adesea nerezolvate la
nivel inconstient, In timp ce in situatii date sunt plasate in aspectul constient
al personalitatii copilului. In plus, incurajeaza viteza de reactie si rezolvarea
diferitelor situatii. Controlul miscarii si impulsivitatea gestionabilda sunt, de
asemenea, obtinute prin diverse jocuri. Sunt incurajate coordonarea
abilitatilor motorii si moderarea miscarilor.

Putem concluziona, pe baza dovezilor/perspectivelor din aplicarea pe
termen lung a acestei metode, ca tinerii devin mai constienti de abilitatile lor
si manifestd mai multa incredere. In practica, parintii copiilor retrasi si timizi
au confirmat ca dupa un anumit timp (cu viteza individuald), copiii se
deschid, incep sa comunice mai usor cu semenii lor, nu se mai tem sa
vorbeasca la scoala si devin mai vocali.
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Copiii care nu au probleme de comunicare si sunt increzatori in ei insisi, isi
Jnstaleaza” securitatea, rezolva mai usor obstacolele si indoielile intalnite Tn
timp ce cresc.

In timp ce copiii care sunt nelinistiti si de obicei mustrati la scoalé din cauza
disciplinei, au gasit o modalitate de a se exprima si de a-si elibera energia,
ei se calmeaza si se adapteaza mai usor la scoala.

De asemenea, se pune accent pe dezvoltarea atentiei vizuale si auditive. Cu
alte cuvinte, se dezvolta ascultarea si observarea atenta si rabdatoare.

. Dezvoltarea grupului

LJActivitatea teatrala a tinerilor le faciliteaza intrarea in vietile
lor viitoare. “

Milenko Misailovic

Prin jocuri si aplicarea acestei metode se incurajeaza interactiunea,
cooperarea Si maturizarea emotionala (dezvoltarea socio-emotionald).
Miscarea creativa, in care ne bazam In mod egal pe dans si teatru, este un
act colectiv. Un interpret nu poate face asta singur nici macar atunci cand
joaca o drama mono sau danseaza un solo — daca nu altceva, trebuie sa
existe cel putin o persoana care observa, astfel incat sa putem numi
spectacol. Copiii care astazi cresc In cea mai mare parte in interior, stau
adesea In spatele ecranelor si devin din ce in ce mai izolati, se vor familiariza
cu usurinta cu mecanismele muncii in echipa prin dans si improvizatie pe
scend/teatru. Prin munca in echipa si o varietate de scenarii si situatii
imaginate, copiii dezvolta empatie si solidaritate.

Acordati atentie propriei dezvoltari ca persoana si pedagog creativ, faceti
singuri ateliere si cursuri, dezvoltati-va si cresteti impreuna cu copiii, pentru
ca prin aceasta metoda de lucru veti dobandi mereu noi cunostinte, veti
cunoaste copiii (prin generatii!). Aceste experiente ofera ceva nou de fiecare
data.
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Includerea parintilor in munca noastra —

Implicarea familiei pentru o mai buna intelegere
(Experienta echipei sérbe de la Decji kulturni centar Belgrad)

Implicarea familiei in activitati extracurriculare este adesea scazuta
sau se limiteaza la ,cursuri deschise”, ,vitrine” si spectacole.
~Produsul” acestei metode de lucru cu copiii este uneori ,abstract”.
Prin activitatile educationale cu un pedagog, copiii sunt deja
obisnuiti si pregatiti sa inteleaga si sa participe la spectacole de
miscare creativa. Cu toate acestea, nu ne putem astepta la aceeasi
intelegere de la parinti (sau de la alti membri ai familiei care
monitorizeaza dezvoltarea copilului), mai ales In mediile mai putin
dezvoltate din punct de vedere cultural. De aceea este foarte
important sa educam parintii, dar nu Tn mod reproductiv asa cum
sunt obisnuiti. Descriind si explicand ceea ce ati facut veti obtine
foarte putin, tot li s-ar parea doar un joc prostesc si nu 0 munca
serioasa cu impact asupra dezvoltarii complete a copiilor lor.

Cel mai bun mod de a face asta este sa luam cel putin una dintre
clase si sa implicam parintii In munca noastra de creatie. Alegeti
jocurile prin care ati trecut cu copiii si desfasurati un alt atelier de
creatie la care va participa toata lumea, atat copiii, cat si pariniii
(inclusiv bunicii, dac& copiii petrec mult timp cu ei). in cadrul acestui
atelier, veti vedea intr-un mod foarte distractiv.cum parintii incep sa
inteleagd valoarea si beneficile metodei pe care o utilizati in
dezvoltarea creativa a copiilor lor. De asemenea, vor intelege
dificultatea sarcinilor din timpul jocurilor si isi vor intelege mai bine
copiii, care probabil vor obtine un ,statut superior” decét parintii in
timpul atelierului comun si, astfel, vor exprima mai mult decat in
timpul orelor obisnuite. Supus unei astfel de activitati, copiii ar
dobéandi incredere n sine, iar parintii ar deveni mai méandri de copiii
lor, privindu-i dintr-o perspectiva diferita, noua si imbunatatita.
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SFAT SUPLIMENTAR - FA-O CHIAR TU!

,Lasand urme creative.”
Stasa Prah, Pionirski dom — Center za culturi mladih, Slovenia

Dupa cum am subliniat deja, acestea sunt metode care trebuie
experimentate si nu doar sa fie citite sau ascultate. Asadar, va sugeram sa
jucati singur jocul cel putin o data (chiar daca il faceti cu copiii pentru prima
data), ca sa stiti ce fel de emotii ar putea aparea, atunci cand sunteti pus intr-
o situatie anume. Puteti gasi chiar si alti doi pedagogi, care isi propun sa
includa metoda in munca lor pedagogica si sa o incerce. In acest fel, puteti
cunoaste mai bine cum se poate simti procesul in propriul vostru corp. Este
extrem de importanta si pentru dezvoltarea empatiei.

In general, puteti juca jocuri cu grupul de tineri sau nu - va sugeram de cele
mai multe ori sa le jucati cu ei cel putin la inceput. Cand ghidati procesele,
merita sa investiti ceva timp la sfarsit pentru a intreba cum si ce au simtit
participantii si ce s-a intamplat in interiorul lor in timpul procesului.
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4.7, LIMITARI, EROARE,
CONTROL SIREACTIE

ESEC!
DA GRES INCA 0 DATA!
IMBRATISATI EROAREA!

LJAjutadnd la eliberarea studentului-actor pentru procesul de
invatare si inspirand comunicarea in teatru cu daruire si
pasiune, se va constata ca omul obisnuit nu va esua sa
raspunda formei de arta.”

Viola Spolin

‘ Sentimentul de a nu retine, de a simti si de a fi vulnerabil, dar
nu in intregime personal si privat (deci, folosind ceea ce stim
si simtim, dar transformandu-I in forma artistica)."

Ursa Strehar Bencina, Pionirski dom — Center za kultur mladih,
Slovenia

In urmétoarele pagini, veti gasi cateva ganduri ale formatorilor nostri despre
unele dintre subiectele care apar prin munca noastra. Ei sunt aici pentru a
inspira si incuraja cititorii sa priveasca metodologia pedagogica propusa
pentru miscarea creativa prin diferite lentile si, speram, sa rezoneze si cu
obiectivele voastre. Si nu este nici un rau In a urma sfaturile in viata de zi cu
zZi, de asemenea.
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4 1. Limitari in munca noastra - fantana ideilor

In abordarea noastra pedagogica creativd, ne-am putea confrunta cu multe
obstacole. Nu este doar o chestiune de timp, spatiu si un instrument de arta
pe care le oferim studentilor In timpul lectilor noastre, dar poate fi o
provocare si pentru noi, pedagogii. Propunerea unui nou exercitiu, cum ar fi
actoria, cantatul, miscarea, desenul poate fi 0 provocare si pentru elevi.
Deci, cum putem transforma dificultafile situationale din sala de clasa in
avantajul tuturor si pentru a obtine satisfactie?

Deschiderea, flexibilitatea si atmosfera de incredere ar putea transforma
provocarile In ceva care aduce noi posibilitati si ne trezeste creativitatea.
Crearea unui mediu de incredere si acceptare, care sustine orice incercare
si confirma ca ne aflam intr-un loc potrivit in procesul nostru - inlatura teama
care ne blocheaza potentialul creativ.

Adesea, ca profesori, trebuie sa executam planul si strategia pentru a urma
curriculumul, iar in timpul procesului monotonia didactica ne epuizeaza.
Suntem gata sa aplicam noi instrumente pentru a rupe rutina si a incerca
ceva revigorant. Ne dorim s& ne ridicam de pe scaune din spatele meselor
de la scoala pentru a rupe stagnarea, a ne misca putin, a trezi simturile,
eventual a juca jocuri si a refmprospéata atmosfera. In astfel de momente un
spatiu mic, mese, lipsa unui sistem de sonorizare nu ar trebui sa fie neaparat
o limita pentru a schimba putin planul lectiei. Trebuie sa ne amintim ca nu
suntem singuri in asta — studentii nostri ne pot fi de mare ajutor, pot schimba
rapid modul in care este organizat spatiul. De asemenea, modul in care
lucram Tn spatiu ar putea fi deja un exercitiu de imaginatie: de exemplu,
realizarea unei constructii impreuna, construirea unei fatade sau a
meandrelor unui rau din mese. Imaginatia si curajul sunt forte cheie impotriva
limitarilor noastre. De asemenea, trebuie s& ne amintim ca limitarile ne obliga
sa gasim noi solutii si posibilitati.

In procesul pedagogic este bine sa se ofere spatiu pentru ca elevii s& isi
propuna si proprile idei. A le pune intrebari despre cum sa modifice
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exercitile ar putea fi o mare distractie si o provocare de dezvoltare a
creativitatii lor. Nu trebuie si repetam aceleasi exercitii iar si iar. Impreuna
putem ncepe sa cream altele noi, pornind de la modificarea exercitiilor sau
incercand noile idei curajoase ale elevilor. Daca ideile necesita lucrari
suplimentare, de exemplu, ele ar putea fi procesate in grupuri mai mici. Ceea
ce ni se intdmpla uneori tuturor este sentimentul de imaginatie limitata, dar
sa nu uitam ca elevii nostri, grupul de lucru detine fantana nesecata a ideilor.
Impreund putem construi ceva fantastic! Asadar, sa sarbatorim limitarile
noastre, deoarece acestea sunt adesea combustibilul creativitatii!

4.2. Greseli, esecuri si reactie in arta si pedagogie

Céand invatam sa mergem, suntem incurajati in mod constant sa continuam
sa incercam, indiferent de céate ori cadem. Dar, de asemenea, atunci cand
domeniile noastre de cunoastere si de studiu se extind, nu trebuie sa uitam
ca principiul raméane acelasi - suntem mereu in proces, incercarile si erorile
noastre sunt o modalitate de a progresa. in schimb, prea multe ,erori” cresc
intr-un ,esec” care este insotit de nerabdare, lipsa de incredere in sine, frica
si ezitare. In timp, nu cunoastem decat greselile, asa c& ne evaluédm prost pe
noi insine si pe ceilalti si devenim foarte pretentiosi cu noi insine si cu ceilalti.

Dreptul de a te insela, de a face greseli, dar de a nu fi determinat de ele si
de aintelege ca a gresi inseamna mai presus de toate ca am incercat, este
ceea ce face toata diferenta — increderea in sine, rabdarea si linistea pot
creste si se pot traduce in viata noastra si pentru camenii din jurul nostru.

In majoritatea tarilor din lume, educatia se bazeaza pe un sistem de notare.
Elevii obtin numere care ar trebui sa aiba legatura cu cunostintele lor - de la
nerealizarea standardelor minime la remarcabile. Sistemul a fost cu noi atat
de mult, incat cu greu ne putem imagina vreo altd modalitate de evaluare.
Dar, daca ne Intoarcem la copilul care invata sa mearga — nu toti copiii o fac
in acelasi ritm — discrepanta de timp intre diferiti copii poate fi surprinzatoare.
La fel este si felul in care invatam si incercam — unii vor cadea fericiti si vor
face vanatai, in timp ce altii vor fi rabdatori si atenti. Dar in loc sa foloseasca
aceste diferente ca un avantaj, sistemul 1si propune sa ne aduca la un
numitor comun si foloseste diferentele pentru comparare si clasare. Acest
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lucru poate provoca sentimente puternice de frustrare si amaraciune,
deoarece exista intotdeauna cei care au mai mult succes intr-un alt fel decét
noi. Singura persoana cu care ne putem compara este persoana care am
fost ieri.

Avand n vedere toate acestea, ne propunem sa raspundem muncii elevilor
nostri cu remarci pozitive, decarece ne dorim ca atentia cursantului sa se
concentreze asupra comportamentului pe care vrem sa-| repete.

Laudam curajul, facem ceva cu hotarare, laudam munca in grup, chiar si
atunci cand rezultatul nu este intotdeauna perfect — invatam prin proces.
Daca semnalam doar greseli, urmatoarea incercare va fi doar evitarea
greselilor si, in consecinta, un copil va deveni nerabdator si limitat sau chiar
va avea dorinta de a inceta sa Invete. Daca aveti sugestii despre cum pot fi
imbunatatite jocul si activitatea, spuneti "Incearca asta: ____ ”. Le oferim
doar experiente noi de incercat si nu trebuie sa ,corecteze” nimic. Prima
incercare a fost asa si a doua va fi altfel. Fara judecata. Cu acceptare si
progres. Ne alegem scopurile (colaborare, ascultare, repetare etc.) si
raspundem la asta, nu la calitatea artistica a spectacolului. Va fi destul timp
si oportunitati pentru asta.

Si nu in ultimul rand - nu uita, totul incepe cu tine. Urmareste cum te apropii
de tine si de procesul tau de ,invatare”. in fiecare aspect al vietii tale, chiar si
atunci cand prepari un proces nou pentru prima data. Ce-ti spui? Pe ce
construiesti?

Esecul nu exista; eroarea nu exista. Exista doar incercare. Ai esuat? Bravo,
grozav, continua.

4.3. Provocati-va temerile si controlul

De ce evitam atat de mult greselile? Necunoscutul este cea mai mare frica a
vietii de zi cu zi si a gresi inseamna a merge pe teritoriul necunoscut.
Previzibilitatea si regularitatea au oferit 0 sansa mai buna de supravietuire in
vremuri de pericole mai mari, asa ca nu este de mirare ca fiecare fiinta
umana are o nevoie fireasca de a-si controla mediul inconjurator. Din acest
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motiv, credem ca, daca controlam fiecare pas, putem evita greselile si astfel
esecul. De aceea suntem creatori de obiceiuri si realizam ritualuri care ne
ofera un sentiment de control, securitate si predictibilitate in fiecare zi. Asa
se face ca aceasta lume haotica si complexa devine previzibila si usor de
controlat. Avem cana ,noastra” la serviciu, stam la biroul ,nostru” la scoala,
mergem la acelasi magazin, mergem pe acelasi drum spre casa. Cu toate
acestea, exista ceva mai bun decét a avea un sentiment de control, ceva
mai eficient si chiar placut.

In loc sa incerci s& controlezi totul, incearc sa fii deschis la orice se intampla
din cand in cand, pentru a face fata necunoscutului. Si cand nu ai un plan,
permite-ti sa improvizezi — raspunde, reactioneaza si infrunta situatia asa
cum este Th momentul respectiv.

Renuntarea la control este direct legata de sentimentul de a gresi, din
moment ce nu stim ce se va intdmpla, presupunem c3, fiind ceva ce inca nu
am ,practicat”, greseala este inevitabila. Solutia este sa o acceptam.
Greselile sunt perfecte si doar facandu-le ne indreptam spre dezvoltare, care
este cea mai importanta in procesul de invatare. Pentru a invata sa accepti
greselile si sa renunti la control, trebuie sa fii capabil sa-ti asumi riscuri. Zona
de confort ar putea fi confortabila intr-o carecare masura, dar pentru
crestere, unele dureri si disconfort sunt inevitabile.
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1

LAl Incredere in tine chiar si in situatiile de esec.”
Ana Romih, Pionirski dom — Center za culturi mladih, Slovenia

Pentru a renunta la control, incerca urmatoarele reguli:

. Fii atent - daca ramai alert, nu vei rata oportunitati, vei putea
reactiona si actiona mai rapid.

Exercitiu - Plimbarea antropologului — fa o scurta plimbare prin
zona, imaginandu-ti ca tocmai ai aterizat pe Pamant de pe o planeta
extraterestra. Multe lucruri par noi, diferite si surprinzatoare. Urmareste cu
mare atentie, fii atent la elementele pe care le-ai ratat pana acum. Retine
care este noutatea pe care ai observat-o.

Exercitiu - Ascultarea improvizatiei — in timpul oricarei
conversatii, incepe sa asculti cealalta persoana de parca viata ta ar depinde
de asta. Asculta cu toata fiinta. Provoaca-te sa iti amintesti cat mai multe
lucruri despre care ai vorbit, precum si detali precum tonul vocii
interlocutorului, comportamentul sau limbajul corpului.

127



. Asuma-ti riscuri — aminteste-ti, copiii care fug de eticheta pierd
de obicei cea mai buna distractie.

Exercitiu - Spune DA lucrurilor carora le spui de obicei NU -
alege o zi cand vei analiza cu atentie ofertele si vei vedea ce ai refuza de
obicei. Accepta si dezvolta ofertele altor persoane. Agreeaza ideile si
invitatiile lor. Verifica noul restaurant, comanda ceva ce nu ai avut niciodata
inainte, cere recomandare chelnerului si urmeaz-o. Noteaza ce a fost cel mai
greu din acest exercitiu.

. Abandoneaza ritualurile de zi cu zi - verifica cum este cand
inlocuiesti activitatile zilnice obisnuite cu unele noi.

Exercitiu - Schimba ritualurile de dimineata — adauga activitali
noi sau modifica ordinea acestora.

Exercitiu - Un nou drum spre casa — schimba drumul spre casa,
mergi pe un alt traseu timp de céateva zile si observa-ti comportamentul. Te
sperie? Ti-a oferit ceva nou? Diferitele impulsuri au generat ganduri diferite?

. Renunta la confortul tau - fa-i pe ceilalti confortabil, fa-i sa se
simta vedete.

Exercitiu - Te voi face o stea — alege o zi in care vei avea grija de
confortul altor persoane, indiferent de locul in care te afli si cine va fi in
apropiere. Fii de acord cu ideile, opiniile lor, asculta-i cu atentie si ,pune-te
in locul lor”.

. Navigheaza in necunoscut — abandoneaza ramasitele de control
si supune-te destinului. Verifica ce te asteapta acolo si
improvizeaza. Sa incercam sa schimbam si modurile obisnuite de a
petrece timpul liber din cand in cand.

Exercitiu - Intotdeauna mi-am dorit s& fac astal — scrie pe hartie
sase lucruri (numara-le) pe care ai fi vrut intotdeauna sa le faci, dar nu le-ai
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facut din diverse motive. Apoi ia cubul si arunca numarul. Fa ceea ce ti-a
aratat cubul dupa numar. Indiferent ce iese, depaseste-ti temerile si fa-o!

In toate exercitile, permite-ti sa faci o greseald. Aminteste-ti ca
greseala nu inseamna esec. Cel mai important este ca ai riscat si ai incercat!
La urma urmei, atunci cand improvizam, intotdeauna exista o surpriza, asa
ca e bine sa nu ne retragem din astfel de momente.

Reflecteaza la ceea ce s-a intamplat, foloseste ceea ce i serveste
si functioneaza si lasa restul. Este vorba despre noi experiente care ne fac
sa ne cunoastem mai bine pe noi insine si sa crestem, sa crestem, sa
crestem. Permite-ti din cand in cand sa faci cateva greseli si urmareste
procesul creativ al dezvoltarii tale.

4.4. Feedback

Feedback-ul poarta informatii specifice directionate catre persoana in
procesul sau de invatare. Se bazeaza pe observarea si ascultarea intregii
situatii de Invatare, a reactiilor persoanei, a reprezentatiei si a eforturilor.
Toata lumea a experimentat probabil critici si judecata in timpul educatiei
scolare si a observat ca nu a fost Incurajator s& auda cuvinte negative.
Critica superficiala poate fi uneori devastatoare pentru elevii cu dificultati de
invatare sau cu stima de sine scazuta. Cuvintele negative 1i inchid pe elevi si
le blocheaza abilitatile de invatare.

‘ Simt ca multe depind de relationare, daca o facem
prioritatea noastra la inceput, cu un grup nou, atunci munca
noastra ulterioara numai placere.”

Katarzyna Michalska, Elckie Centrum Kultury,
Polonia

Deci, cum sa schimbi abordarea pentru feedback si evaluare? Daca pretuim
procesul de Tnvatare mai mult decéat rezultatul, observam ca abordarea
noastra fati de feedback-ul dat se schimba. Incepem s vedem pasii de
dezvoltare si efortul elevului de a atinge scopul. Chiar si un mic pas Tnainte
poate fi un succes si poate fi aplaudat. Raspunsul la micile esecuri poate fi
gasit prin intrebari corecte care indica potentialul elevilor, mai degraba decét
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greselile lor. (Dupa cum am sugerat deja — ,incearca asta...”, ,Ce zici de
asta...”, ,Te poti gandi sa incluzi asta...”, etc.) Asa arata reactia constructiva.
Este important ca pedagogul sa creeze atmosfera de dialog si incredere.

Elevii ar trebui sa stie ca profesorul este de partea lor. Comentariile
mentorului sunt pentru a construi situatia ntr-o ordine, de a indica
obiectivele si de a face terenul de invatare fertil, amintindu-si ca
imbunatatirea are loc mai repede intr-un mediu pozitiv, relaxat. Reactia nu
trebuie sa fie personala. Toata lumea traieste momentele de esec si succes,
de aceea reactia ar putea fi directionata catre intregul grup prin declaratii,
propuneri sau intrebari atente. Ar ftrebui sa se concentreze pe
comportamentul (general) mai degraba decét pe persocana careia i se
adreseaza mesajul.

Cea mai buna reactie este imediata si vine in timp ce toate detalile sunt
proaspete In minte, dar este, de asemenea, de dorit sa reflectam asupra
problemelor intr-un grup dupa exercitiu, atunci cand elevii Tsi pot impartasi
observatiile. incheierea cu cercul de dialog si schimbul de ganduri poate
elibera stresul asteptarilor neimplinite si deschide spatiul pentru a vedea
problemele altfel. Cand vorbim si impartasim impreuna, invatam mai repede
si cu mai putind frustrare. Cand discutam despre reactie, invatam sa
invatam.

Reactia ar trebui sa serveasca intotdeauna dezvoltarii si trebuie gestionata
cu empatie, dragoste si inteligenta, deoarece ar trebui sa ajute la miscarea
muntilor pe drumul spre intrarea In noi teritorii necunoscute de invatare.
Pentru a putea oferi o reactie constructiva, este bine sa ne observam mai
intéi propriile tendinte de a fi critic sau de a judeca. Hranirea noastra cu
rabdare si har ne ajutd sa ne stabilim noi obiective pentru stabilirea unui
mediu creativ de invatare.

Exercitiu: Fa-{i timp pentru a-ti observa propria reactie la succesele si
esecurile tale zilnice. Noteaza-o n jurnalul tau. Vezi ce ganduri si reactii sunt
incurajatoare si descurajatoare pentru tine. Cum ti-ai schimba reactia
interioara pentru a transforma negativitatea intr-un rezultat constructiv,
blocarea rezolvarii active a problemei?
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Exercitiu: Fa-1i timp sa exersezi pozitivitatea in toate sarcinile tale zilnice.
Aplauda-te pentru cele mai mici succese si simte puterea afirmatiilor bune.
Incercati sa aveti o atmosfera similara in clasa voastra.

Nota: Reactia variaza in functie de obiectivele stabilite. Atunci cand
desfasurati activitati de uz profesional, cand le folositi ca activitati de sprijin
si cand va concentrati pe valoarea lor experimentald, nu neaparat pe
valoarea reprezentatiei, reactia va diferi fata de cea oferita in cazulin =~ care
scopul final este un fel de reprezentatie. Dar cu acesta din urma, este
important s& precizam ce fel de rol are si mentorul — rolul regizorului/
coregrafului/formatorului poate fi explicat la ihceput, care se concentreaza
putin mai mult pe estetica si realizarea de miscari si scene repetabile — ceea
ce inseamna uneori o reactie ceva mai ,structuratd” si stricta (care poate fi
oferita In continuare intr-o maniera incurajatoare si pozitiva).
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5. PROCES VS REPREZENTATIE

BUCURA-TE DE PROCES
DETINE REPREZENTATIA,
ADORA EXPERIENTA!

»,Frumusetea artei este tocmai ca nu exista o reteta.

Cream lumea cu propriile noastre actiuni de zi cu zi. Lumea
nu este numai prezenta, ci intotdeauna este si creata doar asa
cum o facem, asa cum ne dorim.

Nu ne miscam in lume; lumea CONSTA in miscdrile noastre.

Deci, nu spune unui copil: ,Nu, gresit 2+2 nu este 5, ci 4”. Ar
trebui sa spunem: ,super fantastic, cum ai rezolvat asta?”
Lumea poate fi facuta.”

Cornelia Albrecht si Franz Anton Cramerr

‘ Cu totii am fost uneori in afara zonelor noastre de confort

intr-un fel sau altul si acest lucru a adus un sentiment de
unitate cu grupul siintre grup si facilitatori.
In ambele zile, atmosfera a fost prietenoasd, distractiva si
productiva, toti cei patru facilitatori oferind exercitii diferite,
dar inrudite. Care este forma (Dans/ teatru. Miscare/
improvizatie) pe care o credm, nu Stiu sigur cum sa o
definim, dar pare a fi mai liberd decéat improvizatia si mai
dinamicd acel dans contemporan... Imi place ca
metodologie,e ceva nou pentru noi si profesori se pare.”

Paul Leonard Murray,

Decji Kulturni Centar Belgrad,
Serbia
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Munca de reprezentatie este un tip diferit de munca in comparatie cu munca
pe care o facem atunci cand ne concentram mai ales pe proces. Chiar daca
jocurile siimprovizatiile dirijate sunt activitati pline de satisfactie prin ele insele
si care construiesc o varietate de competente si abilitati la nivel individual si
de grup, spectacolul prezinta o altéd experienta importanta. Nu numai ca
trebuie sa performam foarte mult in timpul obligatiilor noastre scolare si de
munca, dar a fi capabili sa ne descurcam si sa ne purtam intr-o situatie
stresanta (ceea ce este in general spectacolul) si sa dezvoltam curajul de a
face fata provocarilor cu incredere este extrem de important pentru
dezvoltarea rezistentei si persistentei pentru provocari personale, de
asemenea. Asadar, sugeram cu caldura sa oferim elevilor oportunitati de
performantad, cu constientizarea faptului ca si aici se aplica aceleasi principii
si valori care ne ghideaza in atelierele noastre — greselile ca ceva de folosit si
de construit, ludicul, spontaneitatea, cooperarea, sprijinul, etc.

Tn acest capitol vom discuta despre cum s& pregatim reprezentatia miscarii
creative si cum sa oferim sprijin tinerilor interpreti, astfel incat acestia sa
simta ca pot depasi frica de scena si pot juca curajos.

5.1. Cum incepem procesul de dezvoltare si pregatire a
reprezentatiei?

In primul rand, trebuie sa avem o idee, un concept, o poveste. Alegem ce
tip de reprezentatie avem: complet improvizata sau elaborata (folosim
improvizatia pentru dezvoltarea materialului, dar pana la urma avem un
rezultat fix). Ne vom baza mai mult pe instrumentele de teatru sau de dans?
Cum ne imaginam reprezentatia? Toate deciziile sunt grozave, atata timp cét
sunt luate.

Pentru a dezvolta o reprezentatie creata pentru miscare, tu si grupul tau
aveti nevoie de urmatoarele ingrediente:

. obtinerea unei idei,

. parcurgerea procesului (colectarea materialelor prin jocuri si procese),
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. conectarea tuturor punctelor dintre gandire, corp, timp si spatiu
(dezvoltarea povestii),
. avand incredere n instinctele tale,

. ramanand fidel propriei viziuni.
Céateva intrebari care trebuie puse in timpul pregatirii:

. Ce vrem sa spunem/transmitem cu spectacolul?

. Cum vrem sa o spunem/prezentam?

. Care sunt limitarile cu care trebuie sa lucram (timpul, spatiul, limitele
corporale, cat de priceputi sunt copiii, care sunt limitarile noastre tehnice
etc.)?

. Cat timp avem pentru pregatire?

. Care este scopul reprezentatiei (prezentare scolara, spectacol public,

parte a unei reprezentatii mai mari etc.)?
Cum arata un PROCES DE ELABORARE?

Procesul este faza de pregétire a reprezentatiei. In acest proces, folosim
jocurile si exercitile de proces Impreuna cu improvizatia care ne ajuta sa
gasim si sa& cream material care poate fi ulterior configurat si folosit intr-un
spectacol. Toate instrumentele pe care le propunem in aceasta carte pot fi
folosite ca indrumari pentru dezvoltarea si crearea spectacolului.

In calitate de mentor este important sa aveti/dezvoltati o viziune despre ce
este reprezentatia, dar este si extrem de important sa includeti ceea ce i
intereseaza pe studenti, ce doresc sa cerceteze, sa invete, sa portretizeze
etc. Unul dintre obiectivele foarte importante pe care dorim sa-I atingem este
ca tinerii sa ramana ,in” reprezentatie tot timpul — astfel, ei nu ,uitd” ca fac
spectacol si se Indeparteaza, dar sunt cu adevarat concentrati si cufundati
in poveste, scena si miscare.
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Tinerii interpreti ar trebui priviti ca minti creative care co-creeaza spectacolul.
In calitate de mentori, trebuie sa ni se reaminteasca faptul ca propria noastra
abordare a creativitatii ar putea sa nu fie aceeasi cu creativitatea studentilor
— acestia trebuie Incurajati sa-si gaseasca propriile canale si modalitati de
exprimare a ideilor si subiectelor. Mentorul ar trebui sa invete sa nu fie
dezamagit sau chiar insultat atunci cand studentii nu impartasesc aceleasi
idei creative sau nu pot face intotdeauna lucrurile in acelasi mod creativ cum
si-a imaginat mentorul. Trebuie sa-i incurajam sa faca sarcinile creative n
felul lor, iar apoi profesorii pot observa ceea ce elevii le pot preda si sa
includa si sa permita abordari diferite — pastrand in acelasi timp concentrarea
pe ideea principala. Avand in vedere acest lucru, mentorul ii poate lasa pe
elevi sa creeze liber si sa gaseasca materialul care este inspirator si
interesant.

Exemplu:

Daca folosim exercitiul de proces ,Scrierea numelui in spatiu”, acesta poate
fi legat de diferite teme sau poate fi abordat in moduri si directii diferite —
pentru copii principalul lucru este ca ei sa inteleaga si sa stie care este
sarcina lor principala, si anume scrierea in spatiu (numele lor sau orice
altceva, daca suntem de acord/hotaram asupra lui).

Modul in care o fac nu este la fel de important ca sa fie fideli sarcinii si sa fie
constienti si ocupati de acea actiune tot timpul. Mentorul este aici pentru a
le reaminti toate posibilitatile de creatie (folosirea nivelelor, folosirea miscarii
mari/mici, joaca cu ritmul etc.)

Céateva elemente de baza ale reprezentatiei:

. Coregrafia/regia este o sarcina de alegere, in care fiecare artist,
pedagog, mentor ar trebui sa-si urmeze propriile instincte si cunostinte
despre timpul scenic (dinamica), spatiul (unde in spatiu facem anumite
lucruri) si intensitatea fiecarei parti a spectacolului. Este o decizie cu privire
la ceea ce se face ca grup si ce la nivel individual, unde vor canta tofi
studentii si unde ar putea fi o reprezentatie solo, duouri sau orice altceva.

135



De obicei, este grozav pentru copii, daca ii ghidati printr-o poveste in care
fiecare stie ce face, cum o face si pe cine infatiseaza.

De asemenea, programul poate fi realizat intr-un mod mai abstract, fara a
stabili prea mult o poveste fixa si sa-i permita publicului sa simta si sa-si ia
propriul sens din ea. Dar artistii ar trebui totusi sa-si cunoasca intotdeauna
sarcinile si ordinea evenimentelor.

. Traducerea povestii in miscare
Este bine sa incepem cu cine suntem, cum si de ce ne miscam.

Exemplu:

Cu totii suntem seminte diferite pe pamant, fiecare creste intr-un mod, o
directie, un caracter sau o statuie, diferite.

Este important ca imaginatia sa fie incurajata prin acest proces, lucrurile si
ideile neobisnuite pe care copiii le au in mintea lor imaginativa sa nu fie
respinse, acestea sa fie acceptate sau transformate (la sugestia mentorului,
cum sa se adapteze sau sa dezvolte miscarea) in material pe care il folosim
pentru spectacol.

. Luarea in considerare a spatiului

Dupa ce am adunat materiale care pot fi folosite in spectacol trebuie sa
incepem sa ne gandim la spatiu. Cat de mare este spatiul de spectacol?
Unde in spatiu vrem sa se intdmple lucrurile? Orizontal sau vertical? La fata
locului, nemiscat sau in miscare prin spatiu? Unde este publicul?

Ne putem imagina miscarea din spectacol ca si cum interpretii calatoresc
prin spatiu si pentru asta va stabiliti cateva obiective (ce facem, cum o facem
si cine o face) si stabiliti anumite puncte pentru o mai buna orientare si
dramaturgie a spectacolului.

Exemplu de indrumari pentru a obtine material creativ pentru
reprezentatie: In coltul din dreapta al spatiului se afld o statie de oprire
unde picioarele noastre sunt lipite de podea, apoi vantul ne sufla prin spatiu
si aterizam cu totii In locuri diferite, directii, statui — inghetate. Una dintre
statui incepe sa se miste etc.

136

Partea B: Proces vs. reprezentatie
. Gandindu-ne la timp

Adaugarea dinamicii unei sarcini (rapida, lentd, fluida, agila etc.) ne poate
ajuta sa ne dezvoltam reprezentatia, Intr-un mod care sa-i includa pe
studentii nostri ca si creatori. Si, bineinteles, gandindu-ne si la durata
spectacolului. Formatorii nostri de artisti sugereaza abordarea ,mai putin
este mai mult” — este mai bine sa aveti o reprezentatie mai scurtd, in care
artistii stiu ce se intdmpla si care sunt sarcinile si obiectivele lor, decat sa se
prelungeasca prea mult. Acest lucru se intdmpla uneori din cauza ,atasarii”
de anumite materiale colectate — procesul este si el important si chiar daca
unele piese nu sunt folosite in spectacol, nuinseamna ca nu au fost de ajutor
sau utile pentru rezultatul final.

. Gandindu-ne la alte elemente care sustin reprezentatia

Trebuie sa ne gandim la lumini (daca existd), costume (daca exista), muzica,
scenografie, recuzitd, text si miscare, toate In acelasi timp si cum sa cream
o piesa intreaga de la inceput pana la sfarsit. Putem omite oricare dintre
elementele mentionate, dar trebuie sa ne gandim la un element si sa
decidem in mod constient sa nu-I folosim.

Lumini: O atmosfera de spectacol poate fi realizatd/imbunatatita prin
iluminare. Exista o singura lumina, care ramane in mare parte aceeasi pe
parcursul reprezentatiei? Folosim indicii cu pete? Folosim doar alb/galben
sau culori diferite? etc.

Costume: Costumele pot fi simple sau nu. Depinde de optiunile pe care le
ai, dar este ceva de gandit, deoarece acesta este primul lucru pe care
publicul il vede — ce poarta interpretii si de ce?

Scenografia si recuzita: Tot ceea ce este plasat intr-o piesa de teatru sau
de dans trebuie sa aiba un motiv si trebuie folosit, daca este posibil — a avea
ceva pe scena doar din motive estetice rareori functioneaza bine, daca
ramane nefolosit. Ne dorim mai mult spatiu pentru corpuri, deoarece
acestea sunt cele mai importante elemente ale reprezentatiei miscarii
creative. Elementele de recuzita si scenografia ar trebui sa ne ajute si sa ne
sustind munca, asa ca incurajam cu siguranta sa ne gandim si sa ne jucam
cu scenografia si recuzita.

137



Dezvoltarea textului si a miscarii: Acest lucru se intampla in timpul
procesului de strangere a materialului si, In final, este vorba de a face alegeri
si de a decide unde sa puneti materialul selectat, daca este undeva.

Asa cum am spus deja: MAI PUTIN ESTE MAI MULT (ceea ce Tnseamna de
obicei raméanerea la o idee, la un accent principal), cu exceptia cazului In
care conceptul vostru incearca sa exprime o poveste diferita, peste
povestea initiala.

. Observare, reactie si pregatire pentru scena

Prin proces, coregrafie, organizarea timpului si spatiului, trebuie sa invatam
si sa-i invatam pe elevi cum sa observe, sa articuleze si sa ofere reactie. Este
esential sa se ofere reactia corecta intr-un mod care sa nu spuna ,,0 faci
gresit”, ci sa se intrebe de ce si cum o fac si sa descopere daca exista vreo
alta modalitate de a face acest lucru.

Daca copiii va pot convinge si va pot argumenta de ce fac ceea ce fac — nu
uitali ca nu exista rau sau bine — ati reusit sa va traduceti viziunea si sa o
conectati cu toti cei implicati, deci prin comunicare, incredere si intelegere
se poate naste un lucru frumos colectiv numit SPECTACOL.

Pregatirea scenei, ca parte a evenimentului reprezentatiei, ar trebui sa
constea in incalzirea corpului, relaxarea si gasirea modalitatilor de a pregati
indivizii sau grupul pentru sarcina lor (inainte de a urca pe scena, jocurile si
exercitiile din aceasta brosura pot fi, de asemenea, folosite pentru incalzire)
si concentrandu-se pe prezenta mentala si fizica pe scena. Este frumos sa
stabilim ca acesta este un efort de grup, asa ca o incalzire care ne
conecteaza ca grup este foarte utila. Si, in final, nu uitati sa le reamintiti si
interpretilor sa se distreze.

Dupa spectacol, aveti grija de spatiu, costume, recuzita si puneti-le deoparte
cu grija — acesta poate fi un ritual final si ne poate ajuta sa ne linistim incet
dupa spectacol. Evaluarea este uneori utila imediat dupa spectacol, dar
incurajam 1n principal reactia pozitiva imediat dupa spectacol, iar la
urmatoarea repetitie putem intra in mai multe detalii — ce se poate face
pentru a face spectacolul si mai convingator si mai atragator?
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E TIMPUL SA PERFORMATI!

Asteptarile si publicul

Principala diviziune In spectacole de teatru, dans si alte spectacole este cea
dintre interpretii de pe scena si public, dintre actor (cineva care face) si
privitor (cineva care observa). Aceasta este o predispozitie a tuturor
spectacolelor si este principala sursa de adrenaling, dar poate fi si cea mai
mare frustrare. ,,Ce vor crede despre mine?”

Pe de o parte, fiecare spectator vine cu o atitudine diferita si intr-o stare
emotionala diferita. Unii se asteapta la ceva, unii sunt mai critici si judeca, altii
incearca sa gaseasca mereu ceva care sa-i inspire. Nu stim cum se simte un
singur spectator, ce a facut pana acum (in zilele si viata sa Tnainte de
spectacol) si prin ce a trecut. Pe de alta parte, exista un actor cu mai multa
sau mai putind experienta, care vine, de asemenea, cu bagaje emotionale si
propriile sentimente. Interpretul sta pe scena constient ca va fi judecat. Pe
scend, privitorul 1 vede pe interpret din cap pana in picioare si n
subconstient se intreaba: ,Acum arata-mi ce poti face. Arata-mi cum te-ai
pregatit. Arata-mi cum a dezvoltat regizorul un rol cu tine. Arata-mi ce vei
propune.” Interpretii se confrunta intotdeauna cu judecata. Pentru ca
procesul de miscare creativa sa functioneze, trebuie sa incercam sa ne
indepartam de tiparul de evaluare negativ in timpul procesului nostru de
lucru.

Atentia noastra ar trebui indreptata spre a surprinde pana si cele mai mici
parti interesante, amuzante si eficiente care functioneaza, cele care
rezoneaza si vibreaza cu noi. Mentorul trebuie sa incerce sa scoata in
evidenta incidentele usoare si pozitive care apar n timpul muncii si sa le
arate. Chiar daca in calitate de mentor/profesor am vrut sa conducem o
lucrare de scena sau o clasa diferit — uneori ar trebui sa renuntam la ideile
noastre si sa lasam grupul sa preia initiativa. Acest lucru ne permite sa
construim increderea in grup si sa avem un impact real asupra orelor
desfasurate in comun de participantii la clasa. In timpul unei astfel de lucréri,
obtinem momente de satisfactie cu munca membirilor sai individuali sau a
intregului grup. Adesea, ideile bune care vin de la participanti sunt rezultatul
distractiei si uneori este chiar dificil sa le cream din nou. Dar incercam si
daca asta nu merge, gasim altceva.
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Un mentor ca regizor/coregraf

Chiar daca incurajam indrumarea mentorului ca un mod de a avea grija de
elevi si de reprezentatie, trebuie sa realizam ca si noi putem fi vulnerabili,
aratand ca nu stim intotdeauna ce este ,corect”, ca avem indoielile noastre
si ca nu avem intotdeauna tot controlul asupra rezultatului procesului.
Creatia este un proces ambiguu, asa ca a fi indoieli si a avea un scop nu se
exclud reciproc. Dar la final, am sugera ca mentorul sa fie 0 ancora, o forta
calma, care ii ajuta pe fiecare sa-si gaseasca concentrarea si sa-i
aminteasca de sarcinile, scopul, povestea lor. inainte de spectacol, de
obicei, exista multa frica de scena si acesta este momentul ca mentorul sa
fie cat mai concentrat si cat mai calm posibil. Stim de ce suntem aici, stim
ce trebuie sa facem, asa ca ceea ce putem face acum este sa respiram i
sa ne conectam cu grupul pentru a Intelege ca este ceva ce facem
impreuna, cu co-jucatorii/dansatorii nostri si cu publicul.

5.2. Sfarsitul cursului - de ce este intotdeauna
importanta incheierea?

Tn calitate de profesori, am putea fi mai preocupati de structura clasei, de
executia materialului, de pregatirea reprezentatiei si de desfasurarea
procesului de grup, decat de momentul de incheiere. S-ar putea sa nu
planificam timp suplimentar pentru reflectie si schimb de ganduri in timpul
orei. Cu toate acestea, pedagogia creativa ar trebui sa pretuiasca dialogul si
impartasirea momentelor in discutie. In calitate de artisti si pedagogi,
recomandam cu caldura sa& acordati elevilor chiar si un scurt moment la
sfarsitul orei. Lasa-i sa raspunda la intrebarile despre ceea ce s-a intamplat
in timpul orei; Intrebati ce au observat, ce a fost nou si inspirational. Acesta
este, de asemenea, un moment bun pentru a sublinia aspectele pozitive si
negative, transformandu-le intr-o parte importanta a procesului de invatare.
Tu, ca pedagog, ai putea fi surprins de céte idei noi iti pot veni chiar in acel
moment, cat de profund poti intelege nu numai procesul de nvatare a
abilitatilor, ci si invatarea si dezvoltarea potentialului nostru uman, vizualizand
punctele slabe si punctele forte, obiceiurile de a actiona de care nu eram
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constienti mai devreme. Un cerc final ar putea fi recomandat ca moment de
inchidere. Aici toata lumea este vazuta si inteleasa ca egal.

Toata lumea are sansa de a vorbi, iar cei care tind sa fie mai timizi, ar putea
fi incurajati (niciodata fortati) sa raspunda la o intrebare simpla precum: ,S-a
schimbat ceva n tine In timpul orei?”, iar daca raspunsul este afirmativ, ai
putea intreba ce s-a schimbat cu adevarat, ceea ce a rezonat cu ei sau ce
s-a Intamplat. Incurajati-va sa impartasiti si dacd vor sa discute mai mult
despre un subiect, vorbiti mai mult despre ell Observati si ascultati
participantii, fiti ghidul de conversatie intelept. Ati putea chiar sa le cerefi
elevilor sa-si pastreze propriile jurnale pentru a nota experiente noi, proaspat
observate, pentru a le pastra. Lasa aceste noi experiente sa se cufunde
adanc In fiinta lor. impartasirea opiniilor ne creeazé putere si ne invata sa fim
mai deschisi catre dialog si mai comunicativi. A auzi cu usurinta despre
momentele noastre slabe fara a ne simti rusinati, este un succes al unui
pedagog care ne invata ca ascultarea atenta si empatia este ceea ce ne face
oameni mai buni, care sunt creativi si sunt capabili s& converseze cu toata
lumea. Momentul bun de inchidere poate beneficia de ruperea distantei
dintre oameni. De asemenea, incurajeaza dezvoltarea comunitatii creative si
a fiintelor umane creative democratice. Si le ofera studentilor abilitatile
importante de a se observa si de a se asculta — cum m-a facut ceva sa ma
simt? Ce cred eu despre ceva?

Creatia este o actiune ambigug, la fel si predarea. Trebuie sa echilibrezi toate
fortele si obiectivele si sa gasesti calea optima cu fiecare grup nou si cu
fiecare noua lectie. De aceea, sensibilitatea si jocul sunt cele mai importante.
Fa-l al tau. Fa-l relaxat. Fa-I concentrat. Fa alegeri. Fii curajos. Distreaza-te.
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,Nu, dar” si imbunatateste creativitatea si colaborarea - Lectii din al doilea
oras

Montessori, Maria (mai multe lucrari)

Spolin, Viola: Improvizatie pentru teatru

McKnight, Katherine S. si Mary Scruggs, Mary: Al doilea ghid al orasului
pentru a imbunatati in clasa: Folosirea improvizatiei pentru a preda abilitati si
pentru a stimula invatarea

Buzan, Tony: Micul geniu

VilE, Sonja: Improvizatie colectiva

YPEER (Youth Peer Education Network) - Tehnici de teatru pentru educatia
de la egal la egal a tinerilor: manual de formare

Zagorc, Meta: Ustvarjalno gibalna improvizacija

Macznik, Michat si Krél, Artur: Praktyczna improwizacja
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Cum arata un PROCES DE REPREZENTATIE
IMPROVIZAT?

Daca alegem sa ne prezentam munca intr-un mod improvizat —
astfel incét interpretii sa nu stie exact ce vor interpreta, este si mai
important sa le oferim un cadru clar de reprezentatie. Putem alege
jocuri de improvizatie cu reguli stabilite pe care le cunoastem
dinainte — aceasta este plasa noastra de siguranta, asa ca cel putin
stim ce se va intAmpla intr-o oarecare masura. De obicei este
nevoie de MC sau gazda — cineva care explica publicului ce se
intAmpla, care sunt ,regulile” jocurilor selectate si cum vor fi
implicati ei ca public — cea mai interesantd parte a alegerii
spectacolului improvizat este folosirea publicul pentru inspiratia
pentru scene. Acest lucru nu numai ca convinge publicul ca este
intr-adevar improvizat aici si acum, dar ei se ridica pentru a deveni
co-creatorii ai spectacolului. Odata cu includerea publicului in
spectacol, acest lucru poate deveni mai imprevizibil si chiar mai
spericulos”, dar, in general, poate reprezenta o mare oportunitate
pentru dezvoltarea publicului — cu totii suntem responsabili pentru
reprezentatie si spectacol.

Sfatul principal pentru incepatori ar fi cu siguranta: folositi jocuri pe
care le cunoasteti si sunt clare pentru voi. Explicati ce se va
intAmpla cu publicul si colectati informatiile necesare de la ei
(locatie, emotie, relatie etc.). De asemenea, este frumos sa
marchezi inceputul si sfarsitul scenei (cu lumind/aplauze/in orice alt
mod).



1 proiect

y®eng! ool

& Py

5 tari

20 de formatori de artisti

a a 8 o
'E‘ ‘j 75 de profesionisti in improvizatie ﬂﬂ
: si dans el

a e ., a e .,
il'ﬁ'i fiﬁ 150 de pedagogi il'ﬁ'i fiﬁ
si lucratori de tineret

Schimb de 10 Modutul 175 de profesionisti
formatori de art|§t| comun 1 si pedagogi
2 — 4 regiuni pentru Modutul 500 - 1.000
fiecare tara partenera > Co;l;‘nuz < participanti
atelier intensiv Modutul 175 de profesionisti
de 10 ore ’ comun 3 ‘ si pedagogi
20 100 5.000
grupuri din formate de membrii

fiecare tara improvizatie-dans publicului



