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»Aktywnosc tworcza to rodzaj procesu uczenia sie, w ktorym
nauczyciel i uczen sag tg samag osoba.”

Arthur Koestler

Ta ksigzka jest dla ciebie, drogi nauczycielu, drogi uczniu. Niezaleznie od
tego, czy masz juz doswiadczenie z ruchem kreatywnym, pedagogikg czy
obiema dziedzinami, czy dopiero rozpoczynasz przygode z technikami
kreatywnymi, niezaleznie od tego, czy chciatbys usystematyzowac swoj
program, czy po prostu chcesz dodac¢ co$ krotkiego i zapadajgcego w
pamie¢ podczas lekcji - ta broszura jest po to, aby ci pomdc.

Jestesmy grupa artystéw i pedagogoéw z roznych krajow, ktorzy spotkali sie
w projekcie ,Mtody teatr w ruchu”, finansowanego w ramach programu
Kreatywna Europa. Potgczylismy sity, bo wierzymy, ze sztuka jest
podstawowsg dziatalnoscig cztowieka, ktdra wzbogaca nasze zycie, a takze
ma ogromny potencjat pedagogiczny. Poniewaz wszyscy jestesmy artystami
i pedagogami, rozwijamy sztuke kreatywnego nauczania i uczenia sie w
naszej pracy zawodowsj, a teraz chcielibysmy podzieli¢ sie z tobg naszymi
spostrzezeniami.

W procesie tworzenia broszury trenerzy pisali o tym, co jest dla nich wazne
w pracy z wykorzystaniem kreatywnej pedagogiki, kreatywnego ruchu i
improwizacji. Chociaz kazdy z treneréw ma swaoj wtasny styl nauczania i styl
artystyczny, istnieje wiele podobienstw, ktdre - mamy nadzieje - wzmocnig
zrozumienie  kreatywnej pedagogiki, zachecajacej do wspdtpracy,
niezaleznosci, koncentrujgcej sie najpierw na procesie, a dopiero potem na
produkcie.

Stworzylismy te broszure, poniewaz wiemy, ze czasami jest trudno. ,Uczac”
przez sztuke, o sztuce, musimy pamietac, ze jest to dziedzina ptynna i mato
konkretna, bez ustalonego programu nauczania czy jednej wiasciwe;
odpowiedzi. Oczywiscie, istniejg pewne punkty i kierunki, ale wtasciwa tres¢
za kazdym razem jest wyjatkowa. Uczenie sie poprzez btedy moze czasem
przynies¢ nowe mozliwosci i rozwigzania. Jest to cos, co — jako kreatywni



pedagodzy — musimy sami zaakceptowac, zanim bedziemy mogli to
przekazac jako metode uczenia sie i przetwarzania informacii.

Broszura prezentuje potencjat ptyngcy z potgczenia kreatywnosci i
pedagogiki, nie tylko jako procesu pedagogicznego w nauczaniu sztuki
(pedagogika artystyczna), ale bardziej jako metody nauczania dowolnie
wybranego tematu i dowolnej dziedziny. Chodzi nam o stworzenie
bezpiecznego, spokojnego, sprzyjajacego skupieniu, petnego zaufania,
otwartego, wspierajgcego i inspirujgcego srodowiska do nauki, w ktérym
zaangazowanie wszystkich uczestnikow jest nieuniknione i konieczne, gdzie
doswiadczenie jest kluczowe, a cate ciato jest aktywne i wykorzystane - aby
doswiadczenie i wiedza utrwality sie i na state zapisaty w naszych ciatach.

Poniewaz jest to przede wszystkim wezwanie do praktyki i dziatania,
pierwszg rzeczg, jakg mozna znalez¢ w tej ksigzce, jest zbidr gier i dwiczen,
w ktére mocno wierzymy i ktdore okazywaty sie przydatne przy réznych
okazjach. Zabawy i gry w wiekszosci pochodzg z obszaru kreatywnego
ruchu, teatru improwizacji i tanica wspoétczesnego. Sg one podzielone na
rézne kategorie, aby zachecaé¢ do rozwoju réznych umigjetnosci oraz
Swiadomosci ciafa, i odpowiednie dla wszystkich grup wiekowych i
poziomdéw (z pewnymi modyfikacjiami w razie potrzeby). Gry majg wiele
Zrodet - w tym celu na koricu ksigzki zamiescilismy bibliografie, ktéra ma byc¢
punktem wyjscia do poszukiwania inspiracji. Koncowym i wymarzonym
efektem jest poznanie podstawowych zasad gier, abysSmy mogli
zorientowac sie w procesach, technikach i celach, ale takze zaczeli tworzy¢
wiasne gry i wykorzystywac je do witasnych celéw, dopasowywac je do
sytuacji, tworzy¢ je dla mtodziezy i namawia¢ mtodziez do ich tworzenia,
zachecac ich do gry.

Nasi trenerzy podzielili sie swoimi przemysleniami i doswiadczeniem w
taczeniu sztuki i edukacji oraz uzupetnianiu ¢wiczen i gier (,co”) o rézne
aspekty ich wdrazania (,jak”). Pierwszy rozdziat to wprowadzenie do
pedagogiki kreatywnej jako (nie tak) nowego podejscia do procesu
pedagogicznego, w ktorym techniki i narzedzia kreatywne s3g
wykorzystywane do wspierania aktywnego procesu uczenia @ sig,
obejmujgcego ruch, tworzenie, popetianie bteddw.



Rozdziat drugi to przedstawienie wartosci, na ktdrych sie opieramy i ktdre
pomagajg nam tworzy¢ wspierajgce srodowisko tworcze.

Trzeci rozdziat skupia sie na kreatywnym ruchu - co rozumiemy pod tym
pojeciem i dlaczego wybralismy je jako nasze gtéwne narzedzie twdrcze, na
ktorym opiera sie nasz kreatywny program pedagogiczny. Omowimy tez
praktyczne podejscie do wprowadzania technik kreatywnych - czego
powinnismy by¢ swiadomi? Jak najlepiej mozemy wykorzysta¢ kreatywne
uczenie sie? Jakie pytania powinnismy sobie zada¢? Jak mozemy sie
przygotowac? Rozdziat rzuca rowniez Swiatto na ograniczenia, z ktorymi
wszyscy spotykamy sie w naszej pracy i zyciu, ktére mozemy wykorzystac
jako naped dla kreatywnosci.

Czwarty rozdziat omawia wartos¢ btedu w kreatywnej pedagogice i
technikach kreatywnego ruchu w odniesieniu zaréwno do nauczania, jak i
uczenia sie. kaczy kreatywng pedagogike z utratg kontroli i omawia jej
korzysci w zyciu codziennym. Rozdziat koncentruje sie réwniez na
przekazywaniu i przyjmowaniu informacji zwrotnych w kreatywnej
pedagogice (i nie tylko) oraz na tym, jak ujac¢ je jako czesé twdrczego
doswiadczenia.

Rozdziat pigty poswiecony jest procesowi przygotowania wystepu
artystycznego z wykorzystaniem kreatywnego ruchu, szczegolnie z
udziatem amatordw i dzieci. Co dzieje sie z catym procesem, gdy jego
ostatecznym celem jest wystep? Jak mozemy zachowacé rdwnowage
miedzy swobodnym i kreatywnym przygotowaniem wystepu a jego
jakoscig? Jak przygotowac przedstawienie, ktdre jest zakorzenione w
improwizacji i kreatywnym ruchu? W rozdziale mowa jest rowniez o
momentach zamknigcia i mozliwosciach pozytywnej ewaluacii.

W broszurze znajdziesz wpisy wybranych trenerow ze wskazdwkami,
pomystami, wyznaniami, motywacjami, wrazeniami, itp. Nawet po wielu
latach doswiadczenia procesy twoércze sg zwykle petne niejednoznacznosci,
watpliwosci, wzlotdw i upadkdow, niepewnosci i innych, czesto
paralizujgcych, emociji i mysli. Dlatego chcielibysmy podzieli¢ sie (oczywiscie



twdrczo) naszym wtasnym sposobem radzenia sobie z tymi problemami i
zaoferowac inspiracje oraz zachete kazdemu, kto tego potrzebuije.

Mamy nadzieje, ze bedzie to dla Ciebie motywacjg w poszukiwaniu
wiasnych sposobdéw na wydobycie kreatywnosci i checi do zabawy z grup,

z ktérymi pracujesz.

Zrdob wdech, wydech, rozciggnij sie i poruszaj, miej otwarty umyst i serce i
baw sie dobrze!

.

Ur8a Strehar Bencina, redaktor
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WSTEP DO PROGRAMU

Program zostat podzielony na cztery rézne kategorie, ktdre - jak wiekszosc
kategorii - sg sztuczne. Powstaty gtdwnie po to, abysmy naszym dziataniom,
ktére nieustannie naktadaja sie na siebie nawzajem, mogli nada¢ pewna
strukture. Jesli ¢wiczenie czy gra dotyczy emocji i ruchu, mozna jg
przyporzadkowac¢ do podstaw ruchu lub do swiadomosci sensorycznej,
poniewaz prawie wszystko, co robimy, jest w jakis sposob zwigzane z nasza
percepcja itd. Mozna tez powiedzie¢, ze czes¢ poswiecona podstawom
ruchu skupia sie na ciele, Swiadomosci sensorycznej — na relacji ciata z
otoczeniem, rozdziat dotyczacy emocji i ruchu zacheca do Swiadomej
reakcji na otoczenie, a rozdziat o wyobrazni, opowiadaniu i ruchu méwi o
historiach czy pomystach, ktdre rodzg sie z relacji pomiedzy otoczeniem i
Ciatem.

Tak czy inaczej, opisane tu gry/Cwiczenia/procesy sg tatwe do
wykorzystania, przydatne w procesie wiaczania kreatywnego ruchu do
naszej pracy i ksztattowania osoby, ktéra korzysta ze swojego
doswiadczenia, jest otwarta, rozluzniona, skoncentrowana, twoércza, chetna
do wspodtpracy, ekspresyjna, dajgca sie zainspirowad, radosna, ciekawa,
aktywna i ogdlnie chetna, aby w petni dos$wiadczad zycia i sztuki. Cwiczenia
sg oparte gtfdwnie na ruchu, ale zachecamy, aby siegnac po wiecej cwiczen
i gier wywodzacych sie z teatru improwizacyjnego — w broszurach Mtodego
Teatru — Akt Il i Akt Ill — Podreczniki dla profesjonalistow i pedagogow.

. JAK Z NICH KORZYSTAC?

Bez wzgledu na to, czy wykorzystasz tylko jedng gre - aby zmieni¢ energie
grupy, zrobi¢ przerwe w zajeciach, zintegrowac uczestnikdw, czy zrobisz
caly warsztat zwigzany z jakim$ tematem, zdefiniuj swdj cel (relaks,
koncentracja, diagnoza samopoczucia, nhawigzanie relacji, ruch itp.) i
zgodnie z nim prowadz gre.

Dostosu;j jg do sytuacji i wtasnych potrzeb, wybieraj to, czego potrzebujesz,
a pomijaj to, co ci nie odpowiada. //Na przyktad — jesli gra przeznaczona jest
dla 10 osdb, a ty masz ponad 20, podziel je na dwie grupy — moga one
pracowa¢ rownoczesnie lub jedna grupa moze gra¢, a druga -
obserwowac, po czym nastepuje zamiana. Uwazna obserwacja bardzo
przydaje sie w ksztattowaniu i szkoleniu widowni, mozna przydziela¢
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Czes¢ AIWSTEP

obserwatorom dodatkowe zadania, poniewaz mtodziez czesto potrzebuje
wiecej narzedzi, zeby utrzymac skupienie.//

Wracaj do gier, graj w nie wielokrotnie, zeby sprawdzi¢, co sie wydarzy — graj
krocej lub dtuzej, doktadnie stosuj reguty albo réb warianty, zmieniaj cel, baw
sie gra. Dzieci i mtodziez Swietnie radzg sobie z wymyslaniem zwrotéw akcji
— stuchaj grupy i podazaj za nig, wspieraj, kiedy tego potrzebuje (mozesz tez
wyjasnic¢, jak ty rozumiesz gre).

Probuj. Nawet jesli nie masz pewnosci, czy dobrze rozumiesz reguty gry, czy
grasz ,jak trzeba”, prébuj, zeby przekonac sie, co w niej znajdziesz. Jesli
potrzebujesz wiecej regut, dodaj je. Jesli potrzebujesz mniej regut, usun je.
Zréb, jak wolisz.

l, jesli to mozliwe, bierz udziat w warsztatach tarica, teatru, improwizacji czy
kreatywnego ruchu, a przynajmniej graj razem z grupa. Nic bardziej nie
pomoze ci zrozumieC gry niz wtasne doswiadczenie.

Baw sie. Naprawde. Nawet w trudnych, frustrujgcych grach, nawet kiedy nie
0siggasz celu, staraj sie mysle¢ pozytywnie i skup sie — jestes mentorem/
liderem/pedagogiem i twdj nastrdj udzieli sie catej grupie. Lepiej przyznac,
ze cos$ poszto nie tak i sprobowac ponownie, niz denerwowac sie i spinac.

. GDZIE Z NICH KORZYSTAC?

Gry/éwiczenia/procesy bedg pasowacé wszedzie — w klasie, na swiezym
powietrzu, na korytarzu, gdziekolwiek. Zwykle potrzeba troche wolnegj
przestrzeni, nie sg potrzebne zadne rekwizyty czy — poza krzestami — meble.

. KIEDY Z NICH KORZYSTAC?

Gry mozna stosowac przed lub po innych dziataniach, w przerwie, na
zakoriczenie, na rozpoczecie czy w celu budowania grupy lub podtrzymania
skupienia, mozna wykorzystac jedna gre lub caty zestaw, w zaleznosci od
potrzeb i checi. Wiele gier ,budzi” uczestnikdw czy dodaje im energii, inne
wptywajg na ich koncentracje, jeszcze inne uspokajajg, dlatego warto o tym
pomyslec¢, wybierajgc gry w konkretnej sytuacii.

Wiegkszos¢ gier to “formy” — mowia, JAK cos zrobi¢. Czesto mozemy jednak
doda¢ swoje wlasne CO — wiasne tematy, ktére powigzemy z grami.
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Niektdre gry mozesz zna¢ pod innymi nazwami — przypominajg na przyktad
madrosci ludowe, basnie — jedni przyjmujg je bez zmian, inni adaptujg,
tworzac ich nowe wersje.
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Czes¢ AIWSTEP

STRUKTURA CWICZEN | GIER:

&y Wiek:
Wiekszos¢ gier nadaje sie od 5. roku zycia wzwyz az do
momentu, kiedy ciato moze si¢ jeszcze chociaz troche
ruszac

Czas:

W przyblizeniu najkrétszy czas potrzebny na wykonanie
éwiczenia, mozna go zawsze wydtuzy¢ czy skrdcic.

&%& Liczba uczestnikow:
Jaka jest optymalna, niektére gry mozna dostosowaé do
mniejszych/wiekszych grup, ale zawsze wazne jest, aby
gracze mieli wystarczajgco miejsca do ruchu, szczegdlnie jesli
maja poruszac sie w przestrzeni. Graj z wieksza liczbg grup,
gdy jedna gra, inne obserwujg, a potem nastepuje zmiana.

DEB Rozmieszczenie w przestrzeni/niezbedne materiaty:
Co jest potrzebne do gry, jakie jest rozmieszczenie graczy w
przestrzeni.

" Cele gry:

Podane zostaly jako inspiracja, poniewaz wiele gier realizuje
wiecej celdw — przy kazdym wykonaniu powinnismy wybrac
cel i zgodnie z nim udziela¢ wskazdwek.

& Pomysty, notatki:
Puste miejsce na skojarzenia, notatki, jak dostosowatas/es
gre/¢wiczenie/proces do wiasnych potrzeb, wszelkie inne
informacje i inspiracje, kidre mogg pomdc w dalszym
wykorzystaniu materiatu w twojej pracy.
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EZ:I Poziomy:

Kategorie naktadajg sie na siebie, a gtéwnie chodzi o zaufanie i
bezpieczne srodowisko — w ¢wiczeniach dla doswiadczonych
niekoniecznie chodzi o doswiadczonych tancerzy/aktoréw, ale o
doswiadczong grupe, ktéra ma dobry kontakt i zaufanie do
mentora oraz do siebie nawzajem. Czasem bardziej chodzi o
pewnos¢ siebie i doswiadczenie mentora niz grupy. Probuj
wszystkiego, co pobudza wyobraznie i wydaje sie wiasciwe w
danym momencie.

Poziom trudnosci:

- ¢wiczenia podstawowe

- ¢wiczenia rozszerzone, Srednio zaawansowane

- dla doswiadczonych, ¢wiczenia doskonalace

=l

Be= Rodzaj:
Gra: Dziatanie z dos¢ konkretnie okreslonymi zasadami, wszyscy
uczestnicy, wigcznie z mentorem/pedagogiem, mogag brac¢ w nigj
udziat i otrzymac podstawowa strukture, pozycje i jasny cel.

Cwiczenie: Dziatanie, ktdre zazwyczaj dotyczy konkretnej
umiejetnosci, ale jest bardziej zréznicowane pod wzgledem
struktury i pozycji dziatania.

Proces: Dziatanie, ktére zazwyczaj wymaga mentora/lidera do
prowadzenia go — uczestnicy przeprowadzani sg przez (zwykle
wymyslony) proces, w ktérym musza odpowiadac na stowa lidera
w swoj whasny sposob. Mogg mie¢ jeden lub wiecej celdw, a
mentor/lider powinien dostosowac¢ swoje instrukcje i znalezé
warianty, ktére bedag optymalnie stuzy¢ wybranemu celowi. Gry i
éwiczenia mozna tez stosowac jako czesé procesu.

N\ /
—@- Wskazéwki/Zaufaj nam: Nasze przemyslenia na temat gry,
pomysty, komentarze.

14



Czes¢ AIWSTEP

ZACZNIUIMY OD DZIAEANIA!

Bardzo trudno jest pisa¢ o czyms, czego trzeba doswiadczy¢, poczuc.
Ale sprébowalismy :)

Niektdre ¢wiczenia i gry zostaly napisane z perspektywy uczestnika (,my”
wchodzimy do kregu), a inne z perspektywy mentora (grupa wchodzi do
kregu) — jest wiecej autordw i perspektyw gier, dlatego nie chodzito o to, aby
je wszystkie ujednolicic, ale aby pokazac rézne podejscia.

Ogdlnie rzecz biorgc, podajgc instrukcje do gier, robmy to zwiezle i nie
martwy sie, czy cata grupa zrozumiata wszystko, zanim zaczefa sie gra —
czesto trudno znalez¢ wiasciwe stowa, aby kazda osoba w grupie mogta to
sobie wyobrazié. Wiekszos¢ ludzi zrozumie — jesli nie od poczatku, nadrobig
pdzniej, w czasie gry.

Dlatego nie martw wiec, zacznij od ,rundy prébnej”, aby kazdy mégt poznad
reguty, a pézniej ,zagraj na serio”, réb btedy i zaczynaj od nowa, zaréwno
sam (jak i grupa) bedziesz wiedzie¢, gdy cos$ zadziata — nawet jesli nie bedzie
tak, jak chciatas/es. Chodzi o rados¢ grania i GRANIE NAPRAWDE -
wspodlne zanurzenie sie w dziatanie i dobrg zabawe. W koncu zabawa nie
jest ucieczka od rzeczywistosci, to brama do niej.
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1. PODSTAWY RUCHU

Zwykle jest to punkt startowy naszej pracy, wiaze sie z postawg ciata,
oddechem, tempem, jakoscig i rodzajem ruchu. Rozdziat ten ma za zadanie
zacheci¢ do ruchu i podnies¢ swiadomos¢ wiasnego ciata.

Cwiczenia powinny dziataé rozluZniajaco i zachecajaco, powinny opierac sie
na zasadzie, ze nie ma dobrych i ztych sposobdw ich wykonania, ze
najlepszy sposdb to TWOJ sposdb. Na poczatek najwazniejsze jest
stworzenie bezpiecznej przestrzeni, dlatego wiele jest gier grupowych, w
ktérych kazdy jest rownie widoczny, ale i chroniony przez grupe. W
bezpiecznej przestrzeni popetnienie btedu jest prawie niemozliwe, poniewaz
,btedy” sa pozadane, stanowig czes¢ zabawy. Gry stuzg tez rozgrzewce,
chociaz zachecamy réwniez do rozgrzewki bardziej fizycznej, aby jak
najlepiej przygotowac ciato do pracy.

1. SYLABY - RUCH

o, & Najlepiej grupy 5-10-
é Bez ograniczen 328 osobowe, ale bez ograniczen

Pusta przestrzen, gracze w
kregu z wystarczajgcg iloscig| A L
5 min. ce
DEH miejsca do swobodnego n. 1 Wieee)
ruchu

przetamanie loddw, nauka imion, wprawienie ciata w ruch

e= Gra %] Podstawowy

Kazdy w kregu przedstawia sie imieniem i ruchem, ktére nastepnie powtarza
cata grupa.

W kolejnej rundzie imiona dzielone sg na sylaby, a kazdej sylabie towarzyszy
ruch, powtarzany przez catg grupe.
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

|
N\ / 4 . . . s . . 7 .
@—CWICZGI’]IG pomaga uczestnikom poznac sie i budowac atmosfere. Mozna

uzy¢ tylko imienia lub imienia i nazwiska. Aby skomplikowa¢ gre,
powtarzamy tylko ruchy, zeby zobaczy¢, czy cztonkowie grupy pamietaja
wszystkie ,ruszajgce sie imiona”.

4

2. SYLABY - OD KLASKANIA DO IMPROWIZACJI

2 Najlepiej grupy 5-10-

é Bez ograniczen o
osobowe, ale bez ograniczen

Pusta przestrzen, gracze w
kregu z wystarczajgcg iloscig L
5 min. ce
mﬂ miejsca do swobodnego n- 1wigee)
ruchu

przetamanie loddw, poczucie rytmu, nauka imion, wprawienie ciata
w ruch, reagowanie, poczucie wiasnego ciata

e= Gra EZ] Podstawowy/Rozszerzony

Kazdy po kolei gtosno mdéwi swoje petne nazwisko (imie, drugie imig, jesli
ma, oraz nazwisko) i klaszcze do kazdej sylaby. W kolejnej rundzie kazdy, w
tym rytmie, porusza ramionami. W nastepnej — nogami. W ostatniej rundzie
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gracze poruszajg do rytmu catym ciatem, a na zakoriczenie — poruszaja sie
po cafej przestrzeni. Gracze mogag uzywac wlasnego nazwiska przez caty
czas, ale mozna tez wtgczy¢ powtarzanie po innych — jedna osoba zaczyna,
WSZysCy jg obserwujemy i probujemy powtdrzy¢ jej ruch.

Jest to juz podstawa do improwizacji ruchowej — jak poruszac¢ sie w
przestrzeni bez scenariusza czy choreografii. Gra moze by¢ wykorzystana
przy rozgrzewce ciafa (i umystu, poniewaz powinnismy ¢wiczy¢ wyciszanie
naszego wewnetrznego krytyka - co inni 0 nas pomysla, jesli bedziemy
poruszac sie ,dziwnie”) lub do tworzenia krotkich choreografii. Dzieci moga
tez uczy¢ sie nawzajem swoich ulubionych choreografii (tylko rece, tylko
nogi, cate ciato, w przestrzeni itp.).

3. POWIEDZ “CZESC”

) , 2 Najlepiej grupy 5-10-
B
é ez ograniczen 38 osobowe, ale bez ograniczen

Pusta przestrzen, gracze
ustawieni w rzedzie lub .
-1 .
mﬂ jeden za drugim przed 5-10 min
widownig

przetamanie loddéw, swiadomos¢ i wykorzystanie ciata, nauka
komunikacji niewerbalnej

se=  Cwiczenie EZ] Podstawowy

18
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

Kazde z dzieci powinno przywitac sie po swojemu, uzywajac tylko wtasnego
ciata. Muszg sobie wyobrazi¢, ze wchodzg do pokoju pethego ludzi, ktdrzy
mowig w obcym jezyku, dlatego trzeba sie z nimi przywitac bez stéw. Dzieci
mogg uzywac rak, wyrazu twarzy lub catego ciata. Pozostate dzieci kopiuja
to przywitanie. Na koniec ¢wiczenia kazde dziecko wybiera swoje ulubione
przywitanie i prezentuje je razem z innymi (kazdy swoje).

Ruchom moze towarzyszy¢ wymyslony jezyk (betkot).

Gracze moga réwniez gratulowac komus, zachecac kogos, przepraszac itp.
W ten sposdb mozemy zaczac¢ zgtebia¢ komunikacje niewerbalng — jak ciato
czuje sie i wyglada w réznych emocjonalnie sytuacjach?

Jest to réwniez dobre ¢wiczenie na wchodzenie i schodzenie ze ,sceny”
(wybranej przestrzeni) i przyjmowanie oklaskdw (i nieuciekanie ze sceny zbyt
wczesnie).

19



4. KOT I MYSZ

é Bez ograniczen g’%& Minimum 8 osdb

Pusta przestrzen,

];Hﬂ gdziekolwiek, gracze w 2- 5-10 min.

lub 3-osobowych grupach

rozgrzanie ciata, nauka kontroli i odpowiedzialnosci za siebie nawet
w sytuacjach stresowych, gra z humorem i na powaznie

e= (Gra E% Podstawowy

Kazda 2- lub 3-osobowa grupa szuka sobie miejsca i staje ramie w ramie w
jednej linii, patrzac w tym samym kierunku, biorgc sie pod rece.

Dodatkowa para to Kot i Mysz. Gra rozpoczyna sie, kiedy Kot goni Mysz.
Mysz moze uciec, biorgc pod reke zewnetrzng osobe z grupy 2- lub 3-
osobowej.

Kiedy Mysz dotgcza do grupki, osoba z drugiego konca linii staje sie Mysza
i ucieka przed tym samym Kotem (w grupach 2-osobowych Mysz bierze
pod reke jedng osobe, a druga zaczyna uciekac).

Jesli Kotu uda sie dotkna¢ Mysz, ta staje sie Kotem, a Kot staje sie Mysza.

_\@’_ Jest to zabawa w berka, wiec moze sie tu wkras¢ chaos, ktory jednak

znajduje sie pod kontrolg. Zachecamy do zmian w tym, kto ucieka, a kto
goni.

4
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

5. KRZESEA

Najlepie] k. 10-
é Bez ograniczen %ﬂ%& O:Jo EE'V?/JG grupy o 0

Krzesta rozstawione w

przestrzeni (liczba krzeset _ o
1 N
mﬂ jest réwna liczbie () 10 min. lub wiece]

uczestnikow)

¢ wspofpraca, rozgrzanie ciata, ¢wiczenie dziatania pod presja,
utrzymanie porzadku i spokoju w chaosie

e= (Gra E% Podstawowy

Wszyscy, poza jedng osobg, siedzg na krzestach. Osoba stojgca znajduje
sie z dala od pustego krzesta, a jej zadaniem jest na nim usigs¢. Pozostate
osoby probujg temu zapobiec, szybko zmieniajgc sie na krzestach. Osoba
prébujaca usigs¢ porusza sie w stalym tempie, (ktére moze stopniowo
rosnac), podczas gdy inni moga przyspieszac¢ czy nawet biec.

2 ) _Ta gra to $wietna zabawa i wigkszo$¢ miodziezy bardzo jg lubi — jest
wciggajaca i, kiedy tempo jest odpowiednie, bardzo interesujgca. Osoby
probujace usigs¢ na krzesle moga chodzi¢ bardzo szybko, inne — wolno,
wszystko jest dozwolone, ale trzeba zaznaczyd, ze to one nadaja tempo
grze — jesli poruszasz sie zbyt wolno lub zbyt szybko, moze to nie by¢ tak
interesujace, jak wtedy, gdy tempo jest posrednie. Mozna tez bawic¢ sie
sposobem chodzenia.

Dodatkowe reguty, ktére mozna dodac¢ pdzniej:

1. Jesli wstaniesz, musisz zmienic krzesto (czesto gracze wstajg tylko po to,
aby zobaczyc¢, ze inni wtasnie biegng do krzeset, i siadajg z powrotem — w
tej wersji kazdy, kto wstaje z krzesta, musi sobie znalez¢ nowe) — cel:
podejmij decyzje i BIEGNIJ!

2. Szef — jest tylko jedna osoba, ktéra decyduje, kto i gdzie siada (jest to
jeden z graczy, ktorzy siedza i ktéry moze oczywiscie nadal bra¢ udziat w
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grze). Cel — takie kierowanie grupa, aby osoba prdbujaca usigsé nie mogta
dotrze¢ do pustego krzesta. Ta wersja gry pomoze zrozumie¢ fakt, ze duzo
trudniej jest, kiedy jedna osoba ma kontrole nad wszystkim, ze wydajnosc
jest wieksza, kiedy kontrola rozdzielona jest miedzy osoby, ktére sie ze sobag
komunikuija.

Czasem pojawia sie frustracja, gracze moga nawet zaczg¢ winiC sie
nawzajem — wyttumacz im, ze chodzi o prace grupowg, ze dziatamy
wszyscy razem, probujac poprawiac¢ wzajemnie swoje btedy i doac o grupe.

6. TROJKATY (STADO/KARO)

é Bez ograniczen g‘%& Grupy 3-osobowe

];Hﬂ Pusta przestrzen 5-10 min.

ruch ciata, obserwacja, koncentracja, kopiowanie, przewodzenie,
podazanie, rozwdj Swiadomosci przestrzennej

s= Gra/Cwiczenie E% Podstawowy
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

Trzyosobowe grupy tworzg trojkaty, wszystkie osoby patrzg w jednym
kierunku. Osoba na przedzie proponuije ruchy, ktdre pozostali powtarzajg,
starajgc sie odwzorowac je jak najwierniej. Mozemy zaczg¢ od chodzenia na
rézne sposoby, pdzniej mozna ten ruch zmodyfikowad. Kiedy lider nie chce
juz dtuzej przewodzi¢, przesuwa sie (np. w prawo), a osoba, ktdra teraz
znajduje sie na przedzie, kieruje grupa.

Mozna tez gra¢ w grupach 4-osobowych (ustawienie w karo) czy wiekszych
— wtedy grupa jest jak stado, gracze muszg sta¢ blisko siebie, aby
pozostawac w kontakcie z grupa.

@ Lider powinien pamietac, ze ruch musi by¢ widoczny dla innych (np. nie
proponuj ruchdw, w ktdrych gtowa jest opuszczona, wez pod uwage tempo
itp.). Czesto grupie jest bardzo trudno utrzymac ksztatt trojkata/karo/stada,
wiec przypominaj im 0 zachowaniu odstepow.

Grupy moga zacza¢ od réznych rodzajow chodu, pdzniej moga zgtebiac
rézne postaci, tempa, mozna takze dodac¢ dzwiek.

Zauwaz, Czy grupy zmieniaja ruch zgodnie z jakim$ schematem czasowym
— graj nim — jeden ruch mozna wykonywac przez pewien czas, inny bardzo
krétko, zanim przejdziemy do kolejnego itp. — zaskocz ludzi zmianami i baw
sie dobrze.

4
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7. SMIEJ SIE JAK...

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

Pusta przestrzen, gracze w
kregu z wystarczajgcg iloscig ,
5-10 .
mﬂ miejsca do swobodnego min
ruchu

przetamanie loddw, sSwiadomos¢ oddechu, synchronizacja
oddechu z ruchem ciata

se=  Cwiczenie EZ] Podstawowy

Mentor proponuje rodzaj smiechu (haha, hehe, hihi, hoho, huhu), rytm i
zwierze/postad/ /figure geometryczna. Kazdy po kolei go powtarza (jak w fali
meksykanskiej), nastepnie kolejny gracz proponuje swaoj smiech, wszyscy
go powtarzajg i tak do momentu, kiedy kazdy z graczy zaproponuje swoj
Smiech.

N\ | /

_@_ Przed éwiczeniem warto porozmawia¢ o oddechu, aby gracze — w czasie
gry — poswiecili mu troche uwagi. To takze dobry punkt startowy do
budowania postaci — jak on/ona sie $mieje?

Mozemy przeksztatci¢ to w gre w zgadywanki — uczestnicy mysla o jakigjs
postaci i, kiedy nadchodzi ich kolej, Smiejg sie jak ta postac. Kazdy powtarza
Smiech i stara sie zgadna¢, co to za postac.

4
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

8. POZA

é Bez ograniczen &ﬁ%& Bez znaczenia

77 Pusta przestrzen, gracze w S = 10mi
!‘i potokregu min.

obserwacja, C¢wiczenie koncentracji, szybkie reagowanie,
powtarzanie i odtwarzanie ruchu ze szczegdtami, stuchanie
muzyki, odczuwanie rytmu

se= Cwiczenie ﬁl Rozszerzony

Kiedy wszyscy sg gotowi, zaczyna gra¢ muzyka. Czekamy kilka sekund,
zeby zapamietac rytm i wtedy pierwsza osoba wykonuje poze lub ruch i
zastyga. Druga osoba to odtwarza i tak do ostatniej osoby i z powrotem
(osoba wykonujgca poze/ruch musi ja/go zmieni¢ i tak nowa poza/ruch
wedruje z powrotem).

|
—\®/—W tej grze istotny jest rytm, wiec nawet jesli zaczynasz od pozy, gracze

powinni zastygnac i zaczac¢ sie rusza¢ dopiero w rytm muzyki. Pierwszy/
ostatni gracz moze sie zmienic, tak aby kazdy miat szanse zaproponowac
poze/ruch. Pozy i ruchy mogg stac sie bardziej ztozone, rytm takze moze
przyspieszyc.

4
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9. RUSZAMY SIE / RUSZAMY SIE JAK... / PRZECHODZIMY

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

mﬂ Pusta przestrzen 5-10 min.

swobodny ruch, rozgrzewka, potaczenie wyobrazni z ruchem

)

e=  Proces EZ] Podstawowy

c

Wszyscy poruszajg sie swobodnie.

1) Gracze wykonujg ruchy, ktére proponuje mentor — turlajg sie, petzaja,

chodzg, skaczg, biegna.

2) Jedna osoba (zwykle mentor) jest liderem i podaje wskazowki, np. ,Silny
wiatr wieje w twojg twarz i trudno ci sie ruszac... Ruszamy sie w wodzie...
Chodzimy w chmurach... Idziemy przez straszny ttum, ledwie pefzniemy itp.
Dla mtodszych graczy mozna te instrukcje potgczy¢ z bajkami lub $wiatem
zwierzat: ,ruszamy sie jak olbrzymy, jak krasnale, jak ksiezniczki, jak slimaki,
jak skata, ktora stacza sie do morza, jak lis¢ na wietrze, jak fala, jak lew itp.”
Mozemy tez dodawac przymiotniki/emocje (smutny lew, elegancki olbrzym,
dzika ksiezniczka, maty smok itp.) lub wykorzystywac rézne powierzchnie.

Tym déwiczeniem moze takze przeprowadzi¢ graczy przez prosta narracje,
inspirujgcag ruch, podczas gdy druga potowa graczy obserwuje, po czym

grupy zamieniajg sie miejscami.

| /
—\@— Mozna dodawac¢ dzwigki, chociaz podawanie instrukciji jest troche bardziej

skomplikowanie, kiedy cata grupa wydaje z siebie odgtosy wieloryba. Mozna
zachecac graczy do wykorzystywania wiasnych pomystéw, na pewno moga
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

sie nawzajem inspirowa¢ ruchem (wiec nie kopiuj, tylko pozwdl sie
zainspirowac).

4

10. LUSTRA

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

pusta przestrzen, gracze w|

Eﬂj dwdch  rzedach naprzeciw 5 min.
siebie lub w parach

obserwacja, $wiadomos¢ ciata, przewodzenie, podazanie,
kopiowanie, rozwdéj swiadomosci sensorycznej

se=  Cwiczenie EZ] Podstawowy

Cwiczenie wykonujemy w parach. Gracze staja naprzeciw siebie.

1. Jeden gracz w kazdej parze zostaje liderem. Lider wykonuje ruchy w
tempie, ktdre pozwala jego parze odtwarzac je doktadnie jak w lustrze. Po
chwili role sie odwracajg.

Nastepnie lider zaczyna poruszac sie w przestrzeni, nie tracgc z oczu gracza
podazajgcego za nim. Gracze nie tracg ze sobg kontaktu nawet na chwile.
Ruch ewoluuje i gra — widziana z boku — zaczyna wygladac jak choreografia.
Sekwencje powtarzane sg wielokrotnie.

Potem gracze zamieniajg sie rolami.

Na zakonczenie pierwszego etapu gracze wykonujg swoje sekwencje bez
lidera.
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2. W nastepnym etapie gracze z pary podazaja za sobg nawzajem, bez
ustalania, kto jest liderem. Obaj gracze inicjujg ruch i go powtarzajg, kierujg
i podazajg.

\ | /

—\§/~Na zakonczenie drugiego etapu powinni samodzielnie powtdrzyd
sekwencje, bez gracza z pary.
Trudno jest sktoni¢ dzieci, zeby wolniej wykonywaty ruchy, tak aby mozna je
byto powtdrzy¢. U nas zadziatata sugestia, ze mentor nie wie, kto jest
liderem, a kto powtarza. Mentor moze sie na chwile odwrdécic, przejs¢ do
innej czesci sali czy wyjs¢ na zewnatrz, a w tym czasie kazda para powinna
wybra¢ swojego lidera. Kiedy mentor wraca, zgaduje, kto jest liderem — w
ten sposdb fatwiej bedzie utrzymac skupienie grupy.
Mozna réwniez wybrac jednego lidera, a pozostali gracze powtarzaja, po
Czym nastepuje zmiana.
Muzyka moze pomdc w budowaniu atmosfery.

4

11. POZA | CYFRA/NUMER TELEFONU

é Bez ograniczen &”}%2 Co najmnigj 3

,F Pusta przestrzen 2) 5-10 min.
4

ruch ciata, obserwacja, koncentracja, kopiowanie, przewodzenie,
podazanie, rozwijanie Swiadomosci przestrzennej
Rozszerzony/Dla
doswiadczonych

s=  Cwiczenie
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

Gra rozpoczyna sie od wybrania okreslonej liczby pozyciji ciata — na przyktad
5, chociaz moze by¢ wiecej. Kazda cyfra to jedna pozycja — gracze
wykonujg je i zapamietujg, zeby modc je powtdrzyé. Mentor odlicza w
okreslonym tempie, a w tym czasie gracze zapamietujg ruchy. Nastepnie
mozemy wymieszac cyfry, a z pdz stworzy¢ prostg choreografie.

1. Gre mozna rozwing¢. W drugim etapie kazdy gracz tworzy krétka
sekwencje taczaca jego 5 podz/ruchdw/choreografii. Nastepnie potowa
grupy prezentuje swoje sekwencje, a potowa obserwuje, po czym
zamieniajg sie miejscami.

W trzecim etapie mozemy sprobowac ,przewingé” ruch — wykonac
choreografie od korica.

W kolejnym etapie gracze zmieniajg poziomy — co na poczatku byto wysoko,
teraz jest nisko itp.

2. Modyfikacja gry moze byc¢ takze ,Choreografia cyfr”. Wprowadzamy
klucz, np.: 0 — glowa, 1 — bark, 2 —tokie¢, 3 - reka, 4 — tutdw, 5 — biodra, 6
— kolana, 7 — stopy, 8 — dolne partie, 9 — gérne partie (mozemy tez zrobic
wiasny klucz). Mozna wykorzysta¢ swoj numer telefonu (czy jakikolwiek inny)
i utozy¢ krotka choreografie, ktérg gracze wykonajg przed pozostatymi
cztonkami grupy.

L, Gra pomaga rozwija¢ pamie¢ ruchowa, skupi¢ sie na ruchu i uczy zaufania

v

" do witasnego ciafa.

4
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12, RUCH GWALTOWNY/DELIKATNY

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

mﬂ Pusta przestrzen 5-10 min.

ruch ciafa, zgtebianie réznych rodzajéw ruchu, $wiadomos¢ ciafa,
zabawa z energig ciata

se= Cwiczenie EZ] Podstawowy/Rozszerzony

Gracze wybierajg trzy rézne ruchy. Ruch musi by¢ wyrazny, dotyczy¢ jednej
czesci ciata, mie¢ swoj poczatek i koniec. Zwykle dziecko stoi z lekko
rozstawionymi nogami i rekoma luzno wzdtuz ciata. W tej pozycji wybieramy
ruchy, nauczyciel moze pomdc. Nastepnie wykonujemy je gwattownie
(szybko) i delikatnie (lekko).

W starszych grupach mozna wybrac¢ 5 réznych gwattownych i 5 delikatnych
ruchdéw, angazujacych rézne czesci ciata.

Mozna potgczy¢ dzieci w pary, w ktérych na zmiane bedg pokazywaty ruchy
sobie nawzajem (rozmowa gestéw).

W grupach bardziej zaawansowanych mozna dotozy¢ dzwiek, ktory bedzie
towarzyszy¢ ruchom, oraz postara¢ sie rozpoznad/wykorzystaé/zgtebic
emocje, ktére nimi kierujg. Mozesz rozwing¢ gre i tworzy¢ postaci — jakie
zwierzeta, ludzie poruszajg sie gwattownie/spokojnie?

Aby wyjasni¢ dzieciom (szczegdlnie tym mtodszym), o jaki ruch nam chodzi,

prosimy je, aby wyobrazity sobie: tapanie delikatnego ptatka sniegu, ztapanie
muchy w locie, odgarniecie kosmyka z twarzy itp.
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

13. POZIOMY

é Bez ograniczen &”}%2 Bez znaczenia

,F Pusta przestrzen 2) 5-10 min.
4

Swiadomos¢ réznych poziomdéw w przestrzeni i ciele, ruch ciata,
praca w przestrzeni

e=  Proces E% Podstawowy

Gre zaczynamy na podtodze, eksplorujgc rozne czesci ciata i poziomy w
przestrzeni - podfoga, srodek, poziom, pion, przestrzen z tytu, wokot i
wewnatrz ciata. Zacznij z poszczegolnymi czesciami ciata i powoli zaangazuj
cate ciato. Z poziomu podtogi przenies sie wyzej i zakoncz ruchem catego
ciata w przestrzeni — zachowujgc $wiadomos¢ poziomdw réznych czesci
Ciata.

Nastepnie mozemy do gry wprowadzi¢ poziomy - gracze muszg wykonac
okreslong liczbe zadan, aby przejs¢ do nastepnego poziomu i dotrze¢ do
konca. Pdzniej mozna ten proces odwrdcic, przechodzac od wysokiego
poziomu z powrotem na podtoge. Mozna zmodyfikowaé gre, proponujac
tancerzom:

e ruch w réznym tempie,

e rozpoczynanie ruchu od réznych czesci ciata,

e ruch o réznym charakterze (staccato, ciecz, mocny, lekki, skrepowany,
wolny),

e ruch w réznych przestrzeniach (na ksiezycu, pod woda, w srodku wulkanu
itp.),

e ruch zgodnie z jakas ,zasadg” — np. za kazdym razem dotyka¢ podtogi
trzema konczynami naraz, nigdy nie dotkng¢ podiogi posladkami, nie
uzywad rak itp.

\‘/

v

-W tego typu cwiczeniach instrukcie mentora mogg wiele zmienic.
Przypominaj graczom o réznych czesciach ciata, przypominaj im o
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poziomach — co jest na gdrze, a co na dole w réznych ruchach ciata, w
mitodszych grupach wykorzystaj opowiesci i wyobraznie — pomdc moga
niewidzialne przeszkody czy instrukcje/ograniczenia, jak sieganie do gwiazd,
marsz przez dzungle, wpetzanie pod t6zko itp.

14. PISANIE IMIENIA W PRZESTRZENI

9  Bez znaczenia, jesli trzeba,

B o
é ez ograniczen 38 podziel graczy na dwie grupy

Pusta przestrzen, upewnij

mﬂ Sie, ze gracze majg miejsce 10 min. i wiecej

do ruchu

obudzenie ciata, swoboda, rozgrzewka, ruch ciata bez zbednego
namystu

e= Proces EZ] Podstawowy

Na poczgtku gracze poruszajg sie po sali, obserwujgc swoje samopoczucie,
przygladajac sie swojemu ciatu i umystowi. Kazdy wybiera sobie migjsce i,
stojac, znowu kieruje uwage na swoje ciato i umyst. Jedng rekg zaczyna
pisac¢ swoje imie na niewidzialnym ptdtnie.

Zaczynamy powoli, statycznie, wyobrazajgc sobie, ze nasze stopy to
korzenie wrosniete w podtoge. Graczy zachecamy, aby pamigtali o matych i
wielkich literach, dynamice (wolno i szybko), poziomach (pion i poziom).
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

Nastepnie mozemy pisa¢ innymi czesciami ciata — nosem, tokciem, gtowa,
miednicg... Piszac, powoli przesuwamy sie w przestrzeni. Przypominamy
graczom o korzystaniu z ,narzedzi’: duze-mate, wolno-szybko, dét-gdra,
jedna czesc¢ ciata-cate ciato itp.

Y& Na koniec mozna wiaczyé muzyke i, wykorzystujac imiona, tworzyé krétkie
improwizacje. Gra nadaje sie dla kazdej grupy — trick polega na tym, ze
gracze poruszajg sie i ,tarcza” bez poczucia, ze muszg cos ,robic¢” — pisza
tylko swoje imiona.

4

15. ROZNE FORMY

9  Bez znaczenia, jesli trzeba,

B o
é ez ograniczen 38 podziel graczy na dwie grupy

Pusta przestrzen, upewnij

];Hﬂ Sie, ze gracze majg miejsce 5-10 min.

do ruchu

obudzenie ciata, swoboda, rozgrzewka, ruch ciata bez zbednego
namystu, refleksja nad réoznymi charakterystykami ruchu

e= Proces EZ] Podstawowy/Rozszerzony
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Zaczynamy powoli, statycznie, wyobrazajgc sobie, ze nasze stopy to
korzenie wrosnigte w podtoge.
Stoimy w miejscu i najpierw gtowa rysuje niewielkie kdtka. Wszystkie czesci
ciata po kolei robig to samo. Nastepnie zaczynamy porusza¢ sie w
przestrzeni, ciagle rysujgc kdtka réznymi czesciami ciata. Mozemy zmieniac
rozmiar kdtek, dynamike (szybko i powali), poziomy (poziomo i pionowo).
To samo mozemy zrobi¢ z innymi ksztattami, np. kwadratami, mozemy
rowniez zacheca¢ graczy to stworzenia wiasnego ksztattu (moze byc¢
wymyslony lub rzeczywisty: ksztatt mitosci, kolor, wiatr, trojkat itp.).

—\@/— Na koniec mozna wigczy¢é muzyke i tworzy¢ krotkie improwizacie,
wykorzystujgc tylko ksztatty. Warto zacheci¢ graczy, zeby poruszali sie po
catej przestrzeni.

4

16. JEDNA CZESC CIALA PROWADZI

é Bez ograniczen &”}%2 Bez znaczenia

,F Pusta przestrzen 2) 5-10 min.
4

rozgrzanie ciata, skupienie, kreatywny ruch

e=  Cwiczenie E% Podstawowy
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Czes¢ A: PODSTAWY RUCHU

1. Zaczynamy powoli, statycznie, wyobrazajgc sobie, ze nasze stopy to
korzenie wrosniete w podtoge. Swojg uwage kierujemy do jednej czesci
ciata, np. gtowy. Ruszamy sie w miejscu, odkrywajac ruch gtowg, znajdujac
rézne ksztatty, cechy, poziomy. Po krotkiej eksploraciji zaczynamy poruszacé
sie w przestrzeni — jak gtowa prowadzi ten ruch? Jaka jest odpowiedz innych
czesci ciafa, kiedy prébujemy prowadzié¢ ruch od gtowy? Wybieramy inne
czesci ciata i powtarzamy ten sam proces.

2. W innej wersji gra zaczyna sie w parach. Jedna osoba z pary dotyka
jednej z czesci ciata drugiej osoby, ktéra wyprowadza ruch z tej wiasnie
czesci ciata (ruch moze byc¢ krotki). Powtarzamy to kilka razy. Po chwili dotyk
staje sie czestszy, a gracz, ktdéry sie porusza, stara sie odpowiedzie¢ za
kazdym razem. Impulsow jest wiecej, ale gracz musi zachowac swiadomos¢
wszystkich czesci ciata.

\l/

v

-Mozemy tez wybra¢ nasze organy wewnetrzne — gdzie sie znajdujg i dokad
moga nas zaprowadzi¢. Warto podkresli¢, ze wszystkie czesci ciata sg ze
sobg pofgczone, gracze powinni mie¢ swiadomos¢ catego ciata, nie tylko
jego czesci wykonuijacej ruch. Jak ruch jednej czesci ciata wptywa na inne
czesci?

Jest to rowniez fizyczne podejscie to rozwoju postaci — jaka posta¢ mogtaby
by¢ prowadzona przez gtowe lub miednice? Wszyscy mogag chodzi¢, jakby
prowadzity ich gtowy, a my mozemy wybra¢ jednego gracza i zaczac
zadawacé mu pytania — dokad idziesz? Co cie uszczesliwia? Jaki jest twoj
ulubiony...? Gracz chodzi, jakby prowadzita go gtowa i odpowiada zgodnie
ze swojg postaciag — grajac gtosem i odkrywajgc opowies¢ postaci poprzez
odpowiedzi na pytania.

4
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2. SWIADOMOSC SENSORYCZNA

Zebrane tutaj gry i ¢wiczenia koncentrujg sie na zmystach i odczuwaniu — jak
postrzegamy Swiat wokét nas? Czy jestesmy swiadomi tego, ze widzimy/
styszymy/czujemy, mamy smak i wech? Jak impulsy z otoczenia oddziatujg
na nasze ciata? Widzimy, ale czy faktycznie dostrzegamy? Stuchamy, ale co
styszymy? Czy w ogole wiemy, jak stuchac¢ ,gteboko”? Czy skupiamy sie na
zapachu? Czy mozna doskonali¢ odczuwanie? Wierzymy, ze tak, ze jest to
kwestia treningu Swiadomosci. W tego rodzaju ¢wiczeniach warto zadawac
uczestnikom pytania, ktore pomogg im zrozumie¢ ich wewnetrzne
doswiadczenia. Pracujgc nad $wiadomoscig sensoryczng, mozemy
otwierac ludzi i ciata, pomdc im sie odprezyd, i — na dtuzszg mete — poprawic
ich wytrzymatos¢ w kazdej, nawet niekomfortowej sytuacji. Koncentracja na
tym, jak czujemy sie we wiasnych ciatach i umystach, z czego to wynika, jest
krokiem w kierunku samopoznania i przejecia kontroli nad naszym
zdrowiem.

Uwaga: w tego rodzaju ¢wiczeniach szczegodlnie wazna jest wrazliwosc
mentora/pedagoga — musimy by¢ empatyczni i widzie¢, styszed, czuc.
Czesto napiecie w ciele drugiej osoby czy drzenie w jej gtosie méwi nam o
tym, co sie dzieje w jej wnetrzu i na tej podstawie podejmujemy decyzje —
czy chcemy jg troche ,docisng¢”, czy raczej zapewni¢ poczucie
bezpieczeristwa? Radzimy, aby, oceniajgc dang sytuacjg, zaufa¢ wtasnym
odczuciom i przekonaniom. Wierzymy we wsparcie mentora, ktory pozwala
doswiadcza¢ i wspiera to doswiadczenie, dajgc informacje zwrotng,
rozmawiajgc, budujac w uczestnikach poczucie, ze to, co czujg, jest wazne
i ma sens, mozna na tym budowac. Wazne jest, aby te ¢wiczenia odbywaty
sie w bezpiecznym otoczeniu i w budzgcej zaufanie grupie.
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Czesé A: SWIADOMOSC SENSORYCZNA

17. PODAZAJ ZA DZWIEKIEM

é Bez ograniczen g‘%& 2 i wiecej

mﬂ Pusta przestrzen, pary 5-10 min.

zaufanie, stuchanie, podazanie, bycie prowadzonym przez dzwiek

2= Cwiczenie EZ] Podstawowy/Rozszerzony

Jedna osoba z pary ma zamkniete oczy, a druga osoba z pary prowadzi ja
po sali tylko dzwiekiem. Osoba wydajgca dzwieki porusza sie po sali (z
otwartymi oczami), a jej ,Slepy” partner podgza za dzwiekiem. Moze to by¢
jego imie czy jakikolwiek inny dzwiek, na ktory umowimy sie wczesniej
(odgtosy zwierzat, mozemy umaowic sie na stfowo, okreslony dzwiek itp.).
Mozna gra¢ poziomami (kiedy gtos sie obniza, schodzimy nizej lub osoba,
ktéra prowadzi, wydaje z siebie dzwiek, bedac na podtodze, informujgc tym
samym osobe z zamknietymi oczami, ze powinna zejs¢ nizej) i kierunkami,
zeby skomplikowac¢ gre. W tym samym czasie gra¢ moze wiecej par — gra
staje sie trudniejsza, ale i ciekawsza.

W innym wariancie wszystkie osoby z zamknigtymi oczami stojg posrodku
sali, a pozostali gracze — przy scianach (lub — jesli gra odbywa sie na
powietrzu — w pewnej odlegtosci od nich), skad zaczynajg przywotywac
swoje pary.

\l/

v

- Wielu osobom trudno jest utrzymac¢ zamkniete oczy, wiec mozna im je
zawigzac. lIstniejg pewne warianty tej gry, wiec probuj smiato. Czasem
dobrze jest przypomnie¢ grupie, zeby poruszata sie wolno, wiec jesli zdarzy
sie upadek, to bedzie tagodny. Jest to takze dobre ¢wiczenie na gtosne
mowienie.
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18. MALOWANIE DZWIEKU

é Bez ograniczen &”}%2 Bez znaczenia

Pusta przestrzen, jednal

!ii osoba lezy na podtodze, 5-10 min.
pozostate wokot nigj

koncentracja na dzwieku, stuchanie, myslenie o i rozumienie
atmosfery

e= (Gra E% Podstawowy

Jedna osoba wychodzi z sali. Reszta grupy ustala miejsce/sytuacije/
atmosfere, ktdrg przestawig gtosami. Osoba wraca i (najlepiej) siada lub
ktadzie sie na ziemi i zamyka oczy. Pozostate osoby zaczynajg malowac
dzwiekiem, wydajac z siebie odgtosy z wybranego miejsca. Po chwili osoba
z zamknigtymi oczami prébuje odgadngc¢ miejsce/sytuacije. Nastepnie
kolejna osoba wychodzi z sali, a grupa wybiera inne miejsce.

—\@/- Cwiczenie odprezajace, ktdre sktania do zastanowienia sie nad dzwiekami
w roznych sytuacjach. Mozemy wybra¢ miejsce (np. szpital), sytuacje (np.
wesele), atmosfere (bajkowy las nocg) czy cokolwiek innego, co mozna
przedstawié¢ dzwiekiem. Cwiczenie pokazuje uczniom, ze cisza tez jest
wazna. Kiedy wybierzesz biblioteke czy inne, zwykle ciche, miejsce,
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Czesé A: SWIADOMOSC SENSORYCZNA

wielokrotnie uczniowie przedstawig je zbyt gtosno, bo kazdy z nich bedzie
chciat zaprezentowac¢ swoj dzwiek. Moze to by¢ pretekst do rozmowy o
tym, ze wybdr ciszy tez moze by¢ decyzjg kreatywna i odniesé lepszy skutek
niz robienie hatasu. Zaobserwuj, jak ci, ktdrzy wydajg z siebie dzwieki,
czesto wykorzystujg cate ciato (nawet mimo tego, ze ten, kto zgaduje, ma
zamkniete oczy), aby pomaoc sobie w tworzeniu dzwigkdw — bardzo do tego
zachecamy, ale — jak zwykle — decyzja, jaki jest twdj cel, nalezy do ciebie.

19. OBSERWACJA Z ZAMKNIETYMI OCZAMI

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

];Hﬂ Pusta przestrzen 5 min. i wiecej

wyobrazanie sobie, swobodny ruch, bycie odwaznym i uwaznym
jednoczesnie, miekki ruch, swiadomos¢ innych zmystéw poza
wzrokiem

o

e= Proces EZ] Dla doswiadczonych

[

Chodzimy powoli z zamknietymi oczami, do przodu i do tytu. Celem jest tu
nawigzanie kontaktu z grupg — czy gracze ,czujg”, gdzie sg inni? Jak
reagujemy na przypadkowy dotyk/zderzenie itp.?
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Zache¢ graczy do swiadomego podejmowania decyzji, kiedy i jak sie
poruszy¢, kiedy sie zatrzymac, czegos dotkngc. Niech wykorzystajg to do
objecia ciatem catej przestrzeni. Mozemy kontynuowac proces — ludzie
poruszajg sie swobodnie z zamknietymi oczami, uwazamy, zeby sie nie
uderzyli. Moze sie to rozwing¢ w improwizacje ruchowa i taneczng z
zamknietymi oczami, mozemy tez doda¢ muzyke.

<!, Wielu osobom trudno jest utrzymac¢ zamkniete oczy, wiec mozna im je
~ zawigzaé. Cwiczenie nie jest szczegdlnie porywajace, ale moze byé bardzo

przydatnym doswiadczeniem i dla uczestnikéw, i dla mentora, poniewaz
daje im mozliwos¢ skupienia energii w inny sposoéb.

4

20. PROWADZENIE NIEWIDOMEGO

é Bez ograniczen &”}%2 2 i wiecej

!ii Pusta przestrzen, pary 5 min. i wiecej

zaufanie, prowadzenie, podazanie, eksploracja zmystdw, czucie

roznych czesci ciata

A==, , Dla wszystkich, zaleznie od

e== (wiczenie E% ) . .
wybranej wersji cwiczenia

Cwiczenie wykonujemy w parach. Jedna osoba zamyka oczy, druga kieruje.
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Czesé A: SWIADOMOSC SENSORYCZNA

1. Radzimy, aby ruch byt bardzo prosty — zwyklty chdd. Lider moze
prowadzi¢ osobe z zamknietymi oczami za reke, dotykajgc jej palca, stojgc
ramie w ramie itp. Osoba podgzajgca porusza sie tylko zgodnie z tym, jak
jest prowadzona. W pierwszym etapie osoba podgzajgca rusza sie tylko tyle,
CO 0soba prowadzaca.

Lider musi by¢ bardzo uwazny na inne osoby wokdt, aby ,niewidomy” nie
wpadt na nic i na nikogo.

Lider moze wprowadzi¢ ,przeszkody” — cos, na co mozna nadepnac, pod
Cczym mozna sie przeczotgac itp. Mozemy gra¢ dotykaniem powierzchni
wokét nas i powoli odkrywac otoczenie z zamknigtymi oczami.

2. W nastepnym etapie lider daje tylko impuls, a osoba podazajgca z tego
impulsu wyprowadza ruch. Ten etap mozemy zaczg¢ na podtodze. Jedna
0soba z pary lezy na podtodze z zamknigtymi oczami. Druga osoba zaczyna
powoli, od lekkiego dotyku, ktadgc rece na rézne czesci ciata, manipulujac
ciatem. Osoba z zamknietymi oczami wyprowadza ruch z dotykanych czesci
ciata. Dotyk jest coraz szybszy, na koniec osoba dotykajaca odchodzi.

Osoba z zamknietymi oczami porusza sie, czujgc na sobie niewidzialne
dtonie, na koniec tanczac po sali. Druga osoba pilnuje jej bezpieczenstwa.
To takze ¢wiczenie na wzajemne zaufanie, odpuszczanie i podazanie za
impulsami.

Osoba z otwartymi oczami obserwuje tancerza, a potem wszyscy siadajg,
rozmawiajg o tym, co widzieli, styszeli, czuli.

N

'@'Wielu osobom trudno jest utrzymaé zamknigete oczy, wiec mozna im je
zawigzac¢. Jest to ¢wiczenie na zaufanie, dlatego dla wielu ludzi moze byc¢
troche przerazajgce. Po ukoniczeniu c¢wiczenia mozna porozmawiaé z
uczestnikami o zaufaniu i wspotpracy. Gra jest podobna i powigzana z grami
~Jedna czesc¢ ciata prowadzi” i ,Podazaj za dzwiekiem”.
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21. ZAJMOWANIE PRZESTRZENI

é Bez ograniczen &”}%2 Bez znaczenia

!ii Pusta przestrzen 5 min. i wiecej

rozgrzanie ciata, obserwacja, zajmowanie przestrzeni ciatem

p= Cwiczenie E% Podstawowy

Zaczynamy, chodzac po sali. Twarze graczy zwrdcone sg naprzdd, ich
ramiona sg luzne, stopy czujg podioze, a ciato jest otwarte. Staramy sie nie
chodzi¢ w kdtko, zmieniamy kierunki, zaskakujemy samych siebie (mentor
powinien przypominac¢ o zmianie). Kazdy powinien by¢ swiadomy wtasnego
miejsca w przestrzeni, bo celem jest osiggniecie rownowagi przestrzennej —
gracze powinni by¢ réwnomiernie rozmieszczeni na catej powierzchni (tak
jak na statku — nie chcemy, zeby wszyscy znaleZli sie po tej samej stronie,
bo statek moze zatongg).

Kiedy mentor klaszcze, wszyscy zastygaja i rozgladajg sie, gdzie sa
pozostali. Czy sa jakies puste miegjsca? Jesli grupa uzna, ze tak, moze
zmieni¢ ustawienie. Nastepnie ruszajg znowu, mentor klaszcze, grupa
jeszcze kilkakrotnie probuje wypemic przestrzen.
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Czesé A: SWIADOMOSC SENSORYCZNA |

W kolejnym etapie gracze, kiedy juz sie zatrzymajg, starajg sie wypemic
swoimi ciatami jak najwiecej przestrzeni (przez np. rozpostarcie rak i nog).

Jest to jedna z duzej grupy gier, ktére zaczynajg sie od chodzenia. W tych
grach ¢wiczymy swiadomos¢ przestrzeni, relacje z grupa oraz orientacje w
przestrzeni. Mozemy zmienia¢ tempo chodu (zwykty chdd to np. tempo nr
5, mozesz wykorzysta¢ cyfry 1-10 do zmian tempa). Mozna réwniez
zmienia¢ powierzchnie (chodzimy po gorgcym piasku, cienkim lodzie,
ostrych skatach itp.) lub dodac elementy z innych gier, np. z ,Gdzie sa ludzie/
rzeczy w przestrzeni”, w ktorych gracze poruszajg sie swobodnie po sali, a
na klasniecie mentora zamykajg oczy. Nastepnie mentor pyta: gdzie stoi...?,
a gracze powinni wskaza¢ kierunek, gdzie, ich zdaniem, znajduje sie dana
osoba czy przedmiot. Mozna dodac zatrzymywanie sie — probowacd
zatrzymac sie jako grupa lub kiedy jedna osoba sie zatrzyma, wszyscy sie
zatrzymuijg itp.

Zajmowanie przestrzeni to wazna gra w ¢wiczeniu bycia i czucia sie duzym.

Wiekszos¢ z nas zamyka sie i przez wiekszos¢ czasu przyjmuje pozycje
,ZWinietg”, a gra pomoze nam rozpostrze¢ i poczuc¢ cate ciato.
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22, BRYLY GLINY

é Bez ograniczen g‘%& 4 i wiecej

mﬂ Pusta przestrzen, pary 10 min.

myslenie o ciele, zgftebianie ksztattdw, zachecanie do dotyku,
wspotpraca, akceptacija, troska o siebie nawzajem

= Cwiczenie 0zszerzon
8 C R Y

Jeden z graczy zaczyna w pozycji neutralnej, jako ,bryta gliny”. Jego partner
zaczyna nim poruszac, jedng czescia ciata naraz, nadajgc jego ciatu nowe
ksztatty. Po chwili ,rzeZbiarz” formuje z gliny posag i mamy “wystawe sztuki”.
Ogladamy go z réznych stron, mozemy tez wybra¢ mu nazwe. Gracze moga
mie¢ mozliwos¢ zmiany posagu, a “glina” musi zareagowac¢ na kazdy
impuls.

Nastepnie dotyk “rzezbiarza” moze sta¢ sie poczatkiem ruchu. ,Gliniany”
tancerz moze przyjg¢ impuls i podgzy¢ za nim. Dotyk wskazuje mu, ktdrg
czescig ciata poruszy¢ i w ktérym kierunku.

Cwiczenie mozna modyfikowad:

1. Zachecac¢ graczy, aby formowali gline w rézne ksztatty (z zachowaniem
balansu lub bez, symetryczne i asymetryczne, szerokie, waskie, duze, mate,
okreslony ksztatt, postac, emocija itp.),

2. Przeksztalci¢ ¢wiczenie w gre: zamiast gry w parach, kilku tancerzy jest
,gling”, podczas gdy inni to ,rzezbiarze”. Kazdy rzezbiarz moze pracowac z
kazda gling, na umadwiony sygnat zamieniajac sie rolami.

Muzyka nadaje ¢wiczeniu dodatkowy wymiar, dobrze jest tez gra¢ CALYM

ciatem i robi¢ to doktadnie — jak uktadajg sie palce, jaki rzezba ma wyraz
twarzy, jak wygladajg ramiona, miednica, popraw wiosy itp.
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Czesé A: SWIADOMOSC SENSORYCZNA

Dla tych, ktdrzy nie lubig by¢ dotykani przez innych, nie jest to przyjemna
gra, za to dobre ¢wiczenie na akceptacije przypadkowego dotyku, bo w grze
dotyk jest delikatny i krotkotrwaty.

4

23. WIELOZADANIOWOSC

é Bez ograniczen &ﬁ%& Grupy 4-5-osobowe

!ii Pusta przestrzen 5-10 min.

koncentracja na wykonywaniu naraz wiecej niz jednej czynnosci,

radzenie sobie z pewnym poziomem frustracji i stresu,
wielozadaniowos¢

Ac—o

e= (Gra E% Rozszerzony

Jak wprowadzamy dwie gry na wielozadaniowosc:

1. Pierwszy gracz dostaje zadanie do wykonania (np. zmywanie naczyn).
Odgrywa krotkg scenke, w ktérej przedstawia te czynnosc tak doktadnie, jak
to tylko mozliwe. Drugi gracz dostaje ,rozpraszajke” (np. mucha lata mu nad
gtowg). Teraz to drugi gracz odgrywa scenke zmywania naczyn, ale z
namolng mucha. Trzeci gracz dostaje kolegjny element (np. psa) i musi
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wykonac scenke z wszystkimi trzema elementami. Czwarty gracz otrzymuije
nastepny element (np. rozmowe przez telefon), a pigty (ostatni) gracz musi
odegra¢ scene, w ktérej myje naczynia, radzac sobie z muchg, psem,
rozmawiajgc przez telefon np. na todzi (pigty element).

2. Jeden gracz bedzie wielozadaniowcem. Drugi gracz stoi przed nim i
bedzie wykonywat ruchy, ktére wielozadaniowiec bedzie powtarzac. Trzeci
gracz stoi po lewej stronie wielozadaniowca i zadaje mu osobiste pytania
(np. ile ma rodzenstwa, jaki jest jego ulubiony sport, gdzie chce mieszkac
itp.). Czwarty gracz stoi po prawej — bedzie prosit o rozwigzanie prostych
zadan matematycznych (mozemy ustali¢ limit do 20 lub 100 dla mtodszych
dzieci, np. 2x5, 3+9, 16-9, 36:4 itp.). Wszystko to dzieje sie jednoczesnie.
Po chwili nastepuje zmiana — teraz to drugi gracz jest wielozadaniowcem.

W pierwszym wariancie powinnismy faktycznie wyobrazi¢ sobie, co robimy
i widzimy. Czasem wystarczy, ze spojrzymy na ,muche” (ktéra istnigje tylko
W nhaszej wyobrazni), a i widownia jg ,,zobaczy”. Tak samo jest z pierwszym
zadaniem - jak my¢ naczynia, aby jak najbardziej przypominato to
rzeczywista czynnos¢? Na przyktad dodajgc ptynu, czyszczgc mocnej
niektdre miejsca, odkrecajgc wode, ktéra okazuje sie zbyt gorgca itp.

W drugim wariancie warto zacheci¢ graczy wymyslajacych zadania dla
wielozadaniowca, aby robili to w tempie, ktdre jest wymagajgce, ale tez nie
za mocno. Bardziej jestesmy w naszej gtowie niz w ciele, wiec z reguty to
ruch ustaje pierwszy. W zwigzku z tym mozemy tu dodac zasade, zgodnie z
ktora osoba proponujgca ruch wydaje =z siebie dzwiek, jesli
wielozadaniowiec przestaje odtwarzac jej ruchy.
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24, PRZEKSZTALCAMY CIEZAR W LEKKOSC

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

mﬂ Pusta przestrzen 15 min. i wiecej

stuchanie ciata, przestrzeni, czasu i kazdego, kto jest z nami,
skupienie, obserwacja

e= Proces EZ] Dla doswiadczonych

Moze to byc¢ dtuzszy proces, wiec mozemy zrobi¢ catos¢ lub tylko niektdre
czesci, w zaleznosci od naszego celu i planu.

1. Gracze leza na sali z zamknigtymi oczami. Skanujemy nasze ciato, czesci
Ciafa — jak sie czujg, kiedy lezymy? Stuchamy naszego oddechu.

Kierujemy swojg uwage na ciezar kazdej z czesci naszego ciata. Powoli
odrywamy jg od podtogi, bawimy sie nig — jak ciezka/lekka jest nasza reka,
gtowa, nasz pepek, noga...? Kiedy przyjrzelismy sie juz wszystkim czesciom
naszego ciata i ich ciezarowi, staramy sie podnies¢ z podtogi — odpychajgc
sie od niej, wykorzystujgc ciezar naszych czesci ciata. Stojac, powoli
przeksztatcamy ciezar w lekkos¢, zaczynamy mysle¢ o lekkosci w
poszczegdlnych czesciach naszego ciata.

2. Stojgc, majac swiadomose przestrzeni i obecnosci innych osoéb na sali,
mozemy otworzy¢ oczy. Stuchamy siebie nawzajem, poruszajac sie lekko po
sali. Kiedy jedna osoba z grupy zatrzymuje sie, zatrzymujg sie wszyscy.
Kiedy kto$ rusza, ruszajg wszyscy. Przeksztatcamy ciezar w lekkosc.
Myslimy o byciu lekkimi jak pidrko.
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3. Gracze chodzg, zatrzymujg sie i patrzg w oczy innemu graczowi tak
dtugo, jak potrzebujg czy chcg. Nastepnie znowu zaczynajg chodzi€ i
spotyka¢ sie z innymi. Powtarzaj to tak dtugo, az stwierdzisz, ze juz
wystarczy. Pamietaj, ze to dzieki ciezarowi i lekkosci ciata poruszamy sie w
przestrzeni.

4. W nastepnym etapie zatrzymujemy sie, patrzymy w oczy innemu
graczowi i zaczynamy pisa¢ mu nasze imie w przestrzeni.

Powtarzamy to, wykorzystujac rézne czesci ciata. Podnosimy swiadomosé
przestrzeni, obecnosci innych graczy, czasu i ciata. Przestrzen takze moze
by¢ ,,0s0b3”, przy ktdrej sie zatrzymujemy, na ktdrg patrzymy i reagujemy.
Dodajemy dotyk. Jak dziata dotyk i co zmienia w ciele, gdzie zaczyna i
koniczy sie ruch, kiedy stykamy sie ze sobg?

Poruszajgc sie w przestrzeni, podazaj za impulsem ptyngcym z dotyku.
Poczuj, jak to jest, co zmienia sie w ruchu i Swiadomosci ciata, przestrzeni i
czasie, ktore dzielimy z innymi.

U, Jest to gra na sSwiadomosc, niemal medytacja w ruchu, w ktorej proces trwa
"~ diuzej, sktada sie z wielu czesci, mozesz tez dodawaé swoje wskazowki.
Mozna dodac¢ muzyke, tak by gracze jeszcze bardziej zanurzyli sie w grze.
Mentor powinien czesto przypomina¢ graczom, aby poruszali sie z
lekkoscig, grali ciezarem ciata.

4
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Czesé A: SWIADOMOSC SENSORYCZNA

25. GRY Z PILKA

é Bez ograniczen g‘%& 6 i wiecej

Pusta przestrzen, pary, krag, L
Eﬂﬂ oitka 5 min. i wiecej

integracja grupy, rozwoj kreatywnego ruchu, podazanie i reakcja na
impulsy, obserwacja

Rozszerzony/Dla

s= Gra/Cwiczeni
ra/Cwiczenie doswiadczonych

W niektorych grach mozemy uzywac rekwizytéw, wiele mozemy tez zrobic
ze zwyklg pitkg. Rekwizytdw uzywamy gtdwnie wtedy, kiedy chcemy, aby
uczestnicy skupili sie na czyms innym niz oni sami, jak wygladajg, wykonujac
ruchy. Pozbycie sie ,wstydu” przy wykonywaniu nietypowych ruchdéw jest
wazng czescig pracy kreatywnego pedagoga, wiec jesli rekwizyt moze
pomadc, nie wahaj sie go uzyd.

1. Gre wykonujemy w grupie. Uczestnicy stojga w kregu lub w réznych
miejscach w przestrzeni.

Gra zaczyna sie od rzucenia pitki. Osoba, ktodre jg ztapie, wykonuje krotki
ruch i przekazuje pitke kolejnej osobie. Na poczatku ruch odbywa sie w
miejscu, jest statyczny, a nastepnie przenosi sie w przestrzeni i na rdzne
poziomy. Mozna rozwija¢ gre, dodajgc zasade, ze wszyscy uczestnicy
powtarzaja ruch wykonany przez osobe z pitka.

2. Gre wykonujemy w parach (lub 3-osobowych grupach). Para stoi plecami
do siebie, z pitka pomiedzy nimi.

Pary poruszajg sie spontanicznie, uwazajgc, zeby nie upusci¢ pitki,
eksplorujac rézne ruchy, poziomy, mozliwosci.
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Nastepnie odkladamy pitke i osoby z pary opierajg sie na sobie nawzajem.
Ruch powstaje w parze, miedzy ciatami.

Mozemy takze — w grupach - zaczg¢ sie odchylac, kucac, siadac.

3. Pitka jak wirus: gramy w grupie — dwoch graczy prébuje ztapac
pozostatych. Jeden z dwaiki tapigcych ma pitke, a kto trzyma pitke, nie moze
rusza¢ nogami. Jego partner i reszta graczy moga sie ruszaC bez
ograniczen. Dlatego dwdjka tapigcych musi ze sobg wspdtpracowac. Ten,
kto trzyma pitke, rzuca jg do drugiego tapigcego, a obaj dgzg do tego, aby
dotkna¢ nig innego gracza - wtedy on tez staje sie fapigcym. Pitke rzucamy
tylko wtedy, kiedy chcemy ja przekazac¢ innemu tapigcemu. Kiedy chcemy
kogos ztapac, musimy trzymac pitke i dotkngé nig te osobe (a nie rzuca¢ do
niej, aby jg ztapac, pitka musi by¢ caty czas w rekach tapigcego). Jesli nam
sie uda, ztapany staje sie kolejnym tapigcym i w ten sposoéb jest juz wiecej
0s06b, ktére mogg przekazywac sobie pitke i myli¢ uciekajgcych. Dobrze jest
gra¢ w te gre w ograniczonej przestrzeni, poniewaz trudno jest
wspotpracowac i wytapac wszystkich graczy, co konczy gre.

Gra pitka czy innymi rekwizytami przesuwa uwage z ciata na rekwizyt i
wprowadza do gry co$ nowego. Mozna tez po prostu przekazywac sobie
pitke, starajac sie, zeby nie spadta na ziemie i cieszy¢ sie, kiedy tak sie stanie
— cieszy¢ sie z porazki.
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Czesé A: SWIADOMOSC SENSORYCZNA

26. PUDELKA | BANKI

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

];Hﬂ Pusta przestrzen 5 min. i wiecej

myslenie o przestrzeni, zrozumienie poje¢ zwigzanych z
przestrzenig (przdd, tyl, poziomy, rozpietos¢ ramion itp.),
poszukiwanie i znajdowanie nowych sposobdw ruchu

e Rozszerzony/Dla
e=Proces L
doswiadczonych

Kazdy gracz wyobraza sobie, ze znajduje sie w pudetku o0 wymiarach
SWO0jego ciata [od podtogi do czubkdw palcdw wyciggnietych w gore rak, na
szerokos¢ rozpostartych na boki ramion, na gtebokos¢ wyciggnietych przed
siebie rgk]. Z kazdej strony pudetka (gora, dot, przdd, tyt, kazda strona) jest
przycisk. Tancerze improwizujgcy w pudetku majg za zadanie uderza¢ w
przyciski réznymi czesciami ciata.

Modyfikacje:

¢ tancerze uderzajg w przyciski wieloma czesciami ciata, nie tylko rekami i
nogami,

¢ pudetko moze by¢ wieksze lub mnigjsze,

e tancerze przesuwaja pudetko po podtodze,

e przyciskdw jest wiecej — w rogu pudetka lub po kilka na kazdej Scianie,

e tancerze wyobrazajg sobie, ze sa w barnce, piramidzie czy inngj 3-
wymiarowej formie,

o dwoje lub wiecej tancerzy gra w jednym pudetku.

\ | /

—(§7)— Wiele éwiczen ruchowych to wtasciwie wytyczne dla mentora, jak prowadzi¢
grupe, aby generowata jak najwiecej réznych ruchdéw. Jesli masz jakis
pomyst, dodaj wtasne ,zasady”. Chodzi o to, aby gracze rozciggali i zwijali
swoje ciata, grali z przestrzenia i wykonywali ruchy w sposob zamierzony.
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27. GRANICE MIASTA

9 3-5 osob w kazdej grupie,

B L
é ez ograniczen 38 pozostali obserwuja

Pusta przestrzen, L
. 10 min. i wiece
mﬂ oznaczenia na podtodze ecel

dzielenie sie przestrzenig, myslenie o przestrzeni i innych osobach,
ktdre z niej korzystaja, bycie uwaznym na innych

= Cwiczenie 0zszerzon
8 C R y

Instruktor wyznacza/rysuje na podtodze 4 ksztatty — pudetka. Grupa graczy
zaczyna porusza¢ sie po najwiekszym z nich. Maja duzo miejsca do
eksploracji. Po chwili przenoszg sie do kolejnego, mniejszego ksztattu. Nie
majg juz tak wiele miejsca na ruch. Cwiczenie trwa do momentu, az gracze
przeniosg sie do najmniejszego z wyznaczonych pudetek. Teraz mozliwosci
ruchu sg minimalne. W jaki sposdb grupa nadal moze sie poruszac i
eksplorowac ograniczona przestrzen, a jednoczesnie zachowad uwaznosc
na siebie nawzajem i unika¢ zderzen, ale niekoniecznie unika¢ dotyku?

Modyfikacje: mozemy dodac zasade, ze np. w danym kwadracie wszystko

pachnie rézami/wieje silny wiatr/latajg pszczoty, tak aby mozna byto wtgczyé
kolejne zmysty czy emocie.
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Czesé A: SWIADOMOSC SENSORYCZNA

Yoy Cwiczenie nadaje sie dla tych grup, ktére wykonaly juz kilka gier grupowych
i rozumiejg, czym jest uwaznos¢ przynajmniej w sensie podstawowym.
Warto wczesniej porozmawiac z grupa, ze dotyk jest nieunikniony, a celem
jest kompromis — moze uda sie dogada¢ z partnerem, znalez¢ wspolny
punkt — bez stéw, tylko przy pomocy ruchu. Dobrze jest zaczgé powoli, ale
kiedy grupa zacznie nabiera¢ doswiadczenia i wrazliwosci, mozna tez
zmienia¢ tempo (jesli gramy z muzykg, warto zacza¢ od wolnej i spokojnej).

28. DOTKNIJ | MOW

é Bez ograniczen g‘%& 2 i wiecej

Praca ze sceng, wiec miejsce
przeznaczone do wystepow il Axs .
-1 .
];Hﬂ dla widowni, mogg byc¢ 5-10 min
krzesta; pary
dzielenie sie przestrzenig, myslenie o przestrzeni i innych osobach,
ktdre z niej korzystaja, bycie uwaznym na innych

o= (ra EZ] Rozszerzony

Cwiczenie wykonuje sie w parach. Widownia proponuje sytuacje, relacje
miedzy dwiema osobami lub miejsce, a dwaj gracze odgrywajg scene
zgodnie z zasadg, ze mozesz mowi¢ dopiero jak dotkniesz drugiego gracza.
Jedna kwestia — jeden dotyk. Chodzi o to, aby dotyk stat sie naturalny,
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organiczny. Gracze powinni pomysle¢ o wszystkich matych gestach, ktére
wykonujemy w codziennym zyciu, zwigzanych z dotykiem (strzepywanie
czego$ z czyjejs bluzki, gtaskanie, popychanie, ciagniecie, poprawianie
witoséw, ubrania itp.).

—\@/—Niektérzy podchodzg to tej gry bardzo techniczne — jak dtugo powinien
trwa¢ dotyk, czy za kazdym razem gest powinien by¢ inny itp. Zachecaj
graczy, aby zamiast sie zastanawiac, najpierw sprobowali zagra¢. Potem
mozna porozmawia¢ o ich doswiadczeniach. Poniewaz dotyk zwykle
pojawia sig, kiedy ludzie sie znajg, sprobuj wybieraC sytuacje czy relacje,
ktdre to utatwiajg (np. babcia i wnuczek, w szpitalu, przygotowanie do tarica
itp.), a potem przejdz do sfery ,formalnych” sytuacji, w ktérych dotyk
pojawia sie rzadziej.

4
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Czes¢ A: EMOCJE | RUCH

3. EMOCJE IRUCH

Cwiczenia i gry tu opisane moglyby wiasciwie znalezé sie w kazdym innym
rozdziale (nadal sg to raczej ¢wiczenia podstawowe, rozwijajg Swiadomos¢
sensoryczng i wymagaja przynajmniej odrobiny wyobrazni). Uwazamy
jednak, ze wazng czescig naszej pracy powinien by¢ nacisk na swiadomosé
emocji wiasnych i innych osdb. Mimo ze wielokrotnie uczeni jestesmy, ze
okazywanie emociji jest nieprofesjonalne, ze nalezy skrywac je przed innymi,
opowiadamy sie za przyktadaniem wigkszej uwagi do emocjonalnej
Swiadomosci i rozwoju. Emocje sa istotng czescig nas, a manifestujg sie
poprzez nasze ciata. Nauczenie sie, jak ,odczytywac” i interpretowac
emocje, moze nam bardzo pomaoc w pracy w sektorze ustug, a szczegdlnie
w pracy pedagogicznej. Zdolnos¢ do oceny wiasnego stanu emocjonalnego
(nawet w sytuacjach, w ktérych zachecani jestesmy do ich ttumienia) moze
pomadc w budowaniu relacji z samym sobg, innymi i Swiatem.

Takze w Srodowisku szkolnym emocje czesto sg zaniedbywane, a szkoda.
Nie znaczy to, ze zawsze powinnismy znajdowac sie w optymalnym stanie
emocjonalnym, aby sie uczyc, ale rozpoznawanie emociji jest szczegdlnie
wazne dla pedagogdw, ktdrzy, w zaleznosci od potrzeb, moga stosowac
podejscie najwtasciwsze dla ucznidw, aby osiagna¢ jak najlepsze efekty
dydaktyczne.

Kiedy odgrywamy emocije, najtrudnigj jest przesta¢ o nich mowi¢ (chociaz
od tego powinnismy zaczac) i zaczac je odczuwacl i przedstawia¢ — na
roznych poziomach (intensywne/tagodne), w réznych czesciach ciata,
réznymi Srodkami (do niektorych dodamy dzwieki, ruch, gesty itp.). Mozemy
bawi¢ sie stereotypami, ale pamietajmy, ze emocje sg doswiadczeniem
indywidualnym i to, co czujemy (jako obserwatorzy) czesto méwi nam o
wiele wiecej niz to, co widzimy (mimo ze to, co czujemy, czesto trudno jest
sprecyzowac i opisac, to musimy nauczy¢ sie ufa¢ naszym uczuciom).

Uwaga: Kiedy mowimy “emocije”, czesto myslimy o nastrojach, stanach
umystu oraz o cechach charakteru. Moze to by¢ rowniez swiatopoglad czy
nastawienie do zycia. Nasz cel to otworzenie sig, doswiadczanie i
eksploracja réznych wibraciji, energii, ptaszczyzn naszych uczuc i zachowan.
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29. MYSLENIE O EMOCJACH

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

mﬂ Pusta przestrzen 10 min. i wiecej

myslenie o emocjach w rdéznych czesciach ciata, myslenie i
odczuwanie przez ruch, rozgrzewka
A= Rozszerzony/Dla
e= Proces .
doswiadczonych

1. Mozemy zacza¢ od ruchu, a zakonczy¢ dyskusjg, lub na odwrdt.
Cwiczenie polega na tym, ze wypowiadamy emocie i zgtebiamy ja ruchem.

Jak emocije poruszajg nas od wewnatrz i na zewnatrz? Jakg emocjg jest np.
mitos¢: jak o niej méwimy, co ja cechuije, czy jest lekka, straszna, zabawna,
rozprzestrzenia sie, szybka, wolna...? Gdzie jg czujemy, w jakiej czesci
ciata? Skad sie bierze, jak nas porusza? Jak nasza reka moze sie zakochac?
Lub nasza watroba?

2. Mozemy mieszac rézne emocije i badac, jaki ma to wptyw na ciato i ruch
W przestrzeni.

3. W innej wersji gry zaczynamy od dyskusji o relacji miedzy ruchem i
emocjami - jak rozpoznajemy emocje u innych ludzi, czy mozna oddzieli¢
ekspresje ciata od emociji. Kazdy powinien pomyslec, w jaki sposdb emocje
wyrazane sg przez ruch/gesty. Znajdzcie 4 ruchy, ktdre reprezentuja rézne
emocje. W nastepnym etapie potgczcie te emocije z ruchem i rozwiricie je w
przestrzeni. Niech powstang krétkie sekwencje choreograficzne, o ktérych
pdzniej mozna porozmawiac z widownig — co widzielismy? Co czulismy?

Jaka historia sie za tym kryje?

56



Czes¢ A: EMOCJE | RUCH

2 ) y_Jest to bardzo otwarty proces, ktdrego celem jest zastanowienie sie nad
emocjami i ich odczuwanie. Mentor moze wybra¢ emocije dla grupy, ktéra
bedzie jg zgtebiac, ruszac sie z nig, a potem mogg pojawi¢ sie instrukcje —
przyjmij te emocije tylko jedna czescig ciata, sprobuj spotkad sie z kims w te;
emocji, jak ona na ciebie wptywa? Dyskusja bardziej jest potrzebna po
zakoriczeniu gry, bo praca z emocjami odbywa sie gtdwnie wewnatrz,
dlatego dobrze jest mie¢ wglad w indywidualne procesy. Nawet jesli gracze
mowig, ze nie czujg sie komfortowo, mozesz im przypomnie¢, ze taka
wiedza jest dobra — ta emocja sprawia, ze czuje sie Zle, niekomfortowo,
irytujie sie. Wszystkie emocje sa réwnie wazne, jesli chcemy nawigzac
kontakt z samym soba. Na koniec mozna strzasngé z siebie emocie,
swobodnie sie poruszajac.

30. POSAG EMOCJONALNY

é Bez ograniczen &ﬁ%& Bez znaczenia

!ii Pusta przestrzen 10 min. i wiecej

obudzenie wyobrazni, potgczenie ruchu z umystem, wyrazenie
€emociji

e=  Proces Eé] Podstawowy/Rozszerzony
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1. Gracze zajmuja miejsca w przestrzeni, mentor prosi ich, aby przeobrazili
sie w mitos¢ (lub jakas inng emocije: ztosc¢, strach...) i poruszali sie tak, jak
porusza sie mitos¢ (lub jak to sobie wyobraza gracz) — tutaj mozemy
zastanowi¢ sie nad tym, ze dla kazdego z graczy miosc¢ jest czyms innym i
wydobywa z nich rézne ruchy. Kiedy mentor wytgcza muzyke, gracze
zastygajg. Porozmawiajcie o tym, jakim rodzajem mitosci byt kazdy z was,
jak czuliscie sie w trakcie ruchu... Mozna kontynuowac z innymi emocjami.

2. Po tym, jak mentor wytacza muzyke, a gracze zastygajg, mozemy wybrac
jedna pozycie, przyjrze¢ sie jej i skopiowac - ustawic sie w tej samej pozyciji,
nazwac jg i zacza¢ opowiadac historie, ktdra sie z nig kryje.

Mtodsze grupy potrzebujg zwykle wiecej wskazdwek, wiec w czasie ruchu,
kiedy wydaje sie, ze utkneli i nie wiedza, co dalej, mozemy zaczg¢ méwic o
réznych poziomach i kolorach emociji — mozemy by¢ bardzo zakochani albo
tylko zauroczeni, mitos¢ moze by¢ szczesliwa albo powodowac cierpienie
itp. (podobnie mozna zrobi¢ z innymi emocjami — jestesmy wsciekli lub tylko
troche zdenerwowani, jestesmy ostrozni, bo sie obawiamy lub po prostu
jestesmy doktadni itp.). Moga z tego powstawac historie — kiedy czujemy te
emocije, w jakiej sytuacji, z jakiego powodu, jaka postac¢ czutaby w ten
Sposob itp.?
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31. EMOCJANALNY WYBIEG

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

mﬂ Pusta przestrzen 10 min. i wiecej

myslenie o i ¢wiczenie emocji, samoswiadomosé, utrzymanie
koncentraciji

A - . Rozszerzony/Dla
e= (Cwiczenie .
doswiadczonych

Na kartce papieru wypisujemy rézne emocije. Gracz wybiera kartke i zaczyna
poruszac sie po ,wybiegu” — od tytu do przodu sceny (miejsca wybranego
do gry). W pierwszej rundzie gracze przedstawiajg najwyzszy poziom
emocji. W nastepnej rundzie poziom emociji jest nizszy — emocja jest bardziej
,Wewnatrz” gracza, ale jgj intensywnosc sie nie zmienia. W ostatniej rundzie
emocje trzeba poczué, pokazaé, zinternalizowa¢ - emocja jest
przedstawiona na niskim poziomie, ale jej intensywnosc nie maleje — mocnie;
sie jg czuje, niz pokazuje.

\ | /

_@'W tym samym czasie moze gra¢ wiecej 0sob — kazdy po kolei przedstawia
,wiekszg” wersje emociji, potem posrednig, na koniec — zinternalizowana.
Moga gra¢ w grupie, moga chodzi¢ po sali i reagowac na siebie nawzajem.
Warto mie¢ publicznos¢ (potowa grupy wykonuje éwiczenie, druga potowa
obserwuije), poniewaz jej reakcja pomoze zrozumie¢ graczom, kiedy emocje
czué, a nie tylko widac.

4
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32. EMOCJONALNA POWTORKA

é Bez ograniczen g‘%& 2-5-osobowe grupy

Pusta przestrzen, scena,

mﬂ wyznaczone miejsce dla 5 min. i wiecej

wykonawcow i widowni

nawigzanie kontaktu w grupie, eksploracja emocji przez ruch
i umyst

e= Gra EZ] Podstawowy

1. Widownia wybiera jakies wymyslone migjsce i/lub akcje, ktdére gracze
wykorzystuja w scenie. Scene gra jedna grupa i powtarza jg dwa lub trzy
razy w roznych stanach emocjonalnych. To widownia wybiera emocje.

2. Podobng gra jest emocjonalna powtdrka z rézng intensywnoscia emociji
— W pierwszej rundzie gramy jedng emocje na poziomie 1 (np. tylko troszke
przestraszeni), drugi raz gramy z wieksza intensywnoscig — poziom 2
(jestesmy juz dos¢é wystraszeni), a w ostatniej powtdrce sceny gramy juz tak
intensywnie, jak to tylko mozliwe (bardzo wystraszeni).

Podobnie mozna zagra¢ z trzema osobami w scenie, grajac te samg emocie
na réznych poziomach (na poczatku gracze mogg losowaé numery 1-3,
zeby widownia nie widziata, na ktérym poziomie grajg i na koniec musi je
odgadngg).

|

“(@y- Wielokrotnie gracze zastanawiajg sie, czy WSZYSTKO, co robig w
powtarzanej scenie, powinno by¢ w wybranych emocjach - niekoniecznie,
ale sugerujemy, aby gra¢ na rdéznych poziomach i réznej intensywnosci
emociji, mysle¢ o emocjach jako reakcji. Zwykle rézne emocije wydobywaja
kilka wersji z jednej postaci, co jest bardzo ciekawe do obserwacji. Tak jak
przy wszystkich grach, éwiczeniach i procesach — jest to doswiadczenie,
wiec stuchamy, prébujemy, a potem rozmawiamy o tym, co sie wydarzyto i,
jesli trzeba, robimy to ponownie.
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33. EMOCJONALE CWIARTKI

é Bez ograniczen &”}%2 Bez znaczenia

77 Pusta przestrzen, ‘ 10 min. i wiecei
/ min. i wiece
!‘i oznaczenia na podtodze @ el

zgtebianie emocji i reakcji emocjonalnych przez ruch, czucie
przestrzeni

s= Cwiczenie/Gra Ro%sz.erzony/DIa
doswiadczonych

1. Utwdrzcie krzyz posrodku sali. Mozna to zrobi¢ przy pomocy skakanek,
krzeset, tasmy klejacej, kredy itp. Chodzi o to, aby zaznaczy¢, ze uczniowie
w trakcie gry bedag przechodzili przez cztery rézne czesci. Powiedz
dzieciom, ze kazda dwiartka (sekcja) reprezentuje inng emocje. Mozesz
zacza¢ od fatwych emodii, jak ,smutny”, ,szczesliwy”, ,zty”, ,niesmiaty”.
WyraZnie oznacz ¢éwiartki (dla mtodszych dzieci mozna po prostu zapisac
emocje na kartkach i potozy¢ je w kazdej czesci czy przyklei¢ do krzesta
stojacego w kazdej czesci. Dla starszych ucznidéw mozna narysowac tabele
na tablicy.).

Dzieci chodzga swobodnie w centrum sali. Wigcz muzyke. Kiedy muzyka
ucichnie, kazdy z uczniéw sprawdza, w jakiej ¢wiartce sie znalazt i zaczyna
grac¢/ruszac¢ sie/tariczy¢ do danej emociji — jak chce. Przypomnij dzieciom,
zeby nie byto miedzy nimi kontaktu fizycznego. Po okoto 15 sekundach
ponownie wigcz muzyke i powtdrz gre. Zagraj kilka rund. Nastepnie
przydziel ¢wiartkom nowe ,uczucia”.
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Cwiartki mozna wykorzystaé przy kazdej innej kategorii, np. zawodach,
epokach, miejscach, pogodzie, sportach itd. Starsi uczniowie moga
poruszac sie powoli i odgrywaé¢ emocje, przekraczajgc kolejne cwiartki.
Rozwaz podrzucanie uczniom podpowiedzi w kazdej rundzie, np. Wszyscy
jestescie szpiegamil Wtedy uczniowie musza odegrac rézne emocije jako ta
postac.

2. To samo mozna zrobi¢ w formie sceny — 3-4 osoby odgrywajg sceng, w
ktorej beda reagowali zgodnie ze swoim miejscem w przestrzeni — kiedy
stang w éwiartce szczescia, staje sie ono ich emocja, kiedy wejda na ztosc,
muszg sie (logicznie) przeistoczy¢ w inng emocie itd.

3. W dwiartkach mozna tez zapisa¢ rézne techniki: taniec, gre w ciszy,
rozmowe, betkot itp. Kiedy widownia poda swoje sugestie (rodzinna
kolacja), ta sama scena wykonywana jest w réznych stylach ruchu i gry.

4. W przestrzeni mozna umiesci¢ rézne przedmioty — na kazdym z nich
przyklejamy karteczke z nazwg stanu emocjonalnego. Za kazdym razem,
kiedy ktorykolwiek z graczy dotknie przedmiotu, ,opanowuje” go stan
emocjonalny wymieniony na karteczce.

Gra moze wydawac sie dos¢ skomplikowana, ale naprawde dobrze dziata
na swiadomos¢ przestrzenng i poczucie swojego miejsca na scenie. Oferuje
tez wiele mozliwosci w zakresie instrukciji i modyfikaciji.
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4. WYOBRAZNIA, OPOWIADANIE | RUCH

Jedng z najlepszych stron pracy z ruchem jest eksploracja i rozwijanie
poczucia abstrakcji. W Swiecie, w ktdrym wszystko ma przyczyne i
znaczenie, warto pielegnowac idee abstrakcji, dzieki ktorej bardziej czujemy,
niz myslimy. A poniewaz czasem trudno jest tak po prostu zacza¢ prace z
ruchem abstrakcyjnym, warto (szczegdlnie w pracy w mtodziezg)
wykorzystac¢ ich wyobraznie i umiejetnos¢ tworzenia znaczen — wszyscy ja
mamy - i sprobowac potgczy¢ ruch abstrakcyjny z naszymi skojarzeniami,
pomystami, opowiesciami, ktére pojawiajg sie w trakcie ruchu.
Najwazniejsze, zeby nie ustala¢ wszystkiego z gory, tylko zostawi¢ miejsce
dla indywidualnej interpretacji ruchu. W ten sposéb pielegnujemy
indywidualng interpretacije i wychowujemy widownie, ktéra wie, jak uzywac
wyobrazni obserwujac przedstawienie (czy cokolwiek innego).

34. POSAG PTAKA

é Bez ograniczen &%2% Bez znaczenia

!ii Pusta przestrzen 10 min. i wiecej

obudzenie wyobrazni, myslenie o znaczeniu, odczuwanie i
wykorzystanie czucia i emocji do zainspirowania wtasnej
wyobrazni

P Rozszerzony/Dla
e= Proces L
doswiadczonych

Gre rozpoczynamy na sali, po poleceniu mentora gracze przeistaczaja sie (w
cokolwiek, co przyjdzie im do gtowy), a nastepnie zaczynajg tanczy¢ do
muzyki. Kiedy muzyka ustaje, gracze zastygaja.
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Swoim posggom nadajemy nazwy, wykorzystujac skojarzenia z tym, co
przypominaja. Nazwy moga by¢ konkretne, abstrakcyjne, catkowicie
wymyslone.

Powtarzamy to kilka razy, a w miedzyczasie wypisujemy nazwy posgagow.
Na koniec nazwy beda nam przypominac¢ o posggach, o ruchach, ktére sie
za nimi kryjg.

Nastepnie zaczynamy tworzy¢ historie - moga by¢ zmyslone, abstrakcyjne
lub konkretne. Piszac, myslimy o ruchu — chodzeniu, bieganiu, w gore i w
dot, nad, pod, za. Myslimy o tym, co mozna wykorzysta¢ w pisaniu histori,
a potem — w ponownym ttumaczeniu jej na ruch, choreografie.

Historie moga byc¢ niespdjne i szalone, bo nie sens jest celem, a inspiracja i
wyobraznia. Jesli mamy historie o krzesle, ktére zamienito sie w drzewo i
wyleciato w powietrze, gdzie podrézowato i wpadto do wulkanu, to przystuzy
sie ona $wietnie naszemu celowi — przettumaczeniu historii z powrotem na
ruch. To my, jako mentorzy, probujemy sktoni¢ graczy do poruszania sie na
rézne sposoby, aby uzyska¢ duzo materiatu do pdzniejszych choreografii.
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35. WYOBRAZ SOBIE ROZNE PRZESTRZENIE, KSZTALTY,
STRUKTURY, KOLORY

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

mﬂ Pusta przestrzen 5 min. i wiecej

obudzenie wyobrazni, ruch, poddanie sie, zaufanie wyobrazni
i instynktowi

Ac—D
e= Proces EZ] Rozszerzony

Zaczynamy w dowolnym miejscu sali. Mentor podrzuca sugestie:

Jak poruszamy sig, kiedy nasze stopy sie klejg / kiedy wiatr nami porusza /
jak rusza sie kolor niebieski / znajdujemy sie w wulkanie / wspinamy sie /
przypadkowe stowa itp.

Myslimy o uczuciach, wspomnieniach, wymyslonych rzeczach i
przeksztatcamy je w historie, ktérg mozemy spisac. Historie ttumaczymy na
ruch.

Nacisk ktadziemy na wyobraznie. Nic nie jest dobre ani zte, myslimy
niestandardowo, raz za razem znajdujemy cos$ nowego.

N . " Dobre ¢wiczenie na zmierzenie sie z abstrakcyjnym — skad ,wiemy”, co jest

@ wiasciwie, skoro nie ma na to jednej, dobrej odpowiedzi? Czujemy to,

podazamy za impulsami, za naszym instynktem. Nie wiemy, jak porusza sie

kolor niebieski, ale kiedy styszymy instrukcje, co$ zaczyna nami kierowac,

ruszamy sie inaczej niz bez niej. Chodzi o prébe otwarcia graczy na nowe
doswiadczenia, uczucia, emocje, historie.

4
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36. PORUSZANIE SIE JAK JEDEN ORGANIZM

é Bez ograniczen g‘%& 8-15

mﬂ Pusta przestrzen 10 min.

wspdlny ruch, dbanie o siebie i siebie nawzajem, kontakt z innymi,
obserwacja

= Cwiczenie 0zszerzon
8 C R Y

Mozna gra¢ na rézne sposoby, w zaleznosci od doswiadczenia graczy.

1. Poczatkujgcy i miodsi gracze - na poczgtku wybieramy organizm —
mozemy zacza¢ od dinozaura lub cztowieka, uzyj wyobrazni. Gracze
ustawiajg sie, tworzgc ten organizm i rozmawiamy o tym, kto jest gtowa,
ustami, rekoma, stopami, brzuchem, ogonem, sercem itp.

Nastepnie mentor podaje wskazowki — np. dinozaur porusza sie wolno do
przodu, do tytu; boi sie (czy jego serce bije szybciej, czy wolno porusza sie
do tylu, czy sie poci, czy boli go brzuch itp.?); mentor rzuca mu cos do
jedzenia (lub dinozaur ,zjada” mentora — jak zachowujg sie jego usta,
brzuch, ogon?), a na koniec dinozaur robi kupe itp. Co jeszcze moze zrobic¢
dinozaur?

2. Drugi wariant jest dla graczy, ktdérzy maja juz jakas swiadomosé ruchu i
grupy. Grupa graczy stoi po jednej stronie sali, bardzo blisko siebie, ze
wzrokiem skierowanym caty czas na widownie. Powoli zaczynajg poruszac
sie po sali, zgodnie z zasada, ze gracze z tytu probuja powoli przesuwac sie
do przodu, przechodzac obok/przez/pod/nad pozostatymi graczami.
Nastepnie ci, ktdrzy teraz znaleZli sie z tylu, zaczynajg przesuwac sie do
przodu itd. Nikt nie stoi nieruchomo, kazdy powoli przesuwa sie do przodu.
Kiedy dodamy muzyke, gra staje sie formg zbiorowej improwizacii.
Cwiczenie korczy sie, kiedy grupa przejdzie przez catg sale, utworzy
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koricowa poze i rzuci ostatnie spojrzenie widowni. Nastepnie ci, ktérzy byli
widownig, stajg sie graczami, a gracze — widownig.
|
-\®/— Jesli grupa jest wystarczajgco liczna, dobrze jest mie¢ widownie i zakonczy¢
gre dyskusjg o tym, jak gracze odczuli gre oraz co widziata i czuta widownia.
Przede wszystkim chodzi o zwracanie uwagi na innych i rownoczesne
skupienie na wtasnym zadaniu.

4

37. MASZYNY

é Bez ograniczen g’%& Grupy 4-osobowe i wigksze

];Hﬂ Pusta przestrzen 5-10 min.

s wspdlny ruch, dbanie o siebie i siebie nawzajem, kontakt z innymi,
obserwacja

.= Gra EZ] Rozszerzony

1. Jeden z graczy zaczyna wykonywac ruch i wydawac z siebie dzwiek
(powtarza je przez caly czas). Dotgcza do niego drugi gracz, wykonuije ruchy
i wydaje dzwieki, ktore wigzg sie z pierwszym ruchem. Dotgcza wiece;
graczy. Na koniec pytamy widownig, co to byta za maszyna.

2. Mozemy zagra¢ odwrotnie — najpierw ustalamy, do czego stuzy maszyna
i jak sie nazywa, a dopiero potem jg tworzymy.

67



_\@

4

l/

3. Wieksze grupy mozemy podzieli¢ na mnigjsze — 4-5-osobowe - i kazdej
wyznaczy¢ to samo zadanie — np. pokaza¢ najnowoczesniejsza pralke. Po
kilku minutach zastanowienia kazda grupa prezentuje, co wymyslita, a
mentor/pedagog chodzi po sali, uzywa maszyny i zadaje pytania, lub ktos z
grupy ,robi prezentacje” nowego produktu.

Budowanie maszyn z naszych ciat to bardzo uzyteczne narzedzie, poniewaz
zacheca do wspotpracy, wymaga wyobrazni, pomaga dwiczy¢
koncentracje, wytrwatos¢ i powtarzalny ruch oraz inspiruje graczy. Kiedy na
scenie potrzebujemy akcji z przedmiotem, mozemy wykorzystac przedmioty
niewidzialne (otwieramy niewidzialng loddwke), prawdziwe (jak w grze z
gazetg) lub ciata naszych kolegéw-graczy (np. ,otwieramy” reke gracza,
ktory jest lodowka).

Mozemy tez gra¢ maszyny — zatrzymac wszystkie czesci poza jedna,
zwolni¢ lub przyspieszyc jej prace, dodac nowe ,czesci” itp.

Pamietaj, ze maszyna nie zawsze musi by¢ ,,0sobami w rzedzie”, ale moze
przyjmowac rézne ksztatty, wykonywac rézne ruchy i dzwieki.
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38. TAK, ZROBMY TO

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

Gdziekolwiek, brak S
-1 .
Daﬂ szczegdinych wymagars 5-10 min. i wiecej

cwiczenie  osiggania  porozumienia, nauka  przejmowania
odpowiedzialnosci, poczucie bezpieczenstwa i wsparcia w grupie,
rozgrzanie ciata, uzycie wyobrazni

e= (Gra E% Podstawowy

Zasady gry sg bardzo proste: jedna osoba méwi “Zrébmy... (cos)”, po czym
wszyscy zaczynajg to robi¢. Jesli ktos inny chce cos zrobi¢, mowi
LZrébmy...”, a wszyscy pozostali powinni zacza¢ to robi¢. Zachecamy do
roznorodnosci (jesli sugestia brzmi ,,Poruszajmy sie powoli”, kazdy porusza
sie jak chce, byleby poruszat sie powoli).

N\ | /

=7/~ W wersji oryginalnej po “Zrébmy...” cata grupa wota ,Tak, zrébmy to”. Z
naszego doswiadczenia wiekszos¢ dzieci podchodzi do tego niezbyt
chetnie, wiec pominelismy to — zgoda moze by¢ wyrazona dziataniem, a nie
stowami.
Zwykle to mentor proponuje kilka pierwszych dziatan, poniewaz uczestnicy
sg czesto zbyt niesmiali. Warto wykorzysta¢ moment wahania — kiedy ktos
na poczatku nie bardzo chce cos zrobi¢, wspieraj go przez moment, ale po
chwili mozesz podac wtasny pomyst/dziatanie.
Te samg gre mozna cwiczy¢ w mniejszych grupach, osadzi¢ jg w
okreslonym miejscu, z konkretnymi postaciami (np. jesteSmy piratami w
dzungli).
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39. DAWANIE PREZENTOW

9  Bezznaczenia,

é Bez ograniczen 259 praca w parach

mﬂ Pusta przestrzen 5 min. i wiecej

swobodna wyobraznia, praktyka gry bez stow, nazywanie
niewidzialnych przedmiotow

s= Cwiczenie EZ] Podstawowy

Jedna osoba z pary zaczyna, przy pomocy dtoni tworzgc ksztatt, jakby
trzymata niewidzialny przedmiot. Nastepnie podaje ten przedmiot drugiej
osobie w parze. Ta powinna go przyja¢, powiedzie¢ ,Dziekuje za...” i
nazwac przedmiot. Nastepnie odrzuca go, a drugi gracz tworzy kolejny
ksztatt i przekazuje go pierwszemu graczowi, ktdry musi go nazwac (i
odrzuci¢ go/wykorzystac/odtozyc).

—\@/— Idea gry polega na tym, ze gracze dajg sobie nawzajem ,prezenty” o réznych
ksztattach i rozmiarach, aby na rézne sposoby pobudzac naszg wyobraznie.
Mimo ze czasem gracze przekazujg przedmiot w sposdb Swiadomy
(wiedzac, co przekazuja), nie chodzi tu o zgadywanie, a o wyobraznie. Warto
tez inspirowacé drugiego gracza, niekoniecznie wiedzgc, co sie trzyma w
rekach, pozwalajgc mu to nazwac.
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Jest to bardzo przydatne dEwiczenie na nazywanie niewidzialnych
przedmiotow. Czasem trudno jest wymysli¢ cos ,z powietrza” — wymaga to
odwagi, obserwacii i wyobrazni, a wszystko to mozna ¢wiczy¢ witasnie przy
pomocy takich gier.

40. NIEWIDZIALNE PRZESZKODY

é Bez ograniczen g‘%& Grupy 2-5-osobowe

Pusta przestrzen, z jednej

];Hﬂ strony wykonawcy, z drugie 10 min. i wiecej

widownia

wyobrazanie sobie, bycie precyzyjnym, uzywanie ciata do
opowiadania historii, Swiadomos¢ przestrzeni, obserwacja

se=  Cwiczenie EZ] Podstawowy

Grupa graczy stoi w rzedzie, z dala od widowni. Ich zadaniem jest
wyobrazenie sobie pieciu réznych (wymyslonych) przeszkdod, ktére beda
musieli pokonad. Na koricu drogi znajduje sie skrzynia ze skarbami, ktérg
otwierajg i robig uzytek ze swojego skarbu (wykonujg ruch/gest przy jego
pomocy i zastygajg w koncowej pozie, sygnalizujgc, ze skonczyli). Kazdemu
graczowi przydzielamy jedng osobe =z widowni, ktdra bedzie go
obserwowac, a pdzniej opowie, co widziata. Kiedy juz osoby z widowni
opowiedzg swoje historie, gracze wyjawiaja, jakie przeszkody sobie
wyobrazili.
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Po jednej rundzie grupy zamieniajg sie rolami i gra sie powtarza. Zwykle gre
wykonuije sie w ciszy lub z towarzyszeniem muzyki.
|

-@- Przeszkody mogg byc fizyczne lub psychologiczne (mozemy wdrapac sie na
drzewo, wczotgac¢ do jaskini, iS¢ po linie, ale moze réwniez musimy walczy¢
z gtodem, smutkiem, musimy odrobi¢ lekcje albo porozmawia¢ z mamg itp.),
moze to by¢ COKOLWIEK, co gracze postrzegajg jako przeszkode.
Wielokrotnie gracze (szczegdlnie ci mtodsi) pokonujg swoje przeszkody
bardzo szybko, dlatego warto zacheci¢ ich, aby zwolnili, byli doktadni, tak
zeby widownia miata troche czasu na zanurzenie sie w historie. Jesli dodamy
muzyke, zmieni sie atmosfera, i to takze moze wptynaé na tempo i jakos¢
ruchu.
Gracze nie muszg sobie wyobraza¢ wszystkiego z goéry, mogg wymyslac
przeszkody na biezgco.
Dyskusja na koniec gry niekoniecznie powinna dotyczy¢ tego, czy widownia
,odgadta”, co wymyslili gracze — raczej chodzi o to, co widownia zobaczyta.
Jest to réwnie wazne jak to, co gracze sobie wyobrazili. Mdéwigc o tym, co
widzieli, widzowie czesto unikajg konkretow (,wspinat sig” zamiast ,wspinat
sie na wielki Klif") — powinnismy zachecac¢ ich do uzywania wyobrazni i
Lwypemiania luk”. Jako widownia jestesSmy aktywni i mamy prawo do
wspottworzenia historii. Oczywiscie, mito jest wiedzie¢, co wykonawca miat
na mysli (dlatego na to tez jest miejsce), ale nie jest to jedyna ,dobra
odpowiedz”. W ten sposéb uczymy uczestnikdw, ze sztuka to droga
dwupasmowa, a widownia ma prawo do korzystania z wtasnego
doswiadczenie, wiedzy, wspomnien itp. do tworzenia znaczen. Na tym
polega sztuka.

4
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4. GRA GAZETOWA

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

];Hﬂ Pusta przestrzen, gazety 5 min. i wiecej

manipulowanie przedmiotem, ruch, swiadomosé

e= Gra EZ] Podstawowy

1. W pierwszym etapie wszyscy uczestnicy biegaja z gazeta umieszczona
na klatce piersiowej.

2. W drugim etapie uczestnicy uzywaja gazety jak realnego przedmiotu,
tworzac niewielkie sekwencije choreograficzne.

3. W trzecim etapie uczestnicy nadajg przedmiotowi (gazecie) nowe
znaczenie lub funkcje w uktadach choreograficznych.

4. W czwartym etapie uczestnicy uzywajg gazety jako czesci ciata (np.
trzymajgc przedmiot na powierzchni dtoni, przektadajac go z jednej czesci
do drugiej).

Po rozmowie grupa wybiera przyktad, ktory powtarzajg wszyscy uczestnicy.
Jest to Swietne dwiczenie na przypomnienie sobie, ze rekwizyty, ktdre
mozemy wykorzysta¢ w naszej pracy tworczej, sg wszedzie, a skierowanie

uwagi na przedmiot pomoze nam zapomnie¢, ze czujemy sie Nieswojo i
skupic¢ sie na wykonaniu zadania.
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42, TUPANIE

Bez ograniczen ””}%‘ Grupy 5-7-osobowe
348

Pusta przestrzen, scena,

lii wykonawcy — po  jednej 10 min. i wigcej
stronie, widownia po drugie;

uzywanie wyobrazni, kontakt w grupie, obserwacja, stawanie sie
wrazliwszym na otoczenie, ¢wiczenie uosobionej pamieci

.= (Gra E% Podstawowy/Rozszerzony

1. Widownia podaje poczatkowe migjsce i/lub ruch. Pierwszy gracz wchodzi
na scene (lub inne wyznaczone migjsce) i wybiera ruch i dzwiek. Nastepnie
drugi gracz uzupetnia ruch pierwszego gracza czyms nowym. Dotgczajg
kolejni gracze. W doswiadczonych grupach mozna zrobi¢ wiecej niz jedng
runde (wiec zamiast np. 5 ruchow i dzwiekdw bedziemy mie¢ 10 czy 15).

2. Mozemy zmieni¢ rodzaj muzyki, wtedy ten sam ruch bedzie troche inny.

3. Ta sama metodg mozemy stworzy¢ wymyslong scene. Widownia wybiera
miejsce. Pierwsza osoba pojawia sie w tym miejscu, uzywa wymyslonego
przedmiotu i wychodzi. Nastepny gracz musi uzy¢ pierwszego przedmiotu
(chociaz akcja moze by¢ inna — np. jesli pierwszy gracz wyrzucit co$ do
Smieci, drugi gracz moze to wyjac), dodac kolejny i go uzy¢. Trzeci gracz
wykorzystuje obydwa przedmioty i dodaje swdj itd.
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Jest to gra dobra do ¢wiczenia obserwaciji i precyzji. Chodzi w nigj rdwniez
0 zrozumienie atmosfery sytuacji/sceny. Warto porozmawia¢ o réznicach
miedzy punktami widzenia widowni i wykonawcow — niektdre elementy sa
bardziej widoczne dla widowni, bo jej zadaniem jest ,tylko” obserwacja, a
wykonawcy muszg jednoczesnie obserwowac, gra¢, mysle¢ i tworzyc.
Dlatego dobrze jest przypomnie¢ grupie, ze ich rola obserwatoréw i widowni
jest bardzo istotna dla artystycznego doswiadczenia.

43. WYKORZYSTANIE POEZJI

é Bez ograniczen g‘%& Bez znaczenia

Pusta przestrzen, wybrane ] s
10 min. cel
mj wiersze -1 Wigee)

uzywanie wyobrazni, ,ttumaczenie” jednego gatunku sztuki na inny,
zainspirowanie sig, ruch

Rozszerzony/Dla

p—
e== (Cwiczenie L
o= dos$wiadczonych

Jako ze kreatywny ruch jest technikg, dzieki ktérej mozna zaprezentowad i
zgebi¢ wiele tematéw, podajemy kilka przyktaddw, jak jako inspiracje
wykorzystac np. poezje.

1. Czytanie poezji w obcym jezyku: mentor (lub ktos, kto zna jezyk) czyta
wybrany wiersz, a gracze poruszajg sie do dzwieku stéw lub stuchajg
wiesza, a potem improwizujg ruch. Moze to by¢ takze inspiracja do
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wykonania sceny.

2. Czytanie poezji z réznymi emocjami: jeden z graczy czyta wiersz na gtos.
W tym czasie mentor lub inna osoba z grupy podaje emocje, a gracz
powinien czyta¢ w tej emocji. Po jednej-dwdch linijkach mozemy podac
kolejng emocije i nastepna czes¢ wiersza jest czytana w tej emocii itd.

3. Poezja — stowo — ruch: mentor lub gracze czytajg wiersz — z uwagi na
melodie stdw, zawsze dobrze jest czyta¢ na gtos. Gracze wybierajg jedno
stowo lub fraze z wiersza — moga ja wypowiedziec¢/wyspiewad, napisac
ciatem, ruszac sie w sposdb zainspirowany tym stowem, a nawet napisa¢
nowa historie nim inspirowang, a potem przetozy¢ ja na ruch.

To samo/podobnie mozna zrobi¢, ogladajgc wytwory sztuki wizualnej
(malarstwo, rzezbe, film) — uzy¢ ich i przeksztatci¢ w co$ nowego, naszego.
Dobrze jest tez porozmawiac o ,pierwotnej” interpretaciji wiersza, poniewaz
wielokrotnie znaczenia ulatuja, a uczucia zostaja. Wszystko zalezy od tego,
jaki cel nam przyswieca.
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44, MUZYKA, KROKI, POSTACI

é 12 i wiecej g‘%& Bez znaczenia

mﬂ Pusta przestrzen 10 min. i wiecej

skupienie sie, stuchanie, koordynacja, ruch, spontanicznosc,
uwaznoscé

se= Cwiczenie EZ] Dla do$wiadczonych

Gracze chodzg po sali. Na znak mentora (klaskanie, jakikolwiek ustalony
sygnat) wszyscy skaczg, pozwalajg dowolnie opas¢ swoim ciatom,
nastepnie zastygajg. Przygladamy sie naszym ciatom, jakiego charakteru
nabraly. Czy postac jest pochylona, czy wyprostowana, moze reka czy noga
drzy? Jest to bardzo wazne, poniewaz w nastepnym kroku bedziemy w tych
pozycjach poruszac¢ sie po sali. Sprobujmy wczuc sie w naszg postac.
Procedure powtarzamy kilka razy, tak aby wyprébowac rézne mozliwosci —
rézne postaci, ktdre powstang spontanicznie.

W nastepnej czesci gry potrzebna jest muzyka. Najlepigj rytmiczna,
instrumentalna, w ktérej rytm jest dobrze styszalny. Gtosno liczymy metrum,
np.1,2,8,4,1,2,3,4,1,2,3,4itd. lub 1,2,3,1,2,31Iub 1, 2, 3,4, 5, 1,
2, 3, 4, 5, jesli rytm to pie¢ czwartych. Niech wszyscy liczg gtosno.
Nastepnie niech wypowiadajg tylko 2 lub tylko 4, tzn. -, 2, -, - lub -, -, -, 4.
W zaleznosci od wieku uczestnikdw mozna podnosi¢ poziom trudnosci.
Kiedy juz jesteSmy w stanie wykonac¢ d¢wiczenie wokalne, zaczynamy
poruszac¢ sie po sali. Wigczamy muzyke i prosimy uczestnikdw, aby robili
krok tylko naraz — 1, -, -, -. Nastepnie beda robi¢ krok na 3 lub 4.

W kolejnym etapie uczestnicy robig krok np. na2i4lubna1i3czyna?2i

3. Probuj réznych kombinacji. Mozna takze podzieli¢ grupe na dwie i, na
przyktad, pierwsza robi krok na 1, a druga na 3. Jesli rytm to 4/4, mozesz
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stworzy¢ 4 grupy. Dobrze bytoby, gdyby kazda grupa miata kapitana lub
0sobe z dobrym stuchem, aby w razie pomytki mozna byto na niej polegac.
Mozna takze robi¢ kroki co drugi takt.

Kiedy juz opanujemy gre, mozemy potaczy¢ muzyke i rytm z naszym
pierwszym ¢wiczeniem — budowaniem postaci.

To troche trudne éwiczenie, ale bardzo przydatne dla doswiadczonych grup.
Poczucie rytmu jest bardzo wazne na scenie, improwizowane czy nie,
dobrze jest go doswiadczy¢. Mozesz skomplikowa¢ c¢wiczenie, tgczac
postaci z réznymi rytmami, na przyktad z&tw rusza sie tylko na 1, a wiewidrka
na 2, 3, 4. Mozecie rozmawia¢ o tym, jak rytm mozna dopasowacé do
postaci, jak rytmiczny ruch ksztattuje postac lub pomaga w jej tworzeniu,
jakie ruchy sg charakterystyczne dla réznych postaci.
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45, PIEC KRZESEL

é 12 i wiecej g‘%& Grupy 5-osobowe

mﬂ Pusta przestrzen, krzesta 10 min. i wiecej

nauka, jak wystepowac¢, uzywanie wyobrazni, interpretacja,
wyrazanie emociji, ruch

se= Cwiczenie EZ] Dla do$wiadczonych

5 graczy siedzi na krzestach, 2 z przodu, 3 z tylu, postaraj sig, aby wszyscy
byli widoczni dla publicznosci. Koncentruja sie tylko na sobie, nie patrza na
innych uczestnikdw. Gracze siedzg na rézne sposoby: na przedzie, z tytu, z
boku, nad lub pod, obok, pochylajac sie, i wreszcie wybierajg trzy pozycje.
Kazdy z graczy wielokrotnie powtarza wybrane trzy pozycie w swoim
wtasnym rytmie: powoli jedna po drugiej, wszystkie trzy bardzo szybko,
jedna wolno i dwie szybko, bardzo wolno, jedna pozycja dtuzej, przejscie z
pozycji do pozycji jest tagodne lub nie itp. W kolejnej rundzie gracze, za
kazdym razem, kiedy zmieniajg pozycje, patrza na innego gracza, moga
patrze¢ mu w oczy, ale niekoniecznie. Sami decydujg, w jakiej pozycji i na
kogo patrza, staraja sie to zapamietac i powtdrzyé. W ten sposob powstajg
relacje miedzy graczami - dla widza. Na koniec puszczamy wodze fantazji,
taczymy wszystkie elementy, mozemy patrze¢, na kogo chcemy. Dziatamy
spontanicznie.

> ' / Jest to bardzo ciekawe c¢wiczenie, pokazujgce, jak jezyk ciata pozwala
kazdemu z nas indywidualnie tworzy¢ wiasne interpretacje i historie. Przez
caty czas ,czytamy” ciata i jest to Swietne dwiczenie do budowania
publicznosci. Mozna do niego dodawac kolejne elementy, znajdz je i
wykorzystaj — rowniez w trakcie wystepdw. Dobrze jest porozmawiac o tym,
co widzielismy/czulismy podczas c¢wiczenia — z perspektywy widowni i
graczy.
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46. SIEDZENIE, KLECZENIE, LEZENIE, STANIE

é Bez ograniczen &%& Grupy 4-osobowe

Pusta przestrzen, |

!ii wykonawcy po jednej 10 min. i wiecej
stronie, widownia po drugiej

myslenie © pozycji ciata, uzasadnienie ruchu, eksploracja
poziomow, obserwacija innych i reagowanie na nich

A=
e= Gra E% Rozszerzony

Scenke gra czterech graczy, ktdrzy rozpoczynajg w réznych pozycjach:
jeden stoi, jeden siedzi, jeden kleczy, a jeden lezy na podtodze. Gre mozna
wykorzystac jako rozgrzewke — kiedy jeden gracz zmienia pozycje, zmieniaja
ja rowniez pozostali gracze, w taki sposob, ze nadal jest jedna osoba
siedzaca, jedna kleczaca, jedna lezgca i jedna stojaca.

Kiedy gracze zrozumiejg zasady, mozemy stworzyé scene. Widownia
podaje miejsce/sytuacje. Gracze rozpoczynaja scene, a zasada jest ta sama
- za kazdym razem, kiedy ktory$ z graczy zmienia pozycje (np. wstaje),
wszyscy pozostali réwniez zmienigjg pozycje. Zmiana powinna by¢ -
przynajmniej w jakims stopniu - uzasadniona - jesli stalismy, wyobrazmy
sobie, ze cos wypadto nam z rak i klekamy, zeby to podniesc itp. Scena sie
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toczy, a gracze zawsze probuja zareagowac na zmiane pozycji jednego z
nich.

\\/

v

- Trudno stworzy¢ tu fabute, poniewaz gracze czesto sg zbyt zajeci wtasnymi

zadaniami, aby stuchac i skupia¢ uwage na historii. Ale, oczywiscie,
praktyka i doswiadczenie moze tu pomdc. Mozna wprowadzié dzwiek,
ktérym widownia przypomina graczom, zeby zmienili pozycije (czasem jeden
gracz zmienia pozycje, a reszta nawet tego nie zauwaza). Gracze powinni
zrozumiec, ze oni sami lub ich postaci musza znalez¢ powdd ruchu — stoimy,
bo musimy, to czes¢ gry, ale dlaczego stoi nasza postac¢? Jaka jest jej
motywacja? Przypomnij im, ze jest to dziatanie grupowe i powinni skupiac
sie na wszystkich, nie tylko na samych sobie.
Mozesz oczywiscie wybiera¢ rozne ,zasady” czy rodzaje ruchu — moze
jeden gracz porusza sie wolno, inny szybko, a jeszcze inny w Srednim
tempie, moze chodzi o lekkos$c, site, zwiewnosc, ostrosc itp. ZnajdZ wiasne
reguty i modyfikacje, sprawdz, co mogg przyniesc.

4
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1. NAUKA POPRZEZ SZTUKE |
KREATYWNA PEDAGOGIKE

BAW SIE!
czuJ
Ucz Sie!

“Pedagogika kreatywna jest ,wzajemnym dziataniem ponad
krytyka, gdzie uczen wynoszony jest z ,,przedmiotu wptywu”
do rangi osoby twdrczej (...).”

Andrei Aleinikov

Moim najwiekszym pragnieniem jest zmiana rumuriskiego

‘ ‘ systemu edukacji - Iimprowizacia moze zmieniac. {...)

Dzieciaki, ktdre  spotkalismy, byly zachwycone i

zaciekawione improwizacjg. | potrzebujg tego rodzaju

doswiadczenia. Czutam te samg dobrg energie rowniez od

dorostych, z ktorymi pracowalismy. Wszyscy musimy stac

sie lepsi - lepszymi ludzmi. Mam wrazenie, ze impro moze
pomac w osiggnieciu tego celu.”

Irina Furdui, Opera Komiczna dla Dzieci,

Rumunia

1.1. Czym jest kreatywna pedagogika (w skrocie)

Jest to metodologia kreatywnego procesu nauczania/uczenia sie, ktora jest
wykorzystywana nie tylko w pedagogice sztuki i nauczaniu kreatywnosci
jako takiej, ale moze by¢ réwniez zastosowana w dowolnej dziedzinie. Jej
gtéwnym celem jest przeksztatcenie kazdego przedmiotu/programu/kursu
w kreatywny proces nauczania, ktoéry tworzy kreatywnych uczniow -
efektywnych ucznidw, ktdrzy sg aktywnie wtaczani i zaangazowani w proces
uczenia sie.
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1.2. Problem

‘ ‘ Drodzy nauczyciele i pedagodzy,
- nadal pamigtacie, jak dobrze jest zatracic sie w radosci z
ary,
- wiecie najlepiej, ile sie uczymy i ile rol zyciowych cwiczymy
podczas gry,
- nie ma nikogo lepszego niz Wy, aby poruszy¢ dzieciecg
wyobraznig i zacheci¢ do zabawy.
Uwolnij sie, zaskocz sam(a) siebie i baw sig!

PS. Musisz przyznac, ze chociaz jestesmy dorosl, w
niektére gry wcigz gramy wedfug regut naszych
spofeczenstw. Gry z tej ksigzki sg o wiele fajnigjsze!

lvana Tabori Obradovic,
Dzieciece Centrum Kultury z Belgradu,
Serbia

W wiekszosci krajow Europy ministerstwa edukacji oraz kultury sg
odrebnymi podmiotami, ktére wspdtpracujg na réznych poziomach, ale w
ograniczonym zakresie. Sztuka i kultura nadal pojawiajg sie w szkotach
gtdwnie w postaci kilku przedmiotow artystycznych (najczesciej muzyki i
plastyki) oraz zaje¢ pozalekcyjnych. Pojawia sie coraz wiecej projektéw i
programow podobnych do naszego, ale dla nas najwazniejszym celem jest
wykorzystanie kultury i sztuki w nowym sposobie nauczania, ktéry moze
wspiera¢ tradycyjne szkolnictwo i angazuje uczniow w bardziej efektywny i
wszechstronny sposob. A przede wszystkim chcielibysmy, aby kultura i
sztuka byfa bardziej obecna w zyciu mtodych ludzi.

Koncepcja ,tradycyjnej szkoty” opiera sie na zasadzie przekazywania
wiedzy, ktdra zaktada, ze nauczyciele beda jej nosnikami, a uczacy sie mniegj
lub bardziej postusznymi odbiorcami. Wraz z systemem oceniania, ktory
stara sie mierzy¢ efekt i powodzenie tych proceséw, moze to prowadzi¢ do
powstania mato inspirujgcego Srodowiska uczenia sie, w ktérym gtdwna
motywacjg jest presja ,zrobienia czegos dobrze”. Co wiecej, gtdwnym
sposobem zdobywania wiedzy jest siedzenie w bezruchu i stuchanie przez
kilka godzin, gdyz taka jest tradycja i w ten sposob tatwiej jest ,,kontrolowac”
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ucznidw i ich zachowanie. Wraz z postepujaca cyfryzacja i ogdlnym brakiem
ruchu w zyciu mtodych ludzi stanowi to duzy problem, szczegdlnie w
przypadku mitodych osdb chcacych wyrazaé siebie, niezaleznych i
kreatywnych.

Oczywiscie, czasem sytuacje moze zmieni¢ zapalony nauczyciel/pedagog,
ktory zdaje sobie sprawe, ze tradycyjny sposob przekazywania wiedzy jest
bardzo przydatny i potrzebny, ale mozna go uzupemni¢ narzedziami i
metodami  bardziej angazujgcymi ucznidw, oferujgcymi  im  wiece]
mozliwosci.

Nauczyciele i pedagodzy, w wiekszosci, majg coraz wiece] zadan
wynikajacych z biurokracii, klasy sa duze, uczniowie sg rézni i mierza sie z
wieloma problemami, nauczycielom brakuje autonomii, poniewaz znajdujg
sie oni pod kontrolg i presja rodzicow, dyrektordw, ministerstw, itp. Jest wiec
niezwykle niesprawiedliwym wymaganie od nauczycieli wykonywania
Lorudnej roboty” i proponowanie zmieniania systemu od wewnatrz.
Poniewaz wierzymy, ze te metody i narzedzia moga pomaoc réwniez samym
nauczycielom, zachecamy wszystkich, aby odwazyli sie sprobowac czegos
nowego, i obiecujemy, ze wszyscy sie czegos nauczg — zardwno uczniowie,
jak i pedagodzy. Niemniej naszym ostatecznym pragnieniem jest wtgczenie
tego typu procesu uczenia sie do programu nauczania i polityki szkolnej oraz
jak najszersze jego rozpowszechnienie.

Tym bardziej polecamy te metode — aby wesprze¢ i zacheci¢ wszystkich
pedagogow. Nawet jesli kraje i systemy sg rézne, problemy sg podobne i
tym wiecej wsparcia potrzebujg nauczyciele w postaci materiatow i narzedzi,
ktore pozwolg motywowac ich samych i ich ucznidw oraz aktywnie
angazowac¢ ich w proces nauczania. A zatem, czego doswiadczysz
podczas naszej wspdlnej podrozy?
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“Procesy tworcze”
Ursa Strehar Bencina, Pionirski dom — Centrum kultury miodych, Stowenia

Co wiecej, po ukonczeniu szkoty uczniowie spotykaja sie z réznymi
oczekiwaniami i wymaganiami, tak jak pokolenia przed nimi, a programy
nauczania i procesy uczenia sie czesto w ogdle ich nie uwzgledniajg, nie
odpowiadajg na nie. Elastycznos¢, innowacyjnos¢, wyobraznia, wiara w
siebie, komunikacja i kreatywne myslenie to bardziej niz kiedykolwiek
wczesniej umiejetnosci niezbedne, aby umozliwi¢ jednostkom radzenie
sobie z niepewnoscig wspotczesnych czasow.

‘ Prawdziwym celem edukacji artystycznej niekoniecznie jest
stworzenie profesjonalnych tancerzy czy artystow. Celem
jest stworzenie ludzi, ktdrzy potrafig myslec krytycznie, majg
ciekawy umyst i mogg prowadzic¢ produktywne zycie.”

Ana Romih, Pionirski dom — Centrum kultury mtodych,
Stowenia
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1.3. Rozwigzanie?

Kreatywna pedagogika i uczenie sie poprzez sztuke proponujg metodologie,
techniki i narzedzia, ktdre aktywnie witgczajg uczniow w proces nauczania,
aktywnie angazujg, tworza i wzmacniajg wiezi miedzy nauczycielem i
uczniem oraz podsuwajg sensowne, kreatywne doswiadczenia edukacyjne,
w ktdrych uczacy sie jest takze tworca. Gtownym zamystem jest stworzenie
Srodowiska do nauki pethego mozliwosci, akceptacji, zbudowanego na
zaufaniu i odpowiedzialnosci wszystkich biorgcych udziat w tym procesie.
Najlepiej bytoby, gdyby wszyscy uczestnicy (w tym takze nauczyciele) mogli
swobodnie dzieli¢ sie swoimi pomystami, a zwtaszcza popetnia¢ btedy i
ponosi¢ porazki. Btad moze by¢ nie tylko inspiracja do czegos nowego, ale
czesto jest niezbednym krokiem w ewolucji naszych procesow tworczych i
procesu uczenia sie, czyms, co warto cenic i pielegnowac. Poniewaz presja
doskonatosci wkradfa sie rowniez w procesy twdrcze i proces uczenia sie,
wierzymy, ze popetmianie bteddw nalezy celebrowac.

‘ Odpuszczac, nie nalegac na to, co jest twoje.
Niech Ziemia, na ktorej zyjesz - twdj dom, bedzie
przykladem. Leci jak statek kosmiczny. Zmienia sie. Czasami
jest zima. Czasem jest lato, jesieri, wiosna. Ziemia nie
nalega, aby lato byfo bardziej latem, a zima bardziej zima.
Jesli na linii lotu Ziemi pojawi sie duzy obiekt, a ziemia
zostanie uszkodzona podczas kolizji, cos sie zmieni. Bedzie
lepigj czy gorzej? Ty tego nie wiesz.
Pozwdl sobie zderzy¢ sie ze swoimi stabosciami - wtedy
odkryjesz nowe. Twoja stabos¢ popycha cie na nowe
terytorium. To moze byc¢ odkrycie twojej nieznanej sity.”

Wiktor Malinowski, Etckie Centrum Kultury,
Polska

Uczenie sie poprzez btedy jest tutaj cecha kluczowa. Sprawia, ze caly
proces uczenia sie przebiega w atmosferze rozluznienia i wsparcia, gdzie
jest warunkiem postepu i doswiadczenia. Uwazamy, ze w czasach, gdy
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system szkolnictwa niekoniecznie podaza za zmianami w systemach i
strukturach spotecznych, trzeba stosowac rézne podejscia pedagogiczne,
aby przyciggng¢ uwage mitodych odbiorcéw, aktywnie weciggnac ich w
proces uczenia, bardziej skupi¢ sie na wykorzystaniu i Swiadomosci
,UCZacego sie ciata”, przedstawi¢ wiedze w réznych kontekstach, aby byta
uzyteczna i dostepna, a przede wszystkim stworzy¢ trwate doswiadczenie
edukacyjne, ktére bedzie miato wplyw zardwno na ucznidw, jak i
pedagogow.

Jestesmy gleboko przekonani, ze najlepszym i najprostszym sposobem na
to jest skupienie sie na (catym) naszym ciele. Nasze ciafo jest jedng, zdolng
do poruszania sig, catoscig — nasza gtowa z modzgiem nie tylko nie jest
oddzielona od innych czesci ciata, ale ruch ciata zostat juz uznany za
niezwykle wazny dla rozwoju poznawczego. Dlatego wzywamy do
wiekszego skupienia sie na dziataniach edukacyjnych, ktére uwzgledniajg
catos¢ psychofizyczng cztowieka oraz aktywne i twércze doswiadczenia w
zyciu dzieci i mtodziezy.

1.4. Mimo wszystko, dlaczego?

Chociaz ujecie w stowa procesow, ktére czesto sg podswiadome i
wielowarstwowe (takimi sg zaréwno procesy pedagogiczne, jak i tworcze),
jest duzym wyzwaniem, chociaz proces tworczy i uczenie sie poprzez
sztuke czesto moga wydawac sie przerazajgce, przyttaczajgce i moga
sprawi¢, ze nawet jako pedagog poczujesz sie zagubiony, pozbawiony
kontroli i peten watpliwosci, wierzymy i popieramy wiekszg obecnosé sztuki
- w zyciu, w szkole, na co dzien. Dziatania kreatywne wzmacniajg
jednoczesnie sSwiadomosc¢ samego siebie oraz prace w grupie, oferujg nieco
inne doswiadczenie edukacyjne - pozytywne, zapadajgce w pamiec i
skuteczne, oraz zmieniajg atmosfere w klasie.

Przekazanie uczniom czesci odpowiedzialnosci i czynne ich zaangazowanie
oraz wprowadzanie aktywnych doswiadczenn i budzenie ciata moze
rzeczywiscie skutkowac ,gtosniejsza” i (na poczatku) bardziej chaotycznag
klasg. Poczucie wolnosci, ktdre ludzie zyskuja, gdy sg w stanie wyrazi¢
siebie, jest czasami tak silne, ze wywotuje dodatkowy ruch potaczony z
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wybuchami energii, co — w sytuacjach oficjalnych - moze wydawac sie zbyt
trudne do zniesienia.

5

“Ucielesnienie procesu twdrczego”.
Irina Furdui, Opera Komiczna dla Dzieci, Rumunia

Ale doswiadczenia artystyczne, zwtaszcza w dziedzinie teatru i tanca, z
ktorych wywodza sie nasze narzedzia, majg tak niesamowity potencijat, ze
warto upora¢ sie z mozliwymi zaktéceniami i ,chaosem”, ktére moga sie
pojawi¢. Doswiadczenia ciata potrzebujemy bardziej niz kiedykolwiek. W
procesie uczenia sig, ale réwniez w zyciu, czesto nasze ciato ,odktadamy na
bok”, wiec poszukiwanie sposobow wyrazania siebie poprzez wiasne ciafo |
jego dziatanie jest szczegdlnie cenne. Dlatego zachecamy pedagogdéw do
przyjecia roli kreatywnego pedagoga. Gwarantujemy, ze naucza sie
panowac nad tym chaosem w sposdb uporzadkowany, ale jednoczesnie
zachecajgcy do swobody i ekspresji (zaréwno uczniow, jak i pedagogow).
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1.5. Kreatywny pedagog - czyli kto?

‘ Baw sig i badZ obecny. Obserwuj i stuchaj uwaznie. Smiej sie

i pfacz, poczuj zmiang i ciesz sie chwilg. Nie ma watpliwosci,

ze kiedy zachowasz sSwiezos¢, wystawiajgc sie na

wewnetrzng spontanicznosc i piekno otoczenia, znajdziesz

fatwosc, spokdj, prawde i potezng wraZliwosc. Inni bedg

postrzegac Cig jako bardziej wiarygodnego, uczciwego i
odwaznego.”

Anna Sochacka, Efckie Centrum Kultury,
Polska

Gtéwng  roznica miedzy tradycyjnym pedagogiem a pedagogiem
kreatywnym nie jest program nauczania, ale sposob prowadzenia grupy.
Dotyczy to na przyktad poziomu kontroli i udziatu w zajeciach - w
kreatywnych procesach uczenia sie pedagog czesto zajmuje miejsce na
réwni Z uczniami, a zatem w pewnym stopniu dzieli z nimi odpowiedzialno$¢
i kontrole nad procesem uczenia sie. Nie oznacza to, ze pedagog nie jest
odpowiedzialny za ten proces. Wrecz przeciwnie, nawet bardziej odpowiada
za stworzenie bezpiecznego, wolnego, akceptujgcego i inspirujgcego
Srodowiska. Musi by¢ jeszcze bardziej wrazliwy i spostrzegawczy wobec
wszystkich w grupie, z jednej strony zapewniac bezpieczenstwo, a z drugiej
- swobode odkrywania i podejmowania tworczego ryzyka.

Oznacza to przede wszystkim, ze pedagog nie tylko jest osobg posiadajaca
wiedze, ale rowniez uczniem, ktdry wcigz moze sie jeszcze wiele nauczyc,
akceptuje ograniczonos¢ swojej wiedzy i jest rownym partnerem w pewnych
sytuacjach, a nie tylko wszechwiedzacym przewodnikiem.

Wszyscy wiemy, ze praca pedagoga to znacznie wiecej niz tylko napisanie
planu, trzymanie sie go, a nastepnie napisanie raportu. Pedagodzy zmagaja
sie z ogromna presjg — zmuszeni sg robic kilka rzeczy jednoczesnie (ucza,
dziela sie wartosciami, wychowujg, udzielajg dodatkowej pomocy,
komunikujg sie na wielu poziomach, omawiajg biezgce sprawy itp.), probuja
sprosta¢ oczekiwaniom réznych ,odbiorcow”, musza osigga¢ wyniki,
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odbiera sie im autonomie itp. Zdecydowanie rozumiemy poczucie presji, ze
nie jest sie dos¢ dobrym i jednoczesnie brak motywacji do zmiany sposobu
dziatania. Dlatego nie opowiadamy sie za zmiana wszystkiego naraz, wrecz
przeciwnie, ale chcielibysmy zainspirowa¢ do tego, aby nie skupiaC sie
catkowicie tylko na tym, ,co” (poniewaz jest to juz okreslone w programach
nauczania, instrukcjach i wytycznych), ale réwniez — ,jak”.

Zatem, jakie cechy powinien mie¢ kreatywny pedagog?
. obserwuje grupe i odpowiada na jej potrzeby

tatwiej powiedziec¢ niz zrobi¢, bo czasem oznacza to podazanie za grupa —
uczniowie maja energie, wiec proponujemy im dziatanie energiczne, a
czasem oznacza to probe zaproponowania im czegos przeciwnego — maja
duzo energii, wiec moze potrzebujg aktywnosci spokojnej i wymagajgcej
skupienia.

. przygotowuje cele i plany lekcji, ale jest elastyczny i chetny do
zejscia z obranej Sciezki, jesli sytuacja tego wymaga

Podobnie jak powyzej, na przyktad - wybrane dziatanie jest nastawione na
ekspresje werbalng, ale uczniowie widocznie nie sg w nastroju do rozmowy.
Mozemy sprobowac ich zachecic, jesli uwazamy, ze moze im sie to przydac,
lub podaza¢ za ich poziomem energii i skupi¢ sie na opowiadaniu
niewerbalnym. Nadal skupiamy sie na opowiadaniu historii, ale zmieniamy
metode.

. bawi sie swoim statusem

Nigdy nie oznacza to, ze pedagog przestaje by¢ pedagogiem. Oznacza to
po prostu, ze nie zawsze jest ,znawcg’, pokazuje swoja wrazliwose i
podkresla rownos¢ wobec ucznidw w pewnych aspektach i sytuacjach,
potrafi sie bawi¢ i by¢ na luzie, ale wyznacza wyrazne granice, potrafi
zmieni¢ energie sytuacji, traktujgc ja powaznie, jednoczesnie bedac
zabawnym, potrafi zmieni¢ ,pozycje ciata”, w jakiej dotychczas uczyt -
dlatego siadanie lub stanie w kregu jest przydatne.
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. akceptuje niejednoznacznos¢ i niepewnosc¢ sytuacji zyciowych,
twoérczych i pedagogicznych oraz stara sie z tym pracowacé

Niejednoznacznos¢ to fakt zyciowy - powinnismy byc¢ tego swiadomi, mie¢
wiasne pomysty, ale umiejetnie tgczy¢ je z pomystami innych, starac sie robic
cos dobrze, ale wykorzystac btad, gdy ten sie pojawi itp.

. jest wierny sobie i uczciwy wobec siebie i grupy

Pedagodzy kreatywni musza pracowac zgodnie z wlasnym charakterem, do
pewnego stopnia dzieli¢ sie swoimi watpliwosciami, a zwlaszcza byc¢
uczciwymi - jesli o czym$ zapomnisz, nie wiesz lub nie zrobisz tego
wiasciwie, przyznaj sie i postaraj sie nastepnym razem - kazdy moze
popetniac btedy, a najlepszym sposobem uczenia innych odpowiedzialnosci
jest dawanie przyktadu. To nie wstyd powiedzie¢ ,Nie wiem, dowiedzmy sie
razem”. Uwazamy nawet, ze tego rodzaju nauczanie moze przyniesc¢ rozne
inspirujace rezultaty.

. jest odwazny i ma odwage sprébowac¢ czegos nowego, aby
uzyskac¢ rézne wyniki i zdoby¢ nowe doswiadczenia

Jest na tyle odwazny, by podgzac za swojg intuicjg, ufa sobie, wie, dlaczego
chce ¢wiczy¢ z uczniami kreatywnos¢, cierpliwie i odwaznie radzi sobie z
nieoczekiwanym i przyznaje sie, gdy cos nie idzie zgodnie z jego zyczeniem.
Zawsze mozemy wrdci¢ do klasycznych metod pedagogicznych lub wybrac
inne narzedzie z naszego worka pedagogicznych podejs¢ i metod.

. wybiera swoje gtéwne wartosci i trzyma sie ich
Poza okreslonymi na kazdej lekcji celami nauczania, np.: wspdtpraca,

przejmowanie inicjatywy, zyczliwosé, zartobliwos¢, szacunek, demokracija,
stuchanie, spontanicznosc itp.
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Widzimy, ze sg to wszystko cechy pedagoga uwaznego, ktdry traktuje
uczniow jak wspdtpracownikow, a nie tylko stuchaczy, ktory jest elastyczny,
odporny, odpowiedzialny, wolny, zrelaksowany, wspierajgcy i otwarty.
Wierzymy, ze jest juz wielu pedagogow, ktdrzy uczg, majgc to wszystko na
uwadze, dlatego naszym celem jest zaoferowanie im wiekszej liczby
narzedzi i technik usprawniajgcych procesy uczenia sie oraz wspieranie ich
(Ciebie), aby w klasach byto jeszcze wiecej ruchu i zaangazowania.

Zdajemy sobie sprawe z pewnych inicjatyw i alternatywnych podejs¢ do
edukacji (na przyktad edukacja Montessori czy waldorfska), w ktorych
pojawia sie wiecej ruchu i ekspresji, co jest cudowne. Jednak podejscia te
maja zalety i wady (a czasem rdzne cele), a naszym celem jest wspieranie
wszystkich pedagogdéw, bez wzgledu na system szkolny, z ktérego sie
wywodzg/w ktérym pracujg - aby dodac wiecej narzedzi do zestawu metod
nauczania.

Poniewaz gtéwny nacisk ktadziemy na uwolnienie ciata i ruch, wybranymi
metodami naszej pracy sg teatr improwizacyjny i taniec wspotczesny. Obie
formy promuja i wzmacniajg rozwdj niektdrych bardzo waznych cech i
umiejetnosci potrzebnych w sztuce, uczeniu sie oraz w zyciu: uwazne
stuchanie, umigjetnos¢ obserwacji i Swiadomos¢  sensoryczng,
porozumienie, ale przy zachowaniu wtasnej osobowosci i indywidualnosci,
rozwdj umystu grupowego, koncentracje na relacjach (ciata z otoczeniem),
rozwijanie i rozumienie réznych punktow widzenia, wzmacnianie
samoswiadomosci, podgzanie za intuicja, bycie zartobliwym, ciekawym i
odwaznym, badanie swoich granic (i przesuwanie ich), poprawe
koncentracji, rozluznianie sie i poprawe swiadomosci wtasnego ciata i tego,
Co je otacza, oraz wiele innych, waznych ,skutkow ubocznych” kreatywnych
doswiadczen, ktére moga zwiekszy¢ zdolnos¢ ludzi do odbierania
otaczajgcego ich Swiata.
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2. WARTOSCI
UWIERZ!

STARAJ SIE!
ANGAZU) SIE!

»,Kreatywnosc polega na wyjsciu poza to, co teraz, przy
wykorzystaniu zasobdw z przesztosci, aby opracowac
potencjalnie lepsze opcje na przysztosc.”

Seana Moran

‘ ‘ Uzdrawianie ciala, umystu i duszy poprzez proces.”

Ana Romih, Pionirski dom - Centrum kultury mfodych,
Stowenia

Zanim wiec doktadniej opiszemy, co rozumiemy pod pojeciem kreatywnego
ruchu, skupimy sie nieco na wartosciach, na ktérych opiera sie ta metoda,
poniewaz nie tylko pomagajg nam one wyznaczac cele naszych dziatan, ale
réwniez tworzy¢ stymulujace, bezpieczne i otwarte srodowisko pracy oraz
porzadkowac materiaty do pracy tworczej (ktdre rzadko sg ,ustalone” jak w
programie nauczania). Wartosci te dotycza w rownym stopniu artystow i
pedagogdw, najwieksza réznica polega na ich ,polu gry”.

Skoncentrujemy sie na pewnych konkretnych wartosciach: stuchaniu i byciu
uwaznym, byciu aktywnym, uczciwosci, zwalczaniu potrzeby statej kontroli,
zaufaniu, checi, akceptacji, wartosci méwienia ,tak”, grupowym umysle,
znaczeniu wyrazania siebie, sktonnosci do zabawy, spontanicznosci.
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. Stuchaj i badz uwazny!

Cho¢ wydaje sie to proste, prawdopodobnie jest to jedna z
najtrudniejszych umiejetnosci do opanowania. Obserwacja i stuchanie
moga uwolni¢ nas od koniecznosci wczesniejszego myslenia, co powiemy/
zrobimy. Improwizacja i kreatywny ruch polegaja na obserwowaniu/
stuchaniu, co proponujg inni, i rozwijaniu tego.

. Badz aktywny!

Stargj sie unika¢ dtugich przemodwien (nawet przy omawianiu zasad) i
wyjasnien - podczas nauczania, gier czy wystepdw. Nie méw o tym, zrdb to.
Nie opisuj tego, pokaz to. Nie oznacza to braku rozmowy, po prostu
Swiadomie korzystaj z dramaturgii skupienia.

. Badz uczciwy!

Wobec swojego ciata, w ruchu, w nauczaniu, w ufaniu intuicji i byciu
szczerym wobec siebie. Wyrazanie i wtgczanie wszystkiego, co pojawia sie
w danym momencie (i jest zwigzane z tym, co juz zostato zbudowane),
oznacza powstrzymanie sie od osadu i cenzury. Nie znaczy to, ze nalezy
robi¢ czy mowi¢ wszystko, co przychodzi nam na mysl, ale nie
zaprzeczajmy rzeczywistosci, ktdra nas otacza (niezaleznie czy jest to
szczekanie psa za oknem, ktdre zostanie wiaczone do gry/procesu uczenia
sie, czy chodzi i kidtnie przed zajeciami, ktéra w jakis sposdb zostanie
skomentowana, aby roztadowac napiecie i zwrdci¢ uwage na to, co dzieje
sie wokdt nas). Wymaga to treningu, ale zdecydowanie da sie zrobic.

. Zwalcz potrzebe statej kontroli i odpusd!

Jedyne, co mozemy kontrolowac, to nasze wtasne wybory (a i to nie zawsze.
Jesli jestesmy wystarczajgco spontaniczni, dokonujemy wyboréw niemal
podswiadomie.). Uswiadomienie sobie, ze nie kontrolujemy prawie niczego,
jest jednym z kluczy do pozbycia sie stresu i ptyniecia z pradem. Co sie
dzieje, gdy przestajemy skupia¢ energie na rzeczach, ktérych nie mozemy
kontrolowac? Energia skupia sie na rzeczach, ktére mozemy kontrolowag, i
- jak na ironie — mamy wiekszy wptyw na wszystko wokot nas.
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@ vt

Sobie, swoim uczniom, wspotgraczom/partnerom (na scenie i w zyciu),
sytuacji, swoim wyborom, impulsom itp. Ufaj, ze nawet jesli cos wymknie sie
7 rgk, mozesz to podnies¢ i ponownie odnalez¢ swoj rytm. A potem zaufaj
jeszcze bardziej i zanurkuj w nieznane.

. Chciej!

Chcigj grac, przegrywad, psuc, czuc, probowac, popemiac btedy, dobrze sie
bawi¢ — spektakularnie, po swojemu.

. Akceptuj!

Nie zaprzeczaj temu, co sie stato. Nawet jesli zaproponowany wybdr/
pomyst/ruch nie wzbudza naszego entuzjazmu - wspierajmy go w taki czy
inny sposob. Magia sie zdarza.

. Powiedz “Tak, i..”!

Akceptuij, wspieraj i traktuj wszystko, co sie dzigje, jak prezent (nawet jesli za
bardzo ci sie to nie podoba). ,I” oznacza, ze zawsze nalezy dodawac wtasny
impuls, reakcje, co jest dla innych okazja do odpowiedzi.

. Wspieraj umyst grupowy!

Improwizacja i ruch kreatywny opierajg sie na mechanizmie dawania,
przyjmowania i wspierania. Umyst grupowy jest wiekszy niz indywidualny.
Mozesz dobrze wypasd, jesli sprawisz, ze twoj partner dobrze wypadnie.
Nikt indywidualnie nie jest odpowiedzialny za powodzenie Ilub
niepowodzenie sceny. Udaje sie lub nie, zaleznie od umigjetnosci
wspotpracy.
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. Wspieraj subiektywny punkt widzenia i interpretacje!

Jesli zagramy scene, opierajgc sie na wtasnym punkcie widzenia, opinii lub
intencji, nasze zaangazowanie bedzie wyrazniejsze, tak jak i zaangazowanie
widzow.

. Chciej sie bawic!

Dzieci bawig sie instynktownie, zabawa jest bardzo wazna dla ich rozwoju i
nauki, ale jest tez réwnie istotna w dorostym wieku. Zabawa oznacza
catkowite zanurzenie sie w sytuacji (grze), ktéra angazuje, rozwija i zmienia
nasza catos¢ psychofizyczng. Gry obejmuja ruch, eksploracje, komunikacije,
socjalizacje, obserwacje i nasladowanie, ¢wiczenia, dyscypling, nauke, a
zwlaszcza przyjemnosc. Istotg gry jest odzwierciedlenie i wyimaginowana
transformacja otaczajgcej nas rzeczywistosci.

Gra jest i powazna (w swoim centrum uwagi stawiajac powazne traktowanie
zasad), i kompletnie niepowazna (poniewaz musi zaktadac¢ partycypacje,
dobrowolnos¢ i mozliwosé powrotu do punktu wyjscia). Ma zasady, ale
czesto sg one kwestionowane i tworczo naginane. Chodzi o to, zeby grac,
ale niekoniecznie po to, by osiggnac jakis rezultat. Nawet jesli w niektorych
grach motywatorem jest wspdtzawodnictwo, dobrze jest pamietac, ze jesli
przestania ono rados¢ z grania, to, w naszym rozumieniu, to juz nie jest gra.
Zabawa zawiesza rzeczywistos¢. W zabawie doswiadczamy czegos, nie
martwigc sie o ,rzeczywiste”, diugotrwate konsekwencje — powstaje
bezpieczna przestrzen do przezywania sytuacji, emociji i dziatan. To migjsce,
w ktérym btedy i porazki stanowig pozytywne skutki naszych dziatan, przez
co zabawa staje sie odkrywaniem sit i potencjatow. Gramy, aby dowiedzie¢
sie, CO mozemy, a czego nie, i sprawdzi¢, czy mozemy poszerzyC nasze
mozliwosci.

. Badz spontaniczny!

Oznacza to bycie w chwili, nie myslenie z wyprzedzeniem ani rozmyslanie o
tym, co sie stato, ale budowanie, odpowiadanie, reagowanie, a zwtaszcza
odkrywanie tego, co juz jest (zatem nie silenie sie na wymyslanie czegos
madrego, ale reagowanie impulsem, ktdry pojawia sie w naszej gtowie).
Kiedy jestesSmy w pemi zanurzeni w czynnosci, znajdujemy sie w strefie
skupienia i tracimy poczucie czasu — osiggamy optymalny stan ,flow”, w
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ktorym jestesmy bystrzy, gotowi i otwarci na wszystko, co sie wydarza. Jest
to pozadany stan uwaznosci ,tu i teraz”, dzieki ktéremu wszystko pemiegj
przezywamy.

| ostatni, ale wcale nie mniej wazny punkt: Doceniajmy btedy, bo btedy to
mozliwosci, ktére mozna rozwijac.

uvPr._; T

"E,V%?-—YTHIN@

Mg

“Przedstawienie wartosci pedagogiki kreatywnej”
Irina Furdui, Opera Komiczna dla Dzieci, Rumunia
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3. KREATYWNY RUCH —
RUSZAC SE TOBYC

RUSZAJ SIE!
UWOLNIJ SWOJ UMYSE!
ZLAP CHWILE WOLNOSCH!

»Ruch jest najpotezniejszym Srodkiem wyrazu w tworzeniu
spektaklu teatralnego. Pozbawiony stow, kostiumow,
reflektorow, kulis, widowni teatralnej, pozostawiony tylko z

aktorem i jego mistrzostwem ruchu, teatr nadal pozostatby
teatrem.”

Vsevolod Meyerhold

‘ ‘ Taniec uwalnia ciato, impro uwalnia umyst.”

StaSa Prah, Pionirski dom - Centrum kultury mtodych,
Stowenia

Kiedy proponujemy gtebsze potaczenie kultury, sztuki i edukacji, to
oczywiscie zachecamy do korzystania z wszelkich form i technik
artystycznych. Ale nasz zestaw narzedzi i technik to kreatywny ruch -
metodologia, ktéra zacheca do eksploracji ruchu, uczuc i mysli.
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3.1. Czym jest kreatywny ruch i dlaczego jest wazny?

Kreatywny ruch to wyrazenie siebie poprzez ruch. Opiera sie na grach i
procesach, ktdre inspirujg uczestnikdw/graczy do swobodnego poruszania
sie, ale zgodnie z zasadami lub sugestiami podanymi przez mentora/
pedagoga. W rzeczywistosci ograniczenia i zasady sa do pewnego stopnia
paliwem kreatywnosci, poniewaz musimy znalez¢ wiasny sposob na
rozwigzanie problemu. Mimo ze kreatywny ruch wigze sie gtéwnie z tar\icem,
to projekt ,Mtody teatr w ruchu” rozwija go réwniez poprzez ¢wiczenia i gry
z improwizaciji teatralnej i tanecznej, co stymuluje kreatywnoscé, koordynacije,
autoekspresje, Swiadomosé ciata oraz ruch sam w sobie.

Korzysci ptyngce z ruchu zostaty docenione z réznych powoddw (poprawa
zdrowia fizycznego i psychicznego, rozwdj mézgu, redukcija lekdw itp.), nie
tylko z powodu uwalnianych hormondéw i widocznych efektow fizycznych.
Nasze ciato i umyst sg Scisle ze sobg potaczone i wptywajg na siebie
nawzajem — to, jak sie czujemy, odzwierciedla nasza postawa i ruch naszego
ciafa, a sposob, w jaki sie poruszamy, wptywa rowniez na to, jak sie czujemy
i myslimy.

Kreatywny ruch zacheca do patrzenia, czucia i myslenia w inny sposob,
znajdowania rozwigzan, ktdére sg nieszablonowe. Rozwia krytyczne
myslenie, zaangazowanie = spofteczne, umiejetnos¢  rozwigzywania
problemdw i zacheca nas do otwartosci na zmiany, na rézne propozycje
oraz rozwigzania dotyczgce zycia codziennego. Gracze/uczestnicy stajg sie
bardziej Swiadomi swoich pragnien i celdw, ¢wicza podejmowanie decyzji i,
przede wszystkim, poprawia sie ich odczuwanie, doswiadczanie i bycie z
innymi w otwartosci, trosce i zyczliwosci.

We wspdtczesnym swiecie, szczegdlnie w Swiecie zachodnim, dokonano
podziatu na ciato i umyst, przy czym ten ostatni znajduje sie na piedestale, a
ciato traktowane jest jako nosnik/maszyna dla naszego umystu. Jest ono
jednak naszg swiatynig i naszym narzedziem, dlatego namawiamy do
wiekszej uwagi i troski o nie, poniewaz ciato mamy tylko jedno. Siedzenie
przez dtugie godziny w szkole, w pracy, w domu, przed komputerem czy
innym sprzetem elektronicznym w wiekszosci wyklucza korzystanie z catego
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ciata, dlatego bardziej niz kiedykolwiek musimy zajg¢ sie ruchem,
Swiadomoscig ciata i kreatywnoscia.

Nie jest fatwo potgczy¢ sie z samym sobg, potgczyC umyst i ciato (ale dosc
tatwo jest sprobowacd).

3.2. Program Kreatywnego Ruchu

‘ ‘ Przestan sie kontrolowad.
Podejmij ryzyko.
Zwracaj uwage na to, co dzieje sie wokat ciebie.
Porzu¢ codzienne rytuaty i wkasng wygode.
Wyptyn w nieznane.
,Zawsze chciatem to zrobi¢” - zrob cos nowego!
Zmien miejsce - to zawsze dobrze Ci zrobi, ale pokaze Ci tez
nowag perspektywe!
Spotkanie z nauczycielami i mtodziezg w projekcie ,Mfody
teatr w ruchu” byto dla mnie odkrywczym doswiadczeniem.”

Grzegorz Sierzputowski, Efckie Centrum Kultury,
Polska

Proponowana przez nas metoda kreatywnego ruchu opiera sie na
Swiadomosci ciata, odczuwaniu i przeksztatcaniu tego, co znane w nieznane
i odwrotnie. Aktywne przezywanie i przechodzenie przez procesy (gry,
éwiczenia, techniki) jest tutaj kluczowe. Dzigki aktywnemu doswiadczeniu
mozemy czuc, poznawac i akceptowac nasze ciato i mysli takimi, jakimi sa
w danym momencie. Jako pedagodzy musimy zacza¢ od siebie, poniewaz
tylko praktyka przynosi zrozumienie na poziomie fizycznym, co moze nam
pomac w przekazywaniu informacji innym.

Do kreatywnego ruchu mozna podchodzi¢ na wiele sposobdw. My
oparlismy go na czterech filarach:
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. Podstawy ruchu

To procesy ruchowe, gry i ¢wiczenia, w ktdrych rozpoznajemy swoje ciato i
zaczynamy by¢ Swiadomi wszystkich jego czesci i umystu jako jednej
poruszajgcej sie catosci. Podczas ruchu tgczymy nasze ciato i umyst i
obserwujemy, co sie dzieje, jak sie czujemy, jak ten ruch na nas wptywa.
Korzysci: lepsze zrozumienie anatomii ciata, rozwiniecie zdolnosci
motorycznych, rozcigganie, rozluznienie, zmiana energii ciata. Lepsze
zrozumienie czasu i przestrzeni.

. Swiadomosé sensoryczna

To bezposrednie skupienie sie na okreslonym aspekcie sensorycznym ciata
lub Srodowiska zewnetrznego/wewnetrznego. Koncentrujemy sie na
stuchaniu naszego wnetrza, odczuwaniu, dotykaniu nie tylko ciatem, ale
takze umystem.

Korzysci: poprawa czucia, styszenia i stuchania - naszego otoczenia i
naszego wnetrza, podejmowanie decyzji, ktére nie sg oceniane przez
naszego wewnetrznego cenzora oraz zrozumienie tego, co i jak czujemy.
Koncentracja na wszystkich zmystach.

. Emocje i ruch

To krok, w ktérym rozpoznajemy i uczymy sie wyraza¢ nasze emocje i
dowiadujemy sig, jak na nas wptywajg. Co dzieje sie z naszym ciatem, gdy
jestesmy emocjonalni? Jak pozycja ciata wptywa na nasze emocie i jak rozne
emocje przejawiaja sie w naszym ciele?

Korzysci: dowiadujemy sie o réznych emocjach i ich wplywie na nasz
organizm. Przede wszystkim uczymy sie, jak sobie z nimi radzi¢, jak je
zmienia¢ i dzieli¢ sie nimi w bezpiecznym i wspierajgcym srodowisku.

. Wyobraznia, historia i ruch

To krok, w ktérym zaczynamy nadawac¢ sens wykonywanym przez nas
ruchom, pobudzajgc wyobraznie - wszystko jest mozliwe, niespodziewane
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jest mile widziane, badamy i nadajemy nowe znaczenie temu, co juz wiemy
— faczymy to z ruchem. Wazne jest tez, aby nauczy¢ sie odczytywac i
samodzielnie interpretowac ruch, a nawet szerzej - sztuke, aby uswiadomic
miodziezy, ze sztuka jest niezbedna w naszym spoteczenstwie.

Korzysci: pobudzenie kreatywnosci i wyobrazni. Dokonywanie wyborow i
podejmowanie tworczych decyzji. kgczenie, kojarzenie i tworzenie. Lepsze
zrozumienie wystepow artystycznych.

3.3. Jak to robimy?

Proces uczenia sie kreatywnego ruchu opiera sie na wartosciach, o ktérych
juz wspomnielismy. Oto kilka sugestii, jak je osiagnaC. Podczas gier i
procesow nie zapomnij O:

. akceptaciji tego, co jest tu i teraz

Nie zawsze czujemy sie tak samo, dlatego wazne jest, aby pozostac
szczerym - jesli nie rozpoznamy i nie zaakceptujemy naszego obecnego
stanu emocjonalnego, moze to niekorzystnie wptynac¢ na nasze ciato i umyst,
co z kolei moze prowadzi¢ do niepokoju. Dotyczy to kazdego nas,
pedagogdw, ucznidw.

Cwicz: dostrojenie sie do grupy, na przyktad: rozeznanie, jak wszyscy sie
teraz czujg, gdzie i jak czujg to w swoich ciatach i jak to uczucie wedruje po
ich ciatach i je opuszcza. W grach — niech punktem wyjscia bedzie aktualny
stan emocjonalny graczy (np. budowanie postaci na ich prawdziwych
emocjach, wykorzystanie postawy ciata itp.).

. rozpoznaniu potencjalu ciata jako naszego narzedzia
komunikacji, ekspresji i funkcjonowania w ogole

Komunikacja odbywa sie w wigkszosci niewerbalnie, swiadomie lub nie.
Dlatego proponujemy wiecej ruchu i samoswiadomosci.

Cwicz: autorefleksje, kwestionowanie i omawianie tego, co widzimy i
czujemy, oraz poréwnywanie tego z subiektywnymi doswiadczeniami
innych. Jaki byt pomyst i jak zostat zrozumiany? Moze to poprawi¢ nasz
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sposob myslenia, przetamac¢ schematy, poprawi¢ wzajemne relacje, a na
dtuzsza mete pomoze lepiej dbac o siebie i innych oraz wnies¢ pozytywny
wkitad do spoteczenstwa, ktdrego jestesmy czescia.

. akceptowaniu btedow

Ocenianie siebie samego i siebie nawzajem moze wywotac frustracje i moze
by¢ czynnikiem blokujgcym - akceptowanie bfeddw i traktowanie ich jako
niezbednego etapu uczenia sie i istotne] czesci procesu jest znacznie
bardziej przydatne dla wtasnego rozwoju i postepu.

Cwicz: szybkie myslenie - graj w gry i éwiczenia, w ktdrych btedy sa
niezbedne — przezwyciezanie ich w sposéb zabawny i na luzie odpreza nas,
ale takze przygotowuje na kazde wyzwanie, ktére moze pojawi¢ sie na
naszej drodze.

Ostatecznym celem pedagogiki kreatywnej nie jest ksztatcenie przysztych
artystow, ale zapewnienie wszystkim narzedzi i doswiadczen zwigzanych ze
sztukg, swobodnym ruchem i improwizacjg, ktére moga pomaoc w rozwoju
jednostek i spotecznosci.

Dzieki wprowadzeniu technik artystycznych ludzie uczg sig, jak lepiej radzi¢
sobie z przeszkodami i wyzwaniami, skuteczniej radzi¢ sobie z trudnosciami
zyciowymi oraz poznaja procesy zachodzgce w organizmie, dzieki ktérym
stajg sie bardziej Swiadomi siebie i swoich potrzeb.

Dlatego apelujemy o wiecej sztuki, a zwtaszcza ruchu kreatywnego w szkole
— z mysla o intensywniejszym doswiadczeniu, taczeniu myslenia z
odczuwaniem, czestszym uzywaniu wyobrazni, uczeniu sie przez dziatanie i
robieniu czegos wiecej niz tylko podazanie i wpasowywanie sie te same
ramy. Apelujemy o wieksze powigzanie roznych przedmiotow szkolnych i
tematdéw programowych z ruchem i niezapominanie o sile samego procesu
uczenia sie, w ktérym nie chodzi tylko o wyniki.

I nie lekcewaz dzieci!
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‘ Stuchaj dzieci, nie narzucaj im odpowiedzi i rozwigzan.
L. (7 lat): "Nigdy sie nie ozenie. Chce byc lekki jak
plastikowa torba na wietrze."
T. (9 lat); "Dziewczynki powinny pachniec jak perfumy, a
chfopcy jak spaliny samochodowe!"
S. (8 lat): "Kiedy siedze w tddce, wylaczam mozg i wigczam
dusze."
M. (4 lata): "l wtedy zjawit sie niegrzeczny Swiety Mikotaj."
"Dlaczego niegrzeczny?"
M: "Bo cos powinno sie wydarzy¢ (w historii)!"
Tak, dobrze przeczytates: M. ma dopiero 4 lata!
Zatem jeszcze raz: Stuchaj dzieci, nie narzucaj im
odpowiedzi i rozwigzan.”

Tijana Kesi¢-Stamenkovic,
Dzieciece centrum kultury Belgrad,
Serbia

3.4. Teatr improwizacyjny i taniec wspotczesny/
kreatywny ruch - nasze zrédto i inspiracja

Kreatywny ruch ma korzenie w réznych formach artystycznych i
wykorzystuje réznorodne techniki. Naszg interpretacje metody kreatywnego
ruchu oparlismy na dwdch formach sztuki, ktdre rozwinely sie jako ,bardziej
swobodne” wersje juz istniejgcych sztuk.

Teatr improwizacyjny
Teatr improwizacyjny (znany rowniez jako improv lub impro) to forma teatru,

w ktdrej przedstawienie nie ma scenariusza, tworzone jest spontanicznie
przez aktorow. Dialogi, akcja, fabuta, postaci, a nawet scenografia i
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kostiumy sg tworzone wspdlnie przez wystepujacych, na biezgco w miare
rozwoju akcji. Impro rozwineto sie jako swobodnigjsza forma teatru, ktdra
opiera sie na sugestiach i inspiracjach od widzéw i czesto wiacza je do
samego przedstawienia. Istnieje wiele form teatru improwizacyjnego,
niektdre z najbardziej znanych maja silng nute komediowa i czasami skupiaja
sie bardziej na stowach niz ruchu. Rozumiemy, ¢wiczymy i wykorzystujemy
teatr improwizacyjny w jak najszerszym znaczeniu - jako forme teatralng,
ktdra moze obejmowac wszystkie gatunki i zapozycza rowniez narzedzia z
innych dziedzin - teatru dramatycznego, teatru fizycznego, klaunady, itp.

‘ ‘ Impro byto dla mnie catkowitg nowoscig, w pewnym sensie
nadal jest, poniewaz zawsze patrze tylko z daleka. Ale to, co
widze, wzrusza mnie, poniewaz w tak wielu projektach, ktdre
robifam przez cafle zycie zawodowe, nigdy nie
doswiadczylam niczego tak satysfakcjonujgcego. A jego
potencjat jest nie tylko osobisty, ale moze spowodowac
ogromng zmiane w polskim systemie edukacyjnym, ktory
jest sztywny i dotyczy bardziej przesztosci niz przysztosci.
Impro to nadzieja.”

Monika Muzyto, Etckie Centrum Kultury,
Polska

Taniec wspoétczesny/kreatywny ruch

Kreatywny ruch ma korzenie w tancu - taniec jest sztuka performatywna,
ktdra wykorzystuje ruch dla wartosci estetycznych i symbolicznych. Mozna
powiedzie¢, ze w pewnym stopniu opieramy nasz kreatywny ruch na tancu
wspotczesnym, ktory promuje swobodng forme i sprzyja autoekspresiji.
Poniewaz jednak taniec wspotczesny ma swoje specjalnosci i bogata
historie stylow i szkdt, uzywamy raczej terminu ,kreatywny ruch”. Od
bardziej kanonicznych form tanecznych rézni sie przede wszystkim
sposobem tworzenia choreografii - czesto jest ona zwigzana z historig i
celami do osiggniecia, a nie dokfadng pozycja ciata/ciat. Chodzi o
rozwigzywanie tworczych wyzwan na swoj wiasny, indywidualny sposob.
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Kreatywny ruch wykorzystuje dziatania ciata, aby pokazac obraz (np. wiatr),
idee (np. podrdz) lub uczucie (Np. site).

Zaréwno taniec wspdtczesny, jak i kreatywny ruch sg mocno zakorzenione
w wolnosci, wspdtpracy, silnej Swiadomosci siebie i otoczenia, obserwacii i
skupieniu, kreatywnosci i wyobrazni, odwadze, podejmowaniu decyzji,
rozwigzywaniu problemodw i innych podstawach swobodnego wyrazania
siebie. Oczywiscie dazymy réowniez do ulepszen technicznych — ruchdéw
petnych, zamierzonych i szerokich, gtosu wyraznego i donosnego, wiernego
odtwarzania, pewnego przewodzenia, ciata wolnego, ale swiadomego, itp.

Ale na dluzszg mete chodzi gtéwnie o umozliwienie pozytywnych
doswiadczen ruchowych, ktére budza ciata i umysty oraz wydobywaja
pozytywng energie z jednostek i grup, pozostawiajgc trwaty Slad w
uczestniku.

3.5. Dlaczego potrzeba wiecej kreatywnego ruchu
i zabawy, zwtaszcza w edukac;ji?

Jedng z podstawowych potrzeb cztowieka, w tym dziecka, jest potrzeba
ekspresji, poprzez ktdrg dziecko konfrontuje wiasng osobowosé z
otaczajgcym go Swiatem. Istniejg werbalne i niewerbalne (w naszym
przypadku zwigzane z ciatem) formy ekspresiji, ktdére sg réwnie wazne.
Niestety, komunikacja niewerbalna, ktdra przejawia sie u matych dzieci, jest
we wspdtczesnym spoteczenstwie czesto ttumiona przez konwenanse.
Ruch jest bardzo wazny dla rozwoju dziecka, zardwno fizycznego, jak i dla
rozwoju mézgu. Potwierdzajg to rozne teorie.
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,Ze wzgledu na niezrozumienie jego natury (czyli ruchu),
zawsze byt uwazany za mniej wazny, niz jest w rzeczywistosci.
Szczegolnie odnosi sie to do ruchu w okresie wczesnego
dziecinstwa: w procesie edukacyjnym, w ktorym catg uwage
przywigzuje sie do intelektualnego uczenia sie, ruch jest
catkowicie pomijany. Uznano go tylko w dziedzinie
wychowania fizycznego, cho¢ nawet tutaj przeoczono jego
bezposredni zwigzek z rozwojem inteligencji.”

Maria Montessori

Kiedy przyjrzymy sie blizej dzisiejszemu nauczaniu i literaturze dotyczacej
rozwoju dziecka, od tamtego czasu nie nastgpity zadne znaczgce zmiany w
podejsciu szkoty do ruchu. W 2003 roku, w swojej ksigzce ,Maty geniusz”,
Tony Buzan stwierdza, ze dzisiejsi rodzice majg watpliwosci, czy wybrac
szkote, w ktdrej dzieci beda sie ,bawi¢” czy ,uczy¢”. Eksperci doszli do
wniosku, ze oba aspekty sg réwnie wazne dla zdrowego rozwoju dziecka.

Dlatego konieczne jest wprowadzenie do edukacji wiekszej ilosci dziatan
ruchowych, ale nie jakichkolwiek, tylko zabaw opartych na swobodnych
formach, takich jak ruch twodrczy i improwizacja. Wraz z tym pojawig sie
nowe mozliwosci dla procesdw pedagogicznych. Ostatecznym celem i,
naszym zdaniem, pozadanym sposobem ksztatcenia jest uczynienie z tych
zajec statych przedmiotéw szkolnych lub przynajmniej uczynienie ich istotng
czescig przedmiotow juz istniejgcych.

W klasycznej europejskiej szkole dzieci spedzaja okoto 8 godzin dziennie i
przewaznie siedzg. ktawki ustawione sa w rzedach, co utrudnia
komunikacje, bo uczniowie patrza sobie na plecy. Wyktadowcy zwykle
zabraniajg rozmdéw i poruszania sie po klasie, aby unikna¢ szmerdw,
nadmiernego ruchu, chodzenia i, ostatecznie, utraty kontroli na zajeciach.
Utrata kontroli jest najwiekszym lekiem kazdego wyktadowcy, dlatego
proponowane przez nas gry i filozofia sg usystematyzowane i
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zorganizowane tak, aby nawet jesli dzieci sie poruszajg i ze sobg
komunikujg, pedagog nie stracit kontroli w klasie. Takie obawy pedagogdow
nie sg zaskoczeniem, poniewaz termin ,,zabawa” jest czesto utozsamiany z
terminami ,nieistotny”, ,bezcelowy”, ,nieprofesjonalny” lub ,niepowazny”. W
ten sposdb zaprzecza sie licznym zaletom zabawy, ktére potwierdzajg, ze
jest to potezne narzedzie do nauki. Dzieki temu projektowi chcemy osiggnac
korzys¢ podwdjng, jaka jest gra/zabawa poprzez ruch.

Naszym celem jest rozwoj ekspresiji fizycznej, od spontanicznej aktywnosci
(zabawy) po twodrczos¢ artystyczng. Odbywa sie to poprzez rozwdj
zdolnosci  tworczych:  nasladowanie,  improwizacje,  wyobraznie,
komunikacje itp.

Na nastepnych stronach skupimy sie na praktycznych wskazéwkach, jak
rozpocza¢ wigczanie proponowanego materiatu do naszej (szkolnej) pracy.
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3.6. Przygotowanie i organizacja nauczania
(ograniczenia i wyzwania) - Jak rozpoczaé kreatywny
proces?

‘ Mam 50 lat i uwielbiam sie bawic, jakos nigdy nie
zaprzestatam tej radosci, ktdra jest niesprawiedliwie
przypisana tylko dzieciom. Oprocz szalonej zabawy mozna
nauczy¢ sie od dzieci tego, co dorosli zazdrosnie skrywajg,
oraz oczywiscie nauczy¢ dzieci i mfodziez przydatnych
rzeczy, ktdre ufatwig im przejscie przez konwencjonalng
nauke. Jesli otworzymy przed nimi nowe perspektywy,
zdadzg sobie sprawe, ze abstrakcja nie moze byc bfedna.
Wtedy zrozumiesz, ze nie kazdy w grze musi byc ptakiem,
aby miec tych, ktérzy chcg byc jajkiem.”

Dragana Stanisavljevi¢, Dzieciece centrum kultury Belgrad,
Serbia

Na kolejnych stronach przedstawimy aspekty, ktére uwazamy za wazne,
kiedy wprowadzamy kreatywny ruch w klasie, lub w innych sytuacjach i
doswiadczeniach zwigzanych z uczeniem sie/sztuka. Gry moga byc¢
narzedziami do roznych celéw:

- jako rozgrzewka,

- przerwa lub dodatek do innych zaje¢ w klasie (gdy wykorzystujemy tylko
jedna gre lub éwiczenie),

- jako zabawny sposob na zintegrowanie dowolnej grupy i zachecanie
ucznidw do twadrczej wspdtpracy (na spotkaniach klasowych, obozach, na
poczatku roku szkolnego itp.),

- jako inspiracja do wzbogacenia lekcji lub wyktadu na dowolny temat
éwiczeniami obejmujgcymi cate ciato (np. ¢wiczenie Poruszanie sie jak jeden
organizm moze przeksztalcic sie w praktyczng demonstracje procesu
trawienia, Malowanie dZzwieku moze stanowi¢ swietne wprowadzenie do
kazdego tematu, a Wykorzystywanie poezji w rzeczywistosci oferuje jeszcze
wiecej roznych sposobow zabawy poezjg w klasie, itp.). Wszystkie gry
mozesz znalez¢ w pierwszej czesci broszury i, oczywiscie, zachecamy do
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poszukiwania wtasnych sposobdw ich wykorzystania. Mozesz je rowniez
rozwing¢ do ,kulturalnego dnia”, dtuzszego procesu i (opcjonalnie) wystepu
na zakonczenie.

Chociaz my jako autorzy skupiamy sie na mtodszych dzieciach, metoda ta
sprawdza sie wyjgtkowo dobrze u uczestnikow zaje¢ w kazdym wieku i z
réznymi  predyspozycjami - miodziezy, dorostych, uczestnikéw ze
specjalnymi potrzebami, grup mieszanych, itp. Instytucje zaangazowane w
ten projekt pracuja z réznymi uczestnikami, ale generalnie to, co dziata na
najmfodszych, z pewnoscig zadziata rdwniez na wszystkich innych. Dzieci
znacznie fatwiej zacheci¢ do wziecia udziatu w grach i ¢wiczeniach opartych
na ruchu i zabawie, poniewaz zabawa jest czyms$ naturalnym, kochajg to.
Zaczynanie od pracy ze starszymi dzie¢mi moze byc¢ trudniejsze, ale
zachecaj je do probowania, zwykle po rozgrzewce otwierajg sie na nasze
propozycije i sugestie.

,W dziatalnosci zorganizowanej - poprzez wychowanie i
edukacje - sztuka jest najwazniejszym narzedziem, ktorego
nie mozna zastgpi¢ ani zrekompensowac, pragngc rozwoju
dziecka jako istoty wszechstronnej | spoftecznej oraz
uczynienia dorostych bardziej szlachetnymi, ludzkimi i
zdolnymi do obrony przed duchowym ubdstwem i
jednostronnosciag.”

Milenko Misailovic

Podczas wielu lat pracy z dzie¢mi czesto styszelisSmy od rodzicow, ktorzy
chcieli zapisa¢ swoje dzieci na zajecia teatralne: ,Moje dziecko urodzito sig,
by by¢ aktorem. Caty dzier bawi sie zabawka i odtwarza sytuacje zyciowe,
nasladuje sasiadow itp.” Ale prawie kazde dziecko bawi sie w ten sam
sposob. Wszystkie dzieci bawig sie instynktownie i po swojemu, i jesli
pozwolimy im na swobode, to ocalg i rozwing swojg wyobraznie. Inteligencja
to takze umiejetnos¢ radzenia sobie w nieznanych sytuacjach, a celem
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kazdego kreatywnego pedagoga (zwtaszcza w przypadku metody, ktdrg tu
prezentujemy) jest stworzenie jak najwiekszej liczby takich sytuacii.

Kolejng rzeczg, ktdrg artysci, zwilaszcza aktorzy, od wiekdéw badali i
prébowali zrozumie¢ jest ,prawda gry” i uczciwosé. Na Swiecie nie ma
bardziej szczerych istot od dzieci. Dopoki nie wttoczymy ich w formy
spoteczno-emocjonalne, nie ma tez bardziej szczerych widzow niz dzieci. Ta
metoda pomoze im poznac¢ siebie, zachowac szczeros¢ i pokochac siebie,
bo tu nie ma pomytek - wszystko jest darem.

. Przygotowanie programu, materiatu i gier

Przygotowujac sie do pracy z dzie¢mi tg metoda, sprobuj spojrze¢ na siebie
jak na jednego z uczestnikdw, a nie biernego odbiorce. Wybierz cele i znajdz
gry, ktére pomoga Ci je osiggnac.

. Przygotowanie do réznego rodzaju warsztatow

Najpierw musisz zadac sobie pytanie: Czy to jedyne warsztaty, ktére odbeda
sie z grupg, czy bedzie ich wiecej? Czy sg to warsztaty prezentacyjne,
podczas ktérych musimy zainspirowac uczestnikdéw, aby wrdcili po wiecej,
czy tez mamy na mysli jakies inne cele?

WARSZTATY PREZENTACYJNE

Jesli chcemy zacza¢ od jednego warsztatu (warsztatu informacyjnego), aby
zobaczy¢ reakcje uczestnikow lub wyprobowac te metode pracy, musimy
wybrac¢ gry, ktére sg dla nas najbardziej zrozumiate, ktére lubimy, w ktére
wierzymy i w ktdre sami chetnie bysmy zagrali. Jesli wyktadowca przeszedt
jakies szkolenie, moze wybraé¢ gry, ktére wywarly na nim najwicksze
wrazenie. Podczas warsztatow nie martw sie ani nie poprawiaj siebie ani
dzieci (za bardzo). Ciesz sie wszystkimi ,btedami” i odkryciami. Tylko
zdobywajgc wiasne doswiadczenie i dochodzgc do wiasnej wiedzy,
zbudujesz siebie jako wrazliwego i wszechstronnego ,kreatywnego
pedagoga”.
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PRZYGOTOWANIE CYKLU WARSZTATOW

Wazna uwaga: wybierz jeden temat/cel!

Doswiadczenie podpowiada nam, ze wybranie jednego tematu (emocii,
zmystéw, gatunku, charakteru, koloru lub dowolnego innego tematu), czy to
abstrakcyjnego, czy namacalnego, jest najlepszym sposobem na
stworzenie serii warsztatdw i przetworzenie materiatu dla osiggniecia
zamierzonego celu. Bedziesz mnigj btgdzi¢ i tatwiej bedzie ci wybieraC i
dostosowywac gry. Z pewnoscig (czesto razem z dzieémi) bedziesz tez
projektowac nowe gry.

Zawsze (bez wzgledu na to, czy znasz juz dzieci, czy nie) wybieraj na
pierwsze warsztaty podstawowe gry i zabawy, w ktorych wszyscy moga
uczestniczy¢. Staraj sie unika¢ obserwatoréw (publicznosci) podczas kilku
pierwszych warsztatow, pozwdl wszystkim uczestniczy¢ (jesli liczba dzieci
na to pozwala). Powoli rozwijaj swoje umiejetnosci obserwacji. Dzieci
(zwtaszcza obecnie) zazwyczaj lubig by¢ w centrum uwagi i nie maja
cierpliwosci, by obserwowac inne dziecko. Z drugiej strony, nieSmiate dzieci
poczatkowo nie chcg by¢ odseparowane od reszty. Takie dzieci sa
odwazniejsze, gdy robig cos w grupie. Regularne stosowanie tej metody
oraz obserwacja i analiza reakcji dzieci pokazaty, ze na poczatku bardzo
dobrze sprawdzajg sie zabawy, w ktorych dzieci siedza na krzesetkach lub
na podtodze, co sprawia, ze czujg sie bezpieczniej. Siadanie w kole bardzie
eksponuje uczestnikow gry, ale zwykle szybko zaczynajg czu¢ sie
komfortowo. Kiedy dziecko staje przed partnerem ze sceny lub widownig,
jest bezbronne i nie wie, co ze sobg zrobi¢. Sugerujemy, aby na poczatek
dac takiemu dziecku krzesto, aby mogto powoli z niego wstac.

Pdzniej wybieraj gry z mniejsza liczbg uczestnikdw i wieksza liczbg widzow.
Jednoczesnie nie pozwdl, by dzieci, ktére nie uczestniczg w grze, byly
zwyktymi obserwatorami. Stawiaj im rézne zadania, o ktérych beda myslec
podczas oglagdania. W ten sposdb u dzieci rozwija sie krytyczne myslenie,
ale jednoczesnie wszelkie nasmiewanie sie powinno zostac ,sttumione w
zarodku”. Zajmuijcie przestrzen i wykorzystuijcie ja, jak tylko sie da.

Wybierajac takie gry i organizujac warsztaty, z tatwoscig wyksztatcisz nowg
publicznos¢ teatralna/artystyczng oraz wychowasz ludzi otwartych i

pewnych siebie.
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. Dopasowanie do struktury grupy (liczba uczestnikéw, wiek,
doswiadczenie)

Najpierw musisz zada¢ sobie pytanie: Jak dostosowac d¢wiczenia do
potrzeb uczestnikéw, ktérych znamy? Czy musimy przygotowywac rézne
éwiczenia, jesli uczymy dzieci, ktérych nie znamy? Jaka jest liczba dzieci na
warsztatach? W jakim sg wieku?

Czesto nie mamy wptywu na liczbe dzieci, z ktérymi bedziemy pracowac.
Zdarza sige, ze w jednej klasie jest ponad trzydziescioro ucznidw. Dzieci
potrafig by¢ bardzo powsciggliwe i odmawiac¢ wspdtpracy. Jak dostosowac
i zastosowac naszg metode w takim przypadku?

Z doswiadczenia wiemy, ze najtrudniej jest pracowac, gdy dzieci jest mato
(dwoje) lub zbyt duzo (powyzej dwudziestki). W obu przypadkach nadal jest
to mozliwe - z grami w parach i procesami dla jednego lub dwdch
wykonawcdw oraz podziatem wiekszej grupy na dwie mniejsze - jedna moze
wykonywa¢ C¢wiczenie, a druga obserwowa¢ i odwrotnie. Jak
wspomnielismy, zadania dla obserwatoréw sg doskonatym sposobem na
podtrzymanie uwagi.

Chociaz wiekszos¢ naszego zespotu ma wieloletnie doswiadczenie w pracy
z dzie¢mi, nadal nie jesteSmy w stanie poda¢ doktadnego rozwigzania
wszystkich problemow. Nikt nigdy tego nie zrobi. Bedziesz znajdowac
Sposoby na rozwigzywanie problemow wraz z praktyka. Zbudujesz odwage,
zdobedziesz wiedze i rozwiniesz intuicje w rozpoznawaniu uzytecznych
rozwigzan, ktére mozna zastosowac¢ w podobnych sytuacjach.

Podczas warsztatow mozesz czasami pogrupowac dzieci w zaleznosci od
wieku. Podziat mogtby wygladacé nastepujaco: przedszkolaki (od 4 do 6 lat),
mitodsze dzieci w wieku szkolnym (7 do 10 lat) oraz starsze dzieci/mtodziez
(w tej grupie mozemy umiesci¢ 11-latka z 22-latkiem lub dokona¢ podziatu
na jeszcze mniejsze grupy: 11-15, 15-18 i 18+). W dzisiejszej pedagogice i
pracy wychowawczej wspiera sie mieszane grupy wiekowe. Improwizacja i
twodrczy ruch szczegolnie nadajg sie dla takich mieszanek wiekowych,
poniewaz ograniczenia tkwig tylko w swiadomosci wiasnego ciata i mowy, a
odmienne spojrzenie na gre lub problem podany w grze jest bardzo
pozadane i inspirujace.



W kreatywnym ruchu praca z uczestnikami w réznym wieku nie rozni sie tak
bardzo. Poniewaz gtdwng wartoscia jest zabawa, mtodsi nie majg z tym
problemu, a starsi moga sobie przypomnied, jaka to radoscé, jak dobrze jest
uruchomic¢ swoje ciato, wspodtpracowac z innymi i osigga¢ cele. Gtowna
réznica nie polega wiec na formie - gry moga by¢ takie same, ale na tresci -
rézne grupy wiekowe interesujg sie roznymi tematami. Dla najmtodszych
przyroda, zwierzeta i otaczajgcy je sSwiat to cos, z czym czujg zwigzek. Dla
miodziezy interesujgce sa relacje, statusy i biezace sprawy, a dla wszystkich
- emocje, sytuacje, ktdre wszyscy znamy i ktérych byliSmy czescia
(uczestnicy w kazdym wieku mogg bawiC sie w czekanie na przystanku
autobusowym, na ktérym spotykaja sie na przyktad rézne postacie). Nie
obawigj sie uczestnikow w zadnym wieku. Nawet jesli na poczatku ludzie nie
w petni sie angazujg, gry maja czesto tak duza moc, ze w koricu wciagaja
wszystkich. A jesli nadal ktos nie bawi sie dobrze, mozna mu powiedziec¢, ze
W zyciu czesto tak bywa, niech wiec potraktuje gre jak jedno z tych
doswiadczen, ktdre trzeba przezyC€. | ze ma prawo tego nie lubi¢. Zwykle
spodoba im sie przynajmniej ta wolnosc¢ i zaproszenie do szczerosci.

. Dostosowanie przestrzeni i Srodkéw do pracy

Najpierw musisz zadac sobie pytanie: Jak mozemy wykorzystac przestrzen,
w ktdrej odbywaja sie warsztaty? Jakie srodki do pracy wykorzystujemy i
czego naprawde potrzebujemy?

Wszyscy wyktadowcy i wykonawcy majg ze soba cos wspolnego: zmieniaja
przestrzen, w ktdrej wystepuja, i ,publicznos¢”. Dawnigj artysci nie mieli
okreslonego miejsca ani macierzystego teatru, ale podrézowali i grali
wszedzie tam, gdzie mogta by¢ publicznos¢: na placach, w teatrach, na
targach... Walczac o edukacje na przestrzeni dziejow, ludzie, ktorzy ksztafcili
innych, podrézowali, zmieniali migjsca i szerzyli umiejetnos¢ czytania i
pisania.

My, ,kreatywni pedagodzy”, mamy juz w swoim dziedzictwie mozliwosé
adaptacji do przestrzeni, sytuaciji i postaci wokét nas (celowo napisalismy
WOkt nas”, poniewaz w tej metodzie chcemy zastgpi¢ tzw. ,nauczanie
frontalne”).

W tej metodzie potrzebujesz po prostu pustej przestrzeni i krzeset.
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Pozwdl dzieciom na kreatywnosé. Czasem sprzatanie i przeksztatcenie
przestrzeni klasy mozesz zostawi¢ im. Rozdziel role i daj im zadanie
przygotowania przestrzeni do pracy. Nie réob wszystkiego za nich.
Wspotczesni rodzice za czesto wyreczajg swoje dzieci (bo za dtugo
zawigzujg sznuréwki, bo za dtugo zapinaja kurtki, konczg za nich wszystkie
prace domowe...). Zachecamy zatem do wigczenia ucznidw w
przygotowanie przestrzeni i podzielenia sie obowigzkami.

Jesli chodzi o rekwizyty i scenografie, pusta przestrzen idealnie rozwija
wyobraznie, bo jak to ujmuje Stanistawski - ,gdyby” byto drzewo albo
dziecko byto drzewem, to inni ustawiliby sie w stosunku do "gdyby".
,Gdyby” dziecko trzymato w reku wachlarz, miatoby jeden rodzaj ruchu, a
inni — jedno do tego podejscie, ale ,gdyby” dziecko trzymato w reku miecz,
od razu mielibysmy zupetie inng energie, ruch i relacje.

Bezcelowe dziatania i ruchy z wyimaginowanymi przedmiotami sg najblizej
dzieciecej zabawy i sg najmocniejszym narzedziem w rozwoju wyobrazni.
Wytamujgc sie ze ,szkolnego schematu”, mozesz rozwijaC wyobraznie
Swojg i swoich podopiecznych w catym procesie pracy, tacznie z fazg
przygotowawcza.

Wskazéwka: Wigczenie kreatywnego ruchu do normalnych godzin
lekcyjnych moze okazac sie swietnym wsparciem i skutecznym narzedziem
w przygotowywaniu wszelkiego rodzaju przedstawien i wydarzen szkolnych
(na rézne swieta i inne okazje).

3.7. Co chcemy osiagnac?

Mozemy tu rozwazac rézne tematy, ale myslac o dziecku (albo nawet o nas
jako kreatywnych pedagogach), wyrdznilibysmy dwa podstawowe cele:
rozwdj indywidualny i rozwdj pracy zespotowe;.



»Umigjetnosci teatralne umoZliwiaja dzieciom odkrywanie i
poznawanie waznych zagadnien zwigzanych z ich swiatem i
zachowaniem w Zyciu w sposob atrakcyjny i ekscytujacy,
poniewaz ogladanie przedstawien teatralnych zacheca dzieci
do ulepszania swoich emocji poprzez myslenie i
doswiadczenie-wnioskowanie, a tym samym przeksztatca
wzbogacone doswiadczenie w odpowiednie koncepcje.

Milenko Misailovic

To samo mozna by powiedzie¢ o spektaklach tanecznych ktadgcych
dodatkowy nacisk na abstrakcje oraz taczacych emocje, myslenie i
doswiadczenie w jeszcze glebszy, metaforyczny sposob. Dlatego mozemy
powiedzie¢, ze budujemy ,,umiejetnosc¢ kreatywnego ruchu”.

. Rozwdj indywidualny

Kiedy zastosujemy umiejetnosci kreatywne w szkole poprzez metode pracy
Mtodego teatru w ruchu”, zauwazymy zwiekszong stymulacje rozwoju
fizycznego i intelektualnego oraz rozwdj zdolnosci twdrczych u dzieci.
Wchodzenie w role i okreslone sytuacje umozliwia dzieciom kanalizowanie
gniewu poprzez wyrazanie go mocnymi ruchami i w kontrolowanych
sytuacjach konfliktowych. W ten sposdb uwalniajg sie u dzieci wewnetrzne
konflikty, ktére czesto pozostajg nierozwigzane na poziomie nieswiadomym,
a w okreslonych sytuacjach stanowig swiadoma czes¢ osobowosci dziecka.
Dodatkowo, wymaga to szybkiej reakcii i rozwigzywania problemow. Dzieki
grom mozna tez osiggnac¢ kontrole ruchu i impulsywnosci. Wspierana jest
koordynacja motoryczna i spokojne ruchy.

Mozemy stwierdzi¢ (i mamy dowody ptyngce z dlugoterminowego
stosowania tej metody), ze dzieci stajg sie bardziej swiadome swoich
umiejetnosci i bardziej pewne siebie. W praktyce wykazano, a rodzice
wycofanych i niesSmiatych dzieci to potwierdzili, ze po pewnym czasie (w
indywidualnym tempie) dzieci otwierajg sige, fatwiej komunikujg sie z
réwiesnikami, nie boja sie juz tak bardzo odpowiadac¢ w szkole i stajg sie
gtosniejsze. Dzieci, ktére nie maja problemu z komunikacjg i sg pewne
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siebie, ,budujg” wlasne bezpieczenstwo i tatwiej pokonuja przeszkody i
watpliwosci, ktoére napotykajg w okresie dorastania. Z kolei dzieci
niespokojne i zwykle upominane w szkole znalazty sposdb na wyrazenie
siebie i uwolnienie energii, fatwiej uspokajajg sie i dostosowujg w trakcie
zajec.

Mozemy tez podkreslic rozwdj skupienia wzrokowego i stuchowego, czyli
uwaznego i cierpliwego stuchania i obserwagiji.

. Budowanie grupy

“Aktywnosc teatralna mtodych Iludzi utatwia im wejscie w
doroste zycie.”

Milenko Misailovic

Gry wspieraja interakcje, wspotprace i dojrzewanie emocjonalne (rozwaj
spoteczno-emocjonalny). Kreatywny ruch, ktéry opieramy po rdwno na
tancu i teatrze, to akt zbiorowy. Artysta nie moze tego zrobi¢ sam, nawet
gdy gra monodram lub tariczy solo — musi sie znalez¢ przynajmniej jedna
osoba obserwujgca, by mozna to byto nazwac wystepem. Dzieci, ktére dzis
dorastajg gtéwnie w zamknietych pomieszczeniach (przewaznie nie
spotykajg sie i nie bawig w parkach, na podworkach), czesto siedzg przed
urzagdzeniami elektronicznymi i stajg sie coraz bardziej egocentryczne i
odizolowane, z fatwoscig poznajg mechanizmy pracy zespotowej poprzez
improwizacje taneczng i teatraing. Poprzez prace zespotowa i réznorodne
wyobrazone scenariusze i sytuacje dzieci rozwijajg empatie i poczucie
solidarnosci.

Miej na uwadze swoj rozwoj jako osoby i kreatywnego pedagoga, zapisuj sie
na warsztaty i kursy, rozwijaj sie wraz z dzie¢mi, bo dzieki tej metodzie pracy
zawsze zdobedziesz nowa wiedze, poznasz dzieci (przez pokolenial) i
doswiadczysz za kazdym razem czegos nowego.
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Zaangazowanie rodzicow w naszg prace —

Zaangazowanie rodziny dla lepszego zrozumienia
(Doswiadczenie serbskiego zespotu z Dzieciecego domu kultury
Belgrad)

Zaangazowanie rodziny w zajecia pozalekcyjne jest czesto
znikome lub ogranicza sie do ,zaje¢ otwartych”, ,pokazdw” i
przedstawien.

.Produkt” tej metody pracy z dzieémi jest czasami bardzo
»abstrakeyjny”. Dzieki zajeciom edukacyjnym z pedagogiem dzieci
Sg juz przyzwyczajone i przygotowane do zrozumienia i
uczestnictwa w przedstawieniach kreatywnego ruchu. Nie
mozemy jednak oczekiwa¢ takiego samego zrozumienia od
rodzicow (lub innych czionkdw rodziny monitorujgcych rozwoj
dziecka), zwlaszcza w Srodowiskach stabigj rozwinietych
kulturalnie. Dlatego bardzo wazna jest edukacja rodzicow, ale nie
w sposdb, do jakiego sa przyzwyczajeni. Opisujac i wyjasniajac, co
zrobites, niewiele osiggniesz. Nadal wydawatoby im sie to tylko
glupia zabawag, a nie powazng praca, majaca wptyw na petny
rozwaj ich dzieci.

Najlepszym sposobem jest przeprowadzenie co najmniej jednych
zajeC z rodzicami i zaangazowanie ich w naszg twdrczg prace.
Wybierz gry, ktére przerobites z dzie¢mi, i zréb kreatywne
warsztaty dla wszystkich — dzieci i rodzicow (oraz dziadkéw, jesli
dzieci spedzajg z nimi duzo czasu). Podczas tych warsztatow
zobaczysz, jak rodzice zaczynajg rozumie¢ wartos¢ i korzysci
metody, ktora stosujesz dla twdrczego rozwoju ich dzieci.
Zrozumiejg tez trudnos¢ zadan wykonywanych podczas zabawy |
lepiej zrozumieja swoje dzieci, ktdre zapewne dadzg z siebie
wszystko i tym samym pokazg wiecej niz na zwyktych zajeciach.
Podejmujac tego typu dziatania, dzieci nabieratyby pewnosci
siebie, a rodzice byliby dumni ze swoich pociech, patrzac na nie z
innej, nowej perspektywy.
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DODATKOWA WSKAZOWKA - ZROB TO SAM!

"Kreatywny slad”
StaSa Prah, Pionirski dom — Centrum kultury mtodych, Stowenia

Jak juz wspomnielismy - sg to metody, ktdérych nalezy doswiadczyc, a nie
tylko o nich czyta¢. Sugerujemy wiec co najmniej jeden raz zagra¢ w
wybrang gre (nawet jesli robisz to z dzie¢mi po raz pierwszy), abys wiedziat,
jakie emocje moga sie pojawi¢. Mozesz nawet znalez¢ kilku innych
pedagogdw, ktorzy starajg sie wlaczy¢ te metode do swojej pracy i
wyprobowac ja, aby przekonac sie, jak odczujesz ten proces na wiasnym
ciele. Jest to rowniez pomocne w rozwoju empatii.

Mozesz gra¢ z mtodziezg lub tez nie - sugerujemy, abys zagrat z nimi
przynajmniej na poczatek. Kierujgc procesami, warto na koniec poswieci¢
troche czasu, aby zapyta¢ uczestnikdw, co czuli, co sie w nich dziato w ich
trakcie.
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4. OGRANICZENIA, POMYEKA,
KONTROLA INFORMACJE ZNWROTNE

NIECH SIE NIE UDA!
NIECH SIE NIE UDA JESZCZE RAZ!
ZAPRZVJAZNI) SIE Z BLEDEM!

»~Pomagajac uwolni¢ ucznia-aktora do nauki i inspirujac
komunikacje w teatrze z oddaniem | pasjg, okaze sie, ze
przecietny cztowiek nie omieszka zareagowac na sztuke.”

Viola Spolin

‘ ‘ Poczucie niepowstrzymywania sie, czucie i bycie wrazliwym,
ale nie do korica w sensie osobistym, prywatnym
(korzystanie z tego, co wiemy i czujemy, ale przeksztatcanie
tego w forme artystyczng).”

Ur8a Strehar Bencina, Pionirski dom - Centrum kultury mtodych,
Stowenia

Na nastepnych stronach znajdziesz przemyslenia naszych trenerow
dotyczgce zagadnien pojawiajgcych sie w naszej pracy. Majg one
zainspirowac i zacheci¢ do spojrzenia na zaproponowang metodologie
kreatywnego ruchu z réznych perspektyw i, miejmy nadzieje, beda rowniez
zbiezne z twoimi celami. Nie ma tez nic ztego w stosowaniu sie do tych rad
W_ZyCiu codziennym.
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4.1. Ograniczenia w naszej pracy - kopalnia pomystow

W naszym kreatywnym podejsciu pedagogicznym mozemy napotkac¢ wiele
przeszkdd. Nie tylko kwestia czasu, przestrzeni i narzedzi artystycznych,
ktére zapewniamy uczniom podczas naszych lekcji, moze by¢ dla nas
wyzwaniem. Zaproponowanie nowego ¢wiczenia, takiego jak gra aktorska,
Spiewanie, ruch, rysowanie rowniez moze by¢ wyzwaniem dla ucznidw. Jak
wiec mozemy odwrdci¢ sytuacyjne trudnosci w klasie na korzysé nas
wszystkich i osiggnac¢ satysfakcije”?

Otwartosé, elastycznosc¢ i atmosfera zaufania moga zmieni¢ wyzwania w
nowe mozliwosci i rozbudzi¢ naszg kreatywnosc¢. Stworzenie srodowiska
zaufania i akceptacii, ktére wspomaga nasze dziatania i potwierdza, ze w
naszym procesie jestesmy na wiasciwym miejscu - usuwa lek, ktéry blokuje
nasz potencjat tworczy.

Jako nauczyciele czesto potrzebujemy planu i strategii, aby realizowac
program, wiec monotonia nauczania moze nas znudzi¢. Jestesmy gotowi
zastosowaC nowe narzedzia, aby przetamac rutyne i sprobowac czegos
orzezwiajacego. Chcemy wyjs¢ zza szkolnych tfawek, aby przetamacd
stagnacje, troche sie poruszac¢, obudzi¢ zmysty, ewentualnie pograc w gry i
odswiezy¢ atmosfere. W takich chwilach mata przestrzen, stoliki, brak
nagtosnienia nie muszg by¢ ograniczeniem do lekkiej zmiany planu zajec.
Musimy pamietac, ze nie jesteSmy w tym sami - nasi uczniowie mogg nam
bardzo pomdc w szybkiej zmianie sposobu organizaciji przestrzeni. Réwniez
sposob, w jaki pracujemy w przestrzeni, mogtby by¢ juz cwiczeniem
wyobrazni: na przyktad wspdlne budowanie budowli czy meandréw rzeki ze
stolikdow. Wyobraznia i odwaga to kluczowe punkty naszych ograniczen.
Musimy pamietaé, ze ograniczenia stuzg nam do znajdowania nowych
rozwigzan i mozliwosci.

W procesie pedagogicznym dobrze jest zapewni¢ uczniom przestrzen
réwniez do zgtaszania witasnych pomystéw. Pytanie ich, jak modyfikowac
éwiczenia, moze byc¢ sSwietng zabawg i wyzwaniem dla rozwoju ich
kreatywnosci. Nie musimy w kotko powtarzac tych samych éwiczen. Razem
mozemy zaczac¢ tworzy¢ nowe, zaczynajgc od modyfikacji é¢wiczen lub
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wyprébowywania nowych, odwaznych pomystéw uczniow. Jesli pomysty
wymagajg dalszej pracy, mozna je na przyktad przetwarza¢ w mniejszych
grupach.

To, co czasami przytrafia sie nam wszystkim, to poczucie ograniczenia
naszej wyobrazni, ale nie zapominajmy, ze nasi uczniowie potrafig byc¢
kopalnig pomystéw. Razem mozemy zbudowac cos$ fantastycznego!
Uczcijmy wiec nasze ograniczenia, poniewaz czesto sa one paliwem dla
kreatywnosci

4.2. Btad, porazka i informacja zwrotha w sztuce
i pedagogice

Gdy uczymy sie chodzié, nieustannie jestesmy zachecani do podejmowania
préb, bez wzgledu na to, ile razy upadniemy. Tak samo gdy poszerzamy
sSwojg wiedze, nie powinnismy zapominac, ze zasada jest zawsze ta sama -
jesteSmy w trakcie procesu, nasze proby i btedy sg drogg do postepu.
Czasem zbyt wiele ,bteddw” przeradza sie w ,porazke”, do ktorej dotgczaja
niecierpliwos¢, brak pewnosci siebie, strach i wahanie. Z biegiem czasu
zwracamy uwage juz tylko na btedy, nisko oceniamy siebie i innych i mamy
wysokie wymagania stosunku do siebie i pozostatych oséb. Prawo do
popemienia btedu, do pomyiki, brak zgody na to, aby pomytka nas
determinowata, zrozumienie, ze btgd to przede wszystkim znak, ze
prébowalismy — to wszystko robi réznice - wiara w siebie, cierpliwose i
spokdj beda wzrastac, co przetozy sie na zycie nasze i wszystkich wokot
nas.

W wiekszosci krajow na swiecie edukacja opiera sie na systemie ocen -
uczniowie otrzymuja cyfry, ktére maja by¢ odzwierciedleniem ich wiedzy - od
nieosiggniecia minimalnego poziomu do bycia wybitnym. Ten system jest z
nami od tak dawna, ze nie wyobrazamy sobie innego sposobu oceny. Ale
wrocmy do metafory z dzieckiem uczgcym sie chodzi€ - nie wszystkie dzieci
robig to w tym samym czasie - rozbiezno$¢ czasowa miedzy réznymi
dzie¢mi moze by¢ zaskakujgca. Tak samo jest ze sposobem, w jaki sie
uczymy i probujemy - niektdérzy upadna i nabijg sobie siniaka; inni beda
cierpliwi i ostrozni. Jednak zamiast wykorzystywac te réznice jako zalete,
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system ma na celu sprowadzenie nas do wspodlnego mianownika i
wykorzystuje roznice do poréwnan i rankingdw. Moze to wywota¢ silne
uczucie frustracji i goryczy, poniewaz zawsze sg tacy, ktdrzy odnosza
wieksze sukcesy od nas. Jedyng 0sobg, z ktdérg mozemy sie poréownac,
jestesmy ,my wczoraj”.

Majac to wszystko na uwadze, starajmy sie odpowiadac¢ na prace naszych
ucznidw pozytywnymi uwagami. Pragniemy, aby uwaga ucznia byta
skupiona na zachowaniu, ktére chcemy, aby powtarzat. Chwalimy odwage,
gdy robi cos z determinacja, chwalimy prace grupowa, nawet jesli wynik
nie zawsze jest doskonaty - uczymy sie poprzez ten proces. Jesli bedziemy
tylko wytykac btedy, to przy nastepnej prébie uwaga ucznia bedzie
zwrdcona tylko na ich unikanie, a w konsekwenciji stanie sie on niecierpliwy,
a nawet zniecheci sie do nauki. Jesli masz jakies sugestie, jak mozna
ulepszy¢ gre czy dziatanie, powiedz ,,Sprobuj tego: ”. Dajemy im
do wyprébowania nowe doswiadczenia, nie musza niczego ,poprawiac”.
Pierwsza proba byta taka, a druga bedzie inna. Jak najmniej oceny.
Akceptacja i rozwdj. Wybieramy nasze cele (wspotpraca, stuchanie,
powtarzanie, cokolwiek chcemy) i odpowiadamy na nie, a nie na
artystyczng jakos¢ wykonania. Bedzie na to jeszcze mndstwo czasu i
okazji.

| na koniec - nie zapomnij zacza¢ od siebie. Obserwuj, jak podchodzisz do
siebie i swojego procesu ,uczenia sie”. W kazdym aspekcie Twojego zycia,
nawet jesli przygotowujesz po raz pierwszy nowe danie. Co sobie mowisz?
Na czym sie opierasz?

Porazka nie istnieje, bfad nie istnieje. Jest tylko préba. Niepowodzenie?
Dobra robota, $wietnie, kontynuu.

4.3. Rzu¢ wyzwanie swoim obawom i checi kontroli

Dlaczego tak bardzo unikamy bteddw? Nieznane jest najwiekszym lekiem w
codziennym zyciu, a popetnienie btedu oznacza wejscie na nieznany teren.
Przewidywalnos$¢ i regularnos¢ dawaly wieksze szanse na przezycie w
czasach gorszych niebezpieczenstw, nic wiec dziwnego, ze kazdy cztowiek
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ma naturalng potrzebe panowania nad swoim otoczeniem. Jestesmy
stworzeniami majgcymi swoje przyzwyczajenia i wykonujemy rytuaty, ktére
kazdego dnia maja zapewni¢ nam poczucie kontroli, bezpieczenstwa i
przewidywalnosci. Dzieki nim ten chaotyczny, ztozony sSwiat staje sie
przewidywalny i tatwy do kontrolowania. Mamy ,swdj” kubek w pracy,
siadamy przy ,naszym” biurku w szkole, idziemy do tego samego sklepu, ta
samag drogg do domu. Jest jednak cos lepszego niz poczucie kontroli, cos
bardziej efektywnego, a nawet przyjemnego. Zamiast probowac
kontrolowac¢ wszystko, staraj sie by¢ otwartym na to, co sie od czasu do
czasu dzieje, aby poradzi¢ sobie z nieznanym. A kiedy nie masz planu,
pozwdl sobie na improwizacje - reaguj i staw czota sytuaciji, jaka jest w danej
chwili.

“Zaufaj sobie nawet w sytuacjach niepowodzenia.”
Ana Romih, Pionirski dom — Centrum kultury mtodych, Stowenia

Rezygnacja z kontroli wigze sie bezposrednio z poczuciem popetienia
btedu, poniewaz nie wiemy, co sie stanie. Zaktadamy, ze skoro jest to cos,
czego jeszcze nie ,przedwiczylismy”, to pomytka jest nieunikniona.
Rozwigzaniem jest akceptacja. Btedy sa w porzadku i tylko popetniajac je
idziemy w kierunku rozwoju, ktdry jest najwazniejszy w procesie uczenia sie.
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Aby nauczy¢ sie akceptowac btedy i rezygnowac z kontroli, musisz umie¢
podejmowac ryzyko. Strefa komfortu moze by¢ do pewnego stopnia
wygodna, ale w przypadku rozwoju nieunikniony jest bol i dyskomfort.

Aby zrezygnowac z kontroli, wyprdbuj nastepujace zasady:

. Badz uwazny - jesli zachowasz czujnosé, nie przegapisz okazji,
bedziesz w stanie szybciej reagowac i dziata¢.

Cwiczenie - Spacer antropologa - wybierz sie na krétki spacer po
okolicy, wyobrazajac sobie, ze wiasnie wyladowates na Ziemi z obcej
planety. Wiele rzeczy wydaje sie nowych, innych i zaskakujgcych. Obserwu;
bardzo uwaznie, zwrd¢ uwage na elementy, ktére do tej pory przegapites.
Zwrd¢ uwage na to, co nowego zauwazytes.

Cwiczenie — Improwizacja stuchania - podczas kazdej rozmowy
zacznij stuchac drugiej osoby tak, jakby od tego zalezato twoje zycie. Stuchaj
calym sobg. Postaraj sie zapamieta¢ jak najwiecej rzeczy, o ktérych
rozmawialiscie, a takze szczegoty, takie jak ton gtosu rozmdwcey, jego
zachowanie lub jezyk ciata.

. Podejmuj ryzyko - pamietaj, ze dzieci unikajace gry traca
najwieksza frajde z zabawy.

Cwiczenie - Powiedz TAK rzeczom, ktérym zwykle méwisz
NIE - wybierz jeden dzien, w ktérym doktadnie rozwazysz rézne propozycije
i zobacz, ktérym zwykle bys odmowit. Przyjmuj i rozwijaj pomysty innych
0s6b. Zgadzaj sie z nimi i nie odrzucaj zaproszen. Zajrzyj do nowej
restauraciji, zamow cos, czego nigdy wczesnigj nie jadtes, popros kelnera o
rekomendacije i zamdw polecone danie. Zanotuj, co byto najtrudniejsze w
tym ¢wiczeniu.

. Porzué¢ codzienne rytualy - sprawdz, jak to jest, gdy zamieniasz
codzienne czynnosci ha nowe.
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Cwiczenie - Zmien poranne rytuaty - dodaj nowe czynnosci lub
zmien ich kolejnosc.

Cwiczenie - Nowa droga do domu - zmieri droge powrotng do
domu, wybierz inng trase przez kilka dni i obserwuj swoje zachowanie. Czy
to cie przeraza? Czy dostates cos nowego? Czy rézne impulsy rodzity rézne
mysli?

. Porzu¢ witasny komfort - spraw, by inni czuli si¢ komfortowo,
poczuli sie jak gwiazdy.

Cwiczenie - Zrobie z ciebie gwiazde - wybierz taki dzier, w
ktérym zadbasz o komfort innych ludzi, niezaleznie od tego, gdzie jestes i
kto bedzie w poblizu. Zgadzaj sie z ich pomystami, opiniami, uwaznie ich
wystuchaj i ,wejdz w ich skore”.

. Wyplyn w nieznane - porzué¢ pozostatosci kontroli i oddaj sie
losowi. Sprawdz, co cie spotka i improwizuj. Sprébuj tez od czasu do
czasu zmienié¢ nawyki zwigzane ze spedzaniem wolnego czasu.

Cwiczenie - Zawsze chciatem to zrobid! - wypisz szesé rzeczy
(ponumeryj je), ktére zawsze chciates zrobi¢, ale nie zrobites ich z réznych
powodow. Nastepnie rzu¢ kostkg. Zrob to, co zapisates pod numerem,
ktory pokazata kostka. Cokolwiek wyjdzie, pokonaj swoje leki i po prostu
zréb tol

We wszystkich ¢wiczeniach pozwdl sobie na btad. Pamietaj, ze btad nie
oznacza porazki. Najwazniejsze, ze zaryzykowates i sprobowates! Przeciez
gdy improwizujemy, zawsze pojawia sie niespodzianka, wiec dobrze jest nie
wycofywacé sie w takich momentach. Zastanéw sie nad tym, co sie
wydarzyto, wykorzystaj to, co ci stuzy, a reszte zostaw - chodzi o nowe
doswiadczenia, ktére pozwalajga nam lepiej pozna¢ samego siebie i rosnac,
rosngc, rosngC. Pozwdl sobie od czasu do czasu popetniac btedy i Sledz
twdrczy proces swojego rozwoju.
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4.4. Informacja zwrotna

Informacja zwrotna zawiera okreslong wiadomosé skierowana do osoby w
procesie uczenia sie. Opiera sie na obserwacji i stuchaniu sytuacii
dydaktycznej, reakcji, wynikow i wysitkdw konkretnych osdb.
Prawdopodobnie kazdy byt krytykowany i oceniany w trakcie edukaciji
szkolnej i zauwazyt, ze negatywne stowa nie dziataty zachecajgco. Nawet
powierzchowna krytyka moze czasami by¢ druzgocaca dla ucznidw z
trudnosciami w nauce lub niska samoocena. Negatywne stowa zamykajg
uczniéw i blokuja ich zdolnos$¢ uczenia sie.

‘ ‘ Mysle, ze wiele zalezy od relacji. Jesli na poczatku uczynimy
Ja naszym priorytetem, to z nowg grupg nasza dalsza praca
bedzie niczym innym jak przyjemnoscig.”

Katarzyna Michalska, Efckie Centrum Kultury,
Polska

Jak wiec zmieni¢ podejscie do informacji zwrotnej i oceny? Jesli bardziej
cenimy proces uczenia sie niz sam wynik, zauwazymy, ze zmienia sie nasze
podejscie do otrzymywanych informacji zwrotnych. Zaczynamy dostrzegac
etapy rozwoju ucznia i wysitek, ktory wktada w osiggniecie celu. Nawet maty
krok naprzéd moze by¢ sukcesem i powinien by¢ oklaskiwany. Odpowiedzi
na drobne niepowodzenia mozna szuka¢ poprzez prawidtowe postawienie
pytan wskazujgcych raczej na potencjat ucznia niz na jego btedy (Jak juz
zasugerowalismy - sprobuj tego... A co z tym... Mozesz pomysle¢ o
wiaczeniu tego...). Tak wyglada konstruktywna informacja zwrotna. Dla
pedagoga wazne jest stworzenie atmosfery dialogu i zaufania. Uczniowie
powinni wiedzie¢, ze nauczyciel jest po ich stronie. Jego uwagi maja na celu
uporzadkowanie sytuacji, wskazanie celéw i uczynienie gruntu do nauki
ptodnym, pamietajgac, ze poprawa nastepuje szybciej w pozytywnym,
zrelaksowanym srodowisku. Informacije zwrotne nie powinny by¢ osobiste.
Kazdy przezywa chwile porazki i sukcesu, dlatego informacje zwrotna
mozna skierowa¢ do cafej grupy poprzez przemyslane wypowiedzi,
propozycje czy pytania. Informacja zwrotna powinna skupia¢ sie na
(ogdlnym) zachowaniu, a nie na osobie, do ktérej skierowana jest
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wiadomos¢. Najlepsza informacja zwrotna jest natychmiastowa i pojawia
sie, gdy wszystkie szczegdty sg Swieze, ale pozadane jest rowniez
zastanowienie sie nad problemami w grupie po ¢wiczeniu, kiedy uczniowie
rowniez mogliby podzieli¢ sie swoimi  spostrzezeniami. Zakonczenie
éwiczenia kregiem dialogu i wymiang mysli moze roztadowac stres zwigzany
Z niespetnionymi oczekiwaniami i otworzy¢ przestrzert do innego spojrzenia
na problemy. Kiedy rozmawiamy i dzielimy sie, uczymy sie szybciej i mniej
jest frustracji. Omawiajgc informacje zwrotne, uczymy sie, jak sie uczyc.
Informacja zwrotna zawsze powinna stuzy¢ rozwojowi, musi by¢
przekazywana z empatig, mitoscig i inteligencja, poniewaz ma przenosic¢
gory na drodze do nowych, nieznanych obszaréw nauki.

Aby mdéc udzielic konstruktywnej informacji zwrotnej, dobrze jest najpierw
poobserwowacé wiasne tendencje do bycia krytycznym czy osgdzajgcym.
Cierpliwos¢ pomoze nam wyznaczy¢ nowe cele w tworzeniu tworczego
Srodowiska uczenia sie.

Cwiczenie: poswieé czas na obserwacje wiasnej reakcji na codzienne
sukcesy i porazki. Zapisz to w swoim dzienniku. Zobacz, jakie mysli i reakcje
sg dla Ciebie zachecajgce i zniechecajgce. Jak zmienitbys swoja
wewnetrzng informacje zwrotng, aby zamieni¢ odczucia negatywne w
pozytywne?

Cwiczenie: po$wieé czas na déwiczenie pozytywnego nastawienia do
wszystkich codziennych zadan. Oklaskuj swoje najmnigjsze sukcesy i
poczuj moc dobrych afirmacji. Sprobuj stworzy¢ podobng atmosfere w
swojej klasie.

Uwaga: informacje zwrotne roznig sie w zaleznosci od wyznaczonych
celdéw. Jesli robimy cos na potrzeby procesu, uzywajac informacji do dziatar
wspierajgcych, i skupiamy sie na jej wartosci empirycznej, nie przyktadajac
wagi do wynikdw, informacja zwrotna bedzie sie rézni¢ od tej, ktorg
podajemy, gdy ostatecznym celem jest wystep. Ale w tym drugim przypadku
wazne jest, aby okresli¢, jaka role petni mentor - role rezysera/choreografa/
trenera, ktory ktadzie nieco wiekszy nacisk na estetyke i uzyskiwanie
powtarzalnych ruchéw i scen - co czasami oznacza nieco bardziej
Lustrukturyzowang” i Scistg informacje zwrotng (ktéra mozna nadal podawac
w zachecajgcy i pozytywny sposdb).
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5. PROCES AWYSTEP

CIESZ SIE PROCESEM,
ZAWEADNIJ) WYSTEPEM,
POKOCHA.J NOWE DOSWIADCZENIA!

»,Piekno sztuki polega wtasnie na tym, Zze nie ma na nig
przepisu. Swiat tworzymy  wiasnymi,  najmniejszymi
codziennymi czynnosciami. Swiat nie jest obecny, ale
powstaje, gdy tworzymy go tak jak tego chcemy. Nie
poruszamy sie PO Swiecie; swiat SKEADA SIE z naszych
ruchow. Wiec nie mow dziecku: Nie, 2 + 2 to nie 5, ale 4.
Powinnismy powiedziec: Swietnie, fantastycznie, jak do tego
doszedftes? Swiat mozna stworzyd.”

Cornelia Albrecht and Franz Anton Cramer

‘ Wszyscy bylismy w taki czy inny sposob nieco poza naszymi

Strefami komfortu, co dafto poczucie wspolnoty w grupie
oraz pomiedzy grupg a facylitatorami.
Przez dwa dni atmosfera byta przyjazna, zabawna i
produktywna, a wszyscy czterej facylitatorzy oferowal
rozne, ale powigzane ze sobg cwiczenia. Nie jestem pewien,
jak nazwac forme, ktora tworzymy (taniec/teatr, ruch/
improwizacja), ale wydaje sie, ze jest swobodnigjsza niz
improwizacja | bardziej dynamiczna niz prosty taniec
wspotczesny... Podoba mi sig to jako metodologia, wydaje
sig, ze jest czyms nowym dla nas i dla nauczycieli.”

Paul Leonard Murray, Dzieciece centrum kultury Belgrad,
Serbia
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Praca nad wystepem to cos innego niz praca nad procesem. Chociaz gry i
improwizacje z prowadzacym same w sobie sg satysfakcjonujgce, rozwijaja
réznorodne kompetencje i umiejetnosci na poziomie indywidualnym i
grupowym, to wystep jest innym waznym doswiadczeniem. Umiejetnosc
radzenia sobie w stresujacych sytuacjach (a takg generalnie jest wystep)
oraz budowanie odwagi do podejmowania wyzwan to niezwykle wazne
umiejetnosci dla wyksztatcania odpornosci i wytrwatosci réwniez w
przypadku osobistych wyzwan. Dlatego sugerujemy, aby da¢ uczniom
mozliwos¢ wystepu ze Swiadomoscig, ze te same zasady i wartosci, ktorymi
kierujemy sie podczas naszych warsztatow, maja zastosowanie rowniez
tutaj - bledy jako element do wykorzystania, skfonnosé¢ do zabawy,
spontanicznos¢, wspotpraca, wsparcie itp.

W tym rozdziale omowimy, jak przygotowac kreatywny spektakl ruchowy i
jak wspiera¢ mtodych wykonawcdw, aby poczuli, ze moga przezwyciezy¢
treme i odwaznie zaprezentowac sie na scenie.

5.1. Jak rozpoczaé proces tworzenia i przygotowania
spektaklu?

Po pierwsze, musimy mie¢ pomyst, koncepcije, historie. Wybieramy, jaki
rodzaj spektaklu bedziemy robi¢: catkowicie improwizowany Iub
zaprojektowany (do przygotowania materiatu uzywamy improwizacji, ale
ostateczny efekt jest ustalony). Czy bedziemy bardziej polega¢ na
narzedziach teatralnych czy tanecznych? Jak wyobrazamy sobie
wykonanie? Wszystkie decyzje sa Swietne, tylko trzeba je najpierw podjac.

Do stworzenia wystepu opartego na kreatywnym ruchu ty i twoja grupa
potrzebujecie nastepujacych ,sktadnikdw”:

. Pomystu,
. przejscia przez proces (zbieranie materiatdw poprzez gry i procesy),

potaczenia mysli, ciata, czasu i przestrzeni (rozwijanie historii),
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. zaufania instynktowi,

. pozostaniu wiernym swojej wizji.
Kilka pytan, ktore trzeba sobie zada¢ podczas przygotowan:

. Co chcemy przekazac wystepem?

. Jak chcemy to zaprezentowac?

. Co nas ogranicza (czas, przestrzen, ograniczenia ciata, umiejetnosci
dzieci, ograniczenia techniczne itp.)?

. lle czasu mamy na przygotowania?

. Jaki jest cel wystepu (przedstawienie szkolne, wystep publiczny, czes¢

jakiegos wiekszego wykonania itp.)?
Jak wyglada PROCES PROJEKTOWANIA?

Proces projektowania to faza przygotowawcza wystepu. W tym czasie
korzystamy z gier i cwiczen oraz improwizaciji, aby stworzy¢ materiat, ktory
mozna podzniej bedzie wykorzysta¢ w przedstawieniu. Wszystkie narzedzia
proponowane w tej ksigzce moga postuzyC jako wskazéwki  przy
projektowaniu i budowaniu spektaklu.

Wazne jest, aby mentor miat/budowat wizje tego, o czym jest
przedstawienie, ale jeszcze wazniejsze jest uwzglednienie zainteresowan
ucznidw: co chcg badac, czego chcg sie uczyc, co pokazac itp. Jednym z
bardzo waznych celéw, ktére chcemy osiggnac, jest pozostanie mtodych
wykonawcow ,w” spektaklu przez caly czas — nie moga ,zapomnie¢”, ze
wystepuja na scenie i odptyna¢ gdzies myslami, powinni by¢ skupieni i
zanurzeni w historiach, scenach i ruchu.

Mtodych  wykonawcéw nalezy postrzega¢ jako tworcze umysty
wspottworzagce spektakl. Jako mentorzy musimy pamietac, ze nasze wtasne
podejscie do kreatywnosci moze rézni¢ sie od kreatywnosci uczniow -
nalezy ich zacheca¢ do znajdowania wiasnych kanatéw i sposobdw
wyrazania pomystéw. Mentor nie powinien czu¢ rozczarowania i obrazac
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sie, gdy uczniowie nie podzielajg jego pomystéw lub nie zawsze robig rézne
rzeczy w sposob, ktéry wyobraza sobie mentor. Powinnismy zachecac ich
do wykonywania kreatywnych zadan w ich wiasny sposdb, obserwowac,
czego mozemy sie od nich nauczy¢, i dopuszczac rdzne podejscia,
jednoczesnie koncentrujac sie na gldwnym zatozeniu. Majac to na uwadze,
mentor moze pozwoli¢ uczniom na swobodne tworzenie i znalezienie
materiatu, ktdry jest inspirujacy i interesujacy.

Przykiad:

Jesli uzyjemy procesu ,Pisanie imienia w przestrzeni”, to mozna go
powigzac z réznymi tematami - najwazniejsze, aby dzieci zrozumiaty, jakie
jest ich podstawowe zadanie, czyli pisanie w przestrzeni (swojego imienia
lub czegokolwiek innego, jesli sie na to zgodzimy/zdecydujemy). Sposdb, w
jaki to robig, nie jest tak wazny, jak ich petne zaangazowanie przez caty czas.
Rola mentora jest przypominanie im o wszystkich mozliwosciach tworzenia
(wykorzystywanie poziomdw, maty/duzy ruch, gra tempem itp.)

Kilka podstawowych elementdéw wystepu:

. Choreografia/rezyseria polega na dokonywaniu wyboru, w ktérym
kazdy artysta, pedagog, mentor powinien kierowac sie wtasnym instynktem
i wiedzg na temat czasu scenicznego (dynamiki), przestrzeni (gdzie w
przestrzeni robimy okreslone rzeczy) i intensywnosci kazdej czesci
spektaklu. To decyzja o tym, co robi sie w grupie, a co indywidualnie, gdzie
wystagpig wszyscy uczniowie, gdzie moze sie odby¢ wystep solowy, duet i
in.

Dobrze jest poprowadzi¢ dzieci przez historie, w ktdrej kazdy wie, co robi,
jak to robi i kogo przedstawia. Mozna to réwniez zrobi¢ w bardziej
abstrakcyjny sposob, bez zbytniego okreslania historii, i pozwoli¢
publicznosci na nadanie jej wtasnego znaczenia. Jednak wykonawcy
powinni zawsze zna¢ swoje zadania i kolejnos¢ zdarzen.

. Przetozenie historii na ruch

Dobrze jest zacza¢ od tego, kim jesteSmy oraz jak i dlaczego sie ruszamy.
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Przykiad:

Wszyscy jestesmy réznymi nasionami na ziemi, kazdy rosnie w inny sposob,
w innym kierunku, ma inny charakter.

Wazne jest, aby w trakcie tego procesu pobudzac wyobraznie, nie odrzucac
niezwyklych pomystow dzieci. Nalezy je akceptowad lub przeksztatcac (z
sugestig mentora, jak dostosowac lub rozwing¢ ruch) w materiat, ktérego

uzyjemy do wystepu.
. Myslenie o przestrzeni

Po zebraniu materiatdw, ktére mozna wykorzysta¢ w spektaklu, musimy
pomysle¢ o przestrzeni. Jak duza jest przestrzen do wystepow? W jakim
miejscu chcemy, zeby cos sie wydarzyto? W pionie czy w poziomie? Na
miejscu, w bezruchu czy poruszajgc sie w przestrzeni? Gdzie jest
publicznosc¢?

Mozemy wyobrazi¢ sobie ruch w spektaklu tak, jakby wystepujacy
podrézowali w przestrzeni. Wyznaczasz kilka celdw (co robimy, jak to robimy
i kto to robi) oraz pewne punkty dla lepszej orientacji w przestrzeni i
dramaturgii przedstawienia.

Przyktad, jak uzyska¢ kreatywny materiat do wystepu:

W prawym rogu przestrzeni znajduje sie miejsce, w ktdrym nasze nogi sg
przyklejone do podfogi. Nastepnie zrywa sie wiatr, unosi nas i wszyscy
ladujemy w réznych miejscach, kierunkach, zastygnieci niczym posagi.
Wtedy jeden z posagdéw zaczyna sie poruszac itp.

. Myslenie o czasie

Dodanie dynamiki do zadania (szybko, wolno, ptynnie, zrywami itp.) moze
pomaoc nam budowac nasz wystep w sposob, ktory jako tworcow wigcza
tez naszych ucznidw. Pomysl tez o jego dtugosci. Nasi artysci - trenerzy
sugerujg podejscie ,mniej znaczy wiece]” - lepiej mieC krotsze
przedstawienie, gdzie wykonawcy dobrze wiedzg, co sie dzieje, jakie sa ich
zadania i cele, niz zbyt dtugie. Czasem dzieje sie tak z powodu
LPrzywigzania” do materiatu, ktéry zebralismy — sam proces tez jest wazny i,
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nawet jesli nie wykorzystamy catego materiatu, nie oznacza to, ze nie byt on
pomocny w osiggnieciu ostatecznego rezultatu.

. Myslenie o innych elementach wspomagajacych wystep

Musimy pomysle¢ o Swiattach (jesli sg), kostiumach (jesli sg), muzyce,
scenografii, rekwizytach, tekstach i ruchu - jak stworzy¢ przedstawienie od
poczatku do konca. Kazdy z wymienionych elementéw mozemy oczywiscie
pomingg, ale trzeba o nim pomyslec i Swiadomie z niego zrezygnowac.

Swiatta: Poprzez o$wietlenie mozna stworzyé/wzmocnié atmosfere
spektaklu. Czy jest tylko jedno sSwiatto, ktére przez wiekszos¢ czasu
pozostaje niezmienne? Czy uzywamy biatego/zéttego Swiatta czy innych
koloréw?

Kostiumy: Kostiumy moga by¢ proste lub bogate, w zaleznosci od
dostepnych opcji. Warto to przemyslec¢, bo pierwsza rzecza, ktérg zobaczy
publicznosé, beda wtasnie kostiumy.

Scenografia i rekwizyty: Wszystko, co pojawia sie w spektaklu teatralnym
lub tanecznym, musi mie¢ powdd i, jesli to mozliwe, powinno byc¢
wykorzystane - posiadanie czegos na scenie tylko ze wzgledow
estetycznych rzadko dziata dobrze — potrzebujemy wiecej migjsca dla osob,
bo to one sg najwazniejsze w naszym kreatywnym ruchu. Rekwizyty
i scenografia powinny wspomagac naszg prace, dlatego zdecydowanie
zachecamy do zabawy tymi elementami.

Opracowanie tekstu i ruchu: Zachodzi w procesie zbierania materiatu, a
ostatecznie polega na dokonywaniu wyboréw i decydowaniu, gdzie (jesli w
ogdle) umiesci¢ wybrany materiat.

Jak juz powiedzielismy: MNIEJ ZNACZY WIECEJ (co zwykle oznacza

trzymanie sie jednego pomystu, jednego gtdwnego celu), chyba ze chcesz
wyrazi¢ cos$ innego, wazniejszego od gtéwnej historii.
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. Obserwacija, informacja zwrotna i przygotowanie sceny

Poprzez proces, choreografie, organizacje czasu i przestrzeni musimy
pokazac¢ uczniom, jak obserwowad, formutowacd i przekazywac informacije
zwrotne. Wazne jest, aby informacjg zwrotng nie byto: ,robisz to Zle”, ale aby
zastanowi¢ sie, jak i dlaczego dana osoba cos robi i czy mozna to zrobic
inaczej. Jesli dzieci dobrze uargumentujg, dlaczego robig to, co robig -
pamietaj, ze nie ma ztych i dobrych pomystéw — oznacza to, ze udato ci sie
przettumaczy¢ swojg wizje i wigczy¢ wszystkich zaangazowanych. Tak wiec
dzieki komunikacji, zaufaniu i zrozumieniu moze narodzic¢ sie piekna wspdlna
rzecz zwana WYSTEPEM.

Przygotowanie sceniczne powinno polegac na rozgrzewce ciata, odprezeniu
sie i przygotowaniu poszczegdlnych oséb lub grupy do ich zadania (przed
wyjsciem na scene gry i ¢wiczenia z tej broszury mozna wykorzysta¢ do
rozgrzewki) i skupieniu sie na mentalnegj i fizycznej obecnosci na scenie.
Dobrze jest podkreslic, ze jest to wysitek grupowy, wiec rozgrzewka, ktéra
faczy ,nas” jako grupe, jest bardzo przydatna. A na koniec nie zapomnij
przypomnie¢ wykonawcom, aby dobrze sie bawiili.

Po przedstawieniu zadbaj o przestrzen, kostiumy, rekwizyty, utdz je starannie
— moze to by¢ nasz rytuat na koniec, pozwalajgcy powoli wyciszy¢ sie po
przedstawieniu. Czasem, zaraz po wystepnie, przydaje sie ewaluacja -
zachecamy do dzielenia sie pozytywnymi opiniami, a na nastepnej probie
mozemy zagtebi¢ sie w szczegdty - co mozna zrobi¢, aby przedstawienie
byto jeszcze bardziej przekonujace i atrakcyjne?
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Oczekiwania i publicznos¢

Gtéwna linia podziatu w przedstawieniach teatralnych, tanecznych i innych
przebiega miedzy wystepujacymi na scenie a publicznoscig, miedzy
aktorem (kims$, kto dziata) a widzem (kims, kto obserwuje). Moze to
powodowac dreszczyk adrenaliny, ale réwniez frustracje - co oni 0 mnie
pomyslg? Kazdy widz ma inne nastawienie i znajduje sie w innym stanie
emocjonalnym. Niektdrzy czegos oczekujg, jedni sg bardziej krytyczni i
oceniajacy, inni starajg sie zawsze znalez¢ cos inspirujgcego. Nie wiemy, jak
czuje sie pojedynczy widz, co zrobit i przezyt do tej pory i przez co przeszedt.
Z drugigj strony jest aktor z mniejszym lub wiekszym doswiadczeniem, takze
z pewnym bagazem emocjonalnym i wkasnymi uczuciami. WWykonawca staje
na scenie ze Swiadomoscig, ze zostanie osgdzony. Widz oglada wykonawce
na scenie i podswiadomie mowi: A teraz pokaz mi, co potrafisz. Pokaz mi,
jak sie przygotowates. Pokaz mi, jak rezyser opracowat z tobg role. Pokaz
mi, co wymyslisz. Wykonawcy zawsze podlegajg ocenie. Aby proces
kreatywnego ruchu zadziatat, musimy sprobowac odejs¢ od negatywnego
wzorca oceniania.

Swojg uwage powinnismy skierowac¢ na wytapywanie najmnigjszych nawet
ciekawych, zabawnych, skutecznych elementdéw, ktdre rezonuja i wibruja
razem z nami. Mentor musi sprobowac wytapac lekkie, pozytywne zdarzenia
sceniczne, i je wyeksponowaé. Nawet jesli jako mentor/nauczyciel
chciatbym inaczej poprowadzi¢ prace na scenie lub zajeciach — powinienem
czasem porzuci¢ swoje pomysly i pozwoli¢ grupie przejg¢ inicjatywe.
Pozwala nam to budowac grupowg pewnosc¢ siebie i wywierac realny wptyw
na zajecia wspodtprowadzone przez uczestnikéw. W takiej pracy osiggamy
satysfakcje z pracy i catej grupy, i jej poszczegdlnych cztonkow. Czesto
dobre pomysly uczestnikéw zaje¢ sg efektem dobrej zabawy, czasem
trudno je nawet powtdrzy¢. Ale probujmy i, jesli to nie zadziata, szukajmy
€zegos innego.
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Mentor jako rezyser/choreograf

Nawet jesli zachecamy do bycia dla ucznidw mentorem, musimy wiedziec,
ze my roéwniez mozemy poczu¢ sie bezradni, nie wiedzie¢, jak bedzie
,dobrze”, pokazac, ze mamy watpliwosci i nie zawsze w pemi kontrolujemy
wynik procesu. Tworzenie to proces nigjednoznaczny, wiec watpliwosci i
osigganie celu nie wykluczajg sie wzajemnie. Ale i tak sugerowalibysmy, aby
mentor byt kotwicg, sitg spokoju, ktdra kazdemu pomoze sie skupiC i
przypomni mu o jego zadaniach, celu, historii. Przed wystepem zwykle
pojawia sie trema i wtedy mentor powinien by¢ maksymalnie skupiony i
spokojny. Wiemy, po co tu jestesmy, wiemy, co musimy zrobi¢, wiec
bierzemy oddech, taczymy sie z grupg, rozumiejgc, ze robimy cos razem, z
naszymi kolegami i z publicznoscia.

5.2. Koniec zajec¢ - dlaczego zamkniecie zawsze jest
wazne?

Jako nauczyciele mozemy martwic sie strukturg klasy, realizacjg materiatu,
przygotowaniem przedstawienia i rozwojem procesu grupowego bardziej
niz momentem korcowym. Mozemy nawet nie zaplanowa¢ dodatkowego
czasu na refleksje i wymiane mysli podczas zaje¢. Jednak kreatywna
pedagogika powinna przyktada¢ duzg wage do dialogu i wspdlnych chwil w
dyskusiji. Jako artysci i pedagodzy gorgco polecamy poswiecenie uczniom
nawet krotkiej chwili na zakonczenie zaje¢. Pozwdl im odpowiedzie¢ na
pytania o to, co wydarzyto sie podczas zajec, zapytaj, co zauwazyli nowego
i inspirujgcego. Jest to réwniez moment na podkreslenie wagi pozytywnych
odczu¢ w stosunku do negatywnych. Jako pedagog mozesz byc
zaskoczony, jak wiele nowych pomystow moze w tej chwili pojawic sie w
twojej gtowie, jak bardzo poprawi sie twoje rozumienie procesu uczenia sie,
kiedy zobaczysz, jak rozwija sie nasz potencjat, jesli uswiadomimy sobie
wilasne sfabosci i mocne strony, nawyki, ktérych wczesniej nie
zauwazalismy. Dyskusja w kregu Swietnie sprawdza sie na zakoriczenie
zajec, tutaj wszyscy sg sobie rowni. Kazdy ma szanse sie wypowiedzied, a
tych, ktérzy zwykle sg niesmiali, mozna zacheci¢ (nigdy zmuszac) do
odpowiedzi na proste pytania, np.: czy cos sie w tobie zmienito podczas
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zajec (a jesli odpowiedz jest pozytywna, mozesz zapytac, co sie zmienito lub
Co sie wydarzyto). Zachecaj do dzielenia sie opiniami, a jesli uczniowie chca
porozmawia¢ rowniez na inne tematy - pozwdl na to! Obserwuyj i stuchaj
swoich ucznidw, badz madrym przewodnikiem w rozmowie. Mozesz nawet
poprosi¢ ucznidw, aby prowadzili wiasne dzienniki, zapisywali w nich nowe
doswiadczenia. Niech te doswiadczenia wniknag w nich gteboko. Dzielenie
sie opiniami buduje site i uczy nas komunikacji oraz prowadzenia dialogu.
Spokojne stuchanie o naszych stabszych momentach bez poczucia wstydu
to sukces pedagoga, ktory uczy, ze uwazne stuchanie i empatia czynig nas
lepszymi ludzmi, kreatywnymi i zdolnymi nawigza¢ dialog z kazdym. Daje tez
uczniom wazng umiejetnos¢ obserwacii i stuchania siebie - Jak cos na mnie
wptyneto? Co o tym mysle?

Tworzenie, podobnie jak nauczanie, to proces nigjednoznaczny. Nalezy
zrownowazy¢ wszystkie sity i cele oraz znalez¢ optymalng sciezke z kazda
nowa grupa i kazda nowa lekcjg. Dlatego najwazniejsza jest wrazliwosce i
sktonnos¢ do zabawy. Zréb to po swojemu. Zrelaksuj sie. Skoncentruy;j sie.
Dokonuj wyboréw. Badz odwazny. | baw sie dobrzel
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Jak wyglada
PROCES WYSTEPU IMPROWIZOWANEGO?

Jesdli decydujemy sie na prezentacje naszej tworczosci w formie
improwizacji — czyli gdy wykonawcy nie wiedzg, co bedg grac¢ —
tym bardziej powinnismy stworzy¢ im bezpieczne srodowisko.
Mozemy wybierac gry impro, ktérych zasady juz znamy - to bedzie
nasz pas bezpieczenstwa, przynajmniej do pewnego stopnia
wiemy, co sie moze wydarzyC. Zwykle potrzebny jest prowadzacy
- ktos, kto wyjasni publicznosci, co sie dzieje, jakie sg ,zasady”
wybranych gier i w jaki sposéb zostang zaangazowani -
najciekawszg  czescia  wystepu  improwizowanego  jest
wykorzystanie publicznosci jako inspiracji do scen. W ten sposob
publicznosé nie tylko przekona sie, ze wystep naprawde jest
improwizowany, ale stanie sie rowniez  wspottworcami
przedstawienia. Wigczenie publicznosci sprawi, ze spektakl stanie
sie bardziej nieprzewidywalny, by¢ moze ,niebezpieczny”, ale
bedzie tez Swietng okazjg do rozwoju widowni - wszyscy stajemy
sie odpowiedzialni za przedstawienie.

Gtéwna wskazdwka dla poczatkujacych to - korzystaj z gier, ktére
znasz i ktére sg dla ciebie jasne. Wyjasnij publicznosci, co sie
stanie, i zbierz od nich potrzebne informacje (lokalizacja, emocie,
relacje, itp.). Dobrze jest tez zaznaczy¢ poczatek i koniec sceny
(Swiattem/oklaskami/w inny sposoéb).
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