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IN"RO és szabadon tudtok mozogni.

Improvizaciés technikakat fogunk hasznalni, igy gyakoroljuk a "hibazast” Ezzel
a technikaval a hibakat probaként vagy tapasztalatkéent fogjuk fel, igy viccesen
mutatva be, hogy a hiba az élet természetes velejaroja.

LEPESEK

A feladat tartalmaz egy sor egymdsra épiilé tevékenységet. A résztvevsk
esetenként parokban vagy hdrmas csoportokban dolgoznak.

A. "Szamoljatok velem!” / 1. Kérd meg a résztvevéket, hogy formdljanak parokat, Elészor
mutasd be nekik, hogy mi lesz a feladat. A parok dlljanak egyméssal szemben, legyen 1-2
méter hely minden paros kézott. 2. A parod segitsegével szamolj el hdromig - az egyikétsk
kezdje el, de csak egy szaémot mondjon, majd a masik folytassa és igy folytassatok amig le
nem telik az idé. Pelda: A -1; B-2; A-3;B-1; A;2,B-3 kb. 5 perc 3. A kévetkezé kérben nehezités jon:

* ahelyett, hogy hangosan kimondandatok, helyettesitsetek minden masodik szamot tapssal. Példa: A - 1; B

-taps; A - 3; B-1; A -taps; B - 3 és igy tovabb. kb. 5 perc



4. A kovetkezd kor egy kicsivel nehezebb mint az elézéek: ahelyett, hogy
kimondandtok, helyettesitsetek minden harmadik szamot egy ugrdssal. Példa:
A -1; B -taps; A -ugréds; B - -4; A -taps; B - ugrds és igy tovdbb. Probdlkozzatok o = @ @ &
feladattal 6t percig. 5. A feladat lezarasaként kérj meg egy pérost, hogy mutassa
be a tobbieknek a “szamoldst”.
B. ‘Csoportos edzés’ / 1. Allitsd a résztvevéket harmas csoportokba. Magyardzd
el, hogy a feladat lényege a gyermekkori emlékek felidézése egy jatékos
vetélkedé keretein beliil, a verseny csak szimbolikus és nem az a lényeg. 2. Elészér mutasd
be a feladatot a résztvevsknek. A feladat, hogy mindharom csapattag egy bizonyos
poziciét vegyen fel, elézetes megbeszélés nélkil. A poziciok: Egy csapattag fekidjon
le a foldre, egy csapattag guggoljon le, egy csapattag pedig maradjon dllva. Minden
korben az a csapat gyéz aki a leggyorsabban veszi fel a pozicidkat. Nem beszélhetik
meg, ki milyen poziciét fog felvenni, a cél, hogy spontén egymdsra hangolédva csindliak
a feladatot. Ha ket csapattag véletlen ugyanazt a poziciét veszi fel, a csapat veszit. 3.
A feladat megkezdése eldtt csindljatok préba kéroket ahol mindenki megérti a feladat
lényegét és a csapattagok egymdsra hangolédhatnak. 4. Kezdddhet a verseny! Csak egy
csapat nyerhet. Jelezd amikor elkezdédik a jaték és megkezdhetik a porzicio felvételét, a
leglassabb csapat kiesik. Annyi kort jatszatok ameddig csak egy csapat marad versenyben.
5. Unnepeliétek meg a gydztest és a jatékot mindannyian! kb. 15 perc
C. "Mondd meg mi ez’ 1. Allitsd a résztvevsket parokba. Lehettek kint is és bent is;a
lényeg hogy sok targy legyen koriilsttetek (asztal, szék, ablak, fa, sth.) a jaték sordn
ezek fontos szerepet fognak jatszani. 2. Az elsé kor egyszer(i: kérd meg a pérokat, hogy
legyen koztitk egy ‘mutatd” és egy “beszéld’, a par egyik tagja lesz az egyik, a masik
tagja a mésik a jaték soran. A mutaté ramutat egy targyra, a beszélének pedig ki kell
mondania hangosan az adott targy nevét. A feladat soran karbe kell jarniuk, és minél tébb
targyat kell “dsszegydijtenitik”. kb. 5 perc. 3. A kévetkezs kérben ugyanez a feladat, de a
paroknak szerepet kell cserélni. kb. 5 perc. 4. A kévetkezé kor egy picit nehezebb: lesz egy kis sziinet amit
a beszélének tartani kell. A mutato elészér rémutat valamire (pl. ablak) majd egy masodik targyra (pl.
padlé). A beszéld csak akkor kezdi mondani a targyak neveit amikor a mutaté mér a masodik targyra
mutat, de a nehézség, hogy a beszéldnek az el6z6 targy nevét kell mondania, tehat amikor @ mutato
a padléra mutat a beszéld azt mondja ablak. Ez igy folytatodik a jaték sorén végig, tehat a beszélé
mindig egy térggyal hatrébb jar. kb. 5 perc. 5. Az el6z6 feladat, de a beszélé és a mutaté cseréljen
szerepet. 5 perc. 6.A kévetkezé kérben a mutaté ramutat egy targyra a beszélé pedig barmilyen targy
fevet mondhatija, kivéve a mutatott targy igazi nevét. Példa: a mutatéd ramutataz asztalra, o beszélé azt
mondja-karfiol. kb. 5 perc 7. Utolsé kor: a parok cserélienek szerepet ismét. kb. 5 perc.
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Ijefek Ossze és beszéljétek meg mindhdrom jatékot és a tapasztalatokat kézésen.
)

KIERTEKELES

+ Hogy érezted magad az improvizaciés jatékok kézben?
+ Neked mit jelent az, hogy “hiba"?
+ Szerinted ez a feladat hogyan segit abban, hogy jél érezd magad?

2z
M [(]] [(;YZ [S Tanultél e valamit arrél, hogy mikor és hogyan érzed magad jol?

A feladatok dltaldban laza, vidam keretek kozott zajlanak. A feladatok nem épiilnek szigorian egymasra,
véltoztathatsz a sorrenden, illetve te déntéd el mikor és hogyan akarod ket felhaszndlni. Ha szeretnéd
keretbe helyezni a feladatot, megkérdezheted a résztvevéket a hibarél alkotott véleményiikrdl a jaték elétt
is és utana is, hogy megfigyelhessétek a valtozast. Ha szeretnél belevinni egy mesélés részletet is, jétszatok
egyet 3-4-5 fés csoportokban melynek soran egy ember csak egy szét mondhat minden kérben és igy kell
elmondaniuk egy kézismert mesét (Hofehérke, Hamupipéke, Csipkerozsika stb.)
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