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CÉLOK ESZKÖZÖK

LÉPÉSEK

Hibázzunk
együtt!

Hibák átkeretezése
Kellemes, vidám környezet teremtése

Nincs

Improvizációs színházi technikákkal gyakoroljuk a „hibázást”, azokat
próbálkozásként fogjuk fel, mivel a hiba az élet természetes velejárója.
1) “Számoljatok velem!”

Párokban számoljatok 3-ig úgy, hogy az egyik csak egy számot
mond, majd a másik folytatja: A-1; B-2; A-3; B-1; A-2; B-3; stb.
Nehezítés: a “2” helyett tapsolj: A-1; B-taps; A-3; B-1; A-taps; stb.
És most a “3” helyett ugorj: A-1; B-taps; A-ugrás; B-1; A-taps; stb.

2) “Csoportos edzés”
Triókben három különböző testhelyzetet kell felvegyenek gyorsan,
anélkül, hogy megbeszélnék: 1 embernek le kell feküdnie, 1-nek
ülnie, 1-nek állnia. Tapsra indul, az a csapat nyer, amelyik a
leggyorsabban felveszi ezt a testhelyzetet. Nem beszélhetik meg,
hogy ki mit fog csinálni, és minden körben pozíciót kell váltani. Ha
2-en ugyanabban a pozícióban vannak, az hiba.

3) “Mi ez?”
Párokban egyikőtök a mutató, másik a beszélő. A mutató gyorsan
mutat tárgyakra, a beszélő gyorsan kimondja, mi az. Szerepcsere.
A mutató 1) az ablakot, 2) padlót, 3) asztalt mutatja. A beszélő
akkor indul, amikor a mutató a 2. tárgyat (padló) mutatja, de azt
mondja, „ablak” (az első tárgy). A 3dik tárgyra (asztal) azt
mondja, „padló”: mindig egy lépéssel lemaradva. Szerepcsere.
A mutató egy tárgyat mutat, a beszélő pedig bármit mondhat,
kivéve, a tárgy valódi nevét.



CÉLOK ESZKÖZÖK

LÉPÉSEK

Partnerség

A kapcsolat és az egymásra való odafigyelés erősítése
Az ego feláldozása

Nincs

1.  Add tovább a tapsot:
Körben állva a facilitátor a tőle balra álló ember felé fordul (A),
szemkontaktust teremt, és megpróbálnak egyet egyszerre tapsolni.
Ezután A a tőle balra álló ember felé fordul (B), szemkontaktust
teremt, és megpróbálnak egyszerre tapsolni. Adjátok tovább körbe a
tapsot. Kezdjük lassan, és fokozatosan növeljük a sebességet. Később
visszafordíthatjuk a kört, végül pedig tapsoljunk keresztül a körön.
Nem baj, ha a tapsok nincsenek szinkronban. Koncentráljunk a
szemkontaktusra. Nem az a cél, hogy becsapjuk vagy meglepjük
egymást. Koncentráljunk a kedveségre, a kapcsolódásra és az
együttműködésre. A csoportnak mindig tudnia kell, hogy hol van a
taps, és ügyeljünk, hogy a taps mindenhova egyformán eljusson.
2. Kötélhúzás:
Alakítsatok két csapatot. Játsszatok el egy kamu kötélhúzást (kötél
nélkül, csak mimikával). A facilitátor bátorítsa az együttműködést a
győzni akarás helyett: udvariasan veszíteni is lehet, a lényeg, hogy egy
érdekes történetet mutassanak be. Játsszanak 3-as sorozatokat, és
kísérletezzenek azzal, hogyan építhetik fel a drámát. Ezután osszátok a
csoportot kisebb csapatokra, és fedezzetek fel egyéb versenyeket,
amiket el lehet játszani. pl. szkander, sakk, ping-pong stb. Tegyétek a
játékokat valósághűvé. Emeljük ki azokat az elemeket, amelyek
valósághűvé tehetnek egy színlelt versenyt. pl. arckifejezések, érzelmi
reakciók, megfelelő energia, türelem és kapcsolat a partnerünkkel.
 



CÉLOK ESZKÖZÖK

LÉPÉSEK

Spontaneitás

Az elme felszabadítása
A pillanat átélése

Nincs

1.Szabad asszociáció
Mindenki körbe áll. Valaki mond egy szót a tőle balra állónak. Erre ő
kitalál egy szót, ami ehhez a szóhoz kapcsolódik, és azt mondja a
balján állónak.
Bátorítsuk a játékosokat, hogy az első szót mondják ki, ami eszükbe jut.
Ne gondolják túl a dolgot. Változat: Próbáljátok ki ugyanezt a
gyakorlatot ritmusban. Az elején határozzunk meg egy ritmust (pl. az
ujjak csettintésével). Ahhoz, hogy a ritmusban maradjanak, a
játékosoknak azt kell kimondaniuk, ami először eszükbe jut.

2. Öt dolog
A játékosok körben állnak. Az egyik játékos kezd: rámutat egy másikra,
és megkéri, hogy mondjon 5 dolgot, amilyen gyorsan csak tud, egy
adott kategória alapján: pl. „Kérlek, mondj 5 dal címet, amit szeretsz”
vagy „Mondj 5 módot, hogy hogyan lehet kávét inni”.
Miközben a játékos sorolja, a csoport többi tagja együtt számol,
éljenezve és táncolva, amikor az ötödiket is elmondta. Az a játékos, aki
most mondott öt dolgot, egy másik játékosra mutat, és megnevez egy új
kategóriát.
A gyorsaság, és nem az ötletesség a cél. Minél lelkesebbek és
figyelmesebbek a csapattársak, annál jobban fog teljesíteni a játékos.
Támogatás! Nem kell okosnak vagy szellemesnek lenni. Csak el kell
adni az ötletet és elköteleződni mellette. Nincsenek rossz válaszok.



CÉLOK ESZKÖZÖK

LÉPÉSEK

Határozottan és
rugalmasan

Kapcsolatépítés
Megtenni, amire szükség van

Nincs

1.Egyszerre csak egy szó közmondás
Ez egy szórakoztató együttműködési játék/gyakorlat, ahol a játékosok
közösen spontán közmondásokat alkotnak.
Mindenki körbe áll. Menjetek körbe a körben, és mindenki adjon hozzá
egy-egy szót egy mondathoz, amelyből egy bölcs közmondás áll össze.
Miután a mondat elkészült, kezdjetek egy újat a körben következő
személlyel. Játszhatjuk más stílusú mondatokkal is, pl. motivációs
idézetekkel, szlogenekkel, reklámcímekkel stb.
Egy mondatnak akkor van értelme, ha teljes. Beleértve a névelőket és
az összekötő szavakat. A cél az, hogy közösen alkossunk egy teljes
mondatot. Még akkor is, ha csak egy „és”-t kell hozzátennünk. A
nyilvánvaló válasz (szó) általában a legjobb válasz. Fontos a szerep
felvállalása, minden pillanatban megadni azt, amire a csapatnak
szüksége van.

2. Egyszerre egy szó történet
A résztvevők körben állnak. Adjunk nekik egy történet címet. „A valaha
volt legjobb születésnap”. A történetet egy-egy szóval kell elmondják a
körben. A történetnek értelmesnek kell lennie. Mindenkinek együtt kell
dolgoznia, hogy emlékezzenek, hol tartanak, és egy összefüggő egészet
hozzanak létre.



CÉLOK ESZKÖZÖK

LÉPÉSEK

Fogadd el!

Mások felajánlásainak elfogadása
Csapatmunka

Nincs

1. Igen - Gyerünk!
A játékosok sétálnak a térben. Valaki felkiált: „Kezdjünk el [egy
tevékenységet]!”. A csoport többi tagja elfogadja: „Igen, csináljuk
[tevékenység]!”. Pl.: „Kezdjünk el szendvicset enni!”. A csoport: „Igen,
kezdjünk el szendvicset enni!” És mindenki elkezdi a szendvicsevés saját
értelmezését mímelni, amíg egy új tevékenységet nem kiáltanak.
Javaslat: egyenes vonalakban, pontról pontra sétáljanak a teremben,
hogy elkerüljük a nagy körbejárást.

2. Két soros: nevezd meg a tevékenységet!
Alkossunk két sort, az A és a B sort. Mindkét sorból egy-egy személy lép
a „színpadra”. Az „A” sorban lévő személy egy ismétlődő cselekvés
mimikájával kezdeményez. Ezután a B sorból érkező személy mond
valamit, megemlítve az éppen végzett cselekvést. Az A sorból érkező
személy egyetért, és megjegyzést tesz a cselekvésre. Pl:
Igor: Vadul hadonászik a karjaival a feje körül.
Maria: A mindenit, a legyek itt kint a vadonban halálosak.
Igor: Egyetértek, azonnal el kell mennünk egy rovarirtó boltba.
A kulcs az elfogadás. Ha B játékos olyan cselekvést említ, ami nem az,
amire A játékos gondolt, az rendben van. A játékosnak el kell
fogadnia. Próbálja meg nem szándékosan megváltoztatni az akciót.
Találj módot arra, hogy amit csinálsz, az pontosan az, amit B játékos
említett. Lehet, hogy ez elsőre kihívás lesz, de ez a legszórakoztatóbb az
egészben! Kezdjetek egyszerű mozdulatokkal és mondatokkal.



Az Európai Unió társfinanszírozásával. A
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