Voices through Water

Numer projektu: 2023-1-AT01-KA220-YOU-000161835

Dofinansowane PrZez  sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Jednak wyrazono tu wytacznie poglady i opinie
Unie. Eu ropejskq autoréw, ktére nie uszg odzwierciedla¢ pogladéw i opinii Unii Europejskiej i OeAD-GmbH. Ani
Unia Europejska, ani OeAD-GmbH nie moze ponosic¢ za nie odpowiedzialnosci.

ELECTI: :NS A I @@@@
Myeu - Voices through water © jest objety licencjg e

Attribution-ShareAlike 4.0 International



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

Artistic

Uczestnicy testujq swoj czas reakcji, uwage i zahamowania w srodowisku sprzyjajgcym porazce.

@ Grupa docelowa Srodowisko

Dowolna grupa uczestnikow zdolnych poruszac Sala lub inna przestrzen, kféra pomiesci
koriczynami  gérnymi  (chociaz  mozliwe sqg wszystkich uczestnikow

alternatywne opcje). Preferowany wiek 12+, ale

gre mozna dostosowac takze dla mtodszych

0s0b.

Min. 5, maks. 30.

@ Czas potrzebny ,\Ni Materiaty

10-20 minut brak




Cel/zamierzenie

Celem jest rozwijanie zakresu uwagi i czasu reakcji, poruszajgc temat porazki.

Instrukcje krok po kroku

Krok 1

Ustawienie poczqgtkowe

I minuta

Uczestnicy dzielg sie na grupy po 5-9 osoéb. Kazda grupa staje w kétku, twarzami do srodka kota. Jedna
osoba zaczyna przesytac .impuls”, klepigc sie w prawe lub lewe ramie i méwigc gtosno ,Jeden!”. Osoba
stojgca po stronie tego ramienia, w ktore pierwszy uczestnik sie klepnat, jest nastepna. Klepie sie w prawe lub
lewe ramie i mowi gtosno ,Dwal!”. | tak dalej, az do liczby ,Siedem!". Nastepna osoba zaczyna zndw od
.Jeden!".

Krok 2

Wyzwanie!

I minuta

Zamiast mowi¢ ,Siedem!”, sicdma osoba podskakuje w milczeniu, trzymajgc rece opuszczone wzdhuz ciata.
Sygnat ,przechodzi" przez nig do nastepnej osoby, ktora zaczyna wtedy od . Jeden!". Np. jesli osoba méwigca
.Szesc!" klepie sie w lewe ramie, osoba stojgca po jej lewej stronie podskakuje w milczeniu, a potem
nastepna osoba po lewej mowi ,Jeden!" i klepie sie w ramie tak jak w kroku 1.

Krok 3

Porazka?

3 minuty

Kiedy kto$ zamiast podskoczy¢ w milczeniu, bedqc siédmym w kolejce, powie ,Siedem!" albo kiedy w
dowolnym momencie pomyli wypowiadang liczbe, popetnia btgd. Kazdy sam ocenia swoje btedy — unikamy
wytykania palcami, ale pozwalamy zorientfowac sie danej osobie, ze sie pomylita. Kiedy ktos zda sobie
sprawe, ze popetnit btgd, obiega dookota krgg uczestnikéw, wotajqgce radosnie: , Tak! Zrobitem(am) btgd!
Hurra!" — lulb co$ w tym rodzaju. Nastepnie wracajq do kregu. W tym czasie grupa dalej gra, pomijajgc
biegngcg osobe.

Krok 4

3-10 minut

Zachec uczestnikéw do zwiekszenia tempa gry. Bledem bedzie teraz takze zaburzenie tempa przez zbyt
powolnq reakcje.

Krok 5

3-10 minut

Jesli gracie w dwdch lub wigcej grupach — jezeli ktos popemi btad, obiega swoje kotko wydajge radosne
okrzyki, ale pozniej dotgcza do tej grupy, ktéra ma najmniej uczestnikow.

Krok 6
Gra moze frwac w nieskonczonose — nie ma zadnego warunku ,wygranej".




:@: Wskazowki dla trenera

Prezentacja gry i wyjasnienie regut

tatwiej jest te gre pokazac, niz tumaczy¢ jg
stowami. Na ogot thumacze jednej grupie, prosze
pozostatych, zeby obserwowali, a nastepnie
obchodze wszystkie grupy. zeby sie upewni¢, ze
wszyscy rozumiejqg krok 1, zanim przejdziemy
dalej. To samo dotyczy wszystkich kolejnych
krokow. Kiedy gra sie juz zacznie, lepiej thumaczyc
kolejne kroki jednej grupie naraz.

Nie masz ochoty na radosne okrzyki?

Jesli ktos nie chce wznosi¢ okrzykéw — nie szkodzi!
Moze wyraza¢ emocje w inny sposob -
podskakujgc lub machajgc rekami podczas biegu,
albo nucqc pod nosem.

Zamiast "Hurra, popetnitem(am) btgd" mozna tez
zdecydowa¢ sie na: ,O nieeee, popetniterm(am)
btad", wotane z przesadqg, w sposdb wykpiwajgcy
porazke.

Jak utrudni¢ gre — zwigkszy¢ wyzwanie?

1. Jedli grupa jest wielojezyczna, po Kroku 5
mozesz zaproponowac¢ uczestnikom, by liczyli w
swoim ojczystym jezyku. Dodatkowe punkty za
uzywanie liczebnikow, ktérych nauczyli  sie

podczas gry!
2. Mozesz wymieni¢ dowolng liczbe na dowolng
czynno$¢ — np. zamiast mowi¢ .Dwal", niech

uczestnik wykona piruet albo wypowie jeden z
Postulatéow mtodziezy". W ten sposob mozna
przeksztatci¢ gre w dziatanie performatywne.

3. Podkre¢ tempo! Gra robi si¢ trudniejsza, kiedy
gra sie w nig z duzg szybkosciqg. Dopilnuj, by grupa
dostosowata tempo do najbardziej opornych
uczestnikow.

Jak utatwi¢ gre — zmniejszy¢ wyzwanie?
1. Zacznij powoli!

2. Podkresl, ze kazdy jest odpowiedzialny za
dostrzezenie wiasnych btedow.

‘ Alternatywa

Jesli uczestnicy gry nie mogq sta¢ lub skakag,
mozna w nig gra¢ na siedzgco lub na lezgco.
Zastgp skok ruchem, ktory lezy w mozliwosciach
uczestnikow.

Uczestnicy nie styszq? Popros, zeby pokazywali
liczby na palcach albo uzwali  swojego
narodowego jezyka migowego.

Mtodsi uczestnicy? Niech liczg do 4 zamiast do 7.

Q Zrodto

Jest to wariacja na temat gry Btaznowanie, ktorg
stosujemy w probach cyrkowych, zeby rozwijac¢
orienfacje i czas reakcji. W improwizagji i na scenie
bystros¢ umystu i szybkos¢ reakcji rzqdzq. Uczymy
sie zachowywac czujnose¢, szybko reagowac, ale
takze nie popada¢ w  rutyne  przez
dopasowywanie zachowania do zmieniajgcych sie
regut.

Krok 5, warianty wielojezyczne i inkluzywne,
opracowat Adam Banach.

Q Komentarz

Kiedy wprowadzilismy te gre, okazato sig, ze jest
Swietnym  sposobem  roztadowania  napiecia.
Bylismy w tfrudnej fazie procesu tworczego i
patrzenie, jok zaréwno uczestnicy, jok i
prowadzqgcy pozwolii sobie ma gre, zabawe,
popetnianie btedow, a nawet ich celebrowanie,
stworzyto naprawde wyjgtkowe doswiadczenie.




