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1. Context general

Educatia non-formala este abordarea de baza pentru crearea si implementarea activitatilor de teatru social.
Instrumente specifice sunt folosite pentru scopul de a aborda si provoca practicile discriminatorii
daundtoare Intalnite in scoli, la furnizori de servicii sociale si la accesarea oportunitétilor de angajare. De
asemenea, sunt vizate egalitatea de gen, incluziunea sociala si participarea civica.

Pentru a oglindi practicile discriminatorii din comunitatile locale si pentru a invita oamenii (adolescenti,
parinti, profesori, alti adulti relevanti) sa devind constienti de realitatile din jurul lor si a gési solutii pentru
a opri comportamentele opresive si pentru a imputernici persoanele opresate sa actioneze si sa reactioneze
la orice tip de abuz, pentru toate acestea se pot folosi metode precum teatrul forum si teatrul legislativ.

Mai specific, sunt folosite instrumente precum:

- jocuri si exercitii de teatru inspirate din lucrarile lui Augusto Boal, creatorul metodologiei teatrului celor
opresati

- tehnici de teatru din Stanislavky, focusate pe arta actorului (constientizare personal, exprimare personal,
integrarea personajelor etc)

- exercitii din aria non-formald, precum activitdti de construire a echipei, dezvoltarea increderii,
construirea cooperdrii, rezolvarea conflictelor, gasirea de solutii etc)

Activitatile cu adolescentii sunt bazate pe procesul de invatare experentiald, adica un process in patru pasi
ce incepe cu crearea experientei (exercitiul/activitatea), reflectia asupra experientei (fapte, ganduri,
emotii), generalizarea si abstractizarea (concluzii, extrapolare, conectare cu viata reald) si care se termina
cu transferul (cum pot aplica ceea ce am descoperit n activitate, in viata mea, in urmatoarele experiente
similare).

Invitarea experentiald este un process de invitare cu scopul de a crea context de invitare pentru ca
participantii sa isi extragd propriile puncte de invatare despre sine si despre tema propusd, process
facilitate de catre un trainer ce 1i conduce citre obiectivele activitatii (vezi anexa 6).

2. Obiective si competente

Obiective de invitare pentru tinerii particpnati la atelierele de teatru social

o Imbunititirea abilititilor sociale si a celor legate de educatia non-formala (comunicare, leadership,
relatii sociale etc) si de a actiona precum un catalizator social in scolile lor, implicand treptat alti
colegi, profesorii, parintii vecinii, in procesul de schimbare sociala

e Analizarea si descrierea scopului, rolului si avantajelor ce decurd din utilizarea metodelor de teatru
social

e Replicarea reprezentatiei de teatru social si adaptarea acesteia la contextul local

e Aplicarea metodelor insusite Tn comunitatea locala (scoala, ONG etc)

e Dezvoltarea de strategii pentru lucrul in echipa ce pot fi transferate in realitatea lor



e Cresterea nivelului de participare activa in randul altor elevi, parinti, profesori, adulti la nivel local,
prin propriul exemplu si folosind competentele dobandite

e Impulsionarea schimbarii de atitudine in randul participantilor

e Cresterea nivelului de cunostinte In randul participantilor cu referire la situatiile si probleme lumii
actuale

e Dezvoltarea de abilitéti de facilitare pentru participantii la formare

e Cresterea nivelului de cunostinte despre metode ce pot fi folosite in abordarea problemelor sociale

e Dezvoltarea unui plan personal de invatare si de actiune

Tehnici folosite

- exercitii de spargere a ghetii

- brainstorming

- activitati de construire a echipei
- sarcini de stimulare a creativitatii
- jocuri de rol

- exercitii de improvizatie

- sarcini de lucru in echipa

- discutii facilitate

- dezbateri

- exercitii din sfera educatiei pentru drepturile omului

- exercitii de relaxare
- prezentari
- exercitii de actorie

Competente ce vor si dobandite sau imbunétitite de catre participantii la training

1. Cunostinte despre

- ce este teatrul social (teatru imagine, teatru forum, teatru legislative) — scop, rol, obiective, avantaje,
proces, metodologie

- diferente culturale

- educatie interculturald

- participare activa, voluntariat, incluziune sociala si schimbare sociala

- probleme sociale actuale

2. Abilitati
- comunicare (ascultare activa, feed-back constructiv, comunicare non-verbala, comunicare non-violenta
etc)
- negociere
- leadership
- facilitare
- flexibilitate, capacitate de adaptare la diferite context
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- improvizatie

- luarea deciziilor

- gandire critica

- aplicarea creativitatii in abordarea situatiilor problematice

- evaluare si auto-evaluare

- lucru 1n echipa

- abilitati sociale legate de lucrul impreuna, relationarea cu ceilalti, interactiunea in context noi etc.
- abilitati de a multiplica teatrul social in comunitétile locale

- abilitati de masurare si evaluare a procesului personal de invatare si crestere

3. Atitudini

- proactivitate

- empatie

- motivatie de a se implica in schimbarea sociala de la nivel local

- acceptarea diversitatii si imbratisarea ei

- deschis la minte si spre invatare, deschidere spre implicare activa in societate

- setare metala spre voluntariat

3. Ce este teatrul celor opresati?

Inspirdndu-se din Freire, Brecht, si Stanislavski, Augusto Boal a dezvoltat Teatrul celor opresati
practicandu-l de-a lungul intregii sale cariere, incepand cu anii 1950 in Brazilia si, mai tarziu, in
Argentina, Peru, Ecuador si Franta, in timpul exilului sau datorat dictaturii militare.

Teatrul celor opresati ofera instrumente astfel ca oamenii sd exploreze dificultati colective, sd isi analizeze
istoria si circumstantele curente, iar apoi sd experimenteze cu inventarea unui nou viitor impreund prin
teatru. Acesta reprezintd un arsenal de tehnici de teatru si jocuri care cautd s motiveze oamenii, sd
restabileasca un dialog autentic si sa creeze spatiu pentru ca participantii sd exerseze moduri de a actiona.

In general, teatrul aplicat este un mod de a utiliza teatrul pentru situatii sociale care au nevoie de o
abordare diferita, mai potrivitd pentru educatie si dezvoltare comunitara, datoritd principiilor care hranesc
practica: interactivitate, participare, co-creere, rezolvare de probleme, imputernicire, constientizare si
cetatenie activa.

Teatrul are puterea sa educe si sa Iimputerniceasca grupurile vulnerabile cu atitudini, cunostinte si chiar cu
abilitati care sunt necesare pentru cresterea rezilientei comunitatii, a familiei si a indivizilor.

Ceea ce consideram important de mentionat in acest punct este cd desi Augusto Boal a lucrat in Europa, cu
numerosi practicieni in domeniul teatrului si cel social, dupa ce a fost fortat sa paraseasca Brazilia, el nu a
creat niciodatd o metoda structuratd de lucru cu Teatrul celor opresati. Nu existd un mecanism care s
controleze si sa valideze practicienii ce utilizeaza diverse tehnici din Teatrul celor opresati. Cei ce au avut
contact cu munca sa au utilizat metodele in propriile lor comunitati, adaptandu-le si ajustandu-le la

6



contextul social local, ceea ce a dus la transformarea, evolutia, adaptarea si schimbarea metodelor. In acest
moment, nu existd un set de criterii care sa poata fi utilizat pentru a standardiza metodologia Teatrului
celor opresati. Acest fapt poate fi atit un avantaj pentru persoanele care nu au experientd in utilizarea
teatrului si care acum au parte de un nou instrument pentru interventii in comunitati, dar poate fi si un
dezavantaj si un potential risc pentru cei implicati in procesul creativ, precum si pentru publicul pieselor.
Acest risc poate aparea dacd mesajul transmis nu este adecvat (situatia de opresiune este prezentatad
publicului fard a fi insotitad de invitatia de a gasi solutii pentru a se opune acesteia si de a nu incuraja si
promova asemenea atitudini si comportamente).

Oamenii care decid sa utilizeze oricare dintre metodele prezentate mai jos trebuie sa fie constienti atat de
libertatea cat si de responsabilitatea pe care le au utilizand Teatrul celor opresati in beneficiul comunitétii.

Acest ghid a fost creat pentru a furniza un cadru pentru lucratorii de tineret si tinerii care doresc sa
utilizeze teatrul in activitdtile lor. Toate metodele prezentate au in comun ideea de participare si
interactiune cu publicul. Teatrul este utilizat pentru a atrage atentia asupra problemelor sociale ntr-un
mod care permite celor aflati in public sa vada si sa simta povestea si sa reactioneze la deciziile, atitudinile
si comportamentele personajelor.

Ghidul nu reprezintd un curriculum sau un manual ce ofera descrieri detaliate pentru fiecare metoda, ci
mai degraba o directie de urmat daca cineva decide ca teatrul este un mod mai potrivit de a transmite un
mesaj.

4. Forme ale teatrului celor opresati

X Teatru Imagine — invita spect-actorii s formeze un tablou de pozitii inghetate pentru a capta un
moment in timp ce dramatizeazd o situatie de opresiune. Imaginea devine apoi o sursd pentru
reflectare critica, facilitatd de diferite feluri de interventii: spect-actorilor li se poate cere sd arate o
imagine ideald a liberarii de opresiune, apoi o serie de imagini de tranzitie necesare pentru a o
atinge, sau li se poate cere sa remodeleze o imagine pentru a ardta perspective diferite.

X Teatru Forum — este 0 o scend sau o piesd scurtd ce aratd in formd dramaticad o situatie, cu un
sfarsit opresiv teribil cu care spect-actorii nu pot fi multumiti. Dupa interpretarea initiala, aceasta
este jucata din nou, Insd de data aceasta spectatorii devin spect-actori si pot striga in orice moment
“stop”, pasind apoi pe scend pentru a Inlocui actorul/actorii si a duce actiunea in altd directie.
Teatrul devine astfel o repetitie pentru actiune in lumea reala.

X Teatru Legislativ — duce teatrul forum in contextul guvernului si cere spect-actorilor nu doar sa
incerce interventii pe scend, dar si sd transforme interventiile de succes in interventii pentru
legislatie si sa le inmaneze oficialilor alesi public aflati in sala.

X Teatru Invizibil — este o piesa deghizata ca realitate, interpretata intr-un spatiu public. Obiectivul
este sd intrerupd relatiile sociale pasive si sa initieze un dialog critic intre spectatori, care nu afla
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niciodata ca sunt parte dintr-o piesa de teatru. Augusto Boal spunea despre o interventie teatru
invizibil: “Actorul a devenit spectatorul spectatorului ce a devenit actor, astfel incat fictiunea si
realitatea se suprapun. ”

% Teatru Ziar — Caracteristica principala este aceea ca ziarele sunt o sursa principala de informatie
(care mai tarziu va fi utilizatd in proces). Acestea pot fi utilizate ca inspiratie sau ca sursa a
materialului principal. Poate avea ca tintd sa initieze o dezbatere cu privire la rolul media ca
opresor (sau ca sursd de manipulare) sau sd abordeze exemple de opresiune incluse in ziare.
Teatrul ziar poate lua diverse forme: poate fi o interpretare, poate fi o expozitie, o instalatie
dinamica, etc. (este foarte deschis din acest punct de vedere, bazat pe inspiratia echipei ce
lucreaza).

X Curcubeul dorintelor— Aceastd metoda abordeaza in principal opresiunea interioara ce existd in
fiecare dintre noi, in urma a diferite evenimente si relatii din trecut. Are o abordare terapeutica si
nu este destinatd impartasirii in public. Este o metoda conceputd mai ales pentru un proces interior
personal, in cadrul unui grup de incredere, care prin exercitii diferite (bazate in principal pe tehnici
ale teatrului imagine) va ajuta la imputernicirea membrilor grupului (prin reducerea sau eliminarea
opresiunii interioare). Dintre toate metodele dezvoltate de Augusto Boal, aceasta este cea mai
elaboratd din punct de vedere metodologic — existd un manual cu instructiuni specifice. Avand in
vedere abordarea extrem de personald a acestei tehnici, ea ar trebui utilizatd cu mare grija, numai
de catre profesionisti care pot gestiona procese emotionale intense n cadrul unui grup.

Cine poate utiliza teatrul celor opresati? Aceste tehnici sunt potrivite pentru lucratori de tineret,
facilitatori, traineri, pentru probleme ce au legaturd cu Educatia pentru Drepturile Omului, Incluziune
Sociala, Dezvoltare Comunitara. Experienta anterioara in lucrul cu grupurile nu este obligatorie, dar este
importanta.

Cu cine poate fi utilizat? Este de preferat sa includa ca actori tineri cu varsta de peste 13 ani, intrucat este
un proces intens, care necesitd un anumit nivel de dezvoltare (emotionala si intelectuald). Orice grup care
se confruntd cu o situatie de opresiune (abuz de putere) poate utiliza teatrul celor opresati.

Abuzul de putere = utilizarea puterii intr-o relatie pentru a controla, domina, manipula cealalta persoana,
creand sentimente de frica, umilire, neincredere, supunere, lipsa de putere si de vointa.

5. Teatru imagine

Teatrul imagine face parte din metodologia Teatrului celor opresati, care se dezvolta continuu din 1960 in
intreaga lume, Thcepand cu munca lui Augusto Boal.

Practic, ceea ce se intampla aici este ca atunci cand apasam butonul “pauza” in cel mai relevant moment al

actiunii unei povesti. Imaginea prezentata publicului prin intermediul statuilor surprinde o situatie de

opresare si include cel putin 5 personaje: opresorul, cel opresat, aliatul opresorului, aliatul celui opresat si

un personaj neutru. Pot fi mai mult de un aliat si un personaj neutru, dar intotdeauna exista un singur
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opresor si o singurd persoana opresata, astfel ca publicul sd poata identifica situatia in mod correct,
precum si posibilele solutii.

Procesul credrii imaginii si interpretarea acesteia in fata publicului este ghidat de catre un facilitator care
trebuie sd aiba competente in facilitarea proceselor de grup si in teatru social. Sunt necesare cunostinte
despre teoria si practica Teatrului celor opresati, despre concepte si scop.

Pasi de urmat:

1. Crearea unei echipe de minimum 5 persoane — acestea trebuie sa fie motivate sa se implice in
schimbaresa unei situatii problematice — de cétre un facilitator cu experienta anterioarda in
domeniul Teatrul celor opresati.

2. Un scurt atelier de pregatire (intre 3 si 6 ore) pentru ca membrii echipei sa inteleagd ideea de
Teatru imagine si conceptul de opresiune (team building, exercitii cu emotii, exercitii cu statui,
exercitii cu opresare) (vezi resursele)

3. Pregatirea imaginii cu toate personajele mentionate anterior (se pot face fotografii pentru a
discuta ulterior cu grupul, pentru a se gasi cea mai potrivitd imagine pentru subiectul ales)

4. Interpretarea piesei de teatru imagine si implicarea publicului in discutii dupd prezentarea
imaginii

Cand imaginea este prezentatd publicului, acestia sunt invitati de catre Joker sd priveasca indeaproape si
sa descrie ceea ce vad, ce fel de situatie, unde cred ca are loc, cine sunt personajele si care este problema
principala pe care o vad. Apoi, Joker-ul invitd membrii publicului sd vind pe scend cu idei pentru solutii,
prezentate de asemenea sub forma de statui. Dupa fiecare interventie, publicul este intrebat ce se intampla
mai departe si daca schimbarea anterioara este realista si poate ajuta persoana opresatd sa iasd din aceasta
situatie de abuz. Continud astfel pand cand publicul considera ca situatia este imbunatatita sau rezolvata.
La finalul interventiilor, Joker-ul ofera un sumar, iar participantii sunt invitati sd tragd concluzii si sa se
gandeasca la ce anume pot folosi in viata de zi cu zi din experienta la care tocmai au luat parte.

5. Evaluare si follow-up (evaluare impreund cu echipa a claritdtii imaginii prezentate publicului, a
relevantei pentru subiectul abordat, a schimbdrilor propuse de public ca fiind printre cele
anticipate sau nu, etc.) precum si, daca este posibil, follow-up cu publicul, pentru a verifica
dacd unele schimbari propuse sunt utilizate in vietile acestora.

Exemple de situatii ce pot fi abordate prin Teatru imagine: bullying (hartuire la scoald), mobbing (hartuire
la locul de muncd), violentd domestica, abuzarea copiilor de cétre parinti, etc.

6. Teatru forum

Aceasta este cea mai comund forma a Teatrului celor Opresati utilizatd in Intreaga lume. Este o metoda
care prezintd multiple beneficii pentru actorii” implicati in piesd, in sensul cd este un context in care
creatorii piesei pot sa dezvolte o serie de competente (lucru in echipd, comunicare, creativitate,

constientizare de sine, relatii mai bune cu ceilalti, etc.). Pentru spectatorii implicati in partea de forum a
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piesei, devine o oportunitate sa se simta intelesi, sd se exprime Intr-un mediu sigur, sd gaseascd moduri
pentru a se simti imputerniciti, precum si solutii pentru o problema care ii supara.

Teatrul forum are ca nucleu conceptul de opresiune si se concentreazd asupra imputernicirii oamenilor, ca
acestia sd actioneze Tmpotriva abuzului de putere care are loc 1n vietile lor si in comunitatile carora le
apartin. Este extrem de important ca subiectul ales pentru piesa sa fie unul care priveste si afecteaza un
numadr mare de persoane din comunitatea in care are loc piesa.

Ce este opresiunea? Este un abuz de putere intr-o anumita relatie (relatii de familie, vecini, colegi, etc.).
Din aceasta perspectiva, trebuie sa facem diferenta intre conflict si opresiune si Intre incident si opresiune.
Conflictul implica un echilibru relativ al puterii intre protagonisti (chiar dacd alterneaza de la o persoana
la alta), in timp ce opresiunea prezinta un dezechilibru al puterii, unde unul dintre protagonisti are mai
multd putere si o foloseste pentru a face ca cealaltd persoand sa se supuna ideilor, dorintelor, comenzilor
sale. Un incident este un eveniment care se petrece doar o data in viata, cind un abuz de putere poate avea
loc, dar nu in cadrul unei relatii si fara aceleasi consecinte pe termen lung care ar aparea in cazul unei
relatii. O situatie de hartuire sexuald in autobuz, furtul unui portofel, o bataie pe strada, toate acestea sunt
incidente, cu posibile consecinte serioase, desigur, dar care nu pot fi abordate prin teatru forum.

Exemple de situatii ce pot fi abordate prin teatru forum: bullying (hartuire la scoald), mobbing (hartuire la
locul de muncd), violenta domestica, abuzul parintilor asupra copiilor, traficul uman, etc.

Luati in considerare faptul ca reprezentatia intreagd poate dura intre o ord si jumaitate si doud ore, in
functie de subiect, public si contextul in care se desfiasoara. Numarul recomandat de persoane in public
este de aproximativ 30, pentru a asigura spatiu pentru interventii si discutii. Desigur, publicul poate fi mai
numeros sau mai putin numeros, dar daca sunt implicati prea multi oameni, exista riscul ridicat de a pierde
cativa pe parcurs si poate fi frustrant pentru cei ce doresc sd intervina, dar nu au sansa de a o face.

Personaje si roluri
Existd 5 tipuri de personaj: opresor, opresat, aliatul opresorului, aliatul opresatului, neutru.

Rolurile pe care le poate avea o persoand in dezvoltarea unei piese de teatru forum sunt: actor in piesa,
facilitator al procesului de creere sau Joker in reprezentatia piesei.

Pasi de urmat
1. Ce vreti sa faceti?

% In aceasti etapd, este posibil ca cineva (organizatie, comunitate, scoald, etc.) si solicite o piesa de
teatru forum sau decizi cd existda o problemd socialda intr-o comunitate anume, care trebuie
abordata. Daca cineva solicita o piesa de teatru forum, este posibil ca acestia sd aibd un subiect n
minte sau subiectul poate fi ales de catre echipa de actori.
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% In orice caz, este obligatoriu ca echipa de actori s realizeze o cercetare asupra problemelor ce
afecteazd o anumitd comunitate (iar prin comunitate Intelegem o scoald, o clasd, un sat, o
companie, un cartier, etc.). Piesa ESTE o poveste reald, cu o situatie reald de opresiune.

Cel mai important aspect, care decide in cea mai mare proportie impactul piesei asupra publicului, este
relevanta subiectului pentru comunitate. Problema prezentatd in piesa trebuie sa fie una care existd in
comunitate si trebuie sa existe interes pentru rezolvarea acesteia.

2. Team building

X Acesta este primul pas in lucrul cu echipa de actori (profesionisti sau amatori) si inseamna ca
acestia sa Inceapa sd se cunoasca intre ei, sd aiba incredere unul in celdlalt, sa invete sa comunice
si sa lucreze impreuna.

3. Exercitii pregdtitoare

X In aceastd etapa, facilitatorul si echipa trec impreuna prin exercitiile care ii pregatesc pentru a
interpreta o piesa de teatru forum: atentie, voce, spatiu, coordonare, cooperare, emotil,
constientizare corporald, etc.

4. Putere si opresiune

X Aceasta este etapa in care echipa exploreazd semnificatia conceptelor de putere si opresiune si va
simti consecintele “pe propria piele”. Pot fi utilizate exercitii specifice, statui, imagini,
improvizatie, etc.

5. Alegerea subiectului, scrierea scenariului, definirea personajelor

X Acesta este pasul unde ar putea fi necesare mai multe intalniri ale echipei, deoarece implicd multa
munca pentru alegerea povestii celei mai relevante, pentru a alcatui un scurt scenariu (cine joaca
in fiecare scend, care este scopul fiecarei scene si care sunt intentiile fiecarui personaj in fiecare
scend) si pentru @ crea personajele (exercitii dramatice specifice pentru a crea personajele, cum ar
fi “scaunul fierbinte” sau “plimbarea ghidata™).

X Este foarte important sa se comunice aici echipei cd deciziile sunt luate prin consens, nu
majoritate. Rolurile sunt alese, nu distribuite, nu recurgem la travesti, avem un numar total de 3-5
scene, cu o duratda maxima a piesei de 20 de minute, iar prima scena trebuie sa clarifice pentru
public care este problema prezentatd in piesd. Opresiunea trebuie sa escaladeze de la o scena la
alta, iar piesa se incheie in punctul culminant al opresiunii, cu o decizie daunatoare luata de
persoana opresata, ca urmare a opresiunii suferite.

Elemente ale construirii unei piese
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3-5 scene

5 personaje

Personaje incomplete

Problemd REALA

Problema are o solutie

Este o situatie de opresiune, nu un conflict sau un incident

Opresiunea se intensificad incepand cu prima scend si atinge apogeul la sfarsitul piesei; puterea
persoanei opresate descreste de la prima la ultima scena

Piesa se incheie cu decizia daunatoare luatd de persoana opresatd, cu consecinte severe pentru
viitorul acesteia

Opresorul nu poate fi inlocuit de catre public in partea de forum a piesei

6. Repetitii

x

x

Repetitia trebuie realizatd scena cu scend, o scena este repetatd de cateva ori, este schimbat ceea ce
nu functioneaza, este Imbundtdtit ceea ce necesitd schimbare. Este necesara 1nsd o repetitie
integrala, de la inceput la sfarsit, pentru a evalua tonul si perspectiva generald ale piesei.

Cand exista timp disponibil, se poate realiza o repetitie cu public, cu 10-15 persoane, cu care se
poate testa structura, claritatea piesei, solutiile posibile si oportunitatile de improvizare.

7. Reprezentatia

Reprezentatia este facilitatd de Joker, care adoptd o pozitie neutra si ghideaza procesul atat pentru actori
cat si pentru public.

x

x

Introducerea de catre Joker si incélzirea
Prima reprezentatie a piesei

Discutia cu publicul (Joker-ul vorbeste cu publicul despre situatie, Intreaba daca acestia vad o
problema si care este problema principala, daca ei cunosc situatii si personaje ca acestea in viata de
zi cu zi si daca ei cred ca situatia poate fi diferita pentru persoana opresata)

Prezentarea modului in care pot fi efectuate schimbari (scenele sunt jucate din nou, iar in
momentul in care cineva din public are o idee pentru schimbarea unuia dintre persoanje, cu
exceptia opresorului, poate bate din palme, apoi poate veni pe scena si interpreta schimbarea, fara
a recurge la magie si fara violenta)

Gestionarea interventiilor din partea membrilor publicului, pand cand problema este diminuatd sau
persoana opresatd nu mai ajunge sa ia aceeasi decizie prejudicioasa (existd doud aspecte cheie
pentru fiecare interventie care trebuie discutate cu publicul dupa fiecare interventie: este aceasta o
schimbare realistd si ajutd aceastd schimbare persoana opresata?). Apoi, publicul decide prin vot
daca schimbarea propusa este pastratd sau nu. Dacd nu este pastratd, atunci piesa revine la ceea ce
era. Dacd este pastrata, atunci actorii o incorporeaza in interpretarea lor si modifica directia piesei
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in concordantd cu solutia adusa de public. Improvizatia bazata pe felul de a fi al personajelor este
sarcina actorilor. Aceasta Tnseamna ca definirea personajelor si o buna integrare a personajelor de
catre actori sunt aspecte esentiale, care mentin caracterul realist al povestii (actorii isi schimba
modul de a actiona in conformitate cu personajul prezentat initial).

In momentul in care publicul decide ca nu mai sunt posibile sau necesare alte modificari, atunci
cand problema este diminuatd sau rezolvata, iar decizia finald a persoanei opresate este schimbata,
Joker-ul face un sumar al interventiilor si solutiilor adoptate.

Apoi, Joker-ul intreaba publicul ce au invatat din aceasta experienta, ce concluzii pot trage si ce
anume, si in ce fel, pot utiliza 1n vietile lor.

% TIncheierea.

8. Evaluare si follow-up

X Este necesara intdlnirea de evaluare cu echipa dupa interpretare, cand se pune in discutie atat

experienta echipei, cat si impactul asupra publicului. Pot fi utilizate formulare de feedback pentru a
colecta opinii din partea membrilor publicului, despre emotii, idei, relevanta, etc. Poate fi utilizat si
un formular de observatii, pentru pastrarea unor informatii despre partea de forum (numar de
participanti, schimbéri propuse si pentru care personaje, in care scene, concluzii trase, aspecte
mentionate de catre public ca putand fi aplicate in vietile lor, etc.)

RETINETL..

% Piesa prezinti o situatic REALA

X Scopul forumului este s imputerniceasca persoana opresatd, astfel incit aceasta sa iasa din situatia

de opresare, NU schimbarea opresorului

X Interventiile trebuie sa fie realiste si sa ajute persoana opresata

®  Teatrul forum trebuie utilizat doar in urma unei pregatiri serioase

Reguli pentru ACTORI

Construiti personajul corect
Réamaneti credinciosi personajului — impovizati

Fiti realisti, faceti doar ceea ce personajul ar face in realitate

Reguli pentru JOKER

Ramane intotdeauna NEUTRU

Nu incearca sd conduca oamenii spre solutiile proprii
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7. Activitati

Structura unui training de teatru forum cu durata de 3 zile

Sesiune Tema Durata Metode si tehnici utilizate
ZIUA 1
Sesiunea 1l | Teatru social- introducere 30 minute Prezentare
Sa ne cunoastem 60 minute Exercitii interactive
Sesiunea 2 | Prezentarea programului de ateliere | 15 minute Prezentare
Asteptari, contributii si temeri 30 minute Lucru individual
Constructia echipei (cooperare, 45 minute Sarcini de grup
comunicare, incredere etc)
Sesiunea 3 | Constructia echipei (cooperare, 90 minute Sarcini de grup
comunicare, incredere etc)
Sesiunea 4 | Pregatire pentru a juca 75 minute Exercitii de actorie
Evaluarea zile, inchidere 15 minute Lucru individual si/sau de grup
ZIUA 2
Sesiuneal | Recapitulare si energizare 15 minute Discutii si energizare
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Lucrul cu emotiile 75 minute Exercitii de actorie

Sesiunea 2 | Conceptul de putere 90 minute Exercitii interactive, joc de rol,
exercitii de actorie

Sesiunea 3 | Conceptul de opresiune 90 minute Exercitii interactive, joc de rol,
exercitii de actorie

Sesiunea4 | Explorarea realitatii si alegerea 80 minute Discutii in grupuri mici,
temei pentru piesa brainstorming, discutii pe
situatii/cazuri cunoscute

Evaluarea zilei si inchidere 10 minute Lucru individual si/sau de grup
ZIUA3
Sesiunea 1l | Recapitulare si energizare 15 minute Discutii si energizare
Crearea scenariului 75 minute Lucru in echipe mici, de maxim 10

persoane pentru o piesa

Sesiunea 2 | Crearea personajelor 90 minute Exercitii de actorie
Sesiunea 3 | Repetitie 90 minute Jucarea piesei si ajutari
Sesiunea 4 | Repetitie 90 minute Jucarea piesei si ajustari

In functie de timpul avut la dispozitie este recomandat ca procesului de creare a piesei de teatru forum sa i
se acorde timp suficient pentru ca participantii sa poata integra informatiile, sa isi dezvolte abilitati legate
de actorie, sa 1si insuseasca atitudinile necesare lucrului intr-o echipa de teatru social.

O variantd de lucru cu grupuri de tineri, pe termen lung este una cu 10 (zece) ateliere cu durata de 3 ore
fiecare, cu o frecventd sdptdmanald, la care sa participe maxim 10 (zece) persoane, ghidate de un
facilitator.

15




Structura unui curs de formare pentru tineri in metoda teatru forum de 10 (zece) ateliere

Atelier | Tema Competente (cunostinte, abilitati si | Metode/tehnici/instrumente
atitudini) dezvoltate / consolidate utilizate
in randul participantilor
1. Introducere, Conexiune cu grupul, colaborare, | Exercitii de energizare/spargere
cunoastere si | comunicare, congtiinta asupra | a ghetii
formarea echipei grupului, luare de deczii, pozitionare | Prezentare

n grup

Discutii facilitate
Exercitii de cunoastere
Exercitii de simulare
Sarcini de grup

2. Introducere Tn teatru | Cunoasterea structurii unei piese de | Exercitii de energizare/spargere
forum si exercitii | teatru forum, a personajelor, a | a ghetii
pregatitoare elementelor de luat in calcul, abilitati | Prezentare film
din arta actorului (orientare in spatiu, | Discutii facilitate
atentie, concentrare, conectare cu | Brainstorming
grupul, conectare la sine, intrare in | Exercitii de ritm, atentie, spatiu,
ritm etc) concentrare etc
3. Exercitii pregétitoare | Abilitati din arta actorului (orientare | Exercitii de energizare/spargere
pentru actorie in spatiu, atentie, concentrare, | a ghetii
conectare cu grupul, conectare la | Exercitii de actorie — ritm,
sine, intrare in ritm etc ), | atentie, spatiu, concentrare,
improvizatie, exprimare a unei idei, | expresivitate, improvizatie, joc
stari, cunoastere  personald | de rol etc.
(posibilitati si limitari)
4. Lucrul cu emotiile, | Abilitdti de lucru cu emotiile proprii | Exercitii de energizare/spargere
conceptele de victima | si ale celorlalti, exprimarea emotiilor, | a ghetii
si agresor gestionarea emotiilor, generarea de | Joc de rol, simulare, exercitii de
emotii In  ceilalti, intelegerea | expresivitate, discutii facilitate
conceptelor de victimd si agresor,
intelegerea emotiilor asociate CuU
diferite roluri
5. Conceptele de putere Exercitii de energizare/spargere

si opresiune

a ghetii

Fise de lucru

Joc de rol

Simulare

Exercitii din arta actorului
Exercitii de actorie
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6. Cercetarea  realitatii
proprii, alegerea
temei pentru piesa

Intelegerea situatiilor de opresiune
din realitatea proprie, conectarea cu
experientele personale, conectare cu
grupul, abilitdti de negociere, de
analiza si sinteza.

Exercitii de energizare/spargere
a ghetii

Discutii facilitate

Sarcini Tn echipe mici
Prezentare, argumentare

7. Transpunerea Exercitii de energizare/spargere
situatiei  alese in a ghetii
formatul de teatru Sarcina de grup, discutii de
forum: crearea grup, discutii facilitate,
scheletului de brainstorming
scenariu,  stabilirea
personajelor

8. Crearea personajelor | Asumarea unui personaj, | Exercitii de energizare/spargere

si improvizatie

interpretarea unui personaj, intrare in
rol, improvizatie

a ghetii

Exercitii de intrare in rol
Exercitii de improvizatie
Exercitii de creare personaje

9. Repetitii Interpretarea unui personaj, | Exercitii de energizare/spargere
improvizatie conform personajului, | a ghetii
depasirea barierelor de exprimare, | Joc de rol
stimularea creativitatii Exercitii de intrare in rol
Exercitii de  asumare a
personajului
10. Repetitii Interpretarea unui personaj, | Exercitii de energizare/spargere

improvizatie conform personajului,
depasirea barierelor de exprimare,
stimularea creativitatii

a ghetii

Joc de rol

Exercitii de intrare in rol
Exercitii  de
personajului

asumare a

REPETITIE CU PUBLIC — testarea in fata unui public restans (10 persoane) a jocului actorilor, a
mesajului piesei, a claritatii, concordantei cu intentia initiald (ce intelege publicul fatd de ceea ce ne-am

propus sd transmitem)

REPREZENTATIE TEATRU FORUM
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Structura unui training pentru facilitatori de teatru social de 1 zi

Sesiune Tema Durata Metode/tehnici/instrumente
Sesiune 1 Introducere Tn facilitare | 20 minute Exercitiu de rol, experimentarea
unei situatii si realizarea
debriefing-ului
Ce este invitarea 30 minute Prezentare si discutie facilitata
experentiala
Pregatirea unei activitati | 40 minute Lucru in echipe mici (3-4
pentru ceilalti persoane)
participanti
Sesiune 2 Practicarea ciclului 90 minute Lucru n echipe mici (3-4
invatarii experentiale cu persoane) si livrarea activitatii
ceilalti pentru ceilalti participanti
Sesiune 3 Facilitare n teatru 40 minute Formatorul va crea si facilita o
imagine si teatru forum reprezentatie de teatru imagine
pentru tot grupul, ca exemplu
pentru rolul de joker
Preparation of an image | 50 minutes Small groups work
theatre performance in
small groups
Sesiune 4 Practicarea rolului de 80 minute Tn grupuri de 5-7 persoane,
joker de catre participantii vor pregati si livra
participanti pentru ceilalti o reprezentatie de
teatru imagine pentru a-si exersa
abilitatile de joker. O persoana din
fiecare grup fa fi joker
Evaluare individuala si de grup
Evaluare si inchidere 10 minute

Inchiderea procesului de formare
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8. EXERCITII

1. EXERCITII ICEBREAKER/ EXERCITII DE ENERGIZARE

Nume joc: ASEZATI-VA DUPA... varsti/iniltime/ziua si luna nasterii/ numir la pantofi etc.
Scop: Icebreaker

Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si Detaliere: Participantii trebuie sa se alinieze in ordinea crescatoare sau descrescatoare (se alege
de catre coordonatorul jocului) vérstei/zilei si lunii nasterii//inaltimii/numarului de la pantofi etc. Nu se
vorbeste doar se poate mima

De exemplu, un exercitiu care presupune foarte multd atentie, observare si concentrare, cat si munca in
echipa. Este unul foarte simplu la prima vedere.Asezati-va 1n ordine crescitoare a intensitatii de la
persoana cu cea mai deschisa culoare a ochilor la persoana cu cea mai inchisa culoare a ochilor.

Participantii vor fi amuzati si in acelasi timp derutati, intrucét indiferent daca membrii grupului se cunosc
dinainte sau nu, 1si vor da seama ca sunt detalii importante peste care trecem zilnic fara sa le dam mare
importanta si vor realiza astfel ca de fapt nu se cunosc foarte bine unii pe altii.

Nume joc: MANCATUL MERELOR DE PE SFOARA
Scop: Distractie

Durata: 10 - 15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: sfoara si mere

Reguli si Detaliere: Doi participanti tin sfoara pe care sunt legate merele. Participantii trebuie sd manance
merele fard a se ajuta de maini. Castigd cel/cea care mananca cel mai repede marul.

Nume joc: APA, FOC, FURTUNA

Scop: energizare
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Durata: 10 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: scaune

X%

Reguli si detaliere: Aranjeaza scaunele in forma de semicerc si explica regulile: cand veti rosti ,,Apa”, toti

-

VOr urca pe scaune pentru a nu-si uda picioarele, cand vei striga ,,Furtuna”, toti se vor aseza in pirostrii
(suport pe 3 picioare pe care se pune o oald/galeatd) in mijlocul semicercului, iar la comanda ,,Foc”,
participantii vor fugi afara din semicerc. Alterneaza comenzile de cateva ori si incheie activitatea pand va
scadea energia grupului.

Nume joc: RACII
Scop: energizare

Durata: 10 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii se aranjeaza la un perete al salii cate doi, umar la umar. Ei nu-si vor putea
folosi mainile in timpul jocului, pastrandu-le Tncrucisate pe piept, si vor merge doar cu spatele. La
semnalul animatorului ,,racii” incearca sa ajunga la peretele opus, totodata blocand drumul altor echipe.

Nume joc: ,PRRRRR” SI ,,PUKUTU”
Scop: energizare

Durata: 10 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Propune participantilor sa-si imagineze doua pasari. Pe una o cheama ,,prrr”, iar pe alta
,»pukutu”. Daca spui ,,Prrr!”, toti trebuie sa se ridice in varful degetelor, sd se miste prin sala si sa-si miste
coatele in parti, de parca ar fi pasari care vor sa-si intinda aripile. Daca spuneti ,,Pukutu!”, toti stau pe loc
si incearcd sd nu miste nici o pana.
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2. EXERCITII DE CUNOASTERE

Nume joc: CE MI-E SCRIS TN FRUNTE
Scop: Distractie

Durata: 20 min

Dificultate: medie

Materiale necesare: post-it-uri

Reguli si detaliere: Fiecarui participant i se lipeste un biletel cu un cuvant pe frunte. Pe rand, fiecare poate
sa puna atatea intrebari sa afle ce este scris pe biletel pana primeste un raspuns negativ, se trece la celalalt
jucator si tot asa pana participantii ghicesc ce le este scris in frunte.

Nume joc: VANATOAREA
Scop: cunoastere
Durata: 15 minute

Materiale necesare: hartie, pix

Regulile si detaliere:impartiti o coala de hartie in 6 dreptunghiuri. Pe fiecare dreptunghi notati:
1. Vorbeste fluent limba enegleza (sd demonstreze!).

2. Are un frate.

3. Nu a facut meditatii.

4. Stie un banc bun (sa-1 spuna!).

5. S-a culcat dupa ora 24.

6. Este pasionat de jocurile pe calculator (sa enumere trei jocuri).

In cel mai scurt timp, incercati s obtineti cite o semnitura de la 6 persoane distincte ce Corespund acestor
caracteristici. Cine termina primul strigd BINGO!

1l Jocul poate fi adaptat cu mai multe intrebari/afirmatii sau cerinta poate fi sa se gaseasca cdte 3
persoane carora li se potrivesc afirmatiile/ raspund afirmativ intrebarilor. Pentru a ne asigura ca este
posibila completarea integrala a foii, adica exista persoanele respective in grup, se recomanda
cunoasterea initiala de catre facilitator a grupului !!!

Nume joc: PRINDE MINGEA!
Scop: cunoastere si energizare
Durata: 10 minute

Materiale necesare: minge
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Reguli si detaliere: Jocul va decurge rapid. Participantii stau, formand un cerc. Un voluntar care sta in
centru aruncd mingea in sus, spunand un prenume, apoi intra repede in cerc. Persoana numitd va prinde
mingea, Tnainte ca aceasta sia cada jos si va repeta procedura. Jocul continua pana cand toti au prins
mingea cel putin o data.

Nume joc: PRENUMELE VECINULUI
Scop: cunoastere
Durata: 10 minute

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Fiecare va spune ,,Ma cheama...”, pronuntand prenumele vecinului din dreapta.
Urmatorul cerc, participantii vor zice ,,Ma numesc...” rostind de data aceasta prenumele urmatorului vecin
din dreapta (peste unul).

Nume joc: IMI CER SCUZE, AM GRESIT
Scop: cunoastere si atentie
Durata: 10 minute

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii se misca haotic prin sala si fac cunostinta atunci cand se intalnesc unii cu
altii, adresand intrebarea: ,,imi cer scuze, esti Ion (Olga)?”. La care celilalt rispunde ,,Nu, ai gresit. Eu
sunt Alexandru (Valeria). Am ochi caprui, parul blond, nas mare, pistrui etc.”. Peste vreo 10 minute roaga
participantii sa formeze un cerc si fiecare isi spune prenumele, iar ceilal{i povestesc cum poate fi
recunoscut (ochi caprui, parul blond, nas mare, pistrui).

Nume joc: COSUL CU FRUCTE
Scop: cunoastere, atentie, lucru impreuna
Durata: 10 minute

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii formeaza perechi. Animatorul incepe jocul spunénd: ,,Am un cos cu fructe
foarte greu, 11 va duce Tudor” si face un gest de parca i-ar arunca ceva lui Tudor. Partenerul lui Tudor va
trebui sa 1l protejeze si sa se prefaca ca ,,prinde cosul” si s numeasca un alt participant: ,,Nu Tudor, ci
Anisoara”. Este randul partenerului Anisoarei sa reactioneze: ,,Nu Anisoara, ci Ghenadie”. Jocul continua
pana cand participantii isi insusesc prenumele.

22



Nume joc: OBIECTE ZBURATOARE
Scop: cunoastere, atentie, concentrare
Durata: 10 minute

Materiale necesare: minge, mar, hartie igienica etc

Reguli si detaliere: Facilitatorul arunca o minge, spunand prenumele celui caruia 1i este aruncata. Cel care
a prins mingea rosteste prenumele altui participant si 1i arunca mingea. Pentru a complica jocul, pe rand,
se introduc si alte obiecte (minge, mar, hartie igienica, un servet etc.). Jocul ia sfarsit cand incepe haosul.

Nume joc: CUVERTURA
Scop: cunoastere, atentie, concentrare
Durata: 10 minute

Materiale necesare: cuvertura

Reguli si detaliere: Participantii formeaza doud echipe care se aseaza pe podea cu fata una spre alta. Doi
voluntari stau in picioare tinand o cuvertura intre echipe astfel incat membrii lor sa nu se vada unii pe altii.
Tn liniste, echipele trimit cite o persoani si se apropie de mijlocul cuverturii. La comanda ,,1, 2, 3!”
cuvertura este data jos si cei doi pomeniti fatd in fata trebuic sd numeasca cat mai repede prenumele
adversarului. Cel care reuseste primul sa o faca, ia participantul de partea sa. Dupd cateva incercari, de
cuvertura se pot apropia cate 2 sau 3 participanti concomitent.

Nume joc: VARIATII
Scop: cunoastere, atentie, concentrare
Durata: 10 minute

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii stau in cerc. Pe rand, fiecare numeste 5 variante ale prenumelui sau (de
exemplu: Catrina, Catrin, Ecaterina, Catiusa, Catinca). Dupa fiecare prezentare tot grupul aplauda. in
urmatorul tur fiecare participant povesteste despre sine doar atat cat vrea sa se stie la prima ntalnire.

Nume joc: MINGEA CALATOARE

Scop: cunoastere

Durata: 10- 15 min

Materiale necesare: minge sau un obiect ce poate fi pasat

23



Reguli si detaliere: Participantii se aseaza in cerc. Facilitatorul arunca o minge la un participant, isi striga
numele si o caracteristica personald proprie si apoi iese din grup. La fel vor proceda si ceilalti. Ultimul va
spune o caracteristica a grupului.

Nume joc: VANATOAREA DE COMORI SUFLETESTI
Scop: Cunoastere, Comunicare
Durata: 20 minute

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: tema este gasirea lucrurilor valoroase din interiorul fiintei celuilalt, nu a celor pe care
le poartd pe el sau cu el. Scopul este gisirea numarului maxim de persoane din grup, care pretuiesc
aceleasi idei, virtuti etc. Daca nu cunosti persoana pe care o descosi, mai intdi va prezentati.

Teme

1. Géaseste o persoand care poartd acelasi numar la pantofi - ca i tine;

2. Gaseste o persoanad care poartd sapcd; sau nu-i place sapca - ca si tine;

3. Gaseste doud persoane care saptimana trecutd au avut teza, lucrare, examen, predare, bilant etc.;

4. Gaseste trei persoane care sunt din acelasi an de studii ca tine;

5. Gaseste trei persoane care locuiesc in alte conditii decat tine (camin, gazda, rude etc.);

6. Gaseste doua persoane care saptimana trecutd au fost la teatru, opera, cinema, discoteca, meci, sport
etc.; explicati-va unii altora de ce va place s-o faceti;

7. Gaseste doud persoane carora le place acelasi gen de muzica, program TV, revista - ca si tie;

8. Gaseste doua persoane carora le place sa bea cafea, coca, bere, apa minerala etc. ca si tie; discutati daca
e bine, cum se poate scdpa de obiceiurile rele etc.;

9. Gaseste persoane care pe langd scoald au si serviciu temporar; ce avantaje si greutati au din aceasta?

Nume joc: GHICESTE CINE SUNT!
Scop: cunoastere
Durata: 10-15 minute

Materiale necesare: foi, pix

Reguli si detaliere: Fiecare participant scrie pe un biletel:
- culoarea parului;

- culoarea ochilor;

- genul;

- Vérsta;

- localitatea de provenientd;

- un hobby
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Se amesteca toate biletele intr-o sapca/punga, etc., apoi facilitatorul sau unul dintre participanti extrage un
bilet si citeste continutul acestuia. Participantii trebuie sa ghiceasca despre cine este vorba. Cel recunoscut
(sau nu !) preia sarcina jocului.

Nume joc: CULORILE PREFERATE
Scop: Comunicare
Durata: 20 minute

Materiale necesare: -

Regulile si detaliere: recomandam folosirea acestui joc la un grup care are probleme cu comunicarea
interpersonala (in cadrul atelierului/formarii sau al vietii obisnuite). Aduna participantii si explica-le ca ai
dori sd-i cunosti mai bine. Pentru aceasta, fiecare sa se gandeasca la culoarea sa preferata, iar la semnalul
instructorului (de exemplu: 1,2, gata!), sd o strige cu totii cat mai tare. Apoi intreaba cativa participanti
dacad pot preciza culoarea preferatda de vreunul din colegii/ vecinii lor. Foarte probabil cd majoritatea nu va
reusi s-o faci. Intreabati DE CE nu pot preciza.

Acest mic joc ldmureste foarte bine participantii cd pentru o buna comunicare e nevoie si sd vorbesti, dar
si sd asculti.

3. EXERCITII DE TEAM BUILDING

Nume joc: NUMARATUL ORB
Scop: lucru in echipa
Durata 30-40 minute
Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii vor sta pe scaune intr-o pozitie comoda. Facilitatorul i instruieste pe
participanti cu referire la sarcind: ca grup, trebuie sd numere pana la 20 (daca grupul este de maxim 10
persoane, daca grupul este mai mare, se creste numarul, de exemplu, dacad sunt 20 de persoane in grup, se
va numadra pana la 25). Vor sta cu ochii Inchisi, nu pot discuta, pot doar spune numerele in ordine. Daca 2
persoane spun acelasi numadr in acelasi timp, se reincepe de la 1. O persoana nu poate spune mai mult de 2
numere consecutiv. Nu se fac strategii explicite. Dacd grupul reuseste prea repede, este provocat sa
numere pana la 25-30.

Discutia se axeaza pe cum s-au simtit, daca au reusit, cum au reusit, daca nu au reusit, ce i-a Impiedicat, au
participat toti membrii, ce au invatat si ce pot folosi mai departe.
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Nume joc: CASCADA CUVINTELOR
Scop: lucru n echipa
Durata: 20-30 minute

Materiale necesare: foi flipchart, pixuri, markere

Reguli si detaliere: Se Tmparte grupul in doud subgrupe (maxim 7-8 membri in fiecare subgrup!). Fiecare
subgrup are o coala de flip-chart. Liderul informal al fiecarui subgrup scrie pe coald un cuvant de inceput.
Restul membrilor subgrupului trec pe rand si scriu un cuvant pentru a alcatui in final o fraza. Se
precizeaza: fraza se va referi la .......... (de ex: tabara educativa de la Paltinis) Fiecare echipa va prezenta
fraza si va face comentariile de rigoare!

Nume joc: HOPA

Scop: Cooperare, distractie

Durata: 15 - 30 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: baloane (o buc. la 5 jucatori)

Reguli si detaliere: grupul se imparte n grupe de 4-6 jucatori care primesc céate un balon ce trebuie umflat.
Apoi, tindndu-se de maini, membrii grupului formeaza un cerc si se vor stradui sa mentina balonul in aer,
lovindu-I, fara a-si desprinde mainile. Daca balonul atinge solul, grupa "pierde" pentru inceput mainile,
adica nu mai pot atinge balonul cu mainile. Tn continuare, mereu fira a-si desprinde maainile, de fiecare
data cand balonul atinge solul, jucatorii "pierd" dreptul de a-si folosi coatele, umerii, capetele, picioatele.

Nume joc: ASEZAREA IMPREUNA
Scop: Cooperare, distractie, energizare
Durata: 20 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: la inceput, jucatorii se grupeaza in perechi stand spate in spate cu coatele agatate.
Perechile vor incerca sa se aseze cu fundul pe sol, fara a desprinde bratele. Dupa 2-3 asezari si ridicari
reusite, perechile se grupeaza cate doud si incearcd sa faca exercitiul cu patru jucatori sprijiniti spate n
spate si bratele agatate. Se trece apoi la 4 perechi, pentru ca in final toata grupa asezata spate in spate sa se
ridice si sa se ageze deodata.
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Nume joc: SARDELELE
Scop: distractie
Durata: 10-15 minute

Materiale necesare: -

Regulile jocului: jocul e similar cu ,de-a v-ati-ascunselea”, numai cd invers: un jucator (numit de
facilitator sau voluntar) se ascunde, iar la un semnal restul grupului incepe sa-1 caute. Cine gaseste
persoana ascunsd, se inghesuie si se ascunde impreuna cu ea, in acelasi loc. Jocul se termind cand
ascunzatoarea devine vizibild din cauza inghesuielii.

Nume joc: SA DUCEM MINGEA
Scop: Cooperare

Durata: 20 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: un ghem cu sfoara groasa, o minge mare

Reguli si detaliere: Daca grupul e prea mare se imparte in grupe de 10-14 membri. Jucatorii fiecarei grupe
se aduna in cerc, apoi fiecare arunca ghemul spre un jucator aproximativ din fatd. Sfoara se desfasoara in
zig-zag de la un jucator la altul. Dupa ce toti au apucat de sfoard, se leaga capetele sforii care formeaza o
retea de legdturi intre toti membrii echipei. Facilitatorul aseaza mingea la mijlocul cercului, pe reteaua de
sfoara. Tema este sd se transporte mingea, sustinutd de firele Intinse, fara a o scdpa pe jos, pana in alt loc
indicat.

Nume joc: CODITELE

Scop: Comunicare, coordonare
Durata: 15 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: foi, lipici

Reguli si detaliere: Toti participantii se impart in perechi. Unuia din pereche i se lipeste pe spate o foita si
el va sta la spatele primului, punand méinile pe umerii lui. La semnalul facilitatorului, perechile incep sa
se miste prin incapere. Scopul lor este sa smulga foitele de pe spatele altor perechi, Tn acelasi timp
pastrand-o pe a lor. Numarul doi din pereche nu trebuie sd ia mainile de pe umerii colegului sau.

Cine a reusit sa-si pastreze foita pe spate? Cine a adunat mai multe foite? Ce i-a ajutat? Ce strategii au
folosit?
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Nume joc: GREVISTII

Scop: Comunicare, coordonare
Durata: 15 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: foi, lipici

Reguli si detaliere: Explica participantilor ca 2-3 doritori vor avea rolul de politisti, iar ceilalti sunt un
grup de grevisti care au ocupat un pod si au blocat circulatia. Scopul politistilor este sa elibereze podul,
incercand sa scoata cat mai multi grevisti din grupul lor. Orice grevist ,,extras” din grup devine politist si,
la réndul sau, scoate alti grevisti. Grupul grevistilor si grupul politistilor vor avea cateva minute pentru a-
si elabora o strategie de actiune. Violenta este interzisa!

Nume joc: MOTOR MANIA
Scop: Comunicare, coordonare
Durata: 30 minute
Dificultate: Medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: In grupuri de cate 5-8, participantii vor avea 5 minute pentru a deveni un obiect
motorizat. Aceasta inseamna ca fiecare persoand va participa fizic ca element al acelui obiect. Spuneti-le
ca dupa expirarea timpului fiecare grup va demonstra miscarile obiectului, Tn timp ce alte echipe vor ghici
ce este reprezentat. Daca nici o alta echipa nu ghiceste ce obiect s-a presupus prin mica inscenare, atunci
grupul care l-a prezentat va spune denumirea lui.

Nume joc: INTOARCE-TE PE DOS
Scop: Comunicare, coordonare
Durata: 10 minute

Dificultate: Medie

Materiale necesare: -
Reguli si detaliere: Participantii se tin de maini formand un cerc. La semnalul facilitatorului toti vor

inchide ochii si se vor rasuci ,,pe dos” in asa fel incét sa stea cu fata spre exterior, adicd cu spatele unii la
altii, tinandu-se Tncontinuu de maini.
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Nume joc: RULADA

Scop: Comunicare, coordonare
Durata: 10 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Toti participantii se aranjeaza intr-o linie dreapta, tinandu-se de maini. Ei se vor roti de
la un capat la celalalt in forma de rulada, pana cand stau foarte stransi, dupa care toti odata se vor aseza
jos.

Nume joc: NEGOCIAZA CARAMELELE
Scop: Comunicare, coordonare, negociere
Durata: 30 minute

Dificultate: Medie

Materiale necesare: - plicuri/saculeti, bomboane cu ambalaje colorate si diferite

Reguli si detaliere: Pregateste pentru fiecare participant cade un plic cu 6 bomboane mici invelite in
ambalaj de diferite culori. Spune-le ca scopul lor este sa acumuleze 6 bomboane de aceeasi culoare. La
inceput vor decide ce culoare doresc sd adune, apoi vor purcede la schimb. Poti schimba doar o singura
bomboana cu o singurd persoand la un moment dat. Jocul poate dura ceva timp, deoarece mai multi
participanti pot decide sa acumuleze bomboane de aceeasi culoare. Jocul continud pand cand fiecare
participant are toate bomboanele de o culoare. Initiazd o discutie despre esenta procesului de negociere,
tacticile folosite etc. Poti continua activitatea, rugand participantii sa formeze grupuri potrivit culorilor
bomboanelor si sa elaboreze un set cu recomandari pentru o negociere de succes

Nume joc: DA/ NU
Scop: Comunicare
Durata: 20 minute
Dificultate: Mica

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii formeaza doua linii, astfel incat fiecare persoana sa aiba in fata sa cate un
partener. Prima linie trebuie sa spuna ,,Da” in cat mai multe moduri posibile. Functia liniei a doua este de
a incerca sa-i faca pe cei din linia unu sa se razgandeasca, spunand ,,Nu” cat mai convingator.

Ofera ambelor echipe sansa sa spuna si ,,Da”, si ,,Nu”. Apoi discutd cu participantii despre felul in care s-
au simtit In timpul jocului, atunci cand spuneau ,,Da” sau ,,Nu”. Care dintre aceste doud cuvinte a fost mai

29



greu sau mai usor de pronuntat si de ce? Cate stiluri/moduri de a spune ,,Da” si ,,Nu” au fost gasite? Poti
incepe o discutie despre stilurile de comunicare: asertiv, agresiv §i pasiv.

Nume joc: FANTANA MIRACULOASA
Scop: de exprimare a identitatii

Durata: 15 minute

Dificultate: mica/medie

Materiale necesare: -

Reguli si Detaliere: Cercul in care sunt asezati participantii se imagineaza ca fiind marginea unei fantani
miraculoase. Fiecare participant isi va spune, pe rand, dorintele. Ex: Daca as putea fi o alta vietuitoare din
lumea animala, as fi ............ , pentru ca .......... ; dacd as putea fi o pasire (o insectd, o floare, un copac, o
mobila, un instrument muzical, o casd, o masina, o strada, un joc, 0 emisiune TV, un film, un aliment, o
culoare, etc.), as fi ............ ,pentruca ............ .

Nume joc: SA NE SALVAM IMPREUNA!
Scop: Cooperare

Durata: 20 minute

Dificultate: Mica

Materiale necesare: cateva chingi/sfoara

Reguli si detaliere: jucatorii alcatuiesc un grup de calatori in jungla, capturat de canibali. Toti calatorii,
stand n picioare si lipiti strans unul de altul, au fost legati cu o funie ca sa nu scape. Totusi, nu sunt
paznici, iar daca grupul reuseste sa se deplaseze pachet, asa legat cum este, pana in alt loc aflat la o
oarecare distanta (15-30 m) va gasi acolo ajutor si calatorii vor scapa de cazanul canibalilor.

4. EXERCITII de INCREDERE

Nume joc: SIRAGUL DE ACCIDENTATI
Scop: Cooperare, incredere

Durata: 25 minute

Dificultate: Medie

Materiale necesare: fulare, esarfe pentru legat la ochi

30



Reguli si detaliere: jucatorii se ingira intr-o linie, tindndu-se de maini. Toti se leaga la ochi (sunt
accidentati), mai putin primul si ultimul din sir. "Vazatorii" conduc sirul de "nevazatori" intr-o calatorie pe
un drum presdrat cu obstacole pregatite dinainte: scaune, banci, mese, usi, copaci, gropi, tufisuri, garduri,
etc. In timpul cilitoriei, mainile tuturor jucitorilor riman mereu apucate. "Vizaitorii" de la capetele
sirurilor vor anunta mereu obstacolele si vor Indruma coechipierii cand si cum sa le treaca, iar

mnmon

"nevazatorii" 1i vor anunta problemele pe care le au ("opriti", "unde sa pun iciorul" etc.).

"Accidentatii" nu vor merge pasivi si docili ci vor participa la rezolvarea problemelor pe parcurs,
anuntandu-si vecinul de greutatile pe care tocmai le-au depasit ("vezi ca e un ciot", "am dat de un copac"
etc) sau sprijinindu-I la cerere.

Nume joc: MERSUL PE INCREDERE
Scop: incredere

Durata: 20-25 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: legaturi pentru ochi.

Reguli si detaliere: jucatorii se impart in perechi. Unul din membrii perechii e legat la ochi. Tema jocului
e ca nevazatorul sa fie condus de partener intr-o scurta calatorie, care se poate desfagura in sald sau afara.
Conducerea poate fi verbala, sau neverbala: nevazatorul se tine cu mainile de umerii partenerului; ori:
partenerul pune mainile pe umerii nevazatorului; sau cei doi stabilesc un cod de gesturi: cand partenerul
atinge nevazatorul pe umarul drept, acesta se intoarce cu 90° la dreapta si merge inainte etc.

Variante: calatoria poate fi organizata sub forma unei curse cu obstacole

Nume joc: MASINA DE SPALAT

Scop: incredere, comunicare, deschidere, conectare
Durata: 20-25 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: legaturi pentru ochi.

Reguli si descriere: Se formeaza doua siruri de participanti, fata in fatd. Un voluntar/cel care ramane fara
pereche sau facilitatorul trece printre cele doua siruri (,,masina de spélat”). Cand ajunge in dreptul primei
perechi din sir se opreste si asteapta sa fie ,,spalat”: fiecare participant la joc 1i pune mana pe umar si i
spune o caracteristicd, o calitate personala sau o vorba buna. Cel ,,spalat” multumeste si trece mai departe.

Atentie: se va insista de la inceput pe caracterul pozitiv al comunicarii ! Neaparat trebuie sa treaca prin
,masina de spalat” copiii tristi, timizi, negativisti, pentru a le ridica moralul, pentru a le dezvolta

Tncrederea Tn sine sau pentru a-i stimula sa gandeasca pozitiv.
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Nume joc: AM INCREDERE!
Scop: de incredere
Durata: 20 minute
Dificultate: medie

Reguli si descriere: Intr-un cerc strans, fiecare sti cu mainile intinse, palmele in fata. In mijlocul cercului
va sta o persoana, cu ochii inchisi care se va lasa purtata in jurul cercului, pe mainile celorlalti.

Nume joc: SA DESFACEM NODURILE!
Scop: comunicare, cooperare
Durata: 15 minute

Materiale necesare: o chinga, sfoara

Reguli si detaliere: se fac cat mai multe noduri simple, succesive, pe chinga (nu foarte stranse!). Apoi
chinga trece pe rand pe la fiecare jucator, care desface un nod si spune o parere, sau ce a invatat el in lectia
respectiva, dupa care da chinga vecinului. Actiunea se repeta pana se desface ultimul nod.

Nume joc: RETEAUA
Scop: de incredere, conectare
Durata: 30 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: un ghem de sfoara (subtire, colorata).

Reguli si detaliere: grupul se ageaza in cerc. Un jucator ia ghemul de sfoard, explicd cu voce tare de ce i
place grupul, retine capatul sforii apoi arunca altui participant ghemul care se desfasoara. Acesta apuca
sfoara, explica si el cu voce tare de ce 11 place grupul, apoi aruncd ghemul altuia. $i tot agsa mai departe,
pana ce restul ghemului revine la primul jucator, astfel ca toti jucatorii se tin de sfoara iar aceasta €
desfasurata in zig-zag de la unul la altul. Reteaua astfel formata ilustreaza relatiile dintre toti membrii
grupului.

Variante: jucatorul anuntd numele celui caruia 1i va arunca ghemul si va specifica un motiv pentru care il
apreciaza favorabil, apoi va arunca ghemul. Declaratia va fi despre contributia celui din fata la reusita
activitatii colective, sau aprecieri In general despre persoana respectiva. Dupa ce toatd lumea e legata prin
sfoara, instructorul ia o foarfeca si taie sfoara intre fiecare pereche de jucatori, explicand: ,,la terminarea
sedintei , fiecare participant capata o bucata de sfoara care-i va aminti mereu de prietenii care i-a facut
aici si de cele Tnvatate”.
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Nume joc: GENUNCHII SUS
Scop: de incredere, conectare
Durata: 10 minute

Dificultate: mica

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii stau intr-un cerc compact cu umerii lipiti unii de altii. Apoi toti se intorc,
astfel incat umerii drepti sa fie orientati catre centrul cercului. Participantii isi pun mainile pe umerii
persoanei din fatd si se ageaza incet, astfel incat fiecare sa se aseze pe genunchii persoanei ce se afla in
urma sa.

Nume joc: OBIECTUL ACTOR
Scop: de incredere, conectare
Durata: 30 minute

Dificultate: mare

Materiale necesare: -
Exista doua moduri de a incepe acest exercitiu:

a) protagonistul se ridicd pe o masa si se lasd sa cada pe ceilalti actori, aranjati in doud randuri, fata in
fatd, cu bratele intinse, tinindu-se bine de maini si cu méinile bine ntinse, pregatiti sa sustind greutatea
celui care isi da drumul. Trebuie sa isi scoatd de pe miini: bratari, ceasuri, inele, etc.

b) Actorul se arunci in bratele celorlalti actori. Inainte de a siri, tipa. dupa ascultarea strigitului, actorii isi
extind bratele in fata, tindndu-se de ména si formand o retea.

In ambele cazuri, participantul se arunci peste patru perechi de brate care il susttn. Un participant i tine
bratele si picioarele inca. Impreuna ei il arunca pe protagonist in aer de trei ori, cu bratele intinse.

5. EXERCITII DE ATENTIE SI CONCENTRARE

Nume joc: SA NE INCERCAM MEMORIA
Scop: memorie

Durata: 10 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: cat mai multe obiecte, foi, pix etc
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Reguli si detaliere: Asezam pe o masa diferite obiecte, apoi le acoperim cu un prosop. Fiecare jucator are
hartie si creion. Se ridicd prosopul timp de 10-15 secunde. Jucatorii trebuie sa priveasca foarte atent
obiectele, care vor fi , imediat, acoperite.

Este declarat castigator cel care poate sa noteze din memorie cele mai multe obiecte.

Nume joc: 1-2-3

Scop: concentrare si Incalzire
Durata: 10-15 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Se formeaza perechi care stau fatd in fatd. Se poate incepe stdnd jos sau in
picioare.Incepeti si numarati alternativ de la 1 la 3 incontinuu, pornind de la 1 din nou atunci cand se
ajunge la 3 si tot asa. Odata aceastd parte reusitd, se poate trece la urmatoarea etapa.

Tn loc de 1, se va bate din palme, dar in continuare 2 si 3 vor fi rostite.Se repeti de citeva ori pana cand
tuturor le iese perfect aceasta parte. Se trece la partea in care se bate din palme la 1, iar cel caruia i vine
randul sa spuna 3 va trebui sa-si indoaie genunchii. Este ca si cum ai incerca sa bati cu o mana pe crestet
si, in acelasi timp, cu ceallata sa iti masezi stomacul. Exercitiu pe care il puteti chiar face ulterior acestuia.

A: unu (se bate din palme)
B: doi

A: trei (se indoaie genunchii)
B: unu (se bate din palme)
A: doi

B: trei (se indoaie genunchii)

Fiti siguri cd ati acordat suficient timp perechilor sa 1si arate celorlalti cum se descurca. Va fi amuzant si in
acelasi timp folositor pentru cei care privesc, chiar daca nu va merge perfect totul dupd fiecare etapa.
Daca aveti suficient timp, perechile pot sa decidd singure asupra sunetului si/sau miscarii pentru cifra 2.

Pentru a exersa si limbajul/vorbirea, cereti participantilor s decida asupra unui cuvant sau unei expresii
pentru numarul doi, cum ar fi cafeaua de dimineata, un albastru infinit, o noapte furtunoasa, bucurie,
ploaie, etc.

Exercitiul este folositor atat pentru concentrare, cat si pentru a dezvolta lucrul in perechi, respectiv echipa.

Nume joc. 1-2-3-4/4-3-2-1
Scop: concentrare si incélzire

Durata: 10-15 minute
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Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Membrii grupului (oricat de multi) stau in picioare intr-un cerc si numara de la 1 la 4,
fiecare membru rostind cate o cifra in ordine crescatoare. Cand se ajunge la patru, cel cu cifra patru o
rosteste din nou si se reia numaratoarea de data asta inapoi, descrescator. Apoi, din nou crescator. insa, cel
care rostise initial 2 va rosti 1(unu). Astfel, numaratoarea va ajunge si la al cincilea sau al saselea membru
al grupului din cerc si tot asa. Urmatorii patru pornesc din nou de la 1 la 4 si inapoi si tot asa.

Etapa urmatoare presupune ca cei care au cifra para sa bata din palme la drumul dus de la 1 la 4 crecator,
dar sa spuna cifra intorcadndu-se numaratoarea descrescator, astfel incat la intoarcere cei care aveau de
spus cifrele impare s bata din palme, iar ceilalti sa le spuna.Acest lucru presupune pentru cel cu cifra 4 ca
la numaratoarea 1n ordine crescatoare sa batd din palme prima data, iar a doua oara sa spuna 4.

Jocul se complica pentru ca, pentru a merge mai departe, 1 va fi spus de cel care avusese rolul de 2, si tot
asa. Pana cind se va ajunge din nou la membrul cu care am inceput jocul.

In functie de capacitatea de concentrare a participantilor, putem in continuare complica exercitiul,
schimband cifra 1 sau 4 cu alte semne sau gasind alt algoritm.

Exercitiul este folositor atat pentru concentrare, cat si pentru a dezvolta lucrul in echipa.

Nume joc: POVESTE DIN CUVINTE

Scop: concentrare, atentie, lucrul cu sine si cu detaliile
Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: palarie sau traista, biletele sau hartie, pix

Reguli si detaliere: Coordonatorul propune participanttlor sd aleagd cate un cuvant sau un sunet/zgomot
sau alege el cuvintele pe care le scrie pe cate un biletel, le pune intr-un joben de unde fiecare participant
va extrage caate unul si astfel va fi creatd o poveste, folosind in poveste cuvantul extras.

Nume joc: STANGA-DREAPTA
Scop: concentrare si incalzire
Durata: 20-30 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: cana cu apa, farfurie cu mancare, furculita, lingura, cutit, paine, atd si ac, material,
hartie, pix, pieptene, etc
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Reguli si detaliere: Participantii vor manca sau vor taia paine, vor bea apa sau vor coase un material, vor
scrie ceva sau se vor pieptana.

Tn functie de recuzita si posibilit
pe care participantii sa le faca intocmai precum intr-o sceneta. Vor fi rugati apoi sa definitiveze actiunile,
miscarile, s le desfacd, sa le puncteze clar si sa le stie foarte bine pas cu pas. Vor fi deci si exersate de
cateva ori.Apoi, coordonatorul va ruga participantii sd faca aceleasi actiuni, in aceeasi ordine si cu acelasi
scop, dar cu mana cealalta — daca sunt dreptaci, cu saanga, daca sunt stangaci, cu dreapta. Se lucreaza
individual.

ati, cit si de numarul de personaje, coordonatorul va alege céateva actiuni

b

Discutia de dupa se va axa pe cat de dificil sau simplu a fost, cat de mult suntem limitati in actiunile
noastre cu adevarat sau doar de mintea noastra, cum ne putem depasi limitele, cum gestionam frustrarea,
cum ne raportdm la situatiile noi, ce solutii gasim.

Nume joc: RITZY-PITZY
Scop: concentrare si Incalzire
Durata: 15 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii vor numara de la 1 la orice numar 1si propun, indiferent de numarul celor
implicati.Dupa prima etapa se trece la cea in care se vor inlocui toate numerele divizibile cu 2 cu cuvantul
Ritzy si toate cele diizibile cu 3 cu cuvantul Pitzy. Daca se doreste complicarea jocului, Se va propune
grupului si al treilea element. In loc de numerele divizibile atat cu doi, cét si cu 3 se va spune Ritzy-Pitzy.

6. EXERCITII PENTRU EXPLORAREA SPATIULUI

Nume joc: PADUREA DE SUNETE
Scop: incredere, explorarea spatiului, atentie
Durata: 20 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Grupul se imparte in perechi. Unul va fi orbul, celalalt ghidul. Ghidul emite/asi alege
un sunet de animal (pisica, céine, leu, maimuta, etc). Perechea asculta cu atentie si retine sunetul. Toti
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orbii inchid ochii. Ghizii Tncep sa emita sunetele alese si se plimba prin spatiul desemnat. Orbii trebuie sa
se ghideze dupa sunetul ghidului/partenerului lui. Ghidul este responsabil pentru siguranta partenerului lui
si se opreste din emis sunetul daca partenerul lui este gata sa dea peste un obstacol. Orbul se opreste daca
sunetul nu se mai aude. Ghidul trebuie sa se miste prin spatiu si sa orienteze orbul doar cu sunetul ales.
Orbul trebuie sa se concentreze numai pe sunetul lui, chiar daca in jur se vor mai auzi si alte sunete.

Pentru ingreunarea jocului (daca este prea usor pt participanti) se mareste distanta dintre ghid si orb. Se
schimba rolurile si se face acelasi lucru.

Nume joc: AUD-ASCULT
Scop: concentrare, atentie, focus
Durata: 10-15 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Coordonatorul va ruga participantii sa inchidd ochii si sa observe ascultand toate
sunetele care pot fi distinse in jurul lor, indiferent unde si cat de departe. Apoi participantii vor fi rugati sa
le descrie.

Pentru o si mai clara si precisd identificare/distingere a acestora, paricipantii pot fi rugati sa identifice mai
intai sunetele din interiorul camerei, apoi pe cele de pe strada si curtea cladirii, apoi sa se intoarca la cele
de pe coridor. Coordonatorul se poate juca cu focusul participantilor sau le poate lasa libertatea de alegere.

Acuitatea auditiva sau ascutimea auzului se exerseaza la randul sdu si are un rol important in exersarea
simturilor si implicit in dezvoltarea lor. Nu este suficient doar sa iti poti imagina sau aminti anumite
sunete din naturd sau viata de zi cu zi, cét si sd poti distinge la distanta intre ele sau sa le poti identifica
oricat de incet sau tare ar suna. Este valabil pentru oricare dintre simturile exersate prin exercitii.

Prin acest exercitiu este ajutata si vorbirea.

Nume joc: RANDURI DE ORBI
Scop: incredere, atentie, concentrare
Durata: 15-20 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Participantii se aseaza pe 2 randuri, fata in fatd. Un rdnd de participanti trebuie sa
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inchida ochii si cu mainile sa examineze chipul celui din fata lui. Cei examinati se imprastie/amesteca prin
sala iar orbii trebuie sa ii identifice tot cu ochii inchisi si cu ajutorul méainilor.

Nume joc: COMPLETAND SPATIUL GOL
Scop: coordonare cu celdlalt, atentie, concentrare
Durata: 15 minute

Dificultate: mica

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Doi participanti se aseaza fata in fata. Unul se missa, celalalt trebuie sa ocupe spatial
lasat gol de primul. Daca unul isi retrage mana, celdlalt trebuie sa o puna pe a lui. Daca unul isi trage
burta, celalalt o umfla. Daca unul se strange, celalalt se intinde, daca unul se lasa pe vine, celalalt se ridica
pe varfuri, etc

7. EXERCITII DE IMPROVIZATIE

Nume joc: EXAGERAND MASCA SI ANULAND-O
Scop: atentie, concentrare, improvizatie

Durata: 15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Fiecare jucdtor isi alege 0 masca/actiune imaginara (ras, plans, alergare, inot, etc). Pas
cu pas dezvaluie toate elementele mastii (ex: ras — intai zdmbesti foarte discret doar din buze/gura, apoi
implicit si ochii si mainile, daca e cazul.), apoi le duce la extrem, exagerand toate tranformarile si
ducéndu-le péana la un maxim posibil. Apoi incepe sa anuleze masca, anuland lent toate elementele si
ducéndu-le, n acelasi mod in partea opusa (de la rés la plans)

Nume joc: SCHIMB DE MASTI
Scop: improvizatie

Durata: 30 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -
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Reguli si detaliere: Actorii se pun 2 céte 2 si realizeaza/interpreteaza un ritual bine cunoscut (la birou,
acasa, la joaca, etc) apoi schimba rolurile in cadrul aceluiasi ritual. Exemplu: seful si angajatul, barbatul si
femeia, profesorul si elevul, politistul si hotul, etc

Nume joc: VOCEA IMAGINII SI IMAGINEA VOCII
Scop: atentie, concentrare, improvizatie

Durata: 15-20 minute

Dificultate: mica-medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Se Tmpart actorii in 2 grupe. Pe rand, fiecare grupa va crea jocul si cealalta echipa va
identifica imaginea finala. Se creeaza diferite cuvinte si sunete posibile pentru o imagine, cuvinte si sunete
ce se vor combina, mai apoi, cu imaginea. Ex: sunet de claxon, scartait de roti, strigate de atentionare, etc.
La pasul doi se va pune si imaginea peste sunete. Personajele vor arata ce sunet reprezinta. Cel care
claxoneaza poate imita ca este la volan. Cel care tipa poate sa se prefaca ca striga taxiul, cel care imita
scartaitul de roti poate imita pusul piciorului pe frani si reculul acestei actiuni, etc. Rezultatul final: o
imagine din trafic cu zgomotul specific.

Faza doi a jocului se poate crea/porni invers: de la imagine la voce/sunete.

Nume joc: FRAZA SI OBIECT
Scop: atentie, concentrare, improvizatie
Durata: 15-20 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: diferite obiecte din spatiu — pahar, scaun, oglinda, pix etc.

Reguli si detaliere: Un actor spune o fraza, apoi ceilalti se vor duce la locul cu obiectele respective si
repeta fraza. Apoi, relationandu-le cu propriul corp sau alte obiecte din sala le vor schimba si le vor da noi
semnificatii.

Ex: primul zice “iata 0 oglinda!”. Altul se duce, ia oglinda si spune “iata o oglinda!”. Apoi o transforma
intr-o tava si pune un pahar pe ea spundnd “tavitta si paharul asta sunt foarte bune pentru invitati”.
Uraatorul vine si repeta fraza, apoi transforma paharul sau oglinda in altceva (ex pune paharul pe cap
spunand “cred ca palariuta asta se potriveste cu cureaua “ si tot asa pana toti actorii creeaza ceva legand-se
de unul obiectele date de cel de dinainte.
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Nume joc: SCHIMBAND ISTORIA OPEREI
Scop: improvizatie

Durata: 15-20 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Acest joc consta in improvizarea de scene ce puteau sa se intample intr-o opera déja
consacrata, dar nu s-au intamplat. Schimba cursul istoriei intr-o opera déja consacrata. ex: Otello o iarta pe
Desdemona, nunta lui Hamlet cu Ofelia, etc

Variante: carti celebre, filme etc., ce pot fi jucate sau reprezentate prin statui pentru ceilalti. Ceilalti sunt
invitati s ghiceasca despre ce este vorba.

Discutia poate fi despre cum au ales tema, cum au lucrat impreund, cum au ales statuile, daca au fost
relevante pe baza a ceea ce publicul a vazut, cum au gindit sa transmit mesajul si ce a vazut publicul, cum
ar putea face altfel data viitoare, ce concluzii pot trage, ce pot folosi pentru viitor in crearea piesei

Nume joc: DOUA DISTRIBUTII PENTRU ACEEASI OPERA
Scop: improvizatie

Durata: 15-20 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si detaliere: Un participant povesteste o istorie si 2 distributii (grupuri de actori) le joaca, pas cu
pas, fiecare cum crede si cum intelege povestirea. Se puncteaza in discutie modul diferit de a percepe
aceeasi realitate.

8. EXERCITII DE CONSTIENTIZAREA PROPRIEI PERSOANE

Pentru a constientiza propria persoanad este bine sd incepem cu actiunile noastre si comportamentul nostru
de zi cu zi. Multe dintre actiunile noastre zilnice sunt automate sau gesturi reflexe. Multe dintre ele sunt
actiuni organice. Asadar, mai intai este ideal sd devenim constienti de ceea ce facem inconstient si sa ne
examinam astfel comportamentul.

Nume joc: MIMAREA IMBRACARII UNEI HAINE

Scop: lucrul cu sine, constientizare propriei persoane
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Durata: 30 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: haina sau bluza

Reguli si detaliere: Fiecare participant, pe rand, ia o haina, bluza, un obiect de imbracaminte si il pune pe
el/ea, fiind extrem de atent/a la tot ce face, la fiecare gest sau miscare.Cand este sigur ca stie care este
desfasurarea exacta a actiunilor si felul n care sunt facute, lasa haina deoparte si face totul fara ea,
mimand toate etapele identic.Daca nu iese din prima, participantul se intoarce la lucrul cu haina propriu-
zisd, constientizeaza etapele si miscarile, apoi incearca din nou pana cand reuseste.

Nume joc: DESFACEREA UNEI ACTIUNI

Scop: lucrul cu sine, constientizare propriei persoane, concentrare

Durata: 30 minute

Dificultate: medie-ridicata

Materiale necesare: hartie, pix, cartoi, cutit, trusd machiaj sau aparat ras si spuma ras, haine, valiza,

instrumente muzicale, etc.

Reguli si descriere: Alegeti cateva actiuni organice zilnice sau actiuni diferite si desfaceti-le in cele mai
mic parti constituente ale lor

— scrieti o scrisoare

— curatati cartofi

— spalati vasele

— barbieriti-va sau machiati-va
— impachetati o valiza de voiaj
— cantati la un instrument

In cazul acestor exercitii este foarte important sa nu se grabeasca nimeni si sa nu se sard niciuna dintre
actiuni oricat de mica sau neimportantd ar parea. Important este sa fie facute cu multa asumare si atentie,
rigurozitate si constientizare.

Apoi, aceleasi actiuni pot fi mimate, intr-un exercitiu ulterior.

Nume joc: SCAUNUL
Scop: lucrul cu sine, constientizare propriei persoane, concentrare
Durata: 20 minute

Dificultate: medie-ridicata
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Materiale necesare: scaun

Reguli si detaliere: este vorba despre atentia asupra muschilor care sunt folositi in anumite actiuni pe care
le facem cdnd mutdm un scaun de la perete in mijlocul camerei si ne asezdm pe el, versus mimarea
aceleiasi actiuni dar fara scaun.

De cele mai multe ori, participantii sunt luati prin surprindere si gasesc sau reusesc extrem de greu
recrearea tuturor miscdrilor Intocmai, astfel incat nici nu isi aduc aminte numarul pasilor facuti de la
perete Tn mijloc sau ména cu care au apucat scaunul.

Exercitiul se simplifica si se desface, astfel incat sa se poata repeta pana cand mimarea va fi identicd. Se
lucreaza individual.

Participantii pot fi intrebati ce au simtit cand au realizat ca le este greu sa mimeze Intocmai? Neputinta?
Frustrare? Ce a declansat in ei aceste sentimente?

Nume joc: PATRATUL EMOTIILOR

Scop: lucrul cu sine, constientizare propriei persoane, concentrare
Durata: 15 minute

Dificultate: medie-ridicata

Materiale necesare: creta sau scotch de hartie

Reguli si descriere: Constientizarea emotiilor si a trdirilor.

Coordonatorul marcheaza in spatiul de lucru, cu cretd sau scotch de hartie, un pétrat impdrtit in patru zone
diferite: patratul bucuriei, patratul tristetii, patratul fricii si patratul furiei. Participantii sunt incurajati sa
meargd prin spatiu, analizand fiecare patrat si incercand sa diferentieze mintal emotiile propuse in patrat,
gasind exemple din propria experientd de viata.Apoi, coordonatorul propune anumite situatii de viata, de
exemplu: teste la geografie, excursie la munte, colegul de banca mi-a mancat sanvich-ul fara sa-mi ceara
voie, mi-am pierdut catelul s.a.m.d. La auzul acestor enunturi, toti participantii merg in patratul pe care ei
il considera corespondent cu situatia. Odatd ajunsi In patrat, acesti observa care dintre colegii lor sunt n
acelasi pdtrat si care sunt in celelalte. Dupd aceasta observare, participantii din acelasi patrat se
imbratiseaza si reiau jocul, pornind din nou de la mersul relaxat prin spatiul de joc.

Ca o etapd suplimentara, optional, se poate si discuta despre diferentele intre alegerile participantilor si de
ce unii au ales un anumit patrat, iar altii un altul.

Nume joc: SCAUNUL EMOTIILOR
Scop: lucrul cu sine, constientizare propriei persoane, concentrare

Durata: 15 minute

42



Dificultate: medie-ridicata

Materiale necesare: scaun

Reguli si descriere: Constientizarea emotiilor si a trairilor, exprimarea lor.

Participantii stau asezati pe sol, intr-un semicerc. In centru semicercului, coordonatorul asazi un scaun pe
care il denumeste scaunul emotiilor. Tntr-o ordine determinati de disponibilitatea participantilor,
coordonatorul initiaza jocul cu fiecare, propunand diferite situatii de viatd din experienta personald a
fiecaruia. Se creeaza un dialog intre participant si scaun, copilul exprimandu-si toate sentimentele prin
care a trecut in acel moment al vietii sale si nu le-a putut exprima direct atunci. Odata spuse, scaunul
Tnghite aceste sentimente si, indiferent de situatii, le transforma in ginduri pozitive(scaun vindecator).

Exemplu: Coordonatorul: ”Adu-ti aminte cand te-ai certat ultima data cu parintii tai si spune-i scaunului
ce iti trecea prin cap si ce voiai sa spui i nu ai avut sansa”.

Copilul se adreseaza scaunului: “stiu ca am gresit cand am spart vaza. Am fost neatent, m-a durut ca ai
tipat la mine.”

Coordonatorul lucreaza doar cu cei dispusi si nu i forteaza pe ceilalti. Grupul este incurajat sd observe cu
atentie exercitiul, fard a avea reactii exterioare puternice si sd incerce sa se pund in locul celui care
lucreaza.

Scaunul emotiilor poate fi Tnlocuit cu un alt participant drept partener, care sd reprezinte persoana careia i
se adreseaza cel care 1si exprima sentimentele. Jocul de rol face trecerea astfel catre exercitii mai
complexe de intrare in rol.

Nume joc: SOARELE DIN INTERIOR

Scop: lucrul cu sine, constientizare propriei persoane, concentrare, imaginatie
Durata: 10 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Un exercitiu de imaginatie si concentrare.

Participantii se vor aseza intinsi pe jos si vor inchide ochii. Coordonatorul Ti va conduce ntr-o célatorie
imaginara in care acestia isi vor imagina cum o bila mica de lumina si foc din abdomen va creste ussr-
usor, mai mult si mai mult pana cand se va face mare si i va cuprinde cu totul, apoi 1i va depasi si se va
extinde 1n tot Universul. Participantii sunt invitati sa simta caldura si sa vada cu ochii mintii sfera de
lumina si foc care le patrunde in corp si le va da putere si incredere, pace si caldura. Si care poate creste
pana va cuprinde intreaga camera, cladire, chiar tara sau intregul pamant.
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9. EXERCITII DE INTRAT iN ROL

Nume joc: RECREEAZA FOTOGRAFIA
Scop: asumarea unui personaj

Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: fotografie, afis, tablou

Reguli si descriere: Participantii si coordonatorul vor privi un tablou sau o fotografie special adusa de
instructor si vor analiza personajele si actiunile lor. Apoi, vor fi impartite roluri ale celor din fotografie
participantilor si vor fi rugati sa se aseze in spatiu si respectiv sa creeze spatiul, sa recreeze actiunile sau
pozitiile personajelor din imagine intocmai precum in fotografia sau tabloul adus, astfel incat la final sa fie
recreata fotografia/tabloul, de data aceasta cu personajele intruchipate de participanti si chiar refacuta
practic.

Nume joc: FABRICA DE OBIECTE
Scop: imaginatie

Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Participantii formeaza un cerc si plaseaza un obiect in centru — pornind de la ceva
simplu, ajungdnd la ceva mai complicat — mingie, pix, ghiozdan, papusa, lingurd, rachetd de tenis, cutie
de pantofi, navod, etc).

Pe rand, fiecare participant actioneaza cu obiectul, transformandu-i utilitatea. Cei de pe margine il observa
si trebuie sa-si dea seama in ce s-a transformat obiectul initial.

De exemplu: daca se musca din mingie, aceasta devine mar; daca pixul se pune la subrat devine
termometru, etc.

Nume joc: CELE CINCI SIMTURI
Scop: imaginatie, conectare la sine
Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -
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Reguli si descriere: Scopul exercitiului este acela de a aduce la suprafata si a face participantul sa-si
aminteasca situatii adevarate din viata sa, experiente reale pe care sa le traiascd/simtd din nou imaginativ.
Participantii se aseazd comod, inchid ochii si se relaxeaza. Exercitiul este condus de facilitator.

Pentru vedere imaginati-va urmatoarele:

- 0 casd pe care ati vizitat-0 sau n care ati trait la un moment dat
- un eleant, o camild, un caine, o pisica, o omida

- 0 molie, o buburuza, o albina,

- un soare, un cer noros, o luna

- zapada, ceatd

- o cladire celebra din orasul tau,

Pentru sunet, auz:

- valurile marii care se lovesc de mal
- vantul care bate iarna la fereastra

- ploaia torentiala

- un pian, o trompeta, o vioara

- taierea lemnului

- un cdine care latra

- calcand prin zapada cu piciorul

- trenul care se apropie de gara

- un avion

- 0 orchestra pregatindu-se de concert
- pasi pe scari

Pentru miros:

- marea

- trandafiri, liliac, flori de tei, iasomie

- petrol, vin, cafea, ceai

- un mar, o portocala

- miros de soba iarna, iarba proaspat taiata
- friptura, ciorba, boia iute, piper

Pentru gust

- ciocolatd, Inghetata

- lamaie, portocala, mure, capsuni

- pui la cuptor, friptura cu cartofi

- suc de grefuri, miere, dulceata, unt

Pentru atingere:

- maini pe foc, in apa rece sau fierbinte

- textura de 1and, catifea, matase, stofa, blugi

- sd iti inchei nasturii de la palton cu degetele inghetate
- ceai fierbinte pe limba

- suprafata unei verze, unui peste, unui ananas
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Nume joc: AMINTESTE-TI

Scop: imaginatie, trairea unor situatii
Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: fotografie, afis, tablou

Reguli si descriere: Participantii trebuie sd-si aminteasca evenimente clare din viata lor, in functie de
indicatiile pe care le ofera coordonatorul — amintirile trebuie sa fie clare si simple, nimic complicat, cu
multe detalii sau ambiguu:

— o petrecere placuta

— ceva dezagreabil

— ceva ce te-a enervat

— cand ai avut un succes

— cénd te-ai simtit rutinat

— cand ai primit vesti bune

— cand ti s-a Spus un secret

— cand ai invidiat pe cineva

— cand ai simtit sa fii curios

— céand ai barfit pe cineva

— cénd ai fost plictisit

— cand ai dezamagit pe cineva, cand ai fost dezamagit

— cénd te-ai simtit trist

— cénd te-ai simtit infricosat

— cand a trebuit sa fugi departe de cineva

— cand ti-ai revenit dintr-o boala

— cand te-ai certat cu familia sau prietenii

— cand ai primit un cadou

— cénd ai oferit un cadou unui prieten

— cand ai simtit durere pentru moartea cuiva drag sau a unui animal

— cand ai cunoscut pe cineva care nu iti placea

— cand ai asteptat acasd un prieten care nu mai venea

— cand ai aflat ca un prieten e bolnav

— cand ai aflat cd o cunostinta e bolnava

Nume joc: CINEVA A PIERDUT O GEANTA INTR-O GARA
Scop: identificarea caracteristicilor unui personaj

Durata: 20 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: la alegerea facilitatorului (ciocan, atd, card bancar, oglinda etc) pentru a crea profilul
unui personaj sau mai multor personaje
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Reguli si descriere: Coordonatorul va pune in mijlocul camerei o geantd sau mai multe genti, care
cuprind/e diferite obiecte care dau indicii participantilor cu privire la posesorul ei si cum poate fi gasit
acesta.

Participantii vor fi nevoiti sa deduca cine este sau cu ce se ocupa si/sau cum poate fi gasit, in functie de
obiectele pe care le contine geanta.

De exemplu: o oglinda, un metru de croitorie, ac si ata, foarfeca, un telefon mobil sau un metru de
tamplarie, un ciocan, un card de credit, etc.

Nume joc: DACA AS FI...
Scop: asumarea unui personaj
Durata: 10-15 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Participantilor 1i se cere sd-si imagineze cd sunt pentru o clipd altcineva, o alta
persoana observata pe strada de ei, o persoana publica foarte cunoscuta sau cineva din familia sau dintre
prietenii lor.

Coordonatorul le cere sd 1si aminteasca cum sunt imbracati, dacd au anumite semne specifice pe corp sau
daca se comporta intr-un anumit fel. Daca vorbesc intr-un fel anume sau au un accent anume, dacd merg
mai repede sau Incet de fel sau au alte trasaturi specifice. Apoi, sunt rugati sa isi imagineze cd sunt acea
persoana chiar ei si in consecintd sa se comporte ca ea, sd meargd, vorbeasca, priveasca precum persoana
pe care vor s-0 intruchipeze, etc.

Nume joc: DACA AS FI UN...
Scop: asumarea unui personaj
Durata: 10 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Coordonatorul va cere participantilor sa intruchipeze anumite persoane. Sa isi
imagineze cum ar ardta, cum s-ar comporta, cum s-ar misca, cum ar vorbi sau ar pasi, ce ar face specific
meseriei sau contextului in care acele persoane sunt plasate si implicit s8 mimeze un moment din viata
acelei persoane.

47



Exemple:

- un soldat

- un avocat

- 0 balerina

- un medic

- un cersetor

- 0 gimnasta

- un fotbalist

- un marinar

- un bucatar

- un olog

- un chior

- 0 babuta

- un copil/bebelus
- un reporter

- un politist etc.

Nume joc: MINGEA MAGICA
Scop: imaginatie

Durata: 5 minute

Dificultate: mica

Materiale necesare: 0 minge sau mai multe mingi

Reguli si descriere: Participantii stau in cerc si paseazd de la unul la altul o minge.

Pe parcurs, coordonatorul le indica caracteristici (dimensiuni, forme, greutdti, temperaturi diferite, etc) ale
mingiei pe care o paseaza pe cerc, conform carora participantii actioneaza.

Exemplu: Mingea devine foarte grea, arde, ingheata, etc.

Se pot introduce mai multe mingii pe cerc, de diferite dimensiuni sau culori, coordonatorul atribuind
fiecareia o caracteristica diferita, grupul manipuland mingea respectiva conform indicatiilor date.

Nume joc: REGIZORI-ACTORI

Scop: asumarea unui personaj, crearea unui personaj
Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Grupul se imparte in doud. Unii vor fi regizori, altii actori. Regizorii vor aseza cate un
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actor sau mai multi in anumite pozitii fixe, iar restul grupului va trebui sd ghiceascd intentia avuta de
regizor.

La randul lor, actorii implicati in imagine vor avea propriul proces de intelegere a situatiei in care au fost
pusi si implicit isi Vor crea propriile intentii s1 motivatii.

La final, paricipantii vor explica fiecare situatiile sau intentiile si vor dezbate cum e posibil ca unii sa
inteleaga intr-un fel si altii total diferit.

10. EXERCITII DE VOCE/VORBIRE

Nume joc: MARIREA CAPACITATII TORACICE SI A EXPRESIVITATII:
Scop: respiratie, voce

Durata: 5 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Etapa 1 - Participantii vor fi rugati sa traga aer adanc, sa-l tina, apoi sa spuna: Bund, ce
mai faci? Apoi sa lase aerul si iasa (expresivitatea se va simti in expiratia de la sfarsitul intrebarii).

Etapa 2 — Participantii vor fi rugati sa traga aer adanc in piept, sa-1 dea afara, apoi sa spuna: Bund, ce mai
faci ?(expresia va fi pe expiratia dinainte de intrebare, astfel ca aceasta isi pierde din expresivitate)

Etapa 3 — Participantii vor fi rugati sa nu respire deloc inainte de a spune Buna, ce mai faci?
(nu existd deloc expresivitate in vorbire)

Nume joc: ALINIEREA CORPULUI PENTRU O BUNA RESPIRATIE SI1 O BUNA EMISIE
VOCALA

Scop: respiratie/voce

Durata: 10 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Alinierea este necesara pentru relaxarea grupelor musculare care sustin instrumentul
vocal/vocea Relaxarea muschilor previne blocarea unor muschi mai mici ai gatului sau ai fetei.

Se doreste relaxarea muschilor spatelui si gatului — una dintre marile probleme in emiterea sunetelor — si
muschilor spatelui sau ai abdomenului.
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a. Eliberarea gatului

Participantii isi vor imagina ca le este sustinut capul de o sfoard legata de tavan, intocmai precum
papusile marionete. Taiati sfoara si lasati capul sa cada in fatd. Apoi se aduce capul inapoi sus.Se face
acelasi lucru de mai multe ori, observandu-se cum se elibereaza tensiunea din spatele gitului.

b. Rasucirea spatelui in fata

Se lasd capul sa cada in fatd. Apoi, participantii se vor rasuci, lasdndu-si umerii si pieptul sd cada in fata si
bratele sa cada, balanganindu-se.

Apoi, picioarele se Indoaie mereu mai mult pana cdnd genunchii vor ajunge la acelasi nivel cu umerii si
capul, iar bratele vor atinge podeaua si o vor matura. Este momentul in care tensiunea se elibereaza
definitiv, mainile se balanseaza maturand podeaua si tot corpul se balanseaza, capul cade fara nicio oprire
sau tensiune. Capul se ridica si se lasa din nou liber de cateva ori. Apoi, corpul se ridica foarte lent, in
ordine inversa coborarii. Capul va fi ultimul ridicat. Si din nou se coboara.

Se face exercitiul de cateva ori, iar in timp se va face mai putin lent, odata ce participantul va fi in stare sa
isi relaxeze mai usor grupele musculare si va identiica din ce in ce mai usor tensiunile din corp pentru a le
elibera.

Nume joc: BRA-BRE-BRI
Scop: respiratie/voce
Durata: 10 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Participantii impreuna cu coordonatorul vor sta in cerc sau fatd in fatd pe scaune.
Pozitia corpului trebuie sa fie la 90 de grade fata de scaun, la fel si picioarele fata de corp si scaun. Talpile
bine infipte in podea pe toatd suprafata lor, iar mainile pe picioare.

Se porneste cu grupul de silabe bra-bre-bri-bro-bru-bra-bri foarte rar si in soapta, astfel incat cu totii sa
sune ca un singur glas care incepe sa se auda din ce n ce mai tare.

La urmatoarea repetitie a acestor silabe se va auzi mai tare grupul, la urmatoarea si mai tare, pana cand se
va striga foarte tare, avand grija ca ritmul sa fie mentinut, iar membrii s se sincronizeze perfect.

Se poate repeta exercitiul si cu vra-vre-vri-vro-vru-vra-vri, tra-tre-tri, dra-dre-dri, mra-mre-mri si orice
alte combinatii de sunete.

De asemenea, exercitiul poate fi complicat prin grabirea tempoului in acelasi timp cu ridicarea vocii, astfel

incat sa fie spuse din ce in ce mai repede grupurile de litere. Iar intre ele se pot introduce si batai ritmice
din palme sau loviri ale scaunului, picioarelor, etc.
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Exercitiul exerseaza atat respiratia si capacitatea pulmonard, cat si articularea corecta a sunetelor si
volumul vocii. De asemenea, capacitatea de concentrare, sincronizare, legatura voce-corp, emisia vocala si
concentrarea motorie.

voce foarte puternica, strigata sau cantata si inapoi, totul legat.

Emisia vocald este insotitd de gestul coordonatorului cu mainile care se desfac sau se apropie intocmai ca
un acordeon, sugerand astfel cum trebuie emis sunetul.

Exercitiul se face in cor.

Nume joc: 4-4-6; 4-2-8 SECUNDE
Scop: respiratie/voce

Durata: 10 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Pentru o buna respiratie si dezvoltarea capacitatii pulmonare, cel mai adesea se inspira
si se expird pe timpi, astfel incat particpantii vor inspira pe nas timp de patru timpi/secunde isi vor tine
respiratia doi timpi/doud secunde sau mai mult si vor da aerul afard cu putere si cu sunet sau pe o anumita
consoand pana la eliminarea acestuia totald din plamani, pe 4, 6, 8 sau mai multi timpi.

Exercitiul se complicd din ce Tn ce mai mult tocmai in ideea exersarii si atingerii unor performante.

Este bine ca participantii sd stea jos sau sa se sprijine de un perete caci pot ameti si cddea in timpul
exercitiului.

Nume joc: DICTIE PENTRU O BUNA ARTICULARE SI EMISIE A SUNETELOR
Scop: dictie

Durata: 10-15 minute

Dificultate: medie

Materiale necesare: -

Reguli si descriere: Repetati in cor:

— Cocorii cocotati pe cotorul cotoroantei au calatorit prin Colentina

— Copoii au copiat copios cu un copiator copiat

— Pietrarul Pietricel pietruia cu pietre o pietrarie pietroasad din Piatra Neamt.

— Plopul plopitor plopit a plopat un plop propit cu propria plopileald intr-o plopa de plopeala.
— Pisica pisiceste pisicitor un pis-pis ca orice pisicd pisdloaga
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— Pescarusul Pisti peste pescuieste, cat ai zice peste

— Pescérusul Pisti peste nu primeste, cat ai zice peste

— Pescarusul Pisti peste sterpeleste, cat ai zice peste

— Bruma brumarului din brumarie brumarea o bruma de brumita brutireasca

— Baénutii din banita banuiau ca banutii din bancutad vor ajunge in banita plind cu banuti micuti.
— Sprancenila spracenatul sprancenea sprancenele sprancenate ale sprancenatilor

— Fermecator fermeca fermecat farmecul fermecatoarei fermiere fermecate de un fermecétor cu
farmece fermecate.

— Cersetorul cerea cersetorilor cercetasi niste ceara ceruta de la scoala de cercetatori.

— Tocatorul toaca toaca tocita de timp in timp.

— Raristea din Rarau raraia rau.

- Xenia xeroxase axa maximelor axiome.

9. Teatrul legislativ

Ce este Teatrul Legislativ?

Teatrul Legislativ este o forma de exprimare a opiniei membrilor comunitatii fata de un proiect legislativ.
Ideea si metoda de desfasurare este asemanatoare cu cea a Teatrului Forum. Scopul este de a afla impactul
asupra comunitdtii a anumitor legi, de a primi un feed back referitor la acestea si de a da posibilitatea
membrilor comunitatii de a face schimbari, ori chiar de a crea alte legi noi.

Teatrul Legislativ este o extensie a metodelor si tehnicilor Forumului create si utilizate de Augusto Boal
pentru a determina necesitatea/problema, pentru a creea si a adopta legi noi. Acesta permite mai multor
persoane sa vina impreuna cu scopul de a crea un dialog despre politicile si legile din comunitate.

Ideea de bazd a Teatrului Legislativ este faptul ca, teatrul este un mijloc de activitate politicd, in care
alegatorii au posibilitatea de a-si realiza dorintele pentru schimbare politica si sa se angajeze in discutii
profunde cu legislatorii cu privire la opiniile lor, sd contra-argumenteze si sd Tmpartd responsabilitatea
pentru guvernare.

Cand a inceput si de ce?

A inceput 1n anii 1960, in Brazilia si mai tarziu in Europa. A fost creat de Augusto Boal ca raspuns la
opresiunea politica exercitatd in Brazilia Tn acea perioada, alaturi de alte instrumente similare: Teatrul
Forum, Teatrul Imagine, Teatrul Ziar, etc.

El a creat ,, Teatrul Legislativ“ pentru a oferi alegatorilor posibilitatea de a-si exprima opiniile.
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Care este scopul Teatrului Legislativ?

Scopul este de a aduce teatrul inapoi in inima oamenilor, pentru a produce nu un soc, ci o dinamizare in
cadul comunitatii. Spre deosebire de Teatrul Forum care este o interventie in comunitate, in grupuri mici,
Teatrul Legislativ urmareste sa mearga mai departe pentru a transforma aceasta dorinta in lege.

La fel ca toate formele de Teatru al Opresatilor, Teatrul Legislativ are incredere in intelepciunea
publicului si le ofera oportunitatea de a testa ideile pe scend pentru a vedea modul in care acestea ar putea
interveni in viata reald. Teatrul Legislativ ia pur si simplu acest proces si il duce cu un pas mai departe,
facand o legatura directd intre ideile generate in teatru si procesul legislativ, care are nevoie de abordari
creative pentru rezolvarea problemelor.

Cum se desfasoara si cine participa?

Teatrul Legislativ incepe aproximativ la fel ca cele mai multe spectacole Forum. Un act sau o serie de acte
sunt prezentate unui public, care, prin transformarea lui in SPECT-ACTOR, propune solutii sub forma de
interventii.

Teatrul Legislativ este, in esentd, un spectacol de Teatru Forum - o scurtd piesd despre o anumita
problema sau un set de probleme care se termind intr-o criza, in care publicul este apoi invitat pentru a
ajuta la rezolvarea situatiei/problemei luand locul unuia dintre personajele de pe scena. Interventiile sunt
urmate de un brainstorming si discutarea politicilor sau legilor care ar putea ajuta la rezolvarea unora
dintre problemele care au fost puse in piesd, sau care ar putea ajuta la obtinerea unor solutii. Daca se
doreste o performantd mai complexd, in unele cazuri ale Teatrului Legislativ, un pas ulterior implica
legislaturile simulate, create pentru a dezbate proiecte de lege elaborate pe baza legilor sau a politicilor
propuse.

NON-ACTORII: membrii comunitatilor care se confruntd cu un anumit tip de opresiune, care incearca sa
demonstreze/riposteze impotriva opresiunii, prin teatru.

JOKER-UL: facilitator al procesului de creare a jocului/spectacolului. La fel ca si Joker-ul dintr-un pachet
de carti, acesta trebuie sa fie impartial si nu poarte nici costum special.

SPECT-ACTORI: membri ai publicului care intrd/participd in/la joc si actioneaza strategii potentiale de
schimbare sau de brainstorming, tactici pentru a lupta impotriva opresiunii: persoana sau persoanele care

se confruntd cu un obstacol opresiv n obtinerea a ceea ce au nevoie.

INTERVENTIE: procesul unui SPECT-ACTOR care intra Tn joc. Acest proces de performare si
interventii este facilitat de Joker.
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Despre Teatrul Legislativ

Teatrul Legislativ isi are radacinile in ideile participative din democratie. Din acest punct de vedere,
democratia este considerata un schimb cu doua sensuri intre legiuitor si alegatori. Alegatorul nu ar trebui
sd fie pur si simplu un spectator, ci un participant, un SPECT-ACTOR. Relatia dintre legislatori si
alegatori ar trebui sa produca dinamizare, nu catharsis.

In sens mai larg, Augusto Boal solicita o democratie participativa. Centralizarea, tendintele autoritare,
normative ale statului ar trebui sa fie demontate si inlocuite cu organele democratice la nivelul de
baza. Aceste organe ar trebui sd creeze un dialog veritabil Intre diferite grupuri, regiuni, tari, si asa mai
departe.

Ideea Teatrului Legislativ este ca problemele sunt inradacinate in legi proaste iar solutiile se pot gasi cu
ajutorul SPECT-ACTORI-ilor. Rezolvarea problemelor necesita schimbarea legilor. Legea este vazuta ca
o expresie a dorintei cuiva. In prezent, ea exprima dorinta de puterne/opresiune, dar poate fi utilizatd in
asa fel incat sd exprime dorintele oamenilor. Absenta unei critici a structurii legii $i normativitatii este o
problema cu care ne confruntam de multi ani.

Participarea care implicd Teatrul Legislativ, este mult mai profunda decat simpla discutie cu privire la
politicile existente. Se desfasoara ca un fel de formare a politicii colective ce are loc in piesd, in care
reprezentantul se exprima, mai degraba decat decide.

In Teatrul Legislativ, rezultatele trebuie sa fie re-testate. Concluziile si interventiile au originea intr-0
comunitate, dar trebuie efectuate si discutate si in alte comunitdti. Acest lucru este necesar pentru a
conecta problemele cu care se confrunta grupuri diferite.

10. Sfaturi si trucuri pentru utilizarea teatrului in lucrul cu tineretul

Cercetarea problemei este obligatorie pentru fiecare dintre aceste forme de teatru, deoarece scopul final
este sa abordeze o problema ce se regdseste in comunitate si sa invite oamenii sd gaseascad solutii. Ideea
de baza este utilizarea teatrului ca un canal de comunicare cu comunitatea, pentru a-i stimula sa se
gandeasca la solutii si sd actioneze legat de o situatie in care se afla ei sau cineva din comunitate.

Sunt necesare abilitdti de facilitare pentru ambele aspecte ale lucrului cu teatrul: facilitarea procesului
pentru echipa de actori si facilitarea interactiunilor cu publicul pieselor.

Sunt necesare exercitii dramatice si de actorie, chiar daca nu avetii pregatire in domeniu, deoarece este
importantd crearea unei piese si ghidarea celor ce interpreteaza rolurile.

Informati-va in legaturd cu problema pe care doriti s o abordati in piesa si, desigur, in legaturd cu metoda
pe care doriti sd o utilizati!
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Aduceti impreund un grup de oameni care sunt motivati si interesati sd producd o schimbare, sd apere
drepturile omului si sa creeze o schimbare In mediul social in care traiesc!

Este important sa avetil 0 idee clard asupra a ceea ce doriti sa realizati prin utilizarea oricareia dintre
aceste metode in lucrul cu tinerii. Se pot forma si dezvolta un set de competente in randul participantilor si
trebuie aplicate exercitii speciale pentru fiecare dintre aceste competente.

Ca lucrator de tineret, este nevoie sa va evaluatii munca referindu-va la obiectivele stabilite Tnainte de
desfasurarea activitatii. Poate fi util sa puteti apela la cineva care sa va ghideze prin acest proces.

11. Concluzii

Te invitdm sa iei in considerare faptul ca acesta este un ghid care poate ajuta lucratorii de tineret sa
gaseasca diferite moduri de a lucra si de a implica tinerii in rezolvarea problemelor comunitatii! Existd un
grad Tnalt de libertate in utilizarea teatrului pentru abordarea diverselor probleme sociale, dar in acelsi
timp si o mare responsabilitate si constientizare. Recomandam ca nainte utilizarii oricarei dintre aceste
metode cu alte persoane, sa va pregatiti in mod serios si, daca este posibil, sa luati parte la un curs in
cadrul caruia puteti invata si experimenta metoda, sau macar sa intrati in contact cu cineva care poate
adopta rolul de mentor pentru dvs. Puteti gasi informatii despre organizatii care utilizeaza Teatrul celor
opresati in tara dvs. aici: http://www.jsirri.org.

Este foarte usor de stabilit legdtura dintre lucrul cu tineretul si teatrul aplicat, intrucat tinerii sunt atrasi de
teatru si de orice fel de activitate care inseamna interactiune, participare, explorare de sine si exprimare de
sine. Teatrul este un instrument care poate fi utilizat pentru a forma si dezvolta competente care sunt
foarte necesare 1n viata si cel mai adesea raman in afara sistemului formal de educatie.

In mod similar, teatrul este un instrument puternic pentru a transmite un mesaj comunititii si pentru a
implica oamenii in rezolvarea problemelor care Ti privesc. Teatrul aplicat este un mijloc de a imputernici
oamenii si de a aborda probleme sociale, motiv pentru care poate fi utilizat cu mare succes in lucrul cu
tinerii.
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Formular de raportare al atelierelor de Teatru Forum

Locatie atelier:

Nume facilitatori:

Durata atelierului:

Numar elevi (mentioneaza daca s-a schimbat fata de data trecuta - numar elevi sau compozitie:
Numar atelier:

Obiectivele atelierului:

Prezinta pe scurt desfasurarea atelierului:

Prezinta pe scurt prestanta facilitatorilor (cum au lucrat in echipa, cum au facilitat, cat s-au implicat in
pregatirea si desfasurarea atelierului, etc.):

Prezinta pe scurt prestanta/nivelul de implicare al elevilor:

Prezinta pe scurt cum ati facut evaluarea participantilor (metoda folosita, ce a reiesit in urma evaluarii):

Prezinta pe scurt cum ai facut evaluarea facilitatorilor (metoda folositd, unde, ce a reiesit n urma
evaluarii):
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Dificultati intampinate in cadrul atelierului sau in pregatirea lui:

Propuneri de imbunatatire ( atelier, lucrul cu facilitatorii, comunicarea cu biroul/ cu facilitatorii, etc.):

Alte observatii sau comentarii:
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Anexa 2

Fisa de observatie si evaluare a piesei de teatru forum
Locatie Data
Numele pieseli

Tema abordata
1. Cat timp a durat piesa (reprezentatie si forum)?

2. Céte persoane au fost la reprezentatie si daca este cazul, cate personae au plecat in timpul
reprezentattei?

3. Céte fete/femei?
4. Céti baieti/barbati?
5. Varsta medie aproximativa a persoanelor din public

6. Evaluati nivelul general de interes si participare activa a audientei pe parcursul piesei (scazut,
mediu, crescut)

7. Cate persoane au mentionat faptul ca stiu situatii si persoane ca cele din piesa?
8. Cate personae au venit pe scena sda faca interventii?

9. Ce personaje au fost schimbate si In ce scene?

10. Ce solutii au fost propuse?

11. Numar aproximativ pe personae implicate in discutii in partea de forum

12. Ce idei au mentionat cei din public la partea de transfer?
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Anexa 3

Formular de feed-back de la spectatori
(reprezentatia de teatru forum)

1. Cat de des este Intilnitd tema aleasd pentru reprezentatie in comunitatea ta?

2. Consideri ca este o problema importantd in comunitatea ta si ca este nevoie sa se facd ceva
pentru a o diminua sau rezolva? De ce?

3. Daca da, cine crezi ca ar fi cel mai indicat sa facd ceva si ce anume?

4. Ce schimbare 1iti propui sa faci in viata ta/comunitatea ta dupd participarea la aceasta piesa de
teatru forum?
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Anexa 4

Atelier numarul...

Nume facilitatori...

Data atelier....
Obiectivelele atelierului:

La sfarsitul atelierului participantii vor putea sa:

Scopul sesiunii

Obiectivele sesiunii:

Timp estimat:

Desféasurarea pas cu pas si metodologia:

Model design atelier teatru forum

Sesiunea 1- nume sesiune
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Sesiunea 2 — nume sesiune

Scopul sesiunii

Obiectivele sesiunii:

Timp estimat:

Desfagurarea pas cu pas si metodologia:

62



Anexa b

Jokeraj in teatru forum si teatru imagine

Etape:
1. Introducere si incalzirea publicului

Scopul este stabilirea unei legaturi cu publicul, pregatirea publicului pentru ceea ce urmeaza,
castigarea interesului si bunavointei publicului.

2. Jucarea piesei sau prezentarea imaginii

3. ldentificarea problemei
Se urmareste stabilirea problemei prezentate publicului, asa cum publicul a vazut-o.
4. Personajele

Vizeaza identificarea personajelor conform tipologiilor din TF: Opresor, opresat, aliat opresor,
aliat opresat, neutru. La fel ca mai Tnainte, personajele vor fi ceea ce publicul le vede.

5. Procesul de schimbare
Se prezintd regulile de interventie:

- Interventiile se fac una cate una

- Un personaj nu poate fi schimbat

- Schimbiarile sa fie realiste

- Nuincurajam violenta

- Cum se fac interventiile — o bataie din palme

- Nu putem da timpul Thapoi — interveniti!

6. Mangementul interventiilor — protocolul discutiei pe fiecare interventie

7. Sumarizarea interventiilor — de unde am plecat si unde am ajuns

8. Transfer — ce ati putea face folosi in comunitatea voastra? Ce este aplicabil? Ce luati cu
voi dupa acest timp petrecut impreuna?

9. Concluzie — scurta concluzie “’Fi tu schimbarea pe care vrei sa o vezi in lume!”

10. Tnchidere — La revedere si va mai asteptim!
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Anexa 6
Ciclul invatarii experentiale

Invatarea experentiala are loc atunci cand 0 persoanda realizeaza sau simuleaza o activitate,
urmata de reflectia asupra acelei experiente, analizarea si identificarea elementelor care o vor
ajuta sa ati schimbe comportamentul Tn viitor.

Ciclul invatarii experentiale a fost dezvoltata de catre Dvid Kolb in anul 1984 ssi are urmatoarele
etape:

1. Experienta concreta
- testare
- simtire
- trdire a experientei
2. Reflectia
- cautare
- observare
3. Conceptualizare/generalizare
- gandire si analiza
- dezvoltare de teorii si noi puncte de vedere
4. Experimentare activa
- aface
- testarea ideilor
- aplicarea ideilor in alte domenii

Pe parcursul unui curs sau a unei faze dintr-un training au loc multe experiente, dar nu toate sunt
n mod necesar procesate. De aceea, informatia care reiese in timpul procesului reflexiv i
permite subiectului sa recreeze experienta si sa dobandeasca 0 noua intelegere sau apreciere, care
in cele din urma va conduce la schimbare. Pentru ca schimbarea sa aiba loc, este nevoie ca
procesul saa treaca prin etapele 2, 3 si 4, proces numit interogare/chestionare (debriefing).

Facilitatorul are rolul de a oferi cadrul Tn care participantii sa atinga o intelegere mai profunda a
experientei si a sinelui.
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Ordinea procesului de debriefing este:

1. Reflectia

Se focuseaza pe intrebarea “ce?”. Scopul acestei etape este amintirea evenimentelor, a reusitelor
si a trairilor de-a lungul experientei. In functie de tipul de experienta implicat, reflectia poate fi
centrata pe momentele cheie si pe reusite sau poate evidentia cele mai bune, cele mai rele, cele
mai complexe si interesante momente sau se poate axa pe etapele prin care grupul a trecut pe
parcursul unui eveniment s.a.

Intrebari orientative:

- cum te-ai simtit?

- ce s-a intamplat? Ce s-a intamplat apoi?
- ce ai observat?

- cum ai procedat?

- ce a fost dificil?

- cum ai ajuns la rezultatul respectiv?

2. Generalizarea

Odata ce faptele au fost evidentiate, urmeaza intrebari care sa ii conduca pe participanti spre
intelegerea informatiilor sau a experientei, ce simt si ce gandesc despre ce s-a intamplat. Tn
aceasta etapa participantii au ocazia Sa spund ce a insemnat experienta pentru ei, se aduc in
discutie diferite puncte de vedere pentru ca persoanele si dea o semnificatie experientei.
Participattii identifica ce au invatat si care este legatura dintre ceea ce au invatat si viata ‘reala”.

Tntrebari orientative:

- ce Tnseamna asta pentru tine?

- in ce fel este important acest lucru pentru tine?

- ce a facut ca experienta Sa fie “pozitiva/negativa” ?
- cum ai fi putut face diferit, mai bine?

- ce ai Invatat si ce legaturi potti face cu situatii din viata reala?

- ce 1ti spune asta despre tine sau despre grup?
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- cu ce pleci din aceasta experienta?
- cum poti folosi mai departe?

- ce concluzii poti extrage?

3. Transferul

In aceasta etapa se face transferul Tnvatirii citre alte situatii. Este o etapa orientatd spre viitor,
implica schimbare si crestere si se focuseaza pe actiune.

Tntrebari orientative:

- ce crezi ca ai putea face de acum Tnainte, in lumina celor intamplate anterior?
- ce ai face diferit?

- ce ai vrea sa faci din nou?

- cum ai putea aborda situatia data viitoare?

- ce ai vrea sa schimbi? Cu ce ai vrea sa incepi?

- ce poti face pentru a pune in practica ce iti doresti sa schimbi?

- Ce oportunitati vezi pentru a pune in practicaa ce ai invatat?
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Anexa 7

Fisa de invatare

Opresiunea este definita ca un abuz de putere.

Abuzul de putere se refera la folosirea puterii intr-o relatie unu-la-unu pentru a controla, domina,
manipula cealaltd persoand, producand trairi de frica, umilire, neincredere, supunere, neputinta
sau lipsa vointei proprii.

Bineinteles ca existd opresiune si fatd de grupuri a unei persoane sau opresiunea unui grup fata
de alt grup, dar 1n teatru forum lucrdm cu situatii in care este vorba de un opresor si un opresat.

O situatie poate fi consideratd de opresiune atunci cand dureaza suficient de mult timp incat sa
conduca persoana opresatd spre comportamente, trairi si/sau decizii cu impact pe termen lung:
parasirea scolii, demisie sau acceptarea abuzului din partea unui superior ierarhic, rimanerea
ntr-o situatie de abuz conjugal (verbal, fizic, economic, psihic, emotional etc.

Exemple de situatie de opresiune:

1. In clasad existd un baiat care are ca tintd zilnicd a distractiei un alt coleg, pe care il
ridiculizeaza, 1i pune piedica, 11 arunca cu hartii in cap

2. Intr-un cuplu, barbatul este gelos si 1i reproseaza permanent partenerei ca isi doreste sd il
insele, o urmareste, in public este tot timpul langa ea, 11 cere explicatii pentru convorbirile
telefonice, se uita in telefon

3. Intr-o companie, seful pune presiune pe unul dintre angajati sa realizeze un plan nerealist si in
mod constant il verifica si il devalorizeaza pentru munca sa.

Cerinte:

1. Este o situatie de opresiune potrivitd pentru a lucra cu ea in teatru forum atunci cand intr-0
clasa:

a) existd “grupulete” care se sicaneaza intre ele

b) un profesor adreseaza cuvinte jignitoare elevilor si tipd la acestia

c) un elev hartuieste zilnic alt elev, folosind ”glume”, injurii, devalorizari...
d) doi colegi se ceartd pentru ca unul a daramat ghiozdanul celuilalt

2. In care dintre mediile descrise mai jos se pot regasi situatii de opresiune?
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a) scoala

b) familie

C) universitate

d) fabrica

e) partide politice

f) companii multinationale
g) liceu

h) gradinita

i) un birou administrativ
J) cuplu

k) relatie amoroasa intre un bdiat si o fata

Fisa autocorectiva
lc

2. a,b,c,d e fghijk
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Anexa 8

Fisa de invatare

Personajele dintr-o piesa de teatru forum sunt in numar de cinci
1. Opresor — cel care genereaza situatia de opresiune, care foloseste puterea in mod abuziv

2. Opresat — cel care este afectat de comportamentul si atitudinea opresorului . Acesta poate
ajunge ca impactul sa fie atat de puternic incat sd ia decizii cu consecinte serioase pentru propriul
viior

3. Aliatul opresorului — cel care prin ceea ce face si spune sutine si incurajeaza comportamentul
opresorului, dar nu este niciodata mai puternic decat opresorul

4. Aliatul opresatului — cel care il sustine pe opresat, dar intr-o mica masura, acest sprijin
nefiind suficient pentru ca opresatul sa poata iesi din situatia de opresiune

5. Personajul neutru — cel care, desi observa/stie despre situatia de opresiune nu intervine
pentru a ajuta opresatul, de cele mai multe ori pentru cd este ocupat cu propriile probleme,
minimalizeaza situatia si impactul, nu da importanta suferintei opresatului etc.

In constructia unei piese de teatru forum este nevoie ca personajele sa fie construite ca
incomplete adica situatia sa aiba posibilitatea de a fi ameliorata sau rezolvata.

Intr-o piesi de teatru forum pot exista doar un opresor si un opresat, iar celelalte personaje pot fi
mai multe de acelasi fel, pastrand un echilibru: daca exista doi aliati ai opresorului sa existe doi
aliati ai opresatului

Exemple:

- un aliat de opresor nu va deveni mai puternic ca opresorul pentru cd atunci se schimba rolurile,
iar publicul are nevoie sd inteleaga clar cine este sursa situatiei

- un personaj neuru nu va fi total nepasator fata de situatie, chiar daca nu actioneaza concret
pentru a o schimba

- un opresat nu va fi total neajutorat pentru ca atunci oamenii nu vor simti ca meritd sa fie ajutat
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Cerinte:
1. Identificati personajele din urmatoarea poveste:

In clasa de informatici, aproape in fiecare zi se intdmpla ca loana si intre ca o furtund in clasa,
sd vorbeasca tare si sd dea peste caietele Mariei cand trece pe langa banca acesteia. Dar ca sa fie
mai amuzant, loana alege sa stea mereu in banca din spatele Mariei si sa o sicaneze, sa ii ceara
temele, sd o umileasca, sa 11 ia mancarea sau sd o ameninte ca o tunde dacd nu face ce 1i cere.
Prietena Ioanei, Alexandra se amuza de fiecare data si o admira pe aceasta pentru inventivitatea
ei de a o hirtui pe Maria. In banca aliturati, sta Mariana, care ride si ea de ”glumele” Ioanei si
uneori mai “pune paie pe foc” cu propriile injurii.

Maria sta n banca cu Cristina, care uneori Incearca sa 11 ia apararea, dar 11 este frica sa nu devina
si ea tinta comportamentului agresiv al loanei, asa ca nu poate face prea mult. Maria are o
prietend in clasa, Irina, cu care 1si mai petrece timpul in pauze, discutd de teme sau alte subiecte
ce le intereseazd pe amandoud. Dar nici Irina nu prea are curaj sa i ia apararea, sa 1i spuna ceva
loanei sau celorlalte doua prietene ale ei, Alexandra si Mariana.

Corina sta in ultima banca si vede in fiecare zi ce se Intampla, dar nu este treaba ei. Ea prefera sa
stea departe de toate aceste colege pentru ca isi doreste sa invete si sa intre la o facultate buna din
Danemarca.

a) Maria

b) loana

c) Corina

d) Irina

e) Alexandra
f) Cristina

g) Mariana

2. Care dintre urmatoarele situatii este potrivita pentru transpunerea intr-o piesa de
teatru forum?

a) trei colege o agreseaza verbal pe o altd colega de fiecare data cand o intalnesc pe hol

b) un coleg il jigneste pe altul in sala de clasa de fiecare datd cand acesta greseste ceva, alti patru
colegi se amuza si il incurajeaza, iar colegul jignit std singur In bancd si nu vorbeste cu nimeni
cat e la scoala
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¢) un elev din gasca celor populari se amuza mereu pe seama altui coleg care umbla cu rockerii,

in timp ce alti colegi de clasa evita sa intervina.

3. Care este atitudinea potrivitd pentru un aliat al opresorului pentru ca acesta sa poata fi

aliat si sa nu devina opresor?

a) rade la glumele opresorului pe seama opresatului

b) pluseaza la glumele opresorului si il umileste si mai tare pe opresat

c) cand opresorul se comportd agresiv verbal fatd de opresat, aliatul isi gaseste altceva de facut

si evita sa se implice

Fisa autocorectiva

1.

a) Maria - opresata

b) loana - opresor

c) Corina — neutru

d) Irina — aliat opresat

e) Alexandra — aliat opresor
f) Cristina — aliat opresat
g) Mariana — aliat opresor
2. C

3.a
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Fisa de evaluare

1. In imaginea de mai jos se regasesc cele cinci personaje din piesa de teatru forum. Notati
in dreptul fiecarui numar ce personaj reprezinta.

2. Incercuiti care dintre situatiile de mai jos reprezinta situatii de opresiune.

a) cineva pe strada Tmpinge pe altcineva in mod intentionat
b) un coleg de clasa ii spune altuia in fiecare zi. "GRASULE!”
c) doi colegi se cearta si incep sa se bata

72



d) un profesor tipa la elevul Georgescu de fiecare datd cand acesta se miscd sau incearcad sa
spuna ceva

€) un parinte vine saptdmanal la dirigintele copilului sau si i1 reproseaza permanent ca nu ii da
copilului notele care trebuie

f) intr-un autobuz, un barbat incearca sa pipaie o domnisoara

g) un sef 1i da angajatului zilnic sarcini suplimentare, 1n afara fisei postului si daca nu reuseste sa
le realizeze, angajatul este certat si Tnvinovatit

h) o prietena se intdlneste cu iubitul celei mai bune prietene pe ascuns, aceasta afla si 0
confruntd. Prietena in culpa neaga tot si renunta la prietenie.

1) intr-un cuplu, barbatul i interzice femeii sa se angajeze, desi aceasta 1si doreste s munceasca.

3. Identificati ce rol are fiecare dintre personajele din povestea de mai jos.

Mihai este in clasa a-X-a la Liceul Eliade si ii place sa invete. El vine in fiecare zi de la 30 de km
si nu lipseste nemotivat niciodata. Parintii il sustin cu greu si uneori toti banii lui i ajung sa isi
cumpere un covrig.

Colegul de clasa, Andrei vine la scoald doar cand are chef, nu prea il intereseaza sa invete, uneori
ii ia temele lui Mihai si spune cé le-a facut el, il strigd pe acesta tocilar, sarantoc, taran.... I se
pare foarte amuzant!

Pe Mihai il deranjeaza si ar vrea ca Andrei sd inceteze, dar nu are curaj sa 1i spund ceva. Uneori
nu poate fi atent la ore, preferad sa stea singur in pauze si a ajuns sd se gandeasca sa se mute la
liceul din oraselui lui, chiar dacd a muncit mult si ajungi unde este acum. Isi doreste sa intre la
Politehnica si liceul acesta 1l ajuta sd se pregateascd temeinic. Dar este atat de satul de povestea
cu Andrei, incéat 1i vine sa se mute.

Diriginta vede de multe ori felul in care Andrei se comporta cu Mihai, dar de cele mai multe ori
le spune "Potoliti-va!” si 1si vede de treaba ei. Ce o intereseaza este sa isi predea materia.

Mihai sta singur in bancd, iar in banca din fata std Maria, cu care mai vorbeste din cand in cand
despre cate o lectie. Uneori Maria 1i spune lui Andrei sd il lase in pace pe Mihai, dar atunci
reactia lui Andrei este agresiva verbal si ea preferd sa se intoarca la banca ei, fara a-i mai spune

ceva.

Bineinteles cd Andrei are un coleg de banca, Lucian care isi doreste sa fie la fel de cool ca
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Andrei si il incurajeaza si se amuza de ”glumele” lui. Asa cd Andrei se simte important si vrea sd
primeasca aceasta atentie in continuare....

a) Mihai
b) Andrei
c) Maria
d) Lucian

e) Diriginta

Fisa de autocorectare
1.

1 — aliat opresat

2 — opresat

3 — opresor

4 — aliat opresor

5 —neutru

2. b, deqgi

3.

a) Mihai - opresat

b) Andrei — opresor

) Maria — aliat opresat
d) Lucian — aliat opresor

e) Diriginta — neutru
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