JOKEMASTER_KA < -

PRZED SPOTKANIEM

1.Przygotowuje wtasny dowcip nawigzujgcy do tematu spotkania

W TRAKCIE SPOTKANTIA

2. Przedstawiam dowcip i zabawiam publicznos¢ - 2/3 minuty

3. Zapoznaje sie z informacjg zwrotng w raporcie gtdbwnego
oceniajgcego.

OPIS

Humor to wazny element wystgpien, ktéry pozwala na skrécenie
dystansu, czy przykucie uwagi publicznos$ci. Funkcja jokemastera
pozwala ¢wiczyC postugiwanie sie zartami jako narzedziem
retorycznym.




JAK TO ZROBIC?

* Przedstaw wta s nydowcip lub anegdote w tempie, ktore
bedzie adekwatne do kazdego na sali lub na platformie online,
zrob to po prostu nie za szybko.

e S3rdzne schematy zartéw, wybierz taki zart, ktéry bedzie miat
jasny tzw. punch line - puente, miejsce, ktére wywotuje smiech.
To moze by¢ odegrane.

* Anegdota takze powinna mie¢ mocng puente, bedgc krétka
formg opowiesciowa.

e Niech zart czy anegdota nie trwajg kroécej niz 2 minuty i nie
dtuzej niz 3 minuty.

* Nawigz do tematu spotkania.

e Unikaj seksu, polityki i religii.

e Nie musisz by¢ arcyzabawny. Uczymy sie, wiec testuj materiat i
i szlifuj warsztat.

e Unikaj dtugich historii i nadmiernych komplikacji.

e Ozyw dowcip lub anegdote, umieszczajgc w nich siebie, niech
to nawigzuje do Twoich doswiadczen. Bedzie wtedy bardziej
przekonujgce.

* Niech Twdj zart Cie bawi.

Dobry zart to miniwystep, ktory jest oceniany przez Gtéwnego
Oceniajgcego. Ten ocenia nastepujgce elementy:

e zabawno$c zartu

e odegranie, jesli sie pojawia (wykorzystanie gtosu i mowy ciata w
celu oddania dramatyzmu, humoru)

* nawigzanie do tematu spotkania

e punch line (jest czy nie)

e zwieztos¢

* przewrotnos¢, nieoczekiwane zakonczenie



