1) Baloane surpriza

Echipament: baloane cu mesaje înauntru. Jucatorii stau în cerc. Un balon este

pasat de-a lungul cercului. Fiecare jucator trebuie sa stea pe balon timp de 3 secunde.

Daca cineva sparge balonul trebuie sa faca ceea ce este scris pe mesajul din interiorul

balonului. (ex. sa cânte un cântec, sa latre, sa danseze)

2) Ciocuri de gaini

Cerinte: gaina de cauciuc

Jucatorii stau în cerc si unul sta în mijloc. Este ales un subiect si gaina de

cauciuc este pasata de la o persoana la alta de-a lungul cercului. Persoana din mijlocul

cercului trebuie sa însire cât mai multe lucruri cu privire la subiectul ales având la

dispozitie atât timp pâna gaina de cauciuc ajunge la persoana de la care a pornit. Un

jucator este desemnat ca contabilizator, el având sarcina sa numere câte cuvinte a

reusit cel din centru sa spuna. Este câstigatoare persoana care reuseste sa spuna cât

mai multe însusiri. Ex: ciocolata -- dulce, gustoasa, maro, etc.

3) Dansul ursului

Cerinte: o sfoara. Se leaga sfoara de un copac. O persoana este aleasa sa fie

ursul. El trebuie sa tina sfoara cu o mâna. Restul jucatorilor trebuie sa alerge în jurul

ursului la o distanta la care sa poata fi atinsi de urs. Cu mâna libera ursul trebuie sa-i

atinga pe ceilalti. Daca este atins, jucatorul trebuie sa dea mâna cu ursul si împreuna

sa prinda si pe altii.

4) Elefant, Girafa, Palmier

Se formeaza un cerc cu o persoana în mijloc. Persoana din mijloc va indica o

persoana de fiecare parte a cercului, cele doua persoane trebuind sa formeze ceea ce

se striga. ELEFANT - Persoana din mijloc (cea care indica) va forma un trunchi de

elefant punându-si bratele în fata ta, încrucisate de la încheietura palmelor.

Persoanele de pe fiecare parte a cercului vor forma urechile elefantului aplecându-se

spre persoana din mijloc, cu mâinile la gura ca si cum ar sopti ceva persoanei din

mijloc. GIRAFA - Persoana indicata (cea din mijloc) va ridica bratele deasupra

capului, acestea fiind întinse si cu degetele strânse. Persoanele de pe fiecare parte se

vor tine de mijloc, aplecându-se. PALMIERUL - Persoana din mijloc va ridica bratele

deasupra capului în forma de Y cu degetele deschise. Persoanele de pe fiecare parte

vor face acelasi lucru, însa înclinându-se spre exterior, departe de persoana din mijloc.

Obiectivul jocului este de a încerca schimbarea lucrurilor tot timpul. Jocul trebuie

jucat într-un ritm rapid. În momentul în care un obiect este format, persoana din

mijloc trebuie sa aleaga pe altcineva.

5) Lupta pentru atentia mea

Doi oameni sunt alesi sa vina în fata si audienta alege un subiect. Cei doi

oameni trebuie sa discute timp de un minut despre subiectul ales în fata multimii, însa

ei trebuie sa vorbeasca în acelasi timp(deodata)! Audienta trebuie sa voteze care

dintre cei doi le-a retinut atentia mai mult timp.

6) George

"George" poate întretine/distreze grupul pentru un timp. Pentru a juca acest joc

toata lumea sta în cerc. Jucatorii îsi spun numele pe rând, de-a lungul cercului. Acest

lucru permite fiecaruia sa învete numele celorlalti, în caz ca nu-l stiau. Dupa ce

numele sunt spuse, jucatorii vor sta la locurile lor. George este "special". El poate

începe prin a spune numele unei persoane. Amy doresti sa pleci? Amy raspunde: Nu.

Apoi George spune: Atunci cine? Amy va prelua actiunea si va repeta dialogul tot cu

George sau cu altcineva. Scott doresti sa pleci? Scott spune: Nu. Amy spune: Atunci

cine? Jocul va continua pâna când cineva se va încurca, va gresi. Când cineva

greseste, persoana din dreapta lui George se ridica si cel care a gresit trece în locul lui

(ultima pozitie) si toata lumea se roteste spre locul unde statea cel care a gresit.

Atentie: când toata lumea îsi schimba pozitiile, numele jucatorilor vor ramâne

corespunzator locurilor celor care au stat primii. George poate sa confunde sau sa nu

mai stie numele celui care a stat initial în locul respectiv. O buna modalitate de a

memora numele tuturor din grup.

7) Ultimul detaliu

Se alege un partener si se sta în fata lui. Ai 3 minute la dispozitie pentru a

studia cum este îmbracat partenerul tau. Trebuie sa te întorci, moment în care

partenerul tau va schimba 5 lucruri la modul în care este îmbracat. Din nou partenerii

vor sta fata-n fata si vei încerca sa determini ce este schimbat la partenerul tau.

8) Copilul disparut

Un jucator va sta legat la ochi în centrul unei camere. Ceilalti jucatori vor sta

într-un cerc sau de-a lungul unei linii. Jucatorii vor schimba locurile în cerc, iar o

persoana va fi scoasa din cerc. Apoi jucatorul din mijlocul cercului va fi dezlegat la

ochi si va avea la dispozitie un minut ca sa numeasca jucatorul care lipseste. Persoana

care a fost scoasa va fi cea legata la ochi la jocul urmator.

9) Domnul Greenjean

Jocul începe cu un lider si un jucator într-o camera sau într-un spatiu de joc si

un alt lider cu restul jucatorilor în alta camera sau spatiu de joc. Fiecarui jucator îi este

dat un nume cum ar fi mama greenjean, copilul greenjean, înaltul greenjean, micul

greenjean si verdele greenjean etc. Pe rând câte un jucator, va veni în camera în care

initial era un singur lider si un singur jucator si se va prezenta. Toata lumea care este

în camera repeta toate actiunile noii persoane de la câteva secunde pâna la câteva

minute. Unii jucatori vor face cele mai traznite lucruri stiind ca ceilalti vor repeta ce

fac ei.

10) Pina

Toata lumea sta în cerc. O persoana trage aer în piept si îsi tine respiratia, se va

plimba în jurul cercului si îi va atinge pe ceilalti pe cap spunând "Pina". Ideea este de

a te întoarce înapoi la locul tau înainte de a trebui sa faci o noua respiratie. Succesul în

acest joc depinde de marimea cercului.

11) Mac Mac

Un jucator este legat la ochi si li se da o trestie de zahar sau un bat. Ceilalti

jucatori vor marsalui în jurul celui legat la ochi. De îndata ce el loveste cu batul tare,

toata lumea se opreste. Cel legat la ochi va arata spre cineva, iar acea persoana va

trebuie sa spuna "mac mac". Daca va reusi sa ghiceasca cine este cel spre care a

aratat, ei vor schimba locurile. Daca nu va ghici corect, cel legat la ochi va continua

pâna când va reusi.

12) Reginuta

Cerinte: o minge. Un jucator este ales sa fie reginuta si va sta cu spatele la

ceilalti jucatori. Reginuta va arunca mingea deasupra capului ei, iar un jucator o va

prinde. Apoi jucatorii vor sta cu mâinile la spate iar reginuta se va întoarce cu fata la

ei. Jucatorii vor spune "Reginuta, reginuta cine are mingea?". Reginuta are trei

încercari pentru a se decide cine are mingea. Daca ea nu va reusi sa ghiceasca corect

atunci jucatorul care are mingea va deveni noua reginuta. În caz contrar nu se schimba

nimic; actuala reginuta continua jocul.

13) Ciudatenii

Toata lumea este rugata sa spuna celorlalti 3 întâmplari ciudate, trecute sau

prezente. Doua trebuie sa fie adevarate iar una falsa. Grupul trebuie sa decida care

ciudatenie nu este adevarata. Este cu adevarat distractiv. Am jucat 3 runde: ciudatenii

personale si particularitati, obiceiuri neplacute si disconforturi, situatia cea mai bizara

din viata.

14) Jocul resturilor

Fiecarei persoane i se spune din timp sa aduca cu ea 10 obiecte care au o

importanta pentru ea. Se da fiecarei persoane o geanta cu un numar pe ea, pentru a fi

introduse obiectele. Dupa aceasta gentile vor fi schimbate între ele, fiecare jucator

având o alta geanta la un moment dat. Jucatorii au la dispozitie 10 minute pentru a

scrie idei despre persoana care este proprietarul obiectelor si sa încerce sa ghiceasca

cine este acea persoana. Este cel mai bine sa se astepte pâna îsi spune toata lumea

parerea pentru a putea ghici mai usor ale cui sunt obiectele. Jocul este propice pentru

sfârsitul unei perioade de întâlnire, pentru a putea vedea ce a învatat fiecare despre

celalalt.

15) Ce lipseste?

Este necesara o tava cu un numar de obiecte diferite (stilouri, creioane,

foarfeci). Jucatorii vor avea la dispozitie 30 de secunde pentru a studia tava cu

obiectele, dupa care tava se va acoperi cu o patura si se va înlatura un obiect.

Obiectele se vor rearanja, dupa care vor fi aratate jucatorilor din nou. Primul jucator

care ghiceste care obiect lipseste va avea privilegiul de a organiza obiectele în tura

urmatoare.

16) Lucrurile nu sunt ceea ce par a fi

Cerinte: câteva accesorii de casa - tacâmuri, agrafe de par, bijuterii din plastic.

Fiecare jucator trebuie sa aleaga un obiect pe care sa-l studieze si sa inventeze o

poveste despre el. Povestea nu trebuie sa fie tipica, ea trebuie sa scoata în evidenta o

noua folosinta pentru respectivul obiect. Exemplu: cu toate ca acesta pare ca este un

piaptan de fapt este o perie de dinti pentru un urias. Devreme ce nu mai exista uriasi

în lume si nici nu au mai fost în ultimul timp, mai exista doar câteva perii de dinti din

acest fel.

17) Mie îmi convine

Persoana care este jucatorul "special" va fi pusa în mijlocul cercului fiind

legata la ochi. Când liderul va arata spre o persoana din cerc, respectivul jucator va

face un zgomot. Daca persoana care este jucatorul "special" ghiceste corect cine este

cel care a facut zgomotul atunci jucatorul din cerc va deveni noul jucator "special".

Fiecare zgomot va fi diferit.

18) Semneaza-te daca poti

Se lipeste o bucata de hârtie de un perete. Jucatorul va încerca sa-si scrie

numele pe hârtie, în acelasi timp trebuind sa-si roteasca piciorul stâng într-un cerc

imaginar. Este destul de usor…

19) Rutabaga Rutabaga!

Fiecarui jucator îi este dat un nume de leguma. Regula principala a jocului este

ca jucatorii nu au voie sa-si arate dintii sub nici o forma. Buzele trebuie întotdeauna sa

acopere dintii. Fiecare jucator va trebui sa spuna numele legumei care o reprezinta si

numele altei legume - persoana. Dupa aceea, respectiva persoana va trebui sa spuna

acelasi lucru. Daca un jucator va face o greseala sau îsi va arata dintii el va iesi din

joc.

20) Cine sunt eu?

Sunt necesare hârtii, marchere si pioneze. Tema jocului sunt desenele animate.

Fiecare jucator va avea pe spate o bucata de hârtie cu numele unui personaj de desen

animat. Obiectivul jocului este ca fiecare jucator sa-si dea seama ce anume este scris

pe spatele sau. Pentru aceasta, jucatorul va avea voie sa puna o singura întrebarea

celorlalti.

Icebreaker

1) Concursul de glume

E doar un râset!Ce conteaza ca e gluma irlandeza sau belgiana?

TEME

Stereotipurile si prejudecatile

Cum este folosit umorul pentru a mentine sau pentru a provoca aparitia unuei

prejudecati

Responsabilitatea personala în fata situatiilor cu care nu suntem de acord

SCOPURI

Explorarea bazelor umorului nostru

Sa fim constienti de efectul pe care îl au glumele asupra noastra si asupra celor la

care se refera

Sa discutam despre temerile care se ascund în glumele pe care le spunem

TIMPUL

45 min

MARIMEA GRUPULUI

Oricâti

PREGATIRE

Adunati mai multe glume potrivite pentru grupul dumneavoastra incluzând:

Cele împotriva vegetarienilor, bogatilor, evreilor, politicienilor, starurilor,

strainilor, homosexualilor, oamenilor cu deficiente…..

Cele despre subiectele tabu

Calambururi si jocuri de cuvinte

Farse si glume practice facute unuia dintre membri

Caricaturi.

Veti avea nevoie de o palarie

De o foaie mare de hârtie sau de o panoplie si de un instrument de scris pentru a

marca scorurile.

INSTRUCTIUNI

1. Scrieti glumele pe bucatele de hârtie si puneti-le în palarie.

2. Toata lumea trebuie sa stea într-un cerc; fiecare îsi ia un biletel din palarie si

citeste sau mimeaza gluma întregului grup.

3. Ceilalti participanti evalueaza gluma acordând note de la 1 la 10

4. Când hotarâti dumneavoastra sau dupa fiecare trei glume cereti jucatorilor sa

voteze prin ridicarea mâinii.

5. Marcati scorurile pe panoplie

Concluzii si evaluare

Discutati despre ce au simtit jucatorii în timpul jocului si apoi întrebati-i:

Care gluma a fost cea mai buna si de ce? Care a primit cele mai putine voturi

si de ce?

Cum va simtiti când sunteti victima unei glume sau când se refera la ceva ce va

preocupa?

Care feluri de glume sunt cele mai bune?

Ce face ca o gluma sa fie inacceptabila?

Ce e rau în a spune glume rasiste sau despre sex?

Cum reactaonati când cineva spune o gluma ofensiva:

Zâmbiti politicos

Râdeti pentru ca si prietenii dumneavoastra râd

Afirmati ca nu se cuvine

Parasiti grupul fara a spune nimic?

SFATURI

Alegerea glumelor este importanta deoarece va permite sa aveti control asupra

activitatii care v-ar putea scapa usor din mâna. Alegeti atât glume utile sau mai putin

utile. Caricaturile pot fi cea mai buna sursa de glume care sa ne ajute sa

Învatam ceva bun despre noi însine si despre lume. Feriti-va de glume care i-ar putea

rani adânc pe unii membri ai grupului. Ar putea fi instructiv daca ati include glume,

mai ales practice, împotriva membrilor grupului.

SUGESTII

Colectionati caricaturi si glume pe care sa le împartiti între voi. Alegeti un loc

permanent în care sa le expuneti. Sau creati propriile caricaturi sau glume pe care sa le

distribuiti si altor grupuri si organizatii. Încercati sa le publicati în ziarul local sau în

publicatia organizatiei. Observati cum discriminam unele grupuri si apoi le

consideram pe ele vinovate de acest lucru. Folositi “Fa-o!”

În mod alternativ explorati metodele în care ati face fata cel mai bine situatiilor

dificile, folositi “Facând discriminare”.

2) EXCEPTIA

Cine vrea sa fie in grupul lui?

SUBIECTE DE DISCUTAT

Relatia majoritate-minoritate

Discriminare

SCOPURI

Sa discuti despre diferite grupuri din societate

Cresterea constiintei despre prejudecati si discriminare

Incurajarea empatiei cu experinta nesupuneii si excluderii

TIMP

10 minute

MARIMEA GRUPULUI

16+

PREGATIREA

Adezive colorate. De exemplu, pentru un grup de 16 pers vei avea de 4 albastre, 4

rosii, 4 galbene, 3 verzi si unul alb.

INSTRUCTIUNI

1. Lipeste un abtibild pe fruntea jucatorului. Jucatorul trebuie sa stie ce culoare este.

2. Spune-le jucatorilor sa intre intr-un grup cu ceilalti care au acelasi adeziv colorat

3. Nimeni nu trebuie sa vorbeasca, pot comunica nonverbal.

EVALUARE SI CHESTIONARE

Ajuta-i sa-si exploreze sentimentele despre ce au facut si ce au invatat:

Ce-ai simtit in momentul in care te-ai intalnit cu cel care are aceeasi culoare ca tine?

Ce a simtit persoana cu adeziv impar?

I-ai ajutat sa se organizeze in grupuri?

Carui grup apartii de exemplu: ehipei de fotbal, scoala sau biserica?

Poate oricine sa se alature grupului?

In societatea noastra cine sunt cei ramasi afara?

INDICII pentru FACILITATOR

Fii atent la cine primeste adezivul alb.

Poti manipula compozitia grupului ultim, dar sa nu fie evident.

Lasa-i sa creada ca adezivele au fost intamplare.

Aceasta activitate poate fi folosita ca si spargator de gheata si sa-i faci pe oamnei sa se

grupeze pentru alta activitate.

VARIATII

1. Foloseste adezive colorate dar nu-l lasa pe cel care va fi exceptia, toti vor fi in

grup.

2. Pregatirea ca si pentru variatia 1. Spune-le sa se organizeze, dar in grup sa nu fie

decat o persoana cu o culoare, adica vei ajunge cu un "multi-grup".

3. Foloseste puzzle facut din poze care va stimula discutia.

INDICII

Lipeste foile pe card inainte de a le taia.

SUGESTII pentru CONTINUARE

Revizuieste politica membrilor grupului sau organizatiei. Se poate inscrie oricine?Ce

poti face ca organizatia ta sa fie deschisa oricui?Fiind exceptia nu inseamna ca am

fost exclusi, uneori alegem sa stam deoparte si sa fim diferiti. Daca vrei sa vezi ce

inseamna sa fi individ poti folosi "1=1"

3) ADUC O SCRISOARE PENTRU

PREGATIREA

Scaune mai putine decat numarul participantilor

TIMP 5-10 minute

MARIMEA GRUPULUI 20-30

INSTRUCTIUNI

1. Aranjeaza scaunele in forma de cerc.

2. participantii sa stea pe scaune iar cei care nu au unul, sa stea in mijloc.

3. Persoana din mijloc sa spuna ceva de genul: "Aduc o scrisoare pentru aceia ce. . .

poata ochelari (. . . au facut un dus in dimineata aceea. . . , poarta pantaloni. . . ,

pentru aceia care poarta ceas, sau orice, in functie de imaginatia lor. )

4. Toti cei care poarta ochelari trebuie sa schimbe scaunele, in timp ce persoana din

mijloc foloseste aceasta oportunitate ca sa aduca un scaun pe care sa stea.

5. Persoana care e in mijloc sa aduca alta scrisoare.

6. Opreste jocul dupa 5, 10 minute sau cand toata lumea a vorbit si cand toata lumea

a schimbat locul.

4) ITI FAC SEMN CU OCHIUL

TIMP 10-15 minute

MARIMEA GRUPULUI 5-15. Enevoie de un numar impar pentru acest joc

PREGATIREA

Scaune, acestea sa fie jumatate+1 din numarul participantilor.

INSTRUCTIUNI

1. Aranjeaza scaunele in forma de cerc.

2. Imparte partiicpantii in 2 grupe.

3. Persoanele din grupul mai mic sa stea pe scaune (unul din scaue sa fie gol)

4. Persoanele din al doilea grup sa stea in spatele fiecarui scaun (si in spatele

scaunului gol va sta cineva)

5. Spune-le ca persoana care sta in spatele scaunului gol trebuie sa incerce sa cheme

o persoana care sta joc, facandu-i cu ochiul. Persoana caruia semnul e adresat trebuie

sa incerce sa se mute pe scaunul gol fara sa fie atins de persoana care sta in spatele

lui. Daca e atins, atunsi se reintoarcs la loc, iar cel care face semnul cu ochiul sa

incerce sa faca semn altcuiva.

6. Daca reuseste sa se mute, atunci persoana care sta acum in spatele scaunului gol va

fi urmatorul care va face semn.

7. Explica-le inca o regula: persoana caruia ii este adresat semnul, nu trebuie sa-l

ignore, ei trebuie sa incerce sa sa mute.

INDICII pentru FACILITATOR

Aceasta activitate e distractiva daca e jucata repede.

5) PODUL

TIMP aprox. 15 minute

MARIMEA GRUPULUI 10-20 (e nevoie de un numar par de jucatori)

PREGATIREA

Un loc gol

Acelasi numar de scaune ca si participantii+2

INSTRUCTIUNI

1. Imparte jucatorii in grupuri egale.

2. Aranjeaza scaunele in 2 randuei fata in fata, la distanta de 1 sau 2 metri. Fiecare

rand trebuie sa aiba atatea scaune cati participanti sunt intr-o echipa plus unu. liniile

trebuie sa aiba aceeasi lungime.

3. Fixeaza un punct in camera care sa fie punctul termimal, la egala distanta de cele

doua linii de scaune. Ultimul scaun, care e cel mai departe de linia finala trebuie sa

fie gol.

5Explica-le cum se joaca: persoana care sta cel mai aproape de scaunul gol trebuie sal

ridice si sa-l dea persoanei urmatoare din echipa care-l da la urmatorul, si asa mai

departe pana la sfarsitul liniei. Scaunele trebuie date in mana Cand scaunul ajunge la

ultimul membru al echipei, acesta il pune jos, sta pe el, si ceilalti membrii ai echipei

muta inainte un scaun. Incep prin mutarea scaunului urmator pana la capat si se

repeta pana cand intrecerea e castigata deprima echipa care ajunge la final cu scaunul

gol.

6. Da semnalul de inceput de joc.

INDICII pentru FACILITATOR.

Jucatorii trebuie sa stea pe scaun tot timpul. Daca cineva cade, iese din joc, si echipa

lui trebuie sa paseze 2 scaune.

6) CINE A INCEPUT?

TIMP 10-15 MINUTE

MARIMEA GRUPULUI 10-20

PREGATIREA

spatiu gol

ceas sau un cronometru

INSTRUCTIUNI

1. Cere ca un voluntar sa paraseasca camera.

2. Spune restului de grup sa stea in cerc.

3. Hotareste cine va fi conducatorul. Spune-le sa inceapa o actiune (sa-si scarpine

burtile, sa faca din mana, sa-si miste capul, sa simuleze cantatul la un instrument. . . )

si spune celorlalti sa faca la fel.

4. Spune conducatorului sa schimbe actiune des, si toata lumea trebuie sa faca la fel.

5. Cheama inapoi voluntarul si spune-le sa stea in mijlocul cercului si sa ghiceasca

cine e conducatorul. Au 3 minute si 3 incercari. Daca nu reusesc, trebuie sa faca ceva

distractiv.

6. Daca persoana ghiceste, persoana care a fost conducatorul paraseste camera si

grupul cauta un nou conducator. Si tot asa pana la sfarsitul jocului.

INDICII pentru FACILITATOR

Din moment ce timpul e un factor presant, e important sa-l folosesti pentru a grabi

dinamica jocului, spunand lucruri precum: "A trecut deja un minut si prietenul nostru

e confuz", "vor reusi sa ghiceasca?

4 SUS

MARIMEA GRUPULUI 10+

TIMP 5-10 minute

PREGATIREA

scaune, unul pentru fiecare persoana.

INSTRUCTIUNI

1. Spune tuturor sa stea in cerc.

2. Explica-le ca regula jocului e ca 4 oameni trebuie sa stea la oricine, si ca nici un

jucator nu trebuie sa stea mai mult de 10 secunde, desi pot sta mai putin daca vor.

3. Jucatorii nu trebuie sa comunice intre ei, ci ca toti din grup trebuie sa vada ce se

intampla si sa-si imparta responsabilitatea ca sa se asigure ca 4 oameni nici mai mult,

nici mai putin, stau la oricine.

INDICII pentru FACILITATOR

Va dura catva pana cand persoanele sa-si intre in ritm, dar odata ce se intampla acest

lucru, vor avea un ritm bun in statul in picioare sau sezutul si vor lucra bine impreuna.

Ii poti intreba pe jucatori cand au stiut sa stea jos?

SECTIUNEA 2

Scopul acestor spargatori de gheata e sa:

sa se incalzeasca grupul

sa se cunoasca unul cu altul

sa-i incurajezi sa lucreze cooperant

sa introduci cateva idei despre campanie

sa incurajezi interactiunea

sa se simta bine

7) BINGO-UL UMAN

TIMP 20 de minute

MARIMEA GRUPULUI 8+

PREGATIREA

Fa copii a chestionarului de mai jos, una pe persoana

creioane-unul pe persoane

INSTRUCTIUNI

Explica-le ca scopul e ca fiecare persoana sa vorbeasca cu cat mai multe persoane

diferite, pentru a afla ceva despre fiecare persoana si sa scrie un nume diferit in

fiecare cutiuta.

BINGO-UL UMAN

Gaseste pe cineva din grup care sa intrebe: "Esti cineva care. . . ?"

Incearca sa gasesti un nume diferit pentru fiecare cutiuta:

si-a vopsit sau si-a decorat recent casa

ii place sa gateasca

a calatorit intr-o alta tara europeana

traieste impreuna cu alti membrii ai familiei

citeste in mod regulat ziarele

isi face singur (a) hainele

are animale

canta la un instrument muzical

are parinti sau bunici carec s-au nascut intr-o alta tara

poate vorbi orice limba esperanto

a calatorit in afara Europei

INDICII pentru FACILITATOR

Daca vrei sa ai o discutie despre ce au gasit, incepe prin a-i intreba daca le-a placut.

Apoi discuta despre diversitatea aptitudinilor si intereselor din grup, si ce interese

culturale pot detecta in felul in care oamenii au raspuns. De exemplu: Exista un

numar egal de barbati si femei care gstesc si fac haine?Dar nu o fa prea dificila-treci

la alta activitate care ii va da oamenilor posibilitatea sa vada similaritatile si

diferentele de exemplu: "1 Egal cu 1 "

SALUTURI

TIMP 15 minute

MARIMEA GRUPULUI 10+

PREGATIREA

Fa copii ale foilor, taie cutiile rotund si pune bucatile de hartie intr-o caciula. Vei

avea nevoie de un "salut"pe persoana.

INSTRUCTIUNI

Spune participantilor ca fiecare sa ia o bucata de hartie si sa ae amestece in cercul din

camera si sa se salute cu altul spunandu-si numele si folosind actiunea descrisa pe

foaie. Saluta cealalta persoana imbratisand-o sau sarutand-o de 3 ori alternativ pe

obrajii

Saluta cealalta persoana imbratisand-o si sarutand-o de 2 ori pe fiecare obraz

Saluta cealalta persoana imbratisand-o si sarutand-o de 4 ori pe obraji alternativ.

Saluta cealalta persoana tinandu-ti mainile in pozitie de rugaciune si apleaca-te in

fata.

Saluta cealalta persoana frecandu-va nasurile

Saluta cealalta persoana printr-o imbratisare calda.

Saluta cealalta persoana printr-o strangere de mana foarte ferma.

In timp ce saluti cealalta persoana, pastreaza o distanta de 2 picioare intre voi si dativa

mana, dar cu o strangegr usoara.

INDICII pentru FACILITATOR

Acesta e menit sa fie un spargator de gheata vesel si il poti folosi cu un grup de

oameni care nu se cunosc prea bine. Punem accent pe faptul ca nu incurajam

stereotipia. O discutie scurta despre reactiile oamenilor trebuie sa se opuna oricarei

tendinte de stereotipie si poate fi un pas folositor pentru activitatea urmatoare. Poti

intreba:

Puteti ghici de unde sunt diferitele saluturi?

Pana la ce punct sunt ele stereotipuri?De exemplu: Toti germanii isi strang mana

puternic?

Cu care salut te-ai simtit comfortabil/necomfortabil si de ce?

Te-ai aflat intr0o situatie jenanta cand in alta tara, cineva te-a salutat cu caldura

sarutandu-te de 3 ori si te-ai comportat neindemanatic si ai dat inapoi pentru ca nu ai

stiut codul social?

Treci la alta activitate care exploreaza stereotipuri precum"Primele Impresii"

Nota: Jucatorii vor intreba de unde sunt obiceiurile. Spune-le sa ghiceasca, daca nu

raspunsurile sugerate sunt: Cand saluti cealalta persoana pastreaza o distanta de 2

picioare intre voi si dati-va mainile, dar numai cu o strangere usoara (Anglia) Saluta

caelalta persoana imbratisand-o si sarutand-o de 3 ori pe obraz alternativ

(Olanda/Belgia) Saluta persoana imbratisand-o si sarutand-o de 2 ori pe obraz

alternativ (Portugalia/Spania)

Saluta cealalta persoana imbratisand-o si sarutand-o se 4 ori pe obraz alternativ

(Parizienii)

Saluta cealalta persoana tinandu-ti mainile in pozitie de rugaciunesi apleaca-te inainte

(Japonia)

Saluta cealalta persoana frecandu-va nasurile (inuit)

Saluta cealalta persoana imbratisand-o cu caldura (Rusia/Palestina)

Saluta cealalta persoana printr-o strangere de mana puternica (Germania)
