1. Sculptura


O persoana din cadrul grupului este legata la ochi. 

Ceilalti participanti alearga in jurul persoanei legate la ochi. 

Persoana legata la ochi trebuie sa prinda un alt participant si sa-l pipaie, pentru a ghici cine este. 

Daca persoana legata la ochi a ghicit cine este cel pe care la pipait atunci persoana identificata devine legata la ochi si jocul continua. 

Daca in schimb nu a fost identificata persoana atunci persoana legata la ochi continua vanatoarea si prinde alta persoana pe care s o identifice, si tot asa pana identifica o persoana. 



Scopul jocului: cunoastere
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
2. Gestul mainii


Toata lumea sta intinsa pe burta cu mainile indreptate spre centrul cercului. 
Puneti mana voastra stanga pe ce dreapta a vecinului. Mainile voastre trebuie sa fie incrucisate . 

Fiecare trebuie sa incerce sa-si intinda mainile. 

Daca unul dintre voi nu reuseste este expulzat. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
3. Zoom,SchWarts si PiFigliAno


Toata lumea sta intr-un cerc ,jocul incepand cand o persoana se uita la o alta si spune: "Zoom" . 
Trebuie sa privesti persoana la care ii spui acest lucru. 

Ca sa trimiti 'zoom-ul' inapoi trebuie sa spui : "Schwarts",dar fara a privi aceasta persoana. 

Ca sa prinzi aceasta persoana trebuie sa spui: "Pifigliano". 



Scopul jocului: obtinerea atentiei
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
4. Jocul care dezvaluie mistere


Toata lumea sta intr-un cerc ,o persoana este selectata de catre leaderi sau prin diverse forme ca sa fie ucigasul, fara ca acesta sa fie cunoscut de catre ceilalti prticipanti. Acesta poate ucide pe oricine facandu-i cu ochiul. 
Cand iti face ucigasul cu ochiul trebuie sa imiti o moarte dramatica. 

Ceilalti participanti trebuie sa identifice ucigasul inainte inainte de a fi omorat. 



Scopul jocului: obtinerea atentiei
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
5. Fa-o


1) Imparte jucatorii in 4 grupe si roaga fiecare grup sa stea intr-un colt al camerei unde pot lucra 
2) Fiecare grup sa numeasca un observator pentru a nota ce fac sau spun membrii grupului. 

3) Spune ca vei da fiecarui grup materiale si instructiuni despre ce vor face. 

4) Du-te la prima grupa, da-le un set de materiale si spune-le: "Aveti o buc. de hartie, o revista, foarfece si lipici. Trebuie sa faceti un colaj care sa reprezinte Primavara. Aveti 20 de minute. Puteti incepe cand vreti. " 

5) Du-te la grupa a doua, da-le un set de materiale si spune:"Aveti o buc. de hartie, o revista, foarfece si lipici. Trebuie sa faceti un colaj care sa reprezinte Vara. Aveti 20 de min. Puteti incepe cand vreti. 

6) Du-te la grupa a treia, da-le un set de materiale si spune-le:"Aveti o buc de hartie, o revista, foarfece si lipici. Trebuie sa faceti un colaj care sa reprezinte Toamna. Aveti 20 de min. Incepeti cand vreti. 

7) Du-te la ultimul grup, da-le un set de materiale si spune-le:"Mso flosamd loerabtbz losnise bauqvxa poyeks seioamanas snjundo laverza losifalitone. Aveti 20 de min. Incepeti cand vreti. " 

8) In timp ce grupurile lucreaza, du-te in jurul lor, incurajeaza-i pe primul, pe al doilea si pe al treilea, dar dezaproba al patrulea grup pentru ca nu fac ceea ce le-ai spus. 

9) Dupa 20 de min, opreste activitatea si spune-le grupurilor sa inmaneze colajele daca primul grupul nu a terminat mai lasa-i 3, 4 min. 

Evaluare si chectionare. 

Incepe cu o runda cu cei care au jucat. Intreaba-i ce parere au despre cum au lucrat impreuna, au participat toti? 

Continua cu observatorii. Intreaba-i ce s-a intamplat in fiecare grup. Implica pe toti, intr-o discutie despre legaturile cu realitatea. 

Vedeti vreo legatura cu realitatea? 

Cine e in al patrulea grup din societatea noastra? 

Cum tindem sa invinovatim victimele injustitiei sociale? 

Cum reactioneaza cei care se considera victime ale injustitiei sociale? Reactioneaza ca cei din al patrulea grup? 

Indici pentru cel care laciliteaza lucrurile. 

Daca lucrezi cu cativa oameni, adapteaza jocul si creeaza 2 subiecte, primul grup cu instructiuni clare, al doilea cu instructiuni confuze. 

O alternanta in folosirea prop. fara sens e sa le dai instructiuni potrivite rostite foarte repede sau in alta limba. 

Fii constient ca aceasta activitate poate genera reactii puternice din partea membrilor grupului IV din cauza frustrarii sau a neintelegerii instructunilor. Uneori se supara pe cel care inlesneste lucrurile, si pleaca, alteori isi indreapta frustrarea spre alte grupuri si ii impiedica sa-si termine lucrul;alteori isi retin sentimentele si isi pasteaza agresiunea pentru mai tarziu. 

De aceea sugeram unrmatoarele: -asigurati-va ca grupurile sunt formate la intamplare pentru a evitaca cineva din grup sa se simta victima; -inainte de a incepe evaluarea spune-le clar ca aceasta este o simulare si nu tebuie sa ne iesim din roluri. -e important sa lasi timp in timpul evaluarii pentru ca fiecare sa-si exprime sentimentele inainte de a analiza ce s-a intamplat. Daca sentimentele nu sunt exprimate ele vor iesi la iveala mai tarziu si evaluarea va fi dificila. 

Variatii 

Daca vrei sa fie mai provocator sau daca nu ai materialele pune grupurile sa faca o scurta schema. Acest lucru e mai stresant pentru grupul IV care va trebui sa joace si sa nu para stupid. 



Scopul jocului: experimentarea unor situatii
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare: 1 buc hartie, o revista, foarfece, lipici
6. Caine de paza


Toata lumea sta intr-un cerc, o persoana sta pe un scaun in centrul cercului. 
Cateva persoane sunt selectate sa incerce sa fure obiectele de sub scaun. 

Odata ce obiectul este furat, cainele de paza (cel care sta in mijloc) trebuie sa afle cine a furat obiectul. 

Daca greseste, hotul isi schimba locul cu cainele de paza. 



Scopul jocului: obtinerea atentiei
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
7. Refugiatii


Citeste tare sau da-le copii ale urmatoarei povestiri: "Miriam e refugiata in orasul tau. 
A ajuns acum 2 zile din tara sa unde s-a temut pentru viata sa datorita circumstantelor economice (sau crezurilor politice) " 

Sa se formeze grupuri de 4 sau 6 persoane si sa scrie o poveste scurta sau un articol despre cum Miriam si-a parasit tara si cum e sa traiasca aici. Ganditiva: 

-Cum e viata lui Miriam aici? 

-Ce dificultati intampina? 

-Cum e suportata (sau nu) ? 

-Cum invata limba? 

-Poate lucra si ce fel de slujba? 

-Crezi ca e usor pentru ea? 

-Ce parere are despre noi? 

-Ce crezi ca a trebuit sa faca pentru ca sa ajunga in oras? 

-Cum a calatorit? 

-Unde a gasit bani? 

-Care au fost procedurile administrative? 

-Ce a lasat in urma? 

Fiecare grup sa-si prezinte povestea sau raspunsul la intrebari. Noteaza principalele puncte facute de fiecare echipa. 

Evaluare si chestionare 

Incepe discutia invitand fiecare grup sa reflecteza asupra concuziilor lor, in special intreband care au fost presupunerile "reale" sau "ireale". Daca discutia se impotmoleste poti pune intrebari ca "Crezi ca a fost corect?" 

Cunosti pe cineva care a trecut sau trece prin experiente similare? 

Ti-ai inchipuit ca ti se poate intampla? 

Grupurile sa se gandeasca ce pot face sa-i sprijine pe refugiati sau imigranti din orasul lor, sau de ce alt sprijin au nevoie pentru a se integra in societate. 



Scopul jocului: experimentarea unor situatii
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare:
8. Cald si rece


Un obiect mic este ascuns. 
O persoana este legata la ochii si nu stie unde este ascunzatoarea. 

Cand persoana legata la ochi este aproape de obiectul ascuns echipa lui ii spune 'cald', iar daca se afla la departare i se spune 'rece'. 

Cand o persoana a gasit obiectul, alt participant este selectat. 



Scopul jocului: stimularea cooperativitatii
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
9. Derdienii


Depinzand de marimea grupului, puneti 4 - 8 persoane joaca rolul inginerilor, care ii invata pe derdieni cum sa construiasca podul. Acestia primesc instructiunile de la ingineri si sunt dusi intr-o camera separata. 2. Restul grupului vor fi derdienii. 
Ei primesc instructiunile. Daca aveti prea multi oameni atunci, puteti sa faceti o echipa de observatori, care doar privesc si iau notite. Acesti observatori nu trebuie sa fie introdusi in cultura derdienilor dinainte, deci tineti-i la inceput cu inginerii in camera. 

Reflectarea si evaluarea : 

Dezbaterea : Dupa joc, cele doua grupuri de participanti luati o bucata de hartie din flip-chart si notati-le comentariile la urmatoarele trei puncte: 

1. Evenimente 

2. Sentimente 

3. Interpretari 

Urmatoarele puncte ar trebui sa fie discutate in timpul evaluarii : 

?? Avem tendinta sa credem ca ceilalti gandesc ca noi 

?? Adesea interpretam lucrurile imediat, fara sa ne dam seama de diferentele culturale in comportament 

?? Cum s-au distribuit rolurile/ Ce rol mi-am ales? Ce iesela suprafata din comportamentul meu? M-am simtit bine in acel rol? 

?? Este acea imagine pe care o am, perceputa la fel cu a celorlalti? 

?? Ce influenta au cunostintele mele la rolul pe care il am? 

Cartile : Instructiuni pentru derdieni : 

Situatia : Tu locuieti intr-o tara numita Derdia. Satul in care locuiesti este despartit de urmatorul oras unde este o piata intr-o vale adanca. Pentru a ajunge la piata trebuie mers timp de doua zile. Daca ar exista un pod peste vale ai ajunge acolo in 5 ore. Guvernul din Derdia a facut un contract cu o firma din strainatate sa vina in satul tau si sa va invete cum sa construiti podul. Oamenii tai vor fi primii ingineri derdieni. Dupa ce s-a construit primul pod cu expertii straini ei vor fi in stare sa construiasca poduri in toata Derdia pentru a usura vietile altor oameni. 

Podul va fi construit din hartie, se vor folosi creioane, rigle, foarfece si lipici. Cunoasteti materialele si uneltele, dar nu cunoasteti tehnicile de constructie. Comportamentul social : Derdienii sunt folositi pentru a se atinge unul pe celalalt. Comunicarea lor nu functioneaza fara sa se atinga. Nefiind in contact in timp ce vorbesc este foarte nepoliticos. Totusi nu este necesar sa se fie in contact direct. 

Daca intri intr-un grup, este suficient sa te agati de un membru si esti inclus automat in discutie. Este foarte important de asemenea sa te saluti unul cu altul cand va intalniti chiar daca doar treceti unul pe langa celalalt. Urari /Saluturi : Salutul traditional este un sarut pe umar. Persoana car saluta primul il saruta pe celalalt pe umarul drept. Celalalt il saruta pe umarul stang. Orice alt tip de sarut este o insulta ! Strangerea de mana este una dintre cele mai mari insulte din Derdia. 

Daca un derdian nu este salutat cum trebuie sau nu este atins atunci cand se discuta cu el , el/ea va incepe sa urle despre acest fapt. Da/ Nu : Derdienii nu folosesc cuvantul Nu. Ei spun intotdeauna Da, chiar daca ei vor sa zica Nu, adauga Da-ului o miscare a capului empatica ( ar trebui sa exersati aceasta mult). 

Comportamentul din timpul muncii : in timp ce lucreaza, derdienii se ating mult. Uneltele sunt specifice unui gen, foarfecele sunt masculine, creioanele si riglele sunt feminine. Lipiciul este neutru. Barbatii nu ating niciodata un creion sau o rigla. 

La fel si femeile nu ating foarfecele (cred ca este legat de traditii si religie). Strainii : Derdienilor le place sa fie insotiti. De aceea le plac si strainii. Dar ei sunt de asemenea mandrii de ei ti de cultura lor. Ei stiu ca niciodata nu vor fi in stare sa construiasca un pod singuri. Pe de alta parte nu considera cultura strainilor si educatia mai superioara. 

Construirea de poduri este doar un lucru pe care nu il stiu. Ei se asteapta ca strainii sa se adapteze culturii lor. Dar fiindca comportamentul lor este foarte natural pentru ei , nu pot sa explice acest lucru expertilor (acest punct este foarte important). Un barbat derdian nu va intra niciodata in contact cu un alt barbat daca acesta nu va fi introdus de o femeie. Nu conteaza daca femeia este derdiana sau nu. Instructiuni pentru ingineri : Situatia : Sunteti un grup international de ingineri care lucreaza pentru o companie multinationala de constructii. Compania voastra tocmai a semnat un contract important cu guvernul din Derdia prin care se obliga sa invete derdienii sa construiasca un pod. in conformitate cu contractul semnat, este foarte important ca voi sa respectati termenul limita, altfel contractul va fi anulat si veti fi concediati. Guvernul derdian are un interes mare in acest proiect, care este fondat de Uniunea Europeana. Derdia este o tara muntoasa, cu multe canioane si vai, dar fara poduri. Astfel intotdeauna dureaza mai multe zile pana cand se ajunge din sate la piata din orasul cel mai important. S-a estimat ca existenta podului ar determina ca derdienii sa ajunga in doar 5 ore. 

Din moment ce in Derdia exista multe canioane si rauri, nu se poate sa construiti doar un pod acolo si apoi sa plecati iar. 

Va trebui sa ii instruiti pe derdieni cum sa isi construiasca singuri podurile. Interpretand simularea : in primul rand este foarte important sa cititi cu atentie instructiunile si sa decideti impreuna despre modul in care urmeaza sa se construiasca podul. Dupa un anumit timp, doi membrii din echipa voastra vor putea sa mearga sa ia contact pe o durata de 3 minute cu satul derdienilor despre unde va fi construit podul (ex. Pentru a verifica conditiile naturale si materiale, intrati in contact cu derdienii,etc). veti avea 10 minute pentru a analiza raportul si completati pregatirile. Dupa acesta intreaga echipa de ingineri va merge in Derdia sa ii invete pe derdieni cum sa construiasca podul. 

Podul : Podul va fi simbolizat de un pod din hartie. Podul va fi legat de doua scaune sau mese aflate la o distanta de aproximativ 80 de cm. Trebuie sa fie stabil. La sfarsitul procesului de constructie va trebui sa suporte greutatea foarfecelor si lipiciului utilizat in propria constructie. Componentele podului nu pot fi doar asamblate in Derdia deoarece astfel derdienii nu vor putea invata cum sa construiasca singuri. Acestia trebuie sa invete toate etapele constructiilor. Fiecare componenta trebuie sa fie desenata cu creionul si rigla si taiate apoi cu foarfecele. 

Materialele : Podul va fi construit din hartie sau carton. Puteti sa folositi pentru planificare si constructie : hartie, lipici, foarfece, rigle si creioane. 

Timpul : Pentru planificare si pregatirea inainte de a merge in Derdia : 40 de minute Pentru a-i invata pe derdieni sa construiasca: 25 de minute. 



Scopul jocului: problematica interculturala
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare:
10. Apreciabilitatea unui interogatoriu


1. Impartiti grupul in minoritate si majoritate. 

2. Distribuiti chestionarele si ghidurile. Explicati continutul si scopul exercitiului ca si introducere. Acordati 15 minute pentru fiecare a pune intrebari. (30 de minute in total). 
3. Rugati intervievatorii sa faca un sumar individual al valorilor pe care le-au gasit in timpul interviurilor acordand prioritate celor mai obisnuite din cultura lor si scrieti-le pe flip - chart (10 minute in total). 

4. Invitati grupul sa intocmeasca o lista de valori comune si valori diferite pe care le-au gasit : permiteti participantilor sa o faca intr-un timp mai amplu (15 minute) 

5. Citirea raportului. 



Scopul jocului: problematica interculturala
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare:
11. 1 egal cu 1


Aceasta activitate consta in 3 mini-activitati care au fos legate pentru a-i face pe participanti sa exploreze diferentele dintre ei, sa ne gandim ce ne face pe fiecare unici si sa impartasim unele lucruri pe care le avem in comun. 
Partea A: 

Diferente 

1. Asigura-te ca ai destul spatiu si ca camera e destul de goala. 

2. Spune-le participantilor ca trebuie sa-si imagineze o linie in mijlocul camerei impartind-o in 2 jumatati. Stati pe linie. 

3. Spunele sa stea la un capat al camerei si spune "Trece peste linie cel care poarta pantaloni". 

4. Dupa ce au trecut linia spune alta caracteristica "Trec linia cei carora le place sa gateasca". 

5. Odata ce s-au incalzit, poti include multe caracteristici "Trec linia cei care au prieteni homosexuali sau lesbiene". 

Partea B. 

Unicitatea 

6. Spune grupurilor sa se gandeasca la tricourile pe care le poarta, in special cei care au inscrise sloganuri legate de subiect. Le poarta pentru ca le place desenul, sau vor sa arate ca sprijina o anumita cauza? 

7. Spune-le ca fiecare persoana va desena un slogan pentru tricoul lor, un slogan ca re-i dezvaluie si care spune cine sunt. 

8. Imparte hartie si creioane grupurilor si da-le 15 minute sa deseneze sloganul. 

9. Cand au terminat, spune-le sa lipeasca sau sa prinda cu ace sloganul de tricoul lor, si sa se plimbe prin camera pentru ca sa se vada ceea ce au desenat. 

Partea C. 

Cautarea lucrurilor pe care le au in comun. 

10. Spune-le jucatorilor sa-si gaseasca un partener si sa identifice 3 lucruri pe care le au in comun, un lusru pe care il fac intotdeauna, il simt sau il gandesc, al doilea, un lucru pe care il fac cateodata, il simt sau gandesc, al treilea un lucru pe care nu-l fac, simt sau gandesc niciodata. 

11. Spune-le perechilor sa-si gaseasca alta pereche care are aceleasi caracteristici. Daca nu-si gasesc vreo pereche, atunci vor forma un grup de 4 si vor cauta noi caracteristici pe care le impartasesc. 

12. Cere echipelor din 4 sa formeze altele din 8 si sa repete negocierile. Activitatea e terminata cand toti participantii formeaza un singur grup si au gasit 3 lucruri pe care le au in comun. 

13. Daca grupul e foarte mare, verifica daca impartasesc aceleasi caracteristici, cerandule sa stea in cerc, si odata ce caracteristica e mentionata, cei care o au se ridica in picioare. Daca cineva nu "se potriveste", incearca cu alte caracteristici. 

Evaluare si chestionare 

Intreaba-i daca le-a placut activitatea si discutati despre ceea ce au invatat. Cum te-ai simtit cand ai trecut linia de unul singur? 

Cum te-ai simtit cand ai aratat ca esti o persoana unica? 

Cum a fost cand ai vazut ca ai atatea caracteristici ca si restul echipei? 

In viata de zi cu zi, cand ne place sa fim unici si diferiti, si cand ne place sa fim la fel sau egali cu ceilalti? 

Spune-le participantilor sa impartaseasca experienta lor: A trebuit sa-ti ascunzi identitatea pentru a fi acceptat? 

Ai simtit ca sa facut discriminare daca erai deosebit sau ca erai asociat cu altcineva? 

Cand a trebuit sa renunti la o parte din identitatea ta pentru a fi acceptat in grup? 



Scopul jocului: cunoastere
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
12. Limita 20


Jucatorii sunt impartiti in 3 echipe pentru a concura in rundele jocurilor scurte Juriul apreciaza performantele echiopelor si tine scorul. 
Scopul e ca fiecare echipa sa castige 20 de puncte-Limita 20- la sfarsitul rundei 8 daca nu vor iesi din joc. jucatorii nu stiu dar de fapt exista 8 runde(+una cu handicap)si competitia e aranjata/masluita. 

Totusi ei afla la sfarsit ca regulile nu au fost corecte si ca 1 echipa are sanse mari si ca au fost favorizati de catre juriu. Rundele 1, 2, si 3 sunt proiectate sa dea o impresie asupra oportunitatilor egale si a competitiei corecte in timpul construirii identitatii de grup si a spiritului echipei. 

Dupa runda 3 exista o runda cu handicap in timpul careia participantii experimenteaza injustitia pentru prima data. 

Runda 4 da din nou impresia corectitudinii. 

Runda 5 se pare ca ofera echipelor sansa imbunatatirii scorului, daca acest lucru e o iluzie. De fapt invinsii vor ramanr tot mai in spate si ivingatorii tot mai in fata. 

Rundele6, 7, 8 sunt jjucate asa incat la sfarsitul rundei 8 sa existe o mare diferentaintre scorulgrupurilor. 1 sau 2 grupe vor ajunge la limita de scor 20, ceea ce inseamna ca sunt in afara jocului. pentru a sprijini procesul jocului, jucatorii nu trebuie sa stie ca jocul se termina dupa runda 8, altfel se pot retrage. 

Rundele 2, 4, 6, 8 sunt rundele sarpele cu clopotei. Aceste runde le da jucatorilor senzatia de oportuonitati egale pentru ca sunt runde unde scorurile sunt obiective si cinstite. Totusi sunt in intregime cinstite pentru ca grupul care pierde va avea un dezavantaj pentru ca nu va avea posibilitatea sa vaneze si daca va reusi sa inscrie, va pierde un jucator. Dupa aceasta, in timpul evaluarii trebuie sa existe timp suficient pentru discutarea emotiilor si a comportamentului jucatorilor in timpul jocului si legaturile cu realitatea. 

Instructiuni. 

Nu spune ca Limita 20 e un joc despre discriminare si excludere, ca jocul e mani pulat si ca va dura 8 runde. 

1. Spuneti-le ca e un joc competitiv si ca grupurile trebuie sa aiba cel putin 20 de puncte la sfarsitul rundei 8 daca nu, vor iesi din competitie. 

2. Alege 2 oameni care vor fi in juriu(alege persoane care sunt buni actori si sunt respectati de ceilalti membrii). Da-le foaia cu instructiunile si trimite-i sa citeasca in alta camera. 

3. Imparte-i pe ceilalti in 3 grupe, fiecare persoana trebuie sa-si aleaga o carte de joc 

4. Spune-le jucatorilor sa-si ia eticheta care se lipeste, care sa contina logo-ul grupului si pune-o pe tricourile lor ca sa se poata vedea cu usurinta 

5. Spune fiecarui grup sa-si gaseasca un loc din camera care sa fie baza lor. Da-le 5 minute sa-si gaseasca un nume pentru echipa lor si sa-si gaseasca un slogan sau un motto. Le poti spune sa-si aleaga un cantec pentru echipa(scopul principal e sa creezi un spirit de echipa si sa ridici entuziasmul jocului) 

6. Explica regulamentul cu tabelul 

7. Pune in tema juriul si asigura-te ca inteleg ce trebuie sa faca apoi cheama-i in -l explice camer 

8. Incepe competitia. Prezentarea jocului. 

Runda 1 Vanarea cozii dragonului 

1. Spune-le jucatorilor din fiecare echipa sa stea in linie, fiecare sa tina talia celeilalte persoane din fata 

2. Ultimul jucator din linie isi baga coada dragonului(batista)in pantaloni sau fusta(fig. 1) 

3. Spune fiecarui grup ca trebuie sa prinda cat mai multe cozi de dragon. Numai persoana din fata dragonului poate prinde cozile 

4. Cand grupul e gata, dati semnalul de plecare-Porniti!-. Dupa un minut striga ti Stop! 

5. Cere-ti juriului sa dea scorul si sa-l explice. Da-le timp suficient pentru a scrie scorul in tabel Indici 

Juirul va da scorul: spase 3, inimi2, diamante1 

RUNDA 2: Sarpele cu clopotei 

1. Toti jucatorii inclusiv juriul sa stea in cerc 

2. Spune-le ca fiecare grup va juca impotriva altui grup. Cineva din grupul care va conduce(cel care cel mai mare scor)vaneaza pe cineva din grupul cu al doilea scor mare. Apoi cineva din al doilea grup cu scor mare vaneaza pe cineva din ultimul grup si in sfarsit, cineva din primul grup vaneaza pe cineva din ultimul grup. 

3. Leaga la ochi si pe vanator si pe victima si da-i fiecaruia un set de chei. 

4. Spune ca atunci cand vanatorul zornaie cheile, victima trebuie sa raspunda prin zornaitul cheii lui 

5. Fiecare vanatoare dureaza 45 de secunde si ambii participanti pot zornai cheile doar de 3 ori 

6. Imediat ce participantii sunt gata, da semnalul de incepere. Opreste actiunea dupa 45 de secunde 

7. Dupa fiecare vanatoare spune cu voce tare cine e invingatorul. Asigura-te ca juriul noteaza scorul. Daca victima e atinsa de vanator, atunci grupul vanatorului are un punct. Daca victima scapa dupa 45 de secunde, atunci grupul lor are 1 punct si jucatorul pleaca din grupul sau in cel al vanatorului. 

8. E important sa se pastreze linistea in timpul jocului.Scorurile acestei runde: x3spade, inimix2, diamantex1 

Runda 6. Sarpele cu clopoteiI 

1. Instructiunile sa fie ca cele de mai sus cu exceptia faptului ca in aceasta runda castigatorul fiecarei vanatori are 3 puncte 

2. Dupa runda juriul sa anunte scorul 

Runda 7. Soapte chinezesti 

1 Spune-le jucatorilor sa stea in echipe unul in spatele celuilalt pe podea. 

2. Pune in tema juriul. Spune-le ca vor arata un desen simplu(ex fig. 3)unui membru din grupul diamante. 

3. Rand pe rand, invita fiecare jucator din fiecare rand sa ia instructiunile de la juriu si apoi sa se reintoarca la echipa. 

4. Spune-le sa foloseasca un deget pentru ca sa refaca desenul pe spatele jucatorului care sta in fata lui. Acesta la randul lui va reface ceea ce a simtit pe spatele persoanei din fata lui si asa mai departe pana la punctul in care s-a ajuns la persoana de la capatul randului care va desena pe o hartie care va ajunge la juriu. 

5. E important sa fie liniste in timpul acestei runde. 

6. Juriul sa anunte scorul. 

Indicii 

Scorul acestei runde: spade3, inimi2, si amante1. 

Runda 8. Sarpele cu clopotei. 

Instructiunile sa fie ca cele de mai sus cu exceptia faptului ca in aceasta runda castigatorul fiecarei vanatori are 4 puncte. Spune-le participantilor ca aceasta e ultima sansa sa schimbe echipele si sa se mute intr-un grup mai bun daca vor sa continue jocul si daca sunt intr-un grup care nu a atins inca limita 20. Dupa runda juriul trebuie sa anunte scorul. Va mai anunta ca echipele care nu au atins limita de 20 de puncte trebuie sa iasa din joc. 

Juriul sa felicite cele mai bune echipe . 

Jocul se termina. 

Da-le cateva minute pentru ca sa se vada reactia participantilor si anunta ca de fapt jocul sa terminat. 

Evaluare si chestionare. 

Evaluarea e partea vitala a jocului Limita 20. E absolut esential sa reflectezi asupra comparatiilor care pot fi facute cu discriminarea si injustitia care au loc in viata reala. Evaluarea grupurilor mai mari e mai dificila. Daca mai mult de un facilitator e prezent, evaluarea trebuie facuta in grupuri mici si la final aduna-i pe toti pentru comentarii. 

Etapele evaluarii 

1. Aspecte emotionale 

2. Transparenta jocului 

3. Aspecte ale dinamicii grupului 

4. Legatura cu realitatea 

1. Aspecte emotionale. 

Adu-ti aminte de pasii principali ai jocului si pune-le participantilor urmatoarele intrebari: Cum va-ti simtit in joc? 

Cum vi s-au schimbat emotiile? 

A avut cineva sentimente negative? 

Ce le-a cauzat? 

Cum s-au simtit cei din grupul spadecand au distribuit handicapurile? 

Cum s-au simtit cei din simtit cei din grupurile inimi si diamante cand erau handicapati? Cum s-a simtit juriul cand era atat de puternic? 

2. Transparenta 

Explicati regulule ascunse ale jocului. 

3. Dinamica grupului. 

Vorbiti despre ce s-a intamplat: Te-ai simtit solidar cu ceilalti jucatori? Cineva care a schimbat grupul in timpul rundelor Sarpele cu clopotei: Ce inseamna sa fi un outsider intr-un grup nou? 

Si ce inseamna sa-ti parasesti grupul initial? 

Ce inseamna pentru tine cand te apuci de ceva ce nu-ti place? 

In ce situatii ti s-a parut usor sau greu sa te aperi, sa-ti aperi sentimen tele sau actiunile? Te-ai opus sau ai pus in discutie cadrul jocului? 

Daca nu, de ce nu? 

4. Legatura cu realitatea. 

Vezi aspecte ale jocului care se leaga de realitate? 

De exemplu aspecte ale puterii, competitiei, transparentei, oportunitatii egale handicapurilor, minoritatilor, injustitiei, adaptarii situatiei? 

Care grup, din tara sau orasul tau, se afla intr-o pozitie care poate fi comparata cu ceea a celor din grupul dinamite sau inimi? 

In care situatie sunt victimele invinovatite pentru situatia lor? 

Ce trebuie facut ca regulile jocului sa se schimbe? 

Ce trebuie facut sa imbunatatesti sau sa sprijini minoritatile din societatea noastra? 

InstructiuniI pentru juriu (sa fie copiate pentru membrii juriului) Nu spune numanui despre aceste instructiuni Limita 20 e un joc manipulant, deci e clar de la inceput cine va fi Treaba ta e sa dai impresia grupului ca ei sunt intr-o competitie reala, cu o sansa reala de a castiga, si ca vei distribui scorul dupa criterii obiective si corecte. Jucatorii cred ca competitia va dura pana va exista un castigator, si ca sa nu fie descalificati trebuie sa aiba 20 de puncte la sfarsitul rundei 8. Participan tii nu stiu acest lucru dar jocul se termina oricum dupa runda 8. Datoria ta e sa motivezi grupurile sa continue si sa capete puncte. 

Foloseste un clopotel pentru ca sa atragi atentia cand trebuie sa anunti ceva si justificati deciziile Runda1: Vanatoarea cozii de dragon. 

Observa grupul in timpul jocului La sfarsitul rundei anunta scorul: spade3, inimi2, diamante1. 

Inregistreaza scorurile Iti poti justifica motivele pentru decizia ta dupa modul in care a evoluat jocul: "grupul spade a jucat cel mai dur, grupul diamante nu a luat in serios jocul, grupul spade a fost mai elegant, un grup a fost mai galagios, a existat sau nu spiritul grupului". 

In general si acesta e cazul rundelor impare, vei tinde sa--i invinovatesti pe cei din grupul diamante pentru punctajul slab de exemplu, sunt lenesi, nu loaca corect sau nu respecta regulile, nu sunt politicosi sau ca sunt intr-un grup mai mic. 

Runda 2. Sarpele cu clopotei. Distibutia jocului in aceste runde nu e manipulata. Datoria ta e sa inregistrezi punctele anuntate. Castigatorul vanatorii are un punct. 

Runda 3. Spargerea baloanelor. Nu te grabi sa deliberezi si sa justifici scorul argumentand cu motive similare, cum ai facut in runda 1. 

Te poti preface ca judecata iti e bazata pe criterii obiective de exemplu grupul spade au spart baloanele de mai multe ori, nimeni nu a numarat si nu vei putea argumenta! 

Da urmatoarele scoruri: spade5, inimi1, diamante0. 

Runda cu handicapuri. 

Ajuta-l re facilitator daca are nevoie. 

Runda 4. Sarpele cu clopotei. 

In aceasta runda castigatorul fiecarei vanatori are 2 puncte. Inregistreaza scorurile anuntate. 

Runda 5. Sansa 

Fiecare echipa va primi un minut pentru ca sa te convinga, sa convinga juriul ca trebuie sa li se dubleze sau tripleze scorul. Prima data asculta toate apelurile apoi anunta scorul. pentru a mentine suspansul ar fi bine ca in totalul pe care il faci daca ai face comentarii despre toate discursurile si apoi sa anunti scoru rile. 

Tipul argumentelor poate fi ca pentru celelalte runde dar sa cuprinda referin te pentru prezentarea indemnarilor de exemplu: neconvingerea, daca nu e bine imbracat discursul nu a fost structurat, sau s-au facut greseli gramaticale. 

Trupleaza scorul celor din grupul spade, dubleaza-lpe cel din grupul inimi si in multeste-lpe cel al grupului diamante cu 1 adica sa aiba acelasi scor. Runda 6. Sarpele cu clopotei. 

In aceasta runda, castigatorul fiecarei echipe are 3 puncte. 

Runda 7. Soapte chinezesti. 

Facilitatorul iti va da o bucata de hartie cu un desen simplu. 

Arata-l membrului din grupul spade si din grupul inimi, dar nu-l arata celui din grupul diamante, descrie-l in cuvinte. Fa-o discret asa incat jucatorii sa nu observe ca sunt tratati diferit. Asigura-te ca nici un alt jucator sa nu vada desenul. 

Observa grupurile in timpul jocului La sfarsitul rundei anunta scorurule rundei: spade3, inimi2, diamante1. 

Noteaza scorul in tabel. Din nou motiveaza scorul. De exemplu spade a descris desenul cu acuratete, la grupul diamante a durat mult, 1 grup nu a tacut. 

Runda 8. Sarpele cu clopotei. 

Castigatorul fiecarei vanatori are 4 puncte. Nu uita sa aduni totalul. 

Foarte important: Adu-ti aminte ca participantii nu stiu ca jocul se termina dupa runda! Revizuieste progresul in competitie La sfarsitul rundei 8, 1 sau 2 grupe care nu au limita de scor 20 va fi desca lificata. Felicita-i pe cei din grupul spade pentru efortul lor si pentru scorul excelent si pe ceilalti pentru energie si efort. 

Facilitatorul va anunta ca jocul a ajuns la final. 

Reguli pentru participanti. 

Copiaza urmatoarele reguli pe tabel si citeste-le participantilor inainte de a incepe jocul Limita 20 un joc de competitie si joc de competitie si fair-play. Rundele impare: juriul va distribui un total de 6 puncte 

Rundele pare(sarpele cu clopotei): in a doua runda echipa castigatoare primeste 1 punct in a patra runda echipa castigatoare primeste 2 puncte in a sasea runda echipa castigatoare primeste 3 puncte in a opta runda echipa castigatoare primeste 4 puncte. 

Runda 5 e runda sansei!Iti poti dubla sau tripla scorul! Pana la runda 8 grupele care nu au 20 de puncte sut descalificate. Joaca cu fair-play, spirit de echipa, distractie! 

Cel mai bun sa castige! 



Scopul jocului: experimentarea unor situatii
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare:
13. Dominouri


1. O persoana din grup incepe sa se gandeasca la doua trasaturi personale pe care le dezvaluie apoi celorlalti, cum ar fi:"Sunt fata si am doi frati";apoi, cine e fata o tine de mana dreapta, de exemplu, pe prima persoana, si altcineva care are doi frati o tine de mana stanga 

2. Chemati pe altcineva din grup care sa aiba una din aceste trasaturi sa tina mana dreapta sau stanga a primei persoane (in functie de trasatura pe care o au in comun)si apoi sa adauge o trasatura proprie a partii ramase libere. De exemplu"Sunt fata si am ochi caprui";iar cine are ochi caprui merge in partea respectiva etc. 
3. Toti membrii trebuie sa ia parte astfel ca in final va fi un cerc in care toata lumea e legata de toata lumea. 

4. Daca vreo trasatura nu mai exista la nimeni altcineva in grup si domino nu se mai potriveste, atunci alegeti alta, astfel incat lantul sa fie continuat. Sfaturi pentru animator 

Trasaturile date sunt doar exemple;fiecare poate alege sau incepe cu orice caracteristica le place, fie ea vizibila sau nu. E important ca membrii grupului sa aiba actualmente contacte fizice, ceea ce favorizeaza existenta unui sentiment de grup mai puternic. Felul in care trebuie sa aiba loc acest contact fizic este prin atingerea mainilor, a capului, a picioarelor etc. Jucatorii pot sta jos sau in picioare. Daca trasaturile incep sa se repete, cereti-le participantilor sa vina cu idei noi. E foarte bine daca trasaturile nu sunt prea simple. 

Ele pot fi vizibile(culoarea hainelor sau a parului), invizibile sau personale(hobbiuri, mancarea favorita, cantecele favorite in timpul dusului?) sau altele legate de un anume subiect(cred?simt?. despre minoritati, barbati, femei, tigani sau migratori, evrei etc. ) 

Acest joc trebuie sa se desfasoare repede, pentru ca oamenii sa nu se plictiseasca asteptand sa se puna in locul potrivit. Formarea unui cerc revigoreaza sentimentul de grup. 

Se pot inventa si alte forme de a fi jucat. Daca activitatea se desfasoara la inceputul sedintei sau are rolul de spargator de gheata, va sugeram sa va alaturati participantilor si sa jucati impreuna cu ei. 

Acest lucru ajuta la spargerea barierelor. 



Scopul jocului: cunoastere
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
14. Baloane


Participantii trebuie sa se gandeasca in cateva clipe in ce fel de societate ar dori sa traiasca si sa prezinte una sau doua trasaturi ale acesteia Sa scrie cele doua trasaturi pe o eticheta si sa le lipeasca pe peretele pentru notite. 
Acum, fiecare sa se gandeasca la doua lucruri, "obstacole", care ii impiedica sa corespunda celor doua trasaturi ale societatii ideale. impartiti instrumentele de scris, cate doua baloane si doua bucati de ata fiecaruia si spuneti-le sa scrie pe baloane cele doua "obstacole" cu litere mari. Fiecare trebuie sa spuna cele doua cuvinte pe care le-au scris pe baloane. Spuneti-le ca acum au posibilitatea sa elimine aceste doua obstacole. Fiecare sa-si lege cate un balon la fiecare picior. 

Cand toata lumea e gata, spuneti-le ca pentru a elimina obstacolele trebuie sa sara pe baloane pentru a le sparge. (Pt a fi si mai mult haz si spirit de competitie, sugerati-le participantilor sa incerce sa sparga baloanele celorlalti in timp ce le apara pe ale lor. ) 

Dati semnalul pentru inceperea jocului. 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
15. Ceapa diversitatii


Participantii sunt rugati sa formeze un cerc interior si unul exterior ( asezarea sa se faca exact ca si invelisurile unei cepe ), participantii sunt situati fata in fata in perechi. 
Fiecare pereche trebuie sa gaseasca foarte repede un lucru ( obicei, asemanare, mediu, atitudine...), ce au in comun si sa gaseasca o modalitate de exprimare a acestuia.(puteti sa lasati la libera alegere modalitatea de exprimare sau puteti indica de fiecare data alta: "Canta un cantec!", "Mimeaza!", "Creaza o poezie din doua versuri!", "Exprimarea cu galagie!", "Exprimarea printr-un simbol"...) 

Odata ce aceasta s-a intamplat, cercul exterior se va muta in partea dreapta si fiecare cuplu nou va trebui sa gaseasca asemanarea si sa o exprime. 

Poti de asemenea sa ii sfatuiesti: mancarea preferata, ce nu le-a placut in scoala, familie, muzica, obiceiuri, atitudine, parere politica ), intrand de fiecare data mai adanc in interiorul "cepei". 

Cuplurile pot fi schimbate de cateva ori, pana cand cercul este destramat complet, depinde de cati participanti sunt). 

O varianta mai grea ar fi sa se caute diferentele dintr-un cuplu si sa exprime complementaritatile ( sau sa se gaseasca o expresie/ sau o situatie care sa le integreze pe amandoua). 



Scopul jocului: problematica interculturala
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
16. 60 secunde = 1 minut , sau nu este asa ?


Mediatorul roaga participantii sa-si ascunda ceasurile. Apoi fiecare participant va trebui sa se aseze pe scaunul sau, tacut si cu ochii inchisi. Mediatorul ii roaga pe toti sa se ridice si sa tina ochii inchisi. 
La comanda START! fiecare va incepe sa numere 60 de secunde si sa se aseze pe rand ce au terminat de numarat. 

Este important de stiut de catre toti participantii ca acest exercitiu poate fi realizat doar daca se pastreaza liniste deplina. 

Odata ce au terminat de numarat se pot aseza pe scaune si sa deschida ochii, dar nu inainte! 



Scopul jocului: auto-cunoastere
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
17. Grrr- phut- boom


Mediatorul scrie urmatoarele cuvinte pe acea coala/ tabla astfel incat toti participantii sa vada cuvintele: ana na grrr phut boom. Mediatorul citeste cuvintele incet si le cere participantilor sa participe la citirea cuvintelor. 
Apoi mediatorul creste tonul in intensitate- ajungand la un ritm melodic tare si bland, apoi rapid si mai rar, ( se poate realiza chiar un dans pe ritmul melodic ) " Energizer"-ul se va termina cu un mare " boom" 



Scopul jocului: energizant
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
18. Bingo-ul uman


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-chestionar 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 care s-au nascut intr-o alta tara, poate vorbi orice limba esperanto, a calatorit in afara Europei 



Scopul jocului: cunoastere
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
19. Salutari


Spune participantilor ca fiecare sa ia o bucata de hartie si sa se amestece in cercul din camera si sa se salute cu altul spunandu-si numele si folosind actiunea descrisa pe foaie. 



Scopul jocului: cunoastere
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: tocmai s-au intalnit
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:
20. Cine tine bateriile?


Luati tortele electrice deoparte si puneti acelasi tip de componente impreuna intr-un container (ex. Toate beculetele intr-un recipient, bateriile in altul). impartiti grupul in grupuri mai mici si dati fiecarui grup unul dintre containere. Explicati exercitiul grupului :"Este treaba lor pentru a realiza un sistem intreg care sa functioneze". Grupurile sunt nevoite sa lucreze impreuna ca o echipa, sa ia decizii si strategii de grup si tehnici inainte de a face orice. Curand isi vor da seama anumiti participanti ca vor fi nevoiti sa negocieze si sa faca schimb cu alte grupuri in sensul de a indeplini sarcina. E posibil ca unii sa incerce sa fure. Exista parti ce nu ar fi necesar sa se realizeze in mod urgent si universal, ci doar sistemul ar trebui sa functioneze, bateriile vor trebui sa fie negociate in perechi de doua cu alte componente. Uneori bateriile vor fi schimbate doar cate una. Activitatea se termina cand fiecare grup are o lanterna ce functioneaza sau cand este clar ca aceasta se afla intr - un impas. 



Scopul jocului: stimularea cooperativitatii
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Inauntru
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare:
