1. Cavaleri, cai si calareti



Jocul este similar cu dansul scaunelor, ceea ce inseamna ca in momentul in care muzica se opreste trebuie facuta o actiune. 

In acest joc sunt formate doua cercuri egale, unul dintre cercui fiind situat in celalalt. 

Persoanele din cercul din interior vor forma perechi cu persoanele din cercul din exterior si vor ramane perechi pentru tot restul jocului. Cercul din interior se va misca in sensul acelor de ceasornic batand din palme iar cercul din exterior de asemenea va bate din palme miscandu-se in directie opusa. 

Cand liderul striga Caii, jucatorii respectivi vor inceta sa bata din palme si vor alerga in cautarea partenerului. Odata impreuna, unul din parteneri va merge in patru labe fiind calul, iar celalalt partener va fi calaretul. 

Ultima echipa va trebui sa faca o actiune la alegerea lor, care sa implice un cal si un calaret. Odata cu asta, jocul va continua in acelasi mod ca si inainte. 

Daca este strigat Cavaleri, un partener va sta pe genunchii celuilalt partener. 

Partenerul pe care se sta, va avea un genunchi ridicat, cel pe care se sta, iar celalalt va fi pus pe jos pentru sprijin. 

Daca este strigat Calareti, unul din parteneri il va ridica pe celalalt partener in brate. 

Totusi un picior ridicat de catre partener este ingaduit (in ideea ca partenerii sunt prea grei). 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare:

2. Fructe si legume



Se impart participantii in doua grupuri mari. 

Un grup va lua nume de legume iar celalalt de fructe. 

In fiecare grup mare, 2 sau 3 jucatorii vor avea aceleasi nume de legume sau fructe. Jucatorii se amesteca si formeaza un mare cerc, stand jos. 

Liderul, jucatorul "special", sta in centru. 

El striga "Boabele de mazare si merele trebuie sa schimbe locurile" . in timp ce jucatorii fac acest lucru, jucatorul "special" va incerca sa se aseze pe un loc vacant. 

Daca el reuseste, jucatorul care ramane pe din afara devine "specialul". 



Scopul jocului: energizant
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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

3. Vulpea si iepurele



Jucatorii sunt impartiti in echipe de cate 3 jucatori si sunt imprastiati in grupuri de-a lungul terenului de joaca. 

2 din cei 3 jucatori care alcatuiesc o echipa, formeaza o "casa" stand fata-n fata tinandu-se de maini. 

Cel de-al treilea va fi iepurele si va sta in casa. in afara grupurilor formate din trei jucatori vor exista 2 jucatori in plus, un iepure vagabond si o vulpe. 

Vulpea incepe jocul urmarind iepurele vagabond de jur imprejur printre grupuri. 

Cand iepurele a obosit, el poate intra intr-una din case, iar iepurele care era in casa respectiva va iesi si va fi urmarit de vulpe. 

Cand vulpea prinde iepurele, acestia vor schimba locurile. 



Scopul jocului: energizant
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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

4. Fantoma



Trei sau patru jucatori sunt alesi sa fie fantomele. Restul jucatorilor trebuie sa se imprastie peste terenul de joaca si sa aleaga un loc in care sa stea. Toti jucatorii trebuie sa-si inchida ochii. Fantomele vor bantui deasupra terenului de joaca. 

Ele vor incerca sa-i omoare pe jucatori stand in spatele lor timp de 10 secunde, fara ca acestia sa isi dea seama. 

Daca acest lucru se intampla, ca jucatorii sa fie "omorati", atunci fantomele ii vor atinge pe cap, jucatorii asezandu-se pe jos, in tacere. 

Daca o persoana suspecteaza ca o fantoma se afla in spatele ei, ea va intreba: "Este o fantoma in spatele meu?". 

Daca are dreptate, jucatorul va deveni fantoma. 

Daca greseste jucatorul va iesi din joc si se va aseza pe jos. 

Este un joc minunat si te ajuta sa calmezi intregul grup. 



Scopul jocului: incheierea unei activitati
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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

5. Elfi, Uriasi, Vrajitori



Acest joc este bazat pe aceleasi conceptii ca si jocurile: piatra, hartia, foarfecele. in acest joc elfii ii bat pe vrajitori (ei pot sa alerge printre picioarele lor), uriasii ii bat pe elfi (calca pe capurile lor), vrajitorii ii bat pe uriasi (pentru ca sunt mai destepti). Participantii trebuie sa se imparta in doua grupe. Fiecare grupa trebuie sa aleaga semne reprezentative. Echipele stau fata-n fata, paralel, la o distanta de 2 metri una de cealalta, in linie dreapta. Ambele grupe vor striga "Elfi, Uriasi, Vrajitori,?." (semnul ales/strigat va merge intr-un loc anume). Jucatorii care castiga vor urmari cealalta echipa, pana la baza lor, incercand sa-i prinda. Jucatorii care sunt atinsi vor trece in echipa adversa. Obiectivul jocului este de a aduce pe toata lumea in propria echipa. Actiunile sunt: Elfii - Asezat pe pamant, jucatorii isi pun cate un deget pe fiecare parte a capului ca si cum ar fi niste urechi imaginare. Uriasii - stand pe varfuri, se intind mainile deasupra capului. Vrajitorii - jucatorul se intoarce 90 de grade spre stanga. Mana dreapta se intinde in fata iar mana stanga se pune pe umarul stang. Degetele se vor misca, ca si cum s-ar face o vraja. Daca ambele echipe fac acelasi semn, atunci se ajunge la situatia de egalitate. (se alege din nou!) 



Scopul jocului: energizant
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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe grupuri
Materiale necesare:

6. Ora mesei



Participantii trebuie impartiti in grupuri mici de cel putin 4 oameni. Fiecare grup trebuie sa fie un animal diferit si sa decida sunetul care il va face. Grupurile trebuie sa-si aleaga un lider. 

Obiectivul jocului este ca jucatorii din fiecare grup sa incerce sa colecteze cat mai multa mancare. La cuvantul "start", jucatorii incep sa se uite dupa mancare. 

Singurii care pot lua mancare sunt liderii grupurilor, dar ei nu pot lua orice mancare doresc. 

Restul echipei se uita dupa mancare iar cand o gasesc se urca pe ea sau stau langa ea si incep sa faca sunetul animalului ales pana cand liderul vine sa o ia. 

Odata ce mancarea este luata de lider, jucatorii vor cauta dupa o alta mancare. Echipa care ia cea mai multa mancare castiga. 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare:

7. Ciori si cocori



Se impart jucatorii in doua echipe egale. 

O echipa este cea a ciorilor iar cealalta este cea a cocorilor. 

Echipele stau fata-n fata asezate in linie la o distanta de aproximativ 2 metri. 

Se da cu banul si daca iese cap se striga ciorile. Cand se striga cocorii acestia vor incepe sa zboare, fiind urmati de ciori. Daca unul din echipa cocorilor reuseste sa ajunga in zona de siguranta el este liber. Daca vre-un cocor este atins, el intra in echipa ciorilor. 



Scopul jocului: energizant
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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

8. Oua colorate



Un jucator este ales a fi vulpea. O alta persoana este aleasa sa fie gaina. Restul jucatorilor vor fi ouale colorate. Vulpea trebuie sa stea departe de gaina si de ouale ei in asa fel incat sa nu poata sa le auda. Gaina desemneaza culoarea fiecarui ou soptindu-le fiecaruia in parte, la ureche, culoarea pe care o reprezinta. Ouale se aliniaza in fata gainii. Vulpea vine in spatele gainii si se comporta ca si cum ar bate la usa. Gaina raspunde: "Cine este?", Vulpea raspunde: "Este vulpea". Gaina spune: "Ce doresti?", Vulpea spune: "Oua colorate". Gaina spune: "Nu am nici unul". in acest moment toti jucatorii care sunt oua rad zgomotos. Vulpea spune:" ii aud razand" Gaina raspunde: "Ok, ce culoare doresti?". Vulpea incepe sa ghiceasca culori. Cand ghiceste o culoare care este atribuita unui ou, respectivul incepe sa fuga. Daca vulpea prinde oul, atunci o noua gaina si o noua vulpe este aleasa. Daca vulpea nu prinde oul pana cand acesta ajunge inapoi la gaina , ea trebuie sa ghiceasca o noua culoare si sa prinda oul urmator. Totusi, de fiecare data cand vulpea trebuie sa ghiceasca un nou ou ea trebuie sa bata la usa, iar conversatia se poarta de fiecare data. 



Scopul jocului: experimentarea unor situatii
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:

9. Soarecele si pisica



Jucatorii trebuie sa stea in cerc. 

Doi oameni sunt alesi, unul va fi pisica iar celalalt soarecele. 

Obiectivul jocului este ca soarecele sa prinda pisica in interiorul cercului. Acest lucru se poate realiza atunci cand soarecele alerga printre 2 oameni, acesti oamenii, isi dau mainile, pisica nemaiputand trece. 

Jocul se poate repeta cu o noua pisica si un nou soarece 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

10. Prinzand coada dragonului



Un dragon este format dintr-un sir lung de oameni care isi pun mainile pe umerii persoanelor care se afla in fata lor. 

Primul din rand este capul dragonului. Ultimul din rand este coada dragonului, dornic de a se misca la stanga sau la dreapta pentru a scapa de urmarirea capului dragonului. 

Pana cand semnalul "Start!" nu este dat dragonul trebuie sa fie in linie dreapta. 

Cineva din grup numara "Un, doi, trei, start!". 

La semnalul de "Start!" capul dragonului fuge spre coada incercand sa o prinda. intregul corp trebuie sa se miste cu capul fara sa se rupa. 

Daca capul reuseste sa atinga coada, el poate ramane in continuare capul dragonului. 

Daca corpul se rupe inainte ca capul sa prinda coada, capul devine coada si urmatorul in rand devine capul dragonului. 

Actiunea se petrece asa, pana cand toata lumea va fi capul dragonului. 



Scopul jocului: destindere / relaxare
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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

11. Mana rosie



Se formeaza un cerc si o persoana este aleasa a fi jucatorul "special" care va fi asezata in mijlocul cercului. In timp ce jucatorul "special" va sta cu ochii inchisi, ceilalti jucatori vor pasa un obiect mic (bila sau o piatra) de la o persoana la alta. 

Cea mai "strecurativa" metoda de a pasa obiectul este de a tine bila intr-o palma, fiind orientata in jos, dupa care va fi lasata sa cada in palma jucatorului de alaturi. 

Bila va fi data dintr-o mana in alta si cu putina practica se va realiza strecurarea bilei de la o persoana la alta, fara a privi la activitatea in sine. 

Jucatorul "special" va da un semnal si isi va deschide ochii. 

Cine dintre toti acesti jucatori cu fete inocente are bila la el? 

Daca jucatorul "special" va detecta ceva suspicios pe fata unuia dintre jucatori, el va merge la acela si il va atinge pe maini. 

Daca mainile celui vizat sunt goale, jucatorul "special" va continua actiunea. In acest timp ceilalti continua strecurarea bilei, daca este posibil chiar sub nasul jucatorului "special". 

(Parte integranta a jocului sunt si actiunile simulative) 



Scopul jocului: stimularea cooperativitatii
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: pasiv
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: bila sau o piatra

12. Regulile jocului



-PERSOANE CU ETICHETE VERZI 

-nu trebuie sa stea pe scaun 

-sa nu stea impreuna cu mai mult de o persoana 

-nu trebuie sa vorbeasca cu "un galben" numai daca acesta i se adreseaza 

-nu trebuie sa aiba acces la echipament fara permisiune speciala 

PERSOANELE CU ETICHETE GALBENE 

-au prioritate la tabel si la alte jocuri cu tabele 

-au prioritate in alegerea muzicii 

-au acces liber la orice echipament de care au nevoie 

-au dreptul la bautura gratuita sau ciocolata la sfarsitul sesiunii daca tin la reguli 

INSTRUCTIUNI 

1. Imparte etichetele la intamplare si spune-le sa le poarte tot timpul. Toti din grup 

trebuie sa aiba una. 

2. Pune regulamentul pe un loc proeminent si spune-le ca trebuie sa fie observate fara 

exceptie. 

Aceasta sesiune trebuie sa fie cat se poate de normala. 

EVALUARE SI CHESTIONARE 

Asigura-te ca au timp destul pentru chestionare. Intreaba ce parere au despre joc si ce au 

invatat. Intreaba: 

Cum te-ai simtit ca "galben" sau "verde"? 

Care a fost cel mai bun/rau lucru cand ai fost "galben" sau "verde"? 

A incercat cineva sa-si schimbe eticheta? 

Ce tipuri de discriminare se intampla in viata de zi cu zi? 

Cine are puterea sa faca reguli? 

Cat de democratica e organizarea organizatia ta? 

Ce poti face ca sa promovezi democratia in organizatia ta, in comunitatea locala, 

in societatea ta la nivel regional sau national? 



Scopul jocului: experimentarea unor situatii
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: etichete de hartie colorate cu 2 culori diferite ex, galben si verde; -banda si ace; -scrie o lista cu 6-8 reguli potrivite pe o bucata de hartie, de exemplu

13. Etichete



1.Pune o eticheta pe fruntea fiecarui jucator dar ei nu trebuie sa vada ce scrie pe ele. 

2.Explica munca grupului: Spune-le clar ca dupa ce intreprind munca trebuie sa-i trateze pe fiecare dupa eticheta. 

De exemplu : daca cineva are eticheta "lenes" pe fruntea lui, toata lumea trebuie sa-l trateze ca si cum ar fi lenes(dar fara a rosti cuvantul de pe eticheta)(a nu se permite acest lucru). 

3. Jucatorii trebuie sa faca eforturi pentru a-si continua activitatea si sa-i trateze pe ceilalti dupa cum spune eticheta 

4. La sfarsit jucatorii pot ghici, dar nu acesta este scopul principal al jocului 

Evaluare 

E important ca jucatorii sa aiba timp sa spuna ce au de zis. Incepe prin a intreba daca au putut ghici eticheta si apoi treci la alte aspecte ale activitatii Cum s-au simtit fiecare persoana in timpul activitatii? A fost greu sa-i tratezi dupa eticheta? 

S-a cumportat cineva dupa eticheta, adica cel care era etichetat ca si "spiritual" a spus glume si s-a comportat mai increzator? 

S-au persoana lenesa s-a comportat ca atare si nu si-a ajutat participantii? Cum ii etichetam pe oameni in viata reala? 

Cum ii afecteaza si cum ne afecteaza felul in care ii consideram? 

In viata de zi cu zi pe cine numim dupa eticheta? 

Sunt valide? 



Scopul jocului: experimentarea unor situatii
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate ridicata - simulare
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: etichete simple si albe care se lipesc de 5 cm/2cm 1/ persoana din grup.

14. Fotbal siamez



Regulile sunt cele ale unui joc de fotbal obisnuit.Singura modificare a jocului consta in faptul ca jucatorii, cate doi, vor fi legati unul de celalalt la nivelul gleznelor. Eventual se mai adauga inca o minge. 



Scopul jocului: stimularea cooperativitatii
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: tocmai s-au intalnit
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: mingi

15. Jupuirea sarpelui



Grupul va sta in linie dreapta.Fiecare jucator isi va intinde mana dreapta in fata, ca si cum ar da mana cu cineva. Mana stanga va fi pusa intre picioare si se va da mana cu persoana din spate. Ultima persoana din rand se va intinde pe jos cat si ceilalti jucatori. Cand intreg grupul este intins pe jos, prima persoana se ridica si va merge in fata peste ceilalti jucatori pana cand tot se va incalci in sarpe. 



Scopul jocului: distractie pur si simplu
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 mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

16. Contrabandistii



Jucatorii trebuie impartiti in doua echipe. 

O echipa vor fi "interiorii" iar cealalta vor fi "cei din afara". 

"Interiorii" au o vizuina in timp ce "exteriorii" isi planifica strategia in teren. 

Un membru al "exteriorilor" are bijuteria (o piatra). Identitatea celuia care are bijuteria trebuie sa ramana secreta printre coechipieri. 

"Interiorii" vor numara pana la 50 in timp ce "exteriorii" se vor departa cat mai mult posibil. 

Dupa ce numaratul se termina, "interiorii" vor striga "Contrabandistii!" si urmarirea incepe. 

De fiecare data cand un "exterior" este prins el va trebui sa-si desfaca mainile si sa arate daca este sau nu la ei, bijuteria. 

Desigur ca bijuteria trebuie pasata intre membrii echipei "exteriorilor" cat mai discret. 

Cand jucatorul care detine bijuteria este prins jocul se sfarseste, dupa care rolurile vor fi schimbate. 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: o piatra

17. Ghici cine vine la cina?



1.Explicati grupului ca acesta este un exercitiu pentru explorarea rolului familiei in transmiterea de imagini despre persoanele care apartin altor grupuri sociale sau culturale. 

2. Cereti 4 voluntari pentru roluri (de preferat 2 voluntari de acelasi sex )si alti 4 care sa fie observatori speciali. Restul grupului raman observatori generali. 

3. Spuneti fiecarui observator sa-l observe pe un voluntar si sa ia aminte de toate argumentele folosite. Hotarati cine poate sa observe. 

4. Dati fiecarui voluntar cartea de joc si lasati-i 2-3 minute sa-si intre in rol. 

5. Pregatiti scena:puneti 4 scaune in semicerc si spuneti-le ca aceasta este camera de zi a unei case si va vor asista la o discutie in familie. Dati semnalul exemplu bateti din palme, pentru a incepe exercitiul. 

6. Va trebui sa va hotarati cat va dura exercitiul depinzand de cat de bine se desfasoara. 15 minute e de ajuns. Dati un semnal clar pentru a indica sfarsitul exercitiului. 

Evaluare si chestionare. 

Incepeti examinarea intrebandu-i pe actori cum s-au simtit. Apoi fiecare observator va citi argumentele folosite de fiecare actor pentru a-i convinge pe ceilalti. Urmati o discutie generala cu toti. 

Puteti intreba: Au fost argumentele asemanatoare cu cele pe care le-ati auzit in familiile voastre? 

Ar fi existat vreo diferenta daca in loc sa fie de culoare prietenul sa fie de aceeasi rasa cu fata? 

Ar fi fost lucrurile diferite daca, in loc ca fata sa-si aduca prietenul acasa baiatul ar fi adus fata acasa? 

Ce s-ar fi intamplat daca fata ar fi spus ca are o relatie cu o alta fata? 

Dar daca baiatul si-ar fi prezentat iubitul? 

Credeti ca asemenea conflict e normal in zilele noastre, sau e ceva trecut? Vi s-a intamplat acest lucru sau cunoasteti pe cineva care s-a confruntat cu o asemenea provocare? 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: echipe;
Materiale necesare:

18. Legaturile relationale intre organizatiile minoritare



Situatia : 

Un tanar homosexual din orasul tau a fost atacat de un grup violent de tineri vagabonzi, dupa miezul noptii, in timp ce venea de la un club de homosexuali. 

A fost ranit grav si acum este in spital. Dupa incident, asociatia homosexualilor din orasul tau a facut o scrisoare ce a trimis-o unor organizatii minoritare penru a anunta o intalnire publica pentru a contraveni unor asemenea acte in orasul tau. Politia nu a demonstrat nici un interes in a gasi agresorii. 

Rolurile : 
2 reprezentanti ai organizatiei de homosexuali 

1 reprezentant al organizatiei roma 

1 reprezentant al organizatiei de imigranti africani 

1 reprezentant al bisericii catolice locale 

Rolurile pot fi schimbate in functie de obiectivele sesiunii. Ati putea prefera sa va trasati sarcinile rolurilor inca inainte, despre cum ar trebui acestea jucate. 

Reflectarea si valuare: 
A fost un exercitiu greu? 

Cum s-au simtit actorii? 

Care au fost observatiile celorlalti? 

Cat de mult este reflectata realitatea in care traim? 

Care sunt problemele concrete ce reies din acest exercitiu? 

Cum putem noi sau organizatiile pe care le reprezentam sa contribuim la solutoinarea acestor probleme? 

Efectele acestei metode : Acest joc a fost dezvoltat de Alexandra Raykova and Antje Rothemund pentru o sesiune de schimb intercultural a Cursului de Pregatire de lunga durata "Participare si Civilizatie" 1998. A fost folosit pana si la un atelier de relatii minoritare sau majoritare unde au fost doar 5 participanti si deci nimeni nu a fost observator. Acesta a dus la idea de a folosi o camera video care a prelungit sesiunea astfel incat participantii sa urmareasca filmul inainte de discutie. Participantii din grup au fost: un imigrant african, un kurd din Danemarca, un tigan din Suedia, un turc din Belgia si o tanara din Finlandia. 

Rolurile au fost jucate precum sunt in lista urmatoare : 

Kurdul si tiganul - reprezentanti ai organizatiei homosexualilor 

Un emigrant african - reprezentat de organizatia romilor 

Femeia finlandeza - imigranta africana 

Homosexualul turc - reprezentantul bisericii catolice. 

Subiectele discutate au fost: homofobia, discriminarea, rasismul, limitele tolerantei, relatiile dintre majoritate si minoritate, de asemenea si intre grupuri minoritare diferite. 

Lasati acest exercitiu sa va provoace creativitatea - astfel incat sa puteti realiza un alt scenariu dupa o alta idee. 



Scopul jocului: experimentarea unor situatii
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Afara
Complexitatea: Complexitate medie
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare:

19. Intrecerea rachetelor catre Marte



Este necesara o bucata de hartie de aproximativ un metru patrat. 

O pagina dubla de ziar va fi o parte a proiectului. Hartia va fi atasata de un copac cu o banda sau va fi intinsa pe jos. 

Hartia va reprezenta o harta spatiala a universului. Cu un creion rosu se va desena un disc mare colorat cu un diametru de aproximativ un metru pe harta spatiala. 

Mingea cea rosie va fi Marte. 

Urmatorul desen va reprezenta si alte planete. 

Fiecare jucator va trebui sa faca o nava spatiala. Un jucator va fi legat la ochi. 

El va fi rotit de cateva ori si va incerca sa aterizeze nava lui pe Marte. Fiecare nava va avea numele unui jucator pe ea ca sa se poata spuna cine este mai aproape. 



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: Afara
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Impartirea participantilor: fara echipe
Materiale necesare: o bucata de hartie de aproximativ un metru patrat, o pagina dubla de ziar

20. Sculptura



Sunt necesari trei jucatori, o persoana fiind legata la ochi, iar o alta persoana va lua o forma/pozitie si va ramane asa. Persoana care este legata la ochi va trebui sa simta, sa-si dea seama despre ce pozitie a luat celalalt jucator. Persoana legata la ochi va trebui sa "sculpteze" cea de-a treia persoana in functie de forma persoanei care a luat forma oarecare. 



Scopul jocului: stimularea cooperativitatii
Marimea grupului: mic (sub 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:

