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Bienvenue à l’ensemble des intervenants aux cours H.E.L.P. (Health Emergencies in Large Populations) ! 

Nous vous remercions pour votre soutien et votre expertise.  Dans les pages suivantes, nous souhaitons vous apporter des informations contextuelles sur le cours, son contenu, les activités de formation et la structure des sessions.  Nous souhaitons enfin vous fournir de plus amples informations sur votre rôle d’intervenant·e.
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[bookmark: _Toc124771772]Acronymes

H.E.L.P. 	Health Emergencies in Large Populations
CICR		Comité international de la Croix-Rouge
UNIGE		Université de Genève 
OMS		Organisation Mondiale de la Santé



1. [bookmark: _Toc124771773]Cours H.E.L.P.

1.1. [bookmark: _Toc124771774]Contexte
Le cours H.E.L.P. est un cours de deux semaines sur site créé en 1986 par le CICR, en coopération avec l’Organisation Mondiale de la Santé (OMS) et l’Université de Genève (UNIGE).  Depuis la 1re formation menée à Genève, le cours a été donné dans 28 pays avec plus de 5500 participants de plus de 130 nationalités.  En 2022, 11 cours sont organisés dans 9 pays : Baltimore (États-Unis), Bénin, Cuba, Hawaï (États-Unis), Inde, Iran, Japon, Liban et Suisse, toujours en coopération avec le CICR, l’OMS, un partenaire académique et la Société nationale de la Croix-Rouge/du Croissant-Rouge.  Depuis la pandémie de COVID-19, le cours a évolué vers une version en ligne en 2021, ce qui a donné lieu à une révision des supports de formation et à une nouvelle réflexion sur les méthodes d’enseignement.  La phase de pré-formation, qui dure au moins un mois avant le cours, prend davantage d’importance dans le processus d’apprentissage même si en 2022, 8 cours se déroulent à nouveau en présentiel.

1.2. [bookmark: _Toc124771775]Objectif du cours
Le cours H.E.L.P. a pour objectif d’améliorer le professionnalisme des collaborateurs en réponse aux urgences sanitaires résultant de conflits armés, de catastrophes naturelles et d’épidémies.  Il se concentre sur la prise de décisions dans les crises aiguës et prolongées, en mettant l’accent sur les personnes affectées et le contexte.  Le cours H.E.L.P. adopte une approche de santé publique, favorise une réponse pluridisciplinaire et souligne les défis, les dilemmes, les standards, les normes et les principes dans ce contexte.  Le cours H.E.L.P. rassemble un large éventail de participants et d’intervenants dans un souci d’échange mutuel des connaissances et d’expériences.

1.3. [bookmark: _Toc124771776]Public du cours
Le cours s’adresse aux personnes disposant d’une à trois années d’expérience dans les crises humanitaires.  Les participants potentiels ont assumé ou assumeront un rôle actif dans la gestion des interventions et des opérations.  Les contextes professionnels peuvent varier, depuis le domaine de la santé (par exemple, médecins, membres du personnel infirmier, administrateurs de santé publique, nutritionnistes ou encore ingénieurs en eau et assainissement) à des disciplines axées sur la gestion stratégique ou les responsabilités dans les situations de crise humanitaire.  Le cours vise à offrir un riche mélange d’expertise professionnelle et d’expériences venant de diverses régions et de différentes institutions nationales et internationales comme les ministères de la Santé et les institutions gouvernementales, le Mouvement de la Croix-Rouge et du Croissant-Rouge, les agences de l’ONU, les ONG, les militaires et les personnes en formation continue.

2. [bookmark: _Toc124771777]Contenu du cours H.E.L.P.

2.1. [bookmark: _Toc124771778]Contenu du cours
Où qu’il soit proposé, 80 % du contenu de base du cours est le même.  Il explore toute une série de sujets.  Après une présentation générale, il se concentre sur les différents aspects de la gestion des interventions comme la gestion du cycle de programme, l’épidémiologie sur le terrain dans les situations de crise, les enquêtes et le contrôle des épidémies, les aspects éthiques pratiques dans l’action humanitaire ainsi que la communication et la coordination.  De plus, les éléments de la « pyramide de la santé » tels que la nutrition ainsi que l’eau et l’assainissement sont passés en revue.  Le cours aborde ensuite certains problèmes de santé clés comme les maladies transmissibles, les maladies non transmissibles, la santé sexuelle et reproductive, la santé mentale et le soutien psychosocial ainsi que la prise en charge d’afflux massif de victimes.  De plus, le cours évoque le cadre juridique des interventions humanitaires et l’impératif du droit international humanitaire, la protection humanitaire, et les approches pluridisciplinaires de la violence en prenant pour exemple la violence exercée contre les soins de santé et la violence sexuelle.  Pour cela, le programme standardisé suivant est proposé :
https://icrc.scenari.eu/public/Health/Help/HELPCourse/co/_HELPCourse_2.html
En fonction du contexte régional ou de l’actualité, certains sujets spécifiques peuvent également être traités.  Il s’agit des 20 % de « couleur locale » qui peuvent être ajoutés : par exemple, les effets du changement climatique sur les crises, les maladies spécifiques comme le COVID-19, les premiers secours sur le terrain, la gestion des dépouilles, les réponses aux menaces nucléaires, radiologiques, biologiques ou chimiques, la gestion à distance ou autres sujets pertinents.
Pour cela, le contenu du cours est encadré par des objectifs pédagogiques et de mise en œuvre ainsi que des points essentiels.  Les supports pédagogiques sont disponibles sur le site suivant :
https://icrc.scenari.eu/public/Health/Help/HELPCourse/co/_HELPCourse.html

2.2. [bookmark: _Toc124771779]Approche pédagogique
En guise de cadre directeur, nous visons à mettre en place une approche pédagogique 30:30:30 :
1. Introduction avec 30 minutes de découverte, de résolution de problèmes et de travail en groupe ;
2. Les 30 minutes suivantes sont consacrées à la présentation des réflexions et des décisions prises lors du travail en groupe, en s’appuyant sur des points clés et sur un cadre pour le domaine de contenu ;
3. Enfin, les 30 dernières minutes sont l’occasion de présenter la théorie à travers le contenu/les diapositives aux participants.
Cette approche n’est pas rigide, il s’agit plutôt d’un cadre de référence pour guider le développement des modules.  En tant que formateurs professionnels et experts du domaine concerné, nous devons adapter l’approche au contenu présenté dans les objectifs pédagogiques et au public attendu, tout en recherchant un équilibre entre les exercices, les vidéos, les simulations, les études de cas, le travail en groupe, les discussions générales et les cours magistraux.  Pour ce faire, une suggestion d’activités pédagogiques est proposée en annexe.


3. [bookmark: _Toc124771780]Intervenants

3.1. [bookmark: _Toc124771781]Le profil des intervenants
Les intervenants du cours sont des spécialistes dans leur domaine respectif et leur expertise est validée par un diplôme académique.  Ils travaillent dans une institution humanitaire et académique et ont au moins dix ans d’expérience humanitaire.  Ils ont pris part à une réponse d’urgence directement sur le terrain et au soutien à distance des programmes.  Les intervenants disposent de compétences pédagogiques et de formation et donnent des cours au moins trois fois par an avec une approche didactique axée sur la discussion, la cocréation et le partage d’expériences.  Chaque cours compte environ 35 intervenants experts.

3.2. [bookmark: _Toc124771782]Le rôle des intervenants
Le rôle premier de l’intervenant·e est de veiller à ce que les objectifs pédagogiques et de mise en œuvre du cours soient remplis.  C’est l’intervenant·e qui s’assure que les participants restent concentrés sur les objectifs, reçoivent les messages clés et appliquent les acquis.  Pour que les modules soient réussis, l’intervenant·e doit réfléchir à plusieurs aspects tels que le temps imparti, la dynamique du groupe, les ressources nécessaires avant et après le cours et le résultat du cours.
Les intervenants veillent à créer un environnement propice à la communication efficace, à la confiance et au soutien de façon à identifier les malentendus et les désaccords.  En outre, les participants doivent rester impliqués et toutes les voix doivent être entendues.  Une liste des participants avec leurs expériences et qualifications est fournie aux intervenants avant le cours afin de permettre à ces derniers de proposer à certains participants de partager leurs expériences et leur expertise et de s’adapter aux connaissances du groupe.  Les participants peuvent être invités à rejoindre des discussions de suivi.
Les intervenants sont encouragés à partager leurs points de vue personnels, leurs expériences professionnelles et à donner des exemples régionaux spécifiques.
Lorsque cela est pertinent et possible, les modules peuvent avoir plus d’un·e intervenant·e, l’un·e coordonnant la session tandis que l’autre spécialiste contribue aux différents aspects avec son expertise et son expérience, en participant aux discussions et en supervisant les autres activités pédagogiques.

3.3. [bookmark: _Toc124771783]Préparation d’une session
La personne chargée de la coordination du cours H.E.L.P. contacte chaque intervenant·e au moins 2 mois avant le cours pour présenter ce dernier, les profils des participants, l’ordre du jour, les objectifs pédagogiques et de mise en œuvre, l’esprit de la formation ainsi que les présentations prêtes à être utilisées et les supports de formation.  La personne chargée de la coordination explique ce que signifie l’approche 30:30:30 pour votre session et rappelle l’importance d’un bon équilibre entre les exercices, les discussions et les présentations.  Pour ce faire, une liste de différentes activités interactives est proposée en annexe pour que les participants restent concentrés sur la session. 
Lors de la préparation de la session, les intervenants peuvent utiliser la présentation proposée, l’adapter selon leurs préférences ou créer une toute nouvelle présentation.  Dans tous les cas, les intervenants doivent respecter les objectifs de la session.  La présentation reprend le format du cours H.E.L.P. et la mise en page de la diapositive doit être lisible avec 5 lignes au maximum.  Elle a pour but de soutenir l’exposé de l’intervenant·e sans pour autant inclure toutes les informations écrites au point d’être illisibles.  La personne chargée de la coordination peut fournir un soutien pédagogique si nécessaire, mais aussi s’assurer que la présentation adaptée remplit toujours les objectifs et respecte la conception du cours.  Elle explique les liens entre différents domaines pour garantir une approche globale du cours.
Une discussion peut avoir lieu entre un·e intervenant·e et la personne chargée de la coordination s’il est nécessaire d’adapter, de retirer ou d’ajouter des objectifs pour répondre à l’évolution d’un domaine spécifique.

3.4. [bookmark: _Toc124771784]Attentes pendant le cours

Au début de la session, l’intervenant·e ne doit pas hésiter à briser la glace avec les participants en se présentant et en les invitant à le faire, en proposant une activité ludique comme un brainstorming, un exercice, une vidéo ou en faisant appel à une expérience professionnelle liée à la session pour amener les participants à développer leur réflexion.
Au cours de la présentation, les différentes activités préparées (voir annexe) incitent la participation active des stagiaires et facilitent l’apprentissage.  Les films, anecdotes, vidéos et autres travaux en groupe sont très appréciés des participants.
Si le groupe est trop calme, les intervenants peuvent proposer un « énergiseur » (voir annexe).  Si la situation le permet, les intervenants posent des questions directes aux participants et leur laissent du temps pour qu’ils puissent eux aussi poser des questions.  Il est judicieux d’ajouter des exemples authentiques, qui suscitent davantage l’intérêt des participants.  De plus, il est intéressant d’avoir recours à des anecdotes et d’établir des liens avec les connaissances précédentes des participants.  Lors du travail en groupe, veillez à observer l’approche des différents groupes et à vous assurer que tous les stagiaires participent bien.  Vous pouvez vous déplacer entre les groupes et rester disponible pour apporter votre aide.  Assurez-vous que les discussions restent axées sur le sujet à l’ordre du jour.  Lors des présentations par les groupes, il est important que ce ne soit pas toujours les mêmes personnes qui présentent, tous les participants doivent avoir l’opportunité de le faire.  À la fin de la session, rappelez les messages clés, de préférence en reprenant les termes utilisés par les participants.  

3.5. [bookmark: _Toc124771785]Évaluation de la session
Une session de débriefing est organisée avec chaque intervenant·e, si possible le même jour en fin d’après-midi.  L’intervenant·e peut expliquer ce qui s’est bien passé ou ce qui peut être amélioré.  Les propositions sont évoquées avec la personne chargée de la coordination et notées pour le prochain cours.  La personne chargée de la coordination donne un feed-back tant pratique (sur la lisibilité des diapositives, par exemple) que théorique sur le contenu pédagogique.
Les stagiaires sont invités à évaluer chaque session, ce qui contribue également à un processus itératif d’amélioration.

3.6. [bookmark: _Toc124771786]Pour plus d’informations...
[bookmark: _MailAutoSig]Val BELCHIOR-BELLINO, coordinatrice du cours H.E.L.P., Genève, 
E-mail : vbellino@icrc.org, tél. : +41 (0) 22 730 25 90
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[bookmark: _Toc124771787]Annexe : suggestion d’activités d’apprentissage
	Activité d’apprentissage
	Description
	Formation présentielle
	Formation en ligne

	Pré-apprentissage
	Le pré-apprentissage est utilisé avant la session pour favoriser l’acquisition de connaissances.
L’activité permet de :
- faciliter l’acquisition de concepts pouvant être assimilés individuellement,
- préparer les stagiaires à bénéficier des aspects pratiques du cours en acquérant les concepts de base,
- répéter les messages,
- équilibrer le niveau entre les stagiaires,
- lire des articles scientifiques, regarder des films.
La session de pré-apprentissage peut être clôturée par un test pour mettre en avant les points forts et points faibles du stagiaire (ce qui n’est pas le cas aujourd’hui avec le pré-apprentissage H.E.L.P.).
	[image: ]Le pré-apprentissage est proposé aux stagiaires sur la plateforme iLearn.
[image: ]Le contenu du pré-apprentissage peut être consulté sur OPALE.
https://icrc.scenari.eu/public/Health/Help/HELPCourse/co/M00PreReadings.html

[image: ] Les articles peuvent être partagés via Google Docs. 

	Énergiseurs
	Un énergiseur est une activité brève, rapide, parfois physique, souvent compétitive, mais toujours ludique.
L’activité permet de :
- réveiller les stagiaires aux yeux endormis,
- garder les stagiaires concentrés sur la session.
	

	[image: ] Wooclap permet aux participants de répondre à des questions interactives sur leurs téléphones, ordinateurs ou tablettes. Les quiz « énergiseurs » peuvent être préparés à l’avance, par exemple sur Wooclap.
Il est possible de partager une vidéo amusante ou un podcast radio.



	Quiz
	Une série de questions avec des réponses proposées.
L’activité permet de :
- revoir un sujet,
- vérifier la compréhension,
- briser la glace,
- conclure un sujet.
	Les lettres/numéros représentant les réponses peuvent être éparpillés dans la salle, ce qui permet aux participants de se déplacer physiquement vers la bonne réponse.
	[image: ]

	Brainstorming
	Le brainstorming invite les participants à exprimer ce qui leur vient en premier à l’esprit. L’objectif n’est pas la qualité, mais la quantité.
L’activité permet de :
- répertorier les idées autour des sujets,
- organiser une session « espoirs et craintes »,
- énumérer les attentes et les craintes,
- dresser la liste des pour et des contre,
- organiser les idées,
- s’appuyer sur le brainstorming d’idées lors d’un cours magistral.
	À partir d’une question, les stagiaires jettent leurs idées sur un post-it ou un tableau chevalet, individuellement ou en groupe.
	[image: ]
Mural est un outil collaboratif permettant aux stagiaires d’écrire des post-its visibles par tous sur un mur virtuel. Ils peuvent ensuite être réorganisés et classés par catégorie pour une discussion en séance plénière.

	Discussion
	Les discussions peuvent être ouvertes ou structurées. 
L’activité permet de :
- découvrir les idées et expériences des stagiaires,
- convenir d’un point de vue commun sur un sujet.
	Les discussions ouvertes visent à découvrir les idées et expériences des participants tandis que les discussions structurées incluent des lignes directrices qui orientent les contributions vers des domaines spécifiques.
	[image: ]
Les discussions des sessions en ligne peuvent avoir lieu en utilisant la fonction « lever la main » des outils de visioconférence, ce qui limite néanmoins la spontanéité et l’interactivité.





	Groupe de discussion
	Brève discussion menée en binôme ou en trinôme.
L’activité permet de :
- donner confiance aux stagiaires timides qui n’osent pas participer,
- traiter des questions simples,
- répertorier des idées,
- présenter les personnes en binômes avant de se retrouver dans les séances plénières.
	Cette activité porte le nom de « buzz groups » en anglais, à cause du bruit de bourdonnement dans la salle pendant que les participants discutent. Les groupes peuvent être ajoutés les uns après les autres, ou il est possible d’ajouter une nouvelle question ou de demander un nouveau partage.
	Les groupes de discussion des sessions en ligne peuvent avoir lieu en utilisant la fonction « salle de groupe » des outils de visioconférence, ce qui limite néanmoins le dynamisme de la méthode.
[image: ]

	Débat
	Les stagiaires peuvent débattre individuellement ou en groupe tandis que les autres participants écoutent et votent à la fin pour l’argument le plus solide.
L’activité permet de :
- organiser et présenter l’argument,
- comprendre d’autres points de vue.
	
	[image: ]
Menti peut être utilisé pour partager les points de vue en posant une question, en proposant des réponses puis en visualisant les réponses à l’aide d’un diagramme à barres ou d’un nuage de mots-clés.

	Étude de cas

	Les études de cas encouragent les stagiaires à pratiquer l’utilisation des données, leur interprétation, leur analyse, la prise de décision et la communication. 
L’activité permet de :
- travailler en équipe,
- faire appel à des compétences relationnelles,
- faire appel aux différentes connaissances acquises pour participer.
	L’étude de cas peut être fictive ou s’appuyer sur des faits réels.
Il est possible de donner des rôles aux stagiaires pour gérer le groupe : reporter, chronométreur, animateur.
	[image: ] 
Google Docs peut être utilisé comme support collaboratif pour proposer des réponses aux différentes questions d’une étude de cas ou d’une simulation.





	Simulation 
	Une simulation demande une prise de décisions authentique dans des conditions réalistes.
L’activité permet de :
- générer la réalité d’une situation,
- amener les participants à prendre des décisions sous pression,
- collaborer avec différentes parties prenantes,
- utiliser les connaissances acquises lors des sessions précédentes.
	Les simulations peuvent faire largement appel à la technologie et être très réalistes.
Les participants peuvent endosser des rôles tels que coordinateur intersectoriel (cluster), responsable des communications, spécialiste ONG, délégué du ministère de la Santé.
	La simulation peut être introduite par un clip ou une histoire écrite. Les conditions réelles peuvent être générées par des e-mails ou des messages WhatsApp envoyés directement aux participants.
[image: ]         [image: ]

	Jeu de rôle
	Le jeu de rôle est une simulation dans laquelle les stagiaires prétendent se trouver dans une situation et endossent les rôles de personnes réelles. L’activité permet de :
- comprendre les difficultés rencontrées dans des situations ou à des responsabilités spécifiques,
- réfléchir sur les attitudes à adopter,
- préparer des arguments pour convaincre,
- mettre en pratiques les compétences interpersonnelles.
	Cette activité est particulièrement adaptée pour préparer et répéter des entretiens difficiles, par exemple pour un recrutement ou une réunion avec le leader communautaire, un directeur de prison ou des donateurs.
	

	Exercices 

	Les exercices doivent être de difficulté croissante. 
L’activité permet de :
- pratiquer des problèmes mathématiques tels que le calcul de la taille de l’échantillon, le nombre attendu de bénéficiaires ou autres, 
- pratiquer les étapes du cycle de projet,
- analyser la collecte de données, telles que les tests statistiques. 
	
	





	Vidéos/images
	L’activité permet de :
- rendre un sujet plus vivant avec un exemple authentique,
- accompagner le début d’un exercice en présentant une situation (évaluation/jeu de rôle),
- conclure une session avec un message à retenir.
	[image: ]De nombreux clips peuvent être trouvés sur YouTube pour accompagner les sessions en direct. Si vous utilisez des vidéos externes, assurez-vous que tout le contenu soit adapté aux points de vue pédagogiques et éthiques du cours H.E.L.P. ; toutes les vidéos utilisées doivent être validées par la personne chargée de la coordination du cours. 
Les archives du CICR peuvent aussi être utilisées pour rechercher des images fixes, des clips vidéo ou audio, à des fins d’illustration.

	Conclusion
	La conclusion est un récapitulatif ou un bilan d’une activité, d’une session ou d’une journée de cours complète.
L’activité permet de :
- conclure une session,
- répéter les messages à retenir,
- rafraîchir une partie d’un sujet avant de poursuivre.

	






[bookmark: _MON_1712587490]Si vous n’avez pas trouvé ce que vous recherchiez dans cette liste, une liste plus complète d’activités est proposée ici : 




[image: ]
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Introduction


The International HIV/AIDS Alliance (the Alliance) is


an international non-governmental organisation that


supports communities in developing countries to


make a significant contribution to HIV prevention,


AIDS care and support to children affected by the


epidemic. Since its establishment in 1993, the


Alliance has provided financial and technical support


to NGOs and CBOs from more than 40 countries. 


In addition, the Alliance promotes good practice 


in community responses to HIV/AIDS more broadly


through evaluation, operations research, the


development of training materials and tools, as 


well as policy and advocacy activities. 


100 Ways to Energise Groups: Games to Use


in Workshops, Meetings and the Community


is one of a series of resources that the Alliance is


developing to encourage participation in practice. 


It is a compilation of energisers, icebreakers and


games that can be used by anyone working with


groups of people, whether in a workshop, meeting


or community setting. 


Why use energisers?


Facilitators use games for a variety of different


reasons, including helping people to get to know


each other, increasing energy or enthusiasm levels,


encouraging team building or making people think


about a specific issue. Games that help people to


get to know each other and to relax are called ice


breakers. When people look sleepy or tired,


energisers can be used to get people moving and


to give them more enthusiasm. Other games can be


used to help people think through issues and can


help to address problems that people may encounter


when they are working together. Games can also


help people to think creatively and laterally. 


This guide includes all these different types of 


games – in no particular order – and facilitators can


pick and choose those that are most appropriate for


their specific purpose and context.  


Things to consider when using Energisers


✔ Try to use energisers frequently during a workshop or 


meeting, whenever people look sleepy or tired or to 


create a natural break between activities.


✔ Try to choose games that are appropriate for the local 


context, for example, thinking carefully about games 


that involve touch, particularly of different body parts.


✔ Try to select games in which everyone can participate 


and be sensitive to the needs and circumstances of the 


group. For example, some of these games may exclude 


people with disabilites, such as difficulty walking or 


hearing, or people with different levels of comfort 


with literacy.


✔ Try to ensure the safety of the group, particularly with 


games that involve running. For example, try to make 


sure that there is enough space and that the floor 


is clear.


✘ Try not to use only competitive games but also 


include ones that encourage team building.


✘ Try to avoid energisers going on for too long. Keep 


them short and move on to the next planned activity 


when everyone has had a chance to move about and 


wake up!
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Howdy Howdy


Participants stand in a circle. One person


walks around the outside of the circle and


taps someone on the shoulder. That person


walks the opposite way around the circle,


until the two people meet. They greet each


other three times by name, in their own


language. The two people then race back,


continuing in opposite directions around


the circle, to take the empty place. Whoever


loses walks around the outside of the circle


again and the game continues until


everyone has had a turn.


Juggling ball game


Everyone stands in a close circle. (If the


group is very large, it may be necessary to


split the group into two circles.) The


facilitator starts by throwing the ball to


someone in the circle, saying their name as


they throw it. Continue catching and


throwing the ball establishing a pattern for


the group. (Each person must remember


who they receive the ball from and who


they have thrown it to.) Once everyone has


received the ball and a pattern is


established, introduce one or two more


balls, so that there are always several


balls being thrown at the same time,


following the set pattern.


Names and


adjectives


Participants think of an


adjective to describe how they


are feeling or how they are.


The adjective must start


with the same letter as


their name, for instance, “I’m Henri and I’m


happy”. Or, “I’m Arun and I’m amazing.”


As they say this, they can also mime an


action that describes the adjective.


Three truths and a lie


Everyone writes their name, along with four


pieces of information about themselves on a


large sheet of paper. For example, ‘Alfonse


likes singing, loves football, has five wives


and loves PRA’. Participants then circulate


with their sheets of paper. They meet in


pairs, show their paper to each other, and


try to guess which of the ‘facts’ is a lie.


Connecting eyes


Participants stand in a circle. Each person 


makes eye contact with another person


across the circle. The two walk across the


circle and exchange positions, while


maintaining eye contact. Many pairs can


exchange at the same time, and the group


should try to make sure that everyone in


the circle is included in the exchange. Begin


by trying this in silence and then exchange


greetings in the middle of the circle.
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Match the cards


The facilitator chooses a number of well-


known phrases, and writes half of each


phrase on a piece of paper or card. For


example, they write ‘Happy’ on one piece of


paper and ‘Birthday’ on another. (The


number of pieces of paper should match the


number of participants in the group.) The


folded pieces of paper


are put into a hat.


Each participant


takes a piece of


paper from the hat


and tries to find


the member of the


group with the


matching half of


the phrase.


Space on my right


Participants are seated in a circle. The


facilitator arranges for the space on their


right to remain empty. They then ask a


member of the group to come and sit in the


empty space; for example, “I would like Lili


to come and sit on my right”. Lili moves and


there is now a space on the right of another


participant. The participant who is sitting


next to the empty space calls the name 


of someone different to sit on his or her


right. Continue until the entire group has


moved once.


What we have in common


The facilitator calls out a characteristic of


people in the group, such as ‘having


children’. All those who have children


should move to one corner of the room. As


the facilitator calls out more characteristics,


such as ‘likes football’, people with the


characteristic move to the indicated space. 


Who is the leader?


Participants sit in a circle. One person


volunteers to leave the room. After they


leave, the rest of the group chooses a


‘leader’. The leader must perform a series of


actions, such as clapping, tapping a foot,


etc, that are copied by the whole group. The


volunteer comes back into the room, stands


in the middle and tries to guess who is


leading the actions. The group protects the


leader by not looking at him/her. The leader


must change the actions at regular intervals,


without getting caught. When the volunteer


spots the leader, they join the circle, and the


person who was the leader leaves the room


to allow the group to choose a new leader.


Who are you?


Ask for a volunteer to leave the room. While


the volunteer is away, the rest of the


participants decide on an occupation for


him/her, such as a driver, or a fisherman.


When the volunteer returns, the rest of the


participants mime activities. The volunteer


must guess the occupation that has been


chosen for him/her from the activities that


are mimed.


5


6


7


8


9


10







What kind of animal?


Ask participants to divide into pairs and to


form a circle. Put enough chairs in the circle


so that all but one pair has seats. Each pair


secretly decides what type of animal they


are. The two participants without chairs are


the elephants. They walk around the circle


calling the names of different animals.


Whenever they guess correctly, the animals


named have to stand up and walk behind


the elephants, walking in mime. This


continues until the elephants can guess no


more. Then they call “Lions!” and all pairs


run for seats. The pair left without chairs


become the elephants for the next round.


Killer wink


Before the game starts, ask


someone to be the ‘the


killer’ and ask them to


keep their identity a


secret. Explain that


one person among


the group is the


killer and they can


kill people by


winking at them.


Everyone then walks


around the room in


different directions,


keeping eye contact


with everyone they


pass. If the killer


winks at you, you


have to play dead. Everyone has to try and


guess who the killer is.


The sun shines on...


Participants sit or stand in a tight circle


with one person in the middle. The person


in the middle shouts out “the sun shines


on...” and names a colour or articles of


clothing that some in the group possess.


For example, “the sun shines on all those


wearing blue” or “the sun shines on all


those wearing socks” or “the sun shines on


all those with brown eyes”. All the


participants who have that attribute must


change places with one another. The person


in the middle tries to take one of their


places as they move, so that there is


another person left in the middle without a


place. The new person in the middle shouts


out “the sun shines on...” and names a


different colour or


type of clothing. 


COCONUT


The facilitator shows the


group how to spell out 


C-O-C-O-N-U-T by using 


full movements of the arms


and the body. All


participants then try


this together.


Body writing


Ask participants to write their


name in the air with a part of


their body. They may choose


to use an elbow, for example,


or a leg. Continue in this way, until


everyone has written his or her name with


several body parts.
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Names in the air


Ask participants to write their name in 


the air first with their right hand, then 


their left hand. Finally, ask them to write


their name in the air with both hands at 


the same time.


Family members


Prepare cards with family names. You can


use different types of professions, such as


Mother Farmer, Father Farmer, Sister Farmer


and Brother Farmer. Or you could use names


of different animals or fruits. Each family


should have four or five in it. Give each


person one of the cards and ask everyone to


walk around the room. Explain that when


you call out, “family reunion”, everyone


should try to form a ‘family group’ as


quickly as possible.


Who am I?


Pin the name of a different famous person to


each participant’s back, so that they cannot


see it. Then ask participants to walk around


the room, asking each other questions


about the identity of their famous person.


The questions can only be answered by


“yes” or “no”. The game continues until


everyone


has figured


out who


they are. 


as and bs


Ask everyone to choose silently someone 


in the room that is their ‘A’ person and


another person who is their ‘B’ person.


There are no particular criteria on which 


to base their choices – selections are


entirely up to individuals. Once everyone


has made their choices, tell them to get 


as close to their respective ‘A’ person 


as possible, while getting as far away 


from their ‘B’ person. People can move


quickly but should not grab or hold anyone.


After a few minutes, participants stop 


and reverse the process, getting close 


to their ‘B’ persons and avoiding their 


‘A’ persons.


Group statues


Ask the group to move


around the room, loosely


swinging their


arms and


gently


relaxing


their heads


and necks.


After a short


while, shout out a


word. The group must form


themselves into statues that describe the


word. For example, the facilitator shouts


“peace”. All the participants have to


instantly adopt, without talking, poses that


show what ‘peace’ means to them. Repeat


the exercise several times.
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Move to the spot


Ask everyone to choose a particular spot in


the room. They start the game by standing


on their ‘spot’. Instruct people to walk


around the room and carry out a particular


action, for example, hopping, saying hello 


to everyone wearing blue or walking


backwards, etc. When the facilitator says


“Stop”, everyone must run to his or her


original spots. The person who reaches their


place first is the next leader and can instruct


the group to do what they wish.


Banana game


A banana or other object such as a bunch


of keys is selected. The participants stand in


a circle with their hands behind their backs.


One person volunteers to stand in the


middle. The facilitator walks around the


outside of the circle and secretly slips the


banana into someone’s hand. The banana is


then secretly passed round the circle behind


the participant’s backs. The job of the


volunteer in the middle is to study people’s


faces and work out who has the banana.


When successful, the volunteer takes that


place in the circle and the game continues


with a new person in the middle.


Taxi rides


Ask participants to pretend that they are


getting into taxis. The taxis can only hold a


certain number of people, such as two, four,


or eight. When the taxis stop, the


participants have to run to get into the


right sized groups. This is a useful game for


randomly dividing participants into groups.


Fruit salad


The facilitator divides the participants into


an equal number of three to four fruits, such


as oranges and bananas. Participants then


sit on chairs in a circle. One person must


stand in the centre of the circle of chairs.


The facilitator shouts out the name of one


of the fruits, such as ‘oranges’, and all of


the oranges must change places with one


another. The person who is standing in the


middle tries to take one of their places as


they move, leaving another person in the


middle without a chair. The new person in


the middle shouts another fruit and the


game continues. A call of ‘fruit salad’ means


that everyone has to change seats.


“Prrr” and “Pukutu”


Ask everyone to imagine two birds. One


calls ‘prrr’ and the other calls ‘pukutu’. If you


call out ‘prrr’, all the participants need to


stand on their toes and move their elbows


out sideways, as if they were a bird ruffling


its wings. If you call out ‘pukutu’, everyone


has to stay still and not move 


a feather.
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Dancing on paper


Facilitators prepare equal sized sheets of


newspaper or cloth. Participants split into


pairs. Each pair is given either a piece of


newspaper or cloth. They dance while the


facilitator plays music or claps. When the


music or clapping stops, each pair must


stand on their sheet of newspaper or cloth.


The next time the music or clapping stops,


the pair has to fold their paper or cloth in


half before standing on it. After several


rounds, the paper or cloth becomes very


small by being folded again and again. It is


increasingly difficult for two people to stand


on. Pairs that have any part of their body on


the floor are ‘out’ of the game. The game


continues until there is a winning pair.


Tide’s in/tide’s out


Draw a line representing the seashore and


ask participants to stand behind the line.


When the facilitator shouts “Tide’s out!”,


everyone jumps forwards over the line.


When the leader shouts “Tide’s in!”,


everyone jumps backwards over the line. If


the facilitator shouts “Tide’s out!” twice in


a row, participants who move have to drop


out of the game.


Delhi buses


This game can be called after any type of


local transport. Select a number of ‘drivers’.


Assign a certain number of passengers for


each driver to pick up. (Make sure that you


have counted correctly, so that no one is


left without a ride!) Ask the drivers to go


around the room making vehicle noises and


touting for business. The passengers form


up behind or alongside their driver to make


it look like they are in a vehicle. Now all the


‘vehicles’ drive around as if in traffic,


sounding their horns and shouting at other


drivers and vehicles.


Rabbits


Someone starts by putting both hands up


to their ears and waggling their fingers. The


people on either side of this person put up


one hand only, to the ear nearest the person


with both hands up. The person with both


hands up then points to another person


across the circle. This person now puts both


hands up to their ears and waggles their


fingers. The people on either side have to


put up the hand nearest the person with


both hands up and waggle their fingers. 


The game continues in this way until


everyone has been a ‘rabbit’.
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Port/starboard


Participants stand in the centre of the room.


If the leader shouts “Starboard”, everyone


runs to the right. If they shout “Port”,


everyone runs left and if they shout “Man


the ship”, everyone runs back to the centre.


Other statements can be introduced; for


example, “Climb the rigging” when


everyone pretends to climb, “Scrub the


decks”, and so on.


I’m going on a trip


Everyone sits in a circle. Start by saying “I’m


going on a trip and I’m taking a hug”, and


hug the person to your right. That person


then has to say “I’m going on a trip and I’m


taking a hug and a pat on the back”, and


then give the person on their right a hug


and a pat on the back. Each person repeats


what has been said and adds a new action


to the list. Go round the circle until


everyone has had a turn.


Find someone wearing...


Ask participants to walk around loosely,


shaking their limbs and generally relaxing.


After a short while, the facilitator shouts


out “Find someone...” and names an article


of clothing. The participants have to rush to


stand close to the person described. Repeat


this exercise several times using different


types of clothing.


Touch something blue


Ask participants to stand up. Explain that


you will tell everyone to find something


blue, and that they have to go and touch it.


This could be a blue shirt, pen, shoe or


whatever. Continue the game in this way,


asking participants to call out their own


suggestions for things to touch.


Simon says


The facilitator tells the group that they


should follow instructions when the


facilitator starts the instruction by saying


“Simon says...” If the facilitator does not


begin the instructions with the words


“Simon says”, then the group should not


follow the instructions! The facilitator begins


by saying something like “Simon says clap


your hands” while clapping their hands. The


participants follow. The facilitator speeds


up the actions, always saying “Simon


says” first. After a short while, the


“Simon says” is omitted. Those


participants who do follow the


instructions anyway are ‘out’ of the


game. The game can be continued for as


long as it remains fun.
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What has changed?


Participants break into pairs. Partners


observe one another and try to memorise


the appearance of each other. Then one


turns their back while the other makes three


changes to his/her appearance; for example,


putting their watch on the other wrist,


removing their glasses, and rolling up their


sleeves. The other player then turns around


and has to try to spot the three changes.


The players then switch roles.


Birthday graph


Ask people to line up according to their


birthday months or seasons. Discuss which


month or season has the largest number


and what reasons there might be for this.


Body ‘tig’


Explain to participants that you will ‘tig’


someone. They then use just the part of


their body that you have ‘tigged’ to ‘tig’


someone else in turn. Continue the game


until everyone has been ‘tigged’.


Five islands


Draw five circles with chalk on the floor, 


big enough to accommodate all of the


participants. Give each island a name. Ask


everyone to choose the island that they would


like to live on. Then warn participants that one


of the islands will sink into the sea very soon


and participants on that island will be forced


to move quickly to another island. Allow the


suspense to build and then call out the name


of the island that is sinking. Participants run


to the other four islands. The game continues


until everyone is squashed onto one island.


The animal game


This game helps to divide a large group into


smaller groups. Make slips of paper for each


member of the large group. Write the name


of an animal on each slip, using as many


different animals as you need smaller


groups. Hand the papers out at random 


and ask people to make the noise of their


animal to find the other members of their


smaller group.


Mime a lie


Everyone stands in a circle. The facilitator


starts by miming an action. When the


person on their right says their name and


asks “What are you doing?”, they reply that


they are doing something completely


different; for example, the facilitator mimes


swimming and says “I am washing my hair.”


The person to the facilitator’s right then has


to mime what the facilitator said that they


were doing (washing their hair), while


saying that they are doing something


completely different. Go around the circle in


this way until everyone has had a turn.
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Bring me


Participants sort themselves into small


teams, and the teams stand as far as


possible from the facilitator. The facilitator


then calls out “Bring me...”, and names an


object close by. For example, “Bring me a


man’s or woman’s shoes.” The teams race


to bring what has been requested. You can


repeat this several times, asking the teams


to bring different things.


The king is dead


The first player turns to their


neighbour and says, “The king is dead!” The


neighbour asks, “How did he die?”, and the


first player responds, “He died doing this”,


and starts a simple gesture or movement. All


participants repeat this gesture continuously.


The second player repeats the statement


and the third player asks, “How did he die?”


The second player adds another gesture or


movement. The whole group then copies


these two movements. The process


continues around the circle until there are


too many movements to remember.


Locomotion


Everyone sits in a circle and a leader stands


in the middle. The leader then walks or runs


around the outside of the circle, imitating


some means of locomotion such as a car, a


train or swimming. S/he stops in front of


several people, gives them a signal and they


follow the leader, imitating the form of


locomotion. When the leader has six to 


ten people behind him/her, s/he shouts 


“All change” and everyone, including the


leader, races for a seat. The person who 


is left without a seat must start the


game again, with a different form 


of locomotion.


Paper and straws


Participants split into teams. Each


team forms a line and places a piece of


card at the beginning of their line. Each


member of the team has a drinking straw


or reed. When the game starts, the first


person has to pick up the piece of card


by sucking on the straw. The card then


has to be passed to the next team


member using the same


method. If the card


drops, it goes back


to the first person


and the whole


sequence has to


start again.
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Don’t answer


Ask the group to stand in a circle. One


person starts by going up to someone and


asking them a question such as, “What is


your most annoying habit?” However, they


must not answer the question themselves –


the person to their left must answer. People


can make their answers as imaginative 


as possible!


Tug of war


The participants split into two teams. Each


team takes one end of the rope. The teams


have to pull on the rope to bring the


opposite team towards them. 


Pass the parcel


The facilitator has wrapped a small gift with


many different layers of paper. On each layer


they have written a task or a question.


Examples of tasks are ‘sing a song’ or ‘hug the


person next to you’. Examples of questions are


‘What is your favourite colour?’ or ‘What is


your name?’ The facilitator starts the music,


or claps their hands if there is no music


available. The participants pass the parcel


around the circle, or throw it to each other.


When the facilitator stops the music or the


clapping, the person who is holding the


parcel tears off one layer of paper and carries


out the task or answers the question that is


written on the paper. The game continues


until all the layers have been unwrapped. 


The gift goes to the last person to take off


the wrapping.


Fox and rabbit


You need two scarves for this game.


Participants stand in a circle. One scarf is called


‘Fox’ and the other is called ‘Rabbit’. ‘Fox’ must


be tied around the neck with one knot.


‘Rabbit’ is tied around the neck with two


knots. Start by choosing two participants


who are opposite each other in the circle. 


Tie the ‘Fox’ scarf around one


person’s neck and the ‘Rabbit’ scarf around


the other. Say “go”. People need to untie


their scarves and retie them around the neck


of the person on their right or left. The


scarves should travel in the same direction


around the circle. The ‘Fox’ scarf with only


one knot will travel faster than the ‘Rabbit’


scarf. The people tying the two knots for the


‘Rabbit’ scarf will try to go faster and faster


to get away from the ‘Fox’ scarf.
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The longest line


This game requires a lot of space and may


need to be done outdoors. Divide into


teams of eight to ten people. Each team


must have the same number of members.


Explain that the task is to create the longest


line using participants own bodies and any


clothing or things in members pockets.


Participants are not allowed to collect other


things from the room/outside. Give a signal


for the game to start and set a time limit,


such as two minutes. The team with the


longest line wins.


Robots


Divide the participants into groups of three.


One person in each group is the robot


controller and the other two are the robots.


Each controller must manage the


movements of their two robots. The


controller touches a robot on the right


shoulder to move them to the right, and


touches them on the left shoulder to move


them to the left. The facilitator begins the


game by telling the robots to walk in a


specific direction. The controller must try to


stop the robots from crashing into obstacles


such as chairs and tables.


Ask participants to swap


roles so that everyone


has a chance to be


the controller


and a robot.


King of the Jungle


The group sits in a semi-circle. The ‘King of


the Jungle’ (usually an elephant) sits on one


end of the semi-circle. This person makes a


sign to show they are sitting in the


elephant’s position. At the other end of the


semi-circle sits the monkey, and the person


in this seat makes an appropriate sign. All


the seats in between belong to different


animals, such as lions, fish, and snakes,


which people define with different signs.


Once everyone has defined the sign for their


seat, the game begins. The elephant makes


their sign, and then makes the sign of


another animal. That animal makes his or


her own sign, then the sign of another


animal, and so it continues. If someone


makes a mistake, or doesn’t notice that their


sign has been made, they have to swap


places with the person next to them,


moving down towards the monkey. They


then take on the sign of the seat they now


occupy, and the person who moves up a


place takes their sign. The aim is to move all


the way up to take the place of the King of


the Jungle. 


Pass the energy


Participants stand or sit in a circle, hold


hands and silently concentrate. The


facilitator sends a series of ‘pulses’ both


ways round the group by discreetly


squeezing the hands of those next to


her/him. Participants pass these pulses


round the circle, as in an electric current,


by squeezing the hand of the person 


next to them and literally ‘energising’ 


the group.
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Bottle game


Participants stand in a circle. In the first


round, a bottle (or some other object) is


passed around the circle. Participants have


to do something with the bottle, such as


kiss it, rub it, or turn it upside down. In the


second round, tell


participants to


remember what


they did with the


bottle, and do the


same thing to the


person standing on


their right.


How do you


like your neighbour?


Ask participants to sit in a circle. Go around


the circle and number each person one,


two, three, four, etc. One person stands in


the middle and one chair is removed. The


person in the centre points to someone and


asks them, “How do you like your


neighbour?” If the person replies “I like


him”, everyone gets up and moves to


another chair. There will be one person left


standing, who then takes their turn in the


centre of the circle and asks someone, “How


do you like your neighbour?” If the person


replies “I don’t like him”, the person in the


middle asks him/her “Who do you want?”


The person calls out two numbers. The two


people whose numbers have been called


have to get up and change chairs with the


two people on either side of the answerer.


Dragon’s tail


Ask the group to divide into two. The two


groups form dragons by holding on to one


another’s waists in a long line. The last


person in the line has a brightly coloured


scarf tucked into his/her trousers or belt, to


form the dragon’s tail. The object is to catch


the tail of the other dragon without losing


your own tail in the process.


Group massage


Ask the group to stand in a circle and turn


sideways so that each person is facing the


back of the person in front of them. People


then massage the shoulders of the person


in front of them. 


Pass the person


Participants stand in two lines facing each


other. Each person tightly grasps the arms


of the person opposite. A volunteer lies face


up across the arms of the pairs at the


beginning of the line. Pairs lift their arms up


and down to move the volunteer gently 


on to the next pair. The game continues


until the volunteer is ‘bumped’ all the 


way to the end


of the line.
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Blindfold pairs


An obstacle course is set out on the floor


for everyone to look at. Participants split


into pairs. One of the pair puts a scarf


around their eyes, or closes their eyes


tightly so they cannot see. The obstacles are


quietly removed. The other member of the


pair now gives advice and direction to their


partner to help them safely negotiate what


are now imaginary obstacles. 


I like you because...


Ask participants to sit in a circle and say


what they like about the person on their


right. Give them time to think about it first!


Heads to tummies


People lie on the floor in a chain so that


each person has their head on another


person’s stomach. Someone will laugh.


Hearing someone laugh through their


stomach makes the next person laugh and


so on round the chain.


Ball under chins


Make some small balls out of any material


that is available, such as crumpled paper.


Participants split into teams and each team


forms a line. The line passes a ball under


their chins. If the ball drops, it has to go


back to the beginning of the line. The game


continues until one team has finished


passing the ball along their line.


Knees up


Participants stand in a close circle with their


shoulders touching and then turn, so that


their right shoulders are facing into the


centre of the circle. Ask everyone to put


their hand on the shoulder of the person in


front and to carefully sit down so that


everyone is sitting on the knees of the


person behind them.


Get up, sit down!


Give each participant a number (several


participants could have the same number).


Then tell a story that involves lots of


numbers – when you say a number, the


person(s) with this number has (have) to


stand up.
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Knots


Participants stand


in a circle and join


hands. Keeping their


hands joined, they


move in any way that


they want, twisting and


turning and creating a


‘knot’. They must then unravel this knot,


without letting go of one another’s hands.


Coin game


Participants divide into two lines. The two


people at the end of each line start the race


by dropping a coin down their clothes.


When it drops free on the floor, they hand


the coin to the next person in the line who


does the same. The race continues until the


coin has reached the end of one of the lines. 


Countdown


Ask participants to form a circle. Explain


that the group needs to count together


from one to 50. There are a few rules: they


are not to say ‘seven’ or any number which


is a multiple of seven. Instead, they have to


clap their hands. Once someone claps their


hands, the group must count the numbers


in reverse. If someone says seven or a


multiple of seven, start the counting again.


Fizz buzz


Go round the group counting upwards. The


group replaces any number divisible by three


with ‘fizz’, any number divisible by five with


‘buzz’, and any number divisible by both


three and five with ‘fizz buzz’. Count up and


see how high you can go!


Group balance


Ask participants to get into


pairs. Ask pairs to hold


hands and sit down then


stand up, without letting go


of one another’s hands.


Repeat the same exercise in


groups of four people. Then form into


groups of eight people holding hands in a


circle. Ask members in each group to


number off in even and odd numbers. At a


signal, ask the even numbers to fall


backwards while the odd numbers fall


forwards, achieving a group balance.


Leading and guiding


Participants split into pairs. One participant


puts on a blindfold. Their partner then leads


them carefully around the area making sure


they don’t trip or bump into anything. After


some time, the facilitator asks the pairs to


swap roles. At the end, participants discuss


how they felt when they had to trust


someone else to keep them safe.


Clap exchange


Participants sit or stand in a circle. They


send a clap around the circle by facing and


clapping in unison with the person on their


right, who repeats the clap with the person


on their right, and so on. Do this as fast as


possible. Send many claps, with different


rhythms, around the circle at the same time.
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People to people


Everyone finds a partner. A leader calls 


out actions such as “nose to nose”, “back


to back”, “head to knee”, etc. Participants


have to follow these instructions in their


pairs. When the leader calls “people to


people” everyone


must change


partners.  


Count to Seven


The group sits in a circle and someone


starts the process of counting. Each person


counts in sequence. When the counting


reaches seven, the next person starts over


with the number one. Every time someone


says a number, they use their hands to


point out the direction that the counting


should go in.


Football cheering


The group pretends that they are 


attending a football game. The facilitator


allocates specific cheers to various 


sections of the circle, such as ‘Pass’, ‘Kick’,


‘Dribble’ or ‘Header’. When the facilitator


points at a section, that section shouts


their cheer. When the facilitator raises


his/her hands in the air, everyone 


shouts “Goal!”


An orchestra without


instruments


Explain to the group that they are going to


create an ‘orchestra’ without instruments.


The orchestra will only use sounds that can


be made by the human body. Players can


use hands, feet, voice etc, but no words; 


for example, they could whistle, hum, sigh


or stomp their feet. Each player should


select a sound. Choose a well-known tune


and ask everyone to play along, using the


‘instrument’ that they have chosen.


Alternatively, don’t give a tune and let 


the group surprise itself by creating a


unique sound.


Hands slapping


Ask participants to kneel on the floor, link


arms with the people on either side of


them, and place their palms flat on the floor.


Now ask people to slap their palms on the


floor in turn so that it goes round the circle.


Having linked arms makes it difficult to work


out which hand is your own! If someone


makes a mistake, they have to put a hand


behind their back and the game continues.


Pass the action


Participants sit in a circle. One person (A)


stands in the centre. A moves towards


another person (B) using a specific action,


such as jumping. When s/he reaches B, s/he


takes B’s place and B then moves to the


centre of the circle using A’s action or


movement. When B reaches the centre, s/he


walks towards C, using a new action or


movement. The game continues in this way


until everyone has taken part.
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Clap and point


Participants form a circle. The facilitator


sends a clap all the way around the circle,


first in one direction, then in the other


direction. The facilitator then shows


participants how they can change the


direction of the clap, by pointing the


clapping hands in the opposite direction.


Repeat this until the clap is running


smoothly around the group and changing


direction without missing a beat. Finally,


show how you can ‘throw’ the clap by


pointing the clapping hands at someone


across the circle. 


Rainstorm


Everyone sits quietly in a circle, with


their eyes closed, waiting for the


facilitator’s first movement. The


facilitator rubs their palms together to


create the sound of rain. The person to


their right makes this sound, and then


the next person until everyone in the


group is making the same sound. Once


everyone is rubbing palms, the facilitator


makes the rain sound louder by snapping


his/her fingers, and that sound in turn is


passed around the circle. Then the facilitator


claps both hands together, and that sound


is passed around the circle to create a


rainstorm. Then the facilitator slaps their


thighs, and the group follows. When the


facilitator and the group stomp their feet,


the rain becomes a hurricane. To indicate


the storm is stopping, the facilitator


reverses the order, thigh slapping, then hand


clapping, finger snapping, and palm rubbing,


ending in silence.


Statue stop


Ask participants to form two circles of people


of equal numbers. The people in the inner


circle should face outwards. The people in the


outer circle should face inwards. Each person


in the outer circle uses the person opposite


them in the inner circle to create a ‘statue’.


They have only ten seconds to do this. The


person in the inner circle allows the ‘sculptor’


to bend and twist their body into any shape


that they wish, provided they do not hurt


them. The ‘statue’ must remain in that


position without speaking, until you call


‘time’. The outer circle then moves round one


person to the left and they begin


sculpting again. The people in the


inner circle are bent and twisted


into new positions through this


process. Continue in this


way and then ask


people in the inner


circle to change with


people in the outer


circle so that everyone


has a chance to be


‘sculptor’ and ‘statue’.


Orchestra


Divide the group into two and ask half to


slap their knees and the other half to clap


their hands. The facilitator acts as the


conductor of the orchestra, controlling the


volume by raising or lowering their arms.


The game can continue with different


members of the group taking the role 


of conductor.
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Stand, sit and sing


Participants sit in a circle and sing a song


they all know. Choose two letters which


occur frequently in the song, and ask the


men to stand up when they sing a word


beginning with one letter and the women to


stand up when they sing a word beginning


with the other letter. For example, all the


men have to stand up each time the group


sings a word that starts with the letter ‘m’,


while all the females have


to stand up


every time the


group sings a


word that


starts with


the letter ‘f’.


Passing the rhythm


Participants sit in a circle. The facilitator


establishes a rhythm; for example, clapping


your thighs, clapping your hands together,


then clapping your neighbour’s


hands. This rhythm is then


passed around the circle. Once


the rhythm is moving steadily


through the group, try to speed


it up. Once the group can do this,


try inserting more rhythms into


the circle so that several rhythms


are being passed around the circle


at the same time.


Messenger


Before the game starts, the facilitator builds


something out of blocks and covers it with


a cloth. Participants are divided into small


groups and each group is given a set of


blocks. Each group selects a ‘messenger’ to


look under the cloth. The messengers report


back to their groups about what they have


seen under the cloth. They must give their


group instructions for how to build the


same thing. The messengers are not allowed


to touch the blocks or to demonstrate how


it should be done – they can only describe


how it should look. The group can send the


messenger to have a second look at the


structure. When all the groups are finished,


the structures are compared to the original.


Drawing game


Participants work in pairs, sitting back to


back. One person in each pair has a simple


drawing. The other person has a blank piece


of paper and a pen. The person with the


drawing describes it in detail so that the


other person can reproduce the drawing on


their sheet of paper. 


Mirror image


Participants sort themselves


into pairs. Each pair decides


which one of them will be the


‘mirror’. This person then copies


(mirrors) the actions of their


partner. After some time, ask the


pair to swap roles so that the


other person can be the ‘mirror’.


20


81 83


84


85


82


100 ways to  energ ise  groups







Hokey Cokey


Participants stand in a circle to sing the


song and do the actions. The first verse


goes like this:


You put your RIGHT FOOT in


You put your RIGHT FOOT out


In, out, in, out 


And you shake it all about


You do the hokey-cokey (wiggling waist)


And you turn around


That’s what it’s all about!


With each new verse substitute a different


body part for ‘right foot’ – left foot, right


arm, left arm, head, and whole self.


Muddling messages


Participants sit in a circle. Think of a long


message, such as “I’m going to go to the


market to buy some bananas and mangos


tomorrow morning, and then I am going to


meet my cousin for lunch”. Whisper this


message to the person sitting on your right.


That person then whispers the same


message to the person on their right and so


on. Once the message has been passed


around the circle, ask the last person to say


the message aloud. Compare the final


message with the original version.


Talking object


Participants sit in a circle. An object is


passed around the circle. The person who


receives the object has to talk continuously


until his/her neighbour decides to take 


the object.


Samson and Delilah


The game revolves around the story of


Samson and Delilah and the lion.


Participants divide into two teams and


stand in two lines, with their backs to the


other team. Each team decides whether they


will be Samson, Delilah or the lion, without


telling the other team. They turn around to


face the other team and mime an action


representing who they are. For example, a


sexy pose could represent Delilah, flexed


muscles could be


Samson, and


a ferocious


roar could


represent the lion.


Delilah defeats


Samson, Samson


defeats the lion, and


the lion defeats


Delilah. Sometimes,


neither group will


defeat the other


because they will


both choose to be


the same thing!


Yes/No game


Participants split into two lines, so that


each person faces a partner. Line one has to


say “Yes” in as many different ways as


possible, and line two has to try to change


their partner’s minds by saying “No” as


convincingly as possible. Give both lines a


chance to say both “Yes” and “No”. Then


discuss how people felt. How did it feel to


say “Yes” or “No”? Was it easier to say one


than another? 
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The “E” game


Write a large, curvy letter E on a piece of


flipchart paper and place it in the


centre of the circle.


Ask participants to


describe exactly


what they see on


the piece of paper,


from where they are


standing/sitting.


Depending on where


they are in the circle,


they will either see an


‘m’, a ‘w’, a ‘3’ or an


‘E’. Participants can


then move places so that they see the letter


from a different perspective. This is a useful


activity to highlight the fact that people see


things very differently, according to their


own specific perspective. Alternatively, put a


person in the centre of the circle and ask


those around to describe exactly what they


see from their perspective.


Sagidi sagidi sapopo


The group forms a circle or a line. The


facilitator teaches everyone the simple chant


“Sagidi sagidi sapopo”. Every time the group


chants “Sagidi sagidi sapopo”, the facilitator


makes a different action, such as clicking


fingers or clapping, to the rhythm of the


chant. With each new repetition of the chant,


each person copies the actions of the person


to their left so that everyone is always one


move behind the person to their left.


What are we doing?


Two teams line up at opposite ends of


the room. Team A are the Mimes and


Team B are the Tigers. Team A


decides secretly on an activity


to be mimed. They walk


toward Team B, coming as


close as they dare, and then


act out their mime. Team B


tries to guess what is being


mimed. When they succeed they


try to tag members of Team A


before they can get back to their


goal line. All who are tagged join


the Tiger’s side. After the first round, get


the teams to swap roles.


What is the adverb?


One participant leaves the room and the


others choose an adverb; for example,


‘quickly’ or ‘sleepily’. When the leaver


returns, s/he must find out what the adverb


is by commanding people to do various


actions ‘in that way’. For example, if the


leaver says “Talk that way”, the group must


talk ‘quickly’ or ‘sleepily’. After each


command, the participant tries to guess 


the word.


Shopping list


The group forms a circle. One person starts


by saying “I am going to the market to buy


fish.” The next person says, “I am going to


the market to buy fish and potatoes.” Each


person repeats the list, and then adds an


item. The aim is to be able to remember all


of the items that all of the people before


you have listed.
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What am I feeling?


Participants sit in a circle. Each person takes


a turn acting out an emotion. Other


participants try to guess what feeling the


person is acting out. The person who


guesses correctly acts out the next emotion.


O Kabita!


Everyone in turn


has to say “O


Kabita!” (or another


name) in as many


different ways as


possible, for


example with


anger, with fear, with


laughter, and so on.


Presenting


gifts


This can be used at


the end of a


workshop. Put


participants’ names


in a box or bag. Pass the box or bag around


and ask each person to pick a name. If they


get their own name they have to put it back


and choose another. Give the group a few


minutes to think of an imaginary gift they


would present to the person whose name


they have drawn. Ask them also to think


how they would present it. Go round the


group asking each person to present their


imaginary gift.


Writing on backs


At the end of a workshop, ask participants


to stick a piece of paper on their backs.


Each participant then writes something they


like, admire or appreciate about that person


on the paper on their backs. When they


have all finished, participants can take their


papers home with them as a reminder.


Reflecting on 


the day


To help people to reflect on the


activities of the day, make a ball


out of paper and ask the group


to throw the ball to each other in


turn. When they have the ball,


participants can say one thing


they thought about the day.
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Daily Reflection exercises



Pass the ball

Materials needed: a small ball

Description: The facilitator prepares a set of questions related to what learners learned the previous day. The group sits in a circle and music is playing on the background. The learners throw the ball to each other. When the music stops, the person that is holding the ball has to answer the question asked by the facilitator. 

Sketches

Materials needed: flip chart paper and markers or crayons

Description: In this activity the groups of participants use sketches to represent what they learned. The final sketches are hanged on the flip chart in order to discuss about each groups design. 

Group photo

Materials needed: a camera 

Description: Gather all participants and ask them to reflect upon what they did learn the previous day. Explain to them that they are going to create a living “snap shot” of what they’ve learned. Ask for a volunteer to take the scene and take a pose that illustrates something relevant to what he/she learned to previous day. The other participants step in to complete the picture. At the end take a photo with the camera and discuss the theme.  

Skit /parody

Material needed: nothing

Description: Gather the participants together and split them into 5 groups. Each group has to reflect upon what they’ve learned the previous day and create a relevant skit within 10 minutes. 

After each presentation, facilitate a group discussion with all the participants. The discussion should include reflection questions and include an opportunity for the “audience” to share reactions to the presented skit, give suggestions for effective future projects, and give positive feedback to the actor/actresses.

Group tale

Material needed: a notebook and a pen

Description: The idea of this activity is to engage participants into thinking and expressing what they’ve learned. You will start this activity by telling to participants that the purpose is to create a collective tale that reflects the main topics of what they’ve learned the previous day. A volunteer starts with a sentence relative to what they’ve learned and a second volunteer continues the tale with a relevant sentence to the previous one. The activity goes on till all the participants write down a relevant sentence. At the end the facilitator reads the tale and discussion starts. 

The evolving evaluation

Material needed: Flip chart

Description: This is a more formal evaluation/reflection activity that works well for groups of adults. It helps the course coordinator to learn what the participants felt were the most important parts and learning points of the activity or session. The primary value of this activity is that it allows the participants to create the topics and discuss what they feel is important. The topics choosen and the depth of discussion will often surprise the facilitators.

Gather the group together and explain that they are going to have an opportunity to expand on what they learned through the activity or lesson and, also pose questions to other group members. Allow individuals several minutes to think of a specific topic (in relation to the project they completed or new ideas learned) they’d like to discuss further with the other group members. When a person comes up with a question or discussion topic, ask them to write it on a piece of flip chart paper. Depending on the group size, allow two to four people to come up with topics. Post the pieces of flip chart paper around the room so everyone can view them.

								

							                    Source: Maja Kuna Parrish, ICRC
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						Compilation de techniques d’enseignement et d’exercices de teambuilding et d’entrée en matière

						Nom de l’activité		Type d’activité		Méthodologie		Durée		En quelques mots...		Objectifs de la séance		Domaines de compétence développés/ciblés

				3		Poursuivre mon histoire		Métaphores		Inductive		20 min		Les participants doivent poursuivre une histoire commencée par un autre participant à partir du tout dernier mot utilisé.		Sensibiliser sur l’importance de l’écoute active, de la présence		 Communication interpersonnelle et communication interculturelle

				4		Jeu de la bouteille		Jeu		Inductive		45-60 min		En équipe de 7 ou 8, les participants doivent retourner une bouteille sur son bouchon le plus loin possible d’une ligne. Aucun membre de l’équipe ne peut toucher le sol au-delà de la ligne. Aucun accessoire autorisé.		Faire l’expérience du travail en équipe		Travail en équipe, gestion d’équipe, équipe multiculturelle et multidisciplinaire, coopération, feed-back, communication interpersonnelle, prise de décision, stratégie, connaissance de soi

				6		Méthodologie d’étude de cas		Analyse d’un incident critique		Pratique de réflexion		45 min à 4 heures		Les participants partagent leur expérience d’une situation difficile dans laquelle ils ont appris quelque chose, que ce soit un échec ou un succès.				Développer la pratique de réflexion, quel que soit le domaine de compétence

				9		Bâton d’hélium		Analogie, travail de groupe		Inductive		20-45 min		Les participants doivent soulever un bâton de poids léger ensemble, en équipe.		Les participants font l’expérience du travail en équipe, du travail collaboratif, des dynamiques de groupe complémentaires		Travail en équipe multidisciplinaire et multiculturelle, sensibilisation culturelle

				13		Chou		Jeu de récapitulation				20 min		L’intervenant·e note un certain nombre de questions sur des morceaux de papier et les place les uns sur les autres, comme un chou. 
Les participants forment un cercle et se font passer le chou pour répondre à la question.  Le jeu continue jusqu’à ce qu’on atteigne la partie centrale du chou. 
		Récapitulatif		Indifférent

				14		Qui veut gagner des millions		Jeu de récapitulation				30 min				Récapitulatif		Indifférent

				18		Photolanguage		Photolanguage				90-120 min		Les participants observent un ensemble de photos pour discuter des émotions dans leur environnement de travail.		Les participants prennent conscience du rôle de leurs émotions sur leur travail, réfléchissent à la façon de les aborder et découvrent des pistes pour améliorer leur gestion des émotions		Gestion des émotions, gestion du stress, travail en équipe, contact avec les parties prenantes et personnes affectées, représentation de l’institution, communication (interpersonnelle)

				19		Exercice de constellation		Constellations		Découverte		30-45 min		Les participants se déplacent et se regroupent selon la question posée par l’intervenant·e.  Exemple : se tenir en ligne de gauche (plutôt non) à droite (plutôt oui).		Entrée en matière, découverte de points communs ou de divergences		 Teambuilding, sensibilisation interculturelle

				20		Équipes prêtes à relever le défi		Jeu		Découverte		20 min		Demander aux participants de s’asseoir avec leur groupe et de trouver un nom d’équipe, un cri de ralliement et un costume à l’aide du matériel fourni. Terminer toutes les tâches en 10 min. Chaque groupe présente son résultat. Exemple : créer le chapeau du manager idéal.
		Entrée en matière, les membres de l’équipe font connaissance		Travail en équipe

				22		Construis ma maison/construis un bateau		Expérience		Découverte		30 min		Les participants doivent construire la réplique d’une petite maison. Option : construire un bateau en papier en équipe puis construire autant de bateaux en papier que possible avec l’équipe en 5 minutes.		 Développer les compétences de communication coopérative et le travail en équipe		Travail en équipe, communication interpersonnelle, confiance

		if no blankets		23		Nœud humain		Expérience		Découverte		20 min		En groupe, les participants se donnent la main et forment un nœud. Ils doivent défaire le nœud tout en se donnant la main.		Développer la coopération d’un groupe. Développer les rôles de leader et de membre de l’équipe (écoute, prise de décisions, planification)		Travail en équipe, leadership, écoute, prise de décisions

		if holding hand is not appropriate		24		Retourner la couverture		Métaphores		Découverte		+ de 20 min		En se tenant debout sur la couverture à tout moment, les participants doivent la retourner.		Travailler en équipe ; jouer un rôle directeur, suivre les décisions, travailler ensemble		 Travail en équipe, leadership, prise de décisions, collaboration

				26		Jeter/garder/offrir		Rituel de clôture		Pratique de réflexion		15 min		Les participants utilisent de petites cartes pour noter quelque chose dont ils aimeraient se débarrasser ou qu’ils veulent garder ou offrir.		Les participants réfléchissent à leur parcours personnel et à la manière dont un certain nombre de choses ont changé pour eux		Connaissance de soi, pratique de réflexion

				27		Tapis volant		Expérience		Découverte		20 min		Les participants doivent traverser une pièce en groupe en marchant seulement sur 3 feuilles de papier.		Les participants apprennent à travailler en équipe, à pratiquer la gestion du temps ainsi que les compétences d’écoute active et apprennent à être innovants		Travail en équipe, communication, stratégie, innovation, écoute

				28		Cercle parfait		Métaphores		Découverte		20 min		Les participants utilisent une corde et une feuille A4 pour former un cercle d’un certain diamètre en 5 minutes. 		Les participants apprennent à travailler en équipe, pratiquer la gestion du temps ainsi que les compétences d’écoute active		Travail en équipe, gestion du temps, compétences d’écoute

				29		Puzzle		Entrée en matière, formation d’équipes		Découverte		15 min		Les participants reçoivent des pièces de puzzle (autant qu’il y a d’équipes) et doivent le résoudre pour trouver leur équipe.				Collaboration

				31		La faute à qui ?		Débat		Inductive		60 min		La photocopieuse est tombée en panne et des copies très importantes n’étaient pas prêtes pour une réunion clé. Plusieurs personnes en accusent d’autres.		Les participants débattent et clarifient l’importance des rôles et responsabilités en équipe, ainsi que de la redevabilité et de la communication		Responsabilité, communication interne, travail en équipe, techniques de prise de décisions

				32		Élabore ta FAQ		Travail de groupe				variable		L’intervenant·e distribue une série de questions « difficiles » qui sont souvent posées. En petits groupes, les participants réfléchissent à des réponses argumentées qui correspondent à la position de l’institution.		Les participants mobilisent leurs connaissances du CICR pour répondre aux questions « difficiles »		 Bases du DIH, principes fondamentaux

				33		Présentation en groupe sur le sujet XXX		Travail en groupe, résolution de cas		Déductive		4h		Travail en groupe, résolution de cas		Les participants travaillent en équipe pour définir les contenus clés qu’ils vont transmettre au reste du groupe et la manière de le faire. Tour à tour, les participants exercent leurs compétences d’écoute et d’empathie. Pratique de réflexion, représentation du CICR		 Travail en équipe, présentation efficace, communication, représentation du CICR

				36		Marcher-parler		Marcher-parler		Pratique de réflexion		30 min		Les participants font une marche en binômes pour discuter de leurs acquis.		Tour à tour, les participants exercent leurs compétences d’écoute et leur empathie ; pratique de réflexion		Indifférent

				38		La chaîne d’assistance		Travail de groupe		Inductive		30-60 min		Prenez l’exemple d’un programme d’assistance dans le pays ou la région que les participants sont susceptibles de connaître et demandez-leur de construire la chaîne du début à la fin.		Les participants identifient l’ensemble des maillons clés de la chaîne d’assistance à une population cible		Analyse et planification, collaboration, travail interdisciplinaire

				40		Qui est-ce ?		Jeu		Inductive		??		Les participants reçoivent un certain nombre de cartes avec une activité et ils doivent trouver qui s’en occupe au CICR (ainsi que le département/l’approche de la personne). 				Structure du CICR, travail interdisciplinaire, découverte des métiers du CICR, 4 approches

				42		Marche en ligne		Métaphores		Apprentissage par l’expérience		15 min		Les participants, répartis en deux lignes qui se font face, marchent lentement les uns vers les autres pour découvrir ce qu’est leur « espace personnel » et ce qu’il se passe lorsqu’il est envahi.		Les participants redécouvrent leurs propres mécanismes de gestion de leur sécurité personnelle		 Sécurité personnelle, sécurité (pilier : personnalité), communication interpersonnelle, interculturalité

				44		Parcours d’apprentissage		Récapitulatif		Travail en groupe, pratique de réflexion		5 à 15 min par jour		Les participants collent des post-its avec des messages clés sur un tableau, sur lequel l’intervenant·e trace un parcours.		Les participants passent en revue les contenus de la session et identifient un à deux messages clés		Tous

				45		Personne/personne affectée		Métaphores		Apprentissage par l’expérience		30 min		Les participants se tiennent debout avec des panneaux représentant différents éléments de la société. Un volontaire organise son monde normal en tant que personne. Puis un choc survient... et le monde change.		Les participants réfléchissent à ce que signifie travailler avec des personnes affectées par les conflits armés et en discutent		Communication interpersonnelle, empathie, analyse du contexte, éthique, représentation de l’organisation

				47		Place de marché		Travail de groupe		Place de marché		60-90 min		Quatre questions sont notées sur quatre tableaux chevalets. Chaque équipe doit faire le tour et répondre aux questions en s’appuyant sur ce que les autres ont écrit.		Permettre à tout le monde d’échanger et de remettre en question la production du travail de sous-groupe		Débat interactif

				48		Tour de spaghetti et de chamallows		Travail de groupe		Apprentissage par l’expérience		60		Les participants doivent construire la tour la plus haute en utilisant des spaghettis et des chamallows.		Les participants apprennent à travailler en groupe et réfléchissent aux dynamiques de groupe et d’équipe		Dynamiques d’équipe, travail en équipe, équipes multiculturelles

				49		Carrousel		Travail de groupe		Déductive		3 à 4 h		Les participants sont informés sur différents sujets en parallèle par des experts. Ils deviennent ensuite spécialistes et doivent à leur tour informer leur équipe. 		Les participants se familiarisent avec différents sujets/domaines

				50		Embouteillage		Apprentissage par l’expérience		Inductive		25-50 min		Les participants doivent changer de place sur une ligne en fonction des instructions données. 				Communication, coopération, leadership, planification efficace, examen des performances

				51		Dessine hier		Récapitulatif				15 min		L’intervenant·e demande à chaque équipe de faire un dessin pour récapituler ce qui a été vu la veille afin d’en présenter les principaux enseignements.		Récapitulatif		Indifférent

						Bingo 		Récapitulatif						L’intervenant·e prépare 25 questions et donne à chaque participant·e une carte de bingo avec 25 cases dont les numéros coïncident. L’intervenant·e pose la question no 1. Si le/la participant·e donne la bonne réponse, il/elle peut entourer la case no 1. Le premier joueur/la première joueuse à avoir une ligne de cases alignées crie « bingo ». Le/la participant·e ayant deux bingos remporte le jeu.		Récapitulatif

				52		Bingo des noms		Entrée en matière, formation d’équipes				25 min		Sur le modèle du bingo, les numéros sont remplacés par les noms des participants		Faire connaissance avec les autres participants

				53		Marche à l’aveugle		Jeu de teambuilding		Apprentissage par l’expérience		30-45 min		Les participants guident des collègues aux yeux bandés à travers un parcours.		Les participants découvrent ce que signifie travailler en équipe et faire confiance aux autres membres, y réfléchissent et en discutent		Teambuilding, dynamiques d’équipe, confiance, leadership

				54		Spot TV		Récapitulatif, travail de groupe				30-45 min		Les participants réalisent un bref film pour récapituler ce qu’ils ont appris la veille.		Récapitulatif		Synthèse, présentation efficace, représentation du CICR, communication

				55		Schéma d’analyse causale		Analogie		Inductive		15 min		En prenant l’exemple d’un adolescent qui ne dort pas, les participants se familiarisent avec l’analyse causale.		Sensibiliser les participants à l’importance de l’analyse et au fait de poser des questions avant d’apporter des réponses		Analyse du contexte, préparation d’une réponse humanitaire

				56		QCM		Questionnaire		Déductive		??		Les participants valident leurs connaissances.		Indifférent		Indifférent

				59		Jeux de communication		Jeu		Inductive		15 min		Grâce à des jeux courts, les participants découvrent les défis d’une communication interpersonnelle claire :
- décrire une carte postale (téléphone arabe)
- dessiner un objet (un animal)
- parler uniquement avec des formulations positives		Les participants découvrent les défis d’une communication interpersonnelle claire		Communication interpersonnelle, feed-back, connaissance de soi

				60		Anagramme		Récapitulatif		Inductive		15 min		Les participants passent en revue des thèmes déjà abordés en utilisant des anagrammes.		Récapitulatif		Indifférent

				61		Quiz		Récapitulatif		Inductive		45 min		En groupes, les participants préparent des questions pour les autres groupes sur des thèmes abordés pendant le cours.		Récapitulatif		Indifférent

				62		Pictionary		Récapitulatif		Inductive		15 min		L’intervenant·e prépare une série de questions sur des papiers qu’il plie et met dans un sac. Un·e participant·e du sous-groupe tire un papier et dessine ou mime pendant 1 minute. Le sous-groupe doit tout d’abord deviner le mot. S’il y parvient, il gagne un point. Après une minute, les autres sous-groupes peuvent devenir. Le sous-groupe qui trouve la bonne réponse remporte le point. N. B. : même nombre de mots à faire devenir pour chaque sous-groupe pour que chacun ait les mêmes chances.

				63		Brainstorming				Exploration inductive				1 participant·e anime sur un tableau chevalet. Les autres s’expriment de l’une des manières suivantes : A. ils discutent simultanément ; B. une personne après l’autre ; C. ils écrivent sur des post-its. Pendant le brainstorming ou après, l’intervenant·e regroupe les contributions en thèmes généraux.		Pensée créative, recours à l’intelligence collective		Créativité du groupe ; apprendre à accepter toutes les idées sans jugement ; apprendre à animer des discussions de groupe.

				64		Formation de groupes		Travail de groupe						Avec des bonbons de la même couleur, en comptant, en classant selon la lettre de l’alphabet la plus proche. 

				65		Jeu de rôle				Démonstrative, simulation, exploration				Les jeux de rôle peuvent revêtir différentes formes :
Simulation : les participants simulent une interaction parfaite selon ce qu’ils ont appris.
Improvisation : les participants reçoivent des rôles et une situation qu’ils doivent résoudre.
Improvisation : les participants reçoivent des rôles et une situation générique dont ils doivent développer le scénario (mais pas le résultat !).

				66		Post-its/métaplan/mur d’autocollants		Récapitulatif, découverte		Découverte				Utilisation pour faciliter la discussion, résultat d’une discussion de groupe, brainstorming, regroupement de thèmes.				Travail collaboratif, animation, planification

				67		Carte de l’empathie				Exploratoire		40 min		Seuls ou en sous-groupes, les participants réfléchissent à ce que les autres personnes/sous-groupes peuvent penser et ressentir. Pour être plus précis, ils réfléchissent aux tâches de la personne/groupe, à ce qui l’influence, à ce que ressent la personne, à ses faiblesses et à son objectif général. 		Développer empathie et compréhension pour la réalité d’une autre personne		Empathie

				68		Debout, assis		Débattre en guise d’introduction à un sujet.		Exploratoire		10		L’intervenant·e fait des déclarations plus ou moins fortes, telles que : « Si vous ne supportez pas le stress, vous ne devriez pas travailler pour le CICR ». Si les participants sont d’accord, ils se lèvent ; s’ils ne sont pas d’accord, ils restent assis.  L’intervenant·e demande aux participants pourquoi ils sont d’accord ou non.		Découvrir où les personnes en sont dans leurs représentations et dans leurs réflexions 

				69		Réveil récap 		Récapitulatif				20 min		Un groupe prépare quatre phrases qui résument les points clés de la veille. Un second groupe prépare trois dessins qui illustrent les sujets à mémoriser.


				70		Réveil récap 2		Récapitulatif						1. Chaque personne note sur un post-it une question dont il a la réponse et sur un second post-it une question dont il ignore la réponse. Pour le premier, il demande à un autre participant de répondre. Pour le second, il demande à tout le groupe de répondre.

				71		Débat		Échange entre les participants		Exploratoire		40-60 min		A. Discussion en séance plénière avec un participant animant le débat
B. Débat en petits groupes. Chaque groupe a un·e secrétaire qui donne les feed-backs à l’assemblée.
C. Rotation : les sous-groupes (4 à 6) discutent pendant un temps imparti. Une fois le temps écoulé, une personne de chaque groupe passe au groupe suivant. L’exercice est terminé une fois que tout le monde a changé de groupe.
D. Clan : débat entre deux clans opposés, chaque groupe devant défendre un point de vue « pour » ou « contre ».
E. Table ronde : participants sélectionnés en amont qui disposent peut-être déjà d’une certaine expertise. 		Réflexion créative, débat interactif		Dynamique 

				72		Sondages		Récapitulatif ou découverte des opinions						Utiliser www.socrative.com ou plickers.com : les stagiaires doivent avoir un ordinateur portable ou un smartphone pour participer.		Récapitulatif ou découverte des opinions des autres

				73

				74

				75
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