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Joc 6: Didleg dibuixat

Continguts

Dileg. Trobar maneres creatives de dialogar, posar-se a la pell de altre.

Desenvolupament

Els participants es posen per parelles i sasseucn al voltant d’una taula, un davant de altre. Se'ls reparteix
un paper on han de dibuixar una linia que el divideixi en dos. Sells demana que mantinguin un diileg
dibuixat, sense parlar ni fer s de lletres. No poden moure el paper. Al cap de 5-10 minuts es recullen
els dibuixos i tothom s'asseu al seu voltant per a la reflexio.

Algunes reflexions a les quals és bo arribar

> Cap a quin dels dos costats hem escrit? Alg ho ha fet mirant cap a laltre per ajudarlo a llegir
els dibuixos?

» Hem passat de la linia (frontera simbolica) que ens hem marcat? Per qué?

> Hem aconseguit tenir un dilileg real? Quins factors han fet que ho aconseguissim ? (Cal analitzar
Pactitud dels participants durant aquesta stona).
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Joc 7: Els ases lligats

Continguts

Cooperacié. Descubrir Iefectivitat de la cooperacié versus la competitivitat. Prendre decisions per
consens.

Desenvolupament

Es divideix el grup en tres equips i es reparteix un full a cada equip. En aquest full els participants
Shauran de posar d’acord per escriure-hi un valor, aquells que trobin més important i significatiu. Una
vegada escrit el valor, surten tres voluntaris forts (un de cada equip) i es posen al mig de la sala. Es
important que la distincia entre cada voluntar i els seu equip respectiu sigui la mateixa. Els tres se
situen esquena contra esquena i es lliguen entre clls per la cintura. Una vegada lligats es fa un compte
enrere i quan es diu “JA”, cadascun d’ells haura d’anar buscar el full del seu equip. Els equips tindran
el full de manera visible perd no poden acostar-se al grup de voluntaris. Les tres persones del mig estiren
del grup per aconseguir ¢l seu paper. Amb un crondmetre es calcula quant temps ha passat fins que
els tres participants aconsegucixen el seu valor.

Es torna a repetir aquest procediment perd, abans, s'ensenya aquesta fitxa als tres voluntaris:
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La segona vegada els voluntaris cooperen
entre ells i aconsegueixen les tres fitxes
en un temps molt inferior.

Algunes reflexions a les
quals és bo arribar
» Davant una situaci donada, tendim

a ser competitius i individualistes enlloc
darribar a solucions grupals.

» Si cooperem podem assolir Iobjectiu
de manera més efectiva, comoda i ripida.
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Joc 9: El péndol

Continguts

Desenvolupar confianca en el grup. Desenvolupar la responsabilitat individual i de grup.

Desenvolupament

Els participants es posen en una rotllana ben tancada i un d’ells es posa al centre. La persona que é
al mig ha de tancar els ulls i deixar-se caure en qualsevol direcci6, sense doblegar el cos. Els participants
han d’anar llangant suaument el voluntari d’una banda a Paltre sense que caigui. El voluntari hauri
destar sempre rigid, com un pal, per tal de no prendre mal. El joc s realitza amb tots els participants.

Algunes reflexions a les quals és bo arribar

»  Com ens hem sentit? Hem tingut por? Qué ens ha fet desconfiar? Teniem confianga en el grup?
Han sortit voluntaris per fer de péndol?

» Les actituds irresponsables o excessivament frivoles trenquen la confianca.

> Els petits éxits i l'experiéncia acumulada incrementa tant la confianga com la responsabilitat.

> La confianga sapren.
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CASTELL DE CARTES

Objectius
+ Treballem les causes dels conflictes, I’aparici6 de la violéncia, la seva inutilitat i les alternatives possi-

bles.
* Descobrim la propia tendéncia a la violencia i reflexionem sobre la necessitat d‘una cultura de pau.

Grup

* Entre 10 i 20 persones * A partir de 12 anys

Material
* Un parell de jocs de cartes * Plastilina + Tapet de jugar a cartes » Paper i llapis
* Dues taules i una cadira per a cada participant

Dinamica

Durada total: 1h 30m aproximadament.

De primer es divideix el grup en tres equips. A un d’ells, en privat, se’ls explica que a continuacié crearem
un conflicte entre els altres dos equips i ells seran obsevadors. Hauran d’apuntar qué passa (qué fan els
jugadors, qué diuen, qué senten, etc.). Les consignes sén: no relacionar-se per res amb els jugadors i apun-
tar tot el que vegin, ho considerin d'interés o no.

Al altres dos equips se'ls demana que triin un nom que els identifiqui. Aqui els anomenarem A i B. A
I'equip A se li dona un joc de cartes, una pastilla de plastilina i una tapet de joc d‘aquells de color verd
(opcional). A I'equip B s li dona un joc de cartes i prou.
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A tots dos equips se'ls explica que sén dues poblacions de I'edat mitjana i que han de fer un castell de
cartes que simbolitzara la fortificacié que els defensara de 'enemic (I'altre equip). Tenen deu minuts per
fer el castell i I'equip que en acabar el compte enrere, tingui el castell més gran, quanyara el joc. Es molt
important remarcar que l'objectiu és guanyar, guanyar i guanyar. I que només comptaran els castells que
estiguin drets en I'Gitim segon del compte enrera. No poden emprar cap material que no se'ls hagi donat.

Es pot fer un rétol que digui “Objectiu: guanyar! Tot s'hi val” i treure’l cap al final si es veu que hi ha
massa passivitat. Es comenga el joc. L'animador o ha dintervenir per a res que no sigui fer complir les
normes. Ni tan sols hauria de respondre a les preguntes que els jugadors Ii facin. En tot cas, pot orientar
els observadors per tal que facin bé la seva tasca.

Un cop passats els 10 minuts, s'inicia un debat, comengant amb els apunts dels observadors i continuant
amb els comentaris dels jugadors de tots dos equips. De primer, cal fer émfasi en els sentiments i les
reaccions que hi ha hagut durant el desenvolupament del joc, deixant que tothom pugui explicar-se. Un
cop iniciat el dialeg, cal anar avancant cap a ‘analisi del conflicte que s'ha produt, tot aprofundint en les
seves causes. Finalment, s'han de buscar realitats del nostre entorn que siguin comparables al conflicte
que ha tingut lloc.




