Annexe

Brise-glaces et énergisants
Le premier jour d'un cours est essentiel à sa réussite. Il est important de commencer le cours sur une note positive en veillant à ce que tous les participants se sentent à l'aise et apprennent à se connaître rapidement. Même si les participants se connaissent déjà, ils doivent néanmoins se présenter à l'instructeur. Les activités dites brise-glaces peuvent aider l'instructeur et les participants à se connaître au début d'un cours. 
Il est également important de tenir les participants alertes et participatifs tout au long du cours. Pensez à faire des pauses pour les aider à préserver leur intérêt pour le sujet. Les activités dites énergisantes peuvent favoriser la participation et renforcer l'intérêt des participants. Certains des activités énergisantes incluent des activités pouvant aider les participants à récapituler la matière déjà traitée pendant le cours. Elles sont surtout utiles quand un module ou une session est réparti sur une période de deux jours et qu'il convient de rafraîchir la mémoire des participants.
Les activités brise-glaces et énergisantes suivantes peuvent être utilisés tout au long du cours. Rappelez-vous qu'il est de votre devoir en tant qu'instructeur de maintenir les participants à l'aise et motivé. Utilisez donc bien ces activités amusantes ! 
Brise-glaces
1. Caractéristiques uniques 
L'instructeur divise les participants en paires et leur donne quelques minutes pour poser des questions à l'autre personne. Ensuite, chaque participant présente son/sa partenaire par son nom et partage au moins deux caractéristiques uniques de cette personne avec le groupe.
2. Vos choses préférées
L'instructeur divise les participants en paires et demande à chacun de dire à l'autre sa nourriture favorite ou le nom de l'animal qui le décrit le mieux et pourquoi. Chaque participant présente ensuite son/sa partenaire et partage ces informations avec le groupe. 
3. Lancer de balle
Les participants et l'instructeur forment un cercle et lancent une balle molle dans un cercle. Chaque fois qu'une personne attrape la balle, elle dit son nom. Après quelques minutes, le jeu change et les participants crient le nom de la personne qui leur a lancé la balle. 
Cette activité peut être utilisée tout au long du cours pour d'autres types d'échanges rapides d'informations. Par exemple, l'instructeur peut demander : « Donnez-moi des exemples d'indicateurs de changement de comportement ?» A mesure que la balle est lancée autour du cercle, les participants qui l'attrapent énoncent différents indicateurs.
4. Trois questions
Chaque participant écrit trois questions, puis trouve quelqu'un dans la salle qu'il ne connait pas bien. Ces paires formées se posent des questions entre elles. Ensuite, chaque participant présente son/sa partenaire au groupe en partageant les questions et les réponses.
5. Insignes d'identité
L'instructeur prépare un insigne d'identité pour chaque participant et les place dans une boîte. Les participants choisissent un insigne d'identité dans la boîte et indiquent la personne dont ils ont tiré le nom pour qu'elle se présente. (Cette activité est particulièrement utile pour les groupes de plus de 20 personnes.)
6. Trouver la pièce manquante
L'instructeur prépare suffisamment de morceaux de papier pour tous les membres du groupe. Chaque morceau de papier contient la moitié d'un mot plus grand. Par exemple :

BEURRE

CACAO
ÉTAPE


IMPORTANTE 
CRÈME

GLACÉE 
Les participants choisissent un morceau de papier et commencent à chercher la personne qui a l'autre partie du mot. Après avoir trouvé leur partenaire, les participants apprennent à connaître l'autre personne. Les participants se présentent ensuite au reste du groupe. 
Vous pouvez également utiliser des mots et leurs contraires. Par exemple :
NOIR


BLANC 
 
HAUT


BAS 
GAUCHE

DROITE 
CHAUD

FROID 
7. Réalité ou fiction 
Chaque participant écrit quatre faits sur lui, dont l'un n'est pas vrai. Les participants lisent leur liste à voix haute à tour de rôle tandis que le reste du groupe essaie de deviner quel « fait » n'est pas vrai. Répétez jusqu'à ce que chaque participant ait lu sa liste.
8. Tout le monde est un menteur
(Il s'agit d'une variante du n° 7 : Réalité ou fiction
Étape 1 : L'instructeur écrit trois faits sur lui au tableau. Deux sont vrais, l'un est un mensonge. 
Par exemple :
· Cela fait dix ans que je donne des formations.
· J'ai un chien qui s'appelle « Chien ».
· J'ai vécu en Suisse pendant un an.
Étape 2 : Les participants posent des questions pour détecter le mensonge afin de déterminer lequel des énoncés est faux. Par exemple :
· Formation : Où avez-vous donné des formations ? Qu'avez-vous enseigné ? En quelle année avez-vous commencé ?
· Animal de compagnie : Quel âge à Chien ? Que mange Chien ? Où gardez-vous Chien ?
· Suisse : Où habitiez-vous en Suisse? Quelle langue est parlée dans cette partie de la Suisse ?
Étape 3 : Les participants votent pour trouver l'énoncé mensonger. L'instructeur indique quels énoncés sont vrais et lequel est un mensonge.
L'instructeur répartit ensuite les participants en petits groupes de trois ou quatre. Chaque groupe répète les étapes 1 à 3. Les participants se présentent ensuite au reste du groupe.
9. Quelle est la question ? 
Étape 1 : L'instructeur écrit quelques informations personnelles au tableau. Par exemple : 
· Violet
· 16 mois
· Kenya
Étape 2 : Les participants réfléchissent à la question qui correspond à chaque fait. Par exemple : 
· Violet : Quelle est votre couleur préférée ? De quelle couleur est votre voiture ? De quelle couleur est votre vêtement préféré ?
· 16 mois : Combien de temps avez-vous vécu dans cette ville ? Quel âge a votre enfant ? Depuis combien de temps êtes-vous marié(e) ?
· Kenya : Où êtes-vous né(e) ? Où avez-vous travaillé ? Où allez-vous en vacances ?
Étape 3 : Après que les participants ont découvert toutes les questions, l'instructeur les répartit en petits groupes de trois ou quatre. Chaque groupe répète les étapes 1 et 2. Les participants se présentent ensuite au reste du groupe.
10. Jeu du nom insensé
L'instructeur se présente au groupe avec un énoncé basé sur la première lettre de son nom. 
Par exemple :
« Je suis chouette Catherine. J'aime chouchouter les chats. »
« Je suis douce Dorothée. J'aime danser le dimanche. »
 (Modèle : Je suis ADJECTIF + (le, la, les) NOM. J'aime VERBE + (le, la, les) NOM)
L'instructeur demande ensuite à chaque participant de se présenter au groupe avec une phrase similaire, par exemple, « Je suis généreux George. J'aime être gentil avec les gens. »
Vous pouvez jouer au jeu de la « Chaîne de noms » après avoir joué au « Jeu du nom insensé ». Les participants forment un cercle. L'instructeur se présente à la personne à sa droite : « Je suis chouette Catherine. C'est douce Dorothée. » La personne qui se tient à la droite de l'instructeur répète ensuite les présentations précédentes et présente à son tour la personne à sa droite : « C'est chouette Catherine. Je suis douce Dorothée. C'est généreux George. » Le jeu se poursuit autour du cercle, vers la droite, jusqu'à ce que tous les noms aient été répétés. L'instructeur peut organiser un petit concours avec des volontaires pour voir qui peut faire rimer tous les noms le plus vite.
11. La baguette magique
L'instructeur demande aux participants ce qu'ils feraient s'ils trouvaient une baguette magique qui leur permettrait de changer trois activités professionnelles. Les participants peuvent changer tout ce qu'ils veulent, y compris eux-mêmes, leur travail, leur superviseur, les personnes avec lesquelles ils travaillent, un projet important, etc. L'instructeur demande aux participants de discuter de l'importance de réaliser ce changement. 
Une autre variante de ce jeu consiste à demander aux participants ce qu'ils changeraient s'ils devenaient superviseur pendant un mois. 
Cette activité aide les participants à connaître les désirs et frustrations des uns et des autres .
12. Abandonné sur une île
L'instructeur divise les participants en équipes et leur demande de prétendre qu'ils sont échoués sur une île. Chaque équipe doit choisir cinq objets qu'ils auraient emporté avec eux s'ils avaient su qu'ils allaient être échoués. (L'instructeur peut changer le nombre d'objets et le porter par exemple à 7 en fonction de la taille de chaque équipe.) Notez que les participants ne peuvent choisir que 5 objets par équipe, et non par personne. Chaque équipe rédige sa liste d'objets sur un tableau de conférence et discute et défend ses choix avec l'ensemble du groupe.
Cette activité permet aux participants de connaître les valeurs des autres et leur façon de résoudre les problèmes tout en favorisant le travail d'équipe.
13. L'interview
L'instructeur demande aux participants de choisir la personne qu'ils connaissent le moins. Les paires s'entretiennent pendant environ 20 minutes. L'instructeur peut préparer des questions à l'avance ou tout simplement fournir des recommandations générales. L'objectif est que les participants apprennent à connaître le travail actuel 
et passé de leur partenaire (y compris ce qu'ils aiment dans leur travail), leur vie de famille, leurs loisirs, leurs sports préférés, etc. Ensuite, chaque participant présente son partenaire au groupe. 
14. Terminer la phrase
L'instructeur demande à chaque participant de compléter l'une des phrases suivantes (ou quelque chose de similaire) :
· Le meilleur travail que j'ai jamais eu était... 
· Le pire projet sur lequel j'aie jamais travaillé était... 
· La chose la plus risquée que j'aie jamais faite était... 
Pendant les présentations au début d'un cours, l'instructeur peut demander aux participants de compléter la phrase « Je participe à ce cours parce que... » 
L'instructeur peut également utiliser cette technique pour introduire un nouveau sujet. En cas de formation d'instructeurs, par exemple, l'instructeur peut demander aux participants de compléter la phrase « La fois où je me suis senti le/la plus stressé(e) parce que je n'avais pas planifié était... » 
15. La toile d'araignée
Les participants forment un cercle. L'instructeur donne une pelote de fil à l'un des participants, qui dit quelque chose sur lui-même au groupe. Cette présentation peut inclure le nom du participant, son pays d'origine, le type de travail et la raison de la participation à ce cours. L'instructeur peut décider de la quantité d'informations à inclure dans la présentation en fonction de la taille du groupe et du temps alloué à l'activité.
Le participant avec la pelote de laine tient l'extrémité du fil et lance la balle à une autre personne dans le cercle pour qu'elle se présente à son tour. Les participants continuent à lancer la balle dans le cercle et se présentent un à un jusqu'à ce que tous les participants fassent partie de cette toile d'araignée.
Une fois que tout le monde s'est présenté, demandez que la boule de fil reparte dans l'autre sens. Le participant qui tient la balle la rend à la personne qui lui avait lancée et répète les informations (nom, pays, travail, etc) que le lanceur lui avait dites la première fois. Après avoir rembobiné le fil, cette personne rend la balle à la personne qui l'avait lancée la première fois en répétant les informations du lanceur. L'exercice continue, la balle qui suit le parcours en sens inverse jusqu'à ce qu'elle revienne au participant qui s'était présenté en premier.
Remarque : L'instructeur doit rappeler aux participants de bien écouter chaque présentation car ils ne savent pas qui leur lancera la balle.
Énergisants

1. Hymne national
Cet exercice d'échauffement fonctionne le mieux quand les participants proviennent de plusieurs pays. L'activité exige une balle et de la musique (d'un lecteur de cassette ou d'une radio par exemple). Les participants forment un cercle. L'instructeur met la musique et les participants dansent et se passent la balle en cercle jusqu'à ce que l'instructeur arrête la musique. Chaque fois que la musique s'arrête, celui qui a la balle doit entrer dans le cercle et chanter le premier couplet de son hymne national. Si, comme cela arrive parfois, une personne ne connaît pas son hymne national, elle doit chanter une chanson d'amour. L'instructeur remet la musique et les participants recommencent à se passer la balle en cercle. Le jeu continue jusqu'à ce que la plupart des participants aient eu l'occasion de chanter ou jusqu'à ce que l'instructeur estime que tout le monde a été « énergisé ».
2. Raconter une histoire
Les participants forment un cercle. Un volontaire débute avec la première phrase d'une histoire. Un par un, les autres participants rajoutent une phrase pour aider à construire l'histoire. Chaque phrase doit :
· Avoir du sens et rajouter un côté amusant à l'activité, 
· s'appuyer sur la dernière phrase, et 
· être grammaticalement correcte. 
Par exemple :
1. « Je marchais pour prendre mon petit déjeuner ce matin. »
2. « Un chien est venu vers moi. »
3. « J'ai dit bonjour au chien. »
4. « Le chien m'a demandé ce que j'allais prendre pour le petit déjeuner. »
3. Le dernier mot
Les participants forment un cercle. Un participant se déplace pour se tenir face à une autre personne et dit quelque chose (par exemple, « C'est une si belle journée »). Cette dernière personne se déplace devant un autre participant et dit quelque chose qui commence avec le dernier mot de la phrase précédente (par exemple, Le 1erjour du cours a été très fatigant »). Chaque personne prend son tour pour que tout le monde ait une chance de participer.
4. Le téléphone
Les participants s'assoient ou restent debout en cercle. L'instructeur chuchote rapidement un message à un participant. Ce participant transmet le message en chuchotant à l'oreille de la personne suivante et ainsi de suite. La dernière personne crie le message. Il y a de fortes chances que le message final soit différent de l'original. Voici un exemple de premier message (vous remarquerez que la phrase énonce deux actions différentes, source supplémentaire de confusion lorsque le message est murmuré rapidement) : « J'ai eu du riz pour dîner et je me suis habillé(e) en bleu pour aller danser. »
5. Remue-méninges
L'instructeur divise les participants en équipes de cinq personnes et demande aux équipes de classer des objets dans une catégorie que l'instructeur a choisi (par exemple, des choses carrées, des choses associées à une fête ou des choses rouges). Les équipes ne sont pas autorisées à discuter, elles doivent uniquement dresser une liste d'objets sur une feuille de papier. L'équipe qui a le plus d'objets dans sa liste gagne.
6. Questions d'introduction
Parfois, lorsqu'un groupe se réunit pour un atelier consacré à un sujet précis, les participants se connaissent déjà bien. Dans cette situation, il peut être préférable d'utiliser une activité brise-glace qui amène au contenu de la rencontre. Les questions d'introduction sont également appropriés tout au long d'un cours, au début de chaque session. 
Une question d'introduction peut jouer un certain nombre de fonctions. Elle peut :
•
susciter l'intérêt pour le sujet, 
•
rappeler les connaissances antérieures des participants sur le sujet, 
•
aider l'instructeur et les participants à identifier les besoins d'apprentissage individuels et les objectifs,
•
encourager le partage des informations et des ressources, et 
•
révéler les freins à la discussion ou à l'apprentissage. 
L'instructeur peut par exemple demander aux participants de se rappeler de la dernière fois où ils se sont servis de données pour prendre une décision dans leur vie personnelle. L'instructeur doit donner un exemple comme « Une année, j'ai dû décider où aller en vacances. Je n'avais qu'une semaine de congé en août, j'ai donc vérifié les températures et précipitations moyennes à trois endroits pour cette semaine et j'ai découvert que le beau temps n'était uniquement probable dans l'un de mes trois choix ! J'ai donc bien sûr choisi cet endroit. »
Les instructeurs doivent souvent utiliser les questions d'introduction. Ils peuvent poser différents types de questions au cours d'une même session, certaines seront à répondre en groupe et d'autres individuellement. 
7. Arbre à mots
L'instructeur demande aux participants de dresser une liste de mots relatifs à un sujet. Dans ce cours, par exemple, l'instructeur peut demander aux participants des mots liés à l'expression « indicateurs de santé publique ». Les participants pourraient suggérer : rapports, taux de fécondité, statistiques, mortalité, enquêtes, etc. L'instructeur écrit tous les mots au tableau en les regroupant, si possible, par thème. L'instructeur peut aussi saisir cette occasion pour présenter des termes essentiels. 
8. Choix multiples ou Vrai/Faux
Plutôt que de donner aux participants un questionnaire à choix multiples ou Vrai/Faux à la fin d'une session, les instructeurs peuvent essayer de faire un quiz au début d'une session. L'instructeur doit se promener et regarder discrètement les réponses des participants pour permettre de déterminer où l'attention doit être concentrée au cours de la session. Au terme de la session, l'instructeur passe en revue les réponses au quiz avec le groupe. Notez que les participants doivent vérifier leurs propres réponses. 
9. Remue-méninges par lancer de balle
Cette activité commence par la formation d'un cercle avec les participants. L'instructeur annonce un sujet, comme une fête ou un sujet traité dans le cours (par exemple, le VIH/sida ou les enquêtes). Les participants lancent une balle. Celui qui attrape la balle crie quelque chose en rapport avec le sujet, puis lance la balle à quelqu'un d'autre. L'exercice se poursuit jusqu'à ce que tout le monde ait eu la chance de parler.
Variante 1 : Lorsque les participants attrapent la balle, ils énoncent un concept d'apprentissage important. L'exercice se poursuit jusqu'à ce que tout le monde ait attrapé la balle au moins une fois et a expliqué un concept important lié à la matière qui vient d'être abordée.
Variante 2 : Lorsque les participants attrapent la balle, ils récitent les étapes d'un processus ou d'un concept. Ils doivent essayer réciter les étapes dans l'ordre au mieux de leur capacité. L'instructeur ou le participant écrit ces étapes sur un tableau de conférence. Par exemple, après avoir discuté de la conduite d'une enquête EDS, l'instructeur pourrait commencer le lancer de balle et demander à chacun d'énumérer une étape du processus.
10. Réflexion 
Parfois, après la présentation de matières intensives, les participants ont besoin de retrouver leur calme ou de revenir à la réalité. Un certain temps consacré à l'introspective pourra également aider les participants à tirer pleinement parti des nouvelles matières. 
Les participants posent leurs têtes sur la table, s'allongent sur le sol ou adoptent une position confortable. L'instructeur leur demande ensuite de réfléchir à ce qu'ils viennent d'apprendre. Après environ cinq minutes, l'instructeur dit un mot clé ou une phrase courte et demande aux participants d'y réfléchir pendant quelques minutes. Après avoir répété cette opération une ou deux fois de plus, l'instructeur réunit les participants dans un cercle et leur demande de partager les points les plus importants d'un concept et de se pencher sur la façon dont ils peuvent être utilisés au mieux sur leur lieu de travail.
Remarque : D'aucunes pourraient considérer cette activité comme futile, mais la réflexion est l'une des plus puissantes techniques d'apprentissage disponibles. 
11. Boom !
Les participants s'assoient en cercle et comptent à voix haute un par un. Chaque personne dont le numéro énoncé est un multiple de 3 (3, 6, 9, 12, etc) ou se termine par 3 (13, 23, 33, etc) doit dire «BOOM !» au lieu du numéro. La personne suivante continue avec la séquence normale des nombres. Par exemple : 
· La première personne dit 1 
· La deuxième personne dit 2 
· La troisième personne dit: « BOOM !» (au lieu de 3). 
· La quatrième personne dit 4. 
Quiconque omet de dire « BOOM !» ou fait une erreur avec le numéro qui suit « BOOM !» est éliminé.
Les numéros doivent être dit rapidement dans un laps de temps inférieur à cinq secondes. Si un participant met trop de temps à dire son numéro, il est éliminé. Les deux derniers participants qui restent sont les gagnants. 
Remarque : Au lieu de dire « BOOM !», les participants peuvent taper dans leurs mains une fois. Pour rendre cet exercice énergisant plus intéressant, les participants peuvent commencer à compter à rebours jusqu'à zéro quand un nombre précis, tel que 30, est atteint. Le jeu peut être rendu plus complexe par l'utilisation de multiples de nombres plus grands ou en combinant des multiples de trois avec des multiples de cinq.
12. Expressions idiomatiques
Il s'agit d'une activité en deux parties. Au début du cours, l'instructeur divise les participants en groupes de trois ou quatre. Chaque groupe définit quelques expressions familières de leurs pays ou région. (En France, par exemple, nous disons: « chaque jour une pomme conserve son homme » ou « Il pleut des cordes »). Au bout de cinq à sept minutes, les groupes partagent leurs dictons/expressions et l'instructeur vérifie que les autres participants comprennent chacun d'eux. L'activité se poursuit jusqu'à ce que tous les participants aient contribué ou jusqu'à ce que l'instructeur estime que le groupe a été « énergisé ».
L'instructeur conserve la liste d'expressions pour un autre exercice d'échauffement plus tard dans la semaine. Il écrit ensuite chaque expression sur un morceau de papier et la place dans une enveloppe. Le troisième ou quatrième jour du cours, l'instructeur divise les participants en deux groupes et envoie un groupe à chaque bout de la pièce. Un représentant de chaque groupe se rend au centre de la pièce et reçoit une enveloppe contenant un dicton ou une expression idiomatique. Les deux représentants lisent leur phrase en silence et retournent dans leur groupe. Sans parler, chaque représentant dessine une image sur un tableau pour faire deviner le dicton ; les dessins ne peuvent contenir de mots ou parties de mots.
Les membres de chaque groupe essaient de deviner le dicton ou l'expression dessinée par leur représentant. La première équipe à deviner correctement reçoit un point. Chaque groupe envoie ensuite un autre représentant au centre pour recevoir une autre enveloppe avec une expression et l'activité se poursuit comme décrit ci-dessus. L'activité se poursuit pendant 10 minutes ou jusqu'à ce que toutes les expressions aient été dessinées et identifiées. Le groupe ayant le plus grand nombre de points gagne.
13. Piment piquant
Les participants s'assoient en cercle loin des tables et ferment les yeux. L'instructeur donne une petite balle à un participant qui est chargé de la transmettre rapidement à la personne suivante en disant « piquant » ! Les participants continuent à passer la balle rapidement dans le groupe.
Alors que la balle passe d'un participant à l'autre, l'instructeur se retourne, ferme les yeux et crie « piment » ! La personne qui tient la balle au moment où résonne « piment » quitte le cercle. La balle continue à être passée jusqu'à ce qu'il ne reste plus qu'une personne.
14. Mots
L'instructeur divise les participants en trois ou quatre petits groupes et écrit le mot INTERACTIF sur le tableau. Chaque groupe dispose de cinq minutes pour créer autant de mots que possible à partir du mot INTERACTIF. Tous les mots doivent contenir au moins trois lettres. Par exemple : 
· Actif
· Rat
· Traite
· Inter
Lorsque le temps est écoulé, le groupe qui compte le plus de mots gagne. Remarque : Selon le sujet, d'autres termes peuvent être utilisés de cette manière. Voici quelques possibilités : DÉMONSTRATION, CONSEILS, PRÉVALENCE et DÉMOGRAPHIQUE.
15. Le bureau de poste
L'instructeur demande à un participant de se porter volontaire pour commencer l'activité. Les autres participants sont assis en cercle avec une chaise de moins que le nombre total de participants. Le volontaire débout au centre du cercle dit quelque chose comme :
« J'apporte une lettre à tous mes collègues qui ont les cheveux bruns. »
Tous les participants ayant cette caractéristique (par exemple, les cheveux bruns) se lèvent et changent de place avec la personne au centre du cercle. Toute personne qui se retrouve sans chaise se tient debout au centre du cercle et commence le tour suivant en annonçant qu'elle apporte une lettre pour des collègues ayant d'autres caractéristiques comme « porter des chaussures noires ».
Cette activité peut se poursuivre tant que le groupe est intéressé et enthousiaste, mais pas plus de cinq minutes.
16. Chacun son côté
Les participants se tiennent au milieu de la pièce. L'instructeur crie deux phrases, chacune correspondant à des murs opposés de la pièce. Les participants décident quel énoncé ils préfèrent et courent vers le côté correspondant. En fonction du groupe, les énoncés peuvent être purement ludiques, liés au travail ou sujets à controverse. L'objectif est de reconnaître les différences et de dynamiser le groupe. 
Exemples :
· J'aime le chocolat (un mur) / J'aime la vanille (le mur opposé)
· J'aime les chiens / J'aime les chats
· J'aime George Bush / J'aime Bill Clinton
· J'aime regarder la TV / J'aime lire des livres
· J'aime travailler avec des données / L'utilisation de données me fait peur !
· Je suis à l'aise pour parler devant les autres / Je suis nerveux quand je parle devant les autres
· C'est ma première expérience de travail avec les données des EDS / J'ai déjà travaillé avec les données des EDS
17. Fais moi rire
Les participants forment un cercle. Un volontaire commence au milieu du cercle et s'approche de quelqu'un à l'extérieur du cercle. L'objectif est de faire rire cette personne, pendant que la personne à l'extérieur du cercle tente de NE PAS rire. Une fois que la personne commence à rire, elle va au au milieu du cercle. 
18. Yeux et oreilles 
Cette activité est une façon amusante de commencer chaque journée et sert à résumer ce qui s'est passé la veille. « Yeux et oreilles » commence le matin du deuxième jour. L'instructeur explique que les yeux et les oreilles de tout le monde voient et entendent les choses différemment et explique aux participants que cette activité quotidienne donne l'occasion de passer en revue les événements de la veille d'un point de vue différent. L'instructeur met ensuite en place une activité « Yeux et oreilles ». 
Demandez à trois ou quatre participants de donner un avis sur les sujets traités au cours de la journée précédente. Il est important que tout le monde soit un « œil/oreille » au moins une fois pendant le cours. Encouragez les participants à faire preuve de créativité, à impliquer le public (par exemple, les autres participants), à être actifs et à s'amuser. Il est bon de commencer la journée avec un rire et un sourire. Vous pouvez par exemple faire un exercice qui implique l'ensemble du groupe, un jeu de rôle, une chanson, un poème, ou une autre activité créative. Les participants NE DOIVENT PAS lire un rapport de ce qui s'est passé la veille. 
19. Humeuromètre
Au début de la session, l'instructeur dessine un tableau appelé « L'humeuromètre ». Il s'agit d'un instrument qui mesure subjectivement l'humeur et l'atmosphère du groupe. Il n'est pas directement lié au contenu de la session.
L'instructeur écrit chacun des jours ou des sessions du cours horizontalement dans le haut du tableau. Sur le côté gauche du tableau, l'instructeur dessine au moins trois symboles d'humeur différents. Il peut s'agir de visages exprimant le bonheur, l'indifférence, la tristesse, la frustration ou la colère. Vous pouvez également opter pour des indicateurs de température, par exemple 15 degrés, 25 degrés et 35 degrés. 
À la fin de chaque journée ou de chaque session, les participants inscrivent un X ou un point en fonction de l'état d'esprit dans lequel ils se sentent. L'instructeur peut tracer une ligne à travers les notes de la session ou de la journée pour traduire les « hauts » et les « bas » du groupe. L'Humeuromètre peut être utilisé pour discuter du niveau d'énergie du groupe, les réussites du cours ou les sources d'insatisfaction.
20. Flash
Le formateur et les participants forment un cercle. L'instructeur pose une question directe au groupe, par exemple, « Dites-moi comment vous avez ressenti la journée d'aujourd'hui ? », ou « Quelles sont les deux nouvelles choses que avez apprises aujourd'hui ? » Chaque participant donne très brièvement son opinion personnelle chacun à son tour en continuant le cercle. Cet exercice est appelé « flash » en raison de la rapidité avec laquelle les avis sont donnés. Personne ne doit parler plus de 30 secondes, et aucune discussion n'est autorisée pendant l'exercice. 
Le rôle de l'instructeur est de demander l'avis des participants et de permettre que plusieurs idées soient entendues. L'instructeur doit cependant rappeler au groupe d'être constructif dans les critiques et de chercher des moyens d'améliorer la formation.
Le moment d'utiliser ces énergisants n'est pas indiqué dans le Guide de l'instructeur de chaque module. Faites votre propre jugement et éloignez-vous du programme écrit pour inclure certaines activités favorisant la participation. 
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