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construisent une seule idantjté 9

<. 4 4

@0 00900 ¢,

() L= JEU : ORGANISATION DES EQUIPES

EQUIFE 2

hY

EQUIPE |

./ < 0,0 - persannes d'une
|_ ﬁ'}' ancienne pénération
j__ o de migration
\
s s PROPOSITION : °
Q Les particihants peusvent cholsir una fausse identing . —
pole ceux qul veulent. =
{73 cartes « simuaTioNs »
CARTE 1 CARTE 2 CARTES | CARTES
® o
D @ 2= 59
®&a Y
Ve dtes
Tal Gh répondi enrargerfive] et Ten promier Quelgu'im n'a difh
s chisin Sy OIS VR TN e dderandd
i o Tut imns o 7 =
15 Ao mnck lagquelis vous avez ke ou e ot 'l hisitd mvant
comple. euun coup da foudre, orv awverture 7 de

23 nTrRoDUCTION
14

Une identité plurielle nest pas une
identité frag be, c'est plutdt la pr
vivante que l'en peut appartenir &
plusieurs mondes & [o fois, et que cotte
pluralits est une force, pas un mangue.

PUBLIC CIBLE

e Dies jeunes migrants

Des migrarts appartenant
& différontes vagues migratoines.
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’<§ OBJECTIFS DE L’ATELIER

Objectif principal

Mener les jeunes b apprendre des expériences dautres
pénerations afin de mieux s‘intégrer dans le pays d'accueil.
DObjectifs spacifiques

Constrare une identité enrichie par plusieurs appartenances,
Favariser Pécouts, lempathiz ot 'echange entre les deus générations.
Créer un kien intergénératiornel at contribuer 4 la @aspora.

Valoriser les parcours migraoires,

Peimattre la prise de rocul grdce s jou de rdle.
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SITUATION 1
Les junes lient & tour
de e une iltustion
SITUATION 2
Les alnds ndpondent uniguement
avec un gests
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SITUATION 3
Apritk chaque situation, un ou deus
partcipants sont invids & raconter
brikamant mur anacdotn

m DEFINITION

DIASPORA :

La dispersion d'une
eammunauté ethnigue
ou d'un peuple & travers
le monde.




